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Abstract

Problem statement

The phenomenon of interactive storytelling tends to rely solely on a visual media to convey the
necessary information to the interacting user. which hereby seem to exclude the blind from the
experience.

This was a core motivation for us to conduct research into how future designs of audiobooks
could contain enough auditory information to allow a non-seeing user to make informed

decisions in a branching narrative, without any need of visual cues nor text.

Approach

This study was conducted over four months with a pragmatic research-through-design
approach, as part of a master project by two students from Interactive Digital Media at Aalborg
University.

Through Reverse Rngineering, informant- and respondent interviews, interactive and auditory
means are uncovered in order to properly construct three high fidelity prototypes. These
consists of individual audio designs of the same interactive short story, primarily targeted to a
young audience.

Three consenting, blind children in the age of 12-14 years, tested said prototypes, and through
qualitative interviews their preferred design was determined. Through these results, proposals
for effective means of supporting the listener’s immersion in an interactive narrative, without

a visual aspect to its design, can be listed.

Findings

This paper concludes by providing a framework for how future audiobook-designers can adopt
specific auditory means into an adequate, detailed audiodesign, in order to engage and immerse
blind children (age of 12-14) in an interactive, narrative experience. These findings cover the
engagement and immersion based upon the use of a proper narrator, breaking the fourth wall,
individual character voices and the use of noise/SFX in order to guide the listener to construct

and maintain a suitable imaginary room during the listening experience.
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The framework is hereby meant as a “road sign” for any future research or designs within this

area.

Limitations

Certain limitations have been taken during this study. The framework within this paper is
specifically intended for the blind, and does not consider the needs or preferences of other
visually impaired audiences.

Though focusing on interactive storytelling, neither the paper nor its framework delves into
any deep analysis of choice-based simulations in a narrative, neither does it consider the

technical aspects of system-interactivity and the blind audience.
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Indledning

Med medieteknologiens innovative udvikling gennem det 20. og 21. drhundrede, tildeles
medieforbrugere i dag en stor meengde kontrol - heriblandt kan de pavirke og manipulere
visuelle output, navigere frit mellem funktioner og konfigurere dem efter behov. Denne
maengde af brugerkontrol er lgbende blevet indfgrt i underholdningsmedier, hvilket har dbnet
helt nye fortellemuligheder i form af interaktive historier. I bggernes verden har Chooce your
own Adventurebgger, f.eks. Wizard Books’s: Fighting Fantasyserie (2002-2007), vist gennem
leeserens valg hvordan en lzeseoplevelse ikke behgver at vaere fastlast til sidetallenes kronologi.
Indenfor computerspilsverdenen har episke rollespilstitler sisom Mass Effeckerien (2007-
2017) og The Witche-serien (2007-2015) vist, hvordan historiers karakterer kan skifte
personlighed og loyalitet baseret pa brugerens input. Selv indenfor filmens verden har titler
som) 81 91 @302)egAlrbulence(2012) eksperimenteret med hvordan brugernes input
kan forenes med den passive receptionstilstand, som film almindeligvis leverer. Dette er

ligeledes blevet udforsket i sociale sammenhaenge, sdsom under et biografbesgg.

Feelles for alle disse tiltag har det veeret, at de alle er staerkt knyttet til visuel formidling. Valgene
leeses sjeeldent op idet systemet forventer, at brugeren kan se dem, og der er ofte tilknyttet en
meget striks tidsramme, hvori brugeren skal na at foretage sit afggrende valg.

Dette gav os som forskere en formodning om, at et stgrre segment af befolkningen herigennem
direkte udelukkes for disse interaktive historieoplevelser - mere specifikt de blinde,
svagtseende og ordblinde. Da vi alle lever med en fare for at miste synet i Igbet af livet, anskuer

vi, at forskning indenfor dette felt har potentiale for at have relevans for alle.

For indledningsvist at fa bekraeftet vores undren og validere projektemnets relevans,
kontaktede vi Nationalbibliotek for mennesker med laesevanskeligheder (forkortet til Nota)
forrige semester for at undersgge, hvorvidt produkter med interaktiv historiefortaelling, kun
bestdende af audiodesign, eksisterede pa markedet.

Dette var ikke tilfeeldet, og det lod til at veere et nicheomrade at forske i hvordan auditive
virkemidler kan understgtte interaktive historier og ggre det visuelle aspekt overflgdigt, sa de

kan malrettes synsheemmede. Ved samme lejlighed sggte vi et samarbejde med Nota, enten som




Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

rekvirent eller interessant, men grundet intern omstrukturering i organisationen, viste det sig
ikke muligt at indga i et sddant samarbejde.

At kunne inkludere synsheemmede i en oplevelse, der pt. er forbeholdt seende, fandt vi dog
stadig et spandende potentiale i at udforske neermere. Hertil kunne Dansk Blindesamfund
assistere os med at finde respondenter. Dette var tre blinde bgrn i alderen 12-14, hvilket

forarsagede, at vi matte rammesaette vores malgruppe omkring dem.

Indenfor forskningen kan dette nicheomrade anses som varende et white spot- forstdet som et
forskningsomrade, der kun indeholder lidt eller ingen empirisk og teoretisk viden. Derfor
finder vi det relevant at kunne opsaette et framework bestaende af viden, som ville kunne tillade

udviklere af interaktive narrativer at malrette deres produkter til synsheemmede unge.

Vores forskning vil have stor vaegt pa auditive virkemidler, der ogsa vil kunne implementeres i
almindelige lydbgger til blinde. Dog finder vi det netop relevant at stille disse virkemidler i
forbindelse med en interaktiv historie, da dette var en underholdningsform, som malgruppen
ikke er szerlig bekendte med. Derfor sgger vi at udforske et design, der lydmaessigt engagerer
dem og kan understgtte de steder i en interaktiv historie, der normalt ville veere knyttet til

visuel information.

Denne kandidatafhandling bestar af tre faser.

1 Forste fase: Her indsamles viden omkring eksisterende titler inden for domaenet, samt
viden om malgruppens auditive preaeferencer og interaktionsevner - dette ggres
henholdsvis gennem Reverse Engineering, kvalitative interviews samt en lo-fi
prototypetest.

1 Anden fase: Baseret pa den indsamlede viden produceres tre forskellige hi-fi
prototyper. Disse bestar af individuelle audiodesign, hvis virkemidler pa varierende vis
skal understgtte det interaktive narrativ.

1 Tredje fase: Her testes alle tre hi-fi prototyper af vores respondenter i malgruppen, og

baseret pa resultaterne opstiller vi vores framework.
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Ved projektets indgang havde vi adskillige fokusomrader, som vi forestillede os at denne
opgave ville omfatte. Disse @endrede sig dog tidligt i undersggelsesforlgbet baseret pa nogle af
de fgrste fund, vi ggr: Derfor finder vi det ngdvendigt at klarggre, at vi bade indledningsvist,

men ogsa under projektforlgbet, fraskriver os at inkludere fglgende aspekter:

Afgraensninger

Ordblinde som en del | Vores oprindelige tanke var, at disse interaktive lydbgger skulle
af malgruppen testes pa blinde savel som ordblinde.

Vi leerte dog tidligt i processen, at ordblinde i udpreeget grad
foretreekker visualiseringer som stgttende redskab til deres
laesevanskeligheder. Eksempelvis stiftede vi bekendtskab med
interaktive tegneserier indeholdende meget fa ord, hvilke var
populeere hos de ordblinde. At inddrage en understgttende visuel
side til dette segment ville ga i direkte konflikt med vores
originale intention om et rent auditivt design, og virke
kontraproduktivt - dette, da de blinde igen ville blive ekskluderet

fra en del af den samlede oplevelse. Denne fraskrivning kommer i

spil efter projektets fgrste fase.

Blindes Som udgangspunkt var vi overbeviste om, at en stor del af
interaktionsevner dette projekt skulle dedikeres til at forske i, hvordan
synsheemmede konkret skulle interagere med en touchscreen.
Dette udsprang fra en af projektets indledende samtaler med
NOTA (hvilket ikke blev dokumenteret). Her italesatte NOTA
problematikken i, at en touchscreens taktile flade er glat og
unuanceret, hvilket de synsheemmede via bergring ingen nytte
kan drage af.

Efter vi mgder de tre bgrn, som wudggr dette projekts

respondenter, bliver det tydeligt for os at grundet nutidens

10
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teknologier, er der kun minimale komplikationer forbundet med
en blinds interaktion med eksempelvis mobile devices. De er i dag
i besiddelse af et stort omfang hjelpemidler og
stgtteprogrammer, hvilket ggr at de kan anvende disse systemer
pa lige fod med seende.

Her har vi stiftet bekendtskab med fglgende veerktgjer, som de
har til hjeelp:

I Pronto - Hardware, der omdanner tekst til blindeskrift.
Denne kan vise op til 40 tegn af gangen. Filer overfgres via
USB-stik og det er ogsa muligt for den synshzemmede
bruger via et specialdesignet tastatur og mus at skrive
derpa eller afspille video/lyd-filer.

A

2

‘‘‘‘‘
e

Figurl.1l: Foto af Pronto. Taget hos projektets respondent, Barn A

1 Jaws (Windows) - Oplaesningsprogram J AWS

som tillader synshzemmede at fa oplaest

Y

FOR WINDOWS

tekst pa skermen, eller fa det

konverteret til blindeskrift pa et
Figur 12: Jaws logo
tilhgrende display.

11
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1 VoiceOver (Apple) - Denne app til ”
)
Apple produkter leeser det

brugerfladeelement op, som brugeren
\

seetter sin finger pa. Dette ggr sig for
. Figurl.3:
eksempel galdende ved knapper pa voiceOver logo

touchskaermen, men ogsa tekst.

1 Siri (Apple) - Stemmestyret app, som
brugeren verbalt kan give kommandoer

til, som eksempelvis “Siri afspil Zeus’

Trone”. Safremt brugeren stiller et
spgrgsmal, er app’en ogsa i stand til at Figur 14: Siri logo
undersgge

nettet efter svar, og verbalt formulere

dette tilbage til brugeren med en kvindelig stemme (heraf

navnet).

[ dette projekt undlader vi i forleengelse med dette, at laegge et
stort fokus pa at afdaekke hvilke interaktionsmuligheder, som
ville veere mest optimale for de synshaemmede - dette, da vi bliver
klargjorte om, at blinde som ovennaevnt har mulighed for at
anvende mange af de samme interaktionsmuligheder og devices
som seende. Denne fraskrivning kommer i spil efter projektets

forste fase.

Narrative

virkemidler

[ dette projekt arbejder vi med allerede eksisterende veerker til at
udggre historien i vores prototyper. Dette skyldes, at vi ikke anser
os selv som kvalificerede kandidater indenfor forteellestrukturer
og narrative virkemidler, i forhold til at konstruere vores egen
interaktive historie. I sa fald skulle en stor sektion af dette projekt

dedikeres til denne proces, bl.a. hvilke narrative virkemidler vi

12
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stifter bekendtskab med og veelger at inkludere. Hertil bgr der
ligeledes knyttes en leengere valideringsfase, hvor bade den
overordnede historieprogression, samt hver enkelt divergerende
historieforlgb, sikres at give en tilstraekkelig fyldestggrende eller
meningsfuld oplevelse for leeseren. Dette fglte vi ville treekke
projektets fokus i en ungdvendig retning, og ville ligeledes vaere
kompliceret at inkludere grundet projektets tids- og
sideantalsmaessige restriktioner. Derfor antager vi, at et
publiceret veerk allerede har gennemgdet en sadan
valideringsproces, samt at det er kreeret af en kompetent
forfatter, der Dbesidder de forngdne fortelle- og
formidlingsegenskaber. Denne fraskrivning er i spil fra projektets

start.

Interaktive
virkemidler og

effekten af valg

Seerligt vil vi ggre opmarksomme p3a, at vi i dette projekt ogsa
afskriver os fra at ligge vores primere fokus pad interaktive
virkemidler i interaktiv historieforteelling og stimuli af valg hos
brugeren - dette, da vi har begreenset tid og ressourcer i dette
projekt, og ikke vil have mulighed for at tilpasse det interaktive
aspekt af en historie. Vi er dog stadig bevidste om at disse
virkemidler potentielt kan spille ind og forarsage en negativ
oplevelse hos brugerne, hvis de ikke er udfgrt og implementeret
korrekt. Eftersom vi arbejder med interaktive historier, vil vi
stadig tage dette aspekt i betragtning, som supplement til at
validere brugernes oplevelse. Idet at vi sikrer at de interaktive
virkemidler ikke har forarsaget en negativ oplevelse, kan vi rette
vores primare fokus pa effekten af de auditive virkemidler i
relation til den interaktive historie.

Da vi ingen intention har om at skulle skrive vores egen historie,
har vi hertil ogsd kun begraensede muligheder for at kunne

tilpasse eller omskrive valgene og de omstaendigheder, som
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optraeder i forbindelse med dem. Modsat forskningsomradet
omkring brugen af auditive virkemidler i et interaktivt produkt,
er forskningsomradet omkring interaktive virkemidler et befolket
omrdde. Herindenfor kan vi pege til den omfattende forskning
som Chris Crawford(2013), Marie-Laure Ryan(1997) og Nitzan S.
Ben-Shaul(2008) har foretaget sig inden for dette omrade. Her
indenfor er et stort fokusomrade ofte, at afdeekke netop hvordan
brugeren pavirkes af valg samt hvordan valgene indgar i
relationer med hinanden. I dette projekt arbejder vi ud fra en
formodning om, at det at foretage et valg i et interaktivt narrativ
ville give den samme effekt for alle, da effekten af interaktion i et
narrativ ville kunne maerkes uanset om man er seende eller €j -
det essentielle er blot at tilpasse systemet og de tilhgrende
virkemidler til brugeren. Vi er her interesserede i at afdaekke
hvilke auditive virkemidler, der kan implementeres for ikke blot
at muligggre oplevelsen til de blinde, idet det visuelle
ekskluderes, men ogsd at ggre oplevelsen fordybende og

personlig. Denne fraskrivning er i spil fra projektets start.
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Problenielt

Som forskere har vi gennem laengere tid gdet med en undren: Hvordan kan synsheemmede
anvende interaktive historier, nar disse oftest er taet knyttet til deres visuelle brugerflade?

Hertil spekulerer vi, om hvorvidt denne eksisterende folkemaengde direkte afskeeres fra denne
oplevelse grundet deres handicap. Vi er pa baggrund af denne undren interesseret i at udforske,
hvordan et interaktivt digitalt medie vil kunne tillade dette brugersegment at tage del i en sddan
historieoplevelse pa lige fod med almindeligt seende. I forleengelse af dette gnsker vi ogsa at
tilegne os et indblik i hvilke auditive og interaktive virkemidler, der i samspil bgr inkluderes i
et interaktivt lydbogsdesign - dette specifikt for at engagere malgruppen, idet de ikke kan

opleve det visuelle aspekt i diverse underholdningsmedier.

Derfor vil vi tidligt i processen have fokus pa at undersgge titler fra det nuvaerende eksisterende
marked. Dette vil henholdsvist omhandle narrativtdrevne computerspil inden for det
interaktive, hvor spilleren kan udgve kontrol over historien, sa vel som lydbgger inden for det
auditive. Med dette gnsker vi at afdaekke hvilke elementer fra det eksisterende felt, der kan
adapteres til et interaktivt lydbogsdesign, og herved understgtte og forstaerke brugerens

oplevelse uden brug af en visuel flade.

Ud fra vores fund, har vi intentioner om at fusionere de afdaekkede interaktive og auditive
virkemidler, og udvikle prototyper af varierende formater. Efter tests af disse vil vi fastseette et
endeligt vidensbidrag omhandlende malgruppens praeferencer i form af et framework.
Herigennem er det vores hensigt at preesentere forslag til virkemidler, der kan lede til
engageret fordybelse i fortallingen, samt pa sigt vil kunne formidle interaktiv historiefortzelling

til synshaemmede pa trods af deres fysiske omstaendigheder.
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Problemstilling

Som nzevnt i indledningen, opnar vi lgbende gennem dette projekt viden, der kan medvirke til
at andre vores forskningsfokus. Derfor er denne fgrste preesenterede problemstilling tentativ,
og praesenterer udelukkende vores indledende intention ved projektets start. Grundet vores
pragmatiske tilgang og det dertil knyttede wicked problem, har denne problemstilling
potentiale til at endre sig gennem forlgbet ved delkonklusionerne for hver af projektets faser,
baseret pa den nytilegnede viden. Nedenstdende problemstilling med uddybende

forskningsspgrgsmal er dannet ud fra vores indledende undren og forskningsinteresse:

1 Hvordan kan vi opstille et framework for udarbejdelsen af en interaktiv lydbog, specifikt
malrettet synshaeemmede bgrn og unge?

o Hvilken interaktionsform er den mest optimale for synshaemmede i brugen af en
interaktiv lydbog?

o Hvilke auditive virkemidler skal inddrages for bedst at opveje udeladelsen af det
visuelle aspekt, og stadig lede til en underholdende, immersiv oplevelse for den
intenderede malgruppe?

o Hvilke interaktive regelrammer skal overholdes for at sikre, at det interaktive

aspekt ikke pavirker oplevelsen negativt?
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Projektets \denskabsteagtiske paradigme

Fgr vi uddyber hvilket videnskabsteoretiske paradigme vi i vores projekt tager udgangspunkt
i, finder vi det ngdvendigt at fastsla, hvad et videnskabsteoretisk paradigme daekker over. Dette
kan ggres enkelt og konkret med fglgende citat fra den amerikanske forsker, Alan Bryman. Her

forstas et paradigme pa fglgende made:

A ~

GoX8 | Of dzadSNJ 2F 0 St ASTa partiguRr ditclpldé ihflieBces whd A O K
A > K2 NBaSIFNOK akKz2dzZ R 6S R

(Bryman, Quantity and Quality in Social Research, 1988, s. 4)

I overensstemmelse med ovenstdende citat vil vi med vores videnskabsteori anlaegge nogle
klare retningslinjer for udformningen af vores undersggelsesdesign, samt hvordan vi
efterfglgende bgr fortolke den indsamlede empiri. I dette afsnit vil vi gennemga og uddybe
vores videnskabsteoretiske tilgang, der tilsammen udggr projektets videnskabsteoretiske
paradigme vi finder anvendeligt til at besvare vores problemformulering. Dette betyder at vi
som forskere har gjort os en raekke klare valg, der alle har haft indvirkning pa udfgrelsen af
projektet; og i sidste ende ogsa dets endelige resultat. Dette ser vi naermere pa i det kommende

afsnit.

Pragmatisme

[ dette projekt tager vi udgangspunkt i pragmatismen til vores forskningstilgang, idet vi
undervejs i forlgbet inddrager og anvender en bred vifte af varierende tilgange og metoder.
Vores brug af pragmatismen vil tage udgangspunkt i et udvalg af tanker, som John Dewey, en af
de store, tidlige taenkere inden for denne videnskabsteori, har gjort sig. De principper, som
dette afsnit vil bergre, er inddraget da de er med til at forme den proces, som vi i Igbet af dette
projekt vil gennemga. Det er disse principper, som tillader og muligggr, at vi kan identificere

problemer og arbejde hen mod at lgse dem.
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Det pragmatiske maksime
Et hovedprincip indenfor pragmatismen er det pragmatiske maksime Dette gar ud p3, at

betydningen af de forestillinger og rammesatninger vi udarbejder af verdenen - eksempelvis
teorier, ideer og antagelser - skal vurderes og evalueres pa baggrund af deres konsekvenser og
implikationer i praksis. Med andre ord er forskerens erfaringer og oplevelser i praksis mere i
fokus end strikse, etablerede forskningsdoktriner (Dalsgaard, 2014). Med udgangspunkt i dette
er de teorier og metoder, som er blevet anvendt i projektet, alle blevet genstand for denne
vurdering og udvalgelse - vi ser teorierne og metoderne som redskaber eller midler mod et
specifikt mal, og det giver kun mening at bruge det mest anvendelige redskab i en given
situation - dette for at opnd de mest optimale resultater som muligt. Hermed ser vi ikke teorier
som eksisterende pa et hgjere, abstrakt lag, da deres veerdi som brugbar teori kun vurderes af
os pa baggrund af den made, hvorpa de kan hjelpe os med at forsta og handle i verdenen

(Dalsgaard, 2014).

| forlaengelse af dette har vi i vores proces derfor inddraget tilgange, som udspringer fra flere
forskellige videnskabsparadigmer, og flere af disse tilgange ville normalt kunne ses som
usammenhaengende eller modstridende i forhold til deres verdenssyn og syn pa
vidensdannelse. I kraft af det pragmatiske maksime, ser vi pragmatismen som en paraply
potentielt indeholdende andre paradigmers tilgange. Derfor foretager vi igennem vores proces
et skift mellem tilgange pa baggrund af, hvilken tilgang der er mest relevant og hensigtsmaessig

for os at benytte for at opna resultater.

[ forhold til vores empiriindsamling og empiribehandling, ser vi derfor et skift mellem

paradigmer, hvilket eksemplificeres med nedenstaende:

1 Autoetnografier og K]J: Vores brug af autoetnografier er feenomenologisk, da vi
anvender metoden til at afdaekke og bekendtggre os omkring egne oplevelser ved et
feenomen, sa vi under vores interviews ikke farver hverken vores spgrgsmal eller
respondenternes svar. Vores brug vil dog i kontrast ogsa veaere hermeneutisk, da
resultaterne af vores autoetnografi derudover klarggr vores interesse for emnet samt
fastslar den oplevelse, som vi gnsker at viderebringe til vores synsheemmede malgruppe

omkring interaktive narrativer. Bearbejdningen af disse resultater har foregaet ved en
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hermeneutisk tilgang, KJ-metoden, da resultaterne her opstilles og analyseres i forhold
til deres indbyrdes relationer (Scupin, 1997).

1 Meningskondensering: I forhold til vores respondent- og informantinterview, er disse
blevet behandlet med den faenomenologisk-deskriptive metode, meningskondensering.
Under selv udvindingen af mening fra respondenternes ytringer, ligger vi os inden for
det feenomenologiske paradigme, da vi under brug metoden ikke tilleegger
respondenternes ytringer nogen form for mening udover den, som de selv udtrykker
(Giorgi, 2012). Efterfglgende, nar ytringerne og deres mening skal samles i overordnede
kategorier og grupper, bevaeger vi os over i hermeneutikken, da vi her skal finde mening

i forhold til ytringernes indbyrdes relation og sammenhaeng.

[ forhold til udveelgelse af metoder inden for det pragmatiske maxime, optreeder dette
eksempelvis i forhold til vores tilgang til interviews. Et fokusgruppe interview med vores
respondenter kunne have vaeret relevant at anvende, sa bgrnene kunne have diskuteret deres
oplevelser med ligesindede bgrn i stedet for voksne autoritetspersoner (Kvale & Brinkmann,
2009). Grundet komplikationer med de tilgeengelige respondenters handikap og store
distancer mellem deres bopele, har vi dog valgt at prioritere enkeltstiende, kvalitative
interviews frem for et fokusgruppeinterview. Vores fulde interviewtilgang vil blive uddybet i

projektets kommende Fase 1.

Med ovenstdende form for vurdering kan vi i forhold til det pragmatiske maxime sige, at vi
gennem projektforlgbet foretager abduktive begrundelser i forskellige sammenhange (Peirce,
1998). En anden abduktiv begrundelse i dette projekt eksemplificeres igennem vores valg af en
choose your own adventure-bog, som mal for vores omformning til en interaktiv lydbog. Vi
formoder, at der er en problemstilling for synshaemmede i forhold til at tage brug af interaktive,
digitale narrativer sisom computerspil, da disse i stor grad ggr brug af et visuelt interface og
komplekse interaktionsformer. Vi antager i den forleengelse, at en choose your own adventure-
bog med dens simple former for interaktion og vdg, vil vere den bedste kandidat for
sammensmeltning med et lydbogsformat, hvorigennem vi vil kunne bringe oplevelsen af et

engagerende, interaktivt narrativ til de synsheemmede. I forhold til férnaevnte lydbogsformat,
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antager vi i denne sammenhang, at det at bruge lydbilledet, som ogsa i hgj grad engagerer

sansernesom erstatning for det visuelle aspekt vil veere den bedste vej frem mod resultater.

En verden i emergens
I forhold til pragmatikken anses forstdelsen af verdenen altid som emergerende og aldrig

fuldendt (Dalsgaard, 2014). Verdenen er ikke fastsat eller stabil, og vil aldrig blive det, og i
sammenhaeng med det foregdende princip antager vi med pragmatismen derfor et
eksperimentelt syn pd verdenen. Man kan med andre ord sige, at bade verdenen og de
observerbare feenomener, som eksisterer i den, er emergente. Vi kan ikke lade os selv vaere
afhaengige af eksisterende konceptualiseringer og rammesatninger, da disses mening kan have
@ndret sig, og vil andre sig, over tid. Som neevnt i projektets indledning, eksisterer der
derudover kun et fatal af konceptualiseringer og rammesatninger over det at udarbejde en

interaktiv lydbog til blinde.

Igennem det pragmatiske maksime gnsker vi at opnad en midlertidig stabilitet i vores givne
situation (Dalsgaard, 2014) - dette vil ske ved, at vi som resultat af projektets forlgb vil opseette
vores egen rammesaetning med fokus pa auditive virkemidler hos blinde. Denne rammesaetning

vil blive praesenteret i projektets tredje fase, under afsnittet Projektets Akademiske Bidrag.

Situation og situeret aktivitet
[ pragmatismen anses al menneskelig aktivitet som situeret (Dewey, 1998). Ifglge Dewey kan

hverken et subjekt eller observerbare feenomener i verdenen forstds, hvis ikke man ogsa
fastsaetter eller undersgger den specifikke situation, som de befinder sig i. En situation vil i
denne forstand forstds som sammensat af et subjekt og dets omgivende miljg. Dette miljg kan
udggres af for eksempel andre mennesker, artefakter, det fysiske rum og sociale konstruktioner

sasom regler og normer (Dalsgaard, 2014).

= s s oA N oAz

never experience nor form judgments about objects and events in isolation, but only in
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(Dewey, The Essential Dewey: Ethics, Logic, Psychology, 1998, s. 66-67)

Vi forsta her, at en situation ikke kan eksistere adskilt fra et subjekt, og et subjekt kan heller
ikke eksistere adskilt fra en situation - i stedet indgdr subjekt og situation i et implicit og

gensidigt konstitutivt forhold.

Med denne viden om, hvad der konstituerer en situation, samt at der eksisterer et forhold
mellem situation, subjekt og dets miljg, er det muligt for os at anskue situationer i forhold til
deres stabilitet. En situation, hvor der findes et positivt samspil mellem situationens forskellige
komponenter, kan opleves som stabil. Med Deweys ord kaldes dette en determinate situation
(Dewey, The Essential Dewey: Ethics, Logic, Psychology, 1998).1 direkte modsatning finder vi
en indeterminate situation Her er situationens komponenter ikke kompatible med hinanden,
og samspillet fungerer ikke (Dewey, 1998). Grundet verdenens emergens er det et fatal af
situationer, som forbliver determinate - dette er grundet deres skiftende komponenter, og
situationer kan dermed vare meget dynamiske (Dewey, The Essential Dewey: Ethics, Logic,

Psychology, 1998).

Som forskere og designere er det her, at vi netop opdager en indeterminate situation i form af
forholdet mellem blinde og deres miljg, da vi har en formodning om at der mangler et
komponent - nemlig interaktive historier, og muligheden for at tilgd disse. Denne situation
sgger vi at sendre og stabilisere, hvilket foranlediger os til at undersgge omradet; de blinde,
deres miljg, deres hjelpemidler med mere - og i tilfeelde af, at vi identificerer det som et reelt

problem, arbejde os hen mod en Igsning.

Tilgang til at eendre

O)1T NOEOU EO OEA AT 100111 AA TO AEOAAOAA OOAT OA
is so determinate in its constituents distinctions and relations as to convert the elements of the
| OECET Al OEOOAOEIT ET O A O EEEAA

(Dewey, 1938, s. 108)

Ovennaevnte citat forteeller os, at vi igennem en forespgrgende indstilling til problematiske

situationer kan arbejde os hen mod at transformere en indeterminate situation om til en

21



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

determinate situation, og sgrge for, at de forskellige komponenter i situationen atter passer
overens med hinanden. Nar vi anskuer en situation for fgrste gang, ggres dette i kraft af vores
tidligere erfaringer og oplevelser, som udggr vores samlede viden. Det er pa dette grundlag, at
en situation kan opstda som problematisk, hvis ikke forholdet komponenterne imellem svarer

til det, som vi er vant til eller regner med (Dalsgaard, 2014).

Vi kender til interaktive historier og er meget positive over for deres kvaliteter. Vi har let
adgang til disse historier i form af bade bgger og spil, og disse er medier, som vi ingen
problemer har med at interagere med. Men disse medier er afthaengige af, at brugeren har en
god synsevne, samt evnen til at laese. Svagtseende mennesker har nedsat synsevne, og kan i
veerste fald ikke se - og kan dermed heller ikke lzese i almindelig forstand. Dette kan vise sig at
veere et problem i forhold til at benytte interaktive historier i de formater, som de bliver udbudt
- og det stemmer ikke overens med vores oplevelser, erfaringer og forventninger, at der
potentielt findes et segment af mennesker, som ikke kan nyde denne form for historieforteelling.
Er det et reelt problem, vil vi arbejde os hen imod en lgsning, der vil tillade svagtseende at nyde
interaktive historier ved hjzelp af et andet medie - for eksempel en lydbog - og pad denne made

2ndre denne indeterminate situation om til en determinate situation.

[ pragmatismen findes en kortleegning over, hvordan en transformation fra en indeterminate
situation til en determinate situation kan foregd. Denne kortlaegning rammesatter vores

undersggelses- og designtilgang, og bestar af fire trin:

1. I begyndelsen opdager forskeren den problematiske natur ved en indeterminate
situation. Dette motiverer forskeren til at transformere og tilpasse situationen
(Dalsgaard, 2014). Dette ggr vi i begyndelsen af vores projekt i form af vores indledende

undren og ved hjeelp af vores autoetnografier.

2. Herefter forsgger forskeren at identificere de komponenter, som foranlediger at
situationen er problematisk — dette enten for at rammesatte et decideret problem, eller
for at seette rimelige greenser for undersggelsens bredde og vidde (Dalsgaard, 2014).
Dette har vi i sinde at ggre ved hjelp af interviews med respondenter fra malgruppen

samt informanter, som begar sig i malgruppens miljg.
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3. Nar forskeren har opnaet et overblik over problemet, kan han begynde at udarbejde
konceptualiseringer - her menes ideer, teorier og hypoteser - omkring hvordan
situationen skal zndres (Dalsgaard, 2014). Resultaterne fra vores interviews vil vi
bruge til at danne os et overblik over de komponenter som skal tilpasses, og opseette

rammesatninger og ideer til, hvordan dette skal ggres.

4. Tilsidstvil forskeren afprgve disse konceptualiseringer i praksis for at se, om de hjaelper
mod, at den pageldende indeterminate situation bliver til en determinate situation. Hvis
konceptualiseringerne lykkes i denne forstand, gar de fra at vaere hypoteser til at vaere
eksistentielle fakta. Lykkes det ikke, kasseres hypoteserne, og forskeren ma opsaeette nye
hypoteser - dog med den inddragede viden fra tidligere forsgg i mente (Dalsgaard,
2014). I vores tilfaelde er det tiltaenkt, at vores opstillede hypoteser eller rammevarker
skal afprgves igennem indtil flere hi-hi prototyper med de respondenter, som vi vil

foretage interviews med.

Det ma naevnes, at denne kortleegning over processen skal ses som en repraesentation af en
generel proces, som forlgber uden nogen forhindringer. Oftest vil det at lgse en indeterminate
situation vaere en gennemgaende, iterativ proces, som skifter imellem problemformulering,
generering af hypoteser og praktisk arbejde og evaluering. Det at eendre ved ét komponent i
situationen kan fgre til, at andre komponenter andres i uforudsete sammenhaenge, hvilket kan
fare til, at problemet ngdvendigvis ma anskues pa ny og omformuleres. Pa den anden side, og
af samme grundlag, kan det at aendre ved ét eller flere komponenter ogsa uforudset bringe

lgsningen med sig (Dalsgaard, 2014).

Wicked Problem

Vi vil i denne sammenhang naevne, at vi arbejder med et wicked problem- dette, da vi blandt
andet star over for et, for os, ukendt problem (Vistisen, 2014). Vi ved ikke hvad det indebaerer
at veere blind, eller hvordan blinde interagerer med eller sanser deres omkringliggende verden.
Vi har som forskere vores formodninger om blinde og deres manglen pa interaktiv
underholdning - og det er ud fra disse formodninger vi opstiller vores problemstillinger, som

vi gerne vil lgse. Nar vi undersgger de blindes situation og omstaendighederne omkring deres
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brug af interaktive medier, er det meget vel muligt, at vores indledende problemstillinger,
designproces og lgsningsforslag mad aendres igennem forlgbet i et rekursivt forhold mellem

problem og lgsning (Vistisen, 2014).

Pa denne vis vil vores proces tage en iterativ og meningssggende form, hvor vi igennem vores
interaktion med problemets kontekst ggr os bekendte med de muligheder og begraensninger,
som er til stede for problemet. Vi er her ogsa ngdt til at handle observereog derefter reagerepa
resultaterne efter denne iterative meningssggen - dette tager i projektet form af vores hi-fi
prototyper (handle), respondenternes svar og meninger (observere) og vores efterfglgende

tilpasning af elementer til det endelige framework (reagere) (Vistisen, 2014).
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Vores tilgang til design research

Efter at have etableret hvilket primeere videnskabsparadigme, som vil styre vores syn pa viden
og forme vores forskningstilgang, gnsker vi i dette afsnit at introducere og ga i dybden med de
tilgange, som vores designtilgang konkret vil fglge. Dette inkluderer henholdsvis Research-
Design Triangle modellen, vores brug af Research through Design, samt hvordan vores samspil

som forskere er med vores malgruppe igennem Csikszentmihalyis kreativitetsmodel.

Tilgang til Design Studies

Research-Design Triangle modellen, som tager form af en trekant, repreesenterer et
todimensionelt plan hvorpd man i forhold til tre tilgange kan plotte sine design research
aktiviteter. Som illustreret i den nedenstaende figur, er disse henholdsvis design practicedesign

studiesog design exploration(Fallman, 2008).

Context driven, Cumulative, Distancing,
particular, and synthetic and Describing
.~ Design Practice Design Studies -
Commercial design . Other Philosophy
organizations disciplines

Idealistic, Societal,and  :  Design
Subversi : i
e Exploration

+  Design critique, Art,
"=, ' o Humanities

Figur 21: Interaction Design Research Triangle og dens tre tilgange inden for desggarch samt vores positiorinden for

Design Studies markeret med rg(Fallman, 2008, s. Sjnodificeret.
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Ifglge Fallman er disse tre tilgange tilneermelsesvis ens i forhold til de reelle metoder, teknikker
og veerktgjer som befinder sig inden for tilgangene. Forskellene ligger i stedet primeert inden

for tilgangenes traditioner og perspektiver (Fallman, 2008).

Vivil igennem vores arbejde primeert ligge inden for design studies. Vores deciderede metoder
og veerktgjer inden for vores forskning og designproces vil blive udfoldet lgbende gennem
projektets tre faser. Fglgende er en gennemgang af, hvordan vores projekt afspejler det

perspektiv, som ligger inden for denne afgrening af designarbejde.

Afgreningen design studies er den tilgang, som ligger teettest op ad traditionelle akademiske
discipliners perspektiv. Nar man arbejder inden for denne tilgang, har man som forsker oftest
som mal at tilfgje til, og derigennem udbygge, en akkumuleret vidensbank igennem analytisk
arbejde (Fallman, 2008). [ vores projekt har vi i sinde at ggre dette gennem et framework over
hvilke elementer der er hensigtsmaessige at inddrage, hvis man vil kreere et interaktivt lydbog
malrettet synshaemmede. Som kan ses i afsnittet om vores brug af kreativitetsmodellen i et
kommende afsnit, har vi i sinde at leere fra og tilfgje til et specifikt domaene, en specifik

vidensbank. Vi vil her lzere fra domaenet og efter vores forskning tilfgje vores egen viden til det.

De aktiviteter, som oftest foregar i denne tilgang til design research, straber efter at veere en

del af:

3 [a] systematic inquiry whose goal is knowledge of, ior the embodiment of configuration,

composition, structure, purpose, value, and meaninginmald AA OEET CO AT A OUOO
(Archer, 1981, s. 31).

De aktiviteter og den sggen, som befinder sig i vores forskning og designarbejde, ligger sig teet
op af ovenstaende beskrivelse. Vi har i sinde at ende ud med et framework som beskriver en
rekke af elementer, som kan vare hensigtsmaessige at inddrage i udarbejdelsen af en
interaktivt lydbog malrettet synsheemmede bgrn. Dette framework vil bade beskrive vaerdien
af og formdlet med de enkeltstdende elementer, hvilke af disse elementer der kan
sammensattes, og hvordan en sddan sammensatning optimalt ville kunne finde sted med de

bedste resultater til fglge.
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Et yderligere perspektiv inden for denne tilgang er ogsa, at forskeren igennem sit arbejde
forsgger at beskrive og forsta et pageldende feenomen (Fallman, 2008). Dette kan ses i
modsatning til for eksempel design practice, en anden tilgang inden for design, hvor formalet
med forskningen er at skabenoget nyteller @ndrenoget eksisterende inden for det pageeldende
feenomen (Fallman, 2008). I vores projekt har vi ikke i sinde at ende ud med et faerdigt produkt
- i form af en interaktiv lydbog - som skal lanceres pa markedet og @ndre det udbud af
underholdning, som synsheemmede bgrn har til rddighed. I stedet sgger vi at opseette et
rammeveerk for, hvordan interaktive lydbgger seerligt malrettet blinde mest hensigtsmaessigt
kan skabes. Vi forsgger hermed ogsa at forsta effekt og virkning af forskellige auditive og
interaktive virkemidler, som en sadan interaktiv lydbog kan ggre brug af. Hermed forsgger vi
kun at forsta og beskrive, og ikke at a&endre pa eksisterende praksis, udbud eller andet inden for
omradet. Dog kan vores opsatte rammevaerk indirekte have indflydelse pa omradets senere
praksis i tilfeelde af, at vores rammevark inkluderes i fremtidig forskning inden for omradet,

eller direkte anvendes til udarbejdelsen af en interaktiv lydbog malrettet blinde.

27



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Research Through Design

Den tilgang, som vi tilslutter os og hovedsageligt benytter os af i projektets anden og tredje fase
i forhold til vores undersggelser og prototypeudvikling, klassificeres som Research through

Design

Denne tilgang er af natur teet forbundet med en decideret designproces. Udover at denne tilgang
kan bruges for at besvare en forskningsrelateret problemstilling, vil en Research Through
Design tilgang ogsa komme til at bergre slutresultatet af en designproces - her altsa det
endelige produkt, som kan udmunde som resultat af bade undersggelser, designeksperimenter
og generelle designprocesser i et forlgb (Godin & Zahedi, 2014). For vores proces er dette
essentielt, da vi sgger at besvare vores problemstillinger igennem viden opndet pa baggrund af

vores endelige prototypetests.

Research through Design kan betegnes som en videnskabsteoretisk tilgang med iboende
ontologiske og epistemologiske aspekter. Da vi ser os selv som liggende opad disse, vil

aspekterne naevnes og uddybes herunder.

Onologiske Aspekter

Enhver tilgang til forskning vil veere maerket af specifikke styrker og svagheder. Disse styrker
og svagheder vil oftest veere afledt af tilgangens ontologiske udgangspunkt. Med andre ord:
Hvordan karakteriseres den virkelighed, som observeres igennem denne tilgang? (Creswell,
2003) Research through Design beskaftiger sig som udgangspunkt ikke med det & O A | nfed 0
i stedet med det 6 O E O E $oin iGk&ré med denne tilgang ma vi hermed indstille os pa at
@ndre vores fokus mod det virkelige igennem vores designforlgb (Jonas, 2006). Til det formal
opstilles en model, somi tre trin forsgger at give et indblik i, hvordan vi igennem designforlgbet

kan ggre netop dette.

1. Analyse: I dette trin beskaeftiger vi os med hvordan situationen og feltet lige nu ser ud
(det "sande”).
2. Projektion: I dette trin beskaeftiger vi os med hvordan situationen og tingene kunne
veereog se uddet "ideelle”).
3. Syntese: | dette trin beskeeftiger vi os med, hvordan situationen og tingene vil komme til
at se ud og forholde sifdet "virkelige”).
(Jonas, 2006, s. 7)
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Vi ser os selv som fglgende ovenstdende model i kraft af vores iterative faser samt naturen af

vores undersggelser og tilteenkte prototyper.

[ forhold til det fgrste trin, vil dette udmunde sig i form af vores Reverse Engineering af diverse,
eksisterende produkter pa markedet bade inden for interaktive narrativer og lydbgger. Dette
ggr vi for at danne os et billede af hvordan situationen og feltet ser ud, og opdage de virkemidler

og komponenter, som vi kan arbejde videre med.

I det andet trin, som beskeeftiger sig med den ideelle tilstand for situationen og tingene, er hvor
vi sammensatter en rammesatning over de virkemidler og narrative valg, som vi tilpasser til

vores synshaemmede malgruppe.

[ det tredje trin vil vores hi-fi prototyper veaere de artefakter, som vil kunne repraesentere
hvordan situationen og tingene vil komme til at se ud og forholde sig. Det er her vi vil drage pa
det vi har leert i de tidligere faser, og herigennem komme med vores endelig bud p3a, hvordan
en interaktiv lydbog for en synshaemmet malgruppe vil veere udformet. Dette endelige bud og
rammesatning over en interaktiv lydbog, malrettet synshaeemmede, vil vaere dette projekts

vidensbidrag.

Vores rejse fra det "sande” mod det "virkelige” ser vi ogsa i sammenhaeng med pragmatismen
og dens begreb om en verden i emergens, samt situeret aktivitet. Det "sande”, som vi vil bevaege
os vk fra, vil i denne sammenhang vaere de potentielle, eksisterende konceptualiseringer og
rammesatninger vi afdaekker nar vi undersgger feltet. Vores rejse mod det "virkelige” vil vaere
at opsatte vores egne rammesatninger i forhold til den specifikke situation, som vi igennem

vores interviews og tests afdeekker omkring vores respondenter.

Epistemologiske Aspekter
De epistemologiske aspekter omhandler, hvordan man som forsker opnar viden i forhold til

den forstaelse af virkeligheden, som forskningstilgangens ontologiske aspekter fordrer. I
forhold til Research through Design fordres det, at man igennem sit forlgb foretager en konstant
omformning af sine designeksperimenter, baseret pa trial-and-error, for bedre at kunne tackle

komplekse designproblemer (Toeters, ten Bohmer, Bottenberg, Tomico, & Brinks, 2013).

Dette kan ogsa sammenlignes med konstruktionisme og learning-by-doing, som omhandler
hvordan forskeren opnar viden omKkring undersggelsesobjektet eller emnet ved de fremstillede

designeksperimenter eller artefakters konstante udvikling - sagt pa en anden made, tillader det
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os som forskere at indgd i en dialog med materialet og miljget nar vi initierer vores
designaktiviteter i projektets anden fase (Toeters, ten Bohmer, Bottenberg, Tomico, & Brinks,
2013). Dog foretager vi ikke deciderede konstante eller totale omformninger af vores
designeksperimenter, men de forskellige iterationer af vores prototyper (og vores endelige
framework) bygger i varierende grad pa tidligere opndet viden igennem projektets

designeksperimenter - og derigennem vil vi stadig som designere ga i dialog med materialet.

Vores validitetskriterie indenfor Research Through Design
Det validitetskriterie, som vi hovedsageligt tilslutter os inden for Research through Designs

epistemologi, i forhold til validiteten af den opndede viden, er opsat af Alain Findeli.

Han foreskriver, at designeren eller forskeren anvender sit projekt som dataindsamlingsfelt, og
at validiteten for dette valg og den indsamlede viden afggres af designprojektets succes. Hvis
slutresultatet i form af produktet fungerer efter hensigten og accepteres, sa er den data og
viden, som er indsamlet under selve designprocessen og udviklingen ogsa valid, og accepteres

(Findeli, 2003).

Vores indledende Reverse Engineering undersggelse udfgrt i projektets fgrste fase, senere
prototyper i anden fase, ville i sidste ende kunne lede til en sluttelig prototype, et "endeligt
produkt”. Vores prototypeudvikling stopper dog efter udviklingen af vores tre hi-fi prototyper,
og det fgrnaevnte endelige produkt vil derfor ikke manifesteres i en fysisk form. I stedet vil det
repraesenteres af en rammesatning indeholdende de mest hensigtsmaessige elementer og

virkemidler at inddrage, identificeret igennem vores hi-fi prototypetests.

Disse virkemidler har vi igennem designprocessen identificeret, udvalgt, raffineret,
implementeret og testet ved malgruppen. Pa denne vis vil rammesatningen kun vaere udgjort
af elementer, som er blevet valideret igennem vores prototypetests, og som har haft den
gnskede, positive effekt hos malgruppen. Herved vil den viden, som vi har indsamlet igennem
hele vores forlgb, ifglge ovenstdende veere valideret.

Vores designeksperimenter

I Research through Design beskrives ogsa en raekke design- og eksperimenttilgange, som
beskriver den made man foretager sine eksperimenter p3, i hvilken reekkefglge, og om man gar

ud fra resultater fra forudgaende eksperimenter eller ej. Vi laegger os op af iseer en af disse, som
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er kendt som den komparativetilgang (Krogh, Markussen, & Bang, 2015). Denne tilgang, samt

med vores brug, vil blive forklaret og uddybet nedenfor.

Komparativ tilgang
Som forsker vil man med denne designmetode undersgge det

valgte interesseomrade og emne gennem indtil flere

designcases eller eksperimenter, som alle arbejder ud fra eller

hen mod en fzlles og sammenlignelig platform. Det er her

formdlet at udfgre case-relevante opdagelser, som skal

resultere i viden ikke fgr daekket eller bearbejdet i gvrige

eksperimenter (Krogh, Markussen, & Bang, 2015).

Dette stemmer overens med vores forskningsfelt, da det Figur 2.2: Visualisering af den

komparative tilgang(Krogh,

som neevnt i indledningen er et omrade, hvor der er relativt lidt =~ Markussen, & Bang, 2015, s. 44

forskning omkring.

Denne tilgang tager form af et central design, som kan testes i forskellige variationer i kontekst
med hinanden, eller ogsa kan det centrale design testes i flere kontekstuelle sammenhangende
(Krogh, Markussen, & Bang, 2015). Det er tiltaenkt, at vi efter vores Reverse Engineering
undersggelse, samt feltarbejde hos malgruppe og eksperter inden for vores valgte felt, vil
udarbejde en raekke forskellige prototyper over en interaktiv lydbog, som hver isar vil
indebzere et individuelt audiodesign. Med dette menes der, at vi gnsker at teste forskellige

variationer af et design udsprunget fra en fzelles platform.

