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Forord

Tilkendegivelser

I tilblivelsen af dette projekt er der mange personer, der pa
forskelligvis har veeret indraget og har givet deres bidrag og
stotte.

I den forbindelse vil vi gerne rette en seerlig tak til adm.
direkter, Pia Bech Mathiesen for farst og fremmeste at give
muligheden for at udarbejde et projekt i samarbejde med
Danfoss Universe. Der skal samtidig lyde en tak for det store
engagement, deltagelse i og proritering af projektet.

En tak til drift direkter, Michael Sglvsten og teknisk direkter,
Kim Hansen Krogh for deltagelse og sparring i projektet. De
veerdifulde inputs kunne projektet ikke have veeret foruden.

Der skal ligeledes lyde en stor tak til formidler, Jeanette Riis
Nielsen, formidlingsudvikler Maria Wandahl, oplevelseschefen
Thomas Bjern-Luthl, skolechefen Ute Schetzig og
oplevelsesingenigr Mette Sindal, for deres store engagement
og deltagelse i mader og workshops og sidelgbende
sparring gennem hele projektet.

Hertil skal der ogsa lyde en stor tak til de gvrige ansatte i
Danfoss Universe, som har veeret inddraget i perioden.

| projektet har vi inddraget eksterne personer, som vi
ligeledes gerne vil takke. Poul Kattler, udstillingsudvikler ved
Eksperimentarium i KBH, for gode rad og erfaringsdeling.

En tak til Kim Lorenzen, mekatronikingenigr ved Danfoss
Polypower, Lars Gjodvad, Research & Development Engineer
ved Noliac, Flemming Christensen, lektor ved sektion for
akustik ved Aalborg Universitet, Henrik Seholm, teknikker
ved ServoTech, Sgren Groth Petersen, tamrer samt tandlaege
Jens Kjeld Pedersen for at dele deres viden og vejlede
projektgruppen indenfor lyd og de tekniske aspekter i
projektet.

En tak til Morten Braendstrup Kristensen og Kathrine Kalhgj
Senderup for sparring og inputs i projektet.

Til slut skal der lyde en stor tak til vores to vejledere Louise
Maller Nielsen og Poul Kyvsgaard Hansen for kvalificerede
vejledning og rdd gennem projektet.

Dette projekt bestar af en procesrapport, der beskriver og
dokumenterer projektets tilblivelse og udvikling samt en
praesentationstrapport, der praesenterer og illustrerer det
endelige design forslag.

Praesentationsrapporten henvender sig til mulige
fundingspartnere for Danfoss Universe og skal ses som
materiale for dem til funding af projektet, hvilket er grunden
til at den er udarbejdet pa engelsk.

Rapporten er opbygget med inspiration i Why, How, What-
metoden og kan laeses uafhaengigt af procesrapporten. Det
anbefales at laese denne som det forste.

En cd med appendiks og bilag er knyttet til procesrapporten.
Yderligere materiale sasom digitale versioner af rapporter

og screen dumps, fra kilder fundet p& hjemmesider

kan findes herpd. En oversigt over indhold kan findes i
indholdsfortegnelsen.

| projektet vil Danfoss Universe blive forkortet og omtalt som
D:U.

Lobende gennem projektet vil der vaere henvisninger til
definitioner, markeret med *, hvorigennem projektgruppen
sikre sig en feelles referenceramme. Disse er at finde bagerst
i projektet.
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summary

Shout Out Light is about energy production in the future,
when new inspiration is needed. In collaboration with
Danfoss Universe, a science center in the south of Jutland,

a new hands-on interaction exhibition installation is to be
created.

The project group has been asked to participate in the
design of a new area. The design of the framework and new
inspiration for Danfoss Universe is needed. The installation is
planned to be launched as a small part of a larger exhibition;
ZEROcity in Danfoss Universe’s park in 2015. The installation
must therefore stand out in itself but must also be a natural
part of a larger context.

The vision of Danfoss Universe is to involve children and
young people in science and technology through exciting
their curiosity and making science relevant and appropriate.
This is done because Danfoss Universe believes that there

is a need for more creative, innovative entrepreneurs to
ensure continued development of the welfare society. It is
done through a hands-on approach, where the installations
encourage the guests to engage in physical interaction.

As the launch for this new area and thereby the project
group’s installation from Danfoss Universe is set to the season
of 2015 and the theme is future energy sources, the project
group must take a look at new technologies. Preferably, the
group will discover a new technology or stage an existing
technology in a new and innovative context, so that the
installation can remain innovative and new forward to the
launch.

The theme of future energy sources combined with the wish
for hands-on interaction has created the basis for Shout Out
Light, an installation based upon the possibility of creating
energy from the pressure of sound waves. Shout Out Light

is meant to be part of a larger exhibition, where the guests’
own sound production is used as a theme.

The installation is designed as two cabins, where the guests
can compete about how much energy they can produce
from shouting. The project group has worked with two
parameters; WOW and AHA experiences and the installation
has a goal of giving the guest both of these, by being able
to do something which the guest didn’t think was possible
and understanding the correlation to the technology.

The installation is designed to stand out through a
distinctive form language, but operation service standards
have also played a great role in the design process. Danfoss
Universe revolves around four standards; safety, hospitality,
communication and efficiency, and the design of the
installation must take these into consideration. This is due to
the fact that the installation is to be used by a large number
of people every day, which demands a great functionality in
order to secure a good guest experience.

This experience has been a focus throughout the design
process. The project group has used this in the detailing
to include both the guests who are interacting with the
attraction and the guests walking around the installation.
And through the use of glass in the installation’s exterior, it
will not appear as an isolated or closed experience for only
those who interact with the interior.

This project does not only consist of the development of a
single installation, but also includes the development of a
taxonomy based on Danfoss Universe's profile to be used in
the design of future installations and customer experiences.

ill. 01 Interaktion med
attraktion i D:U.







Introduktion

Baggrund for projekt

Forud for et selvvalgt og selvstruktureret projekt ligger
mange overvejelser omkring valg af projekttype og
samarbejdspartner. Projektgruppen gnsker at finde en
projekttype, der kan illustrere projektgruppens kompetencer
pa bedste vis, samtidig med at kunne udfordre og udbygge
disse.

Samarbejdspartneren findes i Danfoss Universe, en
oplevelsespark, vis formal er at begejstre bern og unge for
naturvidenskab.

Projektgruppen fik allerede pa 8. semester kontakt til Danfoss
Universe og havde derved pa et tidligt tidspunkt en abning
til organisationen. lgennem D:Us administrerende direktor;
Pia Bech Mathiesen, fik projektgruppen kendskab til parkens
nyudviklede strategi og vilje til fornyelse.

Danfoss Universe fremlaegger herigennem et gnske om en
ny udstilling; ZEROcity der skal lanceres i 2015, hvor temaet er
nye og kreative mader at hgste energi pad, som skal udvikles i
samarbejde med eksterne partnere. | organisationen har der
i lobet af de seneste ar ikke vaeret designere eller udviklere
tilknyttet, hvorfor projektgruppen blev tilbudt at arbejde
som projektledere pa dette projekt. Samtidig stiller D:U
medarbejdere til radighed for projektgruppen og tilbyder
arbejdsforhold pa stedet, saledes at udviklingen kan ske i

en teet kontakt med hele organisationen. Projektgruppen
gnsker igennem dette samarbejde at udarbejde en
attraktion, der kan lanceres som en del af udstillingen.
Attraktionen skal derfor kunne sta alene, men samtidig
kunne integreres naturligt i en storre hele.

| projektet er der tydelige muligheder for at arbejde

med begrebet brugercentreret design, bade i form af
organisationens egne medarbejdere, eksterne partnere og
ikke mindst slutbrugerne; parkens gaester. Projektgruppen vil
igennem dette samarbejde arbejde med gaestens oplevelse
igennem interaktionen og lade denne veere styrende i
udviklingen af den endelige attraktion.

For at opna en forstaelse for, hvordan attraktioner kan
udvikles i D:U, har projektgruppen i samarbejde med
bade D:Us ledelse og lzeringsafdeling defineret yderligere
en opgave i projektet. Denne bestédr i at skabe et
udviklingsveerktgj, hvor oplevelse og lsering kombineres

i forhold til det at designe nye attraktioner. Dette veerktgj
skal baseres pa D:Us eksisterende viden, sa det kan bruges
i udviklingen af ZEROcity, men kan ogsa ligge til grund for
kommende attraktioners udvikling.

Idet projektet er baseret pa en lancering i 2015, skal
projektgruppen se ud i fremtiden efter nye teknologier,
enten opdage en ny teknologi eller iscenesaette en
eksisterende teknologi i en ny og innovativ kontekst.
Herigennem skal det sikres, at denne teknologi ogsa vil
fremsta som innovativ frem mod lanceringen.

ill. 02 Div. attraktioner i
Danfoss Universe

| —

<]

I






Procesintention

Designproces

For at sikre en effektiv proces er det essentielt at se pd Pa trods af det iterative projektforlgb, vil projektets indhold
projektgruppens tilgang til projektet inden begyndelse. blive praesenteret linzert for at lede laeseren den direkte vej
| projektet vil der arbejdes der ud fra en iterativ proces, igennem projektet.

med udgangspunkt i begrebet Wiked problem, der blev
formuleret i 1973 af Horst W. J. Rittel og Melvin M. Webber.
Herigennem beskrives blandt andet et Wiked problem ved,
at der ikke findes nogen endelig formulering af problemet,
og at det aldrig er feerdigt med at blive Igst [Rittel & Webber,
19731.

Projektgruppens made at arbejde med Wiked problems er
ved at arbejde ud fra en systematisk tankegangen; Test —
Analyser — Reflekter.

Tilgangen vil projektgruppen gentage lzbende gennem
projektets faser og pa den made opna en iterativ proces,
hvor der arbejdes med at forstd baggrunden for projektet
samtidig med, at der arbejdes med konkrete designlgsninger.

Analyser

Horisont

%
&
&
A
o

\

ill. 04 Procesintention

10 Procesrapport / Intro



Design brief

Udgangspunkt for samarbejde med Danfoss Universe

| forbindelse med samarbejdet med Danfoss Universe
udvikles et design brief.

Et design brief er et nedskrevet statement, der giver et
overblik over projektets forlgb, formal og mal. Formalet
med udarbejdelsen er at skabe tillid og et feelles fundament
for Danfoss Universe og projektgruppen for projektets
forlgb. Design briefet vil samtidig anvendes som en feelles
referenceramme for begge parter igennem projektet.

Frem for alt har design briefet til hensigt at, vigtige parametre

bliver behandlet og afklaret, inden designarbejdet begynder.
[cleardesignuk.com, 2012]

DesignBrief

De vaesentligste aspekter vil kort blive opsummeret, hvor det
fulde design brief kan findes i appendiks 01. Den initierende
projekttitel, anfert pa designbriefet, er:

Leering og oplevelse i en interaktiv kontekst i det uformelle
leeringsmilje.

ill. 05 Design briefet er

udarbejdet af projektgruppen
med udgangspunkt i et
opstartsmgde med den Adm.

Objektiver og mal

D:U arbejder med to begreber i forhold til den erfaring,
brugeren skal f& ud af besaget og interaktionen med
attraktionerne; nemlig oplevelse og leering. Denne opgave
vil fokusere pa, hvordan disse to begreber aktivt kan bruges
i en designorienteret udviklingsproces. Dette anvendes af
projektgruppen som et udviklingsvaerktgj til udviklingen

af den nye attraktion til ZEROcity, der skal integreres i det
eksisterende omrade; EnergylLab i D:U.

Det @nskes at arbejde ud fra brugercentreret design,

hvor parkens geester inddrages aktivt. Allerede inden
parkens abning, d. 1. april gnskes det er arbejde med

D:Us brugermodel, hvor D:U i dag arbejder med en
segmenteringsmodel gnskes det i projektet at arbejde med
udvikling af veerktgjet personas. Disse personas @nskes
udnyttet direkte i udviklingsprocessen i projektet.

direktar ved D:U, Pia Bech
Mathiesen, som efterfalgende
har godkendt dette
[Mathiesen 1, 25.01.2012].

Studieprojekt

|det dette projekt er et studieprojekt, som udarbejdes i et
samarbejde mellem studerende pa Aalborg Universitet

og organisationen Danfoss Universe, vil der ikke kun blive
arbejdet i forhold til Danfoss Universes gnsker, men ogsa i
forhold til de forventninger, der er fra Aalborg Universitet
og endelig projektgruppens egne mal. Derfor gnskes det i
forhold til ZEROcity at udvikle konceptet samt at designe
attraktionen i detaljen, for at demonstrere projektgruppens
uddannelse som civilingenigrer med speciale i industrielt
design.

Samarbejde

Projektgruppen vil indhente empirisk materiale og erfaringer
igennem samarbejdet med organisationen. Desuden gnskes
det at inddrage eksterne partneres viden som baggrund

og igennem projektet som sparring for herigennem at

sikre en kvalitet og nyteenkning omkring teknologi og de
udefrakommende faktorer, der spiller ind.
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Danfoss Universe, vision og market

| dette kapitel praesenteres Danfoss Universe, organisationens strategiske veerdier og mal samt
placering blandt konkurrenter. Dette vil, sammen med en mapping af D:Us attraktioner, munde ud i en
projektformulering, som projektgruppen vil fundere det videre projekt pa.



Danfoss Universe

Introduktion

Danfoss Universe er en oplevelsespark, der dbnede i 2005
med formalet at begejstre barn og unge for naturvidenskab.
Parken er dbent halvdelen af aret fra pasken til og med
efterdrsferien og brander sig selv pa fire ord: undersag, opdag,
udforsk og afprov.

Disse ord lzegger, ligesom resten af parkens indretning, op
til interaktion og involvering, sa de besagende leger sig til
viden i en kombination af fysisk og mental stimulans. De
involverende oplevelser skal kunne fungere for hele familien
og pirre nysgerrigheden for at gere naturvidenskaben bade
neervaerende og relevant.

D:U har to hovedmalgrupper; skoler og familier, men sigter
generelt pa en malgruppe fra 8 ar og opefter. Igennem
saesonen aendres malgruppen i forhold til skolernes ferie og
sommerferiens indtog. | foraret og efteraret satses der pa at
lave undervisningsforlgb for skoleklasser fra ca. 2. klasse op
til gymnasieniveau. Hvor der i sommerferien fokuseres pa
barnefamilierne og afholdelse af workshops for disse.

D:U er en non-profit drifts organisation, der er stiftet og indtil

nu er drevet med midler fra Bitten og Mads Clausens Fond.
Fonden er ogsa ejer af Danfoss og Sauer Danfoss.

ill. 07 Raketworkshop i D:U

D:U har siden dbningen i 2005 veeret i stor udvikling. Parken
dbnede som en park med dbent hele dret. Strukturen i
organisationen var ogsa ved parkens dbning vaesentlig
anderledes end i dag, specielt idet organisationen havde sin
egen udviklingsafdeling, hvorfor alle nye tiltag blev udviklet
internt i huset. Dette havde som resultat, at parken udviklede
sig voldsomt i de farste ar, den havde abent, hvorimod der
siden 2009 ikke har veeret store nye lanceringer. En tidslinjle
for udviklingen i Danfoss Universe kan findes i appendiks 03.

Idet D:U er en non-profit organisation betyder dette 0gsa, at
nye lanceringer ikke kan selvfinansieres, men skal fondes for
at kunne blive en realitet. Dette skal projektgruppen holde
sig for gje, idet produktforslaget skal seelges til eksterne
partnere for at kunne se dagens lys. [danfossuniverse.com,
2012]

11

Mlssion:'At inspirere born og unge inden for naturvidenskab
og tekq:k. Vi skaber spaendende oplevelser for hele familien

som ftlmulerer hysgerrighed og gor videnskab relevante og’
hensigtsmeessige i Danmark og Nordtyskland.
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Vision: Vi ansker at spore et frem tidigt samfund
af kreativitet, innovation 0g vaekst.

- Forankret i en passion for videnskab, teknologi og
entrepreneurship.

[Danfoss Universe, 201 2,p. 5]




D:Us strateqi

En 5 drig veekststrategi

Parken har vaeret dbent i 7 &r, dog har den siden 2009
kun vaeret saesondbent, og har siden sin store dbning
haft over 1.000.000 besggende. | de sidste to seesoner er
der kun foretaget sma investeringer i nye attraktioner,

og samtidig er der flere omrader i parken, der har

brug for en starre renovering og udskiftning. Som et
resultat af dette, har parken oplevet et fald i antallet af
genbes@g og en lav score i de enkelte saesoners nyheder,
i gaesternes tilfredshedsundersagelser. Men generelt

set er gaestetilfredsheden dog pa et hgjt niveau i D:U
sammenlignet med andre attraktioner indenfor den danske
samling af "top attraktioner” [Danfoss Universe, 2012]

I foraret 2011, fik Danfoss Universe ny administrerende
direktor, Pia Bech Mathiesen. Med titlen fulgte udferelsen af
folgende opgave:

"Udarbejd en femdrig strategi for parkens udvikling, der sikrer
folgende to omréader:

1. Inviter andre virksomheder og fonde for samarbejde
2. Styrke tilbud til skolerne”

[Danfoss Universe, 2012, p. 3]

Baseret pa de udfordringer og udsigten til ingen udvikling,
lig med afvikling, har Danfoss Universe derfor udviklet

en omfattende 5 ars strategiplan. Herigennem har D:U
opsat intentioner om udvikling indenfor 9 omrader

i organisationen i en prioriteret reekkefglge. Disse
indsatsomrédder daekker bla. over marketing, attraktioner,
skole services, branding og kommunikation.

Indenfor indsatsomradet; attraktioner, har D:U valgt at
fokusere pa tre handlinger, der skal forbedre brugernes
oplevelse af at bruge attraktionerne i parken. D:U definerer
dette som imagescape; Optimering af gaesternes samlede
sanselige oplevelse, udvikling og implementering af D:U
eget “sprog og billede” samt ggre D:Us forretning og
serviceydelser mere synlige for gaesten.

D:Us nye imagescape:

“We want to re-design our overall visitor image... From
Educational to Adventurous...Without changing our overall
purpose.”

[Danfoss Universe, 2012, p. 39]

Educational
“We go to learn”

Adventurous
"We go to enjoy”

Recreatinal
“We go to do
nothing”

Authentic
“We go to see the
real thing”

ill. 08 D:Us nye Imagescape

Som supplement til dette udviklede D:U en ny
attraktionsmodel, til benyttelsen ved udviklingen af nye
initiativer. Denne vil blive praesenteret i et senere afsnit.

Med strategien planleegger D:U, at fra 2012 - 2017, hvert ar
at investere i enten en ny attraktion eller en ny udstilling,
og nogle ar investere i begge dele. Hermed forventer

D:U, at besggstallet vil stige. Studier viser, at parken har
potentiale for den store stigning i besggsantallet med det
rigtige imagescape det rigtige markedsfokus og de rigtige
investeringer. [Danfoss Universe, 2012]
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Designtankegang

Elizabeth Sanders

Designlandskab

Elizabeth Sanders har udviklet en model, der pa en
visuel made placerer forskellige designtanke-gange
i et spaendingsfelt mellem Ledet af design og Ledet af

forskning, som er det drivende bag en designproces. Dette
spaendingsfelt sammenholdes med en Ekspert tankegang

og en Deltagende tankegang, som beskriver den made,

designere veelger at arbejde p3, se ill. 07. [Sanders, 2008]

ill. 09 Sanders Landskab
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Ekspert
tankegang

D:Us tankegang for og nu

For at inddrage mulige brugere i arbejdet valgte man fra
D:Us side at opstille et aftagerpanel, som blev inviteret ind
for at diskutere og afpreve ideer. P4 trods af dette havde
udviklingsafdelingen sveert ved at ramme brugernes niveau,
hvilket manifesterede sig, da det nye energiomrade blev
abnet i 2009, Energylab.

Samarbejdet til eksterne partnere var ogsa i den farste
periode vaesentlig, idet teknologien blev leveret udefra og
designet af attraktioner skulle afpasses med den teknologi,
der skulle indga. Mens ideerne blev udviklet internt i
organisationen.

Organisationen blev i det falgende ar skaret en del

ned, og i den forbindelse gik D:U fra at have en intern
udviklingsafdeling til at have fa medarbejdere med titlen
projektledere, hvis rolle i hojere grad er at koordinere
udviklingsprojekter med eksterne interessenter.

Samtidig blev aftagerpanelet ikke laengere anvendt og
brugerinddragelsen sker i dag som oftest igennem empiriske
analyser fortaget af marketingsafdelingen og inspiration
fra andre forlystelsesparker og sciencecentre, heriblandt
er der en stor kontakt til Experimentarium i Kgbenhavn.
Der er dog ogsa indsamlet stor empirisk viden gennem et
laengerevarende observationsforlgb af brugernes adfaerd i
parken, udfert af D:Us oplevelsesingenigr.

| dag vurdere D:U det eksterne udviklingsarbejde ud fra

4 service standarder i prioriteret raekkefalge; sikkerhed,
imgdekommenhed, formidling og effektivitet.

De to designtilgange er illustreret igennem Elizabeth Sanders
designarena, se ill. 08.

Ledet af design

Generative

Kritisk Design
Design Research

Cultural

Generative
Probes

Design + Emdtion veerktgjer

Participatory

Brugercentreret "
esign

Design

Deltagende

Kontekst tankegang

Forespgrgsel

Brugertestning
Lepd-User “Skandinavisk”

Inrfovation Metoder

Human Factors
+ Ergonomi
Anvendt tnografi

Ledet af forskning



Projektgruppens placering

Ligeledes har projektgruppen valgt at placere sig

selv i landskabet, for at opna en bevidsthed om den

made, projektgruppen gar til opgaven pa. Ved at vaere
opmeaerksomme pa den placering projektgruppen selv tager,
sammen med den placering D:U tidligere har haft og har i
dag, giver det en mulighed for at tage dette med som en
aktiv del af projektets proces.

Placeringen i landskabet skal ses som en konsekvens af
projektgruppens uddannelse pa et universitet, der naturligt
leegger op til en forskningsledet tankegang. Dog @nskes

det at kreativiteten og det skabende aspekt, der ogsa er

en del af den designtankegang, projektgruppen er blevet
praeget med igennem uddannelsen, bliver en naturlig del af
processen.

Ledet af design

Den skabende tilgang @nskes opnaet blandt andet igennem
den projekttilgang, projektgruppen har tillagt sig, hvor en
cyklus omkring begreberne test, analyser og reflekter er i
hajseedet.

Det er samtidig denne tilgang, der placerer projektgruppen i
den deltagende tankegang, idet brugerinddragelsen vil blive
inddraget, specielt i testningen af principper og prototyper.

Projektgruppen forholder sig ydmygt til opgaven og

vil igennem processen udnytte erfaringer fra D:U og
gaesterne, for at sikre sig, at ekspert tankegangen ikke bliver
overskyggende.

Ekspert
tankegang

Projekt-

gruppens
tankegang

Deltagende
tankegang

Ledet af forskning

ill. 10 Projektgruppens tankegang
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Projektets eksperter

Interessenter

3 typer af interessenter

| D:U er der tre typer interessenter, projektgruppen har valgt
at fokusere pa.

Interne kontakter

I D:U er diversiteten i blandt medarbejderne stor, idet de ikke
kun har forskellige arbejdsopgaver men ogsa vidt forskellige
baggrunde, uddannelser og derfor ogsa forskellige interesser
og fokuspunkter. Feelles for disse vil dog veere onsket

for at skabe en god oplevelse for gaesten, men dette vil
selvfalgelig blive set fra forskellige vinkler alt efter, hvilken
rolle medarbejderen har i organisationen. Fokus kan derfor
veere pa alt fra at holde parken ren, at attraktioner fungerer
optimalt, at preesentationsmaterialet er nemt overskueligt
og intuitivt at anvende til at alle aftaler er helt kontrollerede,
sa alle medarbejdere ved, hvor de skal vaere og pé hvilke
tidspunkter.

En illustration af D:Us organisatorisk struktur kan findes i
appendiks 02.

Eksterne kontakter

Der er mange forskellige eksterne samarbejdspartnere
knyttet til D:U. Idet D:U er en non-profit organisation, er

der mange investorer, der har interesse i parken. Det er
hovedsageligt pa grund af det gode formal, nemlig at
inspirere og begejstre bern og unge for naturvidenskab, at
de er villige til at ga langt for at hjeelpe parken i dens formal.
Der er dog ogsa samarbejdspartnere, der ser D:U som en
mulighed for at vise sine produkter og muligheder frem, og
dermed bruge D:U som et udstillingsvindue. Men primaert
indtraeder eksterne samarbejdspartnere af CSR*3 grunde.
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@vrige interessenter

Gaesterne er de helt essentielle eksperter, idet det er dem,
der skal bruge de attraktioner og tiltag, D:U lancerer. Det

er derfor vigtigt, at der er en klar forstaelse for bade, hvem
der designes til, men ikke mindst hvilke interesser og

behov brugerne har. For at opna denne viden om gaesten
foretager to parkguider hver dag spergeskemaundersagelser
i de sidste timer af parkens dbningstid. Herved kan
marketingsafdelingen holde kontrollen med, hvordan
gaestens forudopfattelse af parken er, hvorfor de veaelger at
komme til parken og med hvilket formal, samt hvordan deres
besag har vaeret.

Desuden har D:U, i forbindelse med udviklingen af deres

nye strategi, brugt mange resourcer pa brugerobservationer
i parken for at se, hvordan gaesterne interagerer med
attraktionerne.



Inddragelse af interessenter

Efter at have klargjort de tre typer af interessenter, udvaelger
projektgruppen efterfglgende de centrale brugere, der pa
nuvaerende tidspunkt er vaesentlige at inddrage i dette
projekt. Disse er markeret pa ill. 11. De udvalgte brugere

vil blive inddraget i forskellig grad i projektet afhaengig

af projektgruppens aktiviteter, karakteren heraf samt
tilgeengeligheden af interessenterne. De interessenter, der
ikke er markeret, vil i det omfang, projektgruppen finder det
relevant, blive inddraget.

Samtidig har projektgruppen valgt at lave en vaegtning at de
tre interessenter og inddragelsen af disse. Denne vaegtning
skal ses som et resultat af, i hvor hej grad projektgruppen
anser, at de kan bruges, og i hvilke aspekter af projektet de
kan inddrages.

Ved at vaegte D:U og parkens gaester hgjest forsager
projektgruppen at skabe en naturlig sammenhzaeng med
parkens eksisterende attraktioner samtidig med at sikre en
intuitiv tilgang for gaesterne.

Interne kontakter

t Ledelsen ] [ Regnskab afd. )
t Marketing afd. J [ It afd. J
T Teknisk afd. J [ HR afd. J
T Leerings afd. J [ Retail afd. J
T Oplevelses afd. ) (Food & Beverages afd. J

Inddragelsesgrad

Nuveerende eksterne kontakter til ZEROcity

Project Zero - Senderborg kommune

Delta - teknologi virkesomhed fra kbh

Eksperimentarium i kbh

[ Advice a/s - kommmunikationsbureau fra kbh

— J J

Inddragelsesgrad

@vrige interessenter

t Geester i Danfoss Universe J
Inddragelsesgrad

ill. 11 Projektets eksperter




D:Us attraktioner

Diversitet i tilbud

Mere end 200 aktiviteter

De mange attraktioner, som D:U tilbyder, er spredt ud

pa parkens store areal. Parken er opdelt i temaer, bl.a.
energiomradet, naturfanomenomradet, vandomradet m fl,
der tilsammen udger mere end 200 aktiviteter, hvor 90
procent er unikke og ikke findes andre steder i verden.

D:Us attraktioner mappes ud fra fire parametre; science,
forlystelse, skabende og modtagende.

<

Science

Fabrikken Museum

20

Sciencgshow

Dette geres for at fa et indblik i hvilke slags attraktioner
parken byder pa. Begreberne defineres pa ill. 13, hvor én
attraktion fra hvert kvadrant er taget ud. Mappingen udfares
for at vise diversiten i attraktionerne, som D:U tilbyder

deres gaester, og anvendes senere for at finde frem til, hvor
attraktionen som projektgruppen skal udvikle, skal vaere

repraesenteret.

Y

Forlystelse

f Modtagende ill. 12 Mapping af attraktioner
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ill. 13 D:Us diversitet.

Forlystelsesorienteret

‘Segwaybane.

Gaesten gor noget han ikke kan derhjemme.,
Kropsforstaelse

Gaesten skal seette sig ind i noget. D:U har den
fortaellende rolle

wathed

¥

Bla Kube
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ill. 14 Oversigtskort over parken




En af de sidste attraktioner, der udvikles internt i organisationen,
er EnergyLab. Omradet blev, en kort periode efter lanceringen

i seesonen 2009, endret, da det ikke fungerede optimalt.

Og i dag, 3 ar efter abningen, er der stadig brug for en
omstrukturering af omradet.

| projektet tages der udgangspunkt i EnergyLab, hvor fremtidens
energi udforskes som tema i ZEROcity.