Designkoncepterne kan besta af iterative udgaver, som kan aendres i forhold til kontekst. Hvert
designkoncept kan her bidrage med nye kvaliteter, eller inkorporere og beskrive tidligere
fundne kvaliteter. I vores tilfeelde vil vores tre hi-fi prototyper bygge videre i forhold til den
foregdende - hi-fi prototyperne vil her indeholde de samme elementer som de forrige, men vil
ogsa bidrage med nye elementer.

Ideelt kan denne tilgang muligggre en beskrivelse af et koncept samt at kvalificere faenomener
ved at identificere de krav, som designet skal leve op til (Krogh, Markussen, & Bang, 2015).

Dette finder for vores vedkommende sted i form at det udarbejdede framework.
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Det endelige artefakt
Vores endelige artefakt vil repraesentere summen af den samlede viden, som er blevet

indsamlet igennem vores iterative Research through Design proces, samt de elementer, som i
sidste ende er blevet udvalgt, raffineret og valideret. Hermed menes ogsa, at vores endelige
artefakt i sd hgj grad som mulig vil veere sorteret fri af elementer, som ikke virker
hensigtsmaessige (Krogh, Markussen, & Bang, 2015). Dette stemmer ogsa overens med det

tidligere beskrevne validitetskriterie, som vi ligger os op ad.

Vores samspilomforskeremedmalgruppe om nye tiltag
For at kortleegge den proces, hvori vi uddrager viden fra eksisterende produkter og

efterfglgende samarbejder med malgruppen om udvikling og tilpasning af frameworket,
baserer vi projektets tre faser pa baggrund af Mihalyi Csikszentmihalyis Kreativitetsmodel, som

vist i nedenstdende figur:
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Figur 2.3: Kreativitetsmodellen. Fundet online, baseret pa fglgende k{idsikszentmihalyi, 1999, s.

Denne model opstiller tre hovedpunkter og illustrerer sammenspillet mellem disse i en kreativ
designproces. I dette afsnit vil vi gennemga disse tre hovedpunkter: domaene personog felt,
samt preacisere, hvordan vores proces tager sit afseet med udgangspunkt i denne model

(Csikszentmihalyi, 1999).
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Vi har som tidligere etableret en grundleeggende intention om at skabe en innovativ variation
og sammensmeltning af den interaktive historiefortellingsstruktur og det digitale
lydbogsformat. Vi sgger at konkretisere de kulturelle regler og retningslinjer, som vores
prototyper bgr operere under fra henholdsvis respondenterne, informanterne, samt det
eksisterende marked, og ligeledes at efterfglgende fa disse prototyper bedgmt hos de
intenderede brugere.

Denne intention er i overensstemmelse med Csikszentmihalyis udleegning af at kreativiteten
som proces kun finder sted, ndr et individ skaber en variation af noget kulturelt, hvilket
efterfglgende skal evalueres og potentielt pavirkes af kvalificerede specialister
(Csikszentmihalyi, 1999). Kreativiteten som faenomen kan kun blive genkendt, nar den operere
i et system af kulturelle regler, hvori nyteenkning og nyskabelse fgrst optreeder, efter det har
generere support fra andre end skaberen selv (Csikszentmihalyi, 1999)

Pa baggrund af dette kan vi anskue vores forlgb som varende kreativt, og vi kan herefter

pabegynde vores produktudarbejdelse med afsaet i Kreativitetsmodellen.

For at opna indsigt i vores designproces ud fra denne model, er det indledende ngdvendigt med
en uddybning af hver af de tre hovedkategoriers indhold og rammer, samt hvordan vi er situeret

i sammenligning.

Person

For at igangseette kreativitetsprocessen, skal personen grundleeggende vaere utilfreds
med den nuvarende status quo inden for domaenet, hvilket vil genere lysten til at tilfgje
noget nyt til det (Csikszentmihalyi, 1999). Dette er netop aktuelt for os, da vores
forskning tager sit afsaet i vores indledende forforstdelser om at den nuvaerende kultur
inden for interaktiv historieforteelling i stor grad fordrer, at brugerne har en funktionel
synsevne. Dette gav os den ngdvendige undren og lyst til at generere et vidensbaseret
framework, der pa sigt kan danne grundlag for et produkt i de synshaemmedes domeene,
og tildele dem en oplevelse, det tyder pa de har vaeret foruden under den nuvaerende
status quo.

Herved sgger vi at udfordre og nedbryde reglen om at denne oplevelse udelukkende skal

knytte sig til visuelle medier - en adfeerd, der stemmer overens med Csikszentmihalyis

33



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

karakterisering af kreative personer som veerende regelbryderer (Csikszentmihalyi,
1999).

Da dette er en del af vores universitetsprojekt, opfylder vi herigennem ogsa de krav, som
opstilles af Csikszentmihalyi for, at personer kan arbejde i en kreativ proces. Her
dikteres det, at disse personer skal vaere drevet af en intrinsic motivation, hvilket lader
dem fordybe sig i lange, kreative processer, uden fokus om bergmmelse eller belgnning

(Csikszentmihalyi, 1999).

Domaene
Domaene-kategorien repraesenterer, som fgr neevnt, et kulturelt omrade, hvor

ekspertviden, informationer og publicerede veerker er at finde. Dette domeaene er ikke et
konkret koncept, men fastlaegges alt efter hvilket omrade, som individet gnsker at
udtrykke sig kreativt inden for. [ vores forskning og udarbejdelse kan domeenet
identificeres i form af publicerede interaktive historier i alle formater, lydbgger,
lesehjalpsteknologi til synshaemmede, samt publiceret forskning indenfor omradet.
Dette er alle elementer, som vi har i sinde at ggre os bekendte med i projektets fgrste
fase, seerligt gennem vores kvalitative interviews, samt Reverse Engineering.

Domaenet indebzerer hermed de veerktgjer, veerdier, regler og viden, som der matte
forekomme, og kan i denne forstand anses som byggesten indenfor en specifik kultur,

som skaberen sgger at tilfgje til (Csikszentmihalyi, 1999)

Felt
For at opnad status som varende kreativ og fa adgang til at tilfgje nyt til det kulturelle

(domaenet), ma ens veerk fgrst blive vurderet socialt. Herigennem sorterer en bred
konsensus af ligesindede mennesker det geniale fra det bizarre (Csikszentmihalyi,
1999). Disse folk, der bedgmmer og evaluerer pa personens kreative veerk, kalder
Csikszentmihalyi gatekeepersog disse klassificeres som eksperter, specialister eller
andre kvalificerede individer, der besidder en vis magt til at zendre det valgte domaene.
Antallet af gatekeepers varierer alt efter domaenet, hvilket kan straekke sig fra en
handfuld specialister til flere tusinde. Uanset antal, har disse fuld kontrol til at acceptere
tiltaget, afsla det, eller indga i et samarbejde med personen om at tilpasse konceptet, sa

det pa bedre vis passer ind i domanets form og indhold (Csikszentmihalyi, 1999).
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Vores felt af gatekeepers identificeres i dette projekt som veerende den intenderede
malgruppe af synsheemmede, hvilket vi afgraenser til de 10-14 drige. Dog bgr der ogsa
medregnes de stgrre leverandgrer og communities med underholdningsprodukter til
malgruppen, sa som NOTA, Dansk Blindesamfund og diverse biblioteker. Derfor gjorde
vi, som neaevnt i indledningen, fgr projektets opstart ogsa brug af disses ekspertviden
inden for domaenet, for at male relevansen af vores tiltag leenge for pabegyndelsen.

Daviikke harisinde at udgive et konkret produkt, men primeert fokuserer pa brugernes
oplevelse af prototyperne, afskriver vi os fra at fokusere pa industrien omkring

udgivelse af lydbgger og bgger efter vidensindsamlingen i projektets fgrste fase.

Vores kreative designproces
Det fgrste trin i modellen er for os som personer at indhente “information” fra det allerede

eksisterende, tilgeengelige domane. For vores projekt sker dette pa tre forskellige mader.

9 Forsta vores forstiaelse
Indledningsvist opnar vi det ved udarbejdelsen af autoetnografierne, hvilke kortlaegger
diverse positive oplevelser vi selv har erfaret indenfor kulturen med interaktiv
historieforteelling, og det er netop denne oplevelse, vi efterfglgende intenderer at

simulere for de synsheemmede, dog uden en tilknyttet visuel flade.

1 Virkemidler som byggesten
Herefter sker denne indhentning af den essentielle information fra det eksisterende
domaene gennem vores Reverse Engineering-fase, hvor vi pa baggrund af en raekke
eksisterende produkter indenfor kulturen identificerer deres auditive og interaktive
virkemidler. Disse udggr de ngdvendige “byggesten”, hvormed vi gnsker at konstruere

vores nye tiltag.

1 Synshaemmedes livsverden
Da der er mange aspekter af dette domaene, vi som forskere ikke er bekendte med eller
ikke har direkte adgang til - eksempelvis grundet blindskrift eller specialdesignet

blindeteknologi, indsamler vi endeligt ogsa information via vores kvalitative interviews
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med feltet. Dette repraesenteres her af den intenderede malgruppe, deres forzeldre,
Aalborg Hovedbibliotek og Nota (se afsnit om vores kvalitative interviews senere i
denne fase). Informationen omhandler en lang reekke emner, sdsom blindes
laesehjeelpemidler, deres evner til at interagere med digitale medier (internet, spil,

lydbgger), deres interesse for lydbgger, samt kendskab til interaktive narrativer.

Efter dette fgrste trin med indsamling fra domaenet, demonstrerer modellen hvordan den
cirkulaere proces af novel worksproduktioner og den sammenhangende evaluering fra feltet
pabegyndes i trin 2. I vores proces repraesenteres disse udarbejdede novel works af
henholdsvis vores lo-fi og hi-fi prototyper. Gennem meningskondensering af vores kvalitative
interviews, afdeekker vi feltets evaluering, hvilket sa inkorporeres i udarbejdelsen af det naeste

novel work.

Pa sigt er det vores intention, at det endelige framework baseret pa resultaterne indsamlet via
prototypetests, vil leve op til feltets standarder og krav. Herved vil det kunne opna status som
et “creative worK i trin 3, og optages som en del af den aktuelle kultur. P4 baggrund af denne
proces vil vi have formdet at sendre og tilfgje til det eksisterende domaene, som vi i fgrste
omgang havde anskuet som veaerende mangelfuldt. Pa sigt vil vores kreative bidrag angiveligt
en dag kunne udggre en del af den information, som et nyt individ henter fra det eksisterende

domezene for potentielt at 2endre det i en ny retning.

Visualisering af projektets designfaser
Ud fra disse gennemgaede designtilgange, kan vi se klare ligheder mellem de tre trin indenfor

Research through Design (at ga fra det "sande” mod det "virkelige”) og de tre trin indenfor

Kreativitetsmodellen.

Ved en sammensmeltning af disse to tilgange, far vi tre klare faser, hvilket denne athandling

efterfglgende er struktureret omkring:
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FASE 1

Research through Design

Analyse (Beskaeftigelse med hvordan domaenet ser ud)

Kreativitetsmodellen Indhent information fra eksisterende domaene
Denne fase omhandler alt vores indsamling af indledende
empiri og viden. Dette igennem autoetnografier, Reverse
Engineering og kvalitative interviews, hvilket leder til test
af lo-fi prototype.

FASE 2

Research through Design

Projektion (hvordan situationen kunne se ud)

Kreativitetsmodellen Novel works og evaluering fra feltet
Denne fase omhandler udarbejdelsen af de individuelle hi-
fi prototyper, og evalueringen af disse fra malgruppen.
FASE 3

Research through Design

Syntese (hvordan situationen vil komme til at se ud)

Kreativitetsmodellen

Creative work tilfgjes til domaenet

Denne fase indeberer vores endelige konklusion af
resultaterne, hvilket fgrer til opstillingen af vores
framework, hvilket anses som et vidensbidrag til det

eksisterende domaene.
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FASE 3 FASE1
Syntese: Creative D omaane Analyse: Indhent
Work tilfgjes til information fra
domaenet eksisterende

domaene

FASE 2
Projektion:
Novel Works og
evaluering fra
feltet

v

Figur 2.4: Vores strukturmodel over projektets fasé egen udarbejdelsesammensmeltet af
Research through Design og Kreativitetsmodelley baseret p{Csikszentmihalyi, 1999, s. 4’

Denne sammensmeltningen model omsaetter vi til ovenstidende model, for bedre at kunne
visualisere designforlgbet gennem dette projekt. Denne model vil ligeledes blive introduceret
ved begyndelsen af hver ny fase, og herved overskueliggre, hvor I designprocessen vi befinder

os, samt hvad den pageeldende fase overordnet indeholder.
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FASE 1

Denne projektfase omhandler at indsamle viden og empiri fra det eksisterende domaene.

Dette ggr vi gennem fglgende metoder:

Personal narrative autoetnografier

Scupins udleegning af KJ-Metoden

Reverse Engineering af auditive virkemidler
Reverse Engineering af interaktive virkemidler
Udarbejdelse af low fidelity prototype
Neerhedsetikken og en empatisk forskningstilgang
Kvalitative interviews

Transkription

= =/ =2 =4 A4 -4 -2 -2 -1

Meningskondensering

FASE 1
DOH]EEl‘le Analyse: Indhent
information fra
eksisterende
domaene
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Autoetnografi

Som startpunkt i vores undersggelser, har vi til projektet valgt at udarbejde autoetnografier
omhandlende vores personlige livserfaringer med faenomenet: interaktive historier.

Som anfgrt i vores afsnit om pragmatikken, patager vi os her et midlertidigt hermeneutiske
standpunkt, i det vi her forstdr verden gennem vores erfaringer, tidligere viden og
forforstaelser. Herved s@gger vi med denne tilgang at afdeekke ikke blot disse erfaringer, men
ogsa passion og perspektiver inden for det aktuelle felt. Dette er anvendeligt til delvist at
begrunde vores valg af specialeemne, men szerligt for at klarggre den intenderede oplevelse, vi
gnsker at kunne tildele de synsheemmede. Vi kan dog i forhold til vores identificerede wicked
problem ikke selv vide, hvordan den personlige livsverden som blind foreligger, og vi ma derfor
antage at oplevelsen af et forgrenende, interaktivt narrativ vil vaere ens, uanset om man er
seende eller synshaemmet - dette sa leenge man som bruger er i stand til at interagere med
systemet.

Ligeledes anvendes fundene herfra ogsa i deres mere oprindelige fenomenologiske brug, hvor
vivia denne klarggrelse vil sikre, at vi ikke underbevidst projekterer vores egne oplevelser over
pa de medvirkende testsubjekter under prototypetestene, og derigennem farver deres svar, sa
de ikke leengere repraesenterer deres egne reelle, personlige oplevelse.

Dette afsnit vil uddybe indenfor hvilke retningslinjer vi har udarbejdet vores personlige
autoetnografier, og efterfglgende praesentere den indsigt vi tilegner os, ndr disse analyseres ved
hjaelp af et videnskabsteoretisk veerktgj - i dette tilfelde Raymond Scupins udlaegning af KJ-
metoden (Scupin, 1997).

En autoetnografi er en metode indenfor sociologisk research, hvor vi som forskere kan opna
forstaelse for et kulturelt fenomen, ud fra en beskrivende og systematisk analyse af vores egne
tidligere erfaringer indenfor omradet.

Begrebet er sammensat af auto (egen), etno (kultural) og grafi (beskrivelse eller feltstudie)
(Ellis, Adams, & Bochner, 2011). Herunder er vi i anvendelse primeert grafi-orienterede, i det vi
er optaget af selve den videnskabelige proces, hvorigennem autoetnografien producerer viden
om og indsigt i det studerede, langt mere end selvindsigten (auto-orienteret) eller forstdelse af

kulturen (etno-orienteret) (Brinkmann & Tanggaard, 2010).

40



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Med denne tilgang intenderes der at skabe historier baseret pd personlige veerdier, frem for
konkrete teorier baseret pa objektive fund. Dette aspekt af teorien har til hensigt at
understrege, at videnskabens fundne “facts” og “sandheder”, unaegteligt er forbundet med de
forforstdelser og paradigmer, som forskerne selv besidder (Ellis, Adams, & Bochner, 2011). Med
udarbejdelsen af disse autoetnografier sgger vi som forskere at inddrage vores egne
introspektive og subjektive forforstaelser for faenomenet, for at sikre os at disse er klargjorte
fra feltarbejdets start (Denshire, 2013).

I udformningen af autoetnografien, selekterer vi derfor kun relevante og meget specifikke
uddrag for fortiden, idet meningen ikke er at dokumentere disse begivenheder, men at disse
refleksioner i form af at blive afdaekket, kan rammesatte vores forforstaelser.

[ overensstemmelse med belysningen af disse specifikke uddrag, foreskrives det, at en
autoetnografi altid bgr have sit fokus pa personlige “dbenbaringer” der er forbundet med enten
at veere del af en bestemt kultur, eller besidde specifik kulturel identitet - som netop hvordan
vores passion for interaktivitet i diverse mediers narrativ, har ledet os til at veelge det som et
element i vores kandidatspeciale.

Udformning af sddanne personlige historier er ment til at konstruere mening med erfaringerne
gennem vores egne fglelser, sanser og tanker indenfor feltet. Dette vil ikke blot styrke vores
egen selvindsigt, men ogsd reducere fordomme, gge bevidstheden om et faeenomen eller
fremhave behovet for en kulturel forandring, hvilket netop er vores mal indenfor domaenet

med interaktiv historieforteelling (Brinkmann & Tanggaard, 2010).

Ay writing themselves into their own work as major characters, autoethnographers have
AEAT 1 AT CAA AAAADPOAA OEAxO AAT OO OEI AT 6 AOOET ¢
in the presentation of findings.
(Denshire, 2013, s. 1)

Autoetnografstilgangen sammensaetter karakteristikaene fra fglgende metoder:

Autobiografi Subjektive narrativer, hvor forfatteren genkalder og beretter om
essentielle begivenheder fra sit eget liv. Disse ggr ikke ngdvendigvis
brug af dokumenteret fakta, men bygger udelukkende pa forfatterens

egen hukommelse og verdenssyn.
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Etnografi Studiet af en kulturs veerdier, overbevisninger og foretag. Dette er
ment til bade at hjeelpe insiders(medlemmer af kulturen), sa vel som
outsiders(udefrakommende fremmede), til bedre at forsta kulturen.
Etnografer foretager deres studier ved at blive participerende
observatgrer, mens de dokumenterer oplevelserne i form af feltnoter.

(Ellis, Adams, & Bochner, 2011)

Der er mange forskellige tilgange indenfor arbejdet med autoetnografier og etnografiske
interviews. Til vores formal anvender vi tilgangen personal narratives hvilket involverer
udarbejdelsen af historier omhandlende forfatterens egne mgder med et kulturelt aspekt
gennem livet. Denne tilgang inviterer laeseren ind i forfatterens verden for at fa indsigt i,
reflektere pa, samt at anvende de oplevelser og fund forfatteren har afdeekket (Ellis, Adams, &

Bochner, 2011).

d starre eller mindre grad inkorporerer forskeren sin egen erfaring og sine personlige
standpunkter i sin forskning ved at begynde med en historie om sin egen erfaring, der bliver
forbundet med forskningsemnet. | refleksive etnografier bruger forskerewetlil at lsere om
andre, og viden blivetil i en intersubjektiv procesder inkluderer alle sanser, falelser, tanker og
kroppeod
(Brinkmann & Tanggaard, 2010, s. 157)

Med vores autoetnografier tager vi afszet i vores personlige liv, og seetter herigennem lys pa
henholdsvis de bagvedliggende erfaringer, samt den underliggende passion for dette kulturelle
feenomen, hvilket har varet katalysator for vores udvalgte emne. Vi anvender denne tilgang
saerligt med henblik pa det faenomenologiske formal at afdeekke vores egne oplevelser. Ved at
veere klargjorte om disse, vil vi, i projektets senere interviews, ikke lade dem farve vores
interviewspgrgsmal eller dialog med respondenter.

For at klarggre vores oplevelser, er det er vigtigt at autoetnografierne indeholder detaljerede,
beskrivende passager baseret pa reelle erfaringer. I denne anledning skal laeseren af disse
autoetnografier veere opmarksom pa, at det er vores verdenssyn der repraesenteres, hvilket
derfor kan veare farvet af vores pageldende kgn, race, seksualitet, tro, osv. (Ellis, Adams, &

Bochner, 2011).
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Det kan vaere kompliceret at validere det udtrykte i en autoetnografi, da dette grundleeggende
bestar af henholdsvis personlige meninger, fglelser og minder. Selv ved aspekter sasom at
forfatteren direkte husker forkert eller eksempelvis tildeler minderne gget positivitet eller
negativitet grundet nostalgi, anses det ikke som fejlkilder.

En autoetnografi anses som at indeholde fyldestggrende sandhed, nar den effektivt tillader
laeseren ind i forfatterens subjektive verden og anskue denne med hans livssyn - dette endda
selvom det praesenterede ikke er i overensstemmelse med den faktuelle virkelighed (Ellis,

Adams, & Bochner, 2011).

Men en autoetnografi er inden for de sociologiske studier ikke nok i sig selv. Det er vigtigt, at vi
som forskere anvender en videnskabelig metode i forleengelse med de afdakkede
forforstaelser, for via analyse at kunne omsaette det udtrykte livssyn til brugbar data. Ellers vil
autoetnografien blot vere en historie som alle andre, uden videre relevans (Ellis, Adams, &
Bochner, 2011). Til dette anvender vi Scupins udlagning af K]J-metoden for at tematisere og
overskueligggre de eksisterende sammenhange og modsaetninger, mellem de to individuelle
autoetnografier. Denne proces, samt dets resultater vil vi uddybe yderligere i det fglgende

afsnit.

Som enkeltstdende empiri, anses en autoetnografi som at levere bade fejlkilder og mangelfuldt
data, da dette som fgr neevnt udelukkende bygger pa forskerens eget verdenssyn. Derfor bgr
disse ikke udggre en forskers fulde maengde indsamlede empiri, og vi anvender det af samme
grund udelukkende til at dokumentere vores forforstdelser. Vi vil i projektets videre forlgb
fokusere pa den indsamlede dokumentation af den relevante malgruppes udtrykte holdninger
og oplevelser med feenomenet - dette pa baggrund af henholdsvis kvalitative interviews og

prototypetests (Ellis, Adams, & Bochner, 2011).
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KdMetode

Som naevnt i forrige afsnit er det vigtigt for os at anvende et metodisk vaerktgj til behandlingen
af vores autoetnografier. Dette er seerligt geeldende for at disse ikke blot er “gode historier som
alle andre”, men i stedet effektivt danner rammen for den ngdvendige identificering og
kortleegning af de udtrykte indledende forforstaelser, vi som udgangspunkt har haft inden for
emnet (Ellis, Adams, & Bochner, 2011).

Det er her vigtigt at understrege at der findes tre variationer af KJ-metoden. Disse er
henholdsvis Jiro Kawakitas originale tilgang, samt Raymond Scupin og Jared M. Spools
individuelle udlaegninger.

Vi fraveelger at anvende Jiro Kawakitas originale tilgang til metoden, da denne primeert
anvendes ved store datafelter og undersggelser, som typisk foretages over flere ar (Scupin,
1997). Vi fravaelger ogsa Spools tilgang til denne metode, dels da den fordrer en stgrre gruppe
af mennesker (gerne op til ti mennesker), men ogsa fordi den langt mere har fokus pa det at
stemme demokratisk om de vigtigste elementer inden for focus question§Spool, 2004).

| stedet tager vores arbejde udgangspunkt i Scupins tilgang til at sortere, gruppere og rangere
de mange udtalelser, der blev dokumenteret gennem vores udarbejdede autoetnografier.
Herigennem kan vi finde frem til de essentielle hovedelementer af vores forforstaelser, som vi

skal veere opmaerksom p3, nar vi pabegynder vores undersggelser.

Scupins udlaegning af KJ-metoden tager sit udspring fra den oprindelige teori af den japanske
antropolog, Jiro Kawakita, og fokuserer pa fire essentielle trin indenfor problemlgsning

(Scupin, 1997):

1. Label making

Her omdannes den samlede data til individuelle “notecards”, hvilket alle blot
indeholder enkeltstiende tanker eller saetninger. Disse notecards blandes og
opstilles samlet pa ny, uden laengere at have nogen sammenhaeng eller relevans mellem
hinanden. Vi udfgrte dette ved fgrst som forberedelse at leese begge autoetnografier

igennem, og herefter digitalt klippe alle enkeltstdende satninger og meninger ud i
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isoleret form. Disse notecards blev efterfglgende fagrt over i et nyt dokument, hvor de nu
dannede en stor, randomiseret bunke.

Herefter leeste vi atter dem alle igennem pa ny, uatheengigt af hvilket afsnit eller
sammenhaeng de havde optradt i tidligere. P4 denne made sikres der at labelingen og
den efterfglgende gruppering i hovedgrupper (teams) sker ud fra Kawakitas ikke-
lineaere, ikke-logiske made, hvor der kun fokuseres pa dataens indhold, og ikke
forudindtagelser. Der kan ved denne proces nemt forekomme enkelte labels, der ikke
findes mulige at inkludere i nogle grupper - disse er kendt som lone wolves(Scupin,
1997).

Dette fgrste trin resulterede i at vi havde 20 hovedgrupper, og 7 lone wolves.

Disse 20 identificerede hovedgrupper var fglgende:

Gleede og fascination ved { Opsggte medier med Interaktivt format
hypernarrativ hypernarrativ

Interesse for interaktive Oplevelsen af en god Ny oplevelse i kendte
historier historie medier Glsede ved

historieforteelling

Alderssvarende narrativ | Valg, morale og fglelser Replayability

Magt og indflydelse Effekten af et darligt valg | Forteellerformat
Ansvar som spiller Effekten af hypernarrativet| Innoverende tanker
Formatet udfordres Gleede ved Spil og narrativer

historieforteelling

Spiloplevelser Lysten til at forske

2. Label grouping

Ved dette trin gennemgas labelenes hovedgrupper, og der sgges at samles sa
mange af dem som muligt til en familie, hvilket udggr en bredere, overordnet,
relevant titel for de samlede grupper i den. Efter denne proces ma man ikke have
mere end maksimalt ti tilbagevaerende familier af labels, hvilket nu effektivt udggr

ens kernegrupper (Scupin, 1997).
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Ved at gennemlaese de 20 hovedgrupper og systematisk finde lignende tematikker
i deres overskrifter, savel som indhold, fik vi omdannet dem alle til 7 overordnede
familier under fglgende titler (fuld oversigt over labels og inddeling i

hovedgrupper og familier forefindes i bilag 2):

Gleede ved interaktiv Pavirkelsen af valg og Unikke elementer ved

narrativer konsekvenser hypernarrativet
Evnen til at udfordre Oplevelsen af gode Spiloplevelser
formate historier i alle formater

Lysten til at forske

1 Samt 7 lone wolves

3. Chart making
Denne sdkaldte chart makingindebarer at lave grafer, visualiseringer eller pa

anden vis skitseringer over samlingsprocessen. Her skitseres de mgnstre, man
fandt blandt sine labels og grupperingen af disse til henholdsvis hovedgrupper og
familier (kernegrupper). Pa denne made muligggres det for os at overskueligggre
resultaterne for alle udefrakommende, der ikke har veeret en direkte del af vores
proces (Scupin, 1997).

Nedenfor ses figur 3.1, der synligggrer vores grupperingsproces af de 20
hovedgrupper til de syv nuvaerende familier. Grundet eventuel lzesevanskelighed
ved dette billedes stgrrelse henviser vi til bilag 3, hvor en forstgrret udgave af

denne figur forefindes.
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Ty oplevelze
Nders- Lysten &
hm sverende =t farske
narrativ
Oplevelsen af
| Gleede ved | Pavirkelsen af valg Unikke elementer Evnen til at
interaktiv narrativer og konsekvenser ved h\rpemarrat lefnrdre formatet gode :'mr' = Spiloplevelser Lysten til at forske

Figur 3.1: Vores Chart Making

4, Written or verbal explanation

Dette afsluttende trin omhandler en forklaring af processen og dens fund, hvilket
har hensigten at sgrge for at praesentationen af ens fund kan tydes let og forstaeligt
for udefrakommende leesere. Derfor er det vigtigt at forklaringen er preecis, men
samtidig uddyber sammenhangen ved udformningen af de overordnede familier

(Scupin, 1997).

Vi vil nedenfor konkluderende uddybe de syv familier, der blev identificeret via
denne proces, og ligeledes gennemgad hvilke tilknyttede forforstdelser, der
herigennem er blevet afdaekket, inden forskningsinterviewene finder sted.

Grundet omfanget, finder vi det irrelevant i denne opgave at gennemga bade
samtlige fordelinger af de individuelle labels i teams, samt grupperingen af disse
teams i familierne som teorien forskriver. Dette er allerede illustreret ovenfor i
forrige trin. Vi henviser igen til bilag 2, hvor en oversigt med samtlige label-
saetninger i deres originale form, fordelt i bade henholdsvis teams og familier, kan

findes.

Glaede ved interaktive narrativer: (bestdende af 13 labels)
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Denne kortleegger vores egen begejstrelse og fascination for hypernarrativer. Det er
herigennem tydeligt, at vi selv i stor grad opsgger, interesserer os for og stimuleres positivt af
historier i diverse medier, der ggr brug af denne forteelleteknik.

Denne forkeerlighed er vigtig for os at fa identificeret, sd vi bevidst kan tilsideszette vores egen
forkeerlighed for feenomenet, og derved undga at pavirke subjekterne i en uintenderet positiv
retning, der ikke ngdvendigvis ville afspejle deres egne fglelser. Dette ggr sig saerligt geeldende
i det vi arbejder med bgrn, som er langt mere pavirkelige af en voksens mening (Kvale &
Brinkmann, 2009). Dog vil vi papege, at denne glaede og nysgerrighed bibeholdes i forhold til
vores interesse omkring emnet, vores litteratursggning samt vores udvikling af prototyper og

framework.

Oplevelsen af valg og deres konsekvenser: (bestdende af 11 labels)

Dette punkt skitserer vores egne oplevelser af at traeffe valg - hvilke elementer der ggr et valg
spaendende, hvilken indlevelse i historien vi oplever af det, og den lyst, det giver til at genprgve
historie med nye valgmuligheder.

Ved at klarggre vores egne personlige preeferencer, kan vi sikre, at vi ikke underbevidst
subjektivt kommer til at seette specifikke historieforgreninger i et negativt lys overfor vores

subjekter, og at vi bedre kan forholde os objektive.

Unikke elementer ved hypernarrativet: (bestdende af 9 labels)

Dette punkt omhandler en reekke af de unikke oplevelser og erfaringer, vi har gjort os med
interaktive historier. Dette punkt klarggr den intenderede oplevelse vi gnsker at kunne tildele
de synshaemmede. Ved at uddybe og italesaette den her, sgger vi ogsa at sikre, at vi ikke
projekterer eller patvinger samme oplevelse pa dem, men i stedet blot observerer subjekternes

oplevelse, og acceptere at denne sagtens kan vare negativtladet.

Evnen til at udfordre formatet: (bestdende af 9 labels)
Dette punkt omhandler en raekke oplevelser vi har gjort os, hvor interaktion har faet et medie

til at transformere sig, og fgles som noget nyt eller anderledes.
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Punktet indeholder yderligere en raekke tanker omkring zndringsmuligheder inden for
omradet, som vi har haft gennem arene, nar vi har interageret med interaktive historier. Disse
tanker er atter relevante i denne sammenhaeng, da vi med dette projekt netop star i den
situation, at vi gnsker at udfordre et eksisterende medie (lydbgger) og lade det sammensmelte

med elementer fra et andet medie (computerspil).

Oplevelsen af gode historier i alle formater: (bestdende af 8 labels)

Her klarggres vores egne livslange interesser for god historiefortzelling og hvordan vi intuitivt
har opsggt det pa egen hand. Dette giver os en reekke forforstdelser om hvad der er en “god
historie”, og vi kan herigennem undlade at projektere disse overbevisninger over pa
testsubjekterne, der ngdvendigvis ikke deler samme interesse eller forstaelse for historier eller

deres fortaellestruktur.

Spiloplevelser: (bestdende af 7 labels)

Dette belyser i store traek det primzere medie, hvori vi har gjort os erfaringer med interaktive
historier gennem arene. Det er ligeledes ved denne forforstaelse om, at disse hypernarrativer
primeert er at finde i computerspil, at vi inspireres til at forske med en malgruppe, hvormed vi

ligeledes har en yderligere forforstdelse om, ikke aktivt kan interagere med dette spilmedie.

Lysten til at forske: (bestaende af 2 labels)
Heri belyses udvalgte oplevelser og erfaringer, der har givet os lyst til at forske dybere indenfor
feenomenet interaktive historier. Denne lyst og interesse er netop hvad der danner

fundamentet for vores undersggelser.
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Et studie atidvalgtetitler | det eksisterende domaene

Da vi har i sinde at producere og teste indtil flere prototyper i form af interaktive lydbgger,
finder vi det ngdvendigt at disse skal have definerede konventioner, som de kan fglge, og
specifikke virkemidler, som de kan ggre brug af. For at finde disse konventioner og virkemidler,
eller et sprog hvormed vi kan italesaette dem, vil vi derfor undersgge forskellige eksisterende
produkter pa markedet. Disse vil bade veere inden for eksisterende interaktive narrativer for at
undersgge deres konventioner, samt diverse lydbgger for at undersgge deres auditive

virkemidler.

Viharisinde at afprgve disse eksisterende tiltag og igennem en Reverse Engineering inspireret
tilgang forsgge at opsaette en raekke abstraherede virkemidler og konventioner, som vi kan

sammenligne og vurdere inddragelsen af i forhold til vores prototyper.

Reverse Engineering er et begreb som hovedsageligt bruges inden for arbejde med og
produktion af mekaniske produkter og softwaresystemer. Det defineres som en proces der
sgger at undersgge hvordan et stykke software virker, og i en generel forstand skal det ses som
et forsgg pa at rekreere et produkts design ved at undersgge selve produktet, med spgrgsmalet
"Hvordan gjorde de det?” som udgangspunkt (Bell, 2007).
Den oftest citerede og accepterede definition af Reverse Engineering lyder saledes:
"Reverse Engineering is the process of analyzing a subject system to
T ) AAT OEEAU OEA OUOOAI 80 AT i BITAT OO AT A
1 Create rgresentations of the system in another form or at a higher level of
AAOOOAAOET T 6
(Chikofsky & Cross, 1990, s. 15)

Her forstar vi sdledes, at man under undersggelsen kan identificere kategorier eller
komponenter, som man kan undersgge enten individuelt eller i sammenhaeng med hinanden.
Resultaterne kan herefter repraesenteres i en mere abstraheret form baseret pa éns
observationer, og dette kan lede frem til en ligeledes abstraheret repraesentation af selve

systemets design, som man derefter kan arbejde med (Chikofsky & Cross, 1990). Det er denne
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form for repraesentation af designet, som vi sgger at afdeekke i forhold til de undersggte

lydbgger og interaktive narrativer.

Vi vil i dette projekt ikke komme til at arbejde med den deciderede udvikling af et stykke
software eller mekaniske produkter, og derfor vil de gaengse vaerktgjer inden for denne metode
ikke veere brugbare for os. Vi finder dog selve grundtanken omkring Reverse Engineering
brugbar i forhold til vores undersggelse, og i kraft af dette og vores pragmatiske tilgang vil vi
derfor sgge inspiration andre steder fra de respektive felter - dette i forhold til potentielt
brugbare verktgjer til udvaelgelsen af de komponenter og konventioner, som vi gerne vil
undersgge i forhold til vores udvalgte produkter, samt til at skabe en abstrakt forstdelse og

repraesentation af produkternes design.

Auditive virkemidler
[ dette afsnit vil vi gennemga de analytiske redskaber, vi anvender i vores Reverse Engineering,

for at kunne identificere og klassificere det konstruerede lydbillede og de auditive virkemidler,
der er at finde i de udvalgte veerker fra det eksisterende domaene. Disse redskaber vil
henholdsvis veaere det imaginaere rumat bryde den fjerde veeguditiv semotik, det auditives tre

hovedkategorierog auditiv scenografi

Opretholdelsen af Det Imaginaere Rum

Nar der designes en auditiv forteelling, er et nggleelement etableringen af det imaginaere rum
Dette er en mental visualisering som lytteren kreerer, baseret pa hvordan lydene og stemmerne
i fortaellingen optraeder i relation til hinanden, og ikke mindst den personlige konnotation som
lytteren har til disse (Poulsen, 2006). Herved skabes der fiktivt et “rum” i dette blinde medie,
hvori handlingerne kan udspille sig i, og lytteren danner et personligt, detaljeret indre billede
om historiens miljg, samt hvordan karaktererne er situeret i det. Nar karakterernes fodtrin
knaser, visualiseres dette nemt som en grussti, eller hvis fodtrinene derimod er harde og
rungende, samt med ekko pa karakterstemmerne, er dette virkemidler til at handlingen i stedet
udspiller sig i et stort rum med harde gulve og hgit til loftet, sd som en tronsal eller en kirke
(Poulsen, 2006).

Dette imaginaere rum er hvad der styrker lytterens indlevelse ind i historien, og det er derfor

vigtigt, at vi er opmaerksom pa hvilke lyde og klange, der bgr sammensattes for at det
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pageeldende rum, som der gnskes at lytteren skal forestille sig, skabes eller opretholdes korrekt.
Brud pa dette rum vil lgsrive lytteren fra oplevelsen - eksempelvis, hvis der pludselig er

rumklang pa stemmerne, nar karaktererne konverserer ude i en skov (Poulsen, 2006).

dn one wayor another works of fiction reflect the real world and are intelligible only because
they do s@
(Crisell, 1994, s. 143)

Engagement og indlevelse via at bryde Den Fjerde Vag

Vi vil i denne analyse af domanets veerker ogsa veere opmarksom pa hvorvidt de ggr brug af
det cinematiske term OAO A OUAA A Adg afdekkd ovilkbt erdagdmént, der er
forbundet med den narrative effekt.

Den fjerde vaeg er overordnet den linje, der adskiller skuespillerne og deres scene fra
publikummet (Auter & Davis, 1991). Nar vi som publikum oplever et vark, uanset om det er
film, bog eller lydbog, er det altid via en naesten voyeuristisk oplevelse, hvor vi som en flue pa
vaeggen frit har mulighed for at beskue karakterers ggremal, i tryghed fra vores stuer, uden at
det pavirker historiens forlgb.

Idet en karakter som narrativt virkemiddel italeszatter, at de optraeder i et fiktionsveerk eller
direkte anerkender publikummets tilstedevarelse (enten i form af blik eller tale), nedbrydes
denne fjerde vaeg (i fagtermer kendt som breaking the fourthwall eller direct addres$, hvilket
fortellermaessigt tillader, at inddrage og
engagere publikum pa et nyt plan i historien |
(Brown, 2012). Dette ggres via den intimitet der
etableres mellem karakteren og publikummet,
hvilket kan forgge fglelsen af fortrolighed,
erlighed eller genere sympati for en specifik
karakter gennem denne szerlige kontakt (Brown,

2012). Vivili vores analyse have seerligt fokus pa |

hvordan dette optreeder i veerkerne for at _ _ _
Figur 4.1: Karakteren Oliver Hardy (Gokke) inddraget

understgtte lytterens indlevelse. publikum med et direkte blik. Et klassisk brug af teknikk
om at bryde den fjerde veeg. Billede fundet online
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Auditiv semiotik

Det lydmaessige rum er imagineert, og hermed forstas, at det er noget lytteren forestiller sig og
visualiserer for sig. Under lytningen foretages der fra lytterens side kontinuerligt en sanselig
omformning og tolkende tilbagekobling til genkendelige rum, alt efter i hvilket omfang lydene
umiddelbart lader sig dechifreres pa baggrund af deres bekendthed eller den overordnede
kontekst (Poulsen, 2006).

Med udgangspunkt i Charles Sanders Peirces tegnbegreb kan man fastsl3, at lytterens oplevelse
af lyden semiotiseres da bade det verbale, savel som det akustiske altid optraeder som
meningsfulde tegn eller et kompleks af tegn (Poulsen, 2006). Derfor vil vi gennem vores
Reverse Engineering gennemga og kortlaegge, hvordan titlernes auditive virkemidler optraeder,

anskuet ud fra Peirces triadiske tegnsystem:

1 Indeksikalsk Lyd, der fremgdr som haendelsen vil ggre i sin oprindelige form
(skridt, der blot lyder som skridt naturligt gar).

i Ikonisk Lyd, der relaterer til noget bekendt
(skridt, der leder tankerne til en vagt pa rutinemaessig natterunde).

1 Symbolsk Lyd, der tilleegges en dybere og eventuelt metaforisk betydning
(skridt, som indikerer at tankerne vandrer).

(Merrel, 2005)

Ud fra dette semiotiske synspunkt, vil det muligggres for os at afkode disse auditive
virkemidlers anvendelse og intenderede effekt, hvorpa vi derigennem kan opna en dybere

forstaelse til at assimilere denne brug til vores egne prototyper.
Det auditives tre hovedkategorier
Det auditive bestar i sin enkelthed blot af larm. Men denne larm kan adskilles fra hinanden og

opdeles i tre hovedelementer (Crisell, 1994):

Ord (tale/stemmer)

Det verbale er en essentiel del for lytteren til at afkode de haendelser, der udspiller sig i den

auditive forteelling (Crisell, 1994). Derfor vil vi i denne kortlaegning af vaerkernes auditive
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virkemidler som et af hovedpunkterne have fokus pd, hvordan veerkerne anvender tale. Dette
kan eksempelvis vaere via oplaesning, karakterdialog eller pa anden vis verbale beskrivelser til
at formidle historiens handelser, nar der ikke er et visuelt aspekt for brugeren at stgtte sig til.
Den menneskelige stemme er en af de vigtigste udtryksformer i auditive medier (Poulsen,
2006). Den opererer bade med et verbalt aspekt, der er evnen til at formidle sproglig betydning,
samt et vokalt aspekt, hvilket er stemmens egne udtryksmaessige kvaliteter. [ et auditivt medie
spiller dette vokale aspekt en seerlig rolle, da oplaeseren alene er repraesenteret af den. Derfor
ligger der en vigtighed i elementer sdsom oplaeserens alder, kgn, etc., baseret pa hvilken
relation der gnskes at skabes mellem den talende og lyttende (Poulsen, 2006). Her indenfor er
det ogsa vigtigt, at vi retter vores fokus pa elementer, sdisom om der anvendes det rette sprog
til at lytteren kan afkode og derved ogsa visualisere sig det intenderede forlgb, samt om
bestemte udtalelser eller eventuelle accenter traekker historiens stemninger og tone i en gnsket

eller maske ugnsket retning for den lyttende (Crisell, 1994).

Lyde

Modsat ord, der er menneskeskabte, er lyde naturlige og kan ikke optraede af sig selv, men vil
altid manifesteres gennem handlinger (Crisell, 1994). Derfor bgr vi have fokus pa hvorvidt
vores udvalgte titlers brug af lyde, giver os den rette information til at kunne afkode
karakterernes proxemics (fysiske placering i forhold til hinanden), kinesics (bevaegelser og
handlinger), samt det miljg de fysisk skal forestille sig at befinde sig i (Crisell, 1994).
Udover at fungere scenografisk i dette “blinde” medie, bgr vi til frameworket ogsa afdaekke i
hvilket omfang lydende optraeder i overensstemmelse med Peirces tidligere gennemgaede teori
om henholdsvis ikonisk, symbolsk og indeksikalsk brug.
Eksempelvis kan lyden anvendes ikonisk til at lytteren, uden stgtte af det verbale, danner et
imagineert rum konstrueret af associationer, der forbindes med den lyd alene. Det kan
eksempelvis vaere en tudende ugle, der angiver stemningen af at veere i en mgrk skov ved
skumringstid, eller et hanegal som frembringer visualiseringen af et varmt daggry.
Gennem dette naerstudie af lydbilledet, er det vigtigt at vi differentierer mellem lyds optraeden
og manipulation af lyd. Dette kan vi differentiere gennem fglgende to fagtermer:

1 Noise - lyd genereret af objekter og handlinger (eksempelvis dgr dbnes)

1 SFX - eksempelvis indlagt ekko eller udtoning pa tale.
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Musik

Musik uden ord er kompliceret at analysere ud fra indeksikalsk eller ikonisk semiotik. Grundet
dens brede emotionelle styrke, anvendes den almindeligvis symbolsk, hvorigennem den
muligggr at rammesaette scenernes stemning eller understgtte de portrzetterede fglelser hos
karaktererne (Crisell, 1994).

Hertil har vi fokus pa at vurdere hvorvidt den anvendte musik stemmer overens med det
verbales udtrykte sindstilstande, samt om denne musik optraeder som et element, der ogsa kan
hgres af karaktererne (diegetic), eller om det optraeder uden for deres rum og kun appellerer
til lytteren (nondiegetic) (Crisell, 1994).

Musikken kan i enkelte tilfeelde ogsa have en ikonisk effekt. Dette eksempelvis ved brugen af
instrumenter sasom sakkepiber eller en spansk guitar, der anvendeligt kan understgtte
lytterens visualisering om at haendelserne udspiller sig i henholdsvis Skotland eller
Latinamerika. Denne ikoniske bruge kan ogsa identificere en specifik karakter i form af en
kendingsmelodi (leitmotif), hvilket via gentagende og genkendeligt musikalsk brug far lytteren
til instinktivt at associere melodien med den pageeldende karakter (Crisell, 1994).
Deterivores analyse ogsa vigtigt ikke blot at vi anskuer om musikken er ment til at understgtte
sceners emotionelle og scenografiske udtryk, men ogsa om det har en forteellestrukturmaessig
funktion, hvorigennem brudstykker af musik kan agere sceneskift, pA samme made som et

teeppe, der glider ned for en teaterscene og signalerer en overgang i det narrative.

Auditive scenografi

Som beskrevet i det forrige afsnit, er det en ngdvendighed at anvende lyden scenografisk i
lydbgger og radiospil, da den “scene”, hvorpa handlingerne udspiller sig pa, skal kreeres i
lytterens sind (det imaginzere rum).

Hertil er det vigtigt for os at kunne klassificere hvordan lyden anvendes til at understgtte dette
imaginaere rum, og dette kan vi ggre ved at anskue det via det fglgende tredimensionelle aspekt

(Poulsen, 2006):

Naerzone/Umiddelbare zone Her optraeder den lyd, der hvorpa det gnskes at
lytterens primaere fokus ligger. Det kendetegnes ved at
lyden forekommer at befinde sig “teet” pa lytteren, og det

er her muligt at opleve specifikke detaljer i lydbilledet,
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Mellemzone/Stgttezone

Fjernzone/Baggrundszone

der ikke ville vere muligt pa afstand - sd som
eksempelvis et tikkende ur.
Oftest er det her den meste dialog befinder sig for at

lytteren ikke skal anstrenge sig for at hgre det verbale.