EnergyLab vil herefter blive analyseret med henblik pa at
klarlegge udfordringer og muligheder.




EnergylLab

Problemstillinger og muligheder

Skoleklassen pa tur

Visionen bag EnergylLab var ved saesondbningen i 2009,

at gaesten skulle bruge sin billet aktivt i forlabet for
efterfalgende at kunne fa informationer fra besgget hjemme
foran computeren. Denne idé var designet helt ned i detaljen
og virkede pa papiret, men som en del af interaktionen med
opstillingerne fejlede teknologien, og brugervenligheden var
ikke stor nok. Dette resulterede i, at der opstod et behov for
flere parkguider omkring udstillingerne, for at hjzelpe gaesten
igennem, sa oplevelsen blev som tiltaenkt. Men efter kort tid
blev hele udstillingen evalueret og nzesten al teknologi blev
flernet igen, for at ggre interaktionen mere intuitiv. Derved
mistede udstillingen en vaesentlig del af det leeringsmaessige
perspektiv, der var taenkt.

Projektgruppen veelger at dykke ned i omradet, for at
afklare problemer og potentialer, med udgangspunkt i en
skoleklasses besgg ved D:U, d. 5. april 2012.

i i Lar ikke
Consterne Forstar ikke Lelt attraktionen 2]
‘Co/:usr-;&, L\vaé ée aﬂr‘, oa L\vacl éer‘ s/<er-, |c|e+ cler‘
Ma'\éler‘ et 1‘\7&9’91‘ Ceedback.

leser ikke P -39

e
ill. 15 En skoleklasse i 6’s+er::oﬂqer. De P
Energylab ‘ms“l"’uk I +
' ForsT

Frem
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ot use. s/<¢~' Jea'
wsterne ikke Forstar ’

|-15+e'\ o9 53~ L‘ur+9+

Formalet er svart ,
kan a#r-ak'f'ionen.? Hvis 3
mister de Mo-f'iva/’ionen 3

videre.

Far‘vebm/aen skaber fowirrirg. Har qusten den rede slange, skal

aas+en -Ca"\ e ée r"ﬂc‘e lysenc’e -Cel‘l‘er‘. Men c‘en bl& Slarge Sk&l liaeledes

anvende c‘f ede -Cel‘l‘er‘, Lvilket skaber ‘Cor‘vir*r-ivg for enkelte éas+er~.

) Den visvelle konmunikation er det Fprste éaS‘lLev\ leser.
Evaluering af analysen:

Tydeligt formal og feedback i attraktionen er essentiel - Informationer ber blive en integreret del af attraktionen
for en intuitiv interaktion. for at skabe starre sammenhaeng.
Visuelt udtryk er med til at forteelle historien og - Kort afleesningstid af attraktionerne. Kompleksiteten ma
understrege interaktionen. ikke veere for stor.

Variation af formsprog giver Energylab sin visuelle
identitet og skaber et flow igennem udstillingen.
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D:U og market

Placering blandt konkurrenter

“We go to enjoy”

Efter indblik i D:Us nye strategi og imagescape, som handler
om at redesigne deres profil over for gaesterne, bevaeger D:U
sig fra at ligge teet op ad Eksperimentarium i Kebenhavn,

til nu at ligge sig op ad parker som for eksempel Legoland.
D:U skal derfor forholde sig til andre med- og modspillere pa
market end tidligere.

En komplet markedsanalyse kan ses i appendix 04. Denne
analyse indeholder D:U og de konkurrenter, der ogsa ses
herunder.

ill. 16 D:U blandt
konkurrenter pa market.
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D:U beveeger sig imod

For at forstd, hvad D:U bevaeger sig imod, har projektgruppen
valgt at tage to ydre-repraesentanter ud og sammenholdt
disse med D:U. Dette ggres for at sammenligne og forsta

det speendingsfelt og den aendring, som D:U bevzeger sig
mod, da den vil have betydning i forhold til udviklingen af
attraktionen til ZEROcity i 2015.

D:U gnskede position

T uiea] 0} ob 3\

Eksperimentarium - Danfoss Universe -

et science center

en oplevelsespark

Missionen er at

fremme interessen for
naturvidenskab og
teknologi bredest muligt

i samfundet og at samle

et madested mellem
offentligheden, erhvervslivet
og videnskabelige miljger.
[experimentarium.dk, 2012]

Missionen er at inspirere
barn og unge inden for
naturvidenskab og teknik.
Vi skaber spaendende
oplevelser for hele familien,

som stimulerer nysgerrighed

og ger videnskab relevante
og hensigtsmaessige.
[danfossuniverse.com, 2012]

D:U kalder sig selv for en oplevelsespark. Naturvidenskab
kombineret med forlystelse saetter rammerne for laering og
oplevelse i de rekreative omgivelser, som parken byder pa.

ill. 17 D:U beveeger sig
mod We go to enjoy.

3106 9\

fAofua o

Djurs sommerland -
en aktivitetspark
Missionen er at skabe

underholdning og
forlystelser, men ogsa

lade dem indgd i en starre
forteelling. Samt give
gaesterne en oplevelse

ud over suget i maven.
[djurssommerland.dk, 2012]

D:U vil gerne bevaege sig imod mere forlystelsesbetonede
oplevelser. Hvilket er et resultat af, at de fleste besggende er
barn og unge med deres familie. Ved at have en blanding af
bade leering og oplevelse/forlystelse forsgger de at ramme
bredest muligt.

Men samtidig er det vigtigt for D:U at holde fast i

deres formal og blandt andet herigennem styrke de
naturvidenskabelige oplevelser for skolerne.
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Muligheder og begrasnsninger

SWOT

SWOT-analysen anvendes til at give projektgruppen en
oversigt over D:Us konkurrencemaessige position, hvor D:Us
styrker, svagheder, muligheder og trusler er beskrevet. [berg-
marketing.dk, 2012]

Yderligere bruges SWOT-analysen til at skabe en
forretningsmaessig forstaelse for den ramme, som
projektgruppen skal bygge projektet ud fra.

Danfoss Universe har specielt styrker igennem deres
organisationstype og historie. Deres formal skaber gode
muligheder for at tilknytte CSR interesserede virksomheder

i udviklingsarbejdet, hvor D:U har mulighed for at hente
eksperter ind i pa de rigtige tidspunkter i processen. D:Us
organisationstype er dog ogsa en af deres sterste svagheder,
idet de som en non-profit organisation skal funde al ny
udvikling. Samtidig giver D:Us placering pa Als problemer

i forhold til tiltreekning af gaester, og parken har brug for
konstant vedligeholdelse specielt pa grund af teknologierne,
der er inkluderet i attraktionerne.

ill. 18 SWOT analyse

Placeringen pa Als giver dog ogsa nogle muligheder specielt
i forhold til det nordtyske skoledistrikt, som D:U selv er
opmaerksomme pa indenfor det seneste ar. Samtidig er der
med D:Us nye strategi lagt op til et endnu storre samarbejde
med eksterne partnere, hvilket er en stor mulighed for

D:U til at veere opdaterede i deres lanceringer. Der ses
nemlig en stor trussel i det faktum, at D:U hvert saeson

skal kunne praesentere noget nyt og spaendende indenfor
naturvidenskabens verden, der kan overga eller matche
deres konkurrenter. Hvis dette ikke opnas, kan D:U miste
kunder. For at nye lanceringer kan ske, er det essentielt, at
nye investorer sikres labende. Og for at gore dette er en af de
storste trusler, at D:U bevaeger sig sa langt veek fra formalet i
deres iver for at beveege sig mod en mere WOW orienteret
park.

Interne parametre

~ Styrker )

® CSR - Corporate social responsibility.
o D:U har gode kontakter og partnere tilknyttet.
e Outsourcing i udviklingsarbejdet.

o Historien i Danfoss - er med til at skabe trovaerdighed.

. J

~ Svagheder
o Afsidesliggende placering i Nordborg pa Als.
® DU er afhaengige af teknologien - det skal virke hver

gang og veere intuitivt, for at undga at gaesterne gar
derfra med en darlig oplevelse.

o Non-profit Organisation - alt skal fondes, D:U kan ikke selv
veelge.

o Flere omrader i parken, har brug for en sterre renovering
og udskiftning.

\.

N\

J/

Eksterne parametre

— Muligheder N

© Udvidelse til det nordtyske marked.
® Mulighed for udvidelse af parken, arealmaessigt.

o Mulighed for strategisk samarbejde med eksterne
partnere, feks. omkring teknologi.

g J

~ Trusler

o D:U skal udvikle sig og kunne klare sig mod deres
konkurrenter, nar de skal brande sig pa sasesonens nyhed.

o D:U skal sikre sig nye investorer lgbende.

o D:U skal sikre ikke at miste formalet med parken, nar de
beveeger sig fra “We go to learn” til “We go to enjoy”.

N\
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Projektformulering

Som et resultat af analysen af D:U som organisation og

som afslutning pa projektets indledende del opsaetter
projektgruppen en projektformulering.

Denne vil danne baggrund for det videre arbejde i projektet.

Projektformulering lyder saledes:

Hvordan udvikles en hands-on interaktiv attraktion omhandlende fremtidens energi, hvorigennem

begreberne leering og oplevelse kombineres?

Igennem projektet gnskes det at arbejde med

- et udviklingsveerktgj for projektgruppen til udvikling af attraktioner

- en brugercentreret tilgang, blandt andet igennem udviklingen af personas og inddragelse af parkens brugere

- interaktionsdesign, hvor sammenspillet mellem brugerne og produktet bliver styrende for
produktudviklingen og detaljeringen af en enkelt attraktion indenfor udstillingen i ZEROcity.

Projektgruppen gnsker yderligere, hvis muligt, at estimere pris og arbejde med fundingsmuligheder i forhold til implementering
af produktet.
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Oplevelsestaksonomi

| dette kapitel vil udarbejdelsen af oplevelsesgrundlaget for attraktionen finde sted. Projektgruppen
vil igennem teoriforestillinger og udviklingen af personas definere, hvilken brug af oplevelses- og
lzeringsbegrebet. der i opgaven vil blive anvendt.




Strategiworkshop

Oplevelse og leering

Intention

For at fa et indblik i og dbne op for to store begreber;
oplevelse og leering veelger projektgruppen at afholde
en workshop med to lzerere i D:U. Intentionen med
workshoppen er blandt andet at fa en forstaelse for
sammenhangen mellem D:U og disse begreber.

Projektgruppe har inden workshoppen afholdt en intern
workshop, hvor indholdet til workshoppen er blevet testet
og afprevet for at finde frem til, hvorvidt der er behov

for rettelser inden inddragelse af D:Us medarbejdere.
Projektgruppen brainstormer frit pa begreberne lzering

og oplevelse igennem billeder. Efterfalgende grupperes
disse og analyseres igennem en brainstorm baseret pa ord.
Disse billeder og ord danner grundlag for materialet, som
strategiworkshoppen tager udgangspunkt i.

Fremgangsmaden

| workshoppen deltager D:Us formidler Jeanette Riis Nielsen
og formidlingsudvikler Maria Wandahl. Projektgruppen
veelger at adskille deltagerne og afholde forlgbet individuelt.
Dette gores, da projektgruppen ser et potentiale i at

bibeholde den diversitet, som deltagerne har. Maria Wandahl

har en teoretisk tilgang til tingene, hvorimod Jeanette Riis
Nielsen har en mere praktisk tilgang, hvilket vil kunne give
to forskellige perspektiver. Projektgruppen anser samtidig
denne workshop som en mulighed for at indfinde sig i

facilitatorrollen, da det er faorste gang, der afholdes workshop
med disse deltagere. Ved at dele workshoppen op i to, er der

steorre mulighed for at lave justeringer for at sikre et brugbart
output.
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Gennem billeder og ord skal deltagerne forsgge at svare

pa spargsmal om begreberne oplevelse og lzering,

for eksempel: Hvad skal der til for, at man kan kalde

noget en oplevelse, dvs. hvordan far man en oplevelse?
Projektgruppen giver samtidig deltagerne mulighed for selv
at definere ord for ikke at dikterer deres valg og beslutninger
og dermed ogsa abne op for nye mulige perspektiver.

Projektafkast

lgennem processen erfares det, at de to deltageres tilgang
til spargsmalene er vidt forskellig. Maria Wandahl har brug
for selv at definere mange ord, idet hun anvender mange
fagudtryk, der for projektgruppen indtil nu har veeret ganske
ukendte. Ligeledes er der en klar forskel pa den made, de
veelger at strukturere deres ord og billeder pa. En del af
resultateterne fra workshoppen ses pa modstaende side,
hvor forskellen er tydelig.

= ill. 20 Eksempler pa billeder
som workshoppen tager
udgangspunkt i.



Arenaen

Jeanette Riis Nielsen
SN -formidler

Jeanette Riis Nielsen vaelger at
arbejde ud fra arenaer og lagdeler
forskellige begreber, alt efter hvornar
i processen de inkluderes. Hun mener
ikke, at man kan adskille lzering og
oplevelse og prioriterer derfor de
forskellige begreber omkring en
samlet kerne af oplevelse og lzering.

Den kontinuerlige raeekkefgolge

Maria Wandahl
-formidlingsudvikler

Maria Wandahl arbejder ud fra

tre step: Motivation, bibeholde
motivationen og at fa succes. Ud fra
disse opstiller hun en kontinuerlig
reekkefalge, hvorigennem en linezer
progression skal ske, for at gaesten
kan fa succes. Det vil sige, at de farste
to steps; motivation og bevarelse af
denne, skal veere tilstede, for det er
muligt at fa succes.

ill. 21 Strategiworkshop
med formidler og
formidlingsudvikler i D:U.
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Opsamling pa workshop

De to forskellige tilgange, projektgruppen oplevede i
workshoppen, gnskes, igennem udarbejdelsen af modeller,
at kunne danne baggrund for projektgruppens videre
arbejde, der kan udnyttes i udviklingen af attraktionen

til ZEROcity. Projektgruppen veelger at sammensaette
erfaringerne og informationen fra workshoppen i to
modeller, der er dannet pa baggrund af Jeanette Riis
Nielsens areaner og Maria Wandahls tre-deling af vejen til
succes.

Arenaen

lgennem modellen opnas et godt overblik fra workshoppen,
og projektgruppen anvender derfor denne som en visuel
opsamling p& workshoppen. Dog stiller denne opsamling
flere spargsmal til defineringen af ordene og resulterer
derfor i mere tvivl end afklaring for projektgruppen. Derfor
veelges det at arbejde videre med et mere hadndgribeligt
udgangspunkt for projektgruppen. Dette udgangspunkt
findes igennem to begreber, som D:Us medarbejdere
igennem workshoppen kontinuerligt har brugt i stedet for
laering og oplevelse; AHA og WOW.

AHA og WOW

For at opna en starre forstdelse for de to begreber AHA og
WOW er det for projektgruppen vigtigt at forsta forskellen pa
disse og ikke mindst, hvordan man kan beveege sig fra en til
den anden. | to modeller fastszettes parametre for, hvordan
beveegelsen fra henholdsvis AHA til WOW og WOW til AHA
kan udfgres. Dog bevirker arbejdet i ord og begreber, at
projektgruppen stadig har sveert ved at gore begreberne
handgribelige, pd grund af de mange tvivlsspargsmal i
defineringen og overlap mellem ordene.

Derfor vaelger projektgruppen at inddrage fysiske eksempler
fra D:U, hvor der netop er arbejdet med en bevaegelse
imellem de to begreber. Herigennem gnskes det at kunne
definere begreberne og ikke mindst kunne placere den
onskede position imellem disse for attraktionen.

Hvordan gores det mere laererigt uden at
det er pa bekostning af wow'et
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ill. 22 Modeller udarbejdet
pa baggrund af workshop.
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To eksempler pa WOW og AHA

I D:U arbejdes der enten med en laeringsorienteret tilgang,
hvor der fokuseres pa hvad der onskes, at gaesten skal lzere
igennem attraktionen. Der er ved denne tilgang et klart
mal defineret, der arbejdes imod. Ellers fokuseres der pa en
oplevelsesorienteret tilgang, hvor der tages udgangspunkt
i geestens interesse. Her arbejder man mod at give gaesten,
hvad D:U ubevidst kalder for en WOW-oplevelse, hvorimod
man med den leeringsorienterede tilgang gnsker at give
gaesten en AHA-oplevelse. Dette kan i relation til D:Us
imagescape og strategi, ses som We go to enjoy og We go to
learn.

Projektgruppen har udtaget to attraktioner og placeret
dem i forhold til D:Us snskede position. Disse beskrives pa
efterfelgende side og eksemlificerer netop, hvordan D:U har
forsegt at ga fra AHA til WOW og omvendt.

R 5
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° o
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o o
] (1]
o 2.
35 D:Us gnskede position o
<

L [ |
| 1

Abbot
Ekstern Udvikling

Raket

Udviklet i D:U af
oplevelsesafd. og
vaerkstedet

ill. 23 To attraktioner
der repraesenterer
We go to learn og

We go to enjoy i D:U.
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D:U har flere gange tidligere arbejdet med at kombinere
de to typer begreber i eksisterende attraktioner. Der er dog
forskel pa, at bevaege sig fra AHA til WOW i forhold til fra
WOW til AHA.

Fra AHA til WOW

Seesonen 2012 byder pa en ny udstilling omkring kroppen;
Din fantastiske krop. | den forbindelse har parken lant en
udstilling udviklet af medicinalvirksomheden Abbott,
omhandlende immunforsvarets opbygning og evner.
Denne har et klart udgangspunkt i en leeringsorienteret
tilgang, hvorigennem det gnskes at give gaesten en AHA
oplevelse. Som betaling for denne udstilling har D:U
indvilget at udvikle et forlgb omkring attraktionen for netop
at kombinere de to oplevelsestyper. Forlgbet er blevet

Fra WOW til AHA

I seesonen 2011 blev raketbanen indviet, hvor gaesterne
far mulighed for at uddanne sig som "raket-specialister”.
Ved raketbanen er der bygget to specialfremstillede
affyringsbaner, hvorfra selvdesignede raketter kan skydes
af sted mod skydeskiver ved hjeelp af lufttryk. For at skabe
en AHA oplevelse har D:Us oplevelses- og leeringsafdeling
i samarbejde valgt at omstrukturere banen, sdledes at
skydeskiven lzegges pé jorden. Dette ggres for at opna en
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ill. 24 En wow og AHA
attraktion i D:U

udformet som en fangeleg, hvor hver deltager far tildelt en
rolle i immunforsvaret. At ga fra AHA til WOW oplever D:Us
personale ofte som vaerende sveert, idet leeringen ofte saetter
greenser for kreativiteten i oplevelsen. | dette eksempel
appelleres der til falelserne igennem visuel kommunikation
og feellesskabet mellem gaesterne. @nsket er at opna en

sjov feelles leg, hvor fokus tages fra hvad leeringsmalet er,
hvorimod dette leges ind i gaesternes bevidsthed.

storre forstaelse for, hvordan raketten beveeger sig igennem
luften og derigennem ogsa en starre forstaelse for, hvordan
man igennem designet af raketten kan zendre dens tur
igennem luften. Der gaes bevidst ikke pa kompromis

med underholdningsveerdien, men sma aendringer i
struktureringen af workshoppen omkring forlgbet og
banens udformning giver gaesten en ny referenceramme,
der for eksempel kan udnyttes pa et senere tidspunkt i
skoleundervisningen.




Opsamling

WOW og AHA

lgennem strategiworkshoppen og den efterfalgende analyse
af outputtet, veelger projektgruppen at kombinere lzering og
oplevelse med begreberne; AHA og WOW.

En AHA oplevelse

En AHA oplevelse beskriver den progression, der kan ske for
geesten, nar ny viden tilegnes. lgennem interaktionen med
attraktionen opnas en dybere forstaelse for eksempelvis den
bagvedliggende teknologi. Gaesten opnar dermed bevidst
eller til tider ubevidst at skabe sig en ny referenceramme,
der kan drages nytte af senere hen efter endt besag. En
AHA oplevelse er altsad, nar man far besvaret et spargsmal
igennem attraktionen.

En WOW oplevelse

En WOW oplevelse indebaerer oftest, at det er en aktivitet,
som gaesten ikke kan lave derhjemme. WOW'et kan besta
af mange forskellige elementer og kan for eksempel vaere
en overveeldende visuel oplevelse eller kan indebaere
nye tekniske udfordringer, som gaesten ikke selv kan
opleve derhjemme. En WOW oplevelse indebzerer en klar
folelsesmaessig reaktion fra gaesten.

Energylab

Cumulus

A

AHA

Fabrikken

Museum

Waterworks

Projektgruppen har opnaet en starre forstaelse for de to
begreber. Som et resultat af den etableret viden placerer
projektgruppen sig i forhold til parkens allerede eksisterende
attraktioner, se ill. 25.

For at kunne opna denne position, specielt i forhold til den
horisontale modsaetning mellem AHA og WOW mangler
projektgruppen dog stadig handgribelige veerktajer, som
kan hjeelpe i udviklingen af koncepterne. AHA og WOW

kan defineres vidt forskelligt, alt efter hvem der designes til.
Derfor besluttes det at arbejde med udviklingen af personas.

Raketbane

Segway bane

Projektgruppens
onskede position

Professorlab

Y

WOW

ill. 25 Projektgruppens
placering blandt D:Us
attraktioner.
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Personas

Et udviklingsvaerktgj

Fra segmentering til personas

Segmentering er et markedsudtryk, der bruges til inddeling
af markedet i adskilte kundegrupper, som har samme behov,
gnsker og karakteristika. For D:U er segmenteringen en

made at malrette markedsferingen og salg til den udvalgte
kundegruppe/gaestesegment. En inddeling i fem gaestetyper
har veeret den styrende brugerfaktor i D:U de seneste par ar.
D:Us segmentering er udviklet af John H. Falk og er i felge
D:U pé nuveaerende tidspunkt den bedste pd markedet, se

ill. 26. En beskrivelse af segmenteringstyperne kan findes i
appendiks 05. [Serensen, 2010]

I D:U ligger der udfordringer i at anvende denne
museeumsbaserede segmentering. D:U vil gerne brande

sig selv pa at veere en blanding mellem et sciencecenter og
en forlystelsespark, og er med denne blanding kombineret
med deres formal unikke. Nar der ikke er udviklet en
segmenteringsmodel baseret pa netop en park som D:U, vil
den naturligt veere mere eller mindre misvisende.
Projektgruppen mener, at segmenteringen mangler en
vaesentlig del af brugerne, nemlig ikke-brugerne; de der aldrig
vil bespge en naturvidenskabelig park. | D:Us nye vaekst
strategi, hvor det enskes at tiltraekke flere gaester til, bor dette
segment indga pa ligefod med de andre gaestetyper, sdledes
at der i udviklingen ogsa fokuseres pa netop denne type
potentielle gaest.

Persona familien

Projektgruppen udarbejder en Persona familie til D:U
bestaende af 8 personas. Disse er udarbejdet pa baggrund

af brainstorms, data fra undersggelser fortaget af D:U i
seesonen 2011, i form af spergeskemaundersggelser samt
informationer fra Danmark Statistik [dst.dk og gigtforeningen.
dk, 2012]. Denne kobling er lavet for at sikre, at forskellige
mennesketyper er repraesenteret og for at kvalificere
projektgruppens valg og beslutninger i udviklingen af
personas i forhold til fysiske og emotionelle behov.

Projektgruppens har udvalgt tre af de udarbejdede personas
som primeere brugere, hvilke praesenteres her i rapporten.
Hele Persona familien kan ses i appendiks 06.

De tre, som projektgruppen har valgt ud, er;

Freja pa 17 ar, som er et eksempel pa ikke-brugeren, men
som for projektgruppen repraesenterer en ny potentiel
brugergruppe, som D:U kan udnytte.

Brian pa 8 ar, der kan give projektgruppen god udfordring i
udviklingen af attraktionen.

38

| D:Us valg af segmentering, er der fokus pa handlinger
fra brugeren, altsa hvorfor er gaesten kommet og
hvordan denne bruger parken. Der er lavet en fiktiv
gaestetype, men projektgruppen mener, at individet
bliver "glemt”i denne generalisering, og at D:U kunne fa
gavn af at anvende personas i stedet.

Personas adskiller sig fra segmentering ved at den
specifikke kontekst indtaenkes. Dette betyder, at de
personas der udvikles af projektgruppen, udarbejdes

i forhold til parken og bliver dermed indtaenkt i et
“system”, hvor der vil opsta specifikke behov, der kan
udvikles pa baggrund af. [personas.dk, 2012]

Personas vil fungere som et udviklingsveerktgj for
projektgruppen i udviklingen af attraktionen. De

skal hjeelpe projektgruppen med at seette sig ind i
brugernes situation og behov, nar de gaester parken.

Michael pa 42 ar, som er uddannet laerer og
repreesenterer de voksne, der er flest af i parken nemlig
dem, der kommer for at vise andre et interessant emne
oftest for bgrn og unge.

Til hver af de tre personas har projektgruppen
udarbejdet et scenarie, se appendiks 07, hvorigennem
det fors@ges at komme et dybere lag ned under deres
personlighed og veeremade.

Projektgruppen har til udvikling af persona fundet
inspiration i Lene Nielsen, der har udarbejdet 10 trin

til persona baseret pa bogen Engaging Personas and
Narrative Scenarios, der kna findes i bilag 03. [personas.
dk, 2012]
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ill. 26 D:Us fem
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At blive stimuleret

At prove tingene af

At lzere igennem kropslig
udfoldelse

At blive udfordret fysisk

At fa modstand, sa han
bliver tvunget til at fordybe

sig

6(’iaﬂ pﬁlsaad-é' g

Brian er 8 ar gammel og gar i 1. klasse pa en friskole i
Reddinge. Han er meget udadvendt og impulsiv og elsker
at veere fysisk aktiv. Nar han er i gang skal der veere fart over
feltet og ske noget hele tiden. Derfor har han ogsa lidt sveert
ved at sidde stille i skolen og koncentrere sig i leengere tid af
gangen.

Brian bor sammen med sin far, mor og storesgster. Hans far
og ham er nuigang med at bygge en ny og starre hule i den
skov, der ligger op til deres hus. Han elsker at skille og samle
ting og render altid rundt med sma matrikker i lommen, som
han har fundet i sin fars vaerksted.

ill. 27-29 Hver
persona er
udarbejdet med
en kort beskrivelse,
deres emotionelle
og fysiske behov
samt beskrivende
fotos.

40 Procesrapport / Oplevelsestaksonomi

Han leger ofte med elektronik, og hvis der er noget, der kan
skilles ad, sa ger han det. Hans far betegner ham som en frisk
og glad dreng, der er lidt af en pilfinger. Brian forstar ikke altid
teknologien bag, men skal altid forsage at udfordre den.

Brian har ikke selv hgrt om Danfoss Universe, inden han
ankommer til parken i forsommeren. Hans foraeldre har
arrangeret turen for Brians skyld, da de ved at han vil elske at
pille ved og preve alle attraktionerne.
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M icL\ﬁel Hen

Michael er 42 ar gammel og bor i Redding med sin kone

og sine to bern. Han er uddannet lzerer og arbejder pa

den lokale friskole, hvor han har arbejdet, siden han blev
uddannet. Han holder sig generelt for sig selv, men er
meget engageret i sit job, hvor han egentlig nyder at vise sin
udadvendte side frem i arbejdet med eleverne.

Han har en praktisk tilgang til tingene, og han nyder at

vaere sammen med sine barn og vil gerne leere dem om
omverdenen. De kegrer ofte pa tur i Jylland, i deres stationcar,
for at bruge tid sammen.

Deres bil har de valgt efter at have gennemlaest forskellige
sikkerhedstest, idet Michael for nogle ar siden var involveret i

For at finde inspiration til
undervisningen

For at kunne traekke sig
tilbage og observere

Gode arbejdsstillinger, for
at skane sin nakke

Michael er praktiker og har
brug for at prove tingene af

Fremsta som en rollemodel

biluheld, der bevirkede, at han har faet piskesmazeld. Dette vil
de sikre sig ikke skal ske for deres barn, og derfor har de valgt
den sikreste bil i en overkommelig prisklasse.

Han kan godt lide teknologi, hvis det kan hjzelpe ham i
hverdagen og ikke ger det mere besveerligt.

Michael har valgt at arbejde pa en friskole, blandt andet fordi
han er imod tests og den traditionelle tavleundervisning.
Han vil gerne formidle leering pa en ny made, og det er en af
de store grunde til, at han veelger at tage sine elever med i
Danfoss Universe.
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At fordybe sig i tingene,
sa hun kan forsta

sammenhaengen

At blive stillet et mal

Social fysisk udfoldelse

At kunne trekke sig tilbage

Socialt samveer

Freja er 17 &r gammel og bor i Aabenraa med begge sine
foraeldre. Hun gar pa handelsskolen og dremmer om at
arbejde indenfor reklame-branchen eller marketing.

| skolen er Freja temmelig tilbageholdende og indadvendt,
og selvom hun er meget intelligent, kan hun ikke lide at gore
sig bemezerket. Dog er hun temmelig udadvendt, nar hun er
sammen med sine veninder. Specielt er hun i sit "s’, nar hun
spiller handbold.