Her placeres den lyd, der er med til at understgtte
karakterernes handlinger og bevaegelse, men ikke
essentiel nok for historiens forstdelse til at rette det
fulde fokus pa. Safremt der finder en dialog sted mellem
to karakterer under en opvask, vil lyden af klirrende
keramik og skvulpende vand veere placeret her i

mellemzonen.

Her findes de dele af lydbilledet, der seetter scenen
generelt. Disse er ikke specifikt forbundet med
karakterernes handlinger, men mere til at identificere i
hvilke omgivelser, de befinder sig i. Udspiller scenen sig
udendgrs, kan det eksempelvis veere miljglyde af travl
trafik eller lystige fugleflgijt.

(Poulsen, 2006)

Med denne viden kan vi afggre titlernes akustiske iscenesaettelse og effektivt kortlaegge,

hvordan det gnskede lytterfokus bevaeges gennem lydbilledet, som man ville ggre med et

kamera i et visuelt medie.

Vi kan med denne indsigt derudover ogsa papege hvis lyde traekkes fra fijernzonen og frem til

neerzonen, hvilket vil fremhaeve et specifikt objekts signifikans, da en sddan eendring i

lydbilledet naturligt fikserer lytterens opmarksomhed (Poulsen, 2006).

Lydens distancemaessige optraeden i forhold til mikrofonens placering, lader os identificere

hvordan personerne og objekterne er situeret i det imaginzere rum. Vi kan ligeledes ud fra

denne auditive dybde ogsa klassificere, hvorvidt man fglger historien ud fra en karakters point-
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of-view, der opfanger lyde ud fra deres pagaeldende placering, eller neermere som en flue pa

vaeggen, der oplever et bredere, overordnet lydbillede (Poulsen, 2006).

Alle disse aspekter af lydmeessig analyse, vil vi afdaekke og videreudbygge yderligere i
projektets Fase 2, ndr vi beskriver vores tilgang til at konstruere prototypernes lydbillede og

auditive virkemidler.

VoresReverseEngineering af auditive virkemidler
[ forbindelse med vores undersggelse omkring feltet, har vi vaeret interesseret i at undersgge

nogle af de auditive virkemidler, som ggr sig geeldende inden for lydbgger. Dette ggr vi for at
blive klargjort om de virkemidler, som figurerer inden for disse former for historier, for
efterfglgende at udforme interviewspgrgsmal ud fra disse fund for at undersgge, om det er
virkemidler vores malgrupper er bekendte med eller taenker over. I denne forbindelse har vi i
denne undersggelse fundet fire titler, der alle anvender tydeligt differentierende brug af
audiodesign. Disse historier er henholdsvis Lyt z Hvis du tar(1985), Asterixz Olympisk Mester
(1992), eventyret om Askepot(2015), samt en julehistorie med Skreemtrolden Hugq1991). Vi
har afdeekket disses virkemidler ved fgrst en gennemlytning og undervejs notatfgring. Derefter
nedfeldede vi de fundne resultater i forhold til vores anvendte teori, og gennemlyttede

efterfglgende vaerker igen, for at validere det skrevne.

Nedenstdende vil vores Reverse Engineering analyse af disse titler gennemgas, og pa baggrund
af den ovenstdende lydteori vil vi opdelingsmaessigt fokusere pa de tre etablerede
hovedkategorier inden for lyd: ord, lyd og musik. Herunder sgger vi at klarggre effektiviten af
anvendelse af virkemidler, sdsom at bryde den fjerde vaeg, auditiv semiotik og den auditive
scenografi. Den radiofoniske oplevelse drejer sig meget om emotionelle stemninger og
konnotationer, der ikke ngdvendigvis har en eksakt betydning, men naermere deler faellestraek
med den sensationalitet der ogsa opleves ved musik. Derfor bgr det bemaerkes, at det ved en
sadan analyse til at klassificere lydbilledet oftest er anvendeligt at benytte billedsprog (Bruun
& Frandsen, 1991).
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Lyt Hvis du ter (Gys med Poul Glargaard)

Lyt Z Hvis du ter er en bgrnemdlrettet serie af . 2¢D
kassettebandshistorier fra 1985 wudgivet af Mix Music. g —d':lv::r e,
Historierne i serien er primeert gyserhistorier og er indtalt af : > e"/
skuespilleren Poul Glargaard, mens James Price komponerede i‘*‘ i*.?l
musik og lavede lydeffekter. Efter Poul Glargaards dgd i 2011 5" ef (gr\!
blev lydfilerne udgivet pa internettet, sd alle gratis kunne fa \. G"!’s v‘.'

gleede af dem (Bibliotek.dk, n.d.), (Glargaard.dk, n.d.). Vi har i Poul Glargaard

Figur 4.2 Gys med Glargaard cover.

denne forbindelse benyttet os af YouTube, hvor flere af disse ;
Fundetonline.

historier kan findes i dag: https://youtu.be/CbXDtORKRwUog
https://youtu.be/jaey8zCaxVs

9 Fortelleren: Fortalleren i disse historier er altid i naerzonen som det element lytteren
skal have mest fokus pa. Forteelleren er en fgrstepersons personalforteeller, og patager
sig rollen som en decideret historieforteeller med et personligt og direkte forhold til
lytteren. Med dette menes der, at fortelleren taler direkte til lytteren bade nar selve
historien skal fortzelles, men ogsa i forhold til sma sidespor, tankestreger eller
spgrgsmal, som lytteren bliver opfordret til at overveje. Forteelleren szetter derudover
ofte sig selv i hovedrollen i historien som for eksempel i historierne om Frankenstein
eller Dr. Jekyll & Mr. Hydeg i sammenhang med ovenstdende om hvordan forteelleren

bryder the fourth wall, giver dette historien et mere personligt praeg for lytteren.

Forfatterens stemme er som udgangspunkt mild og rar, men andrer sig i forhold til
handlingen i historien. Eksempler pa dette kunne vere et dramatisk toneleje, der
understgtter spaendingen og uhyggen, at forteelleren gisper i panik eller raedsel eller pa
anden vis efterligner en lyd i historien, eller at stemmefgringen andres for at efterligne
en anden persons stemme. Dette giver fortaelleren en indtryksrig og dynamisk
indflydelse pa lytteren, som hjeelper med at holde interessen for historien ved lige.
Fortallerens stemme er dog altid klar og tydelig uden accent, og sproget er forstaeligt

nok til at man som lytter kan afkode de handelser, som der fortaelles om i historierne.
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9 Lydeffekter: Felles for historierne er ogsd deres brug af noise for at understgtte
lydbilledet. Ofte, nar forteelleren beskriver en hvis handling, en begivenhed eller et
specifikt sted, som man fra naturens side ved ville affgde en lyd af den ene eller anden
art, bliver fortellingen akkompagneret af en passende lyd. Dette indebzerer
indeksikalske lyde i bdde mellemzonen sdsom lyden af tunge fodtrin eller at det banker
pa dgren, og i fjernzonen sdsom lyden af en hylende vind eller boblende reagensglas. Pa
denne made udbygges handlingen og stemningen med lyd, som forgger indlevelsen hos
lytteren. [ disse historier er lydenes distancemaessige placering fra mikrofonen teet pa i

overensstemmelse med, at man fglger historien ud fra en karakters point-of-view.

9 Musik: Disse historier ggr ogsa rigt brug af stemningsmusik, som i stil med fgrnaevnte
lydeffekter bidrager til stemningen og underbygger historieforteellingen. Musikken i
disse historier eksisterer uden for karakterernes rum, og er kun til stede for lytteren.
Denne stemningsmusik tager forskellig form alt efter handlingen i historien, samt den

beliggenhed, som hovedpersonen matte befinde sig i.

Primeert benyttes musikken til at understrege scenernes emotionelle udtryk samt
hovedkarakterens sindstilstand - er hovedpersonen i godt humgr og deltagende ved et
fint selskab, afspilles der klassisk musik. Befinder hovedpersonen sig derimod i en krypt
eller et laboratorie og er bange, afspilles der afdempet, uhyggelig musik for at
underbygge den dystre stemning. Er der en kampscene i historien, afspilles der
trommerytmer for at understrege faren og det hgje tempo, som historien pa det
pageeldende tidspunkt har. Udover at understgtte musikkens stemning og karakterens
lokation, har den ogsa en forteellestrukturmaessig funktion i det, at musikken ofte meget
tydeligt skifter stil nar hovedkarakteren traeder ind i et nyt omrade eller at en specifik

begivenhed finder sted.

Afsluttende er musikken i disse historier er altid afdeempet og formar aldrig at tage fokus

veek fra forteelleren, som i lydbilledet er det mest fremtreedende element.
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Oversigt over auditive virkemidler i Gys med Glargaard

ORD Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug
Forteeller X

Karakterstemmer X
Brud af fjerde veeg X

LYD Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug
Forstaelse af proxemics

Forstdelse af kinesics X

Indeksikalsk brug X

Ikonisk brug X

Symbolisk brug X
MUSIK Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug
Symbolsk brug X

Ikonisk brug

Diegetic X
Non-diegetic X

Leitmotif

Sceneskift X
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Asterixg Olympisk Mester OLYMPISK

Asterix z Olympisk Mesteffra 1992 er én ud af en serie af danske MESTER!

Asterix lydbgger, som er baserede pa den franske tegneserie af

samme navn. Denne omhandlenr de gaeve gallere, som ved hjzelp af

trylledrik og bare neever tager kampen op mod det romerske

danske skuespillere, og kan hgres i sin helhed her:

https://youtu.be/Q1p2A30gkbl

Figur 4.3 Asterix: Olympisk Meste
cover. Fundet online.

1 Fortaelleren og karakterstemmer: [ dette hgrespil har
forteelleren en mindre rolle. I Asterix — Olympisk Mester er det forteellerens opgave kort
at introducere historiens indledende udgangspunkt samt andre detaljer i lgbet af
historien, og papeger ogsda overfor lytteren ndr der foretages et scene- eller
lokationsskift i historien. Fortzelleren engagerer sig aldrig direkte med lytteren i form af
direkte tiltale eller spgrgsmal, og fungerer hermed kun som eksponeringsveerktgj i
historien. [ denne historie taler fortelleren meget tydeligt og uden accent, og det er let

for lytteren at modtage den intenderede information pa korrekt vis.

De forskellige karakterer i historien har deres egne meget diverse og saeregne stemmer,
og dette hgrespil inkluderer en stor maengde dialog karaktererne imellem. De meget
forskellige, men dog klare stemmer tillader lytteren tydeligt at hgre hvilken karakter,
som taler, og lytteren bliver dermed ikke tabt eller forvirret af den store meengde dialog.
Til forskel fra de andre historier bliver man her ikke som person fortalt en historie af en

anden person, og man er i stedet en usynlig tilskuer til begivenhederne i historien.

1 Lydeffekter: Udover den store maengde dialog i dette hgrespil, er indeksikalsk noise et
af de elementer, som der bliver gjort stgrst brug af i lydbilledet. Disse lydeffekter
spender fra alt fra fugle, der kvidrer i baggrunden og stgj fra menneskemaengder i
fjernzonen, til fodtrin, nar karaktererne i historien lgber eller andre lyde i mellemzonen,

som affgdes af karakterernes forskellige handlinger i historien.
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Baggrundslydene findes naturlige og naesten realistiske, mens lydene fra karakterernes
handling i nogle tilfeelde opfattes som forholdsvis karikerede, komiske og kraftige i
forhold til, hvordan de ville lyde i virkeligheden. Disse karikerede lyde skiller sig pa
denne made ud i en symbolsk forstand, og har til effekt at lede opmaerksomheden hen
mod og understrege den handling, som pa det givne tidspunkt i historien finder sted. Det
er vigtigt at understrege, at disse lyde stadig befinder sig i mellemzonen, da de pa intet

tidspunkt tager fokus fra den konstante dialog som findes gennemlgbende i historien.

Den rige maengde af baggrundslyde giver lytteren en hgj indlevelse i historien, som ivrigt
med sin lyd forsgger at rekreere lydbilledet fra de pdgeeldende lokationer som historien
finder sted i. Lydende er afdeempede i forhold til fortelleren og den dialog, som

karaktererne i historien udveksler, men de opfattes stadigt meget kraftigt i lydbilledet.

1 Musik: [ Asterix - Olympisk Mester er musikken det element, som spiller den mindste
rolle, og i stedet lader stemmer og lydeffekter komme i fgrste reekke. Den musik, som er
at finde i hgrespillet, kan sammenlignes med musikken fra teaterstykker. Den bruges
indledende til fgrst at fastszette en stemning og ggre lytteren klar over, at hgrespillet er
begyndt. Herefter forsvinder den, og lader forteelleren, lydeffekter og dialog overtage
lytterens fokus. Herefter afspilles der kun musik, nar en scene i hgrespillet er slut, og en
ny skal til at begynde, og pa denne vis spiller musikken en fortzellestrukturmaessig rolle

i historien.

Enkelte steder i en scene kan der forekomme musik, hvis handlingen og lokationen
pakraever det - dette eksempelvis, nar der i det olympiske stadion blaeses i trompeter.
Her optraeder musikken som eksisterende for historiens karakterer, men ellers opererer
den uden for deres rum, og er kun til stede for lytteren. | meget sjeeldne tilfaelde afspilles
der ogsa kortvarig stemningsmusik i en scene for at understrege en Kkarakters
sindstilstand, eller hvis en specifik stemning skal tydeligggres - dette eksempelvis, da

romernes moral synker til bunds pa grund af gallernes handlinger.

[ forhold til historiens glade humgr og stemning, er musikken underligt dyster. Denne

dissonans virker underlig for lytteren, der indledningsvist bliver forledt til at tro, at en
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dyster historie skal til at begynde. Det samme sker, nar et sceneskift bliver foretaget, og
den dystre musik vender tilbage. Musikken i dette hgrespil har dermed til rolle at
understrege en stemning pa specifikke tidspunkter i historien, samt at understrege, nar
der forekommer et sceneskift - dog kan den fgrnsevnte dissonans mellem historiens

stemning og musikkens dysterhed give lytteren forkerte indtryk i historien.

Oversigt over auditive virkemidler i Asterix & Obelix: Olympisk Mester

ORD Hgj brug Mellem brug | Lavbrug | Ingen brug
Fortaeller

Karakterstemmer X

Brud af fjerde vaeg X
LYD Hgj brug Mellem brug | Lavbrug | Ingen brug
Forstaelse af proxemics X

Forstaelse af kinesics

Indeksikalsk brug X

Ikonisk brug X

Symbolisk brug

MUSIK Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug

Symbolsk brug

Ikonisk brug

Diegetic

Non-diegetic

Leitmotif

Sceneskift X
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Askepot
Denne lydbog er en genfortelling af det klassiske

folkeeventyr om den unge tjenestepige Askepot, der
drgmmer om at komme til bal hos prinsen. Det har ikke
veeret mulig for os at indsamle yderligere information om
optagelsens udgiver og udgivelsesar (YouTube videoen

blev uploadeti 2015), og ej heller pa hvilken platform den

er blevet udgivet. Veerket kan findes her i sin helhed: B et |

Figur 4:4 Askepot coverFundet viaomtalte

https://youtu.be/Snol2tVSHRk YouTube video.

1 Fortaelleren: Fortzlleren i denne historie er hovedelementet, og oplaeser historien som
den er skrevet. Han henvender sig aldrig direkte til lytteren, og varetager bade at
forteelle handlingen i historien, forklare omkring hvor den finder sted samt detaljer om
omgivelserne, og hvad karaktererne i historien foretager sig. Derudover leegger han
stemme til de forskellige karakterer, og zndrer sin stemmefgring for at tilleegge
karaktererne deres eget praeg og personlighed.

Han er placeret i naerzonen, da der ikke eksisterer anden brug af lyd i fortaellingen, som
lytterens opmaerksom burde fokuseres pa, og han har en klar og tydelig udtale i sin
oplaesning. Forteelleren i denne historie opleves dog en smule tgr, og trods det at
fortelleren aendrer sin stemme, giver det ikke lytteren et indtryk af, at forteelleren
engagerer sig i hverken historien eller opleesningsarbejdet. Dette kan potentielt
foranledige, at lytteren ligesa far problemer med at engagere sig i historien og dens

handling.

1 Lydeffekter: Der optreeder ingen lydeffekter i denne oplaesning, og som fgr naevnt,
forbliver forteelleren lytterens fulde fokus. Lydbilledet er her komplet blottet for
elementer sdsom lydeffekter og musik, der normalvis er med til at forgge lytterens

indlevelse gennem skabelsen af det imaginzere rum.
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1 Musik: Ligeledes som med lydeffekterne, findes der i denne oplaesning ikke nogen form

for musik.

Oversigt over auditive virkemidler i Askepot

ORD Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug
Forteeller X

Karakterstemmer X
Brud af fjerde veeg X
LYD Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug
Forstdelse af proxemics X
Forstaelse af Kinesics X
Indeksikalsk brug X
Ikonisk brug X
Symbolisk brug X
MUSIK Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug
Symbolsk brug X
Ikonisk brug X
Diegetic X
Non-diegetic X
Leitmotif X
Sceneskift X
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Hugo og DeFortryllede Agern
Skaermtrolden Hugo er en animeret figur, der blev skabt i 1991

af Niels Krogh Mortensen og Ivan Sglvason. Hugo havde sin
debut i TV2 underholdningsprogrammet ElevaZren, hvor
seerne kunne ringe ind og spille et computerspil med Hugo via
telefonen.

Siden da har konceptet udvidet sig til at inkludere Hugos
kaereste, Hugoline, deres tre bgrn og aerkefjenden Afskylia. Disse

karakterer har optradti alt fra bade slik, til konsolspil og legetgj.

Denne juleforteelling var mulig at erhverve sig via en fysisk

Figur 4.5 Karakterer i Hugo
Hugo-lagejulekalender, hvor historien medfulgte pa kassetteband i universet. Fundeonline.

slut 90’erne. Det specifikke arstal har ikke vaeret muligt at afdeekke for os. I forteellingen mgder
Hugo og Hugoline en lille nisse, der leder efter sit fortryllede agern, der er forsvundet. Denne
sggen leder dem til heksen, Afskylia, der netop har gang i en ond trylleformular, der vil kunne
gdeleegge den glade juletid for alle. Det er nu op til Hugo og Hugoline at fa det fortryllede agern

tilbage til nissen, og redde julen.

1 Forteelleren: Lydmeessigt har denne fortzelling dialogen som hovedfokus. Til trods for
dette har den stadig ogsa en gennemgaende tredjepersons, altvidende fortzeller, der i
meget klassisk forstand har til formal at binde scenerne sammen og uddybe de
forskellige miljger og karakterhandlinger, hvilke ikke er tilgeengelige for lytteren visuelt.
Dette hjelper lytteren til at visualisere det imaginaere rum, da disse ngdvendige
beskrivelser sjeldent ytres af karaktererne selv.

Fortellerens stemme er altid venlig, tydelig og uden accent, og sproget er aldrig
kompliceret eller vanskeligt at forstd. Han henvender sig overordnet aldrig til lytteren,
med undtagelse af til allersidst, hvor han via breaking the fourth wall, direkte spgrger
ind til, om man som lytter har gennemskuet at nissens onkel er Julemanden (med
seetningen “Ved DU hvem han er?... Ndaah, du vidste det godt, men du ma love mig ikke
at sige det til nogen!”). Dette ggr historien mere personlig ved sin afrunding, som om
forteelleren godt vidste at man lyttede med og afsluttende var interesseret i om man

havde veaeret opmarksom pa forteellingen.
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Han optreder primzrt som bindeled mellem de forskellige scener, samt som

introduktion og afrunding pa hele forteellingen.

Karaktererne har hver iser deres egen unikke stemme. Der optraeder foruden
fortaelleren fire forskellige stemmer. Disse er henholdsvis Hugo, Hugoline, Afskylia og
nissen.

Der kan veere tvivl om, hvorvidt Hugoline og nissen er to forskellige skuespillere, da de
gennemgdende lyder sa ens, at det nemt kan veere forvirrende for lytteren at kende
forskel.

Hovedpersonen Hugo har som den eneste i historien en ret forvraeenget stemme - dette
er ganske vist sddan han har lydt gennem alle iterationer af hans karakter, men i dette
medie, hvor der udelukkende er fokus pa hans stemmefgring, kan dette potentielt
foranledige irritationsmoment for lytteren.

Alle stemmer, bade fortzaelleren og karaktererne, er lydmaessigt altid placeret i naerzonen
og pa samme niveau som hinanden. Herved er det sveert at visualiserer sig deres fysiske
placeringer i det imaginere rum, da alle gennemgdende har samme afstand til

mikrofonen.

1 Lyde: Selvom historien primeert har vaegt pa karakterernes dialog og forteellerens
beskrivende etableringer, sa understgttes handlingen af og til ogsa af lydsiden. Denne
lydsides noise er en anelse sporadisk, og fgles aldrig hverken fuldt ud naturlig eller
fyldestggrende. Det medfgrer, at lydbilledet gennemgdende fremstar tomt og
minimalistisk.

Der anvendes en kun en enkelt form for SFX, nemlig ved rumklang pa
karakterstemmerne, nar de befinder sig i heksens hule, men ellers intet.

Auditivt identificeres det aldrig at karaktererne flytter sig rundt. Mellemzonen er
generelt blottet for lyd med kun fa udvalgte handlinger, der nu og da optraeder
indeksikalsk - dette i form af f.eks. at dbne knirkende dgre, tunge hug af at feelde et
juletrae, eller puslen med at dbne en 1as.

Miljgmeessigt i fjernzonen er der heller ikke mange lydeffekter - disse optraeder
udelukkende i form af fuglekvidder, ndr karaktererne bevaeger sig gennem en skov.

Denne brug af fuglekvidder virker ikonisk i sin brug, da den nemt sender associationer

67



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

til en grgn, lys skov. Da der kort efter papeges, at det er midt om natten, og at Hugo teeller
stjerner ude i skoven, modarbejder denne information det imaginzere rum som

lydeffekten var med til at kreere.

1 Musik: Musikken i denne forteelling spiller den mindste rolle. Den dukker kun kort op
enkelte steder og forsvinder altid hurtigt igen. Den bestar kun af to forskellige former -
et leitmotif til heksen Afskylia, og en julemelodi - ingen af disse er virkemidler som
karaktererne selv kan hgre.

Den fgrste optreeder hver gang, der scenografisk skiftes lokation til Afskylias
tilholdssted. Musikkens tunge og listige tone leder dog symbolsk lettere tankerne over
pa en lusket tyv, fremfor en elegant, nederdraegtig heks. Da der ikke optraeder andre
melodier inden for selve fortzllingens handling, er dette den primaere brug af musik for
at understgtte stemningen i forteellingen.

Julemelodien optraeder kun ved forteellingens start og slut, hvor den ved starten pa
ikonisk vis etablerer at historien udspiller sig ved denne hgjtid, og ved slutningen
afrunder historien, i det Hugo og Hugoline synger en julesang til den selv samme melodi.

Udover dette understgttes miljgerne, handlingerne eller stemningerne ikke af musik.

Oversigt over auditive virkemidler i Hugo og Det Fortryllede Agern

ORD Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug

Fortaeller

Karakterstemmer X

Brud af fjerde vaeg

LYD Hgj brug Mellem brug | Lavbrug | Ingen brug

Forstaelse af proxemics

Forstaelse af kinesics

Indeksikalsk brug
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Ikonisk brug

Symbolisk brug

MUSIK Hgj brug Mellem brug | Lav brug Ingen brug

Symbolsk brug

Ikonisk brug

Diegetic

Non-diegetic

Leitmotif X

ScenesKkift X

Vores fund af auditive virkemidler

Vi vil her efterfglgende opsummere de fund, vi har gjort os ud fra Reverse Engineeringen af
auditive virkemidler fra det eksisterende domaene. Disse vil opdeles alt efter om de giver os ny
viden og indsigt i forhold til den designmaessige udvikling af prototyperne, eller som indhold til

vores kvalitative interviews med de synsheemmede unge.

Ny viden inkorgreres 1l prototypedesign
Pa baggrund af denne Reverse Engineering star det tydeligt for os, at der er en nuanceret vifte

af muligheder til at anvende lydbilledet i en lydbog.
Ud fra vores fund opseetter vi i forleengelse af disse muligheder en abstraheret repraesentation
af lydbogens design. De fundne fokuspunkter for lydbggernes auditive virkemidler ses

nedenfor:
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Historie Hgj Middel Lav Ingen
Askepot

Forteeller
Andre stemmer
Lydeffekter
Musik

Sl ol

Gys med Glargaard
Fortaller
Andre stemmer X
Lydeffekter
Musik

Hugo og Det Fortryllede Agern
Fortaller
Andre stemmer
Lydeffekter
Mus

Asterix - Olympisk Mester
Forteeller
Andre stemmer
Lydeffekter
Musik

Det fremgar ud fra vores kategorisering at Hugo og Asterix historierne har flest similariteter -
seerligt omkring deres anvendelse af musik, samt den store veaegt pa individuelle stemmer, og
herved ogsa et mere reduceret fokus pa forteellerens rolle. Disse to historiers virkemidler vil
effektivt kunne grupperes sammen, og herefter vil vi kunne specificere de tre forskellige
sammensatninger af auditive virkemidler, som vi gnsker at assimilere i vores hi-fi prototyper.
Dette vil via en komparativ analyse med vores respondenter tillade os en dybere indsigt i
malgruppens praeferencer.

Vi er fuldt bevidste om, at der potentielt kan laves lydbgger, hvis auditive design anvender
virkemidlerne i en anderledes prioriteret orden, end vist ovenstdende - sdsom et hgjt forbrug
af musik og ingen fortzeller. Pa trods af dette, giver denne gennemgang af det eksisterende
domeenes auditive design os stadig en funktionel rammesaetning, hvori vores prototypers

design kan tage deres udgangspunkt.
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Med afseet i vores afdeekning af eksisterende titler i domeenet, har vi kunnet identificere tre
tydeligt individuelle udformninger af et audio design. Disse vil vi hver iseer adaptere til

udformningen af vores hi-fi prototyper:

i1 Fgrste hi-fi prototype
o Drevet af en alt-leesende, engageret forteller (h¢j), ingen individuelle
karakterstemmer (ingen) og ingen lydeffekter og musik i lydbilledet (ingen).
1 Anden hi-fi prototype
o Drevet af en alt-leesende, engageret forteller (h¢j), ingen individuelle
karakterstemmer (ingen), understgttet af handlings- og miljglyde, samt
stemningsmusik ( ).
1 Tredje hi-fi prototype
o Drevet af individuelle karakterstemmer (hgj), en reduceret brug af forteeller

( ), understgttet af handlings- og miljglyde, samt stemningsmusik

( ).

Omhandlende det auditives tre hovedkategorier, kan vi pa baggrund af denne Reverse

Engineering viderefgre folgende elementer til anvendelse i vores prototypers lyddesign:

Vores intenderede brug af forteeller til de tre hi-fi prototyper

Vi har igennem vores Reverse Engineering inden for dette centrale omrade leert, hvordan en
monoton og uengageret oplaeser som i “Askepot” kan kede lytteren og fa historiens haendelser
til at virke fglelseslgse. Oplaeserne i henholdsvist “Hugo og Det Fortryllede Agern” og “Asterix
og Obelix: Olympisk Mester” har en reduceret rolle, hvilket i stedet vil veere med til at danne
ramme for omfanget af forteellerens optreeden i vores prototyper, end deres direkte
performance.

Pa baggrund af dette, vil det vaere fordelagtigt for os i stedet at sgge at simulere fortaellestilen
som oplevet i “Gys Med Glargaard”. Denne er ikke blot engageret, men ggr ogsa fortaellingen
mere personlig for lytteren ved gennem at bryde den fjerde vaeg direkte henvende sig til dem i
du-form, samt at stille sma spgrgsmal som lytteren opfordres til at overveje. Derudover skal

denne pd samme vis veere i stand til at eendre stemmefgringen til at understgtte dramatiske
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eller pa anden vis dynamiske haendelser i historien - samt sendre stemmen for at imitere de
karakterer, som taler i historien, safremt der ikke tilknyttes gvrige skuespillere.

Ligeledes er det vigtigt, at vi har gje for at udtalen er klar og tydelig, at sproget er forstaeligt for
malgruppen og at oplaeseren lyder rar og imgdekommende, hvilket vi har erfaret gennem alle

fire veerker.

Vores intenderede brug af lyd til de tre hi-fi prototyper

Indenfor dette omrade har vi faet et indblik i hvor vigtigt det er at have resonans mellem det
auditive design og den historie, man gnsker at fortzelle. Her oplever vi specifikt i “Hugo og Det
Fortryllede Agern” hvordan forkert anvendelse af ikoniske miljglyde kan give dissonans til
lytterens imaginaere rum i forhold til scenens udspilning (lystige fugleflgjt trods nattetid).

[ Asterix oplever vi hvordan lydbilledet deltaljefuldt sgger at rekreere miljget fra de
pageeldende steder, hvor historien udspiller sig, og da vi fglte at dette var et effektivt element
til at hgjne indlevelsen, gnsker vi at inddrage det i vores prototyper. Da Asterix imidlertid
bygger pa en tegnefilm, er disse lyde til tider overdrevet i deres optraeden, hvilket far dem til at
fremsta som voldsomt karikerede eller komiske. Denne brug gnsker vi ikke at assimilere, da vi
med udgangspunkt i malgruppens alder formoder, at vores historie skal indeholde en mere
alvorlig handling og verden. I stedet kan vi, ndr vi gnsker at understrege noise eller tiltraekke
lytterens fokus, trakke lydene frem i nzerzonen, hvilket har samme, men mindre komiske
effekt.

Vi gnsker at adoptere “Gys med Glargaard”s brug af de indeksikalske lyde i mellem- og
fiernzonen, der effektivt bidrager til lytterens indlevelse i historien. Dette er seerligt i kontrast
til lydbilledet hos bade Hugo og Askepot, hvilket nemt fgles tomt og dermed komplicerer

lytterens dannelse af det imagingere rum.

Vores intenderede brug af musik til de tre hi-fi prototyper

Pa samme made som vi oplevede, at der kan forekomme dissonans i lydbilledet, oplever vi i
Asterix e lyttermaessige forvirring og lgsrivelse fra indlevelsen. Denne ggr sig geldende, nar
musikken ikke understgtter, men i stedet ikke-intentionelt fremkalder faretruende
associationer til ellers glaedesfulde begivenheder i historien.

[ Hugo far vi indblik i, hvordan brugen af et leitmotif kan skabe et genkendelsesmgnster hos

lytteren. I stedet for at knytte det til en specifik karakter, som det var i Hugo-historien, gnsker
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vi at inkorporere et leitmotif de steder i vores historie, hvor der optreaeder valg. Herved er
intentionen at lytteren underforstaet er klar over, at nu er det atter er tid til at interagere med
systemet, allerede i god tid fgr opleaeseren italesatter det.

I Hugo og Asterix oplevede vi, hvordan musikken effektivt kunne fungere som sceneskift, men
vi gnsker hellere at adoptere den lidt mere avancerede brug af det, som hgrt i Glargaard. Her er
musikken stemningsfuldt knyttet til det sted, hvor karaktererne opholder sig, og skifter i

overensstemmelse med nye steder de ankommer til.

Ny viden inkorporeres! interviews:
I det vi med denne Reverse Engineering far indblik i den varierede brug af auditive

virkemidler indenfor det eksisterende domaene, leder dette os til at udforme fglgende

spgrgsmal til vores kvalitative interviews med malgruppen ang. lo-fi prototypen:

1 Hvad er for dig en god lydbog (en god forteeller, milygle, musik, osv.)?

Her sgger vi at afdeekke, om der allerede er en bevidst preeference hos malgruppen indenfor
disse virkemidler, som vores prototype vil kunne laegge sig op ad, eller om de primzert har
stiftet bekendtskab med en unuanceret anvendelse af det auditive design.

| forleengelse med dette sgger vi ogsa at afdeekke i hvilket omfang disse auditive virkemidler

har pavirket foraeldrenes valg, nar de har skulle udvaelge auditiv underholdning til deres bgrn:

1 Sker udveelgelsen pa baggrund af virkemidler sdsom at der er en god fortzeller, arder

musik, eller at lydeffekter har en stor rolle i lydbilledet?
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Interaktive narrativer

Efter nu at have afdaekke diverse auditive virkemidler inden for det eksisterende domaene, kan
vi nu rette opmarksomheden mod de interaktive virkemidler. Som nzevnt i indledningen, har
vi i dette projekt ikke et primeert fokus pa malgruppens oplevelse af en interaktiv historie, men
i stedet udarbejdelse af et framework, seerligt omhandlende auditive virkemidler, som de vil
finde engagerende i dette format. For at opna dette vil vi dog stadig sikre os, at der ikke indenfor
de interaktive elementer og tilknyttede valg, opstdr komplikationer som pavirker de
synshaeemmedes oplevelse i en negativ retning. Derefter sgger vi i denne del af vores Reverse
Engineering at afdaekke og klarggre en raekke relevante virkemidler, der bgr veere korrekt
implementeret indenfor historiens interaktive narrativ, for at disse aspekter ikke vil kunne

forstyrre eller korruptere vores primeere fokuspunkt.

Nar der som i vores projekt arbejdes med et interaktivt narrativ, er en essentiel del af det
naturligvis at lade brugeren foretage et valg. Dette kan pa overfladen virke som en simpel
proces, men konstruktionen af et valg bestar af en raekke komplekse komponenter, der fra
designerens side er vigtig at implementere korrekt, da disse ellers kan vare katalysator for en
negativtladet oplevelse hos brugeren (Salen & Zimmerman, 2004).

Vi vil fglgende gennemga en raekke aspekter indenfor konstruktionen og opbygningen af valg,
hvor med vi vil kunne anskue effektiviteten af de interaktive virkemidler i det eksisterende
domezene, og herigennem finde de elementer og rammer, som vi vil kunne adaptere i vores egne
prototyper.

Indledningsvist, nar en bruger stilles overfor et narrativt valg, er det designmaessigt essentielt
at klarggre hvor omfangsrigt dette er i relation til historiens videre forlgb. Til dette

differentieres der mellem to slags:

1 Micro-choices: Sma gjeblik-til-gjeblik valg, uden stgrre konsekvens eller indflydelse
pa den overordnede historie eller oplevelse.

1 Macro-choices: Stgrre indflydelsesrige valg, der direkte pavirker historiens
overordnede indhold og skaber en forgrening i fortaellingen. Det kan
ogsa vaere en kaede af micro-choices, der tilsammen danner en chain-

of-eventoplevelse.
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(Salen & Zimmerman, 2004)
Nar en bruger tillades at lade sine valg have betydning for historiens udfald, skaber man hvad
der betegnes som meaningful play Dette kan ikke finde sted, hvis historiens udfald er ude af
brugerens kontrol, men i stedet overladt til tilfeeldigheder, sa som i “Plat eller Krone”. Det er
her ogsa vigtigt at have et system - en sammensatning af rammer og regler, der ggr at spillet
bliver struktureret og ikke bare ren forvirring eller direkte kaos (Salen & Zimmerman, 2004).
Vi vil derfor i vores Reverse Engineering have gje for det system, som valgene opererer i og
hvordan dette rammesaetter forteallingen. Ligeledes kan vi afggre hvorvidt valgenes fgles som
tilfeeldigheder, der ligger uden for den interagerende brugers kontrol, eller om varkerne

formar at have meaningful play.

veaningful play in a game emerges from the relationship between player actiongystem
outcome; it is the process by which a player takes action within the designed system of a game
and the system responds to the action. The meaning of an action in a game resides in the

relationship between action and outcone.
(Salen & Zimmerman, 2004, s. 50)

Til neermere studering og analyse af valgene og deres interaktive virkemidler, opstiller Salen
og Zimmerman fem forskellige punkter, der tilsammen repraesenterer de fem stadier, der altid
indtreeffer nar en bruger bliver stillet over for at kunne fortage valg i et operativt system.
Med disse fem trin kan vi effektivt nedbryde og klarggre den ellers komplekse konkretisering
af et valgs virkemidler, ved henholdsvist at anskue aspekter sdsom formidling af valget,
hvordan valget foretages og resultaterne af valget (Salen & Zimmerman, 2004). Safremt at
brugeren oplever en negativladet oplevelse i forbindelse med en valgsituation, er der oftest tale

om et brud pa denne fem-trins kaede:

1. Hvad skete der fgr spilleren fik et valg?
Dette punkt omhandler situationen i systemet lige fgr valget optraeder for spilleren. Som
et eksempel kan man sammenligne med et spil skak - hvilken tilstand er skakbreettet i,

og hvordan er brikkerne pa breettet placeret inden valget opstar?
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2. Hvordan er valget formidlet til spilleren?
Dette punkt omhandler den made, hvorpa valget preaesenteres for brugeren. Herunder
anskues om brugeren far tilstraeekkelig forstaelse for valget, og hvorvidt de tilgeengelige
muligheder er klargjorte inden det forventes, at brugeren skal foretage et valg.
[ sa fald at brugeren ikke ved hvad de skal foretage sig i valgsituationen, er det her i
keeden, at der opstar et brud. Dette kan lgses ved at designeren inkorporerer
tilstraekkelig kommunikation eller hjeelpemidler til at guide spilleren til denne rette

interaktion.

3. Hvordan foretager spilleren valget?
Dette punkt omhandler den bagvedliggende mekanik for selve valget. Mere preecist
omhandler det, hvordan valget traffes. Dette kan eksempelvis veere i form af et tryk pa
en knap, at brugeren flytter et objekt fra et felt til et andet, eller at et bestemt kort spilles
fra bunken, etcetera. I situationer hvor en bruger bliver i tvivl om hvorvidt systemet
overhovedet registrerer deres input, er det ved dette trin, at der er opstaet et brud. Dette
lgses ved, at brugeren altid modtager tilstraekkelig feedback fra systemet om at deres

interaktion har fungeret optimalt.

4. Hvilket resultat er der af valget - hvordan vil det optraede i fremtiden?
Dette punkt omhandler, hvordan et valg kan pavirke det senere forlgb eller eventuelle
valg i systemet - dette kan sammenlignes med de ringe, som opstar, nar man smider en
sten i sgen. Derudover omhandler det ogsa, hvilken effekt det vil have pa spilleren. Far
spilleren succes med én bestemt type af valg, vil de muligvis forsgge sig med samme
lgsning igen senere - og omvendt, hvis én bestemt type af valg fgrer til et negativt
resultat. Hvis en bruger ikke fgler at deres valg har haft nogen signifikant betydning i
historien, er det ved dette punkt, at der er opstaet et brud. Lgsningen her er at sikre sig
at brugerens valg altid tydeligt kan markes i historiens videre forlgb, sa de ikke fremstar
som overflgdige. At hovedpersonen dgr, uden brugeren ved hvad de gjorde galt, ville
ogsa vere et brud pa dette punkt. Dette kan skabe en stor maengde ugnsket frustration

rettet mod systemet fra brugerens side, og dette undgas ved altid at tildele nok

76



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

information om historiens nuvearende situation, samt med hvilket potentielt resultat
eller konsekvens et valg vil kunne pavirke denne.
5. Hvordan er resultatet formidlet til spilleren?

Dette punkt omhandler den made, hvorpa spilleren far feedback pa sit valg og oplever
resultatet af sin handling. Dette kunne vise sig igennem en tydelig, direkte besked fra
system til spiller, eller igennem mere diskrete hentydninger eller observationer, som
spilleren kan foretage sig. Punktet omhandler ogsa om valget har veeret betydningsfuldt
eller ej for narrativets historie eller et spils gameplay, og i hvilken grad.

(Salen & Zimmerman, 2004)
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VoresReverseEngineering af interaktive historier
I denne del af Reverse Engineering undersggelsen har vi undersggt nogle af de interaktive

virkemidler, som vi kan finde i forhold til det at treeffe valg i interaktive historier. Dette har til
formal at klarggre os om disse virkemidler, samt ved hjelp af disse udforme
undersggelsesspgrgsmal til vores respondenter - her i forhold til deres oplevelse i valg i
interaktive historier skulle de have kendskab til og erfaring med disse. Dette vil vi ggre igennem

et studie af fglgende titler: Fagade(2005), The Walking Dead2017) samt WhiteOut(2016).

FACADE

Figur4.5: Billede med grafik fra Mateas og Sterimgeraktive spil,Facade, der viser de to karakterer Trip og Gr&eadet online.

Facade er et interaktivt spil til Windows og Mac, og blev udgivet i 2005 af Michael Mateas og
Andrew Stern. Spillet er i fgrstepersonsperspektiv, og spilleren interagerer med og bevager sig
rundt i verdenen ved hjeelp af tastatur og mus. Det er derudover tekstbaseret, og spilleren har
mulighed for at skrive saetninger i form af spgrgsmal, svar eller kommentarer, som figurerne i

spillet pa forskellig vis kan reagere pa (InteractiveStory.net, u.d.).

Spilleren indtager rollen som en god ven af parret Trip og Grace, som har inviteret spilleren ind
i deres nye lejlighed til et cocktailparty. Alt er dog ikke som det ser ud til, og det bliver hurtigt
klart, at bag facaden er forholdet mellem Trip og Grace ved at ga i stykker. Som spiller har man
igennem sine handlinger blandt andet mulighed for at prgve at reparere deres forhold,

yderligere at drive dem fra hinanden, eller bare forholde sig passivt og lade konflikten udspille
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sig uden at bryde ind. Spillet ggr derudover brug af randomiserede samtaleemner og humgr til

Trip og Grace (InteractiveStory.net, u.d.).

Trin 1: Hvad skete der fgr spilleren fik et valg?

Det er i dette spil aldrig pakraevet at foretage et valg, men i mange tilfeelde opfordres spilleren
enten at foretage et, eller i det mindste overveje, hvorvidt man burde handle eller i stedet
forholde sig passivt. Disse inputsmuligheder opstar oftest, ndr enten Trip eller Grace stiller et
direkte spgrgsmal til spilleren - dette kunne vaere spgrgsmal, s som hvad man kunne tenke
sig at drikke, hvad man syntes om et bestemt maleri pa vaeggen, eller ndr de beder én tage side
i et argument, som kan vare opstdet i Igbet af aftenen. Derudover bliver man som spiller
eksempelvis tilbudt en drink, som man kan valge at tage imod eller afvise. Som en personlig
note virker det naturligt at svare eller interagere med spilverdenen, nar man pa denne made
bliver opfordret til det — dog er det muligt at fa en indholdsrig oplevelse ud af historien, uanset
om man som spiller udelukkende reagerer pa de valg, der direkte praesenteres eller om man

selv er opsggende overfor dem.

Trin 2: Hvordan er valget formidlet til spilleren?

Med hensyn til den fysiske interaktion med spilverdenen, vil musemarkgren aendre sig efter
kontekst og mulige handlinger, som spilleren kan foretage sig. | de fleste tilfaelde a2endrer denne
sig til en lille hand akkompagneret af et lille stykke tekst, som for eksempel "Sip”, "Hug”, "Take”
eller "Open”, blandt andre - denne interaktionsform er interessant, da den tillader spilleren
direkte at tappe ind i historien. I forhold til deltagelsen i samtalen stiller Trip og Grace som
fernaevnt direkte spgrgsmal til spilleren, som opfordrer til et valg i form af et tekstbaseret svar,
men det er pa ethvert tidspunkt muligt for spilleren at lade hovedpersons-avataren sige noget

eller interagere med spilverdenen - herunder personerne og objekterne i den.

79



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Figur 4.6: Screenshot fra Facade

vedrgrende interaktion. Fundet

Oh that -- oh, that's i
Just a little joke advice online.
given toy thing that

I like to consult now.

and then. ..

Wih'o know@

Trin 3: Hvordan foretager spilleren valget?

Spilleren har mulighed for at beveege sig rundt i parrets lejlighed og interagere med objekterne
heri ved at klikke med musecursoren. Dette giver en bred varietet af valgformer for spilleren at
foretage sig her, hvilket eksempelvis kan udmgnte sig i at abne eller lukke dgre, samle objekter
op, at drikke af et glas man har i handen, og at kramme eller endda trgste Trip eller Grace ved
at leegge en hand pa deres skulder. Spilleren har ogsa mulighed for pa ethvert tidspunkt at fa
sin karakter til at sige noget, hvilket ggres ved at indtaste en hvilken som helst form for saetning
i spillets indbyggede tekstprompt. Som fgrnzevnt er det aldrig pakraevet af spilleren at foretage

et valg, og man kan i stedet pa ethvert tidspunkt foretage sig en af de fgrnaevnte interaktioner.

Trin 4: Hvilket resultat er der af valget - hvordan vil det optraede i fremtiden?

Afhzengig af ens handlinger vil Trip og Grace reagere forskelligt i en positiv, negativ eller neutral
grad, som bade kan have indflydelse pa den made de forholder sig overfor spilleren, men ogsa
overfor hinanden. Disse reaktioner tager oftest form af dialog fra karakterernes side, men kan
ogsa tage form af, at karaktererne flytter sig rundt i verdenen eller interagerer med dens

objekter.

Grundet spillets komplekse tekstbaserede interaktionssystem, er der en szerdeles omfattende
mangde af seetninger, som Trip og Grace kan forstd og reagere pa. Denne interaktionsform kan

dog anses som indeholdende fejl, da det som spiller er muligt at sige visse ting, som figurerne
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ikke kan forsta. Her vil de fremstamme en kort, akavet saetning, der viser deres uforstaenhed,
og samtalen mellem Trip og Grace vil fortsatte fra hvor de blev afbrudt. Her lader det til, at man
for at skulle opnd den optimale interaktion med parret, bgr forsgge sig med nogenlunde
passende svar til situationens kontekst - og derudover besidde et godt begreb om det engelske
sprog og dets grammatik. Hvis man som spiller forsgger at afbryde et af parrets mange
samtaler, vil det oftest resultere i, at den talende part gjeblikkelig vil afbryde deres nuvaerende

seetning for direkte at fortseette med den naeste satning i replikken.

Da spillet ggr brug af et tilfeeldighedselement i et vist omfang, er det ikke sikkert at Trip og
Grace vil reagere ens pa de samme interaktioner i efterfglgende gennemspilninger. En
kommentar, der priser indretningen i lejligheden kan for eksempel tages bade som ros eller
som nedladende af parret afhaengigt af de tidligere samtaleemner eller tale fra spilleren. Derfor
kan det vaere sveert preecist at konkretisere, hvad der kan anses som macrochoices i dette
narrativ, da valg ikke ngdvendigvis medfgrer det samme resultat hver gang. Som spiller kan
man dog oftest fornemme hvilken reaktion, som parret vil have, hvis man er opmarksom pa
samtalernes tone og forlgb. P4 denne vis kan man som spiller glide imellem forskellige
indstillinger til karaktererne og historien, og det er ikke sikkert, at man vil forblive i den samme
indstilling hele spillet igennem. Som eksempel kan man starte ud med gerne at ville hjaelpe
parret igennem deres problemer, men senere i forlgbet have skiftet mening efter et vist

samtaleemne har vaeret i spil - eller hvis ens forsgg pa fgrnaevnte har fejlet.

Trin 5: Hvordan er resultatet formidlet til spilleren?