Freja er ikke interesseret i teknik og teknologi, for hende

skal tingene bare fungere. Hun har en svaghed for apple
produkter og anerkender kvaliteten i produkterne. Samtidig
er apple et brand, hun godt kan lide at felge. Hun har ingen
interesse i naturvidenskab og de bagvedliggende principper
bag elektronik. Freja kan derfor ikke se sig selv som gaest i
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Danfoss Universe. Og da familien sidste gang var i parken,
havde hun det fint med ikke at kunne deltage.

Tilgengeeld er freja en bogorm. Hun er meget
pligtopfyldende og har en stor disciplin i forhold til sin skole.
Hun bruger flere timer om dagen pa skoleopgaver og at
forberede sig.

Nar hun dyrker sport, far hun til gengeeld brugt nogle kreefter
og kommer af med noget energi. Her kommer hendes
konkurrence-gen op, og hun feler sig godt tilpas, ndr hun er
fysisk aktiv.







Oplevelsestaksonomi

Et strategisk element

I og med at D:U har udarbejdet en ny strategi, der sendrer
deres markedsposition, zendres ligeledes indvirkningen

af, hvordan begreberne oplevelse og laering skal anskues i
udviklingen af nye attraktioner. For at forsta D:Us position
imellem WOW og AHA, finder projektgruppen det relevant
at inddrage tre teoriforestillinger samt en sociologisk model
for derigennem at kunne anskue begreberne pa flere
niveauer og fra flere vinkler. Dette ggres for at fa forskellige
tilgange, som supplerer hinanden og skaber en diversitet,
og som tilsammen skal danne et bredt fundament for
projektgruppens forstaelse.

Anvendelse

For at forstd hvordan D:Us gnskede strategiske position kan
opnas, udarbejder projektgruppen en oplevelsestaksonomi*4,
der er tiltaenkt som et strategisk element i projektet, der skal
hjeelpe til screeningen af koncepter.

Ved at definere en oplevelsestaksonomi gennem
teoriforestillingerne kan projektgruppen prioritere og
klassificere de forskellige valg og beslutninger, der

skal treeffes i projektet. Ved at lade det veere styrende i
udveelgelsesprocessen @nskes det at opna, at den udviklede
attraktion, understgtter D:Us gnskede placering.

Interaktionsdesign

Idet projektgruppen arbejder med udvikling af en attraktion
med fokus pa hands-on interaktion inddrages Donald A.
Normans beskrivelser af design af interaktion, pa baggrund
af bogen The design of everyday things.

Norman definerer tre essentielle begreber, der skal tages
hensyn til, for at opna et design, der er intuitivt at interagere
med, og hvor igennem man opnar det, Norman beskriver
som natural mapping. De tre begreber er: feedback,
constraints og affordance.

Feedback: Det er vaesentligt at vise effekten af en brugers
aktion. Uden klar feedback kan brugeren vaere i tvivl om,
hvorvidt aktionen er blevet registreret.

Constraints: Den sikreste made, at gore noget nemt at
anvende, med fa fejl ved, er at sikre, at det modsatte ikke kan
gores, altsd at designe begraensningerne af valgene.

"Rule of thumb: when instructions have to be pasted on
something (push here, insert this way, turn off before doing this, it
is badly designed.” [Norman, 2002, s. xii]

Affordance: "When affordances are taken advantage of, the user

knows what to do just by looking: no picture, label or instruction
is required.” [Norman, 2002, s. 9]
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Komprimering
Konceptu-
alisering

Idégenerering

Screening vha.

oplevelses-
taksonomien

ill. 31 Inddragelse af oplevelsestaksonomien i
projektets designproces.

Screeningen af koncepter finder ferst sted efter
idégenerering og konceptudvikling, hvor de tilpasses til
konteksten i D:U samt deres brugere. Dette gores for at
projektgruppen altid kan vende tilbage til grundideen og
dermed sikre, at koncepterne ikke udvikles pa baggrund af
kompromiser.

Affordance begrebet daekker over de egenskaber brugeren
tillzegger en ting. Dermed giver affordance et klart fingerpeg
om, hvordan man skal interagere med en ting. For eksempel
er det helt almindeligt kendt, at knopper er til at dreje pa og
slots er til at indseette ting i.

Idet attraktionen skal kunne aflaeses nemt af den besa@gende,
er interaktionensdesign og begrebet affordance helt
essentielt at inkludere i designet. | D:U har der fra gaesternes
side, vaeret en tendens til, at hvis gaesten ikke naturligt kan
interagere med attraktionen, denne bliver praesenteret for, sa
er dette ensbetydende med at attraktionen ikke virker. Men
ud over at interaktionsdesign kan skabe en umiddelbarhed,
kan denne ogséd vaere med til at bibeholde gaestens
motivation, blandt andet igennem feedback.

For at opna denne umiddelbarhed for gaesten og sikre
motivationen, er det dog helt essentielt, at projektgruppen
arbejder ud fra den brugercentreret designtilgang, der
tidligere i projektet er blevet praesenteret.



Howard Gardners mange intelligenser

Som et led i projektgruppens forstaelse af menneskets
tilegnelse af viden og oplevelse inddrages Howard Gardners
teori om de mange intelligenser. Teorien er allerede
indlejret som en del af D:Us hverdag, idet et omrade af
parken; Explorama er indrettet pa baggrund af de mange
intelligenser. Samtidig er tanken om forstaelsesundervisning,
hvor eleverne selv undersgger faenomener i deres
omgivelser pa grundlag af egne spargsmal, herskende i
parkens attraktioner og formidlingen af disse, ogsa kaldet

et uformelt lzeringsmilje. Det er netop denne tilgang,

der betegner undervisning baseret pa Gardners mange
intelligenser i D:U. [leksikon.org, 2012]

Teorien har efterfelgende dannet grundlag for blandt

andet flere teorier omkring laeringsstile, hvor barns
undervisningen differentieres og tilpasses, sa det modsvarer
og komplementerer den enkelte elevs styrker og svagheder.

Projektgruppens intention er at udnytte dette lzeringsfelt, og
indtzenke stimulans indenfor flere forskellige intelligenser,
for derigennem at sikre ikke kun en god oplevelse for flest
mulige gaester men ogsa at hajne muligheden for, at D:Us
vision om at begejstre barn og unge for naturvidenskab, kan
blive opfyldt igennem attraktionen. Samtidig ses Gardners
teori som en objektiv modspiller, der kan supplere de mere

subjektive personas udviklet af projektgruppen tidligere i
processen.

Ved at sammenkoble disse to kontraster gnskes det fra
projektgruppens side at danne et fundament med stor
diversitet forud for det kommende udviklingsarbejde.

Social - interpersonlig

Evnen til at identificere og skelne
mellem forskellige individers folelser,
motivationer og intentioner, samt
den sociale kontekst, de indgar i
med andre.

Musisk | &

Synge, nynne melodier, spille
instrumenter, ramme toner, huske
melodier, holde tiden, koncentrere
sig med musik.

(i v
b Sproglig
' ' Laes, skriv, fortael historier,

4/ navne, steder, diskussioner.
ces

Kinestetisk
Fysiske aktiviteter /=
Beveegelse, bruge [ _4 .
kropssprog/kontrol. Logisk/ Matematisk
Arbejde med tal
ProblemlgsningAbstrakt
teenkning
Kategorisere, klassificere

og forsage at forudsige.

Rumlig
Tegne, bygge, kreere labyrinter,
lzese kort, se billeder og film, lzese
diagrammer, skabe indre billeder,
arbejde med farver.

Intrapersonlig
Skelne mellem og identificere
folelser. Traekke pa folelserne i
forsgget pa at forsta og guide sin
egen adfeerd.

ill. 32 D:Us illustrering af Gardners mange
intelligenser.
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Gamification

D:Us gnske om at eendre markedsposition, medfarer
samtidig en aendring af fokus, hvor oplevelsen og den
legende tilgang nu er helt essentiel. For at efterleve dette
gnske og opna en starre forstaelse af, hvordan der kan
designes med leg i fokus undersgges og inddrages begrebet
gamification.

‘Gamification typically involves applying game design thinking
to non-game applications to make them more fun and
engaging. (...) Gamification can potentially be applied to any
industry and almost anything to create fun and engaging
experiences, converting users into players.”

[gamification.org, 2012]

Gabe Zichermann, forfatteren til Game-Based Marketing og
administrerende direktgr ved Gamification.co, identificerer
de fem oftest brugte spil mekanismer, der kan anvendes i en
designproces [mashable.com, 2012].

Points

Points kan blandt andet bruges til at méle en spillers
bedrifter, sammenlignet med andre, og kan sikre
motivationen for at nd et nyt niveau eller modtage en
preemie. Point er ogsa meget brugt i apps, der ikke er spil
relaterede for netop at anerkende brugerens bedrifter.

Badges
Selvom badges har sin oprindelse i den fysiske verden, er
det blevet populaert at anvende som belgnning til brugeren.

The Peak-end rule

Formuleringen The peak end rule er baseret pa resultater

fra studier, udarbejdet af den isralske/amerikanske
adfeerdsgkonom Daniel Kahnemann, der i 2002 modtag

en Nobelpris i gkonomi for blandt andet hans analyser

af forholdet mellem det, et menneske oplever, og det et
menneske husker.

Studierne omhandlede to grupper af patienter A og B, der
hver blev udsat for smerte i intervaller af 5 minutter. Gruppe
A blev udsat for smerte i 3 x 5 minutter og vurderede
smerten til at veere 2, 5 og 8, hvor gruppe B blev udsat for
smerte i 4 x 5 minutter og vurderede smerten til at veere 2, 5,
8 0g 4 pa en skala fra 1-10. Gruppe B blev objektivt set udsat
for den 'veerste' oplevelse, da de blev udsat for smerte i 5
minutter mere end gruppe A blev. Det interessante heri er, at
gruppe B oplevede forlgbet mindre ubehageligt i forhold til,
hvad gruppe A gjorde.

Forklaringen for dette finder Kahnemann i, at det for gruppe
Bs vedkommende sluttede mindre smertefuldt end ved
gruppe As forlgb. Det vil sige at det var vigtigere at forlgbet
endte 'godt’end at det samlede forlgb blev forleenget med 5
minutter.

Resultaterne fra Kahnemanns studier viser, at vi mennesker
naesten udelukkende vurderer tidligere oplevelser pa basis
af, hvordan de peaker og, hvordan de slutter - The peak end
rule.
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Ofte niveaudeles badgene, sa de modsvarer og anerkender
spillerens ancienitet.

Niveauer: Niveauer bruges til at gere hverdagsagtige ting
mere tillokkende. Samtidig bruges det ofte til at sikre en
loyalitet hos brugerne.

Ranglister

En rangering af spillere kan bruges til at sikre motivationen,
specielt hvis der arbejdes med Igbende opdateringer,
sdledes at konkurrencen er konstant aktiv.

Udfordringer

Disse straekker sig fra helt simple opgaver til mere komplekse
udfordringer men involverer som oftest et social aspekt for
eksempel igennem gruppespil.

Projektgruppen ser et potentiale i inddragelsen af
gamification for derigennem at kunne opna en legende
tilgang for brugeren. Det anskes at vise teknologien pa en ny
og inspirerende made, hvor det netop opnas, at brugeren far
muligheden for at blive en medspiller end en observater.

Samtidig repraesenterer gamification en mere skabende
tilgang, der kan komplimentere de mere teoritunge
begreber, projektgruppen indarbejder i taksonomien.

Som Sgren Bechmann beskriver i sin nye bog; Service er
Marketing, handler det at designe en service ikke om at
skabe en harmonisk og jeevn oplevelse hele vejen igennem
forlgbet. Det handler derimod om at designe en uharmonisk
proces indeholdende store udsving og kontraster igennem
The peak end rule. [Bechmann, 2012]

Projektgruppen veelger at fokusere pa The peak end rule i
udviklingen af attraktionen til D:U, hvor oplevelsesaspektet
vil veere i stor fokus. Der vil i udviklingen af attraktionen
fokuseres pa et seerligt peak og pa et peak i slutningen

af oplevelsen, som kan veere med til at gaesten far en
positiv oplevelse under forlebet samt at sikre at han gar fra
attraktionen og kan huske det som en god oplevelse.

VA VAVAVAN

ill. 33 Harmonisk og jeevnt forlgb.

ill. 34 Uharmonisk forlgb.



Opsamling

Oplevelsestaksonomien

Oplevelsestaksonomien repraesenterer alle forskellige snit i
WOW og AHA begreberne.

I den tidlige proces udvikler projektgruppen en Persona
familie, bestaende af otte individer, der alle har en mere eller
mindre dbenlys tilknytning til parken. Som et supplement til
dette medtages Gardners teori om de mange intelligenser.
lgennem denne kobling af subjektive personas og Gardners
objektive teori @nsker projektgruppen at sikre, at oplevelsen
kan ramme bredt, og at den @nskede lzering kan ske af
mange.

Gardners
intelligenser

Gamification

The peak-end rule

Interaktions
Design Personas

ill. 35 Den samlede oplevelsestaksonomi.

Nar geaesten skal motiveres for at interagere med
attraktionen, og denne skal bibeholdes igennem forlgbet,

vil projektgruppen udnytte mulighederne og potentialerne

i gamification og Normans interaktionsdesign begreb.
Igennem begrebet gamification kan attraktionen
iscenesaettes, hvor der i interaktionsdesign er muligheder for
at sikre en forstaelse og nem aflaesning af attraktionen.
Oplevelsestaksonomien samles i Kahnemanns The peak-
end rule, der pa en gang farer personas og Gardners mange
intelligenser sammen i en oplevelse for mange forskellige
mennesker. Samtidig kan dette udnyttes i at skabe succes for
geesten.

Ved at skabe denne oplevelsestaksonomi har
projektgruppen opndet en ny og dybere forstaelse for
begreberne AHA og WOW, og ikke mindst er der opndet en
forstaelse for, hvordan diversiteten imellem de to begreber
kan udnyttes aktivt i udviklingsprocessen.

Taksonomien gnskes udnyttet bade i screeningen af
koncepterne, men samtidig vil projektgruppen kunne
justere attraktionen, sdledes at denne rammer D:Us @nskede
position, ved at skrue pa indflydelsen af de forskellige
teoriforestillinger i udviklingen af attraktionen.
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Refleksion 1

Oplevelsestaksonomi

Dette afsnit vil reflektere pa processen omkring
udarbejdelsen af oplevelsesgrundlaget for attraktionen.

I den farste workshop projektgruppen afholder, fokuseres
der pa forstaelsen af begreberne AHA og WOW, hvor
outputtet baerer tydeligt praeg af diskussioner, hvorudfra
der er udtrukket ord. For at f& et overblik over dette
opseettes modeller, der kan beskrive sammenhaengen og
differentionen imellem begreberne. Fra projektgruppens
side opleves der dog ferst en fuldsteendig forstaelse for
begreberne, da handgribelige eksempler, i form af to cases,
bliver inddraget i processen.

I'udviklingen af etredskab til brug i produktudviklingen

er det netop denne forstaelse for begreberne, der leegger
grundlaget. Projektgruppen bevaeger sig igennem processen
fra arenaer, som hjzelp til en begrebsforstaelse, til en
oplevelsestaksonomi, der kan bruges i bade udviklingen og
screeningen af koncepter.

Det er forste gang, projektgruppen har arbejdet med
udviklingen af egne redskaber til produktudviklingen,
hvorimod der tidligere er blevet udstukket retningslinier

og udleveret veerktgjer fra enten Aalborg Universitet

eller tidligere samarbejdspartnere. | dette projekt oplever
projektgruppen, at en stor del af fagligheden ligger udenfor
det, der tidligere er arbejdet med. Derfor er redskaberne
udviklet fra bunden, for at projektgruppen opnar den starst
mulige viden og indblik.

Projektgruppen har ikke valgt at udnytte en eksisterende
model som ramme for veerktajet, som for eksempel Erik
Lerdahls hierakiske pyramide, baseret pa visioner og vaerdier.
[Tollestrup, 2004] Denne model studerede projektgruppen

i et tidligt stadie af processen, idet strategien og konceptet,
der skal udarbejdes igennem processen, igennem denne
model kan ses pa flere niveauer; fra det spirituelle til det
materielle niveau.

For at sikre en forstaelse for hele processen og herigennem
ogsa en forstaelse af AHA og WOW oplevelser og ikke
mindst en forstaelse for, hvordan der kan designes ud fra
dette, har projektgruppen valgt denne fra. Dette fravalg
har tvunget projektgruppen ud i flere forskellige tilgange,
og derigennem er der opnaet en stor indsigt og flere
indgangsvinkler til emnet er spottet.

lgennem disse detours har projektgruppen opnaet en stor
indsigt i begreberne og ikke mindst D:Us ubevidste brug af
disse. Samtidig har projektgruppen oplevet en stor indsigt
i, hvordan forskellige metoder giver forskellig viden, der vil
kunne udnyttes i det videre arbejde.
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ZEROcity - konceptudvikling P

| dette kapitel praesenteres udviklingsprocessen, der fgrer det hidtidige udarbejdede over i et koncept for

en attraktion til Danfoss Universe. Rammen for hele udstillingen, som attraktionen skal indga i, vil blive
udarbejdet og danne udgangspunkt for idégenereringer og konceptudvikling. Afslutningsvis vil det
endelige koncept blive praesenteret inden en detaljering finder sted.




ProjectZERO

Projekt i Senderborg kommune

Projektgruppen skal udarbejde en attraktion for D:U til
lancering i 2015. Konceptet til den overordnede udstilling;
ZEROcity, som projektgruppens attraktion skal indga i,

er udarbejdet i samarbejde med ProjectZERO og vil blive
beskrevet i det falgende.

ProjectZERO er et projekt, der blev startet i 2007, med en
vision om at gore hele Senderborg-omradet CO2-neutralt
i 2029. Initiativer fra blandt andet omradets virksomheder,
institutioner og borgere skal vaere med til at sikre denne
udvikling. [projectzero.dk, 2012]

ill. 38 Gaestens forventede progression gennem
de tre udstillingsomrader.
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Samarbejde med Danfoss Universe

D:U har ligesom mange andre lokale virksomheder valgt at
blive et ZEROcompany og @nsker med dette at signalere,
at de som organisation tager klimaudfordringerne serigst.
Samtidig finder D:U samarbejdet relevant pa grund af de
feelles interesser og investorer. ProjectZERO understatter
ligeledes D:Us formal med parken som er et centralt
udgangspunkt for et samarbejde. [danfossuniverse.com,
2012]

Som et led i samarbejdet mellem D:U og ProjectZERO, har
D:U udarbejdet konceptet ZEROcity, som danner baggrund
for projektgruppens videre arbejde med udviklingen af
attraktionen.



ZEROCity

Bes@g en smart fremtid...

Tre udstillingsomrader

ZEROcitys mission er at inspirere bern, unge og deres
familier til at taeenke kreativt og innovativt om energi og klima
gennem smart laering. Visionen bag den samlede udstilling
er, at ZEROcity skal veere medskaber af et nyt mind-set
blandt barn og unge og D:U gnsker at de besggende gar fra
ZEROcity med erkendelsen af, at de kan gare en forskel.

Projektgruppen har fra overtagelse af projektet ZEROcity
udarbejdet ideen om tre udstillingsomrader, henholdsvis
Domen, Future House og The lab, se ill. 38. Hver af disse
indeholder flere attraktioner, som gaesterne mader,
interagerer med og leerer af pa vejen gennem ZEROcity.

De tre udstillingsomrader er tiltaenkt at illustrere tre
forskellige skalaer og skal integreres i sammenhaeng med
EnergylLab omrédet i parken:

p\f""’ € Fremt

Domen - seette scenen i den globale sammenhang
Ambitionen med denne udstilling er at give gaesten en
erkendelse og forstaelse for de klimaudfordringer, vi star over
for. At vise en progression fra 2010 til 2050, hvis vi fortsaetter
med den udvikling vi er i gang med nu, der er baseret pa
fakta, igennem en 360 graders videoprojektering.

Future House - laeren om det nzere og genkendelige
Ambitionen er at skabe en forstaelse for og lyst til at
optimere ens eget energiforbrug, hvorigennem dagliglivet
saettes i et nyt perspektiv.

The Lab - den nationale sammenhaeng

Her skal den fgrende 3D teknologi vaere i spil. Det @nskes at
arbejde med augmentet reality, der skal veere sa appellerende,
at det kan blive en besggsdriver for parken.

Future House er i samarbejde mellem D:U og
projektgruppen valgt som det udstillingsomrade, der skal
fokuseres pa i dette projekt. Projektgruppens opgave ligger
derfor i, forst at udarbejde en narrativ ramme for Future
House og dernaest at udvikle én attraktion hertil.

» Motivation »

\
Gk - =)
N
/

03 det Jeé kan éar-e

Realifet pa basis of Fukta Personlis

Domen

Future House

Sociale dinmension

The Lab

ill. 39 Gaestens forventede fglelsesmaessige progression
gennem de tre udstillingsomrader. Udarbejdet af
projektgruppen i samarbejde med laeringsafdelingen i D:U.
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D:Us attraktionsmodel

For at sikre en overensstemmelse med parkens formal og
opna en sammenhaeng med parkens gvrige udstillinger,
tages der udgangspunkt i parkens nyligt udviklede
attraktionsmodel, ill. 40.

D:Us attraktionsmodel saetter en narrativ ramme for den
gode attraktion og skaber et landskab og en atmosfaere
omkring de attraktioner, der giver den gode oplevelse med
speending og interaktion for de besggende, som far dem

til at komme igen. Den er tiltaenkt som en &ben standart for
hver enkelt attraktion, men som ogsa skal kunne kombineres
sammen med alle andre attraktioner i en fzelles narrativ
ramme for hele parken.

I udviklingen af Future House udarbejder projektgruppen en
narrativ ramme ud fra konceptets vision om at arbejde med
det naere og genkendelige. Det gnskes fra D:Us side at seette
dagligdagen i et nyt perspektiv, og igennem en brainstorm
og en efterfelgende workshop med D:Us formidlingsudvikler
Maria Wandahl opsaetter projektgruppen en ramme, der

skal danne grundlag for udvikling af attraktioner, heriblandt
attraktionen som projektgruppen udvikler.

Narrativ ramme for Future House

En brainstorm resulterer i mange forskellige mulige rammer,
men i dette projekt veelger projektgruppen at praesentere tre
forskellige koncepter fra denne; henholdsvis

-Endagien persons liv
- Familieboligen
- En singlebolig i tre arstal
(for eksempel 2014, 2018 og 2022)

Der er forskellige muligheder og udfordringer ved hver

af de tre koncepter. Derfor vaelges det at holde de tre
koncepter op pa de af projektgruppen udviklede personas
samt parkens geestestatistikker. Det gnskes, at konceptet
naturligt kan inkludere flere forskellige brugergrupper og kan
henvende sig til en stor gruppe af de udviklede personas.
Over halvdelen af parkens gaester er ifelge D:U bgrn og unge
og deres familie, og derfor bar dette segment medtages i
den narrative ramme. For at sikre at mange mennesker kan
genkende sig selv i udstillingen, vaelges det derfor at arbejde
videre med en ramme omkring familieboligen.
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Landscape & Atmosphere

Attractions & Thrills

swiay |

Narrative Frame

Exhibits & Interactions

ill. 40 D:Us attraktionsmodel

| netop denne ramme ser projektgruppen mulighed

for at kunne udvikle mange forskellige koncepter, der
placerer sig i forskellige dele af en almindelig families bolig.
Muligheden for at anvende specielt bagrnevaerelset giver et
starre spillerum, der stemmer overens med D:Us gaester og
projektgruppens personas.

Sammen med de to andre udstillingsomrader vil
familieboligen som ramme kunne passe ind i D:Us
overordnede tema og give gaesten en indsigt i fremtidens
energi, hvilket vil kunne komplimentere D:Us nuveerende
energiomrade, hvor fortiden repraesenteres af de fosile
braendstoffer og nutiden isceneszettes igennem vind og
bolge energi.



Future House

De ydre rammer

Konkurrencen pa AAU

Som en del af udformningen af Future House tilrettelzegger
projektgruppen i feellesskab med adjunkt Mads Dines fra
Aalborg Universitet en konkurrence for de arkitektstuderende
pa 2. semester master pa Arkitektur og Design. Denne
konkurrence har, fra projektgruppens synspunkt, til hensigt
at give inspiration til den kontekst, attraktionen skal placeres
i. Samtidig opnas en starre forstaelse for helheden af huset,
idet denne bevidsthed om, hvordan huset overordnet

skal struktureres, er pakraevet i konkurrenceoplaegget, se
appendiks 08.

Konkurrenceoplaegget laegger op til, at de studerende skal
arbejde med familieboligen pa en ny made. Der arbejdes ud
fra den opsatte narrative ramme, men med et szerligt fokus
pa udstillingens livscyklus. Projektgruppen udvikler ideen om
et cellebyggeri, hvor cellerne individuelt kan udskiftes uden
at pavirke de andre celler. Denne ide opstar for, at D:U kan
udskifte udstillinger lzbende, hvis teknologien eller andet
skal opdateres. Hermed kan D:U satse store midler pa en helt
ny udstilling med en sikkerhed i at kunne udskifte celler, der
ikke fungerer optimalt i forhold til gaesternes interaktion,
hvilket er en af de ting der ikke var indtaenkt i Energylab
omradet.

Projektgruppens rolle

Denne del af projektet giver projektgruppen mulighed

for at patage sig en anden rolle; rollen som facilitator.
Forud for konkurrencen koordinerer og planleegger
projektgruppen forlgbet i samarbejde med Aalborg
Universitets medarbejdere. Under konkurrencen fungerer
projektgruppen som repraesentanter for D:U i vejledningen,
hvor projektgruppen sikrer D:Us interesser bliver efterlevet.
Efterfelgende vil projektgruppen i samarbejde med den
administrerende direktgr Pia Bech Mathiesen evaluere
projektforslagene og afholde en workshop for en raekke

af D:Us medarbejdere og konkurrencevinderne for at se
implementeringsmulighederne i parken.

Konkurrencen skiller sig ud fra resten af projektet, idet
projektgruppen ikke arbejder decideret som den skabende
faktor, men derimod laerer at outsource opgaver. Resultatet
er taeenkt som inspiration, idet konteksten til netop denne del
af udstillingen endnu ikke er pa plads. Projektgruppen skal
arbejde med udviklingen af et koncept, samt detaljering af
enkelte indre faktorer, og her kan konteksten kreeret af de
studerende fra Arkitektur specialet fungere som en med- og
modspiller.

ill. 41 Konkurrence vinderen: The Future
House, tegnet af Hans Ramgaard
Mgller og kan ses i bilag o4.
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ldégenerering 1

Leering

D:Us lzeringsmodel

| D:Us leeringsmodel er der tre steps, som barnet eller
den unge ledes igennem ved attraktionerne, for at opna
en leering. Igennem attraktionerne praesenteres de for

dagligdagens objekter i en anderledes kontekst, og igennem

en hands-on interaktion med attraktionen gnskes det
at give dem en indsigt i de bagvedliggende principper.
Denne forstaelse er tiltaenkt som ny baggrundsviden for
den unge, sa det ogsa kan bruges efterfalgende i andre
sammenhange.

Projektgruppen vil anvende denne lzeringsmodel som
fundament for udviklingen af ideer og koncepter i forhold
til den narrative ramme for ZEROcity. Al skitsemateriale kan
findes i appendiks 10

ill. 42 D:Us leeringsmodel

De forste idégenereringssessioner afvikles som brainstorms,
hvor projektgruppen arbejder udelukkende pa et auditivt
niveau i form af ord. Disse arrangeres i grupper, og
herigennem indentificeres manstre og gentagelser for at
danne overblik over de genererede ideer og give inspiration
til nye ved sammensaetning af disse.

ill. 43 Udsnit af idégenerering pa
baggrund af leeringsbegrebet.
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Projektgruppen oplever, at det ferst er i denne overgang

at ideerne bliver mere handgribelige, og hvor der dannes
rammer for, hvordan det vil kunne konkretiseres rent fysisk i
en attraktion.

Projektgruppen vurderer, at de fremkomne ideer er
leeringsbetonet og veelger derfor at udarbejde endnu en
idégenerering med udgangspunkt i oplevelse.
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ldégenerering 2

Oplevelse

Som begyndelse pa idégenerering 2, hvor
omdrejningspunktet er en oplevelse, udarbejder
projektgruppen en ordkaede, hvor ord sammensaettes med
en persontype til konkrete ideer. Eksempler kan ses pa ill. 44.

Metoden tvinger projektgruppen ud af en rolle, hvor der

er begraensninger og fokuseret pa, hvad der er realistisk. ill. 44 Eksempler pd personer som
Hermed kommer projektgruppen ud til nogle ideer, som ikke projektgruppen udvikler oplevelser
ville have vaeret kommet frem, hvis fremgangsmetoden som til, som en made at dbne op for
under Idégenerering 1 var taget videre. idégenereringsprocessen pa.

Det at udvikle oplevelser til en bestemt persontype, etablere
rammer i form af, kontekst, personlighed, interesser etc., som
giver projektgruppen nye muligheder, der vil kunne bruges

i den videre proces i sammenhzeng med de udviklede
personas.

Do | 3 -
. N] o‘d’k
ill. 45 Idégenerering pa ot -‘,asx;&” e 120
Wt e
baggrund af ordkaede. A
Bland andet eskimonens auditive Ve —5‘:\_‘\‘;@@”

regsignaler,

rockerens interaktive boksevaeg og
dronningens vej ind i et univers, der
skrives undervejs som

hun kommer dertil.
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ldégeneringsworkshop

Leerings- og oplevelsesafdelingen

Intention

Projektgruppens formal med denne workshop er at opna en
storre forstaelse for begreberne WOW og AHA i forbindelse
med udformningen af nye attraktioner til Danfoss Universe.
Dette gores gennem en idégenerering, da det hidtidige
arbejde udelukkende har drejet sig om det teoretiske niveau
omkring begreberne. Det gnskes derfor at udforske disse pa
et mere handgribeligt og konkret niveau.

For en fuld beskrivelse af workshoppen henvises til
appendiks 09.

Setup

Projektgruppen har optil workshoppen afholdt flere
idégenereringssessioner, med udgangspunkt i den narrative
ramme for Future House, der bygger pa D:Us lzeringsmodel.

Workshoppens forlgb indebzerer bade individuelle opgaver
for deltagerne og som afslutning en faelles samtale, hvor
deltagerne deler viden for derefter at holde det op imod
begreberne WOW og AHA.

ill. 45 Workshoppens deltagere
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Projektgruppen przesenterer indledningsvis ni ideer der

er blevet udarbejdet inden afholdelse af workshoppen,
hvoraf deltagerne sammen udvaelger fire. For at ggre dette
anvendes udveelgelseskriterier, der er defineret ud fra hvad
deltagerne mener, at aktiviteter til parken skal veelges ud fra.

Hver deltager veelger en af disse ideer og skal herudfra
udvikle en historie for konceptet gennem scenarietegning.
Herefter skal hver deltager kort pitche deres idé for resten

af deltagerne, hvorefter projektgruppen introducerer de til
projektet udarbejdede personas. Workshoppen afsluttes
med en diskussion pa baggrund af scenariernes og personas
involvering.
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Projektafkast

lgennem workshoppen er der opnaet en god forstaelse for
begreberne WOW og AHA og hvordan disse kan fortolkes

i forhold til forskellige brugertyper. Denne er blevet

sikret igennem en diskussion pa baggrund af hvert af de
deltagendes koncepter.

Inddragelsen af personas, som udviklingsveerktgj, fungerer
som en felles referenceramme for deltagerne. Herigennem
opnaes en diversitet og objektivitet i diskussionerne, ved at
inddrage fiktive personer, sdledes at det ikke udelukkende
bliver deltagernes egne subjektive meninger, der kommer til
kende.

En indledende brainstorm og derefter kort diskussion
omkring den gode attraktion har lagt basis for de aspekter,
som projektgruppen efterfelgende veelger at udforme til
kriterier.

Endvidere er der for projekgruppen opnaet ny inspiration

til den videre idegenerering igennem deltagernes egne
skitseringer. Her er bade fundet inspiration til mulige
koncepter, men ikke mindst til den made teknologi kan
preesenteres, sa bade AHA og WOW oplevelser kan finde sted
for gaesten.

ill. 46 Gennem deltagernes scenarier finder
projektgruppen frem til centrale aspekter.
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Procestafkast

Projektgruppens facilitator-rolle sikrer, at det planlagte forlgb
bliver gennemfeart indenfor rammerne.

Forlgbet bliver evalueret undervejs, for at sikre et stort

nok udbytte af workshoppen, hvor projektgruppen

er opmeerksom pad, om det er ngdvendigt at justere
fremgangsmaden og indholdet. Dette bliver gjort som en
konsekvens af, at workshoppen fungerer som en test for
projektgruppen, da kendskabet til deltagerne ikke er godt
nok til at vide, hvordan de vil agere overfor forlgbet.

Projektgruppen har erfaret at med de deltagende lzerere fra
Danfoss Universe, kan projektgruppen 'tillade’ sig at arbejde
abstrakt inden et konkret niveau opnas.



Vaegtning af kriterier

Ud fra de fundne aspekter findes kriterier, hvis formal
er at fungere som styrende i udveelgelsen af koncepter.
Herigennem repraesenteres D:Us krav.

Genkendelighed |:-

ill. 47 Veegtning af kriterier

Social

Fysisk

Lav

Alder

Bl

| projektet veelger gruppen at falge
D:Us malgruppe og fokuserer primaert
pa barn fra 8 ar og op.

Naerveer

Nyt/fremmed

Der laegges veegt pa, at genkendelige
elementer anvendes i iscenesaettelsen af
attraktionen, sdledes at geesten foler et
umiddelbart neerveer ved interaktionen.

Interaktionstype

Alene

<_—-_>

Attraktionen skal veere mulig bade at
interagere med som ene person eller
med flere. Men der fokuseres primaert
pa social interaktion.

Platform

-

Der fokuseres pa en hands-on
interaktion, hvor den fysiske platform

er gnsket. Den virtuelle dimension kan
dog ikke undgas i forhold til at anvende
nye teknologier.

Virtuelt

Nytaenkning/teknologi

Hgj

1

Det gnskes at kunne praesentere en
teknologisknyhedsvaerdi igennem
attraktionen, hvorfor nytaenkning og
innovationshgjde er en vigtig del af
konceptet.
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Konceptudvikling

Fra idé til koncept

Den narrative ramme

Efter de forste idégenereringer veelger projektgruppen at
justere den narrative ramme for Future House for at gere
denne mere specifik, for at kunne retfeerdiggere valg samt
herigennem at kunne danne en fzlles referenceramme for
attraktionen.

Diversiteten i de fremkomne ideer straekker sig fra at tage
direkte udgangspunkt i familieboligens rum og til at fokusere
pa elementer fra dagligdagen, hvorigennem der kan hastes
energi.

Som et resultat af dette veelger projektgruppen at arbejde
ud fra et koncept om tema-rum, der for eksempel kunne
tage udgangspunkt i beveegelsesenergi. Herigennem kan
gaesterne fa en forstaelse for, hvad det er, der sker og et
indblik i teknologien bag. Dette kan derefter bruges i bolig-
rum, som en slags perspektivering, for eksempel nar mor
vasker op, kan hun generere energi med et vippebraet under
sig, der vil generere varmt vand til opvasken.

Variationer af koncepter

Projektgruppen veelger tre idéer pa baggrund af de to
idégenereringer og ikke mindst workshoppen med lzerings-
og oplevelsesafdelingen ved Danfoss Universe, der i det
folgende videreudvikles.

Idéerne er alle baseret pa tidlige tegninger fra idégenerering
1, men hvor bredden og den dybe forstadelse for konteksten,
opnaet igennem idegenerering 2 og workshoppen,

er inkorporeret. De tre veje bygger pa felgende ideer;
Computeren, Fodbolden og Din Lyd.

Projektgruppen veelger her at praesentere skitsemateriale for
at vise en variation, der kan veaere i koncepterne, inden at de
endelige koncepter praesenteres.

Bolig Rum

ill. 48 Placering af den narrative ramme for
Familieboligen i Future House.

ill. 49 Feedback pa konceptideer,

med den adm. direkteor,

Pia Bech Mathiesen. [Mathiesen 2, 14.03.2012]

De forskellige konceptideer praesenteres for D:U, for at
finde frem til, hvordan projektgruppen kan vinkle dem i
forhold til viderudvikling.



Computeren

Iscenesaettelse gennem computerens
indre teknik. Arbejde med overflader, hvor
gaesten udnytter friktion ved elementerne
omkring computeren til at skabe energi.

Fodbolden

Bruge fodbolden i et
genkendeligt spil sdsom saenke
slagskibe eller bordfodbold,
arbejdet i en mindre skala.
Samarbejdsgvelse mellem
gaesterne uden at kunne se
hinandens spilleplade.

SpTILEPLADE
ZEAKTION

ill. 50 Konceptudvikling

Bruge tasteturet som spilleplade. Arbejde med en forstarret skala.
Hver spiller har hvert sit felt vs. en stor plade, hvor de hjzelper
hinanden med at samle mest energi ved at hoppe fra felt til felt.
Gaesten kan bade se deres egen indsats, men ogsa deres falles
energiproduktion.
Spille med nogle man kender vs. at spille mod fremmede.

Iscenesaettelse af fodbolden med

udgangspunkt i teknologien,
som attraktionerne bygges op
omkring. Nedbryde teknologien
og vise detaljer, som gaesten kan
interagere med.

ops !\
FASTHOWELSE AF

Iscenesaettelse af fodbolden med
udgangspunkt i en leg, hvor
flippermaskinen bruges som
inspiration.

Udfordringen ligger i at fastholde
gaesten i overgangen fra at spille
og genere energ;, til at bruge
energien. Arbejde med kontrasten
mellem lys og merke og inde og
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Din Lyd

Iscenesaette lyden

gennem genkendelige

ting fra hjemmet

sasom telefonen eller o R R WA e

h@jtaleren. ) VED  hyeg MASKTNE Feew:E I‘T"““T Freor™
E VIKTOR kAN...

Gaesten skal generere e AGITALEREN
nok energi til at holde ) ( ) v
batteriet kerende og
undgd, at det lgber tar
for strom.

Fokus pa samarbejde
med de andre gaester
i rummet, for at fa
hastet nok energi.

Seette attraktionen i centrum ved at sende
lyden ud over parken.

Niveauinddele lyden og konkurrencen for at
skabe en reference til noget genkendeligt.

ill. 51 Konceptudvikling

oS Ket16e

MATERTA £
Iscenesaette lyden AKTIon
igennem kokkenet. Lreretot

Gaesten skal starte

de apparater, der
generere mest lyd, og
opsamle lydbglgerne
med en tragt, der
indeholder en piezo
teknologi, der kan
omdanne disse til
energi.

REAKTION.
HVOR. MEGET Ener;
kBN DY PRoDUCERE

Lykkehjulet:

Test og rdb ind i forskellige materialer
for at se, hvordan lyden pavirkes og
zendres afhaengigt af omgivelserne.
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ill. 52 Koncept 1, for starre
illustration se appendiks 11
Koncept 1
Den narrative ramme WOW og AHA

Konceptet er placeret pa Victors skrivebord. Rummmet er
iscenesat med overdimensionerede effekter, der skal give
gaesten oplevelsen af at kunne interagere med en computer
i keempe skala.

Rummet er et boligrum, hvor teknologiske virkemidler, bade
i forhold til energi skabt ved tryk og energi skabt ved friktion,
iscenesaettes igennem et hverdagsprodukt; den bzerbare
computer.

Konceptets indhold

For at Victor kan komme til at spille computer, skal geesterne
hjeelpe med at skaffe den forngdne energi. Dette ggres ved
at interagere med computerens tastetur, hvorigennem op
til fire spillere kan dyste i et spil. Spillet gar ud pa at danne

sa lang en lyskeede som muligt, inden lyset fader ud pa de
foregdende betradte felter. Spillerne danner tilsammen
energi, men samtidig kan disse dyste mod hinanden i, hvem
der kan skabe mest energi. Man kan dermed ogsa spille
spillet alene.

lgennem interaktionen og spillet opnas en WOW oplevelse
for geesten. AHA oplevelsen bestéar i perspektiveringen af
hvad teknologien kan bruges til og manifesteres i de fire
startfelter, der er gennemsigtige, hvorigennem teknologien
taenkes praesenteret.
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Tril Energ

Koncept 2

Den narrative ramme

Konceptet er placeret pad barneveerelset i et fantasiuniverse,
hvor der er fokus pa fodbolden som legetgj.

Rummet er et boligrum, hvor fokus ligger pa en ny
opfindelse; en fodbold, der kan skabe energi igennem
rotation. [us.soccket.org, 2012]

Konceptets indhold

Pa barneveerelset er der lavet en skattejagt, som gaesterne
introduceres til som det fgrste, ndr de kommer ind i rummet.
Skattejagten bestar i at finde det hemmelige kodeord, som
er skrevet med usynlig skrift pd veeggen.

Denne kode kan udelukkende findes ved at bruge ultraviolet
lys, hvilket skal frembringes ved at seette en speciel lampe til
fodbolden.

Derfor skal gaesten farst producere den nedvendige energi
igennem at spille med fodbolden pa en forhindringsbane,
der fordre til rotation. Udearealet integreres med veerelset.
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Tseenesatdele gennem D:E@

ill. 53 Koncept 2, for starre
illustration se appendiks 11

WOW og AHA

lgennem skattejagten og spillet med fodbolden opnas
WOW'et. AHA oplevelsen gnskes opnaet for gaesten
igennem legen, hvor teknologien lzbende bliver
praesenteret.

Den samlende AHA oplevelse opstar, nar geesten kobler
lampen til bolden og kan udnytte den optjente energi med
det samme.

AL
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Viprghona)

Din lyd som Energi

Koncept 3

Den narrative ramme

Rummet omhandler lyd som begreb, hvor tre attraktioner
demonstrerer parametrene frekvens, intensitet og
absorbtion, der alle har fokus pa, hvor meget energi, der kan
skabes ud fra lydbglger. Rummet isceneszettes igennem
telefonen, som gaesten traeder ind i, hvor attraktionerne alle
bygger pa ideen om en hgjtaler.

Rummet er et tema rum, men projektgruppen veelger, for
at gore det mere genkendeligt for geesten at iscenesaette
rummet inde i et hverdags objekt.

Konceptets indhold

Alle tre attraktioner handler om at udnytte gaestens egen
stemme til at skabe energi. Ved frekvens og intensitets
attraktionen samarbejder gaesterne om at skabe sd meget
energi som muligt, hvorimod gaesterne ved absorbtions
attraktionen dyster mod hinanden i kampen om at skabe
mest muligt energi.

Der skal i konceptet veere tydelig forskel pa, hvor meget

lyd gaesten producerer, i forhold til hvor meget energi, der
skabes. Derigennem gnsker projektgruppen er opna et rum,
hvor rabet bliver sat i fokus.

ill. 54 Koncept 3, for starre
illustration se appendiks 11

WOW og AHA

Det vil for mange gaester vaere graenseoverskridende at
skulle rabe foran andre mennesker, og WOW'et anskes
opnaet igennem det, at rdbet bliver accepteret, og gaesten
overskrider denne graense.

AHA oplevelsen kan opnas pa mange lag. For nogle vil
denne opdeling af lyden i tre attraktioner give en klar
forstaelse for, hvordan lyd produceres. For andre vil AHA
oplevelsen opnas igennem det faktum, at lyd kan udnyttes til
at skabe energi ved at anvende piezoteknologi.
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Konceptevaluering

Screening

Screenings kriterium

Koncept nr

WOW og AHA:

Attraktionen har et tydeligt AHA element

O+ +
| +00

Attraktionen giver mulighed for bade social og alene O — +
interaktion

Attraktionen kan anvendes af forskellige aldersgrupper O O +
Attraktionen fordrer til hands-on interaktion I

&+

Attraktionen viser teknologien pa en involverende
m + O+
Attraktionen lzegger op til konkurrence I O

O+ +
+ O+
+ + 0

Attraktionen har et tydeligt WOW element

Attraktionen szetter ny teknologi ind i en ny
sammenhaeng

Attraktionen indeholder genkendelige elementer, sa
geesten oplever et naturligt naervaer

Personas:

Attraktionen giver mulighed for differentation af
forstaelsesiveauer

Interaktionsdesign:

Attraktionens brug kan klart afleeses af gaesten

Attraktionen har tydelig feedback
Gamification:

Attraktionen opfordrer til en legende tilgang til
interaktionen

Attraktionen giver mulighed for at integrere de fem
mekanismer

Peak-end rule:

Attraktionen giver mulighed for at designe en
uharmonisk proces

Attraktionen har et tydeligt peak

Attraktionen giver mulighed for at gare gaesten
slutningen pa interaktionen speciel

SAMLEDE POINTS

Stor innovations hgjde

Projektgruppens favorit

+ +
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Projektgruppen veelger at evaluere koncepterne ved hjzelp
af koncept screening, hvis formal er at veelge ét koncept

til videreudvikling. Hertil anvendes kriterier opsat ud fra
oplevelsestaksonomien og D:Us egne kriterier, fundet
igennem workshop med laerings- og oplevelsesafdelingen.
Dette geres for at finde frem til, hvilket koncept der har
det storste potentiale. Den metodiske tilgang bag koncept
screening tager inspiration i Ulrich & Eppinger. [Ulrich &
Eppinger, 2008]

—I— Konceptet opfylder kriteriet
O Konceptet opfylder delvist kriteriet

= Konceptet opfylder ikke kriteriet

Alle koncepterne har i projektgruppens gjne gode
muligheder og potentiale for at kunne udvikles til brugbare
attraktioner, der kan integreres i Future House og samtidig
opfylde malene for et specialeprojekt.

Pa baggrund af koncept screeningen veelges koncept, nr.
3: Din lyd som energi, hvortil koncept 1 og 2 kan anvendes
som reference i udviklingen.

Din lyd som energi indeholder tre attraktioner, der alle pa
nuveaerende tidspunkt er leeringsbetonede og fokuserede
omkring AHA oplevelser. Projektgruppen skal udvikle pa én
af disse tre for at sikre at kunne na ned i detaljen i projektet.
Projektgruppen veelger at arbejde videre med attraktionen
omhandlende absorption, da der her umiddelbart ses

det stgrste potentiale for videreudvikling blandt andet pa
grund af de konkurrence mulighederne, der kan udvikles i
konceptet.

Konceptevalueringen skaber et overblik over de forskellige
forcer og udfordringer i hvert af de tre koncepter.
Ilgennem koncept screeningen er der blevet rejst
spgrgsmalstegn ved elementer i konceptet, der stadig ikke
er tilfredsstillende opfyldt i projektgruppens ajne, og som
derfor har behov for at blive besvaret inden en detaljering
kan forekomme.

ill. 55 Konceptevaluering



Konceptudfordringer

‘erne

Attraktionen indeholder genkendelige elementer, sa gaesten
oplever et naturligt naerveer

Attraktionen giver mulighed for at integrere de fem
mekanismer

O ‘erne

Attraktionen har et tydeligt WOW element

Attraktionens brug kan klart afleeses af geesten

Attraktionen opfordrer til en legende tilgang til interaktionen
Attraktionen leegger op til konkurrence

Attraktionen giver mulighed for at ggre geesten slutningen
pa interaktionen speciel

Attraktionen har et tydeligt WOW element

Konceptet bestdr som sagt af tre attraktioner, hvoraf to er
funderet i en AHA tilgang, hvor lyd splittes i henholdsvis
frekvens og intensitet. Den sidste attraktion omhandlende
absorption pataenker projektgruppen at lade fokusere mere
pa din lyd og det at rdbe og skabe energi for at sikre en
fuldkommen WOW oplevelse, der understgtter D:Us nye
Imagescape, praesenteret tidligere i projektet.

Attraktionen indeholder genkendelige elementer, sa
gaesten oplever et naturligt naerveer

| konceptevalueringen oplever projektgruppen udfordringer
i forhold til den narrative ramme. Projektgruppen ser et
problem i at tydeliggere det genkendelige element ved at
seette lyden ind i et objekt, som telefonens hgjtaler.

| stedet udvikles ideen om at anvende lyd som begreb

i en narrativ ramme og udnytte brugen af sanser i
iscenesaettelsen for at forsteerke haresansen og understrege
lydens rolle.

Attraktionens brug kan klart afleeses af gaesten

Den narrative ramme kan bruges til at styrke aflaesningen
af attraktionen. Samtidig ma dette udforskes igennem
brugerstudier, hvor fokus kan rettes mod, hvordan
projektgruppen far gaesterne til at rabe.

Attraktionen opfordrer til en legende tilgang til
interaktionen

Dette omhandler parametre sasom, form, farve, stoflighed,
aestetik osv. Projektgruppen mener, at det er i dette
koncept, hvor det er sveerest at opna den legende tilgang,
idet det ogsa er her, gaesten skal overtraede flest graenser i
interaktionen. Opfordringen skal opsta igennem de fysiske
elementer, og dette vil derfor veere i fokus og veere styrende
for detaljeringen af attraktionen.

Attraktionen laegger op til konkurrence + attraktionen giver
mulighed for at integrere de fem mekanismer
Projektgruppen veelger at flerne fokus pa absorption i
konceptet, som det forst var tilteenkt. Dette gores for at
understatte WOW oplevelsen og konkurrenceelementet i
attraktionen, der vil kunne skabes igennem lige muligheder
for de konkurrerende gaester. Det er vigtigt, at der i
feedbacken bliver integreret niveauer, s& gaesterne her kan
male sig i forhold til hinanden og sig selv. Derved haber
projektgruppen pa, at gaesterne nemmere kan overskride
den greense, det er at rabe. Gaesten skal ogsa have mulighed
for at prove attraktionen alene, og her er det vigtigt stadig at
have noget at forholde og sammenligne sig med.
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Prototyping

Test pa parkens gaester

I udviklingen af en hands-on interaktions baseret attraktion
er det essentielt, at brugernes forstaelse og interaktion er
intuitiv. Far konceptet skal detaljeres, @nsker projektgruppen
derfor at afpreve principper for attraktionens forskellige
aspekter, sdledes at de kommende brugers reaktioner er med
til at styre den videre proces.

Projektgruppen haber igennem brugertestning at opnd en
forstaelse for nogle af de udfordringer, der ligger i konceptet
og fa et indblik i, hvordan disse kan bearbejdes, sdledes

at interaktionen er i fokus og sikres. lgennem brugertest
gnsker projektgruppen samtidig at opna en dybere indsigt

i netop den interaktion, Danfoss Universe @nsker at skabe
for deres gaester; hvorfor formidleren Jeanette Riis Nielsen
og oplevelsesingenigren Mette Sindal Olsen inkluderes i
planlaegningen af dette.

Forberedelse

For at kunne fange gaesterne i parken vaelges det at

placere testlokalet et centralt sted i parken, taet pa parkens
ene restaurant, hvor projektgruppen er sikret, at mange
gaester vil komme forbi. Ved at afholde testen her i stedet
for projektgruppens andet alternativ, som er placeret lige
ved indgangen, sikrer gruppen, at de besggende har en
forstaelse for en del af parkens andre attraktioner. Denne
forstaelse fra brugerens side, haber projektgruppen, vil styrke
resultaternes sammenhaeng med D:Us gvrige attraktioner.

Dokumentationen og basis for den videre analyse og
refleksion vil ske gennem bade billeder, notater og
videoregistrering. For at kunne anvende dette materiale
udfeerdiger projektgruppen inden testningen en kontrakt,
i overensstemmelse med persondataloven. Denne
underskrives af de medvirkende inden begyndelse.

Prototyperne baseres pa principperne for experience

prototyping [Buchenau & Suri, 2000], hvor projektgruppen
veelger at laegge vaegt pa aktive prototype metoder.
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Forlab

For at kunne fa et testresultat, hvorpa den videre proces kan
baseres, beslutter projektgruppen, at testen skal foretages
over minimum 3 dage.

Projektgruppen veelger at facilitere hele workshoppen, for at
opna en feelles forstaelse for deltagerne og som et resultat af,
at prototyperne er abstrakt udformede, og derfor ikke sikrer
en umiddelbar afleeselighed.

Der fokuseres pa at fremstille low-tech l@sninger, der hurtigt
kan aendres hen over testforlgbet, hvis dette skulle veere
nedvendigt.

"(...) there is great value in low-tech methods and improvisation
with basic materials — rolled paper, pagers etc. Low-tech
solutions seem to promote the attitude that it is the design
question that is important, not the tools and techniques that can
be brought to bear.”

[Buchenau & Suri, 2000, s. 9]

Projektgruppen er opmaerksomme pa antallet af
testpersoner, der inkluderes i hvert forsag. Ifalge D:Us
oplevelsesingeniar Mette Sindal Olsen er det vigtigt at
udfere test, hvor der er flere, eller det samme antal personer,
der testes pa i forhold til facilitatorerne [Olsen, 26.03.2012].
Dette skal gares for at sikre en afslappet stemning, hvorfor
det vil forsages at inkludere minimum 2 testpersoner i hver
gennemgang.



Projektgruppen veelger pa baggrund af
konceptudfordringerne i det valgte koncept, at teste tre
elementer; hvordan far projektgruppen gaesterne til at

rabe, hvor meget synlighed kan gaesten udsaettes for og
feedbacktyper.

Rabet

Nedestaende viser et overblik over forlebet, som gaesterne
bliver praesenteret for.

Gaesterne skal forst varme op  Teste hvordan gaesten
med et rab, for at gore dem

Teste hvordan gaesten

reagerer ved at rdbe vha. en reagerer ved at kunne se sig reagerer ved at rdbe ind i

Teste hvordan gaesten

bevidste om det at rabe. genstand. selv nar der rabes. ingenting.
Synlighed 3 typer feedback

Teste hvordan gaesten
reagerer nar andre kan se
dem, og om de kan holde
fokus pa den, de star over
for.

ill. 56 Prototypetestningens
forlab

Teste hvordan gaesten
reagerer ved en
deempende lampe,
hvor udfaldet stiger og
stigere.

Teste hvordan gaesten
reagerer ved lyd i form
af en klokke, der giver et
kortvarigt udslag.

Teste hvordan gaesten
reagerer ved grafik, der
regulerer sig efter lyden
omkring sig. Udsvinget
falder og daler alt efter
intentiteten.
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Analyse af forlebet og erfaringer

lgennem forlgbet erfarer projektgruppen, at gruppens egen
iscenesaettelse af interaktionen er vaesentlig i forhold til
udbyttet fra deltagerne. Isezer den made forlgbet introduceres
pa er essentiel i forhold til gaesternes motivation til
deltagelse. Derfor besluttes det at lave en fast rollefordeling
mellem projektgruppemedlemmerne, hvor én er facilitator
for forlebet og én sikrer dokumentationen.

Samtidig oplever gruppen, at der i nogle dele af forlgbet er
brug for tilpasning undervejs. Specielt i forhold til feedback
delen er der brug for at lave zendringer, da geesterne ikke er

i stand til at here lydfeedbacken. For at stimulere deltagerne
til gentagende gange at interagere med objekterne forsgges
det at arbejde med en pulserende feedback.

| testen omkring synlighed veelger projektgruppen

0gsa at eendre opstillingen undervejs. Den fgrste dag

veelger gruppen at placere deltageren med synsfeltet

vaek fra parkens andre gaester, men da det erfares, at alle
testpersonerne har fuldt fokus pa projektgruppemedlemmet,
veelges det de efterfglgende to dage at dreje testpersonen,
s& denne har fuldt udsyn til parkens andre attraktioner.
Herigennem gnskes det at teste om deltagerne, ogsa pa
denne méade, kan holde fokus.

ill. 57 Fotosafari fra
prototypetestningen af
parkens gaester.
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Procesafkast

Under prototypetestningen oplever projektgruppen, at
deltagerne udviser stor indlevelse og gar fra testningen med
et smil pa laeben. Det kan afleeses ud fra deres reaktioner, se
ill. 57, at det har veeret en anderledes, graenseoverskridende
men sjov oplevelse, de har faet oveni besaget i Danfoss
Universe.

Simple og let forstaelige low tech modeller er et veerktaj,
som projektgruppen kunne drage stor nytte af. Modellerne
er nemme for projektgruppen at forklare og forsta, hvilket
gor at projektgruppen far en umiddelbar feedback fra
deltagerne pa et konkret niveau, hvor der ikke er tvivl om,
hvad der skal reageres pa. Med bgrnene erfares det ligeledes,
at der er en direkte respons og aerlighed omkring det de
praesenteres overfor, hvilket giver et mere trovaerdigt billede
af forlobets afkast.
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Projektafkast

I lzbet af tre testdage veelger projektgruppen at gennemfare
prototypetestningen pa i alt 32 personer. Dette gares for

at sikre en validering af deltagernes udsagn og handlinger
samtidig med at opna en diversitet blandt deltagerne.

| det folgende praesenteres afkastet fra prototypetestningen,
som projektgruppen veaelger at forholde sig til i
feerdiggerelsen af det endelige koncept. Den fulde
dokumentation kan findes i appendiks 12.

At rabe

En del af deltagerne havde sveert ved at rdbe ud i ingenting
og fandt det lettere og sjovere, da de havde et element at
rdbe ind i, sdsom tragten.