Forstar Trip og Grace spillerens spgrgsmadl, svar eller kommentarer, vil de gjeblikkeligt svare,
@ndre deres humgr, eller dreje samtalen hen i en retning, som er passende i forhold til
spillerens input. Grundet det komplekse tekstbaserede interaktionssystem far spilleren en
falelse af, at den form for indflydelse man kan have pa historien er enorm. Som fgrnaevnt kan
der dog opsta problemer hvis dette tekstbaserede interaktionssystem ikke kan forsta spillerens
input, og man kan i disse sjeeldne tilfaelde blive efterladt med fglelsen af, at historien fortsatter

uden at man har kunnet gve indflydelse pa den.

Nogle former for interaktion vil ikke fremkalde en respons fra Trip eller Grace, eller ogsa vil

responsen veare sa lille, at valget kan anses som intetsigende for historien. Som et tidligt
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eksempel pa et micro-choice i denne stil, har spilleren mulighed for at banke pa lejlighedens
dgr, hvorefter Trip vil lukke op og modtage spilleren. Det er dog ogsa muligt ikke at banke pa
dgren, og i stedet bare vente, hvorefter Trip vil lukke op da han syntes, at han hgrte noget puslen
uden for dgren. Det har heller ingen konsekvens om man veelger at kramme ham i dgrabningen
eller decideret sige goddag, da han uanset hvad vil genne én indenfor, og lade historien
fortseette. Om man veelger at tage et sip af den drink, som man bliver tilbudt spiller ingen rolle,
og heller ikke om man overhovedet valger at tage glasset i sin hand. P4 denne made er det

muligt for spilleren at udgve handlinger, som ingen reaktion eller respons affgder sig.

Figur 47: Screenshot fra Facade vedrgrende
interaktion. Fundet online.

Disse manglende responser ggr sig dog mest geldende for de sma interaktioner, og det er i
stedet samtalesystemet som spiller den store rolle, og som fremkalder den stgrste respons. Som
spiller far man en stor fglelse af at have indflydelse pa historien, og slutresultatet kan variere
voldsomt baseret pa ens handlinger. Det er her for eksempel muligt at fa parret til at genopdage
den glgd, der fik dem til at forelske sig i fgrste omgang, at drive en Kkile i deres forhold og fa dem
til at ga fra hinanden i hgjt skeenderi, at overvare dem roligt saette forholdet pa pause, eller at

blive smidt ud af lejligheden grundet upassende opfgrsel fra spillerens side.
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THE WALKING DEAINEW FRONTIER

Figur4.8: Officielt promoveringsbillede for Telltales tredje spiludgivelse i The Walking Dead, med undertitlen "A New Frontier".
Fundet online.

Telltale’s “The Walking Dead: A New Frontier” fra 2017, er en interaktiv historie udgivet til
diverse spilplatforme (Xbox, Playstation og PC) og streekker sig over fem sammenhzengende
episoder.

Det er den tredje titel i raekken af firmaets spil, der lgst er forbundet til TV-serien af samme
navn. Spilserien startede i 2012, og har sit hovedfokus pa den unge pige, Clementine.

Gennem historien i de tre spil, tvinges hun allerede i en tidlig alder til at ma hzerdes og lzere at
overleve pa egen hand i den post-apokalyptiske, zombie-infesterede verden omkring hende.
Spillet tilhgrer teknisk set point-and-click genren, men indeholder kun et meget begraenset
antal af sddanne mere traditionelle computerspils-scenarier. Stgrstedelen af tiden bestar spillet
af interaktive, cinematiske cutscenes, hvor spilleren pa udvalgte tidspunkter kan interagere
med historien og gennem valg pavirke dens forlgb.

Rollemeessigt, varetager spilleren gennem serien en raekke karakter, enten Clementine selv,
eller vigtige folk omkring hende. Som disse karakterer ma man treaffe en raekke dialog- eller
handlingsvalg, hvilket direkte pavirker den nuveerende situation, og nemt kan have fatale

konsekvenser.
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Figur4.9: Hovedkarakteren Clementine i henholdsvis alderen 9, 11 og 13 &r, gennem de tre titlitales Walking Dead
spilserie.Fundet online.

Trin 1: Hvad skete der for spilleren fik et valg?

Spilleren forventes naesten konstant at treeffe valg gennem den ca. halvanden time, det tager at
gennemfgre en episode. Derfor er det kompliceret at specificere, hvad der praecis sker op til at
spilleren skal inkluderes med sine interaktioner, da dette er konstant varierende.

[ situationer, hvor spilleren bliver gjort ansvarlig for at vaelge hovedkarakterens respons i en
samtale (dialogvalg), vil de mulige valg altid dukke op kort inden spillet forventer at de treeffes,
hvilket giver spilleren en meget kort tidsfrist pa hgjest fem-seks sekunder til at na at leese dem.
Mens spilleren taenker over valget, vil karaktererne fortszette deres interne samtale, eller endda
kommentere direkte pa hovedpersonens stilhed, inden valget er foretaget. Disse kommentarer
bryder dog aldrig den fjerde veeg ved at henvende sig direkte til spilleren, men fastholdes i
narrativets rammer, og kunne f. eks. vaere “Which one is it gonnée, Clementine) 6 I C1T 1
an answer her¢&

Pa denne made opstar der ikke lange, szere og indlevelsesbrydende pauser med stilhed, og
hovedkarakterens valgte respons fgles altid naturligt veevet ind i dialogens rytme.

Et serligt gennemgdende kendetegn, er at finde ved spillets brug af quick-time events
interaktioner (se naeste punkt for uddybning), da disse altid vil optraede i situationer med
masser af action, sdsom voldsom kamp eller en haesblaesende flugt, og derfor integreres de

pakravede input naturligt ind i denne slags sceners flow.
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Trin 2: Hvordan er valget formidlet til spilleren?
Alle valgene vises visuelt. Der er ingen forteellerstemme eller pa anden vis auditive indikationer
om, at der nu skal treffes et valg. Spillet tilbyder tre forskellige former for

interaktionsmuligheder, som hver iseer praesenteres forskelligt - disse er fglgende:

¢ Dialog fra hovedkarakteren

Dette er den hyppigste interaktionsform. Lgbende mens en bikarakter taler, vil fire

valgmuligheder dukke op nederst pa skermen. Valgmulighederne er repraesenteret
med tekst i form af replikker, hvilket fungerer som en subtil og raffineret made at skulle
veelge, hvilket ikke bryder fortellingens udfgrelse. Hver replik-valgmulighed er
tilknyttet en individuell knap pa PS4-joysticket, hvorpa spilleren skal trykke for at veelge

det gnskede svar (se billede nedenfor).

You can do better. He’s a decent guy.

Relationships are complicated.

Figur 4.10: Visuel repreesentation af at foretage et dialogvalg i spillet. Fundet online.

Ved denne interaktion er valget altid udformet, som det der overordnet (men ikke
ordret) vil blive sagt af hovedpersonen, og giver oftest en god indikator pa i hvilken
retning valget vil treekke samtalen. Hovedkarakteren kan i enkelte tilfeelde svare ting,
der dog ikke var den intenderede respons fra spillerens side, da den komprimerede
tekstform ikke nuancerer eller konkretiserer den fulde replik. Et eksempel hvor dette

optraeder i spillet er fglgende:
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Som karakteren Javier er man i et skeenderi med sin bror. Kort forinden har man haft
en kort scene alene med broderens kone, hvor der har vaeret en snert af romance, samt
at konen har luftet et gnske om at komme veaek og starte pa ny.
Der har tidligere gennemlgbende varet negative spendinger mellem Javier og
broderen, og efter en mindre ulykke kulminerer dette nu til et skaenderi, hvortil
spilleren hurtigt far et dialogvalg om at:

A) Bakke ud af skeenderiet

B) Svare ham igen.
Men ved at veelge at “svare ham igen”, bringer Javier som det fgrste pa banen, at
broderens kone har teenkt sig at forlade ham. Det var pa forhand aldrig klargjort for
spilleren, at dette valg indebar at afslgre en sddan hemmelighed, og dette pavirker
forholdet til bade broderen og konen voldsomt negativt, hvilket er umuligt at forudse

for spilleren, nar valget foretages.

f Store beslutninger

Undervejs i episoden vil historien gentagende gange forlgbe sdledes, at der opstar
uenighed mellem bikarakterne, eller at der pd anden vis skal treeffes en stgrre,
afggrende beslutning fra hovedkarakterens side. Denne form for valg treeffes pa samme
made, som fgr naevnt med dialogvalgene - men modsat dem, er der her kun to
valgmuligheder, og tidsfristen er ogsa forleenget betydeligt, og i nogle tilfelde helt
fijernet. I stedet for replikker, er valget her altid udformet som en handling, hvilket langt

mere afspejler en kommende konsekvens (se billedet nedenfor).

CA3IdzNI ndmmY +AadzSt NBLINhaSyidardazy +FF i
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1 Quick-time events (QTE)

[ situationer med fare, fart eller kamp, vil spilleren blive bedt om at trykke en rakke
specifikke knapper for, at karakteren kommer helskindet gennem strabadserne. Disse
spilsekvenser er kendt som quick-time events spilindustrien, og her vil den

pageldende knap synligt blinke pa skeermen, hvorpa spilleren har en ganske kort

tidsfrist til trykke samme knap pa joysticket (se billede nedenfor).

Figur 4.12: Visuel repraesentation af at foretage et quitoke event i spillet, hvor bestemte
knapper skal trykkes indenfor kort tid. Fundet online.

Trin 3: Hvordan foretager spilleren valget?

Afhaengigt af hvilken platform, der anvendes, foretages alle interaktionsformer, og
derigennem ogsa valgene via, controlleren eller musen. Flere af valgene har en medfglgende
tidsbegraensning i bunden af skeermen - ndr spilleren ikke at overholde denne, vil spillet oftest
vaelge den mest neutrale af valgmulighederne pa spillerens vegne, og herefter fortsaette

historien videre til det naeste valg.

Trin 4: Hvilket resultat er der af valget - hvordan vil det optraede i fremtiden?

Efter et valg er foretaget, vil en lille tekst i venstre hjgrne ofte pointere at denne karakter vil
huske, hvad du valgte (f.eks. “Clementine will remember thi§. Herved forteeller systemet
spilleren at valget har haft en effekt, der vil have en konsekvens senere i historien - enten blot i

form af unik dialog, eller at en karakter direkte vil handle anderledes.

87



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Pa samme mdde som det ovenstdende Trin 2, leder de tre forskellige interaktionsformer til

forskellige typer af resultater, og vil derfor blive gennemgaet individuelt:

|l

1

Dialog fra hovedkarakteren

Nar valget er foretaget, fortsetter samtalen mellem karaktererne flydende ud fra det
valgte. Det er ikke muligt hverken at lave valget om eller efterfglgende vaelge flere af de
andre svarmuligheder, hvilket ikke er indikeret, sa dette aspekt skal erfares fra
spillerens side.

Denne type valg fgrer altid kun til mindre sendringer i spillet via unik dialog pa baggrund
af det valgte svar, men ingen stgrre virkning pa historien, og plottet vil ligeledes altid
overordnet fortseette uaendret efter valget er foretaget. Selv gentagne valg om at
forholde sig sa tavs og/eller passiv i disse situation vil stadig fgre historien naturligt
videre, hvilket ggr at disse interaktioner kan tages mindre serigst af spilleren. Herved

kan disse dialogvalg alle klassificeres som micro-choices.

Store beslutninger

Her er der i overensstemmelse med dialogvalgene heller ingen mulighed for at fortryde
valget, eller efterfglgende aendre det. Disse valg har en direkte indvirkning pa historiens
forlgb af varierende omfang, og kan fgre til unikke scener, nye venner/fjender eller sagar
vaere en afggrende, fatal faktor for liv eller dgd hos nogle af bikaraktererne. Herved kan
vi klassificere, at disse er spillets macro-choices.

Ulig virkeligheden er konsekvensen for disse ofte implicitte klargjorte af enten den
samtale eller den situation, der forinden ledte op til valget, sa spilleren ikke far direkte
uventede eller ugnskede resultater af deres valg i historien - i stedet er de naesten altid

udformet som at skulle vaelge mellem “det mindste af to onder”.

Quick-time events (QTE)

Modsat de to ovenstdende typer valg, sa indtraeffer konsekvensen her gjeblikkeligt, da
en fejl fra spillerens side pa knapperne altid direkte betyder en fatal konsekvens for
hovedkarakteren. Uanset hvor i historien spilleren er naet eller hvilke valg der tidligere
er blevet truffet, vil dette fgre til en “Game over”-skeerm med mulighed for at loade fra

et tidligere checkpoint og prgve igen.
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Trin 5: Hvordan er resultatet formidlet til spilleren?
Overordnet fornemmes det at spillet sgger at give spilleren en stor fglelse af, at de er med til at
kontrollere historiens gang. Dette cementeres lige fra start, i det at det fgrste man som spiller

mgdes med netop som spillet pabegyndes, er denne tekst:

This game series adapts to the choices you make.

The story is tailored by how you play.

Figur 4.13: Abningstekst ved spillets opstart. Fundet online

Enkelte gange kan det forekomme at et valg bliver “ignoreret” og historien fortszetter i det
intenderede forlgb og ikke fuldt ud afskygger det valgte. Selvom det hgrer til sjeeldenhederne,
er dette bemaerkelsesvaerdigt, ndr den samlede helhed ggr sd meget for at fa spilleren til at

fole sig som medskribent pa historien.

Da dette som fgr naevnt er det tredje kapitel i en spilserie, er det ligeledes muligt at importere
ens valg fra de tidligere to spil, hvilket har indflydelse pa hvem der er i live, samt Clementines
minder og personlighed. Dette er en stor indikator pa hvordan ikke bare valg i dette spil, men
ogsa forrige spil har indflydelse pa oplevelsen, og giver ligeledes en steerk sammentgmring af
de tre titler i serien. Det appellerer i steerk grad til spilleren, at dette er derespersonlige

spilforlgb hvilket gennemgaende afspejles af alle tre spil, og ikke blot en status quo, der bliver

narrativt opretholdt, som enhver kan starte ud fra, nar de lyster.

ore survivors. People who helped her, Such as.

Figur 4.14: Repreesentationer af hvordan forrige gdta tidligere titel i serien, kan simuleres ved opstarten til at have indflyde
pa historiens indhold. Fundet online.
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LIFELINE: WHITEOUT

Figur4.15 Officielt banner til Lifeline: Whiteout fra Gogle Play Store.

Lifeline: Whiteout er et tekstbaseret, interaktivt spil, udgivet pa diverse mobile platforme.

Som spiller er man gennem historien i “direkte” kontakt med den hukommelsestabsramte
hovedperson, V. Adams, der netop er vagnet efter en ulykke i et koldt og farefuldt landskab.
Denne kontakt opnas via en tovejskommunikations-radio, og det er aldrig specificeret hvor man
selv preaecist befinder sig som spiller. Det fulde fokus er pa Adams karakteren og hans
omgivelser og situationer. Via denne radiokontakt forsgger man sammen at opklare de
mystiske omstendigheder som Adams nu er en del af, og hans overlevelse er overladt til

spillerens beslutninger.

Spillet indeholder ingen lyde eller tale, der knytter sig til Adams’ del af kommunikationen -
teksten er ikke indtalt, der er ingen handlingslyde sasom hvis der dbnes en tung dgr og ej heller
miljglyde til at eksempelvis at understgtte en snestorm, som karakteren befinder sig i.
Lydbilledet indeholder udelukkende en gennemgaende, underliggende statisk radio-knitren,
hvilket understgtter illusionen af den radiokontakt, man som spiller har til hovedkarakteren.
Derudover er der ogsd en dempet, naesten dronende baggrundsmusik, der er med til at

understgtte og forsteerke den tunge og naesten desperate overlevelses-stemning.
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Trin 1: Hvad skete der fgr spilleren fik et valg?

Spilleren bliver konstant givet kommentarer og beskrivelser af
situationen som Adams-karakteren befinder sig i. Det sker i form af
en on-screen tekst, der Igbende genereres naesten som om den blev

indtastet via en skrivemaskine, og scroller automatisk nedad uden

Sorry, that sudden elevator music
made me jump!

1'd rather have just awkward
silence, personally...

Here's hoping my comm will still get
reception down here. ..

I guess we'll find out...

It's stopping!

shit! There's a guard in the next
hallway!

ngdvendig input fra spilleren, nar skaermen er fyldt op af tekst. Det

er denne dialog-tekst fra Adams, der er den essentielle del i at |
you can.

formidle haendelserne inden valget til spilleren.

This always sounds easier than it
is, you know?

Idet valget optraeder, standser den fgrnzaevnte scrolling af teksten,
og tillader spilleren den tid der behgves til at saette sig ind i

historiens haendelser, inden valget treeffes. Det er ligeledes en

lig indikation om r nu intet sker i historien, fgr der gi ' )
tydelig indikation om, at der nu intet ske storien, fr der gives Figur 4.16: Visualisering af spille

interface. Screenshot fra

input fra spillerens side.
smartphone

Adams fungerer som forteeller til spilleren og beretter alt i detaljer,
der sker omkring ham, og i stedet for at handle, vil han altid udtrykke stor usikkerhed om den
pageeldende situation lige inden et valg praesenteres til spilleren. Dette er ligeledes en indikator

til spilleren, at det nu er tid til at deres input skal pege ham i den gnskede retning.

Trin 2: Hvordan er valget formidlet til spilleren?

Valgene er altid preesenteret i form af to lysebld bokse, hvilke er visuelt igjnefaldende i
interfacet, der ellers bestar af mgrke farver.

Teksten i boksene er udformet som direkte svar til Adams’ nuvarende situation eller
spgrgsmal, som eksempelvis "Take the gun from hirfieller "Do you think we can trust hir?f

Da man som spiller aldrig har mulighed for direkte at handle, udover blot at sige seetninger pa
fem-seks ord, er det ofte en anelse sveert at forudsige, hvad valget vil fgre med sig.

Da der heller ikke er nogen som helst visualisering for spilleren, er det ligeledes endnu svaerere
at vurdere situationen ordentlig. F.eks. bliver man givet muligheden for at svgmme over en flod
- Adams er ikke begejstret ved det, men han mener det burde kunne lade sig ggre. Dette
resulterer dog hurtigt i at han drukner, og man skal starte spillet forfra. Havde man kunnet hgre
tonen i hans stemme eller fornemme den bidende kulde og de skvulpende isflager i vandet via
lydsiden, ville det angiveligt lede spilleren til at have ekstra omhu for situationen, inden dette

valg blev truffet.

91



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Trin 3: Hvordan foretager spilleren valget?

There's not a lot of options on this
comm device.

Spillet har et let interface, kun bestdende af dialogtekst fra

Listen, I can't waste time.

Adams-karakteren, efterfulgt af to valg, som spilleren ma trzeffe I don't know who you are or where

you are, but I'm putting my life in
your hands, because my situation...

for at fortsaette historien. Jsnitiibokinglsolhot:

In fact, my body temperature is

Der er altid kun to valg af gangen, altid praesenteret pa den samme dropping fast in this cold.

And I could really, really use some

made og spilleren trykker med sin finger pa den af de to bokse, help getting out of here.

I don't even know where "here" is...

der skal veelges.

To put it simply: I'm lost and
disoriented.

I b

Sa snart spilleren har valgt, er der gjeblikkeligt respons fra spillet
og ny tekst begynder at dukke frem, baseret pa hvilken af de to
bokse, der blev valgt. Sddan fortseetter det let og intuitiv hele

vejen igennem historien.

Trin 4: Hvilket resultat er der af valget - hvordan vil det Fir 4.17: Visualiseringen af hrd
optrwde i fremtiden? valg foretagse;;rstzi::g;.es'creenshot1
Spillets historie reagerer altid direkte pa dit valg, hvilket ggr at

man som spiller fgler sig hgrt og betydningsfuld i valg-situationen. Adams kommenterer pa det
“svar” man via narrativets radio gav ham, og vil pa baggrund af det fortseette gennem historien.
Ofte bliver man dog stillet for valget om hvilken af to muligheder, man gnsker at ggre fgrst - her
er der ingen konsekvens ved at valge den ene frem for den anden, og historiens forgrening
samler sig hurtigt igen, mens man sidder tilbage med en undren om, hvorfor historien sa
overhovedet inkluderer spilleren i form af et valg.

Skulle ens valg vise sig at veere fatalt, fir man muligheden for at genstarte fra et foregdende
kapitel efter eget gnsket. Man kan ligeledes ogsa pa ethvert tidspunkt ga tilbage til et ikke-fatalt
valg og lave det om - dette udvander oplevelsen en anelse, da konsekvenserne fgles at kunne
forbigas,

Rent mgnstermaessigt, bliver det hurtigt tydeligt at enhver ignorering af det voldsomme vejr
omkring Adams altid vil lede til hans dgd, sa det bliver allerede tidligt kodet ind i ens

valgprioriteter.

Trin 5: Hvordan er resultatet formidlet til spilleren?
Efter noget tid bliver det desvaerre en anelse tydelig, at der primeert er én mdde at gennemfgre

historien p3, og dernast en raekke forskellige mader at dg pa ved siden af.
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Dette ggr at man nemt kommer til at fgle at man “valgte forkert”, i stedet for mere moralske
valg-situationer, hvor man begynder at spekulerer over, hvordan andre valg kunne have
pavirket historien anderledes. De fleste valg fgles ogsa til kun at have en konsekvens her og nu,
og ikke vaere pavirket af valg man foretog sig tidligere, f.eks. i et af historiens forrige kapitler.
Her savnes der at kunne meerke, at de tidligere ting man gjorde anerkendes og italesaettes mere
af spillet - sa som, hvis man insisterede pa at huske at drikke vand inden turen, sa vil Adams
ikke som det fgrste begynde at kommentere pa hvor tgrstig han er, efter han har taget afsted.

Dette ggr at man som spiller mest tgver ved valgene for at gennemskue, hvilke der er risiko for
fare til “game over”-dgd, frem for hvilke der vil veere taktisk smarte for overlevelse, eller hvilke,

der moralsk bedst afspejler den personlighed, de gnsker at projektere.

Vores fund af interaktive virkemidler
[ dette afsnit vil vi opsummere de fund, vi har gjort os ud fra vores Reverse Engineering af

interaktive virkemidler fra det eksisterende domaene. Disse vil opdeles alt efter om de giver os
ny viden og indsigt i forhold til den designmaessige udvikling af prototyperne, eller som indhold

til vores kvalitative interviews med de synsheemmede unge.

Ny viden inkorporeres tirptotypedesign
Ud fra at have stiftet bekendtskab med en raekke forskellige systemer, hvori brugeren i form af

valg kan pavirke historiens handlingsforlgb, finder vi det anvendeligt af adoptere
Whiteout(2016)s mere simplistiske format. Dette ggr vi bade grundet de tids- og
ressourcemaessige aspekter, men ogsa da vi hverken har de ngdvendige programmeringsevner
til at konstruere avancerede systemer, og ej heller pa nuvaerende tidspunkt er bekendt med i
hvilket omfang de synshzemmede formar at interagere med interaktive digitale medier.

Derfor prioriterer vi et sd simpelt som muligt interface, og fraveelger ogsa mere avancerede
interaktionsmuligheder, s3 som The Walking Deads quick-time events, samt Facades
ikkedefinerede valgsituationer og store tilfzeldighedselement i dets narrativ.

Herved vil vores prototype bestd af en masse information leveret til brugeren, efterfulgt af
muligheden for at foretage ét ud af to tydeligt definerede valgmuligheder. Systemet vil pa
samme made her stoppe op, og afvente brugerens input, hvilket modsat oplevelsen i The

Walking Dead, tillader brugeren den ngdvendige teenketid og refleksion over situationen.
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Derudover gives der tydelig auditiv feedback pad deres interaktion, i det lyden vender tilbage,
sd snart de har foretaget en handling.

[ forleengelse af dette, fraveelger vi ligeledes The Walking Deads virkemiddel med at lade
karaktererne tale, mens brugeren funderer over sine valg. Dette er grundet, at der i vores
lydbog ingen visuel indikation er om at brugeren star overfor et valg, og derfor vil det kunne
skabe forvirring for brugeren om hvorvidt det nu er tid til at interagere, samt at deres

stemmemaessige input vil blive forstyrret af en karakters talen pa samme tid.

I vores design fraveelger vi fglgende tre negative oplevelser, som vi erfarede i valgsituationerne:
1 Micro-choices i bade The Walking Dead, Facade og Whiteout fgltes
ligegyldige/overflgdige.
1 Atder kun er én “rigtig” storyline i Whiteout, samt at afvigende valg straffes med game
oversom vaerende “forkert”.

1 Whiteouts ofte manglende klarggrelse af en farefuld situation.

Som forebyggelse til det fgrste punkt, bgr valgene i vores lo-fi prototype beaere stor lighed til
The Walking Deads “store beslutninger”. Med dette menes, at vi udelukkende vil inddrage
macro-choices, hvilket for brugeren altid har en bemaerkelsesveaerdig effekt pa historiens forlgb,
og som karaktererne ikke blot kan ignorere.

Som forebyggelse til andet punkt, bgr vores historie tillade adskillige narrative veje for
brugeren til at opnad historiens endelige mal. Der vil stadig veere valg undervejs, hvilke leder til
en sakaldt “game over”, men brugeren er ikke fastlast til ét “rigtigt” forlgb for at fuldende
historien.

Til forebyggelse af det tredje punkt, vil vi ved vores to sidste hi-fi prototyper anvende
lydbilledet til at formidle situationerne langt mere sanseligt og detaljeret end med blot en
oplaeser. Det auditive design vil afspejle situationernes fare, sisom en bidsk knurren fra et
faretruende dyr, eller en voldsom brusen fra en ufremkommelig flod. Dette vil intentionelt give
den ngdvendige information til at guide brugerens valg, sa fatale udfald ikke vaekker frustration

hos dem grundet uklarhed fra systemets side.
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Ny viden inkorporeres til interviews
P4 baggrund af denne Reverse Engineering erfarer vi effekten i oplevelsen, nar de fem trin

overholdes - dette sa som Whiteouts meget responsive system efter brugerinput (trin 3) eller
The Walking Deads formidling om at brugerens valg har stor relevans for fremtiden (trin 4).
Ligeledes har vi faet indblik i den negative oplevelse det kan give, ndr man som bruger oplever
et brud pa et af disse trin, sdsom nar hovedkarakteren i The Walking Dead ikke svarer i
overensstemmelse med den selekterede szetningsbeskrivelse (trin 2), nar karaktererne i
Facade ignorerer ens valg (trin 5) eller nar valg i Whiteout leder til en pludselig dgd, uden
brugeren har haft nok information om situationen til at forsta farerne (trin 4).

Da vi sgger at holde det primaere fokus pa deres oplevelse af de auditive virkemidler, vil vi sikre
os at sddanne brud i interaktionen ikke potentielt spiller ind pa brugernes oplevelse af vores
prototyper. Dette leder os til at udforme fglgende spgrgsmal til vores kvalitative interviews i

forbindelse med lo-fi prototypetesten for at kontrollere hvorvidt dette ggr sig geeldende:

7 Som validitet af Trin 1:

Optradte valgenesteder, hvor det faltes naturligt?

9 Som validitet af Trin 2:

Var situationen og valgene beskrevet godt nok?

1 Som validitet af Trin 3:
(Ingen, men forklarer i stedeteglerneverbalt inden testenog responsnfra
6 OUOOAT AGo AEET pldserenthdeA deh del@gendési valgi dogén og

leeser viderg

7 Som validitet af Trin 4:

Hvad synes du om at kunne veelge historiens forlgb?

7 Som validitet af Trin 5:

Falte du at du kunne pavirke historien, som du ville?

95



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Udarbejdelsen af vordsw-fidelity prototype

For attilegne os den ngdvendige viden til udarbejdelse af vores endelige framework, ma vi fgrst
teste repraesentative manifestationer af vores design og efterfglgende evaluere pa
respondenternes oplevelse. Dette ggr vi via prototyping (Rogers, Sharp, & Preece, 2011).

I dette afsnit vil vi gennemga udviklingen af dette projekts low-fidelity prototype (Igbende
omtalt som lo-fi prototype), samt hvilken indsamlet viden der ligger til grund for dennes design.
Senere i projektets anden fase vil der praesenteres et lignende afsnit, som omhandler
udviklingen af vores high-fidelity (Isbende omtalt hi-fi) prototyper. Idet vores lo-fi prototype
er yderst simpel i design, og grundlaeggende bestar af oplaesning fra en bog for at eksponere
malgruppen for konceptet interaktive historier, vil afsnittet om hi-fi prototyperne indeholde
mere redeggrelse for den anvendte prototypeteori i dette projekt. Det er hertil ogsa vigtigt at
understrege, at selvom lo-fi prototypen ganske vist indeholder de virkemidler vi afdeekkede
gennem vores Reverse Engineering af interaktive narrativer, sd inderholder den IKKE nogle af
de auditive virkemidler. Disse bliver fgrst indarbejdet i designet i hi-fi iterationen, og testet i

projektets Fase 2.

En prototype forstds som vaerende en manifestationen af et design pa et givent tidspunkt.
Denne proces har en central rolle i forhold til at udforske og udvikle interaktive digitale medier,
da den tillader bade designeren, malgruppen, interessenter, rekvirenter eller eventuelle
stakeholders at fysisk benytte og udforske det intenderede design, for derigennem at opna en
grundigere og mere specifik forstaelse for det. Vi producerer vores prototyper for pa konkret
vis at kunne dbne en dialog om designet med vores intenderede malgruppe, hvilket kan fgre til
ngdvendige eendringer eller tilfgjelser til designet, samt skabe indsigt i deres

interaktionsoplevelse pa et ikke-hypotetisk plan (Rogers, Sharp, & Preece, 2011).

Dette projekt ggr brug af to forskellige interationer af prototyper - henholdsvis et lo-fi
prototype-stadie i denne fgrste fase, og et efterfglgende hi-fi prototype-stadie i Fase 2. Herved
laegger vi os op ad den almene praksis inden for denne tilgang, der forskriver at en designer i
lgbet af et produkts udvikling udarbejder indtil flere prototyper (Rogers, Sharp, & Preece,
2011). Dette tillader designeren lgbende at undersgge nye muligheder og/eller alternativer til
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det nuveerende design, hvilket stemmer overens med vores intention om at indsamle viden til

et overordnet framework, og ikke teste et fuldendt produkt.

Voreslow-fidelity prototype

Vores lo-fi prototype bestod af opleesning fra den fysiske interaktive novelle “Ballonfaerden til
Sahara”. Den er bind otte i serien den interaktive bogserie “Du Er Hovedpersonen I...”, og det

bgr her tilfgjes, at hvert bind i serien er selvsteendigt og ikke fordrer at lzeseren har kendskab

til gvrige bind.

; = Resume: Du har sammen med dine venner Peter og Sarah
Qg’ CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE® &£ 3

g YOURE THE STAROF THE ¥ ' lei i ir erd

|3 STORYCHOOSE FROW 0 FOSSIBLE ENDINGS. | lejet en luftballon. Uder et pludseligt stormvejr erdrevet
BY BALLOON ud af kurs og finder jer nu hgjt sveevende over
5

: 10 THE SAHARA Saharagrkenen.

§ BY D.TERMAN |

| seri sma landsbyer og karavaner af kamelgrog i det
fierne far | gje pa en sglvglinsende, kuppelfotrgenstand
med kogjer. Er det mon en UFO eller noget andet mystisk?
Er det farligt?Sarah er ivrig efter aundersgge depmens
Peter er knapt sa nysgerrig Afgarelsen er op til dig. Hvad

veelger du?

Figur 5.1: Ballonfeerd til Saraha med originalt
engelsk cover. Fundet online.

ILLUSTRATED BY PAUL GRANGER

Vi fastlagde os pa denne bog, idet vi i dette projekt ingen intention har om at flytte projektets
fokus over pa vores evner til at konstruere narrative virkemidler, og heller ikke gnsker at
gennemga den iterative valideringsproces, der er knyttet til at skrive sin egen historie.

Da vi kort og effektivt ville simulere for respondenterne hvordan et interaktiv narrativ kunne
opleves uden en visuel brugerflade, var et primert selekteringskriterie ogsa at historiens
valgsituationer skulle optraeede med meget hyppige mellemrum (helst pa hver side), sa

mangden af den ngdvendige oplaesning effektivt ville reduceres.
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Denne historie blev ligeledes udvalgt i overensstemmelse med aspekter, vi leerte fra det
kvalitative informantinterview med Aalborg Hovedbibliotek - seerligt den viden fik om, at bgger
med bgrn i hovedrollen er populaere hos unge, samt at bogens sprog og handlingsindhold ikke

ma veere for malrettet til mindre bgrn, hvilket var med til at vi valgte denne forteelling.

En lo-fi prototype kendetegnes ved at de er hurtige at producere, og er bestdende af langt
simplere materialer end det tilteenkte, feerdige produkt. Dette betyder at de heller ikke
ngdvendigvis behgver at veere identiske med, eller fuldt ud repraesentere det intenderede
design (Rogers, Sharp, & Preece, 2011). Dette ggr sig gaeldende i vores lo-fi prototype da
lydbilledet kun indeholder en forteeller. Den simulerer dog stadig, ligesom ved det endelige
tilteenkte design, at respondenterne far opleest en interaktiv historie, og ved udvalgte
situationer kan give stemmestyrede inputs - i den forstand, at opleeseren registrerer deres valg
og bladrer frem til det gnskede afsnit, hvorpa han fortszetter sin oplaesning. Ved at holde
designet simpelt i denne tidlige iteration af udviklingen, tillader det os uden stgrre
komplikationer at modificere designet bade pa baggrund af respondenternes ytrede gnsker i
de kommende interviews, samt vores egne observationer. Dette simplificerer for os at have en
aben dialog om designet, samt at kunne udforske og senere implementere nye ideer eller

alternativer (Rogers, Sharp, & Preece, 2011).
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Etik

I dette afsnit vil vi gennemga vores etiske tilgang i vores interaktioner med testsubjekterne,
samt designfasens overordnede etiske standpunkt.

Vi inddrager etik i projektet, da vores forskning ikke blot omhandler interaktioner med bgrn,
men ogsa har sit fulde fokus pa folk med handicap.

I begge disse tilfaelde ser vi det essentielt for os at veere bevidste om vores etiske retningslinjer
for projektets empiriindsamling, samt interaktionen med vores udvalgte testpersoner.
Ydermere opererer vores prototype med auditive virkemidler og stimuli, og her findes ligeledes

et etisk aspekt i hvorvidt visse individer kan finde specifikke stimuli direkte ubehageligt.

[ forlaengelse af disse potentielle negativt ladede stimuli, har vi i denne sammenhaeng valgt at
udarbejde en samtykkeerklaering til samtlige medvirkende, sa de alle (eller deres vaerger)
indledende er fuldt afklarede med indholdet, arsagen og rammerne af forskningsinterviewet.
Herved sgger vi ogsa at tilgodese, at testpersonerne ikke pa nogen made har fglt sig tvunget til
at blive interviewet (Kvale & Brinkmann, 2009).

Idet at respondenterne alle er bgrn, og derfor ikke myndige til selv at underskrive
samtykkeerkleeringen, kan der nemt opstd et ugnsket magtforhold over dem, enten fra
forzeldrenes eller vores side, hvor vi ikke forholder os til deres greenser, eller hvor de
deltagende fgler sig patvunget at deltage i et stgrre forskningsforlgb (Lggstrup, 1991). Derfor
bekrafter vi dette samtykke igen ved interviewets afslutning for at sikre os, at respondenterne
er indforstaet med hvad der underskrives i erkleeringen. Samtykkeerkleeringen kan findes i

bilag 4.

Neerhedsetik

Da vi under ingen omstandigheder har i sinde at stgde eller pa anden vis ubekvemmeliggre
vores testsubjekter, anvender vi i vores tilgang Knud E. Lggstrups naerhedsetik. Denne tager sit
udgangspunkt i den menneskelige tilveerelse, og udspringer i nogen grad fra det kristne
keerlighedsbudskab (Lggstrup, 1991). Lggstrup argumenterer for at mennesker alle er
forbundet, og at vi derfor bade former og tilpasser vores adfeerd gennem opfgrsel og optraden.

Ifglge Laggstrup er denne menneskelige adfeerd et respons pa et uudtalt krav og forlangende om,
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at andre skal tage stilling til en som individ, og at man i enhver interaktion altid har en del af

den andens liv i sine haender (Lggstrup, 1991).

Med dette afsaet i naerhedsetikken, er vi ogsa bevidste om at der kan vaere visse deskriptive
setninger, som synshemmede kan reagere uvidende eller maske endda direkte negativt
overfor - dette, da disse seetninger potentielt kunne veere en konfrontation med deres
handikap. Derfor sgger vi i vores indledende interview at fa afdeekket deres preeferencer
indenfor billedsprog, s som om der bgr veegtes pa farverige eller sanselige beskrivelser, hvilket
vi ville tilpasse prototypernes sprog efter. Til dette leeste vi fglgende to saetninger op for de

medvirkende, én med fokus pa farverig deskription, og én med fokus pa sanselige indtryk:

1 Du star pa det gyldne sand teet ved vandet. Solen er pa vej ned bag et tungt skydeekke og
kaster et blodradt skeer over horisonten, mens det neesten sg@dgagnne havs hgje

balger funkler i dens glitrende skeer.

1 Du star ved vandet og den lette havbrise suser gennem dit har og kildrer i neeseborene
med sin salte friskhed. Ovenover dig kan du hgre havmagernes skingre skrig, og under dig

varmer det lune sand blidt dine teeer.

Herefter lod vi dem frit beskrive, hvad der var henholdsvis godt og mindre godt ved hver dem,
samt hvilken af de to, de foretrak.

Som en del af naerhedsetikken, sgger vi under vores dataindsamling at nogle af de suveraene
livsytringer skal komme i spil og ggre sig geldende hos testpersonerne (Lggstrup, 1991).
Lggstrup foreskriver her en rakke livsytringer, man bgr veere opmaerksom pa i interaktionen

med fremmede, og af dem har vi i dette forlgb saerligt fokus pa:

¢ Talens dbenhed

Vi lader dem udtrykke talens abenhed i form af de kvalitative interviews, hvor vi er
oprigtigt interesserede i deres interesser indenfor feltet, samt deres tanker og
oplevelser med prototyperne. Deres udtalelser bliver hgrt, dokumenteret og under

samtalen naturligt accepteret af os, uden skepsis eller mistro (Lggstrup, 1991).
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1 Anerkendelse
Ligeledes forekommer anerkendelsen, idet deres holdninger og meninger direkte kan
pavirke undersggelsesdesignet. Da vi sgger at generere positive stimuli hos
testsubjekterne, vil deres udtrykte praeferencer manifestere sig i form af prototyperne,
og herved tildeles de delvist en indflydelse - det preecise omfang af denne kontrol vil

blive uddybet senere i dette afsnit (Lggstrup, 1991).

¢ Tillid

Det kan argumenteres for, at der ogsa er en livsytring om tillid fra deres side, i det de frit
lader os udsatte dem for auditive stimuli, hvilke de forventer ikke har til hensigt at

skade dem (L@gstrup, 1991).

Etik under interview
[ forleengelse med at reflektere over, samt at anvende det korrekte sprog til respondenterne, er

forskerens rolle som facilitatorer altafggrende for forskningens integritet og kvaliteten af de
indsamlede resultater under forskningsinterviewet (Kvale & Brinkmann, 2009). Derfor er det
essentielt for os indledningsvist at fastleegge klare etiske og moralske retningslinjer inden for
vores interviewtilgang, da vores malgruppe som fgrnaevnt kan vaere sarligt sensitive, idet de
bade er mindrearige og lider af handicap. For at undga etiske problemer, der kan opsta i

forbindelse med interviewfasen, tager vi pa forhdnd stilling til fglgende etiske spgrgsmal:

1 Hvordan kan vores udforskning foddre den menneskelige situation?
Formadlet af en undersggelse bgr ikke kun bunde i videns videnskabelige veerdi, men
ogsa have henblik pa at forbedre den menneskelige situation der udforskes. Hertil har
vores undersggelse henblik pd at skabe en grundramme, hvilket pa sigt kan lede til at

malgruppen kan tildeles nye mader at opleve historier og underholdning pa.

1 Hvordan sikre vi os de bdste vilkar for de deltagende?
Dette daekker over en raekke etiske designspgrgsmal, sdasom at indhente
interviewpersonernes informerede samtykke til at deltage, sikre fortroligheden og tage

hensyn for de deltagendes velbefindende.
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Hertil har vi som allerede tidligere naevnt udformet en samtykkeerkleaering, og dertil
ogsa informeret alle deltagende parter omkring deres anonyme optraeden i det feerdige
projekt, i form af aliasser sdsom “Barn A”, “Barn B” osv. Med denne anonymitet sikrer vi
ogsa at deres medvirken og udtalelser heller ikke kan fgre til eventuelle negative
situationer i deres omgangskredse.

[ tilfzelde af at interviewet kan have en negativ pavirkning pa dem, har vi netop valgt at

dette forgar i deres eget hjem, sa deres forzeldre er taet ved og i deres vante omgivelser.

{1 Hvordan tager vihand om eventuelle konsekvenser?

Dette punkt omhandler at tage hensyn til interviewsamspillets personlige konsekvenser
for interviewpersonerne, sa som stress eller forandringer i selvopfattelsen.

Hertil har vi som tidligere naevnt vaeret opmaerksomme pa at undersgge hvilke
saetninger der er bedst anvendelige for dem, sa de ikke gennem deres handicap vil stille
sig uforstadende, og derigennem negativt pdmindes at veerende anderledes. Vi har pa
forhand udspurgt foreeldrene om sensitive punkter vi skal veere opmarksomme p3a, da
en af respondenterne f.eks. havde sveert ved at acceptere at veere anderledes fra sine
jeevnaldrende grundet handicappet, mens en andens udtale var sveer at forstd, hvilket tit

kunne lede ham til irritation.

1 Hvordan sikre vi at de murdtlige udsagn gengives korrekt?
Dokumentationens tekst skal veere loyal overfor de deltagendes verbale udsagn. For at
sikrer os dette, har vi lydoptaget det fulde interview, sa vi kan gengive deres ytrede
seetninger ordret og ikke ud fra hukommelse eller hvad der i hast blev nedskrevet i form
af notater. I de tilfaelde, hvor vi ikke forstar deres tale, bliver disse markeret som

uforstdeligt (UF) i transskriptionen og efterfglgende ikke anvendt i den samlede analyse.

En empatisk tilgang

Som tidligere naevnt, vil subjekterne have en vis indflydelse pd prototypens design. Dette
udspringer fra, at inden vi pdbegynder udviklingen af et brugercentreret eller

oplevelsesmaessigt design, er det vigtigt, at vi indledende har taget et overordnet etisk
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standpunkt - dette bade til designfasen, og herunder designet, brugeren og oplevelsen (Vistisen
& Jensen, The Ethics of User Experience Design, 2013).

Her skal vi klarggre for os selv, hvorvidt vi under vores udvikling har i sinde at se brugeren som
malet, og det intenderede design som redskabet dertil, eller omvendt. Et centralt aspekt i
brugercentreret og oplevelsesmaessig forskning, er netop den gennemlgbende dialog og/eller
observation med brugerne, samt den problembaserede tilgang til designet (Vistisen & Jensen,
The Ethics of User Experience Design, 2013). Som designer inden for denne designmaessige
tilgang, ma vi ligeledes patage os ansvaret for designets effekt, samt de potentielle
konsekvenser, der kan komme deraf. Dette er grundet, at det design man skaber uundgaeligt
har en effekt, stor som lille, pad de interagerende brugere. Effekten aftheenger naturligvis af
designet, men det kan straekke sig fra mindre brugerinteraktioner til overvaeldende oplevelser
(Vistisen & Jensen, The Ethics of User Experience Design, 2013),

Vi kategoriserer vores etiske tilgang rent designmaessigt ud fra den rammesaetning, der
fremleegges af Peter Vistisen og Thessa Jensen, hvilket er udarbejdet i forlaengelse af Lggstrups
begreb om naerhedsetik (Vistisen & Jensen, The Ethics of User Experience Design, 2013).

Pa baggrund af denne etik, opstiller Vistisen og Jensen tre let identificerbare tilgange: apatisk,
sympatiskog empatisk Her ma det ikke fejlagtigt tolkes, at én af disse tilgange er bedre end de
andre. De repraesenterer udelukkende tankegange og standpunkter, hvorpa forholdet mellem
designet, oplevelsen og brugeren konstrueres (Vistisen & Jensen, The Ethics of User Experience

Design, 2013).

Apati: Den apatiske tilgang veegter designet over brugeren. Her fordres at brugeren
ma laere eller tilpasse sig designet, idet det ikke er udarbejdet til at
imgdekomme brugernes behov. Brugeren forventes her at indordne sig efter de
rammer designet opstiller og derigennem danne sin egen oplevelse og forstaelse.
Designeren har ved denne tilgang et distanceret forhold til brugerens oplevelse,
og fokuserer udelukkende pa at oplevelsen holdes inden for den rette udfgrelse,
upavirket af reaktioner (Vistisen & Jensen, The Ethics of User Experience Design,

2013).

Sympati: Den sympatiske tilgang vaegter frem for alt at give brugeren, hvad der gnskes.

Dette ggres ved at involvere brugerne som hovedfokus og overdrage
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designidéer til dem, og tilgangen bygger hovedsageligt pa brugerspgrgsmal, sa
som “Hvad kunne du tenke dig?” eller “Hvad synes du?”

I modseetning til den apatiske tilgang, tages der hgjde for brugerens behov og krav
pa bedst muligt vis, og designet tilpasses herefter. Designeren palaegger brugeren
ansvaret for designets succes, samt grundene til valg og fravalg (Vistisen & Jensen,

The Ethics of User Experience Design, 2013).

Empati: Den empatiske tilgang vaegter at give brugeren hvad der behgves. Her er det
designeren, der ultimativt er ansvarligt for designets udformning. Der findes et
funktionelt kompromis mellem selve designet, samt brugerens gnsker og behov.
Selvom der her ganske vist lyttes til brugeren, star dette stadig i kontrast til den
sympatiske tilgang, da der abstraheres fra at brugeren far hvad de ordret gnsker
af designet. [ stedet designes der efter de reelle problemer, og ikke blot hvad der
gives udtryk for. Det er stadig vigtigt at fastholde en respekt og forstaelse for
brugerens udtalelser, men uden den naivitet, som den sympatiske tilgang kan
indebzere. Dette forenes med et vist niveau af tilveenning, som designet kraever at
brugeren indordner sig efter (Vistisen & Jensen, The Ethics of User Experience

Design, 2013).