Projektgruppen vurdere at det giver en tryghed, for gaesterne
at have noget at holde op foran ansigtet, samtidig med at
tragten er et genkendeligt element der understgtter det at
skulle rabe.

Tragtene er bland andet blevet brugt til at rette lyden ind
med og anvendes som et legende element, hvor gaesten
glemmer at det er graenseoverskridende at rdbe, men bare
gor det.

Synlighed

Deltagerne oplever det som rigtig sjovt at se hinanden

rdbe i drivhuset. Drivhusets isolering bevirker at deltagerne
ikke kan hgre, men kun se hinanden. Samtidig finder
gaesterne omkirng det anderledes og sjovt at observere dem
udelukkende pa deres kropslige gestikulation.

Ved at stille to gaesterne overfor hinanden, opstar der hurtigt
en konkurrencementalitet, hvor de uden at taenke over

det begynder at rdbe lzengere og hgjere for at konkurrere
hinanden.

Feedback

Lys - I forhold til opstillingen ved prototypetestningen havde
mange sveert ved at se feedbacken, mens de raber, da de
kom for taet pa. Dette er et element som projektgruppen skal
have fokus pa, nar denne del skal detaljeres, for at sikre den
rigtig sterrelse, afstand og synlighed, for at opretholde den
fulde kontakt til modstanderen og til feedbacken.

De fleste deltagere vurdere, at lyset er den steerkeste af de tre
typer feedback. Lyset er det, de forbinder med energi og der
bliver skabt en tydelig reference til hjemmet, hvorfor Mathias
pa seks ar udbryder; "Nu ved jeg, hvordan jeg skal teende lyset
derhjemme.” Lyset er en handgribelig faktor.

Grafik - Fa havde sveert ved at se udslaget, idet den
reagerede pa alle intensiteter. Det er her vigtigt at skabe en
forskel i udslaget og dermed sikre at felsomheden ikke bliver
for stor. Projektgruppen oplever at grafikken, i forhold til
lyset, mistr sin troveerdighed, fordi deltagerne er klar over at
nar de rdber sa kommer feedbacken gennem en computer
og det opfattes derfor at det er denne der producerede
udslaget og ikke geesterne selv.

Alle deltagerne rdber i gennemsnittede ti sekunder, men
projektgruppen oplever, at sa snart de far en feedback, hvor
udslaget daler og stiger alt efter intensiteten, bliver det et
fastholdelseselement, der motiverer deltagerne til at rabe
igen og igen.
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Thereminen

Analyse af en den musikalske intelligens

Thereminen, som er en del af D:Us udstilling Explorama, er
sammensat i feellesskab med Howard Gardner. lgennem
attraktionen kan gaesten teste sin musiske intelligens,

og derfor udferes interaktionen uden instruktioner, men
udelukkende med fokus pa udnyttelse af feedback. Der er
klare ligheder mellem Thereminen og projektgruppens
koncept, hvor der i begge tilfeelde arbejdes med fremstilling
af lyd.

Projektgruppen analyserer attraktionen ved bade selv at
teste denne samt udnytte observationer, interviews og
fotoregistrering i analysen, nar parkens gaester interagerer
med attraktionen.

Ud fra analysen af Thereminen finder projektgruppen
folgende parametre, der kan udnyttes i udviklingen af
produktet.

Darens placering i forhold til rummet er essentiel for at
fa geesterne til at interagere med attraktionen, den ma
ikke gemmes vaek.

Indgangen kan med rette markeres, for at skille sig ud fra
resten af rummet.

Nar gaesterne interagerer med attraktionen ligger fokus
pa genstanden i rummet pa trods af det store vindue,
der vender ud mod de andre attraktioner i rummet.

Hvis brugen af genstanden ikke forstas umiddelbart,

mistes fokus, og flere af gaesterne begynder at flytte
fokus ud i rummet.
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Jeg glemmer helt ,at folk
kan se mig.

Jeg kan se dig men ikke
hgre dig.

ill. 58 Observering og
testning af Thereminen
i Explorama.



Attraktionens dimensioner

Kapacitet

Projektgruppen veelger at teste, hvor mange personer,
attraktionen skal rumme, for at fa en fornemmelse af
attraktionens dimensioner.

—I— Dybere kontakt til hinanden. Gaesten kan ikke gemme
sig veek.

—I— Mindre pladskraevende

= Mere intimt og derfor mere graenseoverskridende

Intimsfaeren

Det vurderes, at to personer vil veere det optimale i denne
form for attraktion ud fra overstaende.

Yderligere testes afstanden mellem to personer, for at undga
at intimsfaeren overskrides. Denne refererer til, at danskere
holder en indbyrdes afstand pa ca. 60-100 cm, nar der tales
sammen. Intimsfaeren brydes hvis afstanden bliver mindre,
og mange mennesker faler det ubehageligt og bevaeger sig
som en konsekvens heraf baglaens. [Lyng, 2012]

Projektgruppen vil i detaljeringsfasen arbejde videre med
dimensioneringen af attraktionen som en itegreret del af
detaljeringen.

—I— Mulighed for at fa flere gaester igennem attraktionen

== Risiko for at to pers. far szerlig kontakt til hinanden, og
én gaest derfor glemmes i interaktionen.

== Mere pladskraevende

ill. 59 Testning i forhold til hvor
mange personer attraktionen
skal kunne rumme.
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Oplevelsesparametre

Opsamling

Gardner

Interaktions
Design

Gamification

Peak end rule

Personas

Projektgruppen har igennem idégenereringer,
konceptudviklinger og ikke mindst brugertest faet et
tydeligt billede af hvilket produkt, og derigennem hvilken
oplevelse, det @nskes at give gaesten. Denne indsigt
onsker projektgruppen at lade supplere den teoretiske
oplevelsestaksonomi, for at sikre at der bade for D:U og for
gaesten opnas det gnskede resultat.

Som en méade at feerdigudvikle konceptet pa har
projektgruppen derfor valgt at udvikle scenarier pa
baggrund af den Persona familie, der tidligere i processen
er blevet udarbejdet, scenarierne kan findes i appendiks
13. Disse scenarier har alle et omdrejningpunkt i den
hvilken oplevelse, de forskellige personer vil f& igennem
interaktionen med attraktionen. Samtidig saettes der
fokus pa, hvordan de vil agerer i forhold til blandt andet
iscenesaettelsen og feedbacken. Scenarierne anvendes
bdde som en praesentation af konceptet men vil samtidig
laegge grundlaget for den videre detaljeringsproces, hvor
projektgruppen gnsker at lade den gnskede oplevelse
definere attraktionens detaljer.

Arbejdet igennem personas, hvor oplevelsestaksonomien
for forste gang bruges som udviklingsveerktej, har gjort
projektgruppen opmaerksom p3, at taksonomien stadig
mangler vaesentlige elementer. Taksonomien sammenfattes i
the peak end rule, som er definerende for den process, hvori
de andre dele af taksonomien inddrages.

Denne regel kommer i taksonomien til at std alene i denne
sammenhaeng og kan derfor opleves som stereotyp, hvorfor
projektgruppen veelger at inkludere D:Us lzeringsmodel

som supplement. Denne model ses af projektgruppen

over en tidshorisont, hvor AHA og WOW oplevelserne, og
ikke mindst den made, D:U gnsker at lade brugeren blive
introduceret til disse p3, er i fokus. | en kombination af disse
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Wow
Perspektivering

AHA

ill. 60 D:Us lzeringsmodel
integreret i
oplevelsestaksonomien.

to elementer opnar projektgruppen en sterre forstaelse

for, hvor og hvornar de forskellige peaks skal nas, hvilket
senere vil blive anvendt for at sikre gaestens oplevelse er i
overensstemmelse med D:Us og projektgruppens gnsker, se
il.61.

lgennem denne inddragelse opnas samtidig en stgrre
diversitet i taksonomien og et bedre udgangspunkt for
udarbejdelsen af scenarier. Igennem udviklingen og ikke
mindst reflektering over scenarierne har projektgruppen
erhvervet sig en klar forstaelse for hvilken oplevelse, det
onskes at give geesterne. Denne oplevelse er beskrevet
igennem seks parametre. Hvert af disse er repraesenteret

af et billede og en metafor, som til sammen repraesenterer
projektgruppens gnske for den oplevelse, attraktionen

skal give gaesten. Hvert af de seks oplevelsesparametre
anses af projektgruppen som individuelle begreber pa
trods af, at der naturligt vil vaere overlap mellem dem.

Dette er projektgruppen opmeerksom pa, men hvert af
oplevelsesparametrene vil danne baggrund for dele af
projektet, hvorfor alle seks er valgt at blive repraesenteret.
Som et nyt begreb inddrages synlighed, idet projektgruppen
igennem farst prototypetestningen og derefter scenarierne
bliver opmaerksom pa, hvordan geaesten reagerer, nar denne
placeres, sa interaktionen med attraktionen er synlig for
andre gaester.

Det gnskes fra bade projektgruppens og D:Us side at
synliggere interaktionen. Igennem D:Us egen empiri har
organisationen oplevet, at den bedste instruktion til en
attraktion sker ved at lade gaesten se andres interaktion.
Ved denne introduktion far geesten et hurtigt indblik i, hvad
denne gér ind til, samtidig med at skriftlige instruktioner
bliver overfladige. Som en konsekvens heraf er det ogsa
D:Us erfaring, at flowet omkring en attraktion understottes
betydeligt af denne type introduktion. [Mathiesen, 4,
17.04.2012]



ill. 61 Opsamling pa
oplevelsen i form af
parametre.

Forstaelse Konkurrence Aflaesning

-
-som at se en ting i flere lag - som at overgd en punchline - som at spgrge direkte og forvente
et svar
wow AHA Synlighed
-

- som at gore noget du ikke troede - som at kunne skabe en sammen- - som at lege kongens efterfalger
du kunne haeng

77



Rab Lys

K
onceptpraesentation

mei kontakt med
"Det bliver din tur
g hurtigt frifra sin

¢ hardt, for atkom
er Brian'i handen.

nd af ruden, mens han panke
rister Brian Si

Jeg vil 0959 pr rian starog kigger
tarindel rummet bag ruden. Michael kornmer over 09 tag
og rabe mod mig"Da der bliver ledigt i rummeneV
ig ind, imens M

Han pevaeger sigm rfladerne imens
market Jangsomt tillader alting d ikkelsen af sin

¢ reekker tungt

ker lungerne ft. 5@ stiller han sig parat, ule foran det

st udbryder han i 4b, han kan preestere. He

“Michael, sé du lige hv

da han raber, O

det storste 09
g spontant panker han gla
Michael reagerer ikke.

Brian raber hajt, men

vor hgjt 09 h
sgmtidig har han
m. Pludselig
il brede sig OV
gog rébe hejere ©9

en diversitet ih

at skabe
ktionen af Iys.

g forseger
og produ

Michael er dybt koncentrereto
se, hvordan det aendrer pd energiopsamﬁngen
pd ruden ud mod de andre ga&s ikre si

panker pd ruden foran ham. Han
Og pludselig tager Michael sig i at give efter,
hgjere for at produc giend Brian.

ge hvad jeg kunne?” raber

mmer ud af rummet.
inden han svarer ja, det var godt nok

er og nikker

d i hovedet, dahan endelig ko
ichael. Michael grin

Kkt med M

Brian er helt r@
t hva’ grian? O9 du

han, dahan far konta
sjov

78 Pr
oces
rapport / ZEROcity - Konceptudvikl
vikling



L

80 % af alle de sanseindtryk, som kommer til os fra
omverdenen kommer via synssansen

[De understgttende sanser, 2012]

ill. 62 Endeligt koncept

Synssansen store magt har derfor en afggrende indvirkning
pa, hvordan mennesker opfatter verden. Projektgruppen
ser en mulighed i at udnytte denne sans til at understrege
lydens rolle i attraktionen. Ved at flerne lyset i attraktionen
opnas en skaerpning af andre sanser og igennem en visuel
feedback, hvor synssansen stimuleres, vil lydens pavirkning
og kraft kunne saettes i fokus.

Nar geesten beveeger sig ind i attraktionen mgdes denne af
et rabeelement. Nar gaesten raber heri opstar der to typer
feedback, der begge reagerer direkte pa geestens interaktion.
En WOW feedback, hvor lyset omgédende teendes og en AHA
feedback, hvor der igennem en skala indikeres hvor meget
energi, der vil kunne produceres. Samtidig @nskes det at
saette fokus pa konkurrencen imellem de to kabiner, hvorfor
gaesterne heri kan se men ikke hgre hinanden samt dyste
mod dagens rab.

Igennem grafiske elementer pa den ydre overflade og det
faktum, at en del af attraktionen er transparent, bliver gaesten
allerede inden, at denne entrerer rummet, introduceret

til interaktionen ved at opleve den udefra og omkring
attraktionen.
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Refleksion 2

ZEROcity - konceptudvikling

For at fa en overordnet ydre ramme pa konceptet veelger
projektgruppen i samarbejde med D:U at udskrive
konkurrencen pa Aalborg Universitet. Herigennem oplever
projektgruppen for forste gang i uddannelsen at fungere
som facilitator og vejledere for eksterne partnere, der ikke
er naturligt inddraget i processen. Denne rolle er uvant for
projektgruppen, men giver et indblik i de forudsaetninger,
som projektlederne fra D:U arbejder under, idet D:U
prioriterer ekstern konsulenter i udviklingsarbejdet. Fra
D:Us side er projektgruppens medlemmer ansat som
projektledere for konceptet ZEROcity i en tidsbegraenset
periode, hvorfor det vaelges at udstede denne konkurrence
for ikke kun at udvikle det indre i huset men ogsa
demonstrere muligheder for rammerne. Baggrunden

for konkurrencen har fra projektgruppens side netop

ikke kun veeret at anvende konceptet som ramme, hvori
projektgruppens attraktion integreres, men konkurrencen
og koncepternes szeregne praeg vil ogsad kunne give D:U ny
inspiration til, hvordan parken kan udvikles.

| udviklingsrollen har projektgruppen valgt at arbejde med et

metodisk udgangspunkt, hvor testning af analyseresultaterne

anvendes i et kontinuerligt flow igennem den iterative
proces. Disse test foregar bade med D:Us interne eksperter,

med projektgruppen selv og ikke mindst med de kommende

brugere; parkens gaester. Ved konsekvent at anvende test
oplever projektgruppen, at projektets elementer bliver mere
konkrete og handgribelige, hvorfor der ogsa ses en klar
tidsbesparelse i denne fremgangsmetode. Projektgruppen
oplever, at der opnas en starre forstaelse for konceptet

og specielt den tidlige formgivning, nar der arbejdes

med fysiske modeller. Denne indsigt fas specielt igennem
prototypetesten i parken. Som udvikler er det sveert ikke
selv at fa ideer om, hvordan brugere vil anvende produktet.
Men farst igennem en test bliver interaktionen afklaret og
derigennem objektiviseres den gnskede viden, sdledes at
denne ikke fremstar som veerende projektgruppens egen
holdning.

Projektgruppen oplever dog ogsa stor forskel i udbyttet
af disse test i forhold til, hvordan og med hvem testene er
udfert. | begyndelsen af processen opnar projektgruppen
kun sma fremskridt igennem testningen, idet der her
fokuseres pa brugen af ord. Projektgruppen oplever denne
periode af processen som fastlast og vaelger derfor at
anvende mere udfordrende metoder, der dbner op for
kreativiteten og rykker projektgruppen ud af konteksten,
for at sikre at der taenkes i nye og innovative baner.
Projektgruppen har igennem tidligere projekter erfaret at
medlemernes force og tryghed ofte ligger i det skrevne
medie. Derfor er det ogsa naturligt, at processen indledes
pa netop denne méade. Men projektgruppen ser tydeligt,
hvordan processen lgsnes op igennem tegning og mere
kreativ teenkning, hvorfor dette vil vzere et fokuspunkt for
den videre proces.

Projektet bevaeger sig ud i mere eksperimenterende
tankegange, hvorigennem fokus naturligt i hgjere grad
bliver lagt pa den oplevelse, der @nskes videregivet igennem
attraktionen. Projektgruppen vaelger at udvikle scenarier, for
at beskrive netop den oplevelse, det @nskes at give gaesten.
For at kunne anvende oplevelsen i det videre arbejde som et
evaluerende og guidende vaerktgj veelger projektgruppen at
inddrage oplevelsestaksonomien til at evaluere koncepterne.
lgennem scenarierne og oplevelsestaksonomien

onsker projektgruppen i det videre detaljeringsforlab at
opstille parametre, der kan hjzelpe til at sikre en direkte
sammenhang imellem produkt og oplevelse.

Den adm. direktgr, Pia Bech Mathiesen giver ved
praesentationen af det endelige koncept udtryk for, at
hvis Danfoss Universe skulle overtage konceptet, ville de
overtage det herfra.

Projektgruppen veelger at detaljere attraktionen for at vise
D:U, hvordan det vil kunne udmegnte sig i et produkt.
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Detaljering af attraktion

| dette kapitel gennemgaes en detaljering af det valgte koncept. | rapporten vil et udsnit af
idégenereringen blive praesenteret, hvor det resterende skitsemateriale kan findes i appendiks 10. .
Implementering i form af drift af attraktionen, pris og funding vil ol
ligeledes blive behandlet. Hvert afsnit indledes med en opsumering af de oplevelsesparametre, der er
styrende for produktdetaljeringen. "3




Fra rab til lys

WOW feedback

s 2
Oplevelse vs. Produkt
Der skal vaere en tydelig sammenhaeng mellem
interaktionen og feedbacken, sdledes at gaesten
fornemmer at "Det er mig, der ger det med mit rab og
far det til at ske”

Gaesten skal opleve en tydelig forskel i
lysintensiteten nar der rabes. Igennem synssansen
ognsked det at iscenesaette gaestens lyd.

For at give gaesten en WOW feedback skal gaesten
opleve en fglelsesmaessig og sanselig reaktion i
attraktionen.

. J

Teknisk kredskab

Nar gaesten raber, pavirker lydbolgerne en piezofilm, der
forholder sig til den menneskelige decibelskala. Piezofilmen
er opbygget af mange tynde lag, hvorimellem der er
indsat elektroder. Nar filmen pavirkes og bgjer, pavirkes
elektroderne og dermed skabes spaendinger, der igennem
en serieforbindelse udmanter sig i et plus og et minus.
lgennem en ensretterbro udformet af fire dioder ensrettes
spaendingen, som efterfglgende styres i en transformator
inden denne tilkobles en LED paere, som lyser op. [Midé
Volture, 2010]. For at leese uddybende om piezoteknologien,
se bilag 05.

+

ill. 65 Det tekniske kredslgb
- frarab til lys

Piezo film ‘
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Transformator: styrer
spandingsforeskellene, sa
LED spottene ikke braender

Overdrivelse af feedback

Piezoteknologien har endnu ikke veeret iscenesat i
forbindelse med lyd, hvorfor denne endnu ikke er udviklet
specifikt til dette formal. Det vil kraeve en tilpasning og
afprevning, for at se, hvor stort et udslag piezofilmen

vil kunne producere igennem lydbglger. Derfor er
projektgruppen bevidst om, at der pa nuvaerende tidspunkt
skal forstaerkes et signal for at skabe den gnskede feedback. |
den forbindelse kontakter projektgruppen Eksperimentarium
i Kgbenhavn, for at here deres erfaringer med overdrivelse af
feedback. Udstillingsudvikler Poul Kattler udtaler fglgende:

“Ndr vilaver en opstilling vil geestens oplevelse altid std i fokus.
Eksperimentet stdr bestemt ikke helt Gbent som et eksperiment

i laboratoriet. For at sikre den @nskede interaktion er der derfor
taeenkt meget over den feedback, som opstillingen giver gaesten.
Feedback skal understatte opstillingens laeringsmeessige formal.
Pé den ene side vil vi gerne holde os sd teet ved de “virkelige
eksperimenter” som muligt, og pd den anden side skal vi sikre
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af.

et klart output, der er psedagogisk tydeligt og fysisk/praktisk
robust. Vores solcellepaneler har fx en korrekt afleesning i aktuel
effekt (watt), men lydanleegget, der spiller “Sunshine Reggae’,
ndr solen skinner mere eller mindre drives ikke af den strem, der
genereres, men effekten bestemmer en afspilningshastighed pa
et computerdrevet lydanleeg nede i kabinettet.”

Idet attraktionen bygges pa en gnsket oplevelse, vurderer
projektgruppen vurderer at, hvis det er n@dvendigt at
forstaerke stromsignalet, sa kan dette ggres, sd leenge det ikke
skaevvrider realiteterne. Om dette er ngdvendigt er dog ikke
sikkert, for teknologien har gennemgaet flere forskellige test.
Som en sikkerhed vaelger projektgruppen derfor at designe
ud fra behovet for en forsteerker.



Pulserende lys

| prototypetestningen eksperimenteres det med flere typer
feedback for at fa en baggrund for at veelge feedback type
og feedbackens opfarsel. Det star tydeligt frem igennem

testen, at gaesterne reagerer bedst i forhold til lyset. Men det

opleves samtidig, igennem blandt andet grafik feedbacken,
at geesten fastholdes og reagerer flere gange, nar der
arbejdes med en pulserende feedback.

| attraktionens loft placeres spots, som skal give
gaesten den pulserende WOW feedback, nar der rabes.
Spottene placeres i den foreste del af attraktionen over
gaesten. Dette gores for at rette lyset sa der bliver en
klar sasmmenhang nar gaesten raber.

ill. 67 Spots placeret i loft

Ved at gaesten interagerer flere gange med attraktionen,

ser projektgruppen en mulighed for naturligt at skabe en
refleksion ved gaesten, og opna gnsket om at skabe en starre
lyst til efterfelgende at undersage teknologien ved hjeelp af
de grafiske fremstillinger rundt omkring attraktionen.

| attraktionen udfgres denne aftagende effekt ved at lade
transistorer styre, hvornar de forskellige lys i attraktionen skal
teendes. Derved vil LED pzererne tzende et ad gangen, jo
hojere der rdbes og aftage pa samme made.

Tﬁ

ill. 66 Det tekniske kredslgb
- pulserende lys

Pulsende effekt

| 2008 preesenterer Rafael Lozano-Hemmer
udstillingen Pulse Spiral pa Center for Kultur | Moskva.
Udstillingen er en tredimensionel spiral, der bestar
af 400 paerer anbragt i et mgnster med inspiration i
en plante. Udstillingen reagerer pa gaestens puls, nar
de interagerer med denne, hvortil peererne vil lyse
op og gaesten kan fornemme den pulserende effekt
gennem lyset. [lozano-hemmer.com, 2012]

Projektgruppen anvender denne case som inspiration
til at detaljere WOW feedbacken.
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Attraktionens ydre

Form, interaktion og materialer

e A
Oplevelse vs. Produkt
Attraktionen skal fordre til interaktion, s& gaesten har
lyst til at ga ind i den

Attraktionen skal opfordre til, at geesterne beveeger
sig rundt om attraktionen og stopper op for at
observere

Attraktionen skal udformes, sa der sikres en klar
retning igennem et fokus for at understrege
interaktionen. Herigennem skal geesten aflaese,
hvordan han skal placere sig i rummet

De ydre rammer

Vodafone bygningen i Porto formar pa en gang at
fange de besggendes opmaerksomhed igennem de
skaeve vinkler og lyset. Samtidig fordrer formen, at de
bespgende bevaeger sig rundt om bygningen, for at
fa et indblik i hele bygningen. [Portugalnyt.dk, 2012]
Denne vil projektgruppen bruge som inspiration til
udformningen af attraktionens ydre.
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ill. 69 Idégenerering pd mader at
taenke attraktionens funktion.

I formgivningen af attraktionens ydre veelger projektgruppen
at udnytte inspirationsbilleder, hvor ud fra sma ikoniske
ideer udarbejdes pa post-its. lkonerne anvendes som et
fundament for at kunne pejle projektgruppen ind pa, hvilken
retning udviklingen af attraktionens ydre form skal tage.
Udviklingen af formen szettes herefter i relief til scenarierne,
der er udarbejdet tidligere i projektet.

Som et resultat af idégenereringen opnas en lang raekke
forskellige bud pa for eksempel attraktionens formsprog,
funktion og sammensaetning af elementer. Det samlede
skitsemateriale kan ses i appendiks 10.



ill. 71 Udvikling af
attraktionens ydre form og
placering af synsfelter.

Formsprog

Som baggrund for formsproget er oplevelsen styrende.
Specielt idet, at formen skal understatte bade de geester,
der interagerer med attraktionens indre og ogsa de gzester,
der beveeger sig rundt omkring attraktionen. For at opfylde
dette er det essentielt at arbejde med tre synsvinkler, sa
hver af de deltagende geester i attraktionen kan se, samtidig
med at disse bliver synlige for andre gaester. Derfor har
projektgruppen valgt at arbejde med skaeve vinkler, med

et fokus pa trekanter, for at understgtte disse synsvinkler.
Samtidig bevirker de skzeve vinkler, at gaesterne naturligt
ledes rundt om attraktionen, samtidig med at de indvendigt
hjeelper med at stille gaesterne rigtigt inde i attraktionen.

lgennem prototypetesten oplevede projektgruppen,
hvordan testpersonerne gestikulerer, nar de raber.

Dette gnsker projektgruppen at isceneszette ved at lade
synsfelterne vise bade ansigt og overkrop pa de deltagende,
og sikre at dette kan ses bade ved barn og voksne udefra.
Samtidig sikrer store glaspartier, at mange gaester omkring
attraktionen vil kunne se ind.

Formen tager udgangspunkt i et oprejst retangel, hvorefter
materiale flernes, for at skabe retningslinjer i formen.
Udgangspunktet er to spejlvendte former, hvilket giver et

udtryk af at formen er forskellig pa alle sider uden egentlig at

veere det.

hg

Formen omfavner og skaber retning for at placers gaesten
rigtigt i attraktionen. Der arbejdes med en diversitet i badde
synsfelternes placering og starrelse. Synsfelterne snor sig
om formen og leder gaesten rundt om attraktionen og mod
indgangen.

Formen deles i to skaller. Der arbejdes med at lade dem
haelde mod hinanden for at understrege interaktionen og

dysten mellem to personer.

-

De to skaller samles af et glasband i midten og mades i loftet
af attraktionen, hvor samlingen understreges ved at lade
dem skyde forskudt op imod hinanden. Synsfelterne dbner
op, s man udefra kan se begge gaester interagere mod
hinanden.
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Flow og placering i kontekst

Naturlig progression

ind i Future House
Udstillingsrum
Din lyd som energi

ill. 72 Flow og
placering af
attraktion i kontekst.

Udstillingen Din lyd som energi, praesenteret under koncept
3, placeres i konteksten med udgangspunkt i D:Us
laeringsmodel, se side 56. Gaesten praesenteres farst for WOW
attraktionen Rab lys. Hvorefter gaesten ledes forbi til de to
resterende AHA attraktioner.

Det sidste element i lzeringsmodellen er perspektiveringen,
der handler om at tilfgje viden og skabe nye ideer. Dette er
placeret rundt omkring pd rummets veegge og understgtter
de tre attraktioner.

| forhold til at opretholde et flow i rummet, kraeves der plads
til at gaesterne kan bevaege sig rundt imellem attraktionerne
og interagere og se andre inteagere.

Narrativramme

Gaesten treeder ind i det dunkle rum, hvor der er fokus pa
attraktionerne. Rummet lyses op af spots, der fremhaever
perspektiveringen langs rummets veegge.

Perspektiveringen anvendes som kontekst, for at skabe en
ramnme omkring attraktionen, med lyd som tema, for at give
gaesten en samlede oplevelse.

Geesten far mulighed for at tilegne sig yderligere viden

om den anvendte teknologi og herigennem fa vist
mulighederne for brugen af denne. Projektgruppen taenker
det formidlet bade gennem et dagligdagsscenarie og fx en
storre miljgmaessig problemstilling, hvor taleboblen, som
ikon og lydparabolen iscenesaettelser dette.

Yderligere beklzedes vaeggene med forskellige typer af
lydisolerende materiale, som gaesten kan fa lov til at rabe
ind i, for at give en forstaelse for, hvordan lyden pavirkes og
opferer sig afhaengig af konteksten.

ill. 73
Perspektivering.
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Naturlig indgang

« Naturlig udgang

N

A

Dette er helt essentielt i attraktionen Rab lys, som
projektgruppen udvikler.

Ifalge empiri fra D:U vil dette medfere, at der vil opsta en
selvregulerende effekt, nar geester kan se andre sta i ke.
Pladsen omkring attraktionen har yderligere den effekt,

at gaesterne kan bevaege sig videre og vende tilbage til
attraktionen, nar der bliver ledigt. D:U er ikke interesseret i at
indfgre en form for tidsbegraensning i deres attraktioner, da
den selvregulerende effekt netop stemmer overens med, at
D:U er veerdibaseret og derfor ikke gar ind for regler.

Attraktions formsprog og placering af synsfelter, vist pa
forrige side, er lobende arbejdet ind i forhold til det @nskede
flow i rummet. Skitsemateriale kan findes i appendiks 10
under detaljering.

Perspektivering

En lydparabol, hvor gaesten kan fa yderligere viden omkring
attraktionen. Gaesten skal std lige under den, for at kunne hgre
hvad der fortzelles.

Et dagligdagsscenarie kunne forteelles gennem mobilselskabet
Orange, der har udviklet en t-shirt bekleedt med et stykke
piezo film, der oplader en ipod ved at genererer elektricitet
vha. lydbglger.



Indgang

Nar gaesten inteagerer med indgangen, skal han f& en
fornemmelse af, at den er let at komme igennem. Den ma
ikke udstrdle tynge, sa gaesten far opfattelsen af, at deren
lukkes bag mig. Der udvikles pa at placere indgangen ved
gaestens side, sd den altid vil vaere at se nar gaesten, star

Tiltraekning

Et sort hul tvinger objekter rundt pa grund af
gravitationen, nar disse er passeret indenfor dets
begivenhedshorisont. lgennem attraktionens ydre
form @nskes det, som ved en sort hul, bade at lede

rigtigt i attraktionen. Dette gegres for at undga, at geesten
foler sig utryg, da andre vil kunne liste sig ind bagved
geesten.

gaesten rundt om attraktionen samtidig med at saette
fokus pa indgangen, hvor gaesten traekkes ind.
\-\ [universerdk, 2012]

\\.\
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‘& Gardin

Jalousiskab
ill. 74 Idégenerering pad indgangen
til attraktionen.
Projektgruppen finder efter en idégenerering inspiration i et
sort hul, der netop isceneszetter den oplevelse, det gnskes at
give geesten.

Indgangen er udformet af trekantede flader, der peger som
pile ind mod et punkt, der er forskudt ind i attraktionen.
Dette skal indbyde og veekke nysgerrighed og fa gaesten til at
bevaege sig ind i attraktionen.

Indgangens flader giver efter, ndr gaesten garigennem og suger
gaesten ind i attraktionen. De er udformet sdledes, at ingen af
trekanterne er haeftet til bunden for at @ge tilgeengeligheden

og undga for meget slid, da det er et af de steder attraktionen
pavirkes mest. Nar gaesten er tradt ind, vender de tilbage til
udgangspunktet.

ill. 76 Indgangens beveegelse.

89



1950 mm

Dimensionering

Den ydre form er dimensioneret ud fra forskellige
overvejelser. Rummet skal ikke vaere for smat, s& geesten foler
sig treengt op i en krog, hvilket kan fgles utrygt.

Samtidig er der taget hgjde for tilgeengeligheden for
kerestolesbrugere kombineret med, at et helt essentielt
aspekt i dimensioneringen af attraktionen er, at den skal
laegge op til, at der kun er én person i rummet ad gangen.
Er der flere i rumnmet, vil dette kunne give hareskade for
gaesterne.

Hvis der er én person i rummet, udnyttes menneskets
stapediusrefleks™, der deemper ens egen lyd, men ikke
andres.

[snl.no/.sml_artikkel/stapediusrefleks, 01.05.2012]

ill. 77 Dimensionering af attraktion
samt den konstruktive opbygning.

2975 mm

3830 mm
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Projektgruppen har sammen med opmalingerne og testene
af hvor mange personer, attraktionen skal anvendes af, side
75, testet forskellige stgrrelser af rum i 1:1 rundt omkring i
parken.

For at give gaesten den ideelle oplevelse i attraktion Rdb

lys, er der behov for ikke kun et indre gulvareal men ogsa

et ydre. Det bevirker, at rummet kraever en vis starrelse, og
projektgruppen er derfor ngdt til at regulere dimensionerne
for konteksten, bade i hgjde og gulvareal, i det vindende
konkurrenceforslag fra AAU.

1625 mm



Opbygning

Formen pa attraktionen bestar at to ens skaller, der
spejlvendes og samles af en transparent flade.
Attraktions ydre form opbygges som beskrevet i det
nedenstdende.

1 Det indre skelet opbygges af treeleegter, der fungerer
som den baerende struktur.

2 Mellem traeleegterne isoleres der med
rockwool de steder, hvor der ikke skal
vaere transparente flader. [rockwool.dk,
27.04.2012]

3 Herefter pamonteres ydre og indre gipsplader,
hvorefter ydre og dernaest indre beklaedning saettes udenpa
sammen med de transparente flader. Glasset flugter med
den ydre beklaedning, saledes at en glat overflade opnaes
og dermed undgaes, at gaesterne opfordres til at kravle pa
attraktionen.

1 Ydre perforerede traeplader - bryder lyden
2 13 mm gipsplade - absorberer lyden

3 45 mm rockwoll - absorberer lyden

4 Treelaegter - stabiliserer konstruktionen

5 13 mm gipsplade - absorberer lyden

6 Indre perforerede traeplader - bryder lyden
7 Transparente flader - lyddaempende glas
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Materialevalg og udtryk

p
Oplevelse vs. Produkt

Gaesten skal ikke kunne se ud, nar han raber,
hvilket ger det mere privat. Gaesterne udefra
skal dog kunne se ind. Herved skabes en
oplevelse bade for gaesten, der interagerer
med attraktion og for gaesterne, der
observerer

Materialet skal udstrale robusthed og skal
kunne tale at blive brugt.

Indre bekleedning

Der skal skabes en fglelse af tryghed, sa
geesten har lyst til at opholde sig i rummet
og stille sig op og rébe, da det for nogle
findes greenseoverskridende

Beklzedningen skal underbygge retningen i
rummet og have akustiske formal

Ydre beklaedning
Merkt i attraktionen:
Gaesten skal ikke kunne hgre lyde udefra eller fra det
modstaende rum. Dermed skabes der fokus pa egen
lyd

Skjule de transparente flader, sa det falder i ét med
den ydre bekleedning

Sta i kontrast til indgangen for at sikre en intuitiv
forstaelse af interaktionen

Lys i attraktionen:
Skal treede i baggrunden for at skabe fokus pa de
transparente flader

ill. 78-81 Attraktionens materialer

Indre bekleedning

Perforerede traeplader, med en bolgende 3D taktilitet
i fladen, der skaber en blgdhed pa trods af traeets
hardhed, som geesten vil kunne fole pd i det dunkle
rum. Formgivningen skaber retning og har reference
til lydbelgernes organiske former. [gyptone.dk,
30.04.2012]

Lydabsorberende filt

| forhold til lyd vil indgangen
altid veere det svageste
sted for gennemtraengning.

Et forholdvist fleksibelt
lysabsorberende filtmateriale
anvendes for at give gaesten

Perforerede traeplader, med forskellige
taktilitet, er valgt til bade indre- og ydre
bekleedning af attraktionen. Materialet er

en fornemmelse af lethed. robust, og vil ikke kunne trykkes eller sparkes
i stykker. Herved sikres, at attraktionens
imgdekommenhed bliver bevaret, og
gaesten vil fa en positiv oplevelse af, at

standarden er i orden.

Ydre beklaedning

Perforerede traeplader med en taktilitet af
mindre cirkulzerer huller, der ligger i ét med
fladen. Strukturen er i en sddan sterrelse,
at der ikke vil kunne stoppes en kuglepen
eller andet ind i, som vil kunne pavirke
attraktionens udtryk.

Transparente flader

Lyddaempende glas, der bestar af flere lag glas, i
forskellige tykkelser. Sammensaetningen af disse sikrer,
at der ikke opstar resonans i rummet. Dette materiale
er det samme som D:U anvender i Thereminen,
praesenteret pa side 74.
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Farvevalg

Udvendigt pa attraktionen anvendes en lys neutral gra,

for at skabe fokus pa udvalgte steder pa attraktionen.
Hermed seettes attraktionens indre interaktion i fokus, nar
der fremkommer lys. De to rum er malet i hver sin farve.
Projektgruppen har valgt to farver der bade spiller sasmmen
og som star i kontrast til hinanden, for at understrege
konkurrencen og interaktionen.

Farverne skal kunne ses i et dunklet rum og det har derfor
vaeret essentielt at anvende steerke farver.

Der opnaes en tydelig forskel pa inde og ude, og det
tydeliggeres, hvem man er som spiller. Projektgruppen

har veeret bevidst om ikke at veelge fx gron og red

bade pa grund af farveblindhed men ogsé pa grund af.
farvesymbolikken i disse, der har en tydelig reference til start/
stop funktionen.

Udvendigt pa attraktionen er mgdet mellem de to rum
markeret med hver deres farve, for at understrege at de
spiller op mod hinanden.

Det er ligeledes valgt at lade den indre farve sive ud igennem
indgangen, for at skabe fokus pa indgangens centrum, der
ligger forskudt ind i attraktionen.

Indgang

ill. 82 Farvevalg
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De transparente flader - synsfelterne

For at skabe denne illustrerede effekt monteres one way folie pa
attraktionens synsfelter.

Foliet er lavet med en lys og meark side, hvor den mgarke side af
foliet monteres, s& det vender ud mod ydresiden af attraktionen.
For at forstaerke den gnskede effekt, gores belysningen i
udstillingensrummet dunkelt. [solfilmhalvpris.dk, Skov, 10.04.2012]

Folie

Nar foliet skaleres op, ses foliets perforerede struktur,
hvilket ger, at ndr en gaest star inde i attraktionen uden

at interagerer, vil gaesterne omkring attraktionen stadig
kunne skimte, silouetter som tegn pa at der er nogen inden
i attraktionen.

ill. 83-85 Synsfelter
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Kommunikation

Der udvikles grafik til attraktionen, der skal kommnmunikere Projetgruppen har fundet inspiration i bybusser, der
gaesten, hvad der sker, og hvordan der skabes energi ud netop anvender folie med grafik pa for at give noget
af gaestens rab. Dette ggres for at understotte de mange ekstra til de potentielle gaester, der befinder sig
intelligenser. Nogle lzerer bedst ved at prgve attraktionen pa udenfor busserne.

egen krop, nogle lzerer bedst gennem visuel kommunikation
og andre ved audiotiv kommunikation.

Der udarbejdes forskellige typer af grafik, for at give
mulighed for flere forstaelselag omkring attraktionen.
Grafikken pa attraktionen skal have henholdvis den bla og
orange farve, som repraesenterer rummenes farver.

lllustrationen pa side 84, vil typisk veere en D:U vil
anvende til skoleforlgb pa grund af den diagramatiske
og naturvidenskabelig reference i form af ikoner fra
fysikverdenen.

ill. 86-87 Kommunikation

Print pa folie

Grafikken printes direkte pa foliet, som
synsfelterne er belagt med. Nar lyset
fremkommer i attraktionen, vil grafikken
nedtones, og der vil blive skabt fokus pa
den indre interaktion. Grafikken forteeller
gaesten, hvad der sker inden i attraktionen
og hvordan dette sker.

Iscenesaettelsen

Projektgruppen har udformet en mere
stemningsorienteret grafik, der har
reference til grafikken pa attraktionen, for
at opna en sammenhang. Denne form
for grafik vil veere interessant information
for alle. D:U pointerer, at denne vil kunne
anvendes som en illustration for attraktion
- hvad er Rab Lys?. lllustrationen forklarer
konceptet bag attraktionen.
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Rabeelementet

Form, interaktion og opbygning

Ve

Oplevelse vs. Produkt

lgennem brugertest er projektgruppen blevet
opmaerksom pa, at det er en sikkerhed for gaesten
at have noget at rdbe ind i for at overskride den
graense, det er at rdbe, uden at den visuelle kontakt
mellem de to geester mistes

Oplevelsen af at alle ligegyldig hgjde, kan interagere,
med det, der rabes ind i

Et hygiejneaspekt skal i et vist omfang opfyldes for
at tage hensyn til smittefarer. Det indre af produktet
skal derfor opfordre til, at fysisk kontakt undgaes

Det der rabes ind i ma ikke tage fokus og udsyn fra
den feedback, der befinder sig i rummet

Det der rabes ind i skal udstrale retning, for at fordre
kontakt med modparten.

Hygiejne i Eksperimentarium

Levehovedet er udformet saledes, at gaesten stikker
hovedet ind for at rabe. Selve rummet er udformet
stort og velventileret nok til, til at de fra Eksperimenta-
riums side har vurderet, at der ikke har skullet fokuse-
res ydereligere pa hygiejnespargsmal. Rummmet bliver
rengjort pa almindelig vis. De haber derfor og har
forventninger om, at gaesterne ikke rarer for meget
ved det indre, hvor spytpartiklerne vil kunne saette sig
fast.

Idégenerering

ill. 89 Udvikling af mader
rabeelementet kan
hgjdejusteres pa.
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Opbygning af rabeelementet

Piezo teknologien, som projektgruppen anvender i dette
koncept, giver flere forskellige akustiske udfordringer

i forhold til det element, gaesten skal rabe ind i.
Projektgruppen har derfor taget kontakt til Flemming
Christensen, lektor ved institut for akustik, Aalborg
Universitet [Christensen, 01.05.2012] og Kim Lorentzen,
mekatronik ingenigr ved Danfoss Polypower [Lorentzen,
26.04.2012], for at fa en dybere forstaelse for disse, hvilket
dette afsnit baseres pa.

Nar geesten raber ind i elementet, sendes lydbglgerne mod
piezo-filmen. Her skal projektgruppen vaere opmaerksom p3,
at denne er et forholdsvist stift materiale. Lydbalgerne kan
derfor have en tendens til at ville hoppe udenom i stedet
for at blive optaget i piezo-filmen. Designet af det, der rabes
ind i, skal derfor understgtte, at mest muligt af trykket bliver
sendt mod filmen, sdledes at effekten er sa stor som mulig.

Ifalge Flemming Christensen ber en tveersnitseendring
udnyttes for at forege effekten, idet energien per areal i

sa fald kan forgges. Idet effekten forgges, vil piezo-filmens
udbgjning forages, hvilket vil medfare, at gaestens rab kan
generere mest mulig energi.

Dog skal det sikres, at indsnaevringen ikke skal foretages over
et for kort stykke, idet dette vil medfere, at lydbglgerne vil
reflekteres tilbage mod gaesten.

Hygiejne

For at fa et indblik i de hygiejnemaessige udfordringer, der
ligger i at udforme et produkt, mange skal rébe ind i, vaelger
projektgruppen at kontakte tandlaege Jens Kjeld Pedersen.
[Pedersen, 15.04.2012]

Jens Kjeld Pedersen pointerer, at det vigtigste er, at der
bliver fokuseret pa at bruge materialer, der er glatte, og

at formen er formet uden skarpe knaek, hvor bakterierne
vil kunne samles. Desuden skal materialet kunne aftgrres
og rengeres effektivt, hvorfor han foreslar at udforme
rdbeelementet, i gennemsigtig acryl, et materialet der kan
tale grove rengeringsmidler. Ved gaestens interaktion skal
kontaktsmitte undgas, hvilket kan opsta, hvis der er direkte
fysisk kontakt med produktet.

Dette skal indtaenkes som en del af udformningen, og
samtidig kan en strategi for renggringen indtaenkes, saledes
at materialet holdes sa rent som muligt pa trods af spytrester,
der naturligt vil opsta ved brugen. Hertil har projektgruppen
anvendt Eksperimentarium som case, hvor der har veeret
kontakt til Poul Kattler, der er udstillingsudviklinger, i forhold
til hvordan de handtere hygiejneaspektet.

Et gitter der beskytter mod, at geesten kan komme
ind og edeleegge teknologien. Gitteret skal have
en perforering pa over 50 % for at lydbglgerne
ikke pavirkes og at trykket er ens pa begge sider.

Piezo
teknologien der
skal opfange
lydbglgerne.

Den yderste del af tragen skal kunne afmonteres,
saledes at den kan rengeres. | samlingen skal en
siliconefuge sikrer teethed, sa lyden ikke forsvinder
ud.

ill. 90 Rabeelementets
opbygning.

En gangs mundstykke

En anden attraktion som Eksperimentariumet har
inkluderet, er en test af din lungekapacitet. Hertil er
designet et udskifteligt én-gangs mundstykke, der
udskiftes fra person til person. Dette skyldes, at gae-
sten er i direkte kontakt med attraktionen, og pa den
made kan Eksperimentarium afvikle kontaktsmitte.
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Udvikling af form

Projektgruppen veaelger, igennem skitseringsprocessen af
tragtens udformning, at inddrage Flemming Christensen
for at fa justeret designet til s en optimal lgsning opnas i
forhold til de akustiske parametre.

Tragtens tvaersnit vil ikke have betydning for lydens opfarsel.

Der er ingen begraensninger i forhold til symmetri, nar der
arbejdes i sa lille en skala, vurderer Flemming Christensen.
Nar bolgeleengden bliver mindre end hoveddimensionerne,
sa sker der ikke noget med lydrefleksionerne.
Projektgruppen skal veere opmaerksom pa ikke at udforme
parallelle flader, for at undga standbglger, der vil gore at
gaestens lydbglger udligner hinanden, og derved ikke afgive
nogen effekt mod piezofilmen.
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ill. 92-93 Form og hgjdejustering
af rdbeelementet.
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Placering af holder i forhold til
proportioner

Projektgruppen har en stor designfrihed i tragtens
formsprog. Projektgruppen at forholde sig til attraktionens
ydre formsprog, for at skabe en sammenhaeng mellem
attraktionens elementer.

Indikering af den vertikale
" hogjdejustering

For at rabeelementet kan anvendes af
alle, skal denne kunne hgjdejusteres.
Gennemsnitshgjden for et barn og
voksen er fundet for at kunne udregne,
hvor stor en justering der er ngdvendig.
[denstoredanske.dk, 18.04.2012]

For at sikre at alle kan justere
rabeelementet, inkorporeres en
servomotor. Dette ggres for at opna en
nem og hurtig interaktion for gaesten.

Voksen 18 ar, gemmensnitshgjde
for drenge: 180 cm

Hgjdejustering
pa 70 cm

I handtaget indbygges en sensor der
kan programmes til bade at kare op
og ned, i forhold til hastighed og kraft,
da det vil kreeve flere kraefter at skulle
heaeve end szenke rabeelementet pga.
tyngdeaccelerationen og friktionen.
Denne lgsning detaljeres ikke yderligere
i projektet. Lasningen er det samme
princip, der findes i et bilrat. Nar rattet
pavirkes med en bestemt kraft, sa
aktiveres servomotoren og hjeelper
beveelgelsen pa vej, hvilket i attraktionen
vil give geesten en fglelse af at det er
nemt og hurtigt at justere. [Sgholm,
04.05.2012, servotech.dk, 2012]
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Barn 6 ar, gemmensnitshgjde for
drenge og piger: 115 cm

Spindel
. — p

v ————Kobling

Servomotor



| forhold til hygiejne udfordringerne og tragtens udformning
testes det, pa simple modeller, hvordan forskellige personer
placerer hovedet, nar de skal rdbe i tragten. Det observeres
at de fleste placerer deres hoved i forhold til tragtens
centrum, hvorimod et par enkelte placerer munden ud fra
tragtens centrum. Denne observation har indflydelse pa
tragtens endelige udformning.

Det testes ligeledes, hvordan forskellige personer traeder hen
til tragten, og hvordan de inteagerer med handtaget. Det
ses tydeligt, at det trekantede handtag skaber en akavet og
unaturlig made at holde pa, hvorimod at det andet forslag
giver flere interaktionsmuligheder.

. -
ub‘

Interaktion | den gverste del af rabeelementet er der
taget hgjde for udsyn, ved at benytte
transparent polycarbonat, hvilket
understettes af, at holderen er
afskdret i udsynsfeltet.

ill. 94-95 Interaktionsforsag
med rabeelementet.

Selve fremstilling af tragten og udskiftning i forhold til
hygiejne findes under vedligeholdelsenafsnittet, side 103.

For at undga at geesten stikker hele _—"
hovedet ind i tragten, er den udformet
horisontal, i stedet for at felge hovedets
vertikale form. Samtidig med er
handtaget vinklet for at invitetere
gaesten hen til og at styre afstanden til
tragten.

230 mm
300 mm

350 mm

Hgjdejusteringen er vigtigst for
de sma gaester, da hgje gaester
altid vil kunne komme til. Derfor
placeres handtaget i den nederste
del af rabeelementet.

Tragten er udformet vandret i bunden og skra
overst. Sdledes daekker teknologien i tragten

Héandtaget placeres som en del af ikke for gaestens fremadrettede udsyn. Da de
holderen, da det er her, geesten fleste saetter hele hovedet op foran tragten, som
skal inteagere for at hgjdejustere vist pa det fjerde billede i interaktionsfors@gene.

rabeelementet.
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Storrelse af rabet

AHA feedback

Oplevelse vs. Produkt

« Feedbacken skal veere synlig for bade gaesten
og tilskuerne i rummet og dermed fungere som
tiltreekning for andre gaester til attraktionen

- Feedbacken bruges som et konkurrenceelement,
hvor de to gaester, der star overfor hinanden, kan
dyste om at skabe mest energi, og herigennem
skabe en legende tilgang til interaktionen

« Gaesten skal kunne dyste alene, sa det ikke er et
krav, at der skal veere flere tilstede for, at gaesten kan
interagere med attraktionen

r )

Formsproget pa AHA feedbacken udarbejdes ud fra, at
feedbacken skal kunne ses af alle interessenter; geesten,
modstanderen og de g@vrige gaester omkring attraktionen.
Samtidig skal det fungere som et konkurrenceelement og
have en tiltraekningseffekt.

Der arbejdes med en trekant, der forholder sig til
attraktionens gvrige formsprog, og som understotter den
oplevelse, der gnskes at give gaesterne.

Siden, der vender mod gaesten der raber, vil vaere flad for
at skabe den mest optimale synsvinkel, da personen vil sta
teet pa denne, nar der rabes ind i tragten. Skalaen placeres i
modsatte side som indgangen, da synsfelterne her er storst,
og det er det farste gaesten vil fa gje pa, ndr han entrerer

attraktionen.

Q) —I Q)

Billedlig reference til lyd

Billede af en farvet equalizer, har en god reference
og signalveerdi til lyd, der stiger og daler i udtryk. Pro-
jektgruppen anvender dette som inspiration til AHA
feedbackens opbygning og udtryk.
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Som et led i udformningen af skalaen er det ngje overvejet,
hvor den skal begynde fra. Det at lade skalaen begynde helt
nede fra gulvet som i forslag 2, i stedet for at begynde i et
barns synsfelt som iforslag 1, virker intuitivt. Her vil geesten
kunne se en naturlig stigning alt efter rabet.

Gaesten vil opna en direkte feedback, ogsé ved en mindre
lydpavirkning i rummet, og give gaesten en succesoplevelse
ved forholdvist nemt at kunne komme op ad skalaen. Hertil
har projektgruppen arbejdet med hgjder denne ma straekke
sig over for at sikre, at et barn vil se kunne hele skalaen.

ill. 96 Aflaesning af AHA
feedback.

Konkurrencen

AHA feedbacken er konkurrenceelementet i attraktionen.

To gaester skal dyste mod hinanden om at skabe mest
energi. Skalaen indikerer ikke hvor meget energi der bliver
genereret, for at holde det intuitivt og undga at plastre
elementet til med informationer og viden. Denne viden kan
findes i rummet, hvor attraktionen er placeret. Det, at gaesten
kan skabe energi med sit rab, fortaelles igennem WOW
feedbacken og attraktionens ydre grafik.

Projektgruppen veelger at understatte
konkurrenceelementet i attraktionen gennem Dagens

Rab. Formalet er at have noget, den enkelte gaest kan
forholde sig til, nar denne inteageres med attraktionen
alene. Iimplementeringen af dagens rab er projektgruppen
opmaerksom p3, at dette ikke udformes som tekst, da det i
safald vil veere nedsaget til at sta pa dansk, engelsk og tysk.
Ligeledes ma geesten ikke fa opfattelsen af, at elementet er i
stykker, hvis en af farverne for eksempel blinker for at indikere
Dagens Rab.



Opdeling af skala

Det veelges at lave en skala pa 12 forskellige farver. Det 131-135dB
onskes at skabe en stor forskel pa de forskellige trin, hvorfor
det begraenses til et minimum af farver. Samtidig er det 126-130dB
nedvendigt at lave en mindre og mindre inddeling af
decibelskalaen jo hgjere op, personen kommer med sit rab. 121-125dB
En fordobling af lyden er en aendring pa 6 decibel, idet 116-120 dB
decibelskalaen er logaritmisk. Derfor skal der i de gverste
farvelag ikke veere store spring. 111-115dB
De to nederste dioder kan sagtens straekke sig over mange
decibel, hvorefter de gverste dioder vil repraesentere 101-110dB
mindre og midre skalaudsvinger. Ved at lave sma spring I toppen af skalaen
i det hojeste lag af decibelskalaen opstar der et storre 91-100dB indikeres Dagens Rab
konkurrencemoment, hvilket kan vaere med til at hgjne af et grafisk element
interaktionen og eventuelt skabe genbesag. 81-90 dB der lyser op i den farve:
N ) som den er rekorden for
Skalaen laves som en indikation af produceret energi. 71-80 dB dagen.
Rabeelementet kan anvendes som maleudstyr, fordi to
mikrofoner er installeret samme sted som piezo filmen, og
. 61-70dB
derfor kan der laves en direkte oversaettelse mellem dB og
piezospaending, udtaler Flemming Christensen. Dette vil 41-60dB

kunne anvendes til en overseettelse af farveskalaen, som
ekstra interesserede kan undersgge efterfelgende i en 0-40dB
uddybelse af teknologien, der er praesenteret pa veeggene

rundt om attraktionen.

Interaktion

Nar gaesten treeder ind i attraktionen, m@des han af skalaen,
der gar fra gulv til loft og felger attraktionens skra og vinklede
formsprog. De anvendte dioder er monteret i top og bund
pa afstandsstykket og afskaermes af et frostet farvet plexiglas
stykke.

Et afstandsstykke adskiller

farverne, sa de ikke smelter
sammen.

Dermed sikres en glat overflade, hvor sma bgrnefingre

ikke kan komme ind og pille. Flemming Christensen fra

AAU, der tidligere har lavet lydudstillinger pointerer, at hvis
gaesten kan komme i kontakt med dioderne, vil de pa et eller
andet tidpunkt blive pillet ud eller trykket ind. [Christensen,
01.05.2012]

ill. 98 Udvikling af AHA feedbacken
- Storrelse af rabet.

Et langt stykke plexiglas er farvet med
de tolv farver praesenteret ovenover.
Plexiglasset er frostet for at skabe et
diffust lys, der giver et spredt lys istedet
for et punktlys.

AHA feedbacken opbygges af en
svejset profilstruktur, der efterfelgende
sprgjtemales i henholdvis orange og
bl3, for at adskille dem fra hinanden.
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Vedligeholdelse

Opbygning

Vedligeholdelse er et vigtigt aspekt for D:U, nar en attraktion
udvikles. Dette afsnit vil fokusere pa det tekniske aspekt,
hvordan de forskelle elementer forbindes, samt hvordan
udskiftning af teknologi, slid og hygiejne er indtaenkt som en
integreret del af detaljeringen af attraktionen.

WOW feedback
Ledningsfering og placering af teknik

Fra piezofilmen gar der

ledninger ned igennem

tragtens holder, der

feres under gulvet og op

igennem AHA feedbacken

og tilsluttes til de 6 spots, w
der er placeret i loftet.

Herved opnaes en skjult

ledningsfering. ®

P e s o =

Fodpanel

| udformningen af attraktionens ydre er et fodpanel
indteenkt for at beskytte attraktionen, i den retning

gaesten inteagerer. Dette skal skane attraktionen og
kan skiftes udafhaenigt af den ydre opbygning.
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gy Las

Den ene side pa AHA feedbacken kan
flernes, séledes at LED-dioderne kan skiftes,
uden at hele elementet skal skilles ad. Lase
mekanismen er skjult i konstruktionen

og vendt vk fra gaesten, sa gaesten ikke
opfordres til at forsege at skille det ad.

AHA feedback
Ledningsfaring og placering af teknik

Ved siden af piezo filmen er to mikrofoner
placeret, der skal opfange gaestens rab.
Herfra skjules og feres ledningerne ned
igennem tragtens holder og ned under
gulvet og fores op ved AHA feedbacken.
Her er en styreenhed placeret, kaldet

en Arduino, der teender og slukker for
dioderne alt efter rabets storrelse. Dette vil
sikre, at attraktionen virker ved hver gaest
der kommer ind i rummet. Samtidig vil en
start/stop knap kan undgaes, da den vil
virke sa snart at den seettes til.



Rabeelementet

Som tidligere naevnt, i forbindelse med udformningen af
rdbeelementet, skal tragten kunne afmonteres og vaskes i en
industrivaskemaskine for at undga smittefare.