Ud fra denne kortlaegning af de tre tilgange, kan vi preaecisere, at vi fra projektets start anskuer
vores forskningsdesign med en empatisk tilgang. Dette ggres, da vi arbejder med bade at tage
hensyn til brugeren, savel som systemet. Vores system forstds i denne sammenhaeng som den
interaktive historie i lydbogsformat, hvilket ikke star til at eendre. Vi er dog samtidig
interesseret i at imgdekomme brugerens praeferencer hvad angar oplevelsen af auditive
virkemidler, hvilke vi konfigurerer udelukkende pa baggrund af brugernes feedback. Til vores
prototypetests har vi dog taget hgjde for endnu en praeference angaende genre og emner i
historien. Disse praeferencer vil dog ikke ggre sig geldende i det endelige framework, da
undersggelsen omkring disse har veeret af en kvalitativ og derfor ikke-generaliserende natur.

Vi patager selv den fulde designerrolle, samt ansvaret for produktets udformning. Dette ses
tydeligst igennem at vi pd forhand allerede har et tilteenkt design til malgruppen, og primeert

sgger pa bedste vis at tilpasse det til deres gnsker.
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Vi ser ikke brugeren blot som middel til at opna et resultat, som det beskrives under den
apatiske tilgang (Vistisen & Jensen, The Ethics of User Experience Design, 2013). Ganske vist
forventes det, at de skal tilpasse sig og leere at forsta det system, vi opstiller for dem, men det
er ikke vores hensigt blot at observere og kategorisere deres opfgrsel, nar de interagerer med
vores prototype. Her interesserer vi os for de tilgrundliggende elementer, de identificerer for

at have en god oplevelse med en lydbog.

Vi vil under vores dataindsamling ikke reagere pa eventuelle udtalelser om fejl eller mangler
angdende deres nuvaerende hjaelpeapparater og efterfglgende fokusere forskningen pa at Igse
de problemstillinger. I stedet har vi blot disse hjelpeapparater i mente, sa der er mulighed for
at lade dem indga i den tilveenning, som vi underleegger vores malgruppe for med vores
intenderede design.

Vi tager imod feedback, da vi ser brugeren som malet i vores designproces, men vi bygger ikke
samtlige tilvalg og fravalg udelukkende baseret pa deres gnsker. Da vi vaegter systemet og
brugere lige hgijt, ligger der her en stor udfordring for os angdende hvornar vi i designet skal

vaegte den ene over den anden.
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Kvalitative Internaws

I dette afsnit vil vi gennemga vores tilgang til udfgrelsen af projektets kvalitative interviews.
Disse udggr en essentiel del af vores empiriindsamling, idet de muligggr en indsigt ind i vores
intenderede malgruppes livsverden, via at dokumentere deres oplevelser og synspunkter
(Kvale & Brinkmann, 2009). Under interviewet optager vi respondenternes svar, og denne
indsamlede empiri vil efterfglgende blive transskriberet og meningskondenseret, for at vi vil
kunne analysere os frem til det udtryktes sande betydning.

Gennem projektforlgbet atholdte vi kvalitative interviews over tre omgange af varierende

omfang og agendaer. Som oversigt kan de tre interviewsituationer opstilles fglgende:

1 Indledende informant-interview med Aalborg Hovedbibliotek.
1 Respondent-interview med malgruppen i forbindelse med lo-fi prototypetest.
o Understgttende informantinterview med forzeldre som validering.

1 Respondentinterview med malgruppen i forbindelse med hi-fi prototypetests.

Den dominerende opfattelse af samfundsvidenskaber dikterer, at viden er noget der allerede
eksisterer og blot venter pa at blive fundet. Interviewet betragtes her som et
dataindsamlingssted, hvor denne vaerdifulde viden er nedgravet i respondenternes indre. Vi
som interviewere er interesseret i at afdeekke den pa samme billedsprogsmaessige forstand
som minearbejdere, der fremgraver metaller fra jordens dyb (Kvale & Brinkmann, 2009).
Under vores praktiske graven, sgger vi ikke at forurene disse fund via ledende spgrgsmal,
hvilket vi vil uddybe nzermere i det efterfglgende afsnit omhandlende bgrn som
interviewpersoner, og via vores meningskondensering kan vi efterfglgende konkretisere disse
fundne “klumper” af de interviewedes subjektive oplevelser.

Denne adgang til malgruppens livsverden, som vi med inddragelsen af kvalitative interviews
erhverver os, er et solidt udgangspunkt til modelkonstruktion og teoriudvikling (Kvale &
Brinkmann, 2009). Dette ggr sig netop geeldende, ndr madlet med dette projekt er
konstruktionen af et endeligt vidensframework. I overensstemmelse med vores pragmatiske
tilgang, har vi dog ikke til formal at den indsamlede viden skal lede til ét sandt framework. I

stedet vil den fungere som en pejling, idet den er kontekstuel - den er opnaet via én bestemt
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situation, og kan ikke automatisk overfgres til eller sammenlignes med viden i andre

situationer.

Kunsten at opnd brugbare svar i et interview er ikke ngdvendigvis en selvfglge, som pa
enkeltvis afdaekkes uden forberedelse. Hvis interviewformen derimod udfgres kompetent med
grundig planleegning, kan den vare et af de mest effektive redskaber til at indsamle kvalitativ
viden (Kvale & Brinkmann, 2009). For at opna vores intenderede resultater, har vi af samme
arsag indledningsvis gjort os fortrolige med Steinar Kvales adskillige praemisser og kriterier for
den optimale gennemfgrelse af et kvalitativt forskningsinterview, herunder forberedelse,
udfgrelse samt faciliteringen som interviewer (Kvale & Brinkmann, 2009).

Idet vores facilitering som interviewer er direkte forbundet med kvaliteten af svarene, har vi
som gennemgdet i det forrige afsnit ngje forinden interviewene, klargjort tydelige etiske og
moralske retningslinjer, idet vi ikke blot interagerer med mindredrige, men ogsa folk med

handicap.

Undersggelsens informanter og respondenter
[ det vi med disse interviews arbejder ud fra en kvalitativ metode, kan det foretraekkes at

begreense meengden af deltagende personer, da man ved indsamling af empiri fra en stgrre
maengde deltagere risikerer at drukne i data. Hermed sikres ogsa at resultatet ikke ender bredt,
eller med manglende fokus og sammenhaeng (Boolsen, 2004).

Under vores indsamling af den kvalitative empiri finder vi det ngdvendigt at opdele
interviewpersonerne baseret pa deres relation til malgruppen, og derigennem det niveau af
viden, de leverer - er de specifikt en del af malgruppen, hvilke kan levere relevante personlige
meninger og holdninger, eller er de sidestdende “eksperter” der kan bidrage med en mere
miljgrigtig viden? Denne skildring opnar vi ved henholdsvis at klassificere dem som
respondenterog informanter (Lindlof & Taylor, 2011). Dette projekt behandler information

leveret fra tre respondenter og fire informanter.

Respondenter Interviewpersoner, som udggr en del af forskningens
malgruppe. Det er disse personers udtrykte oplevelser, der er

grundstenen for interviewet, og det er derfor essentielt for forskeren,
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at stille spgrgsmal, der fordrer en kvalitativ uddybelse af disses
verdenssyn, holdninger og meninger (Lindlof & Taylor, 2011). Til
vores interview bestar respondenterne af tre synsheemmede bgrn -
en pige pa 12 ar og to drenge pa 14, hvilke vi forinden blev sat i
forbindelse med gennem Dansk Blindesamfund. Grundet en
begraenset tilgengelighed af relevante respondenter, sa vi os
ngdsaget til at fastleegge vores malgruppe pa baggrund af vores
tildelte respondenter. Det er afdeekningen af disse respondenters
kendskab og interesse for interaktive historie, samt deres oplevelser
af prototypernes auditive og interaktive virkemidler, som vil udggre

den centrale kerne i vores framework.

Informanter Personer, der besidder en unik viden inden for det udvalgte
forskningsmiljg, hvilket kan bidrage til forskningen med
“insiderviden”. Dette giver personerne status som eksperter, og de er
generelt i stand til at informere forskeren omkring aspekter, der ikke
er almindelig tilgeengelig viden (Lindlof & Taylor, 2011).

[ vores forskning anvender vi medarbejdere fra Aalborg
Hovedbibliotek som informanter, idet de har den ngdvendige viden
til at give os indsigt i aldersmalgruppens generelle, statistiske
preeferencer hvad angar historiegenre, lydbogsbrug, samt andre
digitale lzesetilbud.

Som informant tildeler de os ligeledes viden om publicerede veerker
til blinde, sa vel som ordblinde, samt den nuvaerende popularitet af
interaktive narrativer hos unge.

Under lo-fi prototypetesten interviewer vi ogsda respondenternes
foreeldre. Dette ggres, da information fra bgrn nemt kan vare
ukorrekt eller utroveerdigt. Derfor anbefales det at indsamle den
ngdvendige viden fra andre supplerende kilder, sd som voksne der

har deres daglige gang omkring barnet (Hersen & Thomas, 2007).
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Vores interviewstruktur
For at pa bedste vis at opna kvalitative, uddybede svar under interviewet, rammesaetter vi vores

forskningsspgrgsmal pa baggrund af semistrukturerede interview (Brinkmann & Tanggaard,
2010). I dette format fungerer spgrgsmadlene som en tjekliste, hvilke vi som interviewere
gnsker at afdeekke under interviewets forlgb, men som ikke strikt er bundet til en specifik
rekkefglge. Herved tillader det os stor dbenhed for at stille uddybende spgrgsmal til
respondenternes svar. Spgrgsmalene holdes dbne eller generelle fra vores side, hvilket lader os
styre interviewets gang, men som samtidig indeholder en vis indlejret maengde fleksibilitet til
at den interviewede kan svare frit (Kvale & Brinkmann, 2009).

Vi velger denne strukturering af interview idet vi gnsker at formindske det indlejrede
asymmetriske magtforhold, der af natur er tilknyttet interviewsituationer, mest muligt. Dette
er serligt af den arsag, at vores respondenter er bgrn, og dette aspekt vil blive uddybet
neermere i nedenstaende afsnit om bgrn som interviewpersoner.

Som en del af rammeszaetningen til de semi-strukturerede interview, har vi forinden klargjort
os om hvilken konkret viden vi er interesserede i at indsamle via interviewet, hvilket reducerer
mulighed for at respondenterne fortaber sig i lange, ikke relevante forklaringer eller historier
(Kvale & Brinkmann, 2009). Vores interviewspgrgsmal er inkluderet i bilag 6. Vores konkrete
interesseomrader omhandler her specifikt deres oplevelse af en episode (prototypetests), samt
deres forstdelse af et specifikt begreb (interaktiv historieforteelling), hvilket spgrgsmalene
efterfglgende er specificeret til.

Under udfgrslen af det semi-strukturerede interview, forholder vi os gennemgaende neutrale
over for deres udtalelser, hvilke vi med naivitet antager som veerende sandhed, og vi spgrger

ligeledes uden fordomme ind til uddybelse af disse (Kvale & Brinkmann, 2009).

For at sikre os kvaliteten af den indsamlede empiri, har vi i forbindelse med interviewene fulgt
folgende foranstaltninger:
T Visikrede os, at lydoptagelsen var i god kvalitet inden interviewet pabegyndtes.
f Vitydeliggjorde svar fra de respondenter, der var svaere at tyde, via egne gentagelser.
T Vi stillede klare spgrgsmal som interviewpersonerne kunne forsta, og i tilfeelde af tvivl,
omformulerede vi indtil respondenterne opnaede forstaelse.

T Vilyttede ngije til de udsagn der blev ytret, mens ogsa hvordan de blev ytret.
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1 Vi sgrgede lgbende for at fglge et interviewudsagn op med et udforskende
underspgrgsmal.

(Kvale & Brinkmann, 2009)

Barn sonen del af designudvikling

For os som voksne, er det svaert at skulle satte os i bgrnenes sted, nar vi har i sinde at udvikle
et framework indeholdende virkemidler tilteenkt bgrn. Det er en almindelig fejltagelse for
udviklere af ny teknologi at forfalde til blot at spgrge foraldre og leerere til rdds om, hvad de
tror bgrn gerne vil have eller behgver i stedet for at inddrage bgrnene direkte. Hvis man
designer til bgrn, bgr man som udvikler ikke blot observere, men ogsa inkorporere dem i

designprocessen (Druin, 2002).

Viinddrager bgrn fra malgruppen til denne undersggelse, idet vi anskuer at deres input til dette
projekt indeholder stor vaerdi i forhold til tilpasning af designet, og at fa indsigt i deres direkte

oplevelser med prototyperne er essentiel for udarbejdelsen af vores framework.

Gstudying childrenas persons implies a view of children as sentient beings who can act with

intention and as agents in their own liv€so

(Greene & Hoogan, 2005, s. 3)

the child as...

Nar man inddrager bgrns viden og evner i forskning, er der

forskellige niveauer baseret pa omfanget af deres medvirken
og bidrag til det endelige koncept. Til at differentiere mellem
disse, opstiller Allison Druin den sidestdende model. Hver tester

niveau-cirkel viderebygger pa den forrige, men bibeholder informant

alle aspekter fra de niveauer, den indrammer (Druin, 2002).

Figur 6.1: Bgrns mulige roller | den
designproces(Druin, 2002, s. 3)
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Til vores forskning anvender vi bgrnene som testers I denne rolle observeres bgrnene idet de
interagerer med en prototype, der simulerer det endelige design. Herefter bedes de give deres
input, sdsom hvad de godt kunne lide, hvad der var kedeligt, eller hvad der var svert (Druin,
2002). Ved at fraveelge at udelukkende have dem som users kan vi med testers ggre brug af
bgrnene under vores prototypetests. Her tillader vi, at den intenderede malgruppe har en vigtig
del i at udforme det nye tiltag, hvilket vil kunne lede til nye retninger for fremtidige produkter
gennem vores framework. Grundet vores empatiske tilgang kan vi i dette projekt ikke inddrage
dem som design partnersda vi fra projektets start allerede overordnet havde rammesat, hvad

designet skulle omhandle.

[ vores brug laner vi dog ogsa et mindre aspekt fra at anvende bgrn som informants - hvilket
ikke ma misforstds med det lignende ord fra interview-afsnittet, der daekker over den

informationskilde som forzeldrene og biblioteket i denne forbindelse har ageret.

I denne models informantrolle inddrages bgrnenes meninger gentagne gange i forlgbet, og de
har her stor mulighed for at praege designet. Selvom vi ganske vist inddrager bgrnene flere
gange i vores undersggelse, kan vi dog ikke fuldt ud klassificere vores brug som veaerende pa
modellens informant-niveau, idet vi inddrager dem for sent i forlgbet, hvor vi alene allerede har
brainstormet pa konceptet og udviklet den indledende prototype. Ligeledes ender vi i dette
projekt heller ikke ud med et feerdigt produkt, hvilket teorien foreskriver at de afsluttende skal

vurdere safremt de besad en informantrolle.

Vi er opmarksomme p3, at der idet vi inddrager bgrn som en vigtig del af vores forskning,
medfglger en leengere reekke komplikationer yderligere end ved voksne brugere, hvilke vi bgr

berede os pa og veere pa forkant med.

Bgrn har sveert ved at verbalisere deres tanker, isaer nar dette omhandler abstrakte koncepter
eller handlinger (Druin, 2002). Derfor holder vi hypotetiske spgrgsmal til et minimum, og
fokuserer udelukkende pa at afdakke den livsverden de er fuldt befaerdet i, samt den

handgribelige oplevelse, de netop har veeret en del af.

[ forleengelse af oplevelsens afdaekning, ved vi ogsa at bgrns feedback oftest er baseret pa en

direkte "her-og-nu” oplevelse, og sjeldent er ment som en bred perspektivering til konceptet
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som helhed. Hertil forstar vi, at resultatet i vores framework ikke er en universel sandhed, men
naermere en pejling til hvilke virkemidler, der potentielt er effektfulde at inddrage i interaktive

lydbgger specifikt malrettet blinde bgrn.

Seerligt har vi for gje, at en interviewsituation ikke er dben og fri dialog mellem ligestillede
parter, men at den tvaertimod har et indlejret asymmetrisk magtforhold. Dette udspringer af, at
det er os som forskere der har den videnskabelige kompetence og derfor faciliterer at
igangsaette, definere og kontrollere situationen. Det er ligeledes os, der bestemmer og
introducerer emnerne for interviewet og efterfglgende kritisk fglger op pa de interviewedes
svar | forlengelse af dette, er det ogsda os, der beslutter hvornar samtalen har veret

fyldestggrende nok for os til at den kan afsluttes (Kvale & Brinkmann, 2009).

Selvom vi som interviewere ikke har i sinde direkte at udgve magt, er dette asymmetriske
magtforhold stadig vigtigt, nar vi udfgrer interviews med bgrn, hvilke er yderst letpavirkelige
af sadanne magtrelationer, og oftest af natur instinktivt underlaegger sig disse (Kvale &
Brinkmann, 2009). Derfor sgger vi bla. i form af vores semi-strukturede interviews, at
formindske denne magt ved ikke at blive associeret med en "leerer-rolle”, hvormed barnet igen
underlaegger sig et automatisk magtforhold, og forventer at der kun findes ét korrekt svar pa
vores spgrgsmal (Kvale & Brinkmann, 2009). Herved giver vi ogsa plads til at respondenten nu
og da kan afspore samtalen til andre ting, sdsom ferie eller hobbyer, for at samtalesituationen

fales mere naturlig og mindre restriktiv for dem.

Ligeledes pavirkes bgrn af ledende spgrgsmal, hvilket let kan fgre til, at de blot svarer ordret
hvad de tror intervieweren gnsker at hgre, og ikke hvad de reelt fgler. Det er i denne
forbindelse, at vi tidligere har refereret til, hvordan bgrns udsagn ofte kan anses som ukorrekte.
Derfor holdes vores spgrgsmal neutrale og uden nogen bagvedliggende begejstrelse eller foragt
fra interviewerens side - dette betyder, at vi undgdr formuleringer sd som ”Var
historieoplevelsen god/darlig”, men i stedet kun spgrger i en neutral form, sd som "Hvordan

var denne historieoplevelse?”
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Transskriptionsmetode

Ofr888Y |11 OEAO AigigaaAdinkeipitationdiski@r ik dedcriptioA theke is an
acknowledgement thatther&« O A OCEOAT 6 OEAO 1T AAAO O1 AA AAC
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(Giorgi, 2012, 5. 6)

Vores udfgrte kvalitative interviews med malgruppen er alle blevet lydoptaget med hensigt pa
at muligggre en dybere analyse af respondenternes udsagn. Disse udtrykte holdninger fra de
medvirkende respondenter ligger til grund for vores forskning, og vi finder det derfor
ngdvendigt at transskribere den indsamlede empiri.

Herigennem dannes et solidt udgangspunkt for databeskrivelsen, da udtalelserne simuleres i
deres oprindelige form, hvilket efterfglgende muligggr, at vi kan udvinde den ngdvendige

mening, der danner grundrammen for vores analyse.

Til udfgrelsen af dette, har vi valgt at tage udgangspunkt i “DANSK STANDARD 1” (Gregersen,
1992) med vores egen tilpasning, som lyder fglgende:

1. Teksten skal vaere i overensstemmelse med Retskrivningsordbogens, dansk samt
engelsk geldende regler. Store begyndelsesbogstaver anvendes i starten af saetninger,

samt ved egennavne.

2. Ordenes raekkefglge ma aldrig ombyttes ift. lydoptagelserne; heller ikke for at lette det

kontekstuelle forstaelsesgrundlag.

3. Sekvenser, hvor det talte vurderes umuligt at tyde, vil markeres med to parenteser

hvorimellem uforstaeligt star forkortet: (UF).

4. Safremt transskriptgren matte sta over for en sekvens der viser sig vanskeligt at tyde,
men hvor denne alligevel fgler at kunne nedfzelde et kvalificeret bud, vil dette blive
markeret af to parenteser hvorimellem det uforstdelige ord omkranses af to

spgrgsmalstegn. Dette vil tage sig ud saledes: (?ytringform?).
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5. Hvis tilfeeldet er, at sekvensen er omfattet af dialog imellem flere deltagere, ma der ogsa

redeggres for hvordan ytringerne struktureres i transskriptionen.

c. Skift af taletur vil udtrykkes gennem almindeligt linjeskift.
(Gregersen, 1992)

Transskriptionerne af samtlige interviews kan findes i deres helhed i bilag 7, og bilag 9.
Efter at have udarbejdet disse transskriptioner vil de blive meningskondenseret ud fra Amadeo

P. Giorgis feenomenologiske tilgang til databehandling, som beskrevet i det kommende afsnit.
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Meningskondenseng

Dette afsnit har til formal at redeggre for projektets behandling af de interviews, som vi har
foretaget med vores respondenter og informanter, for derefter at fremfgre de resultater, som
denne fremgangsmade har fgrt af sig. Resultaterne af interviews med bgrn og deres forzldre
vil blive praesenteret med bulletpoints i ét underafsnit, mens resultaterne af interviewet med
Aalborg Hovedbibliotek vil blive praesenteret med bulletpoints for sig i et fglgende underafsnit.
[ hvert af disse underafsnit vil relevante funds betydning for projektet og vores tilretteleeggelse
af prototyper blive diskuteret, samt eventuelle faldgruber eller fejlkilder som matte opdages pa

baggrund af den indsamlede empiri.

For at analysere den empiri, som vi har indsamlet igennem vores interviews, benytter vi os af
den feenomenologisk baserede meningskondenseringsmetode af Amadeo P. Giorgi. | denne
sammenheaeng vil det fenomenologiske aspekt manifestere sig i form af, at vi som forskere vil
forsgge i sa lille grad som muligt at tilleegge respondent- og informantsvar nogen form for
subjektiv betydning. Dette er kendt som begrebet reduktion, og med andre ord forsgger vi at
forholde os objektive, at undga at uddrage noget yderligere end det sagte, og heller ikke i
behandlingen give udtryk for, hvad vi som person forholder os til det sagte. Vi bestraber os i
selve behandlingen af empirien dermed pa heller ikke at inddrage forudindtaget viden, som

ikke bliver nzaevnt eller refereret til i Igbet af interviewene (Giorgi, 2012).

Metoden

Selve meningskondenseringsmetoden har taget udgangspunkt i de transskriptioner, som vi har
udarbejdet for vores interviews. Med fokus pa disse har vi gjort brug af metodens fem trin, og

vores arbejdsgang har veeret fglgende:

1. Alle beskrivelser og ytringer i teksten laeses i kronologisk raeekkefglge. Dette gjorde vi for
at opna en fornemmelse for ytringernes helhed i forhold til resten af interviewet.
2. Da denne helhed var opndet, gentog vi den kronologiske gennemlasning. I denne

gennemlasning markerede og opdelte vi i teksten, ndr vi opdagede et meningsskift
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ytringerne imellem. Dette gjorde vi for at danne os et bedre overblik blandt de talrige,

lange ytringer og deres indhold.

3. Her tillagde vi de opdelte ytringer centrale temaer, der bestar af udtryksbegreber

(expression$, som forklarer den psykologiske betydning af det sagte. Dette er kernen i

metoden, og det er her, at informanternes og respondenternes svar ekspliciterer de

veerdier, som de tilleegger vores undersggte emne.

4. De centrale temaer, som havde praeg af sensitive og direkte psykologiske ytringer i

forhold til emnet blev gennemlaest, s en decideret struktur over fundene kunne

opseettes.

5. Til sidst anvendte vi denne struktur til at tydeligggre og fortolke den indsamlede empiri.

(Giorgi, 2012)

BB: Jeg har en home computer agtig
ting hvor jeg kan leese og skrive pa.

I1: Er det sadan en. Hvad hedder
den, Prono.

BB: Ja det er noget lignende.

Pronto lignende redskab til
lzesning og skrivning

BB har en homecomputer i stil med
en Pronto, som ggr ham i stand til at
lzese og skrive.

I1: Jeg ved ikke om det har noget
med det samme at gere men hvad
for ens slags undervisningsmateriale
du far. Er der nogen forskel sadan i
det. Det er jo bare det.

BB: Altsa jeg laver sadan nogle

tegninger. Der er nogle ting. Altsa
hvis de er for sveere. S&dan nogle
perspektivtegninger og sadan noget.
Det kan jeg ikke lave. S& der far jeg
som regel et eller andet andet.

Ikke muligt altid at lave det
samme som seende
studerende

BB har ikke altid mulighed for at lave
de samme opgaver og lektier som

sine  seende  studerende. Som
eksempel gives perspektivtegninger i
matematik, som er for

komplicerede.

I1: Er det sa fra skolen at der er en.
Du navnte en stgttelzrer. Er det fra
skolen at der er sadan en eller er det
igennem en forening.

BB: Det er skolen.

Stpttelzerer gennem skolen

BBs stotteleerer er udbudt fra BBs
skoles side.

Figur7.1: Eksempel pa meningskondenseristguktur af voresinterview.
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Ovenstdende figur viser et eksempel pa en raekke ytringer fra et af vores respondentinterview,
som vi har behandlet med meningskondenseringsmetoden. Vi har i vores behandling ikke
beskrevet handlingsudfgrelser, og dermed kun fokuseret pa det sagte. Dette er grundet, at
handlinger ifglge Giorgi ligger uden for opmaerksomhedens ramme nar man foretager en

direkte perception af et givent fenomen (Giorgi, 2012).

Som ses i figur 7.1 inddelte vi vores data i tre kolonner. Disse indeholdte henholdsvis ytringer
fra informanter og respondenter, de centrale temaer som ytringerne indgar under, og
opklarende beskrivelser af de centrale temaer. Ytringerne er blevet fordelt pa opdelte raekker,
og hver raekke indikerer et meningsskift fra informant eller respondent. Disse ytringer og
tilhgrende centrale temaer blev efterfglgende grupperet og opdelt efter faelles emneomrader -

her altsa ytringer inden for og pa tveers af interviews, som omtaler det samme emneomrade.

Meningskondensering pa interviews med bgrn og foreeldre
Fglgende punkter er resultaterne af vores meningskondensering pa interviews med bgrn og

foraeldre. Vores vurdering og inddragelse til hi-fi prototypeudvikling forefindes pa side 125.

1. Stgtte fra skolen
1 Skolen er forpligtet til at sgrge for, at synshaemmede gennemgdr samme pensum som
normaltseende, samt at udstede serligt undervisningsmateriale, som tager hgjde for
den pageeldende elevs fysiske kunnen.
Efterfglges i varierende grad alt efter den pagaeldende skole og elev.
Stgttelaerer tilknyttes fra skolens side.

1 Stgtteleerer benyttes hvor det er ngdvendigt i udvalgte fag.

Ud fra de ovenstdende temaer og deres beskrivelser leerer vi, at der fra skolernes side i
varierende grad bliver taget hand om de synshaemmede elever. Skolerne er forpligtede til at
hjaelpe de synsheemmede i form af stgtteleerere og seerligt undervisningsmateriale alt efter den

pageeldende elevs behov og fysiske kunnen.

2. Undervisning og undervisningsmateriale

9 Seerligt undervisningsmateriale findes og suppleres gennem stgtteleerere.
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1 Synscenter Refsnaes konverterer undervisningsmateriale til punktskriftsform, sa det

kan benyttes af synshaemmede.

Det tilpassede undervisningsmateriale, som udstedes til de synsheammede elever, anskaffes
gennem stgtteleerere fra Synscenter Refsnaes. Dette synscenter konverterer allerede
eksisterende undervisningsmateriale til punktskriftsform, som de synsheemmede herefter kan

benytte sig af i undervisningen.

3. Problemer i forhold til undervisning og undervisningsmateriale
9 Deter ikke altid muligt at lave de samme opgaver og lektier som seende elever.
1 Konverteret undervisningsmateriale kan veere uddateret i forhold til seende elevers

udgaver af materialet.

Ovenstdende temaer dbenbarer nogle problemstillinger, som de synsheemmede star overfor i
deres undervisning. Det er ikke altid muligt at tilpasse undervisningen eller hjaelpe eleven i en
sadan grad, at de kan lave de samme opgaver som deres klassekammerater. Som eksempel
naevner en respondent perspektivtegninger i matematik, som er umulige for respondenten at
lave. En anden problemstilling viser sig ved, at det konverterede undervisningsmateriale i nogle
tilfeelde er uddateret. Dette kan resultere i situationer hvor leereren beder klassen sla op pa en
side i bogen, hvor de synshaammedes udgave af bogen har andre opgaver pa den pagaeldende

side - til stor forvirring.

4. Synshammedes brug af digitale hjelpemidler
9 Seerlig hjemmecomputer til skolearbejde.
1 Stort udvalg af opleaesnings- og talesynteseprogrammer til mobiltelefoner, tablets og
computere.
Oplaesningsprogrammer kan virke irriterende.
Synstolkning i forhold til film og tv.

Siri benyttes til at anvende funktioner pa Apple mobiltelefoner via stemmen.

= =| =4 =

Stor brug af mobiltelefoner og tablets.

118



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

De synshaeemmede har stor adgang til digitale hjelpemidler, som kan hjzelpe dem bade i
skoleundervisningen, men ogsa i hverdagen. De adspurgte respondenter ejer alle en form for
seerlig hjemmecomputer, som blandt andet indeholder en lydafspiller, et tastatur og et
punktskriftsdisplay. Med denne kan de skrive opgaver, samt bade lytte til og leese opgaver og
leerebgger. Det fgrnaevnte seerligt udstedte undervisningsmateriale fra Synscenter Refsnaes

konverteres til formater, som disse hjemmecomputere er beregnet til at benytte.

De adspurgte respondenter bruger mobiltelefoner og tablets i stor grad. De har derudover
adgang til oplaesningsprogrammer og talesynteser til computere, mobiltelefoner og tablets,
hvilket tillader dem via lyd at navigere i brugerinterfaces, som man normalt skal veere seende
for at navigere i. Disse programmer kan laese tekst pa en skaerm eller hjemmeside hgjt, men kan
ogsa forteelle den synshaemmede hvilken funktion en specifik knap, som de holder fingeren p3,
har. En enkelt respondent naevner, at disse opleesningsprogrammer kan virke irriterende hvis
en hjemmeside har mange links eller reklamer. Her virker programmerne ikke optimalt, og

laeser ubrugeligt information op.

Har de synshaemmede en iPhone, har de ogsa adgang til Siri, som de via deres stemme kan bruge
til at anvende mobiltelefonens funktioner. Vi lzerer igennem disse temaer ogs3, at der i nogle
tilfeelde er synstolkning tilgaengelig i forhold til film og tv. Denne synstolkning tager form af en

forteellerstemme, der forklarer hvad der sker pa skeermen.

5. Interesse inden for historier, emner og genrer
1 Magiske verdener, magi og fantasygenren findes speendende.
Overnaturlige emner, myter og mytologi findes spaendende.
Kriminalromaner findes spandende.

1

1

1 Gyserhistorier pa bgrneniveau er ikke effektive.
9 Deciderede historiebgger er ikke spaendende.

1

Bgrn i historiens hovedroller er en god ting.

Flere af de adspurgte respondenter er enige om, at historier som har med magi at ggre er
spendende. Som eksempel naevnes Harry Potter og Narnia bogserien - dette begrundes bade

med deres magiske verdener og veesener, samt at historierne generelt er meget anderledes end
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andre historier. Ogsa mytologiens verden findes speendende, og her naevnes den nordiske og
graeske mytologi som eksempler. En respondent finder ogsa kriminalromaner spaendende, idet
historiens kompleksitet langsomt optrappes i takt med at mysteriet opklares. En respondent
naevner, at gyserhistorier malrettet til bgrn ikke leengere kan skreemme. Alle er derimod enige
om, at historiebgger med facts er kedelige, og at hvis man skal tilegne sig viden om et vist emne
eller en specifik tidsperiode, skal det helst ggres i form af en fortzelling eller historie. Et af

temaerne laerer os ogsa, at bgrn i historiens hovedroller ses som en positiv ting.

6. Kendskab til og brug af lydbgger
De adspurgte respondenter kender alle til lydbgger.
Det anses som positivt at kunne hgre en bog i stedet for at skulle lzese den.
1 Lydbgger er den primeere form for underholdning for stgrstedelen af de adspurgte
respondenter.
Stgrstedelen af respondenterne lytter til lydbgger hver dag.
Lydbgger bruges primeert til afslapningsformal.

9 Senere, manglende interesse for lydbgger grundet begraenset udbud fra NOTA.

De adspurgte respondenter kender alle til lydbgger, og stgrstedelen af de adspurgte bruger
lydbgger som deres primare form for underholdning og lytter til en lydbog hver dag. Det anses
som en positiv ting at kunne hgre en bog i stedet for at skulle lzese den i punktskriftsform.
Gennem interviewene og disse temaer leerer vi ogs3, at de primaert bruger lydbgger til at slappe
af, og ikke for eksempel med hensigt om at leere om eller dykke ned i et bestemt emne eller
vidensomrade. En enkelt respondent, som ikke benytter lydbgger som underholdning mere,

begrunder det med, at NOTA er lgbet tgr for historier som kan interessere ham.

7. Virkemidler inden for lydbgger
9 Fortelleren er det vigtigste element i en lydbog.
1 Begraenset erfaring med virkemidler sdsom stemningsmusik eller lydeffekter i
lydbgger.

1 Stemningsmusik og lydeffekter kan virke distraherende.
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Respondenterne er enige om, at den vigtigste faktor der afggr om de kan nyde en lydbog, er
fortaelleren. Der naevnes kun i begranset omfang et kendskab til og erfaring med virkemidler
sasom stemningsmusik eller lydeffekter i lydbgger, og en enkelt respondent neevner, at
virkemidler som disse har haft en distraherende effekt. De respondenter, som ikke har haft
erfaring med musik og lydeffekter formoder dog, at disse virkemidler kunne veere en god

tilfgjelse til en lydbog.

8. En god forteeller
1 Engod forteellerienlydboglever sig gennemgdende ind i og engagerer sigi historien,
leegger tryk pa bestemte ord og laver forskellige stemmer til karaktererne i historien.
Forteelleren skal give det indtryk, at det er hans eller hendes egen historie.

I Fortaelleren ma ikke veere monoton.

Respondenterne tilkendegiver alle, at en god forteeller skal engagere sig og leve ind i historien.
En respondent nzaevner, at i forleengelse af dette skal fortzelleren give det indtryk, at det er hans
eller hendes egen historie, som bliver gengivet. Med hensyn til forteellerteknik giver det en god
effekt, nar forteelleren leegger tryk pa bestemte ord, gennemgdende holder en stemning, og
laver forskellige overbevisende stemmer i forhold til de forskellige karakterer i historien, som

taler. Med andre ord skal fortzelleren ikke holde en monoton stemmefgring historien igennem.

9. Platforme for lydbgger
1 Lydbgger hgres pa hjemmecomputere.
1 Lydbgger hgres pa mobiltelefoner.
1 Mindre kompleksitet ved at lytte til lydbgger pa mobiltelefoner.

Respondenterne bruger enten deres hjemmecomputere eller mobiltelefoner til at lytte til
lydbgger. Det naevnes, at det er lettere at hgre lydbgger pa mobiltelefonen, da lydbogen kan
downloades direkte eller streames. Dette ses i forhold til hjemmecomputeren, hvor en lydbog
forst skal downloades pa computer, og derefter via et SD Kkort laegges over pa

hjemmecomputeren fgr man kan lytte til den.
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10. Udvealgelse af lydbgger

T
)l

= =2 4 A

Lydbgger udvaelges hovedsageligt i feellesskab med foreeldre.

Lydbgger udveelges i nogle tilfeelde ud fra de lydbgger, som respondenters
kammerater anbefaler.

Lydbgger udveelges efter hvad der er nyt inde pa NOTA.

Lydbgger udvaelges pa baggrund af genre og interesseomrade.

Lydbgger udvelges pa baggrund af opsummering af historien.

Lydbgger udvaelges pa baggrund af forteeller.

Lydbgger udvzelges ikke pa baggrund af virkemidler sdsom musik eller lydeffekter.

Udveelgelsen af lydbgger for respondenterne for stgrstedelen af respondenterne sammen med

en forzelder, men i nogle tilfeelde anbefaler respondenterne og deres kammerater bgger til

hinanden. Denne udveelgelse sker pa baggrund af forskellige kriterier. Nogle undersgger

hovedsageligt titler, som ligger inden for genre eller interesseomrade, andre undersgger i

stgrre grad den opsummering som kan findes for titlen, mens andre udvelger pa baggrund af

forteelleren og forteelleteknik i historien. En respondent naevner, at hvis der ikke er noget

specielt han leder efter inde pa NOTA, kigger han som regel efter de nyeste titler. Ingen af

respondenterne gar specifikt efter eller undersgger titler, som ggr brug af stemningsmusik eller

lydeffekter.

11. Anden underholdning end lydbgger

T

= =/ =2 =2 A -

Nogle former for spil pd computer er malrettet synsheemmede, mens andre er
kompatible med oplaesningsprogrammer.

Nogle respondenter spiller spil pa computer, som ikke er malrettet synshaemmede.
Spil hvor man skal udforske en verden er gode.

Spil som foregar i en fantasy verden er gode.

Film og tv anvendes som underholdning.

De sete film er baserede pa eller befinder sig i samme univers som hgrte lydbgger.

En respondent anvender YouTube videoer som underholdning.

Under interviewene leerte vi, at nogle af de adspurgte respondenter ogsd bruger forskellige

former for computerspil som underholdning. Disse spil tager form af strategi- og skydespil, og
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nogle af disse spil er udarbejdet med synshzemmede som malgruppe og ggr brug af et
komplekst lydbillede i stedet for en visuel oplevelse, mens andre er kompatible med
opleesningsprogrammer. En respondent spiller dog ogsa et almindeligt fgrstepersonsskydespil
med tastatur og mus, hvor han lytter sig frem til, om han rammer noget nar han skyder. Film og
tv anvendes ogsa som underholdning, men en respondent naevner, at han hovedsageligt kun ser
film, som enten er i samme univers som en historie han har hgrt fgr, eller som er den samme
historie, bare i filmformat. Under interviewene leerte vi ogsd, at en respondent anvender

YouTube som underholdning.

12. Visuelle eller sansende beskrivelser
1 Respondenter tilslutter sig hovedsageligt den visuelle beskrivelse.
1 Denvisuelle, farverige beskrivelse minder mest om det, som respondenter er vant til
at hgre i lydbgger.
Formodning om, at det at tidligere at kunne se har en indflydelse.

1 Enkelt respondent havde ingen praeference.

[ vores interviews oplaeste vi to forskellige satninger for respondenterne. Den ene gjorde brug
af visuelle, farverige og malende beskrivelser, mens den anden gjorde brug af sansende
oplevelser og fglelser. Stgrstedelen af respondenter tilsluttede sig og kunne bedst lide den
visuelle beskrivelse, mens en enkelt respondent ingen preeference havde mellem de to
saetninger. Preeferencen omkring den visuelle beskrivelse begrundes med, at den minder om
den form for beskrivelser, som respondenterne er vant til at hgre i lydbgger. En respondent
formoder dog ogsd, at denne praeference kan have noget at ggre med, at de adspurgte
respondenter ikke altid har vaeret blinde. En anden respondent har sveert ved at saette ord p3,
hvorfor han praecist kunne lide den visuelle beskrivelse bedst, men svarer, at den bare faldt

mere i hans smag.

13. Kendskab til interaktive historier
1 Stgrstedelen af respondenter og deres foreeldre har begranset kendskab til

interaktive historier.
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1 En enkelt respondent har fiet opleest interaktive historier i fysisk bogform.
1 En enkelt respondent har en enkelt gang prgvet en interaktiv lydbog.
1 Faler sig ikke udelukket fra at kunne opleve interaktive historier.
1 En enkelt respondent forestiller sig, at de kunne veere sjove at opleve sammen med

flere personer.
1 Erkendelse om, at digitale interaktive historier findes og kan tilgas ved hjalp af
oplaesningsprogrammer.

9 Erkendelse om, at fgrnaevnte interaktive historier ikke er malrettet blinde.

De adspurgte respondenter og deres foraeldre har kun i et begreenset omfang kendskab til
interaktive historier. Nogle har ikke hgrt om dem fgr, mens andre har prgvet interaktive
historier i et begrenset omfang. Dette har for en respondent veeret i form af at fa laest
interaktive historier i bogform op som lille, mens en anden respondent en enkelt gang har
prgvet en interaktiv lydbog. En anden respondent forestiller sig, at en sddan historie kunne
veere sjov at prgve i samspil med familien eller klassekammerater, hvor man kunne stemme om
valgene. Til sidst naevnes det i lgbet af et af interviewene, at blinde godt ville kunne tilga diverse
interaktive historier i deres webbrowser ved hjalp af opleesnings- og talesynteseprogrammer,

men at disse historier pa denne made ikke er udformet med synshaeemmede som malgruppe.

14. Positive oplevelser ved fgrste prototype med interaktiv historie

1 Speendende oplevelse.

1 Morsomt at kunne treeffe valg.

1 God preesentation af situation og valg.

1 God mulighed for at kunne pavirke historien.

9 De forskellige valg optradte naturligt i historien.
Til vores interviews medbragte vi en interaktiv historie i bogform, som vi delvist gennemgik
sammen med respondenterne. Dette havde til formal at give respondenterne en oplevelse af en
interaktiv historie safremt de ingen tidligere erfaring havde med historieformen. Efter testens
afslutning naevnte respondenterne, at det havde veret en speendende oplevelse. Blandt de
fleste respondenter var der enighed om, at situationen og valg i historien var til at forst3, og at

de forskellige valg optradte pa naturlige steder i historien. Det naevnes at der var god mulighed
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for at pavirke historien, og en respondent bekender at det er en morsom made, igennem det at

treeffe valg og have indflydelse pa historiens gang, at opleve en historieforteelling.

15. Negative oplevelser ved fgrste prototype med interaktiv historie
1 Manglende detaljebeskrivelser.
1 Manglende opbygning af historie og karakterer.
1 Valg virkede tilfeeldige.

Flere af respondenterne savnede dog, at der havde veret flere og mere detaljerede beskrivelser
med i historien. Dette var i forhold til en mere udfgrlig beskrivelse af omgivelserne i historien.
En respondent og foraelder var enige om, at nogle af valgene virkede tilfaeldige, og ikke gav
lytteren god mulighed for at regne ud, hvad valget ville fgre til. Som eksempel naevnes et valg
mellem tre dgre af forskellige farve. Den eneste beskrevne forskel pa dgrene er deres farve, og
man har pa denne made ingen chance for at gisne om, hvad ens valg af dgr kunne fgre til. I
historien foreslar karaktererne hver en dgr, og det naevnes her, at en lzengere, mere udfgrlig
introduktion til karaktererne i historien ville kunne afhjeelpe dette problem. Dette, da man som
lytter ville kunne forme en personlig relation til en karakter, og maske tage det valg, som ens

yndlingskarakter foreslar.

16. Fordele ved interaktive historier generelt
9 Interaktive historier kan leeses flere gange.
1 Historieformen laegger op til speendende valg.
1 Positivt at lytteren eller leeseren inddrages i historien og skal tanke over
konsekvenser.

1 Godt alternativ til almindelige historier.

Det naevnes, at fordele ved interaktive historier er, at disse former for historier kan laeses indtil
flere gange for at opleve alle historiens forgreninger, og historiens levetid pa denne made
forleenges. En respondent naevner ogsa, at historieformen laegger op til, at man som lytter eller
leeser har mulighed for at foretage en bred vifte af speendende valg. Derudover findes det

positivt, at man inddrages i historien og er ngdsaget til at taeenke over konsekvenserne af ens
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valg. Det naevnes ogs3, at en interaktiv historie er et godt alternativ til almindelige historier.

Dette iseer hvis man er blevet treet af at lytte til historier, hvor man kan regne handlingen ud.

17. Ulemper ved interaktive historier generelt

I Interaktive historier kan veere sveaere at finde rundt i.

Det naevnes kort af en af respondenterne, at det kan vaere sveert at finde rundt i en interaktiv
historie. Dette grundet de mange valg og forgreninger af historien, som kan ggre forteellingen

meget kompleks at holde styr pa.

18. Fremtidig brug af interaktive historier
1 Usikkerhed omkring fremtidig brug af interaktive historier.

1 Interaktive historier kan bruges, hvis man har lidt tid at hygge sig med.

[ forhold til at skulle bruge interaktive historier i fremtiden, naevner en respondent, at han er
usikker pa om han vil bruge denne form for historieforteelling i fremtiden. Skulle den benyttes,
skulle det kun vaere en gang imellem, og ikke som erstatning for almindelige historier. En anden
respondent naevner, at en interaktiv historie vil veere god at hygge sig med, gerne gentagne
gange grundet de mange valg, hvis man har tid at give af. Som eksempel pa passende tid at bruge

pa en lydbog anslas tredive minutter.

Hvad leerer vi af resultaterne, og hvad kan vi inddrage til udarbejdelsem af hi
prototyper?

Ud fra denne meningskondensering af respondenternes svar, er det tydeligt, at der er flere
forskellige elementer som er relevante at tage hgjde for under vores tilrettelaeggelse af vores

hi-fi prototyper.

Vi har gennem interviewene faet en forstaelse for, at de adspurgte respondenter alle kender til
lydbgger. De er enige om, at det at hgre en bog er bedre end at laese den, og stgrstedelen af de

adspurgte respondenter bruger lydbgger som deres primare form for underholdning.
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1 Hermed forstar vialtsa, at lydbgger er populzere og i brug af malgruppen, og at vores

projekts fokus pa lydbgger dermed ikke er irrelevant.

De adspurgte respondenter har derudover specifikke emner og genrer, i forhold til historier,
som de foretraekker frem for andre. Feelles for respondenterne er, at historier, hvis verden eller
handling har noget at ggre med magi, er meget populare. Dette ggr sig i samme stil geeldende
for historier, som har noget at ggre med mytologiens verden og overnaturlige elementer. En
enkelt respondent omtaler ogsa krimier positivt, som langsomt optrapper historiens

kompleksitet og handling.

1 Her ville det veere relevant for os at udforme voreisfi prototyper ud fra en historie,
som laegger sig op af en eller flere af disse genrer allmner,sa vi ledst kan ramme

respondenternes interesser.

{1 Det naevnes ogsa, at de er glade for barn i historiens hovedroller, sa det ville ogsa vaere

et relevant kriterie at indarbejde i vores prototyper.

En sidste, men vigtig pointe at uddrage er her, at respondenterne bruger lydbgger som
afslapning, og ikke for at undersgge omkring eller dykke ned i et specifikt vidensomrade eller
emne. De er dog heller ikke positivt indstillede overfor deciderede leerebgger med for eksempel
facts og eller verdenshistorie. Skulle de have interesse og intention om at leere noget, udtrykker

de, at dette helst skal ggres i form af en forteelling.

9 Vi leerer fra dette, at vi skal holde os til historiefortaellinger, og ikke udfortmiefi

prototyper, som laegger sig op af leerebgger eller bibliografier.

Specifikt inden for lydbgger spurgte vi ogsa respondenterne, om der var nogen former for
virkemidler, som de bedst syntes om. Her tilkendegiver vores adspurgte respondenter, at
forteelleren er et meget vigtigt element i en lydbog. Det er blandt andet vigtigt at forteelleren er
engagerende, leegger tryk pa ordene, og eri stand til at lave forskellige stemmer til karaktererne
i historien. Vi leerte i forhold til dette, at under udveaelgelsen af lydbgger saetter bgrn og foraeldre

ogsa en god forteeller op som et kriterie for historien.

1 Vi finder det vigtigt, at den forteellersom vi inkorporerer i voresi-fi prototyper, skal

efterkommeovenstaenderiterier pa bedste vis.
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[ forhold til andre virkemidler inden for lydbgger var det de feerreste af de adspurgte
respondenter, som havde oplevet elementer sasom lydeffekter eller stemningsmusik. En
respondent, som havde kendskab til disse virkemidler tilkendegav, at han havde fundet dem
distraherende. En anden, som ikke kendte til disse virkemidler, var dog positivt indstillet
overfor inddragelsen af disse, og formodede at det ville veere en god ide at tilfgje dem til

oplevelsen.

1 Selvom en respondent finder disse virkemidler distraherende, finder vi dog stadig
grundlag for at inkludere mindst en prototype, hvori disse virkemidler i en eller anden

form eksisterer.

[ forhold til vores test omkring f@rst den visuelle, og derefter sansende beskrivelse laerte vi, at
stgrstedelen af de adspurgte respondenter bedst kunne lide den visuelle, malende beskrivelse.
Her leerer vi, at det at veere synsheemmet ikke ngdvendigvis betyder, at man foretraekker

sansende beskrivelser frem for visuelle, som ggr brug af farver eller billedsprog.

{1 Ud fra dette udleder vi, at vi i vores protgper ikke skal bestreebe os pa at udforme
nogen specielle former for beskrivelser i historien, da der ikke lader til at veere grundlag

for dette i forhold til respondenternes svar.

Vi har selvfglgelig veeret interesserede i, om respondenterne i vores malgruppe har noget
kendskab til interaktive historier. Baseret pa deres svar leerer vi, at kendskabet til denne form
for historieforteellinger er begranset. Enkelte har prgvet en form for interaktiv
historiefortaelling da de var sma, mens andre aldrig har prgvet det fgr. Det udtrykkes dog, at
der ikke foreleegger en fglelse af at veere afskdret fra denne form for historieforteelling grundet
de mange fgrnaevnte digitale medier og hjelpemidler, som er tilgengelige for de

synshaeemmede.

1 Hermed, da bekendtskabet til interakti historieforteelling er begreenset blandt de
adspurgte, finder vi det stadig relevant at arbejde videre med at modificere og malrette

en sadan form for historiefortzelling tiblinde i vores malgruppe.

For at introducere respondenter til interaktiv historiefortelling, gennemgik vi delvist en
interaktiv bog sammen med dem, hvor de fik lov til at foretage valg. Omkring denne oplevelse

laerer vi, at stgrstedelen af vores respondenter havde en positiv indstilling til denne form for
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interaktiv historielaesning, samt den type bog, som vi havde medbragt. Der blev dog naevnt flere
ulemper ved oplevelsen og den bog, som oplevelsen byggede pa. Disse var manglende
detaljebeskrivelser for omgivelserne, manglende opbygning af historie og karakterer, samt at

nogle valg virkede tilfaeldige.

1 Ovenstaendalemperi forhold til detaljer, opbygning og tilfaeldige valga vi overveje

og forsgge at eliminere i forhold til valg af historie til vorés-fi prototyper.

De adspurgte respondenter afdekkede efter oplevelsen en raekke positive kvaliteter ved
interaktive historier, som bekrzaefter over for os, at det at opleve en interaktiv historie anses
som et godt alternativ til bare at hgre en bog. En enkel negativ kvalitet naevnes dog i forhold til
interaktive historier, da de i nogle tilfzelde kan virke uoverskuelige med deres mange valg, og

pa denne made kan vere sveere at finde rundt i.

1 Dette tyder pa, at det er vigtigt aivalgene er tydelige, otkke i sa stor grad ma dreje
historien i s& komplet forskellige retninger, at man ikke kan genkentistorien i

forhold til hvor man tidligerevar i historien.

Omkring selve den formodede, fremtidige brug af interaktive historier og lydbgger laerer vi, at
respondenterne ikke anser det som noget, som skal vare mere end en halv time. Det er noget,

som man skal kunne hygge sig med en gang imellem hvis man har noget tid til overs.

1 Dette giver os indsigtden foretrukne leengde af interakve historier, og at detkke ma

tage alt for lang tid at kunne ga igennem en sadan historie.

En sidste, vigtig ting, er i forhold til interaktionsformen pa prototyperne. Igennem
respondenternes svar har vi faet en forstaelse for, at de bruger og har stor erfaring med mange
forskellige slags digitale hjeelpemidler, bade i deres undervisning og deres hverdag. Vi hgrer, at
de bade bruger computer, tablet og mobiltelefon, og at de, ved hjelp af en reekke forskellige
hjaelpeprogrammer, ingen store problemer har med at interagere med disse medier eller deres
funktioner. Vi hgrer ogsd, at de adspurgte respondenter hgrer lydbgger pa flere forskellige af
disse fgrnaevnte medier. I kraft af deres erfaring med og brug af digitale medier, finder vi det
mindre vigtigt i projektet at undersgge den mest optimale form for interaktion samt den mest

optimale platform for lydbgger.
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1 Vier hermed mest interesseret i, hvordan respondenterne reagerer overfakdlige
auditive og interaktive virkemidler Vi er stadig interesserede i at afdeekke hvordan
malgruppen ville foretraekke at interagere med en interaktiv lydbagen det vil have

mindre fokus i forhold til ovenstaende

Meningskondensering pa interviews dn&alborg Hovedbibliotek
Det fglgende afsnit beskriver de relevante punkter fra meningskondensering pa interviews

med Aalborg Hovedbibliotek, som vi anskuer som brugbare resultater. Vores vurdering og

inddragelse af resultater til hi-fi prototypeudvikling forefindes pa side 132.

1 Syv til femtenarige bgrns interesser

1 Unge drenge er glade for forteellinger om sport.

1 Unge piger er glade for pigeserier og hestebgger.

1 Fantasy og krimigenrer er populeere.

9 Dystopier er populzere.

1 Dystopi deekker ikke over science fiction.

9 Historier med sex, kearlighed og unge mennesker er populeare i den sene ende af

aldersskalaen i malgruppen.

1 Ny blandingsgenre: Fantasy, mytologi, dystopi, hverdagsemner.

1 Speendingsbgger og romanagtige fagbgger bruges.
Bgrnene i den yngre malgruppe har forskellige interesser i forhold til kgn. Drengene er glade
for historier og fortellinger om sport, mens pigerne er glade for pigeserier og hestebgger.
Faelles for dem er dog en kaerlighed for fantasy og krimigenrer. Det naevnes ogsa, at hvis der er
et specifikt interesseemne hos bgrnene, suppleres det i nogle tilfelde gerne med decideret
faglitteratur. Dog anses den yngre del af malgruppen for helst at ville laese historier og

forteellinger.

Bgrnene i den aeldre del af malgruppen begynder at kunne lide historier, som har med dystopier
at ggre. Her teenkes samfundskamp, de svage mod de steerke eller hgjtstillede, og historier som
oftest foregar i en alternativ version af nutiden. Derudover begynder de at interessere sig for
historier med sex, keerlighed og unge mennesker. En ny, populeer blandingsgenre er ved at

opsta, som indeholder elementer fra bade fantasy, mytologi og dystopi, men som ogsa
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indeholder helt almindelige hverdagsemner, som bgrnene kan relatere til. Isaer drengene

begynder ogsa at kunne lide spaendingsbgger og romanagtige fagbgger.

f Begrnihovedrollen
1 Bgrnihovedrollen er positivt.
Det naevnes af bibliotekarerne, at bgger, som har bgrn i hovedrollerne, er meget populeere hos

den yngre malgruppe.

1 Faglitteratur
1 Interesseemner suppleres med faglitteratur.
Hvis bgrnene i den yngre malgruppe har stor interesse inden for et specifikt interesseomrade,

supplerer de i nogle tilfeelde deres laesning med decideret faglitteratur.

1 Bgrn bliver tidligere modne

1 Bgrn bliver tidligere modne end man skulle tro.

1 Prototyper og historie ma ikke veere for malrettede til yngre bgrn.
Bibliotekarerne naevner for os, at bgrn i dag bliver tidligere modne end fgr. Med dette menes
der, at de hurtigere begynder at interesserer sig for emner, som man fgrhen s, at kun aldre
bgrn interesserede sig for. De rdder os derfor til ikke at ggre vores prototyper og historier for
malrettede til yngre bgrn, da bgrnene kan forsta mere og interessere sig for mere end hvad man

skulle tro.

1 Perioder hvor bgrn ikke laeser
9 De fleste bgrn og unge oplever perioder, hvor de ikke laeser.
9 Tilbud andre steder fra drager dem vaek fra laesningen.
9 Grund til leesefrie perioder individuelt fra barn til barn.
Det naevnes, at stgrstedelen af alle bgrn og unge gennemgar indtil flere perioder, hvor de ikke

leeser bgger. Grundlaget for disse perioder kan vere individuelt fra barn til barn, men det
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navnes, at der kan vere mange tilbud fra andre underholdningsformer, som kan drage

malgrupperne vk fra laesningen.

1 Bibliotekets udbud af lydbgger

1 Den digitale lydbog stiger i popularitet.

1 Den fysiskelydbog er som resultat ikke sa populeer mere.

1 Den digitale lydbog har mange styrker.

1 Brugen af den digitale lydbog er ikke afhaengig af tekniske faerdigheder.
Det naevnes, at biblioteket udbyder to former for lydbgger. Den ene er en fysisk lydbog med
cd’er, mens den anden er en lydbog, som kan hentes pa tablet, smartphone eller pc via
bibliotekets app. Biblioteket har observeret, at den digitale lydbog er ved at blive meget
populaer, og at det som resultat farer med sig, at et fatal af brugere nu benytter sig af den fysiske
lydbog. Den digitale lydbog har mange styrker i forhold til den fysiske lydbog. Den kan nemlig
downloades nar man vil, uden reservation og bgder, for det er ikke muligt at aflevere for sent -
nar lanetiden udlgber, sletter lydbogen sig selv igen. Det er ogsa muligt at hgre lydbogen selvom
man ingen internetforbindelse pa sit device har, hvis man har downloadet lydbogen igennem
en af bibliotekets e-reoler. Det naevnes ogsd, at mange af brugerne af den digitale lydbog ikke
har veeret begraenset af manglende tekniske feerdigheder for at bruge lydbggerne. Det har
nemlig ikke vist sig at veere et problem for brugerne at skulle lzere at bruge for eksempel en

iPhone eller MP3 afspiller til at afspille den digitale lydbog.

1 Brugen af lydbgger

1 Lydbgger er ikke leengere forbeholdt svagtseende eller lzesesvage.

1 Lydbgger sidestilles med musik.
Bibliotekarerne naevner, at i forhold til tidligere, er lydbgger ikke leengere kun forbeholdt
svagtseende eller mennesker, som er laesesvage. De bruges stadig af fgrnsevnte som
underholdning, og af sidstnaevnte til hjeelp med indleering, men er ogsa blevet allemandseje og
allemandsbrug. Det at hgre en lydbog sidestilles af bibliotekarerne med at hgre musik, da en
lydbog kan nydes pa samme made og i samme sammenhaenge, hvis man for eksempel slapper

af eller udfgrer huslige opgaver.
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1 Blindes digitale hjaelpemidler

1 Blinde har mange digitale hjeelpemidler til radighed.

1 Hjemmesider skal optimeres i forhold til hjeelpemidler.
Om blindes digitale hjelpemidler naevner bibliotekarerne, at de for eksempel har mange
oplaesningsprogrammer tilgeengelige. Her naevnes som eksempel Jaws, som ggr, at de blinde
kan navigere igennem hjemmesider og fa dem laest op. Disse hjemmesider skal dog optimeres
og bygges op i forhold til et bestemt regelset, sd oplaesningsprogrammet kan forsta
hjemmesiden. Dette er sket pa mange offentlige hjemmesider, men hvis det ikke er sket,

henvises der ofte til et andet oplaesningsprogram, som kan oplase tekst markeret af brugeren.

{ Interaktive historier

1 Choose-your-own-adventure bgger er populeere igen.

1 Malrettet 9-12 arige bgrn.

1 Bibliotekets bgger er i tekstform.

1 Ingen digitale, interaktive historier i dette format fra bibliotekets side.
Bibliotekarerne kender til choose-your-own-adventure bgger, og naevner, at de er ved at blive
populeere igen, og at der er stort udbud efter dem. Dem, som de udbyder, er hovedsageligt
malrettet de 9-12 arige bgrn. Bggerne er i tekstform, og ikke i for eksempel tegneserie form
med begranset tekst, eller mange billeder inkluderet. De udbyder heller ingen digitale,

interaktive historier i dette format.

Hvad leerer vi af resultaterne, og hvad kan vi inddrage til udarbejdelsem af hi
prototyper?

Ud fra denne meningskondensering af informanternes svar fra Aalborg Hovedbibliotek, finder
vi flere forskellige overvejelser, som er relevante at tage i forhold til tilretteleeggelsen af vores

hi-fi prototyper.
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Omkring vores aldersmalgruppes interesser inden for litteratur ser vi, at der er sammenfald
med det, som vi leerer fra meningskondenseringen af respondenternes svar. Her naevnes igen
at fantasy og krimigenrer er populaere, samt, at det at bgrn er i historiens hovedrolle ses som

positivt for indlevelsen hos bgrnelyttere.

1 Dette styrker os i vores beslutning om, at disse elementer @slgtgsmaessige at lede
efter, nar vi udveelger en historie til vords-fi prototyper.
1 Derudover leerer vi, at bgrnene helst vil hgre historier og fortaellinger, hvilket leder os

til at fraveelge deciderede fagbgger til vorés-fi prototyper.

Den nye, populaere blandingsgenre, som blandt andet indeholder dystopi, fantasy og mytologi
indarbejder vi ogsa i vores overvejelser, da fantasy og mytologi er vores respondenters

foretrukne genrer.

{ Populariteten af disse genrer stadig varer ved bade yngre og &eldre barn, og vi vil

derfor fastholde at udveelge en historie, hvis muligt, ud fra disse genrer.

Endeligt laerer vi fra bibliotekarerne, at bgrn i dag bliver tidligt modne, og kan forsta og

interessere sig for langt mere, end de kunne fgr i tiden.

1 Derfor vil vi streebe efterikke at gare voresi-fi prototyper for malrettede til yngre

barni forhold til sprog og indhold

Vilaerer ogs3, at blinde og ordblinde har flere forskellige digitale hjeelpemidler til radighed, som
hjeelper dem i forhold til at navigere pa hjemmesider samt mobile devices. I forhold til digitale
lydbgger hgrer vi, at brugen af disse ikke lader sig begreense af manglende tekniske

feerdigheder.

1 | sammenhaeng med det vi allerede ved omkring malgruppens brug af digitale
EEal pAi EAIl Aoh 1 ¢ AO AA EEEA AO AEOEaOAOD
funktioner, styrker det vores beslutning orat ligge et mindre fokus paat undersgge
om der findes en optimal interaktion med et specifikt degi Selvom malgruppeingen
store problemerhar i forhold til interaktion medog brug af digitale medierhar vi dog
stadig i sinde at finde frem til hvordan malgruppenli foretraekke at interagere med

en interaktiv lydbog
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Biblioteket ser, at deres digitale lydbgger er meget populare for tiden, og bruges flittigt i
forskellige sammenhaenge - dette alt fra afslapning til huslige ggremal, hvor det at hgre en

lydbog sidestilles med det at hgre et stykke musik.
{1 Denne gennemgaende popularitet styrker vores fokus pa lydbgger i dette projekt.

Slutteligt leerer vi fra bibliotekarerne, at deres udbud af interaktive historier er meget populeert
blandt bgrn og unge. Det naevnes, at deres bgger er af choose-your-own-adventure formatet, er

tekstbaserede og ikke for eksempel ggr brug af en stor maengde billeder.

1 Dette styrker vores fokusomrade da interaktive historier i dette format er sa
populeere blandt seendégrn og unge finder vi det stadig relevant at undersgge,
hvordan man pa bedste vis kan introducere og malrette dette koncepbliiide bgrn

0g unge.

135



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Delkonklusion af Fase 1

Efter at have gennemgaet de forskellige aktiviteter i denne fgrste fase af projektet, der har haft
sit primeere fokus pa at udforske den eksisterende viden, der befinder sig indenfor vores
udvalgte domzene, kan vi nu reflektere og konkludere pa hvilke elementer vi gnsker at adaptere

eller korrigere til udarbejdelsen af novel works i projektets fglgende Fase 2.

Autoetnografiers effekt pa interviews

Indledningsvist kan vi vurdere hvorvidt udarbejdelsen af vores autoetnografier har haft den
intenderede effekt under udfgrelsen af de kvalitative interviews. Herved sggte vi at afdaekke
diverse subjektive holdninger, som vi personligt har stiftet under eksponeringen af et
interaktive narrativ, sdledes at disse ikke kunne pavirke respondenternes svar i en

interviewsituation.

Baseret pa resultaterne fra vores kvalitative interviews kan vi se, at vi med inddragelsen af
denne teknik har formaet at forholde os neutrale i udspgrgningen. Dette kan eksemplificeres
idet en af respondenterne udtaler at et hypernarrativ kan fgles komplekst eller uoverskueligt,
grundet de mange valg. Dette synspunkt strider direkte imod vores, og grundet det indlejrede
asymmetriske magtforhold i bade en interviewsituation, savel som i samspil mellem bgrn og
voksne, tyder det pa at respondenten ikke har varet pavirket af vores personlige preeferencer
eller forforstaelser. Hertil kan det konkluderes, at udarbejdelsen af autoetnografierne har haft

den intenderede effekt.

Da vi fremadsynet skal afholde flere interviews i dette projektforlgb, vil det atter veere
essentielt at have disse afdekkede forforstaelser for gje, sd de personlige meninger

tilsidesaettes, og derved kan opna samme effekt som her.

Etik og sprogbrug

Grundet vores etiske standpunkt, undersggte vi de synsheemmede przefererede forteellestil,

seerligt omhandlende billedmaessige eller sansemaessige beskrivelser.
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Imod vores formodninger leerer vi, at de blinde ikke bliver negativt pavirket af billedsprogligt
brug. Til denne prioritering af visuelle beskrivelser, kommenterer respondenterne, at dette
minder dem om det de er vant til at opleve i andre forteellinger. P4 baggrund af dette finder vi
det ikke ngdvendigt at have fokus pa at omdanne den fremtidige historie i hi-fi prototypen til

et mere sansende sprog.

Det er dog i denne sammenhaeng vigtigt at understrege, at vi forud for interviewet laerer fra
bgrnenes foraeldre, at alle tre respondenter har veeret seende i de fgrste fem-seks ar af deres
liv, og derefter mistet synet af forskellige arsager. Derfor kan vi ikke konkludere til
frameworket at synsheemmede rent generelt foretreekker billedsprog over det sanselige, da der
er stor forskel i at have mistet synsevnen, og aldrig at have haft den. Derfor ggr dette fund sig

kun gaeldende i netop dette tilfaelde.

Ny interviewstruktur er ngdvendig
Vi erfarede to negative aspekter ved vores valg af semi-struktureede interview:

1 En respondent var med denne Igsere interviewstruktur yderst ukonkret i sine
udtalelser, hvilke alt for ofte bevagede sig udenfor vores intenderede fokusomrade.
1 To respondenter formdede kun i ringe omfang at verbalisere deres meninger og

oplevelser, sjeeldent med signifikant uddybning.

Hertil ser vi empirisk, at det til hi-fi prototypetesten bliver ngdvendigt for os at omstrukturere
dette interviewformat, eller inddrage supplerende teoretisk struktur for at kunne tilgodese
disse to problematikker. Under vores udfgrelse, optradte der ogsa en fejlkilde idet foreeldrene
ofte sad ved bgrnenes side. Safremt bgrnene ytrede sig vagt, knudret eller direkte uforstaeligt,
ledte dette enkelte gange til at foraeldrene som hjeaelp fortolkende spurgte ind til hvad de mente.
Idet foraeldrene er autoriteaere figurer i bgrnenes liv, kan bgrnenes mening i dette scenario igen
nemt pavirkes grundet magtforhold, hvilket fgrer til ukorrekte svar. Vi erfarer herud fra, at
dette ikke ma ggre sig geeldende under nzeste fases interviews. Dette vil vi kunne forebygge
enten ved at interviewe respondenterne mere isoleret, eller samle alle tre til
fokusgruppeinterview, hvor de i stedet pavirkes af ligesindede med samme livsverden som dem

selv. I forlaengelse med dette, udtaler en af respondenter gentagne gange, at oplevelsen af et
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interaktiv narrativ kunne veere bedst i en social sammenhaeng - herved taenker hun at
oplevelsen tilfgjes et mere spillende eller legende element, idet deltagerne kunne stemme om

valgene.

Forsat brug af interaktiv narrativ

Til trods for at der fra respondenternes side ganske vist er et kendskab til fanomenet, samt at
de ikke umiddelbart fgler sig direkte udelukkede for oplevelsen, star dette stadig i relation til
projektets originale undren. Da respondenternes oplevelser under lo-fi prototypetesten
primert er positive, veelger vi at forseette med en ikke-lineser narrativ struktur til hi-fi

prototyperne, nar de auditive virkemidler skal testes i naeste iterationsfase.

[ forhold til oplevelsen af at et interaktivt aspekt kunne pavirke historiens udspil, knytter de

folgende udtalelser:

1 Speendende oplevelse
1 Morsom at kunne treeffe valg

1 Gode muligheder for at pavirke historien

Disse udtryk stemmer overens med vores egne positive oplevelser med feenomenet fra
autoetnografierne. Herved tyder det p3, at oplevelsen med interaktive historier kan vaere ens,

uanset om man er seende eller blind, sa laenge formatet er tilpasset.

Reduceret fokus pa blindes interaktion

| forleengelse til dette, omfattede en del af vores indledende undren ogsa hvorvidt store
komplikationer var forbundet med synsheemmedes interaktion med digitale medier, herunder
ogsa i spilsammenhaenge. Gennem bade respondent- og informantinterviewene, leerte vi at
dette ikke er tilfeldet. Synshaemmede unge er i dagibesiddelse af sd mange hjeelpeprogrammer
og stgttefunktioner, at de ifglge informanterne, nemt kan anvende sddanne medier pa lige fod

med deres seende medstuderende.

Derfor vil vi hverken i de videre faser af dette projekt eller det udarbejdede framework, rette

et centralt fokus pa den fysiske implementering af dette tiltag til blinde - blot udforske hvilken
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fysisk interaktionsform, der er mest indlevende for dem. Dette leder os til at modificere vores
indledende problemstilling grundet dette reducerede fokus. Det er ikke laengere kritisk for
vores forskning at afdeekke den mest optimale form for interaktion, og derfor fjerner vi

nedenstdende forskningsspgrgsmal fra vores problemstilling:

o Hvilken interaktionsform er den mest optimale f@ynsheemmede i brugen af en

interaktiv lydbog?

Bortset fra denne modificering, forbliver problemstillingens gvrige spgrgsmal de samme som

praesenteret i projektets start.

Fremtidig overholdelse af de frem trin

Baseret pa resultaterne af vores Reverse Engineering omhandlende interaktive virkemidler,
stifter vi i Whiteout bekendtskab med et simplistisk system, hvilket vi med vores tilgeengelige
ressourcer og kompetence kan adaptere og inkorporere i de kommende hi-fi prototyper. Fra
The Walking Dead erfarer vi derudover veerdien af macro-choices fremfor micro-choices,
hvilket star i direkte forbindelse med udsagn under interviewene, hvor respondenterne gjorde
os opmarksomme pa manglende information i historien inden et valg, samt at nogle valgene
foltes tilfeeldige. Dette viser tydeligt at vores nuveaerende historie har haft brud pa henholdsvis

trin 1 og 4, hvilket har haft indflydelse pa deres oplevelse.

Derfor bgr denne historie udskiftes, og vi skal i projektets fglgende faser atter have fokus pa at
opretholde de fem trin i valgsituationerne. Dette ggr vi ved at udarbejde fglgende

interviewseaetninger til hi-fi prototypetesten:

f Overholdelse af Trin 1:

1 Valgene optradte steder i historien, jeg fglte var helt rigtige

f Overholdelse af Trin 2:

9 Situationerne ogvalgene var beskrevet forstaeligt i historien
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I Overholdelse af Trin 3:
1 Jeg forstod hvornar jeg kunne traeffe valg og hvordan jeg skulle gare det
1 Det fungerede godt at styre valgene med stemmen
i. Hvordan teenker du det ville veere at skulle bruge dine heentdeatet?

ii. Hvordan teenker du det ville veere hvis du skulle sige/rdbe handlingerne?

1 Overholdelse af Trin 4:
1 Det var underholdende at kunne veelge historiens forlgb

1 Jeg fik lyst til atstarte forfra og preve nye valg.

 Overholdelse af Trin 5:

1 Jeg kunnepavirke historien ligesom jeg gerne ville

Tre individuelle hi-fi prototyper

Baseret pa resultaterne af vores Reverse Engineering omhandlende auditive virkemidler,
tilegner vi os indsigt i variende brug og sammensaetninger af lyddesigns. Her identificerer vi tre
unikke designs, som vi gnsker at adaptere og teste effekten af pa malgruppen. Disse designs,
samt deres indarbejdede, intenderede virkemidler vil alle blive gennemgaet i dybere detaljer i

projektets naeste fase (Fase 2).

Vi stiller fglgende interviewsaetninger til respondenterne for at undersgge deres oplevelse af

det auditive design i overensstemmelse med virkemidler klargjorte i denne fase:
1 Historien havde en god forteeller/oplaeser
1 Jeg kunne hgre hvornar der skulle til at komme et valg
1 Lydeffekterne og musik var en forbedring over bare en forteeller
1 Lydeffekterne og musik gav bedre indlevelse i historien
1 Lydeffekterne understgttede historiens handling
1 Musikken gav scenerne de rette stemninger

1 Karakterstemmer var en forbedring oveare en forteeller
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1 Karakterstemmer gav bedre indlevelse i historien
1 Karakterstemmerne passede godt sammen med lydeffekterne og musikken

1 Samspillet mellem karakterstemmer og forteelleren virkede godt
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FASE 2

Denne projektfase omhandler vores udarbejdelse af de tre hi-fi prototyper og deres

individuelle audiodesign. Dette klarggres igennem fglgende afsnit:

1 Udarbejdelse af hi-fi prototyper

1 Oplevelsesteori om underholdning, indlevelse og breakdown

FASE 2
Projektion:
Novel Works og
evaluering fra
feltet

"\_/
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Udarbejdelsen af vores higdidelity prototyper

Da stgrstedelen af interaktive digitale medier er af en kompleks stgrrelse, er det sjeldent
hensigtsmaessigt med ens prototype, at streebe efter at repraesentere et komplet, fuldendt
design. Dette ggr sig gaeldende for vores design til de tre hi-fi prototyper, da vi grundet
projektforlgbets tidsmaessige afgraensning ikke har haft mulighed og ressourcer til at udarbejde
en komplet lydbog. En prototypes begraensede omfang er stadig retferdiggjort, sa leenge den
essentielt og tydeligt formidler designets overordnede anvendelighed og formal til
testpersonerne (Rogers, Sharp, & Preece, 2011)

For bedst muligt at kunne evaluere de designmaessige problematikker, der kan identificeres via
en prototypetest, er det vigtigt at vi indledende indsnaevrer prototypens fokus, og indkredser
de vigtigste, abne designspgrgsmal (Houde & Hill, 1997)

Hertil bgr vi inden selve udarbejdelsen klarggre vores fokus pa de fundamentale aspekter inden
for prototypekreation (Houde & Hill, 1997). Da der kun minimale designmaessige aspekter var
forbundet med vores lo-fi prototype, inkluderes spgrgsmal fra denne test i det nedenstdende,

da de havde til formal at udbygge vores forstaelse inden vores konkrete designfase:

1. Hvilken rolle vil artefaktet spille i brugerens liv?

Vores intention er, at et eventuelt endeligt produkt (interaktiv lydbog) skal
veere et underholdningselement seerligt anvendt til rekreationstid i malgruppens
hverdag. Derudover er det tilteenkt at tildele dem en historieoplevelse i et format, de
ellers har vaeret udelukket fra eller som har medfgrt med komplikationer grundet deres
handicap.
Dette intenderede brug sgger vi ogsa at fa afdaekket og valideret af brugerne selv
under interviewene forbundet med vores prototypetests:
Fra lo-fi: Kenderdu til interaktive historier? (Hvis nej, forklar konceptet)

Er dette en forteellestil, som doar fglt dig udelukket fra pga. de

fysiske omstaendigheder?
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Fra hi-fi: | hvilkken sammenhaeng kunne du forestille dig at bruge sadan en
interaktiv historie? F.eks. ved afslapning? Som noget leererigt i en

klasse? Sammen med familie?

2. Hvordan skal det se ud duvilke fglelser er forbundet med det?
Den fysiske aestetik er for vores design irrelevant. Men vi har fra projektets start
opstillet en reekke fglelser, vi optimalt gnsker skal indtreffe hos brugeren, nar de
interagerer med designet. Disse omhandler fordybelse, indlevelse og det at blive
underholdt af en god historie. Ligeledes gnsker vi at tildele lytteren en grad af magt, idet
narrativet tilpasser sig baseret pa deres input (dog stadig afgreenset af systemets
rammer).
Disse intenderede fglelse er et succeskriterie som vores prototyper optimalt ogsa skal
kunne fremkalde, og derfor sgger vi ogsa at fa afklaret dette hos brugerne under begge
interviews med henholdsvis disse spgrgsmal:
Fra lo-fi: Hvordan var denne historieplevelse?
Det var underholdende at kunne veelge historiens forlgb
Fra hi-fi: Lydeffekterne og musik gav bedre indlevelse i historien
Karakterstemmer gav bedre indlevelse i historien
Jeg ville veere interesseret i at hditere interaktive historier med

denne brug af lyd i fremtiden

3. Hvordan skulle det implementeres?

Designet skulle implementeres pa et interaktivt digitalt medie, sdsom et hvilket
som helst mobilt device. Vores originale intention er, at valgene skal veere
stemmestyrede, hvilket er den interaktionsform som vores prototyper simulerer.
Derfor er vi i vores prototypetests interesserede at opna kendskab til de synshaemmede
sevner og erfaring med interaktion via sddanne devices, samt at fa valideret hvorvidt
stemmestyringen virker optimal eller et alternativ bgr findes til det endelige framework.
Til dette stiller vi respondenterne fglgende spgrgsmal:
Fra lo-fi: Hvilke digitale tilbud og muligheder eksisterer der til blinde?

| hvilket omfang?

Hvordan interageresder med dem?
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Er der computer eller tabletspil, som du kan anvende?
Fra hi-fi: Det fungerede godt at styre valgene med stemmen

Hvordan teenker du det ville veere at skulle bruge dine

haender til det?

Hvordan taenker du det ville vaere hvisidkulle sige/rabe

handlingerne?

Vores higHidelity prototype
En high fidelity prototype vil, til forskel fra low fidelity prototyper, i en langt hgjere grad

efterstreebe at repreesentere et tilteenkt, endeligt produkt (Rogers, Sharp, & Preece, 2011). Vi
udvikler i dette projekts forskningsforlgb tre hi-fi prototyper, der hver iseer anvender
individuelle lyddesign og virkemidler. Disses konstruktion og indhold vil uddybes leengere nede
i dette afsnit. Feelles for dem alle er, at de i deres formidling og anvendelse sgger at simulere
det endelige design mest muligt. Af denne arsag har vi ogsa fgrst udviklet dem senere i
projektet, efter al ngdvendig viden er blevet indsamlet (Rogers, Sharp, & Preece, 2011). Til
forskel fra lo-fi vil hi-fi prototyper oftest veaere langt dyrere at producere, bade i forhold til
ressourcer, materialer og tid, hvilket ogsa ggr sig geeldende for vores produktion. Derfor er
vores anvendelse af disse prototyper ikke ment til at udforske indledende eller flygtige
koncepter og idéer, som var tilfeeldet med vores lo-fi (Rogers, Sharp, & Preece, 2011).

Da et primeert formal med vores hi-fi prototyper er at klarggre malgruppens praeferencer
omhandlende den auditive aestetik og oplevelsen af lydbilledet, vil de indeholde et hgjt
detaljeniveau, med stgrre afspejling af det endelige produkts kvalitet end hvad teorien

forskriver er ngdvendigt (Houde & Hill, 1997).

Vaerket og den indsamlede viden
Fgr vi preesenterer de tre prototypers individuelle lyddesign og auditive virkemidler, vil vi fgrst
praesenteret vaerket, der danner rammen for denne prototype, samt gennemga hvilken

indsamlet viden, der har ligget til grund for designet.
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Historien i vores hi-fi prototype er den interaktive novelle “Zeus’ Trone”. Den er bind 10 i serien
“Du Er Hovedpersonen I..”, hvilket er samme serie, hvori den forrige anvendte novelle
“Ballonfaerden til Sahara” ogsad indgar, men handlings- og karaktermaessigt har de to veerker

ingen forbindelse med hinanden.

Resume: Dine foraeldre er overbeviste om at deres
CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE® ‘X 40

YOU'RE THE STAR OF THE ¥ arkeeologiske fund hadirekte forbindelse til den gamle
STORY! CHOOSE FROM 30 POSSIBLE ENDINGS.

THE THRONE gud, Zeug men de mangler et bevis. Derfor drager du ud
OF ZEUS paenfarefuld feerd gennem den graeske mytologi for at

BY DEBORAH LERME GOODMAN

finde hamz men hvor skal man begynde at lede?

262653 % IN U $2.25 (IN CANADA $2.50) * A BANTAW 800K 435,

Rygterne siger at Persefone og Ikaragar til at mgde
hamz men inden skal deeggegennenga en dyster
skaebne. Hvem af dem kunne du teenke dig at assigtere
valget er dit!

Figur 81: % S dza Q mednigiyih engelsk
cover. Fundet online.

ILLUSTRATED BY RON WING

Nedenfor vil vi gennemga de kriterier vi stifter bekendtskab med gennem henholdsvis vores lo-
fi prototypetest, vores kvalitative informant- og respondentinterviews, samt vores Reverse
Engineering af auditive virkemidler - her vil vi uddybe hvordan denne viden har pavirket vores

udarbejdelse af vores hi-fi prototyper.

Hvad vi implementerer fra de kvalitative interviews fund
1 Malgruppen har interesse i at forteellingens narrativ forbliver interaktivt.
o Informanterne fra biblioteket validerer at interaktive forteellinger er voldsomt

populzert hos malgruppen og oftest komplet udlant.
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Dette er begrundelsen for, at der veelges endnu en bog i samme
interaktive-novelleserie, og at der efter lo-fi prototypetesten ikke

skiftes over til en forteelling med et almindeligt linezert narrativ.

71 Det er ikke ngdvendigt abmdanne bogenbilledlige deskriptioner til sanselige.
Vi afholder os fra at omskrive den eksisterende tekst i forhold til de

synshaemmedes begransede kendskab til eksempelvis farver.

1 Historienskalveere &gnlitteratur, og ikke sagprosgsasom laerebgager eller bibliografier).

Alle noveller i den interaktive novelleserie vi anvender, er skgnlitteratur.

1 Historiens tematiske og genremeessige indhold bgr omhandle mytologi, magi og
overnaturlige elementer.
o Informanterne fra biblioteket validerer at fantasy er den mest populeere genre
hosvores malgruppe.
[ “Du Er Hovedperson I...”-serien udveelges "Zeus’ Trone” (greesk
mytologi). Blandt noveller omhandlende mytologi, blev "Zeus’ Trone”
den udvalgte historie, da hovedpersonen allerede kort efter
indledningen bliver trukket ind i den pageldende mytologi, og

interagerer med de mytologiske karakterer tidligt i forlgbet.

1 Forteellingenshovedperson bgr veere et barn.
Ligesom med “Ballonfaerden til Sahara”, har “Zeus’ Trone” ogsa et barn, eller ung

teenager i hovedrollen.

1 Lyden skal udelukkende blivenderstgttende for handlingen og ikkérke forstyrrende for
lytteren.

Fortelleren, savel som lydeffekterne og musikkens niveau, lydmikses af en udlaert

tonemester fra Statens Teaterskole, hvilket skal sikre at lyddesignet lyder

professionelt.
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Hvad vi implementerer fra lo-fi prototypetestens fund
1 Valg fgles overfladige grundet manglendeformation og detaljer.Dette er seerligt hvis
valgene optraeder for tidligt i historien, udefyldestgagrendestablering eller direkte efter
en kun meget kort scenebeskrivelse.
Historien "Zeus’ Trone” blev ogsa udvalgt ud fra dens etablering af karaktererne,
haendelserne og hovedkonflikten, bade i starten inden det fgrste valg, men ogsa

lgbende gennem forteellingen.

1 Valgene ma ikke dreje historien i komplet nye retninger, der obskurevedpersonens mal.

Lytteren skal kunne genkete hvorfra de etop er kommet historien.

Vores udvalgte historie har, modsat den forrige, en meget klar hovedkonflikt.
Hovedpersonen vil finde Zeus, og selvom nogle af valgene drastisk kan sendre
lokationen og miljget, fastholdes denne overordnede handlingen altid, idet
hverken det endelige mal eller rammen om at rejse gennem den graeske mytologi

pa noget tidspunkt eendres

Hvad vi implementerer fra Reverse Engineerings fund

T Forteelleren skal veere engageret og bryden fjerde veaeq til lytteren, ved &tenvende sig
direkte og inkluderende til dem.
o Forteelleren skal kunne a&ndre og dramatisere sin stemmefgring tilsvarende med
scenernes stemninger.

Fra et tidligere projekt omhandlende interaktive digitale
informationsskilte til Aalborg Zoo, havde vi stiftet bekendtskab med
en dygtig og erfaren speaker. Rekvirenten udtrykte her saerdeles
tilfredshed med hendes engagerede stemmebrug og behagelige
formidling. P4 baggrund af dette, fglte vi det forsvarligt at kontakte
hende til denne vigtige rolle.
Bogens interaktive format anvender allerede en forteller, der ikke
blot satter leeseren i rollen som hovedpersonen, men ogsa henvender

sig direkte til leeseren, nar denne skal give input i valgsituationerne.
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Herved er engagement via nedbrydelse af den fjerde vaeg allerede

indarbejdet i veerket.

1 Forteelleren skalveererar og imgdekommende med en klar og tydelig udtalelse
Under udarbejdelsen fik vi Igbende tilsendt lydfiler med den indtalte speak fra
fortaelleren. Herved kunne vi sikre os at udtalen var korrekt, og speaken blev

indtalt pd ny safremt vi havde rettelser og instruktion.

1 Sprogbruget i veerket skal vaere alderssvarende til malgruppen
Under lo-fi prototypetesten spurgte vi respondenterne fglgende: “Var situationen
og valgene beskrevet godt nok?” Eftersom alle svarede positivt pa dette, antog vi
at det vil veere forsvarligt at anvende en titel i samme bogserie, der derfor ogsa er

skrevet i samme sprogniveau.

Efter at have klargjort hvordan vores tidligere fund har ligget til grund for udveelgelsen af
historien "Zeus’ Trone”, vil vi nu gennemgad de tre individuelle lyddesign og auditive

virkemidler, som vi gnsker at teste pa malgruppen med vores hi-fi prototypetests.

De tre individuelle audiodesign

Som tidligere beskrevet i afsnittet om Reverse Engineering af auditive virkemidler, er de tre hi-
fi prototyper inspireret af virkemidler fra tidligere eksisterende veerker i domeaenet. . Inden en
grundigere gennemgang af hvordan vi har indarbejdet disse virkemidler i designet, kan en kort
oversigt vises over dem. Lyddesignet i den fgrste hi-fi prototype er ment til at simulere den
form for lydbgger, som malgruppen pa nuvaerende tidspunkt er bedst bekendt med, og fungerer
som en kontrast til de fglgendes mere “farverige” lyddesign. Herved tillader det os komparativt
at teste, hvorvidt inddragelsen af lyd, musik og karakterstemmer i malgruppens grer er en
forbedring eller forringelse i forhold til status quo i deres bekendte format. Den korte oversigt

over hi-fi prototyperne er fglgende:

Prototype 1 - inspireret af lydbogen om Askepot.
1 Enalt-leesende, engageret fortzeller.

1 Ingen individuelle karakterstemmer.
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1 Ingen lydeffekter og musik i lydbilledet.

Prototype 2 - inspireret af virkemidler fra Gys Med Glargaard
1 Drevet af en alt-leesende, engageret forteeller.
1 Ingen individuelle karakterstemmer.

1 Understgttet af handlings- og miljglyde, samt stemningsmusik.

Prototype 3 - inspireret af virkemidler fra lydbggerne om Hugo og Asterix
1 Drevet af individuelle karakterstemmer.
1 Enreduceret brug af forteeller.

1 Understgttet af handlings- og miljglyde, samt stemningsmusik.

Hi-fi prototype 1: Fortzeller

Denne prototype indeholder kun en autoritativ, eksplicit fortealler i dens lyddesign (Bruun &
Frandsen, 1991). Denne star for bade at formidle handlingerne til lytteren, og pa engageret vis
agere de forskellige karakterer. Selvom det overordnede lyddesign er inspireret af lydbogen
om Askepot, er den anvendte forteaellestil her i stedet inspireret af de virkemidler, vi fandt frem
til i Gys Med Glargaard. Herved er fortalleren som udgangspunkt rar, venlig og med en tydelig
udtale, men alligevel i stand til at tone denne venlighed om til evt. noget dystert, nar det er
passende for scenernes stemning. Som beskrevet i ovenstdende sgger fortalleren ogsd at
inddrage lytteren idet hun omtaler hovedpersonen som veerende lytteren selv, og direkte
bryder den fjerde veeg ved at henvende sig direkte ud til lytteren, nar en valgsituation optraeder.
Speaken er indspillet i forteellerens eget hjemmestudie, redigeret i Adobe Premiere Pro og

efterfglgende lydmikset i Nuendo.

Hi-fi prototype 2: Fortzeller med understgttende lydeffekter og stemningsmusik

Denne prototype anvender ngjagtigt samme forteeller som den fgrste. Hertil er der dog tilsat
lydeffekter (noise), der er tilteenkt at drage lytteren dybere ind i historien, idet disse guider til
kreationen af det imaginaere rum. Dette er lydeffekter, der via en indeksikalsk anvendelse bade
giver en fornemmelse for kinesics (sdsom at tage en opvask), samt hvilket miljg karaktererne

befinder sig (sdsom cikader efter mgrkets frembrud).

150



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Gennemgdende anvender vi lydende som scenografisk montagel denne brug fremstar
lydtotaliteten som et fuldkomment autentisk lydbillede, men det konstrueres ved
sammensatning af individuelle lyde ovenpa hinanden, for at skabe bevidste oplevelser hos
lytteren. Denne montagebrug sgger at bibringe en fornemmelse af et fysisk rum eller en
bevidsthedsmeessig tilstand (psykisk rum) for lytteren. Det kan sammenlignes med, hvordan
en kunstmaler smgrer forskellige farver ovenpa hinanden for at fremskabe den rette
farvenuance eller stemningslys (Bruun & Frandsen, 1991). For ikke at kede lytteren optrader
lydeffekterne ikke i direkte realtid, og derfor springes “ungdvendige” lyde eller langtrukne
stilhedspauser ved karakterhandlinger over - dette er kendt under termet eliptisk montage og
kan i vores historie f.eks. opleves i den korte overgang mellem at der tages af middagsbordet,

og opvasken med bedstemoderen pabegyndes (Bruun & Frandsen, 1991).

Nar dette lydbillede saettes sammen med oplaeserens verbale fortelling, skaber vi en
parafraserende montagghvori lydeffekterne og musikken fungerer som lydkulisse, der stgtter
eller fremhaever dramatikken, idet begivenheder ikke bare beskrives, men ogsa hgres.

Anvendelse af denne form styrker lytterens indlevelse (Bruun & Frandsen, 1991).

Vi har altid forteelleren placeret i naerzonen, mens de understgttende handlingslydeffekter
(sdsom Hades’ galloperende hestevogn) er placeret i mellemzonen, og de miljgbeskrivende lyde
(sasom fugleflgjt og turistsummen ved Akropolis) er placeret i fjernzonen.

Eftersom at valgsituationerne er essentielle segmenter i vores forteelling, har vi designet at
disse auditivt preesenteres eksplicit for lytteren. I stedet for at knytte et leitmotif til en karakter,
har vi gjort dette til netop disse tidspunkter, nar brugeren skal traeffe valg. Hertil knytter vi ogsa
en efterfglgende komplet stilhed, hvilket understreger for lytteren at intet mere i historien
finder sted, fgr de har givet deres input. En sddan anvendelse af stilhed er et effektivt framing-
redskab i et auditivt medie, i det at der, modsat et visuelt medie, skabes en afgreensning i form
af en absolut intethed (Crisell, 1994).

Dette leitmotif til valgene og efterfglgende brug af stilhed, er ogsa hvad der her udggr det
primaere scenesKift. I et auditivt medie er det umuligt at registrere klip som f.eks. pa TV, og det
bliver derfor mere en fortolkningssag for lytteren hvornar scenen skifter, og hvilke scener der
samlet udggr en sekvens (Bruun & Frandsen, 1991). Vi anvender her SFX til bade at signalere

nar der henholdsvis tids- og lokationsmaessigt skiftes miljg. Ved det lokationsmaessige skift,
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toner det forrige lydbillede ned til en kort stilhed, fgr det nye toner op. Ved det tidsmaessige
spring, sker overgangen mere glidende mellem de to lydbilleder uden brugen af stilhed ind
imellem (eksempelvis fugleflgijt glider over til cikader, som indikerer dag til nat). Alle scener
optreaeder i kronologisk reekkefglge, hvilket indenfor auditive narrativer er kendt som temporal
montage(Bruun & Frandsen, 1991). Det er med dette detaljerede lyddesign, at vi sgger at tildele
lytteren tilstreekkelig information i scenerne til at kunne treffe informerede valg ved de
interaktive historieforgreninger.

Vi har sggt at anvende musikken med et primeert ikonisk brug, idet vi har lant kompositioner
fra computerspil med graesk tematik, for gennemgdende at understgtte at historien udspiller
sig i Athen. Al musik optraeder non-diegetic, da den kun optreeder for lytteren og aldrig er til
stede i karakterernes rum.

Musikken er taget fra computerspillene Age of Mythology, Titan Quest og Diablo II. Alle lyde er
fundet via YouTube eller free sound online databaser. Lydbilledet er samlet redigeret i Adobe

Premiere Pro og efterfglgende lydmikset i Nuendo.

Hi-fi prototype 3: Individuelle karakterstemmer med understgttende speak,
lydeffekter og stemningsmusik

Denne prototype anvender ngjagtige samme lydbillede som hi-fi prototype 2. Denne har dog et
langt mere reduceret brug af forteelleren, idet hver af karakterernes tale er indtalt med
individuelle aktgrer, og er szerligt inspireret af Asterix: Olympisk Mester.