Tragten fremstilles i transparent polycarbonat, et materiale
med en meget hgj brudstyrke, der bland andet anvendes
til skudsikkert glas og haerveerkssikring samt i mange
elektroniske instrumenter pa grund af dets isoleringsevner
og modstandsdygtige evner overfor fugt. [holm-holm.dk,
pmma.dk, 2012]

Da formen pa tragten ikke er dobbeltkrum, vil den kunne
fremstilles i ét stykke, der varmeformes omkring en skal,
hvorefter den nederste del af tragten efterbearbejdes ved
sandblaesning for at opna et frostet udtryk. Tragtens vil
efterfelgende skulle igennem en hardcoatning proces for at
gere overfladen mindre modtagelig overfor ridser. Gitteret
pamonteres efterfalgende tragten.

Indgangen

Indgangen er et af de steder i attraktionen, der vil blive mest
slidt, da den meget ofte pavirkes, idet geesten gar ind og ud.

ill. 99 Vedligeholdelse og teknisk
opbygning af attraktionens
elementer.

Dette stykke af tragten
afmonteres for rengering
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Fastgerelsen af de trekantede lydisolerende filtstykker tager
inspiration i en svingder. Ryggen af det lydisolerende filt

er fastgjort til en profil, som vipper omkring en krum flade.
Midten af den krumme flade har en tap fastgjort i et kugleled,
som ved rotation spaender en fjeder, som serger for, at filten
svinger ud i startposition.
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Tragten lgsnes ved hjzelp af en motrik
placeret oppe under rabeelementet. Nar
denne lgsnes kan tragten traekkes ud.

En slids i tragtens bund keres ind over
flangen. og denne spaendes igen fast ved
at stramme matrikken.

Medarbejderne kan lgsne tragten uden
anvendelse af specialveerktgj, da dette

vil kraeve, at flere har det med sig, idet er
tragten skal skiftes hver dag.



Customer Journey

Genbesgg

To gaester ankommier til Gaesterne beveaeger sig rundt  Geesterne gar ind i huset Det fgrste, der magder dem i

Danfoss Universe i parken, prover forskellige og megder naturligt, som rummet, er rabeattraktionen.
attraktioner og ankommer det fgrste, det rum, hvori De bevaeger sig rundt om
til det nye omrade i parken; attraktionen befinder sig attraktionen og observerer
ZEROcity andre, indtil der bliver ledigt,

sa de kan preve den
Velkommen
rse
Danfoss Unive Future House

2

lgennem en customer journey veelger projektgruppen at
kortleegge mulighederne for at opfordre til genbesag fra
geesterne. Hvad der far geesterne til at komme igen og preve
attraktionen flere gange i lebet af en dag, og hvad der far
dem til at komme igen et halvt ar efter. Dette er et vigtigt
parameter i en attraktions succes, hvorfor projektgruppen
veelger at fokusere pa mulighederne i attraktionen.

| gaestens interaktion med attraktionen udspiller der sig flere
Tag et billede scenarier. Nogle vil interagere flere gange med attraktionen,
hvor andre aldrig vil treede ind for at interagere. Customer
journeyen vil ikke afspejle alle scenarierne, men holdes
derimod simpel.
Men for at fa geesterne til at komme igen skal attraktionen
kunne give gaesten mere end en lysende paere. En naturlig
grund til genbesag er at videregive en god oplevelse til
andre samt at kunne udvise viden indenfor et omrade. Men
igennem sma elementer i gaestens besgg kan genbesgget
fordres. Projektgruppen vurderer, at konkurrenceelementet
i attraktionen netop giver denne ekstra dimension. Samtidig
vil Dagens Rab ogsa kunne medfgre, at gaesterne har en
grund til at interagere igen og igen.
D:U har i flere ar arbejdet pa at forlaenge oplevelsen i
parken, s& gaesten forlaenger sit ophold ogsa efter at have
forladt parken. For at understgtte dette kunne en add on
til attraktionen veere en kameralgsning, hvor gaesten har
mulighed for at tage et billede med hjem af sig selv, hvilket
ogsa kan bruges som marketing for D:U. Projektgruppens
udformning af denne lgsning vil dog naturligt udelukke
nogle gaester, der ikke har en smartphone med QR laeser
Samtidig skal det udvikles, sdudefrakommmende ikke kan tage
billeder af gaester de ikke kender med hjem, hvilket vil kreeve
en detaljering af ideen for implementering i attraktionen.

lgennem prototypetestningen oplever
projektgruppen, at flere af geesterne tager billeder
med kamera eller mobiltelefon, imens deres
familiemedlemmer raber, for at kunne se det bagefter
og have det med hjem fra besgget i Danfoss
Universe.
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Attraktionen bliver ledig og
de beveeger sig hver iseer ind
ad en indgang i det dunkle
rum. Imens de hgjdejusterer
tragten, som de skal rdbe

ind i, viser en skala i hjgrnet
udslaget som en konsekvens
af sma lyde

De to geester raber ind i
tragten og med det samme
lyser hver deres rum op.
Lyset fader ud, nar de ikke
interagerer. Lyset bevirker, at
de ikke kan se ud leengere

Gaesten kan se, at jo hgjere
han raber, jo flere farver lyser
op i skalaen. De to gaester
begynder at dyste mod
hinanden i hvem, der kan fa
flest farver teendt. Samtidig
ser de Dagens Rab og
fors@ger at sla den rekord

Gaesten prover flere gange
og gar derefter ud af
attraktionen med et keempe
grin pa leeben.”Du skulle ha
set dig selv”

Mulig

tydeligt leengere

muligheder

Gaesterne studerer grafikken pa
attraktionen, der fortaeller, hvad der
egenlig sker inde i attraktionen, og

far dermed mere indsigt. Sa snart en
geest raber i attraktionen kan geesterne
rundt om attraktionen ikke se grafikken

Geaesterne bevaeger sig rundt om
attraktionen og ser pa rummets
vaegge, der er beklaedt med forskellige
typer af lydabsorberende materialer.
En af gaesterne stopper op, for at

hare og laese mere om teknologiens

add on

Et kamera i attraktionen tager
et billede af gaesten, nar hans
radb nar et vist niveau. Gaesten
kan efterfelgende se dette
og kan fa det med sig hjem
ved at scanne en QR-kode
med sin mobiltelefon

ill. 100 Customer Journey for
to gaester.
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Drift af attraktion

Livscyklus og oplevelsespotentiale

Fire servicestandarder

Projektgruppen udarbejder attraktionen pa baggrund

af, at denne skal implementeres som en del af

udstilligen ZEROcity. Som en konsekvens af dette veelger
projektgruppen at evaluere attraktionen ud fra de
driftsmaessige standarter, der kendetegner D:U. Nar D:U
arbejder med drift arbejdes der ud fra fire servicestandarter;
henholdsvis sikkerhed, imadekommenhed, formidling og
effektivitet i denne prioriterede raekkefelge. Projektgruppens
evaluering af attraktionen baseres pad et mgde med
driftsdirekter Michael Sglvsten. [Sglvsten 1, 24.04.2012]

Sikkerhed

Projektgruppen ser ikke nogle sikkerhedsmaessige problemer
ved attraktionen. Dog skal det sikres, at gaesterne ikke kan
klatre op pa attraktionen, hvilket projektgruppen sikrer ved
at treekke vinduernes overflade ud, séledes at den ydre
overflade fremstar som et hele.

Imadekommenhed

For at attraktionen fremstar imadekommende er det
essentielt, at denne er ren og paen, ndr gaesten mader

den. Derfor er der ved alle nederste paneler integreret
sparkeflader, sa gaesterne ikke kan komme til at @delaegge
glasset. Samtidig skal det sikres, at glasfladerne bliver pudset
dagligt, sa disse lever op til D:Us standarter. D:U mener, at en
gangs renggring dagligt er acceptabelt.

Formidling

Her fokuseres bade pa, hvorvidt interaktionen er intuitiv,
og hvorvidt formidlingen af de bagvedliggende principper
er formidlet pa forstaelig vis. Idet attraktionen ikke
indeholder knapper, der kan medfarer, at noget kan ga
galtiinteraktionen for de bespgende, og attraktionen

altid vil std teendt og klar til brug, mener projektgruppen,
at interaktionen er nem og overskuelig. Samtidig ses det
som en fordel, at information eller instruktuoner omkring
attraktionen ikke behgver at laeses inden attraktionen, idet
gaesterne kan se hinanden interagere, for de selv anvender
den.

Effektivitet

For en attraktion som projektgruppens, som vil kunne
fremstd som en hovedattraktion i det nye omrade, er
effektiviteten yderst vigtig. Kapaciteten eller antallet af
gaester, der kan anvende attraktionen i lgbet af en dag,

skal veere sd hojt s muligt. Da attraktionen indeholder to
kabiner, og disse kan anvendes umiddelbart efter gaestens
indtreeden, forsager projektgruppen at hgjne kapaciteten.
Samtidig har projektgruppen fokuseret meget pa den
oplevelse gaesterne, der stadr omkring attraktionen skal have,
hvorfor attraktionen ikke kun anses som interessant for de to,
der rdber.
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| implementeringen arbejder D:U ikke kun med
implementeringsomkostninger men i lige sa hej grad
overvejes den daglige vedligeholdelse, for en attraktion kan
lanceres i parken.

Derfor har den daglige drift, specielt i forhold til
rabeelementet, vaeret styrende i udformningen. Attraktionen
skal virke for hver eneste geest, idet det er D:Us erfaring, at
hvis interaktionen ikke er intuitivt nok, sa kan folk ikke bruge
det. Og geesten anser det oftest som om, det ikke er dem,
der ikke kan finde ud af det, men attraktionen der er noget

i vejen med, hvilket Donald Norman understotter i sine
teorier. Samtidig har lavpraktiske aspekter, sd som renggring
af rdbeelementet ogsa veeret et vigtigt aspekt i detaljeringen.
lgennem udformning er der opnaet en sikkerhed ved
installationen, idet rdbeelementet, ikke kan installeres forkert.
Samtidig har projektgruppen arbejdet ud fra brugen af
elementer fra industrien for at sikre holdbarheden. Dette
understattes af Michael Sglvstens gnske om at installere
attraktionen som en permanent del af parken, som skal sta
der, indtil den er slidt ned eller til, der kommer noget nyt
teknologi, der kan give D:U en ny hovedattraktion.

| implementeringen er pris naturligvis ogsa et veesentligt
element. Derfor @nsker projektgruppen at estimere en pris
og udarbejde en mulig plan for funding, hvilket vil blive
holdt op imod WOW oplevelsen for at retfaerdiggere for
D:U, hvorfor denne attraktion er en god investering. Denne
estimering vil blive udfert i de to kommende afsnit.



Pris

Implementering

Vurdering fra D:U

limplementeringen af attraktionen er prisen et vaesentligt
aspekt for D:U. Ifelge Pia Bech Mathiesen koster en udstilling
normalt mellem 100.000 kr. — 350.000 kr.. Eksperimentarium i
KBH plejer at arbejde med en omkostning pa 100.000 kr. for
at lave 1 m2 udstilling, hvilket kan give en fornemmelse for
starrelsesordenen pa prisen for sciencecentres udstillinger.

I det felgende vil overvejelser omkring pris og de faktorer,
der spiller ind, blive praesenteret.

D:Us egen estimering af prisen pa implementeringen af
attraktionen bygges pa erfaringer, som Pia Bech Mathiesen
har tilegnet sig gennem tidligere estimeringer pa udstillinger
til Eksperimentarium i KBH.

Det forventes, at etableringen af attraktionen vil tage en god
maneds tid fra start til, den star klar i D:U. | udarbejdelsen

af en attraktion som Rab Lys, vil D:U outsource hele
udarbejdelsen, da de ikke har kompetencer i organisationen
til at udfgre en opgave som denne.

D:U vurderer minimumspriserne til at veere som felger:

Den ydre form:
Materialer ca. 40.000 kr.
Arbejdslgn ca. 80.000 kr.

Indre elementer:
Materialer ca. 35.000 kr.
Montering ca. 25.000 kr.

Den samlede pris anses til at vaere ca. 180.000 kr. i
produktionsomkostninger, hvilket ifalge D:U lyder realistisk.

Attraktionens ydre form, uden indgang

og transparente flader

Projektgruppen har igennem opbygningen af attraktionens
ydre form i 3D, kunne beregne, hvor meget materiale, der
skal bruges af de enkelte elementer. Den konstruktive
opbygning kan ses pa side 91.

Dette er blevet praesenteret for Sgren Groth Petersen, der

er uddannet tamrer og arbejder ved John's Tomrervaerksted

i Stenstrup pa Fyn, da det med D:Us fagligheder i
virksomheden vurderes, at de vil fa et temmerfirma til at give
et tilbud péa at bygge og levere materialer til attraktionen.
Hvilket vil medfere en lavere pris, end hvis disse skulle skaffes
fra et byggefirma. lgennem praesentationen er gnskes det at
fa et mere realistisk bud pa omkostningerne.

25 m? Ydre perforerede treeplader
15 m? 13 mm gipsplade

20 m?45 mm flexi batts rockwoll
80 m Treeleegter

19 m? 13 mm gipsplade

12 m? Indre perforerede treeplader
+ div. skruer og beslag

Priser

| det folgende estimeres materialeomkostningerne for de
springende elementer i attraktionen, der vil komme til at
udgere stegrstedelen af udgifterne.

Det avancerede ligger i samlingerne af den ydre form og
dets vinklede formsprog, som kraever ekstra arbejde, hvilket
0gsa afspejles ved, at arbejdslgnnen er den dyreste post i
produktionen af attraktionen. Formsproget er en stor del

af attraktionen og kan ikke undveeres, uden at der bliver
gaet pa kompromis med oplevelsen. D:U pointerer flere
gange igennem processen, at "Vi seelger oplevelser’, hvorfor
oplevelsen af projektgruppen prioriteres hgjere end prisen.
Det naeste skridt i processen vil veere at udarbejde
ngjagtige arbejdstegninger pa den ydre form, hvilket Pia
Bech Mathiesen vurderer, vil koste 30.000 - 50.000 kr. at fa
udarbejdet ved en arkitekt. Dette vil naturligt bevirke, at den
samlede pris vil stige. [Mathiesen, 4, 08.05.2012]

Hvis projektgruppens udviklingsarbejde pa attraktionen
medtages, hvilket er omkring 100 dages arbejde, vil dette
betyde en veaesentlig forhajelse af den endelige pris. Hvis
projektgruppen igennem processen havde vaeret ansat
ved D:U til projektlederlgn, vurderer Pia Bech Mathiesen, at
denne post vil resultere i en omkostning pa mellem 300.000
- 350.000 kr., hvilket ville have betydet, at D:U ville veelge
attraktionen fra pa grund af prisen. Prisen skal holdes nede,
idet D:U er en non-profit organisation og skal funde alle
omkostningerne.

I et normalt udviklingsforlgb af parken vil D:U henvende

sig til udviklingsfirmaer, der netop udvikler udstillinger til
sciencecentre, og bestille en allerede udarbejdet udstilling.
Dette projekt skiller sig derfor vaesentligt ud fra et normalt
forleb og har kun kunnet lade sig gere, idet projektgruppen
har veeret tilknyttet i et mere last praktikforlab.

For at fa et mere detaljeret overblik over
etableringsomkostningerne vaelger projektgruppen

at yderligere at estimere prisen, ved at praecisere
omkostningerne for enkelte elementer. Dette gares

bade igennem inddragelsen af eksterne partnere og
undersggelser foretaget pa internettet.

Materialeomkostninger = 39.800 kr.
(Seren Groth Petersen specificerer dog ikke
materialeomkostningerne yderligere)

Arbejdslgn = 29.600 kr.

Arbejdslgnnen er baseret pa 74 timer & 400 kr.

(timeprisen kan dog ligge mellem 350 og 450 kr. afhaengigt
af tilbuddet osv.) Arbejdslgnnen svarer til at have én temrer
til at arbejde pa attraktionen i 14 dage.

Den samlede pris fra temrerfirmaet pa den ydre form
=69.400 kr.
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Rabeelementet med fokus pa teknologien samt
teknikken bag hgjdejusteringsprincippet

I hver tragt er der placeret 2 piezo film for at optimere den
energi, der potentielt kan produceres. Projektgruppen
vurderer derfor, at der altid skal veere seks eksemplarer i D:U
for at veere forberedt pé en eventuel udskiftning i tilfeelde

af svigt og slid. P& denne made tages der hgjde for, at
attraktionen ikke vil vaere ude af drift i en lzengere periode.
Denne tankegang stemmer overens med D:U, der i forvejen,
som en del af deres veerksted, har integreret et reservelager,
da det for dem er helt essentielt, at attraktionerne er
funktionsdygtige hele tiden. Prisen for piezo filmen er fundet
ved firmaet Digi-Key.

6 x PIEZOELECTRIC ENERGY HARVESTER V20W-ND (ledninger og
div.) =6 x 531 kr.
=3186 kr.

For at kunne justere rdbeelementet i hgjden integreres

en spindellgsning. | samarbejde med Henrik Sgholm, ejer

af ServoTech A/S, udarbejdes en mulig lgsning for denne
teknik. Som en del af spindellgsningen integreres en

motor med servostyring, hvorigennem en glidende og
lydlgs beveaegelse opnas bade nar gaesten kgrer op og ned.
Dette vil medfare en betydelig foragelse af prisen, men vil
samtidig understgtte den @nskede oplevelse, [Seholm, 2012,
04.05.2012]

2 x Servodriver C35025X2F10111T30MO0, 2 x Servomotor
SMH60.60.1.4.5.11.xxx.654, 2 x Spindel type 5 mm stigning type
SIN-D.20.05.3R, 2 x Kobling type SRJ - 40C

=16.000 kr. ekskl. moms.

Prisen for programmering og indkering ville koste ca.
= 8500 kr.

Tragtene fremstilles som beskrevet tidligere vha.
varmeformning og efterbearbejdes med sandblaesning af
den nedre del. Der fremstilles 6 tragte, saledes at de kan
indga i en cyklus, hvor tragtene skiftes én gang om dagen.
Prisen for denne type fremstilling vil ligge pa omkring 2000
kr. stykket, hvilket projektgruppen bygger pa en samtale
med Jergen Asbgl Kepler, lektor ved institut for Mekanik og
Produktion, der har erfaring med lignende fremstilling.

6 x 2000 kr.
=12.000 kr. (pris eksl. holder)
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En stor post pa attraktionens prisestimering er transparente
flader, der ikke er inkluderet i ovenstaende. | udformningen
af Thereminen, se side 74, er et tysk firma anvendt som
distributer. Dette firma er blevet kontaktet men har desveerre
ikke kunne melde en endelig pris tilbage til projektgruppen,
idet Rab Lys vil kreeve en speciallasning. Projektgruppen

har derfor udelukkende kunne basere et prisestimat pa en
lignende type glas. [szhongjia.en.alibaba.com, 2012]
Monteringen og tilpasningen vil veere den stgrste
omkostning i denne henseende, og projektgruppen
estimerer derfor denne med et udgangspunkt i
arbejdslgnnen for den ydre form.

Materialer ca. = 2270 USD = 13.250 kr.
Fragt, montering, tilpasning ca. = 40.000 kr.

Folien, der pasaettes pa glasfladerne, ansker projektgruppen
0gsa at prisfastseette. Dette gores igennem et online
program pa foliekniven.dk. [foliekniven.dk, 2012] Igennem
denne hjemmeside er det desuden muligt at uploade egen
grafik til foliets overflade, der vises ud mod de gaester, der
beveeger sig rundt omkring attraktionen.

26 m? Folie med print ca. = 7000 kr.

Desuden er Gabriel A/S blevet kontaktet i forbindelse med
udarbejdelsen af filtpanelerne til indgangen, men her har
projektgruppen ikke kunnet fa en endelig pris estimeret pa
speciallgsningen.

Total

Den ydre form:
Materialer ca. = 39.800 kr.
Arbejdslgn ca. = 29.600 kr.

Transparente flader i ydre form:

Materialer ca. = 13.250 kr.

Fragt, montering, tilpasning ca. = 40.000 kr.
Folie inkl. print ca. = 7000 kr.

Rabeelementet:
Materialer ca. = 28.000 kr.
Montering ca. = 8500 kr.

Samlet pris = 166.150 kr.

Ikke inkluderet i den samlede pris:
Indgang

Maling

Holder af rabeelementet

Spots i loft

AHA feedbacken

Baseret pa projektgruppens egne beregninger, hvor flere
elementer stadig ikke er prissat, vurderer projektgruppen

at D:Us estimerede pris ikke vil kunne blive overholdt.
Specielt indgangens montering og udformningen af AHA
feedbacken vil kunne forhgje prisen. Flere af de resterende
opgaver, sasom maling og installeringen af spots i loftet,

har D:U mulighed for selv at udfgre. Projektgruppen mener
derfor, at en pris pa mellem 200.000 og 225.000 kroner er
realistisk ogsa i forhold til D:U for at kunne investere i Rab Lys.



Funding

Implementering

Idet D:U er en non-profit organisation vil udviklingsarbejdet
altid skulle fundes. Pia Bech Mathiesens ansaettelse som
adm. Direktor bygger netop pa udvidelsen af netveerk samt
funding af store nye projekter heriblandt ZEROcity, som
projektgruppens attraktion er en del af.

For at folge projektet helt til dars gnsker projektgruppen at
seette sig ind i dette nye territorium, som ikke er undersagt i
tidligere projekter. Afsnittet bygger pa viden og erfaringer fra
Pia Bech Mathiesen. [Mathiesen, 4, 17.04.2012]

Som et fundingsredskab veelger projektgruppen at udvikle
den separate produktrapport, sdledes at D:U kan anvende

_[ Teknologi
—[ Lyd

Funding af attraktionen = ==

—[ Innovations fonde

—[ Energi

Projektgruppen ser to mulige former for sponsorer til
lanceringen; i form af enten pengedonationer eller
materialedonationer. Specielt teknologitilgangen, og til
dels virksomhederne der beskaeftiger sig med lyd, vil give
mulighed for materialedonationer, for at netop deres navn
bliver sati en ny ramme med fokus pa CSR. Hvorimod de
to andre tilgange formentlig vil veere fokuserede pa penge
donationer.

Alt efter hvilken type sponsorater, D:U s@ger, vil
virksomheden eller fonden, der donerer indtreede i
samarbejdet omkring ZEROcity pa forskellig vis.

D:U har fra dbningen i 2005 og indtil nu udelukkende
modtaget donationer fra Bitten og Mads Clausens Fond.
Men i den nye strategi indgar ogsa nye investorer, hvorfor
rollen for disse vil skulle defineres blandt andet igennem
samarbejdet omkring ZEROcity. Projektgruppen ser
muligheder for mange typer samarbejde. Blandt andet kan
virksomheder, der har lyd i overskud veere interessante,
idet disse kan se muligheder for selv at kunne udnytte
teknologien til at producere energi. En sddan virksomhed kan

T
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denne til netop dette formal. Produktrapporten kan dermed
medbringes som en del af et starre idékatalog, nar Pia Bech
Mathiesen fundraiser ved personlige mader.

Det tiltzenkes at arbejde med folgende 4 fundingstilgange,
der hver repraesenterer typer af firmaer, der kunne have
interesse i at forteelle den historie, som D:U netop @nsker at
forteelle igennem udstillingen og projektgruppens attraktion.

ill. 102 Tilgang til at
funde en attraktion som
projektgruppens.

Virksomheder, der udvikler den piezoteknologi,
som der anvendes i projektet

Virksomheder, der ser potentiale i virksomhedsudbyggelse

Virksomheder, der beskaeftiger med isolering og
lydabsorberende materialer

Virksomheder, der beskaeftiger med hgjtalere/lydproduktion

Virksomheder, der har lyd i overskud’

NN/ /S S N

Nationale og regionale energiselskaber

Virksomheder, der beskaeftiger sig med energiinnovation

Internationale energivirksomhederne

-\

veere alt fra Roskilde Festival til stgrre fabriksvirksomheder,
med stgjfulde klimaer.

Samtidig har D:U brug for at engagere store, kapitalrige
virksomheder, der har mulighed for at byde ind med stgrre
donationer. Ved inddragelsen af et sadant firma vil D:U kunne
finde en partner til ikke kun sponsorat af projektgruppens
attraktion med af hele ZEROcity. Et eksempel pa et sadant
firma kunne vaere Syd Energi, der allerede er engagerede i
ProjectZERO. Syd Energis interesse i ProjektZERO skyldes til
dels CSR grunde, men samtidig er den regionale forbindelse
vaesentlig. Det er netop pa grund af disse argumenter, at
projektgruppen ser Syd Energi som en god medspiller ogsa
for D:U.

Projektgruppen pateenker, at der kan veere nogle problemer i
teknologitilgangen, da de teknologier, der arbejdes med, ikke
er specielt interesserede i at na direkte ud til slutbrugerne,
men derimod allerede igennem brugen af teknologien vil
kunne fa arvagenhed af mulige samarbejdspartnere. Derfor
mener projektgruppen, at der i farste omgang skal satses pa
tilgangen med fokus pa energi og lyd.
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Refleksion 3

Detaljering af attraktion

Igennem detaljeringsprocessen har projektgruppen ladet
den @nskede oplevelse vaere styrende for det endelige
design. Funktionaliteten og den made gaesten skal afleese og
interagere med produktet har som resultat af dette faet lov til
at veje tungere end aestestike overvejelser. Idet attraktionen
skal kunne benyttes af mange mennesker igennem en

dag og derfor skal vaere meget robust, kan projektgruppen

i modseetning til flere tidligere projekter ikke integrere

sma delikate lgsninger med zestetik i hgjseedet. De tre
hovedparametre har derimod veeret holdbarhed, interaktion
og affordance begrebet, defineret af Donald Norman. Dette
fokus har tvunget projektgruppen ud i nye tankegange

og arbejdet med en anden skala i konceptudviklingen,

hvor overdrivelse af tingenes stgrrelse har veeret en helt

ny udfordring. Herigennem er opnaet en ny forstaelse for

en helt anden aestetik og funktionalitet, hvilket har givet
projektgruppen et bredere perspektiv for formgivning og
ikke mindst design til en specifik kontekst.

Samtidig har det i produktdetaljeringen vaeret et vigtigt
parameter at denne attraktion ikke skal masseproduceres,
men derimod kun skal produceres i et eksemplar. Dette

har givet projektgruppen nye muligheder for at lave
specialfremstillede Igsninger, hvorigennem oplevelsen
bliver opfyldt. Det er gnskeligt i forhold til driften, at
attraktionen ikke har nogen knapper, der skal interageres
med fer anvendelse. Dermed undgés mange fejlmargener. |
detaljeringen har dette gnske veeret styrende for eksempelvis
hgjdeindstillingen, hvorfor denne er blevet dyrere, end hvis
andre Igsninger var blevet valgt. For at retfeerdiggere disse
valg har projektgruppen anvendt den gnskede oplevelse og
den onskede drift. Dette har givet bredere rammer, for hvad
der kan lade sig gare, hvilket har styrket projektgruppens
kreativitet.

I udviklingen af attraktionen har teknologien spillet en
central rolle. Arbejdet med energi igennem lyd har ikke
veeret set iscenesat far, hvorfor projektgruppen ikke

har haft et fast holdepunkt at lade sig inspirere ud fra.

Som udgangspunkt veelges det derfor at arbejde ud fra
teknologien, og lade denne diktere. Men idet der ikke med
sikkerhed kan siges, hvordan det teknologisk fuldsteendigt
fungerer, er resultatet at projektgruppen udvikler en
attraktion, hvor teknologien er lost, som den ville gares

i dag. Denne usikkerhed omkring teknologien har givet
projektgruppen flere proces flow problemer. Her har
projektgruppen oplevet at matte hanke op i sig selv og
fokusere pa oplevelsen for at komme videre. Derfor indfares
begrebet dremmescenarier i det daglige arbejde, der bygger
pa aspekter fra scenarierne, prototypetests i parken og de
cases, projektgruppen har inddraget i de forskellige afsnit.

Men hvordan designer man en oplevelse? En oplevelse
eller et dremmescenarie bygger pa brugerne og ikke
mindst deres reaktioner pa attraktionen. Derfor har
scenarieudviklingen veeret prioriteret hojt, og disse bygger
pa de forsellige personas udviklet i den tidlige proces

i en kombination med de oplevelser, projektgruppen

fik fra prototypetesten i parken. Prototypetesten har

fra projektgruppens side vaeret et nyttigt veerktgj at

tage op undervejs i udviklingen som et supplement i
oplevelsestaksonomien til at komplimentere veerktgjet
personas. Og i en kombination med oplevelsestaksonomien
har projektgruppen forsggt at verificere oplevelsen.
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Evaluering

| dette kapitel vil det endelige produkt blive evalueret ud bade gaestens oplevelsespotentiale og Danfoss
Universe. En perspektivering vil yderligere afklare mulige potentialer for videreudvikling.

Som afslutning vil der findes en refleksion omhandlende vigtige aspekter igennem projekets proces. Der vil
blive reflekteret pa udvalgte omrader, som er fundet seerligt relevante at fremhaeve.