Den stgrste aendring i forhold til auditive virkemidler heri kontra de forrige, er inddragelsen af
SFX pa stemmerne. Dette er szerligt forbundet med i hvilket miljg karakterener er placeret og
skal intentionelt understgtte lytterens imaginere rum.
Eksempelvis optraeder der en svag akustisk klang pa stemmerne,
nar hovedpersonen, moderen og faderen er samlet i stuen,
hvorimod en rungende rumklang pa stemmen optraeder, nar
hovedpersonen taler i Hades’ tronsal.

Med de individuelle stemmer er der ogsa anvendt SFX til at

differentiere gudernes talen fra menneskenes, hvorved disse
Figur 8.2: Billede af h2n Zoon
kommer til at fremstd med en overnaturlig klang i lydbilledet. Recorder. Fundet online.
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Alle stemmer er indtalt med en h2n Zoom Recorder, redigeret i Adobe Premiere Pro og

efterfglgende lydmikset i Nuendo.
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Indlevelse | historien

Efter at have uddybet hvilke kriterier fra Fase 1 som har haft indvirkning pa hi-fi prototypernes
design, vil vi i fglgende afsnit praesentere gvrig teori, som vi har inddraget til hi-fi prototypernes
udvikling. Denne gvrige teori vil samtidig supplere vores hi-fi prototypetests for at afdaekke

respondenternes oplevelse.

Lytterens immersion og fordybelse

Igennem vores undersggelser, designarbejde og prototyper forsgger vi at finde frem til den
optimale sammensatning af auditive elementer, som vil fgre til, at en synsheemmet lytter pa
bedst mulig vis vil kunne leve sig ind en interaktiv lydbogs historie. Med auditive virkemidler
mener vi her bade lydeffekter som resultat af handling samt baggrundslyde, stemningsmusik,
fortelleren og karakterernes stemmer i historien - og herunder potentielle effekter eller
modifikationer, som paleegges disse stemmer. Vi har til intention at lytteren ved hjeelp af disse

elementer skal kunne leve sig ind i og forestille sig, at de befinder sig i historien.

Til dette vil vi inddrage Marie Laure Ryans udlaegning af begrebet spatio-temporal immersion
(Ryan, Narrative as Virtual Reality - Immersion and Interactivity in Literature and Electronic
Media, 2001). Spatiorelaterer til det lokationsmaessige aspekt af indlevelsen, mens temporal
relaterer til det tidsmaessige aspekt. Hermed forstar vi, at hvis et individ gennemgar spatio-
temporal immersion, sa vil det fgle at vere til stede i historiens verden, og i forleengelse det

tidsinterval eller tidsperiode, som handlingen udspiller sig i:

O0)1 OEA 1106060 Aiipl AOA & O0i 0 1T £ OPDAOGEAT EI T AOO
textual geography. In those moments of sheer delight, the reader develops an intimkztiore
01 OEA OAOOET C AO xAll A0 A OATOA 1T &£ AAEIT C

(Ryan, Narrative as Virtual Reality - Immersion and Interactivity in Literature and Electronic

Media, 2001, s. 122)

Denne form for indlevelse tager, i forhold til almindelig, fysisk litteratur, sit udgangspunktiden

figurative distance mellem "forteeller og adressdt (leeser) og de beskrevne begivenheders "tid
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og stedh Hvis denne distance naermer sig nul, vil man have opnéet spatio-temporal immersion
(Ryan, Narrative as Virtual Reality - Immersion and Interactivity in Literature and Electronic
Media, 2001). For at denne distance kan reduceres, og en hgjnet indlevelse opnas, skal fortzeller
og leeser altsd befinde sig i samme tids- og lokationsmaessige rum som de beskrevne
begivenheder i historien. Dette kan tage form af at forteelleren, i stedet for at berette om
allerede skete, fjerne begivenheder, forteeller som var han til stede da de omtalte begivenheder
udspillede sig. P4 denne made placeres bdde forteeller og leeser i handlingens sted og tid, og
fortaeller og laesers perception af begivenhederne fusioneres (Ryan, Narrative as Virtual Reality

- Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media, 2001).

I forhold til forteelleren har vi forsggt at sikre ovenstadende igennem vores valg af bog fra den
interaktive bogserie, som har ligget til grund for vores prototype. I historien, med undtagelse
af dens korte introduktion, er bade lzeser og fortaller placeret pa samme tid og sted som de
beskrevne handlinger - fortzelleren beretter handlingen i nutid, og leeseren szttes derudover

som hovedperson og inddrages i handlingen med satninger som:

éDu tager en dyb indénding, hold&k EC &A1 O T a0AT h 1 ¢ EAOOAO AEC C
iskolde balger lukker sig over dit hoved. Da du endelig langt om laenge far keempet dig op til

overfladen er Hades og Persefone for leengst forsvurdet.
(Goodman, 1986, s. 70)

Ud over at berette om begivenheder, ggres det ogsa pa denne made igennem fortaelleren klart
for leeseren, hvilke fglelser eller sanseindtryk, som det er meningen at leeseren skal opleve. Til
ovenstaende, men ogsa i et forsgg pa at mindske distancen tidligere beskrevet, tilfgjer vi en
ekstra dimension - her igennem lydbilledet, der er gennemgaende i bade vores anden og tredje
prototype, som ggr brug af lydeffekter, musik og karakterstemmer. I dette lydbillede forsgger
vi at forbedre lytterens perception af omgivelser, handlinger og karakterer i historien, og
derigennem bringe dem teettere pa at indleve sigi historien (se Opretholdelsen af Det Imaginaere

Rumi afsnittet Auditive Virkemidler,side 51).

[ forbindelse med interviews efterfglgende de tre hi-fi prototypetests, er vi interesseret i at

afdaekke, om den ovenstaende beskrevne form for indlevelse har fundet sted - eller om vores
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sammensatning af komponenter i prototyperne derimod har virket forstyrrende for
respondenternes indlevelse og sgrget for, at det imagingere rum ikke kan opretholdes. Derfor

beder vi respondenterne tage stilling til fglgende seetninger:

1 Efter anden hi-fi prototype:
0 ’“Lydeffekterne gav en bedre indlevelse i historien.”
0 ’"Lydeffekterne understgttede historiens handling.”
0 "Musikken gav scenerne de rette stemninger.”
i Efter tredje hi-fi prototype:
0 ’"Karakterstemmerne gav en bedre indlevelse i historien.”
0 "Karakterstemmerne passede sammen med lydeffekterne og musikken.”

0 "Samspillet mellem karakterstemmer og forteeller virkede godt.”

Underholdning

Efter vores indledende informant- og respondentinterviews, samt Reverse Engineering af
forskellige lydbgger, har vi dannet os et begreb om diverse lydmaessige komponenter - og
herunder hvilke af disse komponenter, som er afggrende for respondenternes nydelse af en
lydbog. Vi har til intention, at vores respondenter igennem deres interaktion med vores hi-fi
prototyper vil fgle sig underholdte. For i denne sammenhang at ggre os et begreb om hvad
underholdning vil sige, tager vi udgangspunkt i den konkretiserede form, som Christian Jantzen

og Mikael Vetner har opsat igennem deres oplevelsestypologi (Jantzen & Vetner, 2008).

Denne oplevelsestypologi tager udgangspunkt i et mediepsykologisk perspektiv, og igennem
dette er vi interesserede i affektive og kognitive virkninger, som vores tre prototyper potentielt
vil veekke i vores respondenter (Jantzen & Vetner, 2008). Under udfgrslen af vores hi-fi tests og
efterfglgende interviews, vil vi dedikere spgrgsmal til respondenternes refleksioner omkring
den made, hvorpa de forskellige hi-fi prototypers elementer kan bringe dem en fglelse af at

veere underholdt.
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Nar man som individ oplever at veere underholdt, vil dette have en positiv effekt i forhold til
individets velbefindende. I kraft af dette kan der opsta et gnske om at vedligeholde dette
velbefindende og fglelsen af velvere, og individet vil opsgge den pdgeldende
underholdningskilde gentagne gange (Jantzen & Vetner, 2008). I et forsgg pa at afdeekke, om
respondenterne i denne forstand har fglt sige underholdt, beder vi efter test af henholdsvis

vores fgrste, anden og tredje hi-fi prototype respondenterne tage stilling til fglgende saetninger:

1 Efter farste hi-fi prototype:
0 "Detvar underholdende at kunne veelge historiens forlgb.”
0 "Jegfik lyst til at starte forfra og prgve nye valg.”
0 "Jegville veere interesseret i at prgve flere af denne slags interaktive historier i
fremtiden.”
9 Efter anden hi-fi prototype:
0 "Jeg ville veere interesseret i at hgre flere historier med denne brug af lyd i
fremtiden.”
i Efter tredje hi-fi prototype:
0 "Jeg ville veere interesseret i at hgre flere historier med denne brug af lyd i

fremtiden.”

[ forleengelse af denne facet af underholdning forstar vi ogsa, at underholdning kan sidestilles

med en leg. [saer dette punkt tager vi i fokus:

1 At legen indebaerer en sndring i virkelighedsopfattelsen, idet der etableres en anden
virkelighed.
(Jantzen & Vetner, 2008, s. 6)

Dette vil betyde, at legens udfald skal ses uden konsekvenser for deltagerens status i den rigtige
virkelighed - og at legen hermed ikke har noget decideret formal. Szettes det i sammenhaeng
med underholdning, kan underholdningstiltag sdsom vores lydbog eller andet vaere emotionelt
engagerende og have et formal, men uden at pavirke det underholdte individs omdgmme eller
sociale position - specielt dette kan ggre underholdning til et tiltreekkende fristed for individet

(Jantzen & Vetner, 2008). Det naevnes i denne sammenhzeng med en anden virkelighed, at det
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at veere underholdt betyder, at individet befinder sig i en seerlig sindstilstand hvor hverdagens

problemer settes i parentes eller lettere kan tackles (Jantzen & Vetner, 2008).

Med forstdelse for denne nezeste facet af underholdning, leder det os til at bede vores
respondenter tage stilling til fglgende uddybende spgrgsmal efter at have prgvet alle vores tre

hi-fi prototyper:
1 "I hvilken sammenhaeng kunne du teenke dig at bruge sadan et interaktivt produkt?”

Vi er her interesserede i den brugssituation, som de kunne forestille sig at bruge et eventuelt
produkt i stil med vores prototyper i, samt med hvilket formal. Hvis deres svar er i
overensstemmelse med ovenstaende beskrevet facet af underholdning, vil dette veere endnu en
indikator pa, om vores respondenter under deres brug af vores hi-fi prototyper har fglt sig

underholdt eller ej.

Hvis de ovenstdende beskrevne former for underholdning og immersion ikke finder sted for
respondenterne, kan der vaere tale om, at de har oplevet et breakdown.Hvordan vi har i sinde
at undersgge, om dette potentielt kan finde sted ved interaktionen med vores design, vil

afdaekkes i det fglgende afsnit.

Breakdown i interaktionen
Ved undersggelserne under projektets fgrste fase, blev det dbenbaret for os, at vores

respondenter havde langt stgrre erfaring med og mulighed for interaktion med interaktive,
digitale medier, end vi fra projektets start havde formodet. Respondenterne bruger i deres
hverdag smartphones, tablets, computere eller szerlige hjemmecomputere malrettet til blinde.
Interaktionsformen med disse spaender fra fysisk at trykke pa knapper eller navigere via en
touchscreen, til stemmestyring og brug af diverse oplaesningsprogrammer. I kraft af dette, har
vi som tidligere etableret, i udviklingen af vores hi-fi prototyper lagt et mindre fokus pa at finde
den optimale made at interagere med vores hi-fi prototyper - og vi ligger os derfor fast pa en
interaktionsform, som ggr brug af respondenternes stemme, med hvilken de ytrer tal for at

foretage et valg i historien. Vi er under test af vores hi-fi prototyper stadig interesseret i, om
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vores interaktionsform kan give anledning til, at respondenternes oplevelse forstyrres. Til dette
formal inddrager vi begreberne embodimeni readinessto-hand og presentat-hand (Winograd
& Flores, 1988).

Embodiment betyder, at genstande er indlejret i verdenen, og at genstandenes natur aftheenger
af, hvordan et individ er situeret i forhold til dem (Winograd & Flores, 1988). Dette forstar vi
pa den made, at genstande bruges i kontekster, som passer overens med et individs situation

og behov.

Readiness-to-hand betyder, at nar en genstand bruges, tager den intuitivt plads som en del af
den verden, som individet der bruger genstanden aktiv udlever (Winograd & Flores, 1988).
Genstanden ses hermed som en forlaengelse af individet selv, og derved vil genstanden traede i

baggrunden for brugerens bevidsthed.

Nar et individ bruger en lydbog, vil individet befinde sig i en passiv tilstand igennem forlgbet.
Derimod, ved brugen af en interaktiv lydbog, fordrer det individet pa udvalgte tidspunkter at
foretage en handling i forlgbet og gve indflydelse pa historiens narrativ - dette finder sted i
vores hi-fi prototyper, nar respondenterne skal foretage et valg. Igennem den interaktive
lydbogs forlgb vil der hermed forekomme en veksling mellem at vaere passiv og aktiv. Det er
her, at vi skal veere opmarksomme pa om interaktionen med prototypen bliver present-at-
hand og dermed traeder i forgrunden for individets bevidsthed - og om dette fgrer til et
breakdowni respondenternes oplevelse, som ggr dem opmarksomme pa ngdvendigheden af
at orientere sig mod det tilgaengelige udstyr for at gennemfgre historien (Winograd & Flores,

1988).

[ kraft af dette, for at orientere os om denne potentielle problemstilling, stiller vi derfor fglgende

uddybende spgrgsmal til respondenterne efter deres interaktion med vores hi-fi prototyper:

1 Efter farste hi-fi prototype:
0 " Detfungerede godt at styre valgene med stemmen.”
A ”Hvordan tenker du det ville vaere hvis du skulle bruge dine haender til
det?”
A ”Hvordan tenker du det ville vaere hvis du skulle sige/rabe

handlingerne?”
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Delkonklusion af Fase 2

Vores hi-fi prototyper er i denne fase blevet udviklet baseret pa vores opstillede kriterier. I den
folgende, endelige projektfase, vil vi igen opsgge vores respondenter og herefter teste vores tre
hi-fi prototyper - dette for at afdeekke respondenternes oplevelse af hi-fi prototyperne som
helhed, samt af de forskellige variationer og sammenkoblinger af auditive komponenter, som

de er sat op i de enkelte hi-fi prototyper.

Nye Kriterier via immersion og underholdning

Under konstruktionen af vores tre hi-fi prototyper gjorde vi os selv opmarksomme pa nye,
relevante kriterier at inddrage i forhold til udarbejdelsen af hi-fi prototyperne samt
respondenternes oplevelse, som ikke blev blevet afdaekket pa baggrund af vores tidligere

empiriindsamling.

Disse kriterier refererer henholdsvis til, om respondenter under deres brug af de forskellige hi-
fi prototyper kan leve sig ind i historien, og om de fgler sig underholdte - eller kan se et lignende
tiltag i stil med vores hi-fi prototyper som et potentielt underholdningstiltag, de ville benytte i
fremtiden. Selvom fokus pa den optimale interaktion i forhold til en interaktiv lydbog er blevet
mindsket efter vores fgrste fase i projektet, er vi stadig interesseret i, om interaktionen i vores
tre hi-fi prototyper giver anledning til problemer eller forstyrrelser i respondenternes
oplevelse. Det er stadig ikke vores mal at afdeekke en optimal form for interaktion, men vi vil i
stedet at afdeekke mulige, brugbare interaktionsformer, som kan fungere for blinde, og som vi

kan inkludere i vores endelige framework.

Komparativ analyse om vores nye tiltag

Vi ved fra tidligere interviews at udformningen af lydbilledet og sammensatningen af auditive
elementer i vores fgrste hi-fi prototype er meget lig de lydbgger, som der er tilgaengelige pa
markedet for de blinde. Det er en meget udbredt udformning, og vi er her interesseret i hvordan
vores anden og tredje hi-fi prototyper vurderes i forhold til denne, og om der er en specifik

sammensatning af auditive elementer, som utvetydigt findes mest positiv.
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FASE 3

Denne projektfase omhandler tests af vores tre hi-fi prototyper og deres individuelle
audiodesign, samt hvordan resultaterne fra disse kan indga i det endelige framework, hvilket
praesenteres som vores akademiske bidrag efter fasens afslutning. Dette klarggres igennem

falgende afsnit:

1 Tilpasning af kvalitative interviews

1 Meningskondensering efter hi-fi prototypetests

FASE 3

Syntese: Creative D omaane
Work tilfgjes til

domaenet
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Tilpasning af kvalitativaterviews

I Fase 1’s delkonklusion blev det tydeliggjort for os, at en ny interviewstruktur var ngdvendig
for at styrke, stgtte og strukturere respondenternes ytringer. I det fglgende afsnit vil vi

beskrive, hvordan denne nye interviewstruktur opsaettes via revurdering af interviewtilgange.

Fravalg af fokusgruppe
Eftersom vi i denne opgave arbejder med en eksplorativ undersggelse, ville anvendelsen af et

fokusgruppeinterview med vores respondenter i denne sammenhang vaere velegnet (Kvale &

Brinkmann, 2009).

Et fokusgruppeinterview bestar seedvanligt af seks til ti deltagere, samt en moderator. Det er
her moderatorens rolle at praesentere det samtaleemne, der gnskes at diskuteres og derudover
sikre sig, at der under forlgbet opretholdes en permissive atmosfaere, hvilket ggr at de
deltagende fgler sig fortrolige med at udtrykke sig abent om personlige eller modstridende

synspunkter i forhold til emnet (Kvale & Brinkmann, 2009).

Med denne interviewform er formalet ikke at na en enighed eller prasentere en Igsning pa
spgrgsmalet, men at forskerne via en ikke-styrende interviewstil, tillader deltagerne at
diskutere holdninger internt med hinanden. Det er afdeekningen af disse synspunkter, samt
hvordan de pavirkes og/eller kolliderer med hinanden, der er det centrale fokus (Kvale &

Brinkmann, 2009).

Til vores opgave ville anvendelsen af en sddan fokusgruppe med vores tre respondenter have
vere yderst effektivt til interviewene omhandlende hi-fi prototypen. Gennem vores kvalitative
interviews i Fase 1 blev bi opmarksomme p3a, at sarligt de to deltagende drenge virkede
generte og forsagte, og ikke saerligt abne for at dele lange, uddybende oplevelser med os. Ved
fglsomme eller tabulagte emner, som eksempelvis det at vaere blind, kan gruppesammenspillet
i et fokusgruppeinterviewet medvirke til, at de deltagende fgler sig trygge til at tale mere frit,
da de her er sammen med ligestillede og ikke fremstar nzer sa udstillede eller szerlige som ved

et almindeligt interview (Kvale & Brinkmann, 2009).
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Dette ville have tilladt os at skabe et forum for de tre synshaeemmede unge, hvori vi som forskere
kan forbigd komplikationerne knyttet til det asymmetriske magtforhold i arbejdet med bgrn,
som fgr naevnt i interview-afsnittet. I stedet ville vi kunne observere og dokumentere en mere
dynamisk og naturlig ordveksling de unge imellem, hvilket ville kunne afdeekke adskillige
ekspressive og emotionelle synspunkter, der ellers kunne have vaeret kompliceret for dem

enkeltvis at udtrykke.

Pa trods af at have veaeret en effektiv tilgang for os at anvende, sa vi det desvaerre umuligt til
dette projekt. Dette grundet, at de tre respondenters bopeale var spredt rundt om i landet med
stor afstand mellem hinanden. Med respondenternes handicap ville det blive omfattende at
koordinere transport for dem til et samlingspunkt, hvilket potentielt ikke blot ville omfatte

bgrnenes skemaer, men ogsa forzeldrenes.

[ afsnittet om interview med bgrn foreskrives det i forleengelse dertil, at det er mest
hensigtsmaessigt at interviewe dem i deres vante og trygge omgivelser. Hertil kunne vi have
gjort brug af et online samtaleprogram, sdsom Skype, til udfgrelsen af et fokusgruppeinterview,
hvor alle deltagende stadig befinder sigi deres hjem. Dette matte vi beklageligvis ogsa fravaelge,
i det interaktionen med hi-fi prototypens design kraevede, at vi fysisk skulle veere til stede i det

rum, hvor testen blev udfgrt, for at deltagernes input blev registreret af systemet.

Pa baggrund af disse fravalg, sa vi os ngdsaget til at inddrage en ny, assisterende metode, der
kunne sikre os en klarleeggelse af respondenternes oplevelse, nar flere af dem ikke virkede
trygge ved verbal dbenhed. Vi vil i det fglgende afsnit praesentere vores lgsning pa denne
problemstilling, og efterfglgende diskutere de nye komplikationer, der herved optreeder ved

inddragelsen af denne metode.

Likertskala

[ forbindelse med vores fgrste rakke af respondentinterview blev vi under disse
opmaerksomme p3, at flere af respondenterne virkede generte og en smule indelukkede. Dette

resulterede ved nogle af vores spgrgsmal i, at det var svaert for respondenterne at give et reelt
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svar, at udfolde og eksplicitere den bagvedliggende mening ved deres svar samt tage stilling til

dele af oplevelsen.

For atimgdekomme denne problemstilling ved vores naeste respondentinterview og prototype
tests, har vi i sinde at udforme en anderledes raekke af spgrgsmal vedrgrende deres oplevelse

af prototyperne.

Til dette formal inddrager vi Likert-skalaen som supplement til vores gvrige spgrgsmal. Denne
form for skala bruges for at male meninger og attituder, og inddrages ofte for at evaluere den
grad af tilfredshed, som en bruger kan have i forhold til et produkt (Sharp, Rogers, & Preece,
2002). I forhold til dette er vi interesseret i at afdekke den grad af tilfredshed, som
respondenterne vil have i forhold til vores tre forskellige hi-fi prototyper, og deres inddragede

elementer.

Ved hjealp af denne skala fordrer vi de adspurgte respondenter at tage stilling til og vurdere
sandheden af et udsagn ved hjeelp af en rakke af forskellige svarmuligheder. Ved at de blinde
respondenter ytrede deres svar verbalt, kunne vi pa deres vegne fysisk notere deres svar pa
Likert-skalaen. Ved at valge et af svarene i den ene ende af skalaen betyder det, at man er mere
eller mindre uenig med udsagnet. Omvendt vil svarene i den anden ende af skalaen betyde, at
man er mere eller mindre enig med udsagnet. Vores udformning af Likert-skalaen ses i

nedenstdende figur.

e Historien havde en god fortaeller/oplaaser
1-2-35
Uddyb

e Historiens sprog var let at forsta
1-2-3-445
Uddyb

® Jeg kunne here hvornar der skulle til at komme et valg

1-2-3-43)

Figur9.1: Gruppens udformning af Likerskalaen, °  Uddyb

med en respondents nedfeeldede svar.
Anden prototype

e Lydeffekterne og musik var en forbedring over bare en f
o 1-2-3-4
o Uddyb

¢ Lydeffekterne og musik gav bedre indlevelse i historien
o 1-2-3-4-
o Uddyb
* Lydeffekterne understettede historiens handling
o 1-2-3-4
o Uddyb

o Musikken gav scenerne de rette stemninger
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[ vores tilfzelde udformer vi vores skala med tal, da vi gerne vil have respondenterne til verbalt
at veelge et punkt pa skalaen i forhold til vores spgrgsmal. Dette ggres ud fra den formodning
om, at det at sige et tal vil vaere mere simpelt og handgribeligt for dem end at skulle overveje
fem forskellige seetninger. [ forhold til vinklingen af seetninger, foreskriver teorien ingen regler
for, om vinklingen skal veere positiv eller negativ. At vinkle spgrgsmalene neutralt indgar ikke
som mulighed i teorien (Sharp, Rogers, & Preece, 2002). Derfor fglte vi os ngdsagede til at vinkle
vores satninger positivt, da den negative vinkling formodes at kunne virke misvisende i forhold

til placeringen og meningen af valgmulighederne.

Ved at give respondenterne disse meningsladede tal at kunne knytte sig op af, vil vi kunne
uddrage deres holdning til en bestemt prototype eller elementerne deri - dette uden, at
respondenterne ngdvendigvis behgver at skulle uddybe deres mening. Da vi stadig sgger at
indsamle kvalitativ viden, er Likert-skalaen blot ment som supplement til interviewets
struktur. Vi gnsker stadig at hgre uddybelser omkring respondenternes oplevelser og

holdninger til prototyperne, hvis dette viser sig muligt.

Eftersom brugen af Likert-skalaen fordrer, at man vinkler spgrgsmadlene i en positiv eller
negativ retning, bliver vi opmarksomme op at dette kan ga i direkte kollision med de faktum,
at en autoriteerfigur ikke ma pavirke bgrne under et interview. Idet spgrgsmalene ikke leengere
kan afholdes neutrale, skaber vi grundlag for et potentielt asymmetrisk magtforhold med
bgrnene, hvilket aldersgruppen, som tidligere papeget i afsnittet om interview (s. 109), netop

har stor tendens til at underlaegge sig.

Eftersom vi til dette interview nu konstruerer alle vores saetninger ud fra en positiv indstilling,
vil dette potentielt blive opfanget af de mindredrige respondenter, og tolkes som om at vi
forventer at de skal kunne lide det. I et forsgg pa at opveje dette er vi under faciliteringen af
interviewet opmaerksomme pa adskillige gange at understrege, at der ingen forkerte svar er i
denne undersggelse, og at vi kun er interesseret i deres mening, uanset hvor negative eller

positive de er.

Alligevel vil vi grundet disse modstridende tilgange have et ekstra fokus pa, hvorvidt
resultaterne af denne undersggelse vil ende overvaeldende positive. Denne potentielle fejlkilde

vil vi ligeledes reflektere mere over i projektets diskussionsafsnit.
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Meningskondenseringfter hifi prototypetests

Dette afsnit har til formal at informere om resultaterne af de endelige interviews og hi-fi
prototypetests, som vi har foretaget med vores respondenter, og her vil de relevante funds
betydning for vores endelige framework blive praesenteret. Bearbejdelsen af disse interviews
har foregdet pd samme mdade som bearbejdelsen af vores indledende interviews i fase 1 (se
afsnit om Meningskondensering, side 114). De meningskondenserede punkter er her opsat i
punktform med forklarende tekst - vores vurdering af resultater i forhold til inddragelse i
framework kan findes pa side 183. I forhold til spgrgsmal udarbejdet med Likert-skalaen

rammesaettes disses svar i bokse. Resultaterne praesenteres i denne raeekkefglge:

Hi-fi prototyper - spgrgsmal om det interaktive aspekt
Fgrste hi-fi prototype - spgrgsmal om de auditive virkemidler

Anden hi-fi prototype - spgrgsmal om de auditive virkemidler

=A =_ =4 =4

Tredje hi-fi prototype - spgrgsmal om de auditive virkemidler

Disse resultater praesenteres nedenfor i searskilte underafsnit, og til sidst sammenfattes og

diskuteres resultaterne i et endeligt underafsnit.

Hifi prototyperc spgrgsmal om det interaktive aspekt
Nedenstdende punkter er resultaterne af vores meningskondensering af respondenternes svar

omhandlende prototypernes gennemgdende interaktive aspekt.

1. Underholdningsvardien i at 2ndre historiens forlgb

"Det var underholdende at &ndre historiens forlgb”

1 2 3 4 5
X XX
Respondent A Respondent B Respondent C

Efter at have prgvet den fgrste hi-fi prototype adspurgtes respondenterne, om de syntes at det

var underholdende at eendre historiens forlgb. Hertil svarede stgrstedelen fem, mens kun en
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enkelt respondent svarede fire, og overordnet set findes underholdningsveerdien i at sendre

historiens forlgb stor.

2. Hvordan og hvornar valg kan traeffes

"Jeg forstod hvordan jeg kunne trzffe valg og hvornar
jeg kunne gore det”

1 2 3 4 5
XXX

Respondent A Respondent B Eespondent C

Alle de adspurgte respondenter havde i deres afprgvning af prototyperne forstdet
hvorndrvalgene opstod, og hvordan de skulle foretage valget. Flere af respondenterne naevnte
dengenkendelige musik, som optradte umiddelbart fgr og under et valg, samt at

fortaellerstemmen forteeller lytteren hvordan han eller hun foretager det aktuelle valg.

3. Valgenes naturlige optraeden i historien

"Valgene optradte steder i historien jeg falte var
rigtige”
2 3 4 5
X XX

Respondent A

Respondent B

Respondent C

i Valgene kunne have optradt tidligere i historien.

i Valgene er varierede.

De adspurgte respondenter erklaerede sig generelt meget enige i, at valgene i historien optradte
naturlige steder i historien. Dog naevner en enkelt respondent, at der kunne have vaeret en mere

hyppig grad af valg i forhold til historiens indhold. Respondenten bemarker over for os at
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valgene fgles varierede, af forskellige stgrrelse og at de kan traekke historien i forskellige

retninger.

4. AtKkunne pavirke historien som man ville

”"leg kunne pavirke historien lige som jeg ville”

1 2 3 4 5
XXX

Respondent A Respondent B Respondent C

De adspurgte respondenter erklererede sig meget enige i, at de havde mulighed for at pavirke
historien som de ville. En enkelt respondent have dog kun vaeret gennem et meget kort forlgb i
den fgrste prototype, og naevnte derfor, at der ikke var sa mange ting han kunne have gjort
anderledes ved historiens forlgb - derfor svarede han fire til setningen. Da respondenten
efterfglgende prgvede et leengere forlgb, eendredes dette svar til fem, da han nu havde en bedre

fornemmelse for den made hvorpa han kunne pavirke historien.

5. Forstaeligheden af historiens situationer og valg

”Situationerne og valgene var beskrevet forstaeligt i
historien”
1 2 3 4 5
XXX
Respondent A Respondent B Respondent C

o

1 Sma "hak” i begyndelsen i forhold til valgene.

De adspurgte respondenter erkleerede sig meget enige i, at historiens situationer og valg var
beskrevet forstaeligt. En enkelt respondent pataler dog, at der var en lille smule forvirring i

forhold til valgene i begyndelsen af historien, men uddyber ikke yderligere og svarer stadig fem.
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6. Om lysten til at starte forfra og prgve nye valg

"Jeg fik lyst til at starte forfra og preve nye valg”

1 2 3 4 5
X XX
Respondent A Respondent B Eespondent C

1 Nogle valg var mere spaendende end andre.

Respondenterne er generelt enige i, at de efter et prototypeforlgb fik lyst til at prgve igen og
foretage nye valg. Nogle respondenter bekendte at de igennem deres forlgb var tilfredse med
de valg de foretog, og derigennem fik en god historie ud af det, mens andre bekendte, at nogle

valg forekom mere spandende end andre.

7. Valg som engagerende og fordybende for historien

"Valgene gjorde mig engageret og fordybet i historien”

1 2 3 4 5
X XX

Respondent C

Respondent A Respondent B

1 Fortellerens gennembrydning af den fjerde vaeg ggr oplevelsen personlig.

Respondenterne er generelt meget enige i, at valgene i historien sgrgede for, at lytteren blev
engageret og fordybet i historien. En respondent naevner, at nar forteelleren direkte henvender

sig til lytteren med "du”, giver det oplevelsen et positivt, personligt praeg.
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8. Interesse for interaktive historier i fremtiden

"Jeg ville veere interesseret i at prgve flere af den her

slags interaktive historier i fremtiden”

2

3

4

5

X

XX

Respondent A

Respondent B

Respondent C

Respondenterne er generelt meget enige i, at de ville have lyst til at prgve flere historier i

fremtiden med et lignende interaktivt aspekt som det der var at finde i vores prototyper.

9. Om at styre den interaktive lydbog med stemmen og tal

"Det fungerede at styre valgene med stemmen”

1 2 3 4 5
X XX

Respondent C

Respondent A Respondent B

1 Sammenlignes med Siri pa iPhone.

Respondenterne er generelt meget enige i, at det fungerede at styre valgene i historien med
stemmen. En enkelt respondent naevner, at denne made at styre et digitalt medie er kendt fra

Siri pa iPhones.

10.0m at styre den interaktive lydbog med knapper
9 To respondenter mener det ville veere nemmere.
1 En enkelt respondent er usikker.

1 Knapper ville fungere bedre med en mere simpel historie.

Respondenterne er generelt enige i, at det at styre en interaktiv lydbog med knapper ville vaere

nemmere. En enkelt respondent er dog pa dette punkt usikker, og kunne hverken tenke sig om

170



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

det ville veere bedre eller veerre. Det pdpeges dog, at med en lydbog i en mere simpel
udformning med kun et niveau ville det vere sjovere at kunne bladre mellem valgene med

knapper.

11.0m at styre den interaktive lydbog med stemmen og kontekstuelle satninger
1 Besveerligt at skulle sige komplekse satninger.
1 Seetninger ville veere at foretreekke, hvis man var flere om at bruge en

interaktiv historie.

Til dette spgrgsmal svarer respondenterne, at de formoder at de ville finde det besveerligt at
skulle sige komplekse, kontekstuelle seetninger ved brugen af den interaktive historie. En
respondent naevner dog, at hvis man var flere om at skulle bruge en interaktiv historie, ville
setninger vere mere anvendelige. Respondenten fgler derved, at det ville tilfgje et
konkurrence-aspekt over det, nar man pa denne made ved hjeelp af seetninger afggr valget frem

for blot at sige ét eller to.

Farste hifi prototypetestc spargsmal om auditive virkemidler
Nedenstdende punkter er resultaterne af vores meningskondensering af respondenternes svar

omhandlende den fgrste hi-fi prototypes auditive virkemidler.

1. Om historien havde en god forteller eller oplaser

"Historien havde en god forteeller eller oplaeser”

1 2 3 4 5
X XX
Respondent A Respondent B Respondent C

Fortzelleren virker engageret.
Forteelleren taler enkelte gange for hurtigt, men er generelt en god forteeller.
Fortzellerens lydniveau er for lavt, og fortaelleren skal vaere mere kraftfuld i sin

stemme.
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1 Fortzelleren bgr ikke sendre sin stemme ved hovedkarakterens dialog.

Her er to af de adspurgte respondenter enige i, at forteelleren i historien var god, mens en enkelt
respondent var neutral omkring dette. En respondent nzaevner, at forteelleren virker engageret
i sin oplaesning og ikke lader til at kede sig. En anden respondent papeger at fortaelleren enkelte
steder taler for hurtigt, men ellers overordnet er en god forteller. Den sidste respondent
papeger, at fortzelleren pa nogle punkter var god, men at lydstyrken pa fortelleren gerne matte
vaere en anelse hgjere, og generelt gerne matte ggre sin stemme mere kraftfuld da den i sin
nuverende udtryksform lyder for blgd. Slutteligt naevnes, at fortaelleren ikke bgr aendre sin
stemme ved hovedkarakterens tale. Dette vil hjaelpe lytteren med at identificere sig med

hovedpersonen og ggre valgene i historien mere personlige.

2. Om forstaeligheden af historiens sprog

"Historiens sprog er let at forsta”

1 2 3 4 5
XXX
Respondent A Eespondent B Respondent C

1 Forstaelse for sprog og indhold kan skyldes kendskab til greesk mytologi.
1 Navne fra graesk mytologi og fremmedord kan give lyst til at vide mere.
1 Forslag om indbygget funktion der tillader lytteren at laere mere om

karakterer.

De adspurgte respondenter erklaerede sig meget enige i, at historiens sprog var let at forsta. En
respondent naevner, at det at sproget var let at forsta kunne skyldes hendes store kendskab til
den graeske mytologi - dette i forhold til ord og navne sdsom Artemis-templet eller Minotaurus.
Respondenten naevner derudover, at inddragelsen af disse ord og navne kunne give lyttere lyst
til at s@ge efter og naermere undersgge den graeske mytologi - hertil foreslas, at den interaktive
lydbog kunne inkludere en funktion, der ville tillade lytteren at spgrge ind til karaktererne i

historien og fa mere information om dem.
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Anden hifi prototypetestg spgrgsmal om auditive virkemidler
Nedenstdende punkter er resultaterne af vores meningskondensering af respondenternes svar

omhandlende den anden hi-fi prototypes auditive virkemidler.

1. Om inddragelsen af lydeffekter og musik var en forbedring over fgrste prototype

med kun en fortaller

"Lydeffekterne og musikken var en forbedring over at
der bare var en fortzeller”

1 2 3 4 5
X XX

Respondent A Respondent B Respondent C

1 Sveert atlgsrive fra sig historien.

f Minder om at se en blindefilm.

1 Enkelte lyde er for hgje i forhold til andre lyde.

1 Manglende lyde i lydbilledet pa enkelte steder.

To respondenter var meget enige i, at lydeffekter og musik var en forbedring over kun en
forteeller, mens en respondent var neutral omkring dette. En respondent naevner at inklusionen
af lydeffekter og musik fastholdte lytteren i historien, og at det for hende mindede om at se en
blindefilm med synstolkning. Derefter naevnes det at nogle lyde pa udvalgte steder er for hgje i
forhold til de andre, mens lydbilledet pd andre udvalgte steder sagtens kunne udfoldes

yderligere - her uddybes, at nar der forekommer en handling i historien, skal den have en

tilsvarende lyd.
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2. Om lydeffekter og indlevelse i historien

"Lydeffekterne og musikken gav en bedre indlevelse i
historien”

1 2 3 4 5
XXX

Respondent A Respondent B Respondent C

Respondenter er meget enige i, at indlevelsen i historien bliver forbedret ved hjeelp af de

lydeffekter og musikstykker, som er inkluderet i historien.

3. Om lydeffekter og deres understgttelse af historiens handling

"Lydeffekterne understgttede historiens handling”

2

3

4

5

XX

X

Respondent A

Respondent B

Respondent C

1 Lydeffekter drukner i hinanden.
1 Lydbilledet ma aldrig veere tomt medmindre historiens handling pakraever det.

1 Forskellige lyde til samme handling, pa samme lokation.

En respondent er meget enig i, at indlevelsen i historien bliver forbedret ved hjeelp af de
lydeffekter og musikstykker, som er inkluderet i historien, mens to respondenter er neutrale
omkring dette. Disse uddyber, at lydeffekterne i nogle tilfeelde drukner i hinanden. Som
eksempel naevnes lyden af fugleflgjt som overdgves af lyden af en menneskemaengde. Her gar
det tabt for lytteren at man i historien befinder sig udenfor, og det foreslas her at lydene
forsinkes i forhold til hinanden, sa fugleflgjtene optraeder fgr menneskemaengden kan hgres.
En respondent navner, at lydbilledet ikke ma fgles tomt, medmindre det pakraeves af historiens
handling. Det naevnes ogsd, at lignende handlinger pa samme lokation i historien havde
forskellige lyde. Her naevnes som eksempel, at hovedpersonens skridt ved Artemis templet har

lyd af trin i grus, mens vagternes skridt pa samme sted har lyd af trin pa sten.
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4. Om musikken gav scenerne de rette stemninger

"Musikken gav scenerne de rigtige stemninger”

1 2 3 4 5
X XX
Respondent A Respondent B Respondent C

1 Uhyggelig stemning hvor der burde vaere hverdagsstemning i begyndelsen af

historien.

To respondenter er meget enige i, at musikken passede i forhold til den stemning, som de
forskellige scener i historien praesenterede. En enkelt respondent er kun enig i ovenstaende, og
uddyber, at musikken enkelte steder giver den forkerte stemning. Som eksempel nzaevnes i
begyndelsen, hvor uhyggelig, dyster musik leder op til en hel almindelig familiemiddag i

hverdagen.

5. Om at identificere optraeden af valg

"Jeg kunne hgre hvornar der skulle til at komme et
valg”
1 2 3 4 5
XXX
Respondent A Respondent B Respondent C

1 Valg identificeres via musik.

De adspurgte respondenter var meget enige i, at de kunne genkende hvornar der i historien
ville optraede et valg. De uddyber, at der optradte et genkendeligt stykke musik umiddelbart fgr

valgmulighederne blev praesenteret i historien.
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6. Om musikken der optrader ved valgene
1 Musikken ved valgene forsvinder for hurtigt efter valgene er prasenteret.

1 Kan vare leengere og fades ud.

En respondent uddyber omkring musikken ved valgene, at den forsvinder alt for hurtigt efter
valgene er praesenteret og lytteren skal foretage et valg. Nar den forsvinder sa hurtigt fgles det
stressende for lytteren, da man far en fglelse af, at man ikke har szerlig lang tid til at foretage sit
valg. Her foreslas at musikken kan afspilles i leengere tid og langsomt skrues ned i stedet for

hurtigt at forsvinde.

7. Om fremtidig interesse for lydbog med fortaller, lydeffekter og musik

"Jeg kunne veere interesseret i at hare flere historier
der bruger den her form for lyd i fremtiden”

1 2 3 4 5
XXX

Respondent A Respondent B Eespondent C

Respondenterne er meget enige i, at de ville have interesse i at prgve flere lydbgger med et
lydbillede, der udover en forteeller ogsa ggr brug af denne sammensaetning af lydeffekter og

musik.

Tredje hifi prototypetest¢ spargsmal om auditive virkemidler
Nedenstaende punkter er resultaterne af vores meningskondensering af respondenternes svar

omhandlende den tredje hi-fi prototypes auditive virkemidler.

1. Problemer i forhold til enkelte karakterers stemmer
1 Nogle stemmer passer ikke til karakterernes personlighed og status.
1 Nogle stemmer er pa udvalgte punkter for anderledes end andre steder.

1 Nogle stemmer svarer ikke aldersmaessigt til karakterens alder i historien.
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En respondent naevner for os, at nogle karakterstemmer ikke passer overens med karakterens
personlighed eller status. Her naevnes som eksempel Athene, som i den graske mytologi er en
krigsgud. Her finder respondenten stemmen for lys og blgd, og ville foretraekke, at stemmen
havde en mere brysk karakter for at indlevelsen hgjnes. Respondenten naevner ogsa at en
karakters stemme et sted i historien er for dyb i forhold til hvordan den ellers er i resten af
historien. Slutteligt omtales at det er vigtigt at karakterernes stemmer aldersmaessigt svarer til
de pagaeldende karakterers alder. Her naevnes som eksempel bedstemoderen, som lyder for

ung i historien, og hovedpersonen, som lyder for gammel.

2. Om individuel stemme til hovedpersonen
1 Hovedpersonens replikker kunne handteres af fortaelleren.
1 To udgaver af historien - en med dreng i hovedrollen, en med pige i
hovedrollen.
9 Individuel stemme til hovedperson for let at identificere kgn.

1 Ingen forskel om hovedpersons stemme tilhgrer dreng eller pige.

En respondent naevner overfor os, at hovedpersonens replikker med fordel kunne handteres af
fortaelleren - dette selv nar alle andre karakterer har deres egne stemmer. Dette ville give mere
indlevelse og tillade lytteren i hgjere grad at kunne identificere sig med hovedpersonen. Et
alternativt forslag lyder p3, at man indledningsvis i historien kunne mgde et valg hvori man
skulle veelge om hovedpersonen vil veere en dreng eller en pige. En anden respondent
tilkendegiver dog, at det var fint at hovedpersonen havde en stemme. Dermed kunne han let
identificere hovedpersonens kgn. For denne respondent ggr det ingen forskel for indlevelsen i

historien hvis hovedpersonens stemme tilhgrer en dreng eller en pige.
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3. Om inddragelsen af karakterstemmer var en forbedring over fgrste prototype

med kun en fortaller

"Karakterstemmer var en forbedring over at der bare
var en fortzeller”

4

5

X

XX

Respondent A

Respondent B

Respondent C

1 Karakterstemmer kan virke forvirrende, men tilfgjer stadig historien noget
positivt.

At kunne lide karakterstemmer er individuelt.

To respondenter er meget enige i at tilfgjelsen af karakterstemmer var en forbedring over kun
en forteller, mens en respondent blot er enig i forhold til ovenstdende. Her uddybes at
respondenten fandt inddragelsen af karakterstemmer forvirrende, men at han stadig fglte at de
tilfgjede historien noget positivt. Her tilfgjes, at det at kunne lide inddragelsen af

karakterstemmer kan vare individuelt fra person til person.

4. Om inddragelsen af karakterstemmer var en forbedring over anden prototype

med fortaeller, lydeffekter og musik

"Karakterstemmer var en forbedring over prototype to
med fortzeller, lydeffekter og musik”

2

3

4

5

X

XX

Respondent A

Respondent B

Respondent C

9 Lydniveauer skal tilpasses sa der gives plads i lydbilledet til bade stemmer,
lydeffekter og musik.

1 Karakterer skal reagere pa historiens handling.
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To respondenter er meget enige i, at den tredje prototype med karakterstemmer var en
forbedring i forhold til den forrige prototype. En enkelt respondent er neutral omkring dette,
og uddyber, at det for ham ikke gjorde sa stor en forskel. En anden respondent pdpeger overfor
os, at lydniveauer skal tilpasses sd lyde og stemmer ikke keemper om plads i lydbilledet.
Derudover gnskes det, at karakterer i historien ogsda kommer med reaktionslyde. Som eksempel
naevnes hovedpersonen og Persefone, som sagtens kunne gispe, stamme eller lyde bange nar

de mgder Hades.

5. Om karakterstemmer giver bedre indlevelse i historien

"Karakterstemmer gav bedre indlevelse i historien”

1 2 3 4 5
X XX
Respondent A Respondent B Eespondent C

To respondenter er meget enige i, at deres indlevelse i historien blev hgjnet ved hjeelp af
inddragelse af individuelle karakterstemmer. En enkelt respondent var i forhold til

ovenstdende neutral, men uddyber ikke yderligere omkring dette punkt.

6. Om karakterstemmers samspil med lydeffekter og musik

"Karakterstemmerne passede godt sammen med
lydeffekterne og musikken”

1 2 3 4 5
XX X
Respondent A Respondent B Respondent C

To respondenter er meget enige i, at karakterstemmerne havde et godt samspil med historiens

lydeffekter og musik, mens en enkelt respondent blot er enig i forhold til ovenstdende.
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7. Om karakterstemmers samspil med fortaller

"Karakterstemmerne passede godt sammen med
fortelleren”

3

4

i

X

X

Respondent A

Respondent B

Respondent C

1 Fortzelleren har replikker med uregelmaessige pauser derimellem.
1 Fortzellerens tempo er uregelmeessigt.

9 Forslag om, at lytteren kan indstille hastigheden af stemmerne.

Om karakterstemmernes samspil med forteelleren er der delte meninger mellem
respondenterne. Der uddybes at nogle af fortaellerens replikker har pauser af varierende
lengde imellem, og at fortallerens tempo dermed fgles uregelmaessigt. Her foreslds at
inkludere en indstilling hvormed lytteren selv kan vaelge stemmernes hastighed - dette, da det

formodes at det er individuelt om man kan lide at hgre noget der siges hurtigt eller langsomt.

8. Om fremtidig interesse for lydbog med fortzeller, karakterstemmer, lydeffekter og

musik

"leg ville vaere interesseret i at hgre flere historier der
bruger denne form for lyd i fremtiden”

2

3

4

5

X

XX

Respondent A

Respondent B

Respondent C

To respondenter er meget enige i, at de ville have interesse i at hgre flere interaktive lydbgger

med et lydbillede som i den tredje prototype. En enkelt respondent er blot enig i ovenstaende.
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9. Om hvilken prototype respondenterne havde som favorit
1 Enkelt respondent har bade den anden og tredje prototype som favorit - med
bedre stemmer ville den tredje prototype vare favorit.
Enkelt respondent har den anden prototype som favorit.

1 Enkelt respondent har den tredje prototype som favorit.

En respondent har bade den anden og tredje prototype som favorit — dette grundet, at hun er
tilfreds med udformningen pa forskellige steder i begge to, og at der ligesa er forskellige steder
hvor hun er utilfreds. Respondenten naevner, at hvis stemmerne havde varet bedre, ville den
tredje prototype have veeret hendes favorit. De resterende respondenter uddyber ikke

yderligere omkring deres valg af favorit.

10.0m brugen af en interaktiv lydbog
91 En interaktiv lydbog kan bruges som afslapning.
1 Eninteraktiv lydbog kan bruges socialt med flere jaevnaldrende personer.
1 En interaktiv lydbog kan bruges for at seende kan opleve fglelsen af at se en
blindefilm.
Brugstid pa tredive minutter.

1 Brugstid kan variere i forhold til historien og lytterens tilgaengelige tid.

Respondenterne tilkendegiver, at de sagtens kunne forestille sig at bruge en interaktiv lydbog,
i stil med vores prototyper, som afslapning. Her gives som eksempel efter en lang dag, om
morgenen nar man star op, om aftenen fgr man skal i seng, eller som underholdning nar man
er pa ferie. En respondent naevner, at det kunne vaere et sjovt tiltag at bruge socialt sammen
med jeevnaldrende veninder, eller at seende kunne bruge den for at neerme sig den oplevelse
blinde har af at se en blindefilm. I forhold til hvor lang tid respondenterne ville bruge af gangen
pa en interaktiv historie, formoder en respondent, at han ville bruge cirka tredive minutter. En
anden respondent mener, at det vil variere meget i forhold til den pageeldende historie og den

tid, som man har til radighed.

181



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Hvad leerer vi af resultaterne, og hvad kan vi inddrage til frameworket?

I nedenstdende afsnit vil resultaterne af meningskondenseringen praesenteres, og deres
betydning for og inddragelse i vores endelige framework vil klarggres. Vi har her delt
resultaterne op efter henholdsvis prototypernes interaktive aspekt, fgrste prototypes auditive

virkemidler, anden prototypes auditive virkemidler og tredje prototypes auditive virkemidler.

Hifi prototypernes interaktive aspekt
Efter respondenterne afprgvede vores fgrste hi-fi prototype, stillede vi dem en raekke

spgrgsmal omhandlende det interaktive aspekt af historien, som ggr sig geeldende i alle
prototyperne. Dette gjorde vi bade for at afdaekke, om det interaktive aspekt ved prototyperne
potentielt kunne fgre til en forringet oplevelse af historien (se afsnit om hi-fi prototype, s. 142),
samt for at afdeekke, om det interaktive aspekt gjorde oplevelsen af historien mere engagerende
og underholdende. Derudover gnskede vi at undersgge, om det at styre prototyperne med

stemmen og tal virkede godt, eller om andre interaktionsformer kunne veere at foretraekke.

Flere af seetningerne, som vi stillede med Likert-skalaen under interviewene, knyttede vi
direkte til de fem punkter omhandlende valgs virkemidler (se delkonklusion for Fase 1, s. 138,
for sammenhzeng mellem disse punkter og seetninger). Disse seetninger gives af
respondenterne overordnet hgje karakterer, og med dette udgangspunkt anskuer vi, at

historiens udformning af det interaktive aspekt overholder disse fem punkter.

{1 Daovenstaende er tilfeeldet, har vores interaktive aspekt ikke vist sig at have haft meaerkbar

negativ indflydelse pa deres oplevelse af historien.

Ifglge resultaterne af vores meningskondensering giver respondenterne ogsa hgje karakterer
til, at der findes underholdningsveerdi i at sendre historiens forlgb, at valgene gjorde
respondenterne mere engagerede i historien, samt at respondenterne ville have interesse i at

prgve flere lydbgger med interaktive aspekter i fremtiden.

1 Dette betyder for os, at tilfgjelsen af et interaktivt aspekt til en lydbog er positivt, og at det

forbedrer oplevelsen af samt indlevelsen i en historie.

Respondenterne giver hgje karakterer til det at styre historien med tal via deres stemme. Dog

formoder to af vores respondenter, at det ville veere nemmere fysisk at interagere med
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prototypen via knapper. De samme respondenter formoder, at det ville veaere for besveerligt at
skulle styre prototypen ved hjalp af komplekse, kontekstbaserede satninger — dog navner en
respondent, at leengere satninger ville kunne fungere i en social sammenhaeng med flere

personer, som interagerer med lydbogen.

1 Ud fra dette anskuer vi ikke det at styre en historie megdmmen som et problem, sa leenge

dette geres ved hjeelp af simple tal. |1 selve frameworket vil den simple form for

stemmestyring indgd som en acceptabel Igsning, men frameworket vil ogsa inddrage input

via knapper eller leengere, komplekse saetninger som eptielle forbedringer af

styreformen.

Auditive virkemidler ved fgrste prototype
Efter respondenterne afprgvede vores fgrste hi-fi prototype, stillede vi dem en raekke

spgrgsmal vedrgrende fortelleren og den effekt, som hun havde pa oplevelsen af historien.
Respondenterne syntes overordnet at forteelleren var engagerende, men at der var plads til

forbedring.

1 Somtilfgjelse til tidligere fundne kvaliteter i forhold til forteelleren i fgrste interviewrunde,

er det vigtigt for os at inddrage, at forteellerens Iniveau skal veere hgjt og stemmen skal

veere mere kraftfuld end den var i vores prototyper.

1 Som forbedring til indlevelse foreslas det, at forteelleren ikke skal andre sin stemme ved

den karakter, som man styrer igennem historigndette kan vi inddrage somremulig

tilpasning af forteelleren i vores endelige framework.

Auditive virkemidler ved anden prototype
Ved den anden prototype var vi interesserede i at hgre, hvordan deres oplevelse af lydeffekter

og musik fungerede - dette bade i forhold til, om det var en forbedring i forhold til fgrste

prototype, men ogsa deres generelle oplevelse.

1 Baseret pa respondenternes svar, vaelger vi at inddrage denne prototypes sammensaetning

af lydeffekter og musik til vores framework som en positiv og indlevende tilfgjglsen

interaktiv lydbogs lydbillede.
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Respondenterne havde dog kommentarer til lydenes optreeden i forhold til hinanden, samt den

made, hvorpa de understgtter historiens handling.

1 Vi finder det vigtigt at inddrage, at lydniveauerne er tilpasset i s& hgadrsom muligt, sa
lydene ikke optreeder forstyrrende i forhold til hinanden i lydbilledet.
f Vi vil inddrage respondenternes papegning om, at hvis der i drign foretages en

handling,skal der optraede en akkompagnerende lyd.
Ogsa omkring musikken havde respondenterne relevante kommentarer, som vi finder vigtige.

1 Vi vil inddrage, at det emeget vigtigt at musikken korrekt skal kunne gengive den
stemning, som den pagaeldende scene i historien forsgger at portreettere.
Genkendelig musik ved vagy et element wvil inddrage i vores framework.
Det er vigtigt, atden genkendelige musik som optreeder fgr og under valg, ikke forsvinder
for hurtigt. Den skal vare leengere og langsomitones sa lytteren ikke stresses i forhold

til beteenkningstid ved valg.

Auditive vikemidler ved tredje prototype
Ved den tredje prototype var vi interesserede i at hgre, hvilken effekt tilfgjelsen af individuelle

karakterstemmer til historiens lydbillede havde for respondenternes oplevelse - herunder

ogsa, om denne tredje prototype i forlaengelse var en forbedring over de fgrste to prototyper.

Selvom respondenterne opdagede nogle problemer ved disse individuelle karakterstemmer,
var de hovedsageligt positive over for inddragelsen af disse og fglte en hgjere indlevelse i

historien.

{ Baseret pa respondenternes svar, veelger vi at inddrage denne prototypes opbygning af
individuelle karakterstemmer til vores framework som en positiv og indlevende tilfgjelse
til en interaktiv lydbogs lydbillede.

1 Karakterstemmerne i vores prototype fgleserordnet som samarbejdende med forteeller,
lydeffekter og musikz derfor kan en sadan sammenhaeng elementerne imellem indga i

vores framework.
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Respondenterne nzevner for os nogle problemer, som de opdagede i forhold til nogen af
karakterernes stemmer, hvilket giver os relevant information at inddrage i forhold til

karakterstemmer i vores framework.

1 Viinddrager til stemmerne i frameworket, at det er vigtigt at stemmerne passer overens
med den portreetterede karakterers personlighed og status.

1 En karakters stemm ma ikke variere i sa hgj grad, at det virker forstyrrende, eller at
stemmen kunne tilhgre en anden karaktgrdette er i forhold til toneleje samt stemmens
kraft.

1 De skuespillere, som spiller karakterer i historien, skal aldersmaessigt svare til dendigur

portreetterer.

I forhold til historiens hovedkarakter havde en respondent fglgende pointer, som vi vil

indarbejde i vores framework.

1 Hovedkarakteren skalikke ngdvendigvis skal have sin egen stemgen respondent
naevner, at det kunne optreede som et problem for indlevelsen og det at identificere sig med
hovedkarakteren man styrer.

1 | forbindelse med indlevelse og hovedkaraktgrhvis hovedkarakteren har ia egen
stemme, ville det veere et godt tiltag at lade lytteren veelge kannet af denne.

1 Det er vigtigt at sammensaetningen af forteeller, lydeffekter, musik og karakterstemmer
tilpasses og at elementerne afstemmes i forhold til hinangedette i forhold til,at der skal

veere plads til elementerne i lydbilledet, sa de ikke drukner i hinanden.

Karakterstemmernes samspil med fortzlleren findes god, men respondenterne papeger vigtige

pointer, som vi finder veerd at indarbejde i vores framework.

1 Det er vigtigt at fateelleren i denne tredje prototype ikke har uregelmaessige pauser
mellem egne replikkeg dette gar sig ogsa geeldende, nar forteelleren vender tilbage efter
en karakter har sagt sin replik.

1 Samme grad af regelmaessighed skal ogsa sikres i forhold til fortasile leesetempo og

karakterernes dialog.
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1 Ikke alle personer foretreekker den samme hastighed af tgleen relevant men ikke
altafggrende tilfgjelse til frameworket ville veere, at lytteren skal have mulighed for at

kunne veelge deres fortrukne lazesehastigheatkn interaktive lydbog.
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Delkonklusion pa Fase 3

Efter at have gennemfgrt vores hi-fi prototypetest og afdeekket meningen bag respondenternes
svar, kan vi nu konkludere hvilke virkemidler, der har vist sig effektive, samt hvilke der til
eventuelle fremtidige undersggelser bgr korrigeres. Pa baggrund af disse fund kan vi i det
efterfglgende afsnit opstille vores endelige framework, som repraesenterer vores akademiske

bidrag med dette projekt.

Overholdelse de frem trin

Ud fra meningskondenseringen ser vi tydeligt, at valget om at anvende et interaktiv narrativ i
prototypen fortsat er populert i denne iteration, hvilket ogsd gjorde sig geeldende efter
projektets Fase 1. Alle respondenter erkleerer sig enten "enig” (4) eller "meget enig” (5) til vores
seetninger omhandlende de interaktive virkemidler. For at konkludere hvorvidt det interaktive
narrativ og dets virkemidler kan have haft en ugnsket negativ indflydelse pa respondenternes

oplevelse, kan vi opstille resultatet pa fglgende vis:

Saetning Barn A | BarnB | Barn C | Validering
Valgene optradte steder i historien, jeg felte var hg 5 4 5 Trin 1 overholdes
rigtige

Situationerne og valgene var beskrevet forstaeligti | 5 5 5 Trin 2 overholdes
historien

Jeg forstod hvornar jeg kunne traeffe valg og hvordanj 5 5 5 Trin 3 overholdes
skulle ggre det

Det var underholdende at kunne veelge historiens 5 4 5 Trin 4 overholdes
forlgb

Jeg kunne pavirke historien ligesom jeg gerne ville | 5 5 5 Trin 5 overholdes

Ud fra denne opstilling, er det tydeligt at alle respondenter overordnet erkleerer sig enig med

falgende aspekter:
1 athave forstdet situationerne og haendelserne optil et valg
1 at have forstédet, hvorfor valgsituationen optraeder, hvor den ggr
1 athave forstdet hvordan de fysisk foretager valget
1 at have fglt, at systemet anerkender deres input
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1 athave fglt at valgene var betydningsfulde og ikke overflgdige

Herved kan vi konkludere, at vores udformning af de interaktive virkemidler ikke har haft en
negativ indflydelse pa deres oplevelse, hvilket er i overensstemmelse med vores gnske. Dette
er opnaet ved at vi under tilretteleeggelsen af valgene succesfuldt har overholdt alle fem trin,

der er essentielle for en god valgsituation.

En mere intuitiv styreform

Stemmestyring vurderes af malgruppen til ikke at vaere problematisk, sd leenge dette kun
omfatter at skulle ytre tal - ved leengere, komplekse satninger, ville dette dog besveerligggre
eller ligefrem forringe oplevelsen. Hvis prototypen skulle understgtte en fysisk styreform,
hvormed deltagerne kan treeffe valg med haenderne, vurderes det fra respondenterne som
veerende nemmere, og tilmed en forbedring. Dette tyder pa at den fysiske styreform ville veere
mere intuitiv for de synshaeemmede, og tillade dem en mere readiness-to-hand oplevelse,

hvorigennem opmaerksomheden pa narrativets indlejrede breakdowns reduceres.

Et underholdende design

Et centralt aspekt af underholdning er, at brugeren har lyst til at prgve oplevelsen igen. Dette
stemmer overens med, at alle respondenter erklarede sig enige i at have lyst til at prgve
lignende designs i fremtiden. Pa baggrund af disse fund kan vi konkluderer at respondenterne
alle har fglt sig underholdte af vores prototypedesigns. Dette understgttes ogsd af
respondenternes udtrykte gnske om at anvende den interaktive lydbog til rekreationstid eller

som fritidsbeskeeftigelse.

Fordel og komplikation ved den nye interviewstruktur

Malgruppen ser derudover fortsat muligheder for at en sadan interaktiv forteelling kan
anvendes i sociale sammenhange, og derigennem omdanne oplevelsen til noget mere
legende. Dette kunne der fra vores side have vearet fulgt mere op pa og undersggt effekten af,

safremt et fokusgruppe-interviewet havde vist sig muligt. I forleengelse af dette, kan vi
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konkludere at inddragelsen af Likert-skalaen til Fase 3’s kvalitative interview, effektivt lgste
den tidligere identificerede problematik ang. interviewstruktur og de deltagendes udtalelser
fra Fase 1. Herved tillod denne struktur at de to forsagte deltagere let og praecist kunne
udtrykke holdninger i form af tal, mens der samtidig blev skabt strammere rammer for den

meget veevende deltagers udtalelser.

Vi ser dog i denne sammenhaeng, at resultatet efter at vi har vinklet vores Likert-skala
seetninger positiv, er endt med et nzaesten overvaldende positivt resultat. Som tidligere
italesat kan dette sammenkobles med komplikationen ang. det asymmetriske magtforhold, (se
afsnit om Likert-skalaen, side 165). Denne problematik vil vi reflektere dybere over i

projektets afsluttende perspektivering.

Immersion gennem auditive virkemidler

Omkring hvor vidt prototypernes auditive virkemidler giver anledning til bedre indlevelse
(immersion) for lytteren, star det klart, at dette er tilfeeldet ved anvendelsen af lydeffekter og
stemningsmusik. Hertil er samtlige respondenter begejstrede for oplevelsen, hvorved vi kan
konkludere, at vi har opnaet at give lytterne spatio-temporal immersion gennem virkemidler,
der guider dem til kreationen af et imaginaert rum. Pa trods af dette, bliver der dog stadig

identificerede adskillige omrader af lydbilledet, der designmaessigt kan forbedres.

Immersionsbrud ang. hovedpersonskarakteren

Samspillet mellem fortaelleren, karakterstemmerne og lydeffekterne anskues af
respondenterne som veerende god i prototyperne. Dog tilfgjes der, at det er vigtig for
indlevelsen at skuespillernes stemmer fuldt ud stemmer overens med de karakterer de
repraesenterer, og at immersionen brydes, safremt teenage-hovedpersonen lyder som en mand
pa tredive, eller krigsguden Athene ikke lyder brysk nok til denne profession. Det vurderes
hertil som veerende effektivt, hvis der helt undlades at give hovedpersonen en personlig
karakterstemme, og i stedet blot lade fortzelleren facilitere denne rolle. Herved undgas at
konkretisere elementer som alder, kgn og udtale. Dette kan veere immersionsbrydende ved

denne karakter, hvilken oplevelsen fordrer, at man kan skal kunne identificere sig med.
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Idet vi tidligt i forlgbet fik klargjort, at fortzelleren er det vigtigste element for de blindes
oplevelse af lydbgger, vil vi konkludere pa, hvorvidt vores brug af forteller har levet op til
malgruppens krav. Hertil bekreefter respondenterne, at vores forteeller har opfyldt de
essentielle kvalifikationer til rollen ved at vaere engageret og interessant i sin formidling. Hertil
understreges der, at virkemidlet med at bryde den fjerde veeg og henvende sig direkte til
lytteren, har fungeret efter hensigten idet det giver indlevelsesmaessigt giver respondenterne

et positivt, personligt praeg.

Onsket fornyelse inden for domanet

Afsluttende kan vi konkludere, at malgruppen savner fornyelse og mere detaljerede oplevelser
indenfor domaenets nuverende udbud. Dette identificerer vi gennem, at ingen respondenter
har angivet oplevelsen af Prototype 1 som deres foretrukne. Dennes audiodesign
reprasenterer de auditive virkemidler, vi i Fase 1 leerte var det mest udbredte pa markedet, og
herigennem ogsa det respondenterne var mest bekendt med. I stedet er respondenterne

splittede mellem oplevelsen af de to andre prototyper saledes:

1 BarnA: Splittet mellem Prototype 2 og 3
Y BarnB Prototype 2
1 BarnC: Prototype 3

Hertil knytter den splittede respondent (Barn A) dog at med bedre stemmer ville Prototype 3
ende ud med at veere hendes favorit. En af respondenterne identificerer vores design som
veerende ligesom en film til blinde. Hertil knyttes der at det populeere audiodesign i Prototype
3, effektivt vil kunne simulere for seende, hvordan det er for en blind at opleve en blindefilm

(en rigtig film, tilsat synstolkning).

Dette leder os til at konkludere, at anvendelsen af lyd og musik, samt karakterstemmer fremfgrt
af professionelle skuespillere til at understgtte lydbogens handlinger og miljger, giver den
bedste indlevelse og oplevelse for madlgruppen. Disse elementer samlet, udggr en positiv og
underholdende oplevelse, hvilket malgruppen pa nuvaerende tidspunkt ikke har mulighed for

at opleve.
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Projektets akademiske bidrag

Gennem vores interviews og hi-fi prototypetests har vi afdakket en raekke auditive og
interaktive virkemidler. Disse kan indga i forskellige relationer og sammenhaenge, som kan
styrke synsheemmede unge i deres indlevelse i historien samt skabe en underholdende
oplevelse under brug af en interaktiv lydbog. Disse virkemidler vil vi her opstille i et endeligt
framework opdelt efter det auditives tre hovedkategorier (ord, lyd og musik), samt en

rammesaetning omkring de interaktive virkemidler.

Dette framework er tilteenkt synshaemmede i alderen 10-14 ar af begge kgn, som engang har
veeret seende og senere mistet synet. Frameworkets indhold er testet og valideret pa baggrund

af en fiktionsnovelle.

Framework for engagement af synshaemmede til interaktive
lydbogshistorier

Auditive virkemidler

ORD
Hovedperson Engagement frade | Sprog Engagement og
medvirkende fordybelse
Forteeller | Forteelleren opleeser Forteellerens tone bar Forteelleren bgrtale | Lytterens engagement og

hovedpersonens
replikker. Indlevelsen
styrkes, nar
fortzelleren ikke
endrer sin stemme
synderligt, sa disse
fremstar s neutrale
som muligt, hvilket
tillader bedre
identifikation fra

veere rar, venlig og
imgdekommende.
Forteelleren skal virke
engageret i historien og
skal kunne tilpasse sin
stemmefgring og
oplaesningstempo til at
reflektere hvilke
stemninger, der pt.
optreeder i historien -

klart og med tydelig
udtale, og ma ikke
have
uregelmaessigt
tempo eller pauser.
Anvendelse af
farverige
billedsprogs-
beskrivelser har
ingen negativ

fordybelse forsteerkes, nar
forteelleren bryder den
fijerde vaeg i sin oplaesning.
Hertil bar historien
forteelles, som om lytteren
er en del af den. Ved
valgsituationerne
engageres lytteren, idet
forteelleren henvender sig
direkte ud til dem og spgarg

lytterens side med eksempelvis fare, effekt. nvil du g [RIrAp
hovedpersonen. uhygge, sorg, osv. eller vil du hellere
Vi har hertil gare (eksempel B)?0

afdeekket et gnske
om, at lytteren
manuelt kan
indstille pa
forteellerens
leesehastighed.
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forteellingen. Hertil bar
tilfgjelsen af effekter
(SFX) anvendes til at
understgtte dette
imagineere rum - f.eks.
via passende rumklang.
SFXéden skal
anvendes til at
tydeliggere seerlige
kvaliteter ved
karaktererne, sdsom en
overnaturlig effekt pa
stemmen, safremt det er
en gud, der taler.

understgtter det
imaginaere rum
og far sammen
med forteelleren
lydbogen til at
foles som en
blindefilm.

hvis historiens
handling eller
lokation direkte
pakraever det.

Alle handlinger bgr
have en tilsvarende
lyd, sa lytteren
gennemgaende
tillades en
bevidsthed om
karakterernes
proxemics og
kinesics i scenerne.

lydmeessigt oplever
haendelserne.
Anvendelse af elliptisk
montage sikrer at
lydbilledet aldrig fales
tomt for lytteren.

Ved konstruktion af
lydbillede via
scenografisk montage
er det essentielt, at
lydene ikke drukner i
hinanden, og bliver et
forstyrrende auditivt
kaos for lytteren.
Lydniveauerne skal alle
veere ngje tilpasset
hinanden, og der ma
ikke opsta
uregelmaessige pauser i
hverken det
lydmeaessige eller
verbale flow.

Karakter- | Hovedpersonen bar Karakterstemmerne skal | Karakterens dialog | Karakterstemmerne bgar
stemmer ikke ngdvendigvis virke engagerede og bgr | bar veere forstaelig | udelukkende henvende sig
have sin egen faciliteres af og tilpasset til hovedpersonen som
karakterstemme. professionelle malgruppen. Hvis vaerende en del af
Denne rolle kan blot skuespillere. Iytteren ikke forstar | historieuniverset. De bgr
faciliteres af Et vigtigt element er handlingen, ikke bryde den fjerde vaeg
forteelleren. troveerdigheden ved haemmes deres og begynde at tale direkte
stemmerne, hvilket mulighed for at ud til lytteren.
| forleengelse har vi betyder, at de skal passe | traeffe et
hertil afdeekket et overens med bade meningsfuldt valg
gnske om, at lytteren karakterernes alder, ved de interaktive
kan veelge temperament og valgsituationer.
hovedpersonens kgn. | eventuelle karakteristika.
Lytteren skal kunne Vi har hertil
Q|ff_er_ent|ere imellem de afdsekket et gnske
individuelle om, at lytteren
karakterstemmer. manuelt kan
indstille pa
karakterernes
talehastighed.
LYD
Det imaginaere rum | Auditiv Auditiv Auditiv montage Engagement
semiotik scenografi brug og fordybelse
Den anvendte lyd (noise) | Opbyggelse af | forleengelse med Overordnetbgar Et godt sammenspil
bgr stemme overens lydbilledet bar den indeksikalske lydbogen ggre brug af mellem forteellerens
med scenernes miljg, sa | ske via brug, ma lydbilledet | parafraserende verbale forklaring af
lytterens imagineere rum | indeksikalske aldrig blive tomt - montage, sa lytteren haendelserne og
ikke brydes under lyde. Dette med undtagelse bade verbalt og den auditive

repraesentation af
samme heendelser
giver hgj indlevelse.
Herved guides
lytteren af det
verbale til
konstruktion af det
imaginaere rum, og
det auditive
valideres og
opretholder det
herefter.
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MUSIK

Leitmotif Understgtte Auditiv semiotik [ Non-diegetic

stemninger

Et leitmotif kan optreede
umiddelbart far og under et valg i
historien for at forberede lytteren til
handling, og derigennem skabe et
genkendelses-mgnster. Dette
leitmotif ma ikke forsvinde for
hurtigt efter valget er preesenteret,
sa brugeren ikke forledes til at tro,
at de er ved at Igbe tar for tid i
valgsituationen.

Lytterens oplevelse
forsteerkes ved anvendelsen
af musik til at understgtte
scenernes intenderede
stemninger.

Hertil er det vigtigt at
anvende musik med den
rette tematik, idet lytterens
oplevelse forstyrres, safremt
musikken ugnsket
fremkalder dissonans -
eksempelvis med dyster
stemning ved en hyggelig
situation.

At anvende et ikonisk
brug af musik er med
til at understatte
forteellingen -
eksempelvis graeske
tematikker, safremt
historien udspiller sig i
Graekenland.

Musik kan i den
sammenhaeng effektivt
optreede som non-
diegetic, hvor den kun
optreeder for lytteren
og ikke kan hgres af
historiens karakterer.

Interaktive Virkemidler

Historie med et
interaktivt
narrativ

Konstruktionen af
en god valgsituation

Stemmestyring

med simpelt input

knapper

Fysisk styring via

Engagement og
fordybelse

Anvendelse af et
interaktivt
narrativ, der giver
brugeren kontrol
til at pavirke
historiens udfald,

er underholdende.

Ved anvendelsen af
interaktive virkemidler
bar der til
konstruktionen af
valgsituationerne
overholdes de fem trin
til designet af et godt

valg. Disse kan findes i

Salen & Zimmermans
fRules of Playo ,
6 (Anatomy of a
Choice).

k a |

Som interaktionsform
fungerer
stemmestyring. Dette
er kun geeldende, nar
det er simple
kommandoer, sasom at
sige et tal. Ved
leengere saetninger vil
denne interaktionsform
kunne forstyrre eller
forringe oplevelsen.

Fysiske brugerinputs
via knapper er en
utestet
interaktionsform i
vores undersggelser,
men under interviews
afdaekkes en
formodning fra
malgruppen om, at
denne
interaktionsform ville
veere bedre og
nemmere end
stemmestyring.

Anvendelsen af
interaktive
virkemidler giver
starre indlevelse
og fordybelse for
lytteren. De
engageres i
haendelserne, da
de herigennem
personliggares.
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Konklusion

Efter fuldfgrelsen af vores undersggelse, kan vi nu besvare projektets problemstilling, samt
konkludere pa de vigtige fund, som vi har udvundet gennem vores forskningsarbejde. Ud fra
vores pragmatiske tilgang, stod denne problemstilling til at 2endre sig, baseret pa den viden vi
lgbende tilegnede os gennem processen. Det er derfor den iteration af problemstillingen, som

den tog sig ud ved udgangen af Fase 1, som vi fglgende vil konkludere pa:

Hvordan kan vi opstille et framework for udarbejdelsen af en interaktiv lydbog, specifikt malrettet
synshaeemmede bgrn og unge?

| dette projekt har vi gennem vores forskellige undersggelser, interviews og prototypetests
afdaekket en raekke virkemidler inden for det auditive, som indgar i vores endelige framework,
hvilket udggr vores akademiske bidrag. Dette framework rammeszetter denne viden indenfor
brugen af verbal tale, lyd og musik, samt den implementering og sammenhaeng af auditive
virkemidler, som vi har afdeekket passer til respondenterne i vores malgruppe. Herved

besvarer vi vores overordnede problemstilling.

Hvilke auditive vikemidler skal inddrages for bedst at opveje udeladelsen af det visuelle aspekt,
og stadig lede til en underholdende, immersiv oplevelse for den intenderede malgruppe?
Overordnet kan vi i forhold til vores fgrste underspgrgsmal konkludere, at inddragelsen af
lydeffekter, musik og karakterstemmer til en interaktiv lydbogs lydbillede har haft en sardeles
positiv effekt for respondenternes indlevelse. I den konstruktion og sammenhang, som er
beskrevet i vores framework, har disse virkemidler ledt en af vores respondenter til at
sammenligne deres positive oplevelse af vores tredje hi-fi prototype med at se en synstolket
blindefilm. Igennem vores sammensatning af et detaljeret lydbillede og en engageret forteeller,
der taler direkte ud til dem, styrkes de blindes indlevelse og fordybelse. Hertil er det vigtigt at
virkemidlerne auditivt formidler tilstraekkelig information til lytteren, hvilket guider denne til
at kreere et imaginaert rum, og herigennem tillades at sanse, hvordan historiens karakterer er

situeret i forhold til det fiktive miljg og haendelserne i det.
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Hvilke interaktive regelrammer skal overholdes for at sikre, at det interaktive aspekt ikke pavirker
oplevelsen negativt?

Vi ser hvordan respondenterne udtrykker begejstrelse for den interaktive oplevelse, der i hgj
grad stemmer overens med vores egen, som blev afdakket i autoetnografierne. Herved kan vi
identificere at oplevelsen i at interagere med et interaktivt narrativ kan veere ens for bade
seende, sdavel som blinde, sd laenge systemet er tilpasset brugerens kunnen.

Vi kan i forleengelse af dette se, hvordan brud pa de fem trin i lo-fi prototypens historie ledte til
en skepsis hos respondenterne overfor valgene, hvilket senere ikke var at finde, da hi-fi
prototypens historie med overordnede samme forteellestruktur blev testet. Herved leerer vi
vigtigheden af at overholde de fem trin til konstruktionen og formidlingen af et godt valg til
brugeren, samt den negativtladede oplevelse det kan medfgre, nar dette ikke designes

kompetent eller med tilstraekkelig kvalitet.

Slutteligt er vi er dog klar over, at vi ikke kan konkludere disse virkemidler og deres
konfigurationer som virkende for alle blinde bgrn i alderen 12-14. Vi har haft adgang til et
meget begraenset antal respondenter, og yderligere forstar vi igennem vores pragmatiske
tilgang, at vores indsamlede viden og resultater er bundet til de situationer og kontekster, som
vi befandt os i med vores respondenter. I stedet vil vi betragte vores framework og
virkemidlerne deri som et pejlingspunkt for udviklere, som gnsker at udvikle en interaktiv
lydbog, eller andre forskere, som kunne have et gnske om at forske videre pa dette omrade.
Med dette mener vi, at indholdet i frameworket skal ses som forslag til gode elementer og
virkemidler at inddrage, hvis man gnsker at skabe interaktive lydbgger malrettet blinde bgrn,

som har potentiale til at engagere og fordybe dette unge lyttersegment.
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Metodisk refleksion

Vi finder det her vigtigt at rette en kritisk opmeaerksomhed imod resultaterne af hi-fi prototypen
idet alle respondenters svar er bemeerkelsesveerdigt ens og tilmed udelukkende positive. Intet
spgrgsmal nar under 3 pa Likert-skalaen, hvilket ville indikere, at de var enten “uenig” eller
“meget uenig” med interviewerens statement.

Dette kan vi pa overfladen tolke som at prototyperne generelt har vaeret en succes, som
bgrnene har fdet gode oplevelser ud af at prgve. Men vi ma alligevel szette spgrgsmalstegn ved
validiteten af disse svar, da vores opmaerksomhed i hgj grad ledes tilbage pa det asymmetriske
magtforhold, samt den refleksion vi preesenterede under inddragelsen af Likert-skalaen.

Det kan ikke konkluderes direkte, men baseret pa respondenternes umadelige positivitet i
resultaterne formodes det, at vi gennem valget om at vinkle undersggelsens saetninger i en
positiv tone, har ledet bgrnene til at tro, at dette er det korrekte svar vi leder efter. Dette kan
meget vel have farvet svarene, sa de ikke fuldt repraesenterer oplevelsen, men i stedet er
tilpasset hvad de formoder vi som autoriteere figurer gerne vil hgre. Her kunne det have varet
interessant at foretage en ny undersggelsesrunde, hvori vi i stedet vinklede alle de samme

seetninger i en negativ tone, og derefter observerede resultaterne:

Nuvarende positiv saetning: Lydeffekter og musik gav bedre indlevelseistorien

Omdannet negativ saetning: Lydeffekter og musik gav ikke bedre indlevelse i historien

For at optimere denne situation burde vi som pragmatikere angiveligt ikke have fulgt teorien
sa strikt som den er foreskrevet, og i stedet tilpasset den efter den situation vi befinder os i.
Dette kunne have tilladt os at bibeholde den mere neutrale spgrgeform fra de kvalitative
interviews i Fase 1, og derved lade Likert-skalaen fungere mere som en karakter-skala, der
kunne Klassificere deres oplevelse. Siledes kunne vi spgrge respondenterne uden

underliggende pavirkelse, som eksempelvis:

Omdannet neutral saetning: Gav lydeffekterne og musikken indlevelse i historien?
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Perspektivering

Originalt havde vi tilteenkt en malgruppe, som var en anelse yngre end den, der anvendes i det
endelige projekt. Her havde vi forestillet os at “Du er Hovedpersonen I...”-bggerne ville vaere
mest egnede til de 8-12 arige. Eftersom de respondenter, som Dansk Blindesamfund kunne
hjeelpe os med at finde, 1a mellem alderen 12-14 ar, sd vi os ngdsaget bade grundet tids- og
lokationsrestriktioner til, at tilpasse den anden malgruppe med respondenternes alder.

Hertil kunne det veere interessant, hvis vi havde veeret i stand til at muligggre en undersggelse
med vores intenderede aldersgruppe, og se hvorvidt resultaterne ville have sendret sig.

Vi har udelukkende kunnet fastleegge malgruppen pa baggrund af dem vi kunne finde. Hertil
kunne det veere spaendende at foretage denne undersggelse pa et mere kvantitativt plan med
et stort antal af blinde af forskellige aldre, for at konkretisere pracis hvilken aldersgruppe
finder disse virkemidler engagerende, eller om forskellige aldersklasser foretreekker
forskellige audiodesigns.

Hertil er det igen passende at papege, at de deltagende respondenter i dette projekt alle har
kunnet se i neesten hele fgrste halvdel af deres liv. Vi kan undre os over hvilke resultater det
mon kunne have givet, hvis nogle af deltagerne havde veeret blinde hele livet. Hertil kunne der
angiveligt opstilles to frameworks - et til de engang-seende, og et til de aldrig-seende. Dette pa
baggrund af en nuverende formodning om, at der knyttes forskellige konnotationer til
eksempelvis lyden af skridt for dem, der visuelt har set en mand komme gdende, end dem, der

aldrig har, men udelukkende altid har kendt verden gennem lyde, dufte, fglelser og smag.

Baseret pa personlige observationer under hi-fi prototypetesten, lod respondenterne til at
foretraekke at veelge historieforlgbet, der involverede mgdet med Persefone og Hades. Havde
projektets fokus vaegtet de interaktive virkemidler hgjere, kunne vi udfgrt et naermere studie
af, hvilke stimuli der optradte hos de blinde respondenter i de individuelle valgsituationer.
Hertil ville vi eventuelt kunne have udarbejdet et decision treeover narratives forgrenende
forlgb, hvilket overskueligt kunne kortleegge hvilken rute gennem historien var den mest
populzere (Ryan, 2005). Dette kunne give os et veerktgij til at studere naermere, hvad der gjorde
at specifikke valgmuligheder var mindre interessante end andre, og hvorvidt dette kunne vaere

knyttet til det udarbejdede audiodesign.
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Slutteligt ser vi ogsa, at der gennem vores Reverse Engineering blev afdaekket en lang reekke
fascinerende interaktive virkemidler, hvilke vi til dette projekt ikke formdede at kunne
anvende. Det skyldtes primert vores egne manglende programmeringsevner, samt at der i
denne tomandsgruppe allerede skulle afseettes en del tid af til at konstruere individuelle
audiodesigns for tre prototyper.

Hvis malgruppen ikke er serligt bekendte med interaktive narrativer, hvordan ville de sa
reagere pa en lydbogsserie, hvor ens valg huskes fra bind til bind, og hvor karakterernes
personligheder kunne zndres til at reflektere dette, som vi erfarede var tilfeeldet med
Clementine i The Walking Dead? Kunne der designes en lydbog, hvor i de synshaemmede kunne
have en flydende kontakt med karaktererne som var muligt med Trip og Grace i Facade, og ville
det give mest immersion at skulle anvende stemmen, haenderne eller noget tredje, safremt
quick-time events skulle inkorporeres ind i designet?

Herved kan det vurderes at vores bidrag, i form af et framework, er en anelse begraenset, da
mere tid og flere tilgeengelige ressourcer kunne have ledt til langt mere omfattende research og
flere prototypeiterationer, der kunne have fokuseret langt mere pa forskellige typer af

interaktionsdesign, samt at udforske komplekse interaktive narrative virkemidler,

Da vores resultat er et mere grundleeggende vidensbidrag indenfor omradet, er dette alle
refleksioner, vi selv sidder tilbage med, hvilket maske kunne danne fokuspunkter for fremtidige
undersggelser. Idet denne afhandling nu er blevet en del af det domaene, vi indledningsvist
sggte at undersgge, kan vi hdbe at andre efterfglgende kan drage viden af vores framework til

at ggre deres egne fund, og eendre domaenet i en ny retning,.
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Bilag 1: Autoetografier

Jonas Interaktiv Historiefortaelling
Lige siden jeg kan huske, har jeg altid gdet op i god historieforteelling. Jeg har altid veeret

fascineret af de elementer i en fortzelling, der pavirker os, far os til at fgle, samt ggr sdledes at
vi husker en historie. Gennem hele livet har jeg derfor naturligt opsggt gode historier, alle
steder jeg har kunnet finde dem - bgger, tegneserier, lydband, film og i senere tid ogsa
computerspil.
Seerligt har min interesse sggt mod historier, der formar at flytte min rolle som laeser fra den
almene observatgr og til at veere direkte deltagende, hvor det muligggres for mig at pavirke
forteellingens indhold og udfald. Med dette hentyder jeg naturligvis til begrebet: interaktive
forteellinger.
Jeg har ikke altid veeret lige sa bevidst om min forkeerlighed for denne fortaelleform, som jeg er
nu, men alligevel kan den spores helt tilbage til barndommen. Her stiftede jeg bekendtskab med
konceptet allerede, da jeg gik i de sma Klasser, hvor jeg takket veere mine foraldre blev
introduceret til bogserien”$ O A O (1 O A A@ehiledeinle Hedenfd)s
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Der var 20 bgger i denne serie, og deres emner var yderst fantasifulde og meget varierede, med
alt fra gys i spggelseshuse, detektivmysterier, mytologi-sagaer blandt guderne og fabelagtige
eventyrer ude i rummet eller pa havets bund.

Det helt saerlige ved disse bgger var, at de ikke kunne lzeses kronologisk fra start til slut. Pa et
givet tidspunkt ville man som laeser blive stillet overfor et valg, sdsom “Vil du jage tyven pa egen

hand (ga til side 132, eller “Vil du ringe efter politiet (ga til side 43) Dette fascinerede mig
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voldsomt at man ikke blev trukket ensrettet fra kapitel til kapitel som i alle andre bgger, men
at man i stedet gang pa gang blev bedt om at satte sit eget praeg pa historien. En enkelt af disse
bgger kunne rumme vidt forskellige historier, hvis blot man gjorde den mindste sndring i
forgreningen af sine valg.

Pa denne made var man som laeser ngdsaget til at hoppe rundt mellem siderne, mens man
skabte sin egen personaliseret forteelling ud fra de mange forskellige valg. Det var meget muligt
her, at man kom til at "veelge forkert”, hvilket oftest fgrte til hovedpersonens dgd, samt at den
historiegren, man havde fulgt gennem bogen derfor sluttede. Sa var det bare med at starte forfra
og se om det sa kunne ga bedre i forlgbet naeste gang, hvis man prgvede sig med andre valg.
Variationerne var selvfglgelig begraensede i form af bogens samlede struktur og leengde, men
jeg kunne stadig leese dem om og om igen. Med tiden var det nemt at glemme de "rigtige” valg
og derfor kunne oplevelsen blive frisk pa ny.

Pa mange mader fgltes oplevelsen mere som et spil for mig, end en bog - hovedpersonens
overlevelse var i mine haender, og det fgltes som et spaendende og ret personligt ansvar at guide

denne sikkert gennem strabadserne. Herved var min interesse for det hypernarrative begyndt.

Som 12-3rig blev jeg introduceret til en ny form for interaktiv historieforteelling, denne gang i
form af det traditionelle penand-paper rollespil. Her blev en fantastisk verden abnet for mig,
fuld af uendelige muligheder inde i ens hoved, sa snart man blot havde udfyldt en raekke tal pa
et skema. Her kunne man vere en kriger med en tragisk baggrund, en troldmand med ukendte

kreefter eller en tyv med et hjerte af guld - det var kun fantasien, der her satte greenser.

Figur 2: Pen and paper rollespil
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Modsat de interaktive bgger, jeg kendte fra tidligere, sa var man her ultimativt helt selv herre
over hvilket eventyr, man ville drage ud pa og hvilke udfordringer man turde takle. Derefter var
det sd terningerne, der afgjorde situationens udfald og ofte kreevede det stor opmarksomhed
og snarradig, nar tingene ikke gik efter planen - ihvertfald, hvis man gnskede at sin helt skulle
klare opgaven med skindet i behold.

Sammen med mine venner kunne jeg snildt spille en sddan session i 12 timer i traek, hvor vi
takket veere en god gamemaster hurtigt forsvandt ind i fantasien, hvor der straks blev malet
farverige miljger og haesblasende kampe for vores indre gje.

Denne type rollespil er stadig en beskaftigelse, jeg ynder at spille den dag i dag, selvom jeg nu
er over 30 - det er en god hjeelp til at holde fantasien og kreativiteten ved lige, hvilket er en ting

jeg veaegter hgijt.

Denne glaede ved interaktiv historiefortalling har derudover givet mig en livslang hobby med
computerspil, der via sit format altid lader spilleren kontrollere dets indholdet pa den ene eller
den anden made. Selvom der allerede eksisterede interaktive historier i
computerspilsverdenen i starten 90’erne, stiftede jeg fgrst bekendtskab med det i dette format
et helt arti senere. Dette var via de ukronede konger af narrativitet i spilverden hos firmaet
Bioware, der skulle ende med at fa min fulde loyalitet, efter jeg i 2003 for fgrste gang blev
opslugt af deres interaktive eventyr, Knights of the Old Republi€or fgrste gang oplevede jeg at
et spil havde en sa dyb historie og sa nuancerede karaktere, at det ligesa vel kunne have vaeret
en film eller mindre TV-serie. Der var endelgse mangder af dialog, hvor man valgte, hvordan
man ville opfgrer sig overfor karaktererne omkring en, hvilket de sa reagerede pa. Dette gjorde
at man virkelig kom til at leere disse karakterer at kende - hvad de kunne lide, hvad der gjorde
dem i darligt humgr, osv. og herved kom jeg til at holde af deres personlighed pa en made, som
jeg aldrig havde oplevet i et spil fgr. Man kunne sagar vaelge, hvem man gnskede at starte et in-
game forhold med (eller helt lade vare). Alt var op til spilleren. Jeg glemmer aldrig, da det store
twist i 3. akt kom: En raekke hurtige flashbacks praesenterede fgrst de sma hints der havde
vaeret undervejs, og sa sa man en mystisk skikkelse sta pa en klippe og skue ud over et landskab,
der var farvet helt rgdt af solnedgangen. Da kameraet snurrer rundt om karakteren og det store
reveal prasenteres, var jeg direkte ved at tabe kaeben og matte efterfglgende pause spillet for

at sunde mig lidt - sa investeret havde det interaktive narrativ gjort mig i historien.
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Denne enestdende historieoplevelse fgrte mig videre til lignende franchises, som Mass Effetog
Dragon Age der var med til at cementere min store passion for forteellinger med
hypernarrativer. Som naevnt var disse spil ret unikke, da de i mange aspekter fgltes som store
Hollywood-film - fokuset ligger pa dialog og karaktererne, frem for gameplay eller highscores.
Der var et hav af store og sma valg gennem hele forlgbet, der alle spillede ind og havde
indflydelse pa historien - hvem der sluttede sig til ens sag, hvordan folk opfattede ens person

og ligeledes hvem der dgde og hvem der overlevede... Og jeg elskede det!

STAR.WARS J
KNIGHTS (EN A\GE

ORIGINS

OLD REPUBLIC

Figur 3: Spilserier fra firmaet Bioware

Ved siden af den store gleede for interaktiv historiefortzelling, har jeg altid veeret en ivrig
filmfanatikker. Men i dette medie har historierne altid vaeret statiske - man szetter sig ned og
ser en film fra start til slut, og uanset hvor mange gange du ser den, sa er historien altid pa
preecis den made som instruktgren har gnsket at forteelle den. Dette har ikke afholdt mig fra at
se den samme film et utal af gange, men det har alligevel i mange ar faet mig til at teenke: Hvad
nu hvis man kunne trzeffe nogle beslutninger for Indiana Jones eller John McClane, der kunne
veere altafggrende pa deres eventyr og for folkene omkring dem? Hvis bade bgger og spil kan
lege med deres format, hvorfor skal filmmediet sa vaere sa fastlast, hvor det mest innovative er,
at billedet bliver en anelse mere i 3D?

1 2012 fik jeg for alvor blusset op i disse tanker, da der dukkede et lille "spil” frem fra det, pa
det tidspunkt, ukendte studie, Telltale Games. Spillet hed "The Walking Deayj og havde en
meget svag forbindelse til TV-serien af samme navn. Jeg saetter ordet spil i gdsegjne her, da man

egentlig ikke kan direkte spille saerligt meget i det. [ stedet er det en lang raekke cutscenes, hvori
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man blev sat til at bestemme alle hovedpersonens replikker, handlinger og valg - en interaktiv,
animeret film!

Dette format tiltalte mig i stor stil, da man ikke som med titlerne fra Bioware hele tiden blev
afbrudt af lange gameplay-sektioner med kamp og skyderi, men i stedet kunne fordybe sig i
dialogen med karaktererne og de mange, ofte fatale konsekvenser der kom ud af det. Spillet var
fantastisk designet til at man aldrig valgte “rigtigt” eller “forkert” - valgene var altid moralske
grazoner, hvor det udelukkende var op til ens eget etiske kompas at finde den mindste af to
onder. Dette aspekt