Produktevaluering

Rab Lys

Som evaluering pa projektet veelger projektgruppen at
afholde et afsluttende made med D:Us driftsdirektar;
Michael Sglvsten og administrerende direktor; Pia Bech
Mathiesen. Intentionen med dette made er at fa en
tilbagemelding pa bade den endelige attraktion og den
udviklede oplevelsestaksonomi. Notater fra madet kan findes
i appendiks 14.

Oplevelsestaksonomien

Projektgruppens egen intension med taksonomien er, at den
af D:U kan bruges som supplement til attraktionsmodellen,
hvorfor denne er baseret pa D:U ved blandt andet at
inkludere dele af D:Us eget materiale heri.

Pia Bech Mathiesen udtaler sdledes om taksonomien: "Vi
seetter meget stor pris pd, at | har videreudviklet bdde vores
interaktionsmodel (i projektet omtalt som attraktionsmodel) og
vores lzeringsmodel. Og vi kan bruge det | har lavet direkte i den
videreudvikling, vi generelt vil have af nye opstillinger til parken.”
Fra D:Us side vurderes det, at modellen nemt kan indga i
deres arbejdsrutiner som et internt vaerktgj til at validere
udviklingsarbejdet.

Taksonomien har i processen understgttet projektgruppens
udviklingsarbejde og er hovedsagligt blevet anvendt som
evalueringsveerktej og checkliste igennem detaljeringen.
Hvis D:U skal udnytte denne model i udviklingen af
fremtidige attraktioner, vil D:U fra attraktion til attraktion
skulle vaere opmaerksomhed pa, hvordan de forskellige
elementer skal vaegtes i forhold til hinanden. Michael
Selvsten mener, at taksonomien for D:U kan vaere en made
at holde fast i tanken og komme hele vejen rundt, sdledes
at de ikke ender ud med en udstilling eller attraktion, der for
eksempel kun indeholder en WOW eller AHA oplevelse. Hvis
WOW'et glemmes, sa mister AHA'en naturligt noget af sin
veerdi og omvendt.

Samtidig ser projektgruppen muligheder i at udnytte
forlgbet i kombinationen af peak-end rule og D:Us egen
lzeringsmodel. Igennem evalueringen bliver projektgruppen
dog opmaerksom pa, at Michael Sglvsten mener, at der

bar inkluderes endnu et peak, nemlig et peak omkring
opstillingens umiddelbare tiltraeekningskraft. Michael Selvsten
udtaler folgende:

"Nar jeg gdr ned igennem et landskab med attraktioner, hvor er
det sd jeg gdr hen, hvad er det, der drager mig?(...) Der er stor
forskel pa, om det er en sort kasse, eller den model | har lavet. (...)
Maske er der en spids derude, der hedder tiltraekning, sd jeg siger:
Der ma jeg hen. Og sé far jeg en WOW, og sa far jeg en AHA, og
sa far jeg den der perspektivering, og sa er cirklen sluttet”

Dette bevirker, at projektgruppen veelger at inkludere dette

ekstra peak i en evaluering af gaestens oplevelse, som folger
senere.
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Attraktionens udformning

Formsprog:

D:U ser potentialer i formsproget. Specielt mener Michael
Solvsten, at "Styrken ligger i virkeligheden ogsd i den masse,
man kan opnd, ved at bruge formsproget igen og igen, i en starre
sammenhaeng.”

Samtidig er der igennem det kantede formsprog opnaet en
klar sammenhaeng med Energy Labs allerede eksisterende
kantede energi-ger. Igennem denne sammenhaeng har
projektgruppen opnaet, at Rab Lys naturligt kan integreres,
men alligevel har sin egen klare idé og vil tiltraeekke gaesten fil
interaktion.

| attraktionens ydre formsprog har synsfelterne veeret

helt essentielle for udviklingen. Disse har veeret i fokus

for at inkludere bade gaesterne, der interagerer med
attraktionens indre, og geesterne, der bevaeger sig rundt

om attraktionen. Og igennem brugen af glassynsfelter
oplever projektgruppen, at attraktionen ikke fremstar som en
isoleret eller lukket oplevelse for dem, der interagerer med
attraktionens indre.

Drift:

Der er igennem produktdetaljeringen taget hensyn til

D:Us fire servicestandarter. | overfladen mader glasfladerne
de perforerede traeplader i en glat overflade, der sikrer, at
gaesterne ikke kan klatre op pé attraktionen. Samtidig er
vedligehold indteenkt i de tekniske lgsninger blandt andet
igennem den 13s, der sikrer nem adgang til indmaden af
AHA-feedbacken, men som er skjult for gaesten.
Vedligeholdelse har specielt veeret et styrende element i
udformningen af rdbeelementet, hvor hygiejniske forbehold
medforer, at den yderste del af elementet skal kunne
afmonteres og renggres. Som en konsekvens heraf er tragten
udformet med en slidse, som kgres ind over en flange,
hvorefter den fastspaendes. Ligeledes er rabeelementet
overfladebehandlet igennem en hardcoating proces, som
minimerer ridser.

Rab Lys er udformet saledes, at bade gaesterne indeni og

de, der bevaeger sig rundt om attraktionen, vil kunne blive
tiltrukket og igennem feedbacken fa en oplevelse. Rdb

Lys er ikke i sig selv designet til en voldsom kapacitet, idet
indgangen og udgangen er placeret samme sted, og hver

af kabinerne har en starrelse, sa der kun kan veere en person
deri. D:Us driftsdirekt@r Michael Selvsten vurderer dog, at der
er den kapacitet, der skal veere specielt set i lyset af, at Rab Lys
er en attraktion i et starre hele; Future House. Projektgruppen
har samtidig forsegt at hgjne kapaciteten igennem den
intuitive interaktion, hvor attraktionen ikke skal saettes i gang
eller stoppes for at fungere. Desuden har projektgruppen
igennem farveaendringen omkring deren skabt en intuitiv
adgang til attraktionen, hvor de farvede kanter pa filten
kommer til at fremstd som pile ind imod midten, hvilket ogsa
vil veere med til sikre et bedre flow.



Som en del af en udstilling:

Rab Lys vil indga som en del af det nye hus Future House i
ZEROcity. | konceptfasen har projektgruppen udarbejdet et
forslag om tre forskellige attraktioner, der alle saetter fokus
pa lyd, og hvordan lyd kan udnyttes til at skabe energi.
Attraktionen Rdb Lys ber derfor i denne evaluering ogsa
evalueres ud fra muligheden for en sammensaetning med
andre opstillinger. Projektgruppen mener, at Rab Lys har en
helhed, der er interessant, men i forhold til blandt andet
D:Us leeringsmodel bliver Rab Lys ferst rigtig interessant,

nar den optraeder i en kontekst. Attraktionen kan danne
grundlaget for et formsprog til denne kontekst, og samtidig
bar interaktionen og muligheden for flere forstaelseslag
0gsa bruges i de gvrige opstillinger, som efterfalgende skal
udvikles.

Idet Future House vil skulle indeholde mange

attraktioner, bor prisen ogsa inkluderes som en vaesentlig
evalueringsfaktor. | et normalt udviklingsforleb ved D:U vil
organisationen ga en af to mulige veje. Enten kan D:U ga
sammen med andre sciencecentre om at fa udvikle en serie
opstillinger, som disse sammen funder, eller ogsa kan D:U
henvende sig til firmaer, der lever af at udvikle attraktioner. Et
sadant firma vil typisk saelge en standardopstilling for mellem
8-14.000 euro [Mathiesen, 5, Sglvsten, 2, 11.05.2012], svarende
til cirka 60-105.000 danske kroner. Dette inkluderer ifalge

Pia Bech Mathiesen det, der svarer til de indre elementer af
Rab Lys, hvortil en ydre ramme skal tilfgjes for at faerdiggere
helhedsindtrykket.

Projektgruppens attraktion er, i modsaetning til de
attraktioner D:U normalt far tilbudt, en opstilling, der viser
teknologi, med en nyhedsveerdi iscenesat pa en ny made,
hvorfor projektgruppen mener, at prisen er acceptabel. D:U
bekraefter dette igennem samarbejdet og ser Rab Lys som
en interessant attraktion, til isceneseettelsen af fremtidens
energi.

Teknologien

Teknologien er i attraktionen stadig det springende punkt,
idet denne er ny og ikke tidligere er iscenesat i forhold til
ens egen lyd. Derfor vil der stadig veere brug for at teste,
hvor meget strom piezoteknologien kan producere.
Projektgruppen har ikke i dette projekt kunnet finde en
starrelse for hvor meget strem, der kan produceres, hvorfor
en mulighed for at forsteerke det signal, piezofilmen vil
producere, er inkluderet i produktforslaget, sa WOW
oplevelsen bevares. Det er igennem processen erfaret, at
enkelte firmaer arbejder ud fra decibelniveau, der forholder
sig til den menneskelige skala, nar filmens effektive interval
fastsaettes. Sammenholdt med tragtens udformning,

hvor lydbglgernes effekt intensiveres hen imod filmen, da
tveersnittets areal mindskes, mener projektgruppen, at der vil
kunne produceres en vis maengde strgm.

Michael Sglvsten pointerer, at der er et troveerdigheds
spergsmal ved formidlingen af teknologien og dennes
mulige produktion af strem. "Sddan et sted som her, kommer
der altsd nogle mennesker, der skyder hul i sadan en teori, hvis
ikke den holder” Michael Sglvsten referer herefter til sin tid

i Tivoli Friheden, hvor der gik to dage efter lanceringen af
frit falds tarnet, fer en studerende fra Aarhus Universitet
henvendte sig og pointerede, at der var blevet lavet en
regnefejl i hastigheden. Derfor bor teknologien testes
grundigt inden lancering i 2015. Samtidig skal det sikres,

at teknologien virker hver gang. Hvis Rab Lys til gengeeld
skulle implementeres i denne szeson, ber der arbejdes med,
hvordan formidlingen af teknologien skal udformes, saledes
at gaesten ikke vildledes.
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Parkens gaester

Set fra gaestens synspunkt ligger oplevelsespotentialet i
den umiddelbare feedback af at rdbe; det at gaesten ger
noget og far en gjeblikkelig feedback er i forhold til hands-
on tankegangen et steerkt element. Samtidig erfarede
projektgruppen i gennem prototyping, at det at rdbe
simpelthen er sjovt.

| udviklingen af forlystelser arbejdes der med at underspille.
Michael Sglvsten beskriver en attraktion ved Magic Kingdom
i Disney, hvor man traeder ind i en 3d biograf, iscenesat
igennem et klassisk teater med sgjler og teeppe og en stor
skaerm. Pludselig bliver det markt, og da det igen bliver lyst,
er skeermen forandret til en 180 graders skaerm. Igennem
denne a&ndring overgas gaestens forventninger, uden at han
nar at indstille sig pa dette, inden det sker.

Det er derfor ikke niveauet pd WOW'et, der er det afgarende,
men springet fra den foregdende begivenhed til WOW'et, der
er definerende for oplevelsen. Det er accelerationen, der er
den styrende faktor for gaestens samlede oplevelse.

En brugeroplevelse gennem attraktionen gennemgas

i forhold til taksonomiens peak-end rule, som D:Us
lzeringsmodel er blevet en del af. Hertil er det sidste led,
tiltreekning, inkluderet.

Forlgbet for geesten er afgerende, idet det er WOW og

AHA oplevelsen, der skaber grundlaget for, at gaesten

vil interessere sig for perspektiveringen, hvorigennem
fordybelsen opnas. Det er ikke alle, der vil blive fanget af
dette, men nar gaesten har veeret i attraktionen og rabe, skal
de have en perspektivering praesenteret, der stopper dem,
nar de kommer ud, sa de bliver interesseret i at leere mere.

Opsamling

Dette forlgb er samtidig den sammenholdende del af
oplevelsestaksonomien, hvilken har veeret benyttet som
baggrund for detaljeringen af projektet. Forlgbets struktur
opsummerer gaestens oplevelse, og projektgruppen mener,
at der igennem projektet er opnaet tydeligt definerede peaks
og et naturligt forlab, hvor igennem D:Us leeringsmodel
understottes.

Det er dog meget forskelligt, hvilken oplevelse gaesten

vil have, hvilket projektgruppen har erkendt og arbejdet
med igennem brugen af scenarier, som baseres pa den
Persona familie, der farst i projektet er udviklet. Mange
mennesketyper og aldersgrupper skal kunne interagere

og forsta attraktionens brug og formal. For at sikre dette

er Gardners mange intelligenser inddraget som en
bagvedliggende faktor i udviklingen, hvorfor en hands-on
interaktion kombineres med blandt andet grafisk fremstilling
af teknologien.

For at kunne motivere flere mennesketyper er et
konkurrenceelement inkluderet. Projektgruppen har ud fra
begrebet gamification udarbejdet en legende interaktion,
hvor geesten, ligegyldigt hvorvidt der er en person i den
modstdende kabine eller ej, vil have et mal at nd, igennem
inddragelsen af dagens rab.

Interaktionens intention er bygget p& Donalds Normans
fremstilling af begrebet affordance, hvor gaestens
afleesning af elementerne har vaeret i centrum for en stor
del af detaljeringen. Dette fokus viser sig blandt andet i
udformningen af deren, hvor et farveskift iscenesaetter
interaktionen og guider gaesten. Ogsa i udformningen af
rabeelementet ligger affordance begrebet til grund for
projektgruppens valg. Specielt i forhold til hgjdejusteringen
har for eksempel brugertests skabt en baggrund for
udformningen og farvebruget.

Oplevelsestaksonomien har igennem processen blevet
bevidst og ubevidst udnyttet i projektgruppens straeben
for at skabe den rigtige oplevelse for gaesten. Og Rab Lys
fremstar som et resultat af dette som en helstabt attraktion,
der har kant og er innovativt i sin brug af teknologi.

ill. 105 Udstillingen Din Lyd
som Energi, se side 67.
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Perspektivering

Videreudvikling

Teknologiens udvikling

Overordnet for attraktionen er det springende punkt
teknologien. Far en implementering ber denne testes af,
for at fastlaegge preecis hvor meget energi, der kan udvikles
samt at kunne sikre, at teknologien virker hver eneste gang.
Dette skal sikres for at give den bedst mulige oplevelse for
gaesten, saledes at der ikke bliver nogen tvivl om, hvorvidt
attraktionen fungerer.

| testfasen ber der arbejdes med flere brugertest i parken,
for at sikre brugernes forstaelse, og at interaktionen med
teknologien vil fungere som tiltaenkt. Samtidig ber der

af eksperter arbejdes pa en optimering af brugen af
teknologien, s& denne er bedre tilpasset netop brugen af
lydbglger. Dette ser projektgruppen dog som en naturlig
udvikling, og det er netop grunden til, at der er arbejdet
med denne fremtidige teknologi. Tidshorisonten far
implementering vil derfor arbejde for denne udvikling,

og projektgruppen ser det derfor ogsa som en styrke for
projektet, at teknologiens brug har kant og er nyteenkende,
og dermed har stor mulighed for ikke at veaere outdatet i
2015, nar attraktionen skal implementeres.

Udviklingen af teknologien og resten af attraktionen mener
projektgruppen ikke kan varetages af D:U selv med den
fagprofil, der lige nu er herskende i organisationen.

Alt ber og vil fra D:Us side, ifglge Pia Bech Mathiesen, blive
outsourcet. [Mathiesen, 4, 08.05.2012] Men dette mener
projektgruppen ikke bar medfere en stor omkostning

for D:U, idet teknologiens partnere selv vil have interesse

i at denne udvikles, s& den kan udnyttes i nye og andre
sammenhaenge. Og her ses koblingen med lydbalger som
en naturlig udvikling. | forbindelse med udviklingen af
teknologien bor det ogsé overvejes at teste, om andre typer
materiale kunne veere at foretraekke. Danfoss koncernen

har blandt andet igangsat udviklingen af et forholdsvis nyt
initiativ; Danfoss Polypower. Denne teknologi er bygget op
omkring en silikonefilm, hvorfor den er mere elastisk end den
rigide piezo teknologi. Herved har denne stgrre mulighed for
at blive pavirket af lydbglgerne. Polypower teknologien er
dog ikke udviklet til dette formal og vil kraeve stor tilpasning
for at opna at kunne producere den maengde energi, der
skal til i dette projekt. Ifelge en samtale med Kim Lorentzen
fra Polypower vil udviklingen af materialet til brug ved
mindre pavirkninger, sdsom for eksempel lydbelger, vaere et
fokuspunkt for virksomheden i de kommende ar [Lorentzen,
26.04.2012].

Videreudvikling af attraktionen

For at kunne implementere attraktionen skal der udarbejdes
arbejdstegninger til den ydre form, idet de skaeve vinkler

og specielt vinduesindfatningerne kan veere vanskelige at
gennemskue. Dette har ikke vzeret et fokuspunkt i processen,
men vil veere den naturlige videreudvikling for at sikre en
implementering.

Samtidig er projektgruppen ogsa opmaerksom pa, hvordan
den udviklede attraktion ved implementeringen skal
indtraede i en samlet udstilling. Denne udstilling skal have
en sammenhaeng, baseret pa lyd, hvorfor parametre fra
denne attraktion kan udnyttes i resten af udstillingen.
Projektgruppen ser muligheder i blandt andet formsproget
for at iscenesaette udstillingen pa den snskede made.
Samtidig ser projektgruppen muligheder i at inkorporere
den intuitive interaktion fra attraktionen, hvor en helt
essentiel faktor er, at bla. knapper er undgaet.

Stedsspecifik

Attraktionen er funderet pa D:Us profil og teenkt ind i parken
som en del af udstillingen ZEROcity, der skal lanceres

i 2015. Men igennem processen har projektgruppen

vaeret opmaerksom pa ikke at veere for stedsspecifikke.
Attraktionen er udviklet, sédledes at denne vil kunne passe
ind i mange forskellige sammenhange, og materialevalget
med treepaneler ggr det nemt at tilpasse attraktionens

ydre igennem andet farvevalg. Intentionen er, at denne
attraktion bade kan udnyttes i forskellige temaparker
omkring naturvidenskab, men kan for eksempel ogsa ses
som en del af naturvidenskabelige udstillinger, sa som Dansk
naturvidenskabsfestival og Aalborg Universitets eget tiltag,
Universitarium.

For at understgtte dette har projektgruppen valgt at
formgive attraktionen som to ens kabiner, hvor den ene
roteres 180 grader, inden de to stilles overfor hinanden.
Dermed kan arbejdstegningerne, der skal udvikles til

den fulde attraktion, ogsa bruges til at lave en attraktion,
der baseres pa kun en enkelt kabine. Denne mulighed

har ligeledes veeret en del af projektgruppens tidligere
idégenerering. Ved at bevare dette alternativ er det muligt
at integrere attraktionen i alternative udformninger i mange
forskellige rumtyper. Udstillingsstedet vil ogsa kunne
sammenstille 3 kabiner, hvis dette er n@dvendigt for at fa et
bedre flow og lave en stgrre kapacitet. Hvis de to kabiner
skilles ad, skal attraktionen dog integrere enten folie pa
fladen foran geesten eller arbejde med et markt rum, sa det
dunkle inde i attraktionen bevares.
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Refleksion 4

Projektets proces

Projektets intentioner

Som en intention for processen opstilles et @nske om en
systematisk tilgang med udgangspunkt i progressionen test
- analyser — reflekter. | denne refleksive proces af projektets
afslutning ma projektgruppen dog erkende, at denne
systematik ikke er udnyttet til fulde, idet progressionen ikke
har veeret fuldstzendig velovervejet hele vejen igennem
processen. Men det at have fokus pa at fa testet tingene af,
har givet en dybere forstaelse for projektets enkelte dele.
Og igennem de efterfalgende analyser og refleksioner af
resultaterne har vi opnaet ny viden, som ikke kunne vaere
blevet erhvervet eller verificeret uden en testgennemfgrelse.

Specielt igennem prototypetestningen i parken oplevede
projektgruppen at kunne verificere viden, der tidligere

kun var forestillinger fra egen side. lgennem disse test har
projektgruppen set, hvordan brugen af eksperter har vaeret
essentiel for at fore projektet videre. Igennem inddragelsen
af disse er viden opnaet pa nye omrader. Denne viden
mener projektgruppen udelukkende er opnaet igennem
en ydmyghed til processen. Som en introduktion til dette
projekt vaelger projektgruppen at inkludere Elizabeth Sanders
designarena for at blive bevidste om procestilgangen, se ill.
107 til venstre.

I en evaluerende og reflekterende proces, som projektets
afslutning er, veelger projektgruppen igen at placere sig i
designarenaen og indser i den sammenhaeng, at processen
har veeret vidt forskelligt funderet fra fase til fase. Derfor
vaelges det at dele placeringen op i tre, henholdsvis
Oplevelsestaksonomi, Konceptudvikling ZEROcity og
Detaljering af attraktion, seill. 107 til hgjre. Igennem disse

tre faser tydeliggeres forskellen pa, hvordan intentionen kan
influere pa processen og resultatet, hvilket ogsa skal ses i
sammenhang med medierne, projektgruppen har arbejdet i.

ill. 107 Projektgruppens
placering i Elizabeth Sanders
designarena fer projektstart
og ved projektafslutning.
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Skiftet mellem medier

I den tidlige proces, som resulterede i
oplevelsestaksonomien, arbejdes der naesten udelukkende

i det skrevne medie, bade i eget arbejde, men ogsa i
samarbejdet med D:Us laerings- og oplevelsesafdeling.
Ilgennem brugen af ord opleves det, at abstraktionsniveauet
bliver heevet, og der kommer hgjde pa opgaven.

I konceptfasen skiftes der til skitsering som medie. lgennem
dette nye medie opnas en konkretisering og mediet

bruges til at skabe en feelles reference, hvorigennem en
handgribelighed opnas. I denne fase vaelger projektgruppen
efterfelgende ogsa at inkludere fysiske modeller. De

fysiske modeller skaber en formlig og rumlig forstaelse,

og samtidig opleves det, at det er netop herigennem, at
sammenhangen imellem attraktionens elementer etableres.

Denne sammenhaeng bliver dog udfordret i det gjeblik,
hvor 3D som veerktgj introduceres i processen. Der er meget
langt fra en flade til en tre dimensional trekant i rummet,

og det opleves herigennem, at der er meget langt fra idé til
realitet. Det er dog ogsa igennem dette skift, at der opnas en
realitetssans for, hvad der kan lade sig gere igennem dette
medies begraensninger og muligheder.

Udnyttelsen af medier har ikke udelukkende veeret
inspirerende for den kreative proces, men har ogsa veeret
anvendt for at skabe en forstaelse og en feelles reference i
det gruppebaserede arbejde.

"In team-based product design process, representations rarely
stand alone; they are virtually always used in the context of
discussion. The type of representation conditions and delimits the
scope of the discussion.” [Stanford.edu, 2012]

Ledet af design

Koncept
udvikling
ZEROcity
Ekspert Deltagende
tankegang tankegang

Detaljering
af attraktion

Oplevelses-
taksonomi

Ledet af forskning



Det har for projektgruppen specielt vaeret en gjendbner at
opleve skiftene imellem medier, og hvordan disse skift har
influeret pa projektet. Projektgruppen oplever igennem
projektet flere gange, at udviklingen og kreativiteten mader
en mur, og nar dette er sket, har medieskiftet veeret med

til at komme hurtigere frem. Samtidig erfares det, at alle
medier har veeret givtige i processen, og at hvert medie

har kunnet tilfare en ny dimension ovenpa de tidligere
erfaringer. Projektgruppen har derfor kunnet udnytte hvert
medie, og kun tilsammen er den fulde forstaelse for projektet
opnaet. lgennem projektet har gnsket om at sikre en klar
overensstemmelse mellem det, der er udviklet, og det der
skal udvikles, sdledes at der opnas en kontinuitet. Og det er
projektgruppens erfaring, at skiftet mellem hvert medie har
givet de midler, der skal til for at binde projektets knuder.

Kommunikation

Nar der arbejdes med forskellige medier er det ogsa vigtigt
at overveje, hvordan disse kommunikeres. | projektet er der
valgt at fokusere pa netop denne kommunikation som et
resultat af en evaluering af formidlingen pa et tidligt stadie af
processen. Projektgruppen blev hurtigt opmaerksomme pa,
at praesentationen af de farste faser naturligt blev funderet
pa auditiv fremstilling.

Denne fremstilling passer dog ikke godt overens med

de modtagere projektet har, som naturligt vil veere

draget af en visuel fremstilling. Idet projektgruppens

egen kommunikationspraeference ikke stemmer overens
med modtagernes gnske, har dette veeret et fokuspunkt
igennem hele processen. Specielt i analysefasen er det
meget velovervejet, hvorfor og hvordan visuel fremstilling
er udnyttet. En virksomhed som Danfoss Universe har en
speciel profil, og i fremstillingen er det helt essentielt, at
denne bliver repraesenteret tydeligt i rapporten. | de senere
faser, hvor attraktionen bliver mere og mere udviklet i takt
med medieskift, er der naturligt en nemmere og dermed
stgrre brug af visualitet i kommunikationen.

Dette har specielt veeret en udfordring, idet projektgruppen
i modszetning til tidligere projekter kun er to
gruppemedlemmer mod minimum fire i uddannelsens
tidligere projekter.

Projektgruppens rolle

Denne indskraenkning af gruppestearrelsen gor, at
projektgruppen har mattet patage sig nye og uvante
opgaver. Samtidig har det veeret uvant at vaere sd involveret i
en virksomhed.

Projektet er udarbejdet pa Danfoss Universe, hvor
projektgruppen har veeret tilkoblet som projektledere pa
udviklingen af ZEROcity. D:U er en sammensat organisation,
hvor faglighederne spaender vidt. Derfor er der igennem
projektet valgt at udnytte individer lgbende i processen,
hvor faglig sparring har vaeret nyttigt. Planlaegningen af
disse mader har veeret essentiel i samarbejdet, idet det
udelukkende er her igennem og ikke i det daglige arbejde,
at projektgruppen har kunnet traekke pa for eksempel Pia
Bech Mathiesen. Denne planlaegning er tidskraevende

og medferer samtidig, at mindre tid kan bruges pa andre
aspekter af projektet. Derfor har disse mader samtidig veeret
anvendt som deadlines, hvorigennem praesentationerne

er blevet skaerpet og projektet for hvert made er blevet
skubbet fremad. Maderne har givet projektgruppen en stor
viden, idet deltagernes viden er empirisk og erfaringsbaseret,
hvorfor projektgruppen ikke mener, at denne viden kunne
veere blevet erhvervet uden D:Us medarbejderes indvirkning.

Denne viden har ogsa vaeret essentiel i forhold til det faktum,
at projektgruppen i dette projekt har vaeret ude i omrader, de
ikke har beskaeftiget sig med tidligere. Det at udarbejde en
attraktion og ikke mindst at udforme en strategi for, hvordan
en sadan kan designes, igennem en taksonomi, har veeret

en helt ny udfordring. Igennem uddannelsen pa Aalborg
Universitet arbejder projektgruppen som studerende ud

fra en PBL tankegang (Problem Based Learning), hvor der
arbejdes meget bevidst om at lgse et uopdaget problem ved
en bruger. | denne opgave har omdrejningspunktet veeret en
oplevelse, hvilket til tider har veeret udfordrende, idet denne
vinkel pa opgaven ikke er arbejdet med for.

Rammerne for opgaven har, ligesom D:Us profil, vaeret
skaeve, og fer projektstart anser projektgruppen ikke
projektet som et typisk speciale fra industriel design pa
Aalborg Universitet og herigennem folt at det har veeret en
chance at arbejde med denne type projekt. Projektgruppen
ma i den reflekterende proces erkende, at der er opnaet
de procesmaessige erfaringer, der skal til for at gennemfere
0gsa et "skaevt” projekt. Igennem projektet er der anvendt
erfaringer fra tidligere projekter og derigennem opnaet

en proces, som bade omfatter teoretiske- og detaljerede
aspekter, hvorigennem hele uddannelsens profil forsages
repraesenteret.
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@ Litteratur og lllustrationer

| det folgende kan findes en litteraturliste som dele af projektets viden er bygget op omkring. Ligeledes kan
¢ . en definitionsliste og illustrationsliste findes.

¢




Definitioner

T Attraktion:
| projektet anvendes begrebet attraktion om det
produkt, projektgruppen skal udvikle til udstillingen
ZEROcity.

2 Udstilling:
| projektet anvendes begrebet udstilling om de
samlede attraktioner, i ZEROcity.

CSR star for “Corporate Social Responsibility’, og
definerer eller beskriver, som det engelske udtryk
ogsa indikerer, virksomhedens sociale indsatser
[socialansvarlighed.dk, 2012].

Taksonomi defineres som en inddeling af et
videnskabeligt omrade i kategorier, en klassificering.
[politikens nudansk ordbog, 2005].

5 Stapediusrefleks, er en refleks der deemper
lydsvingningerne i mellemarets knogler.
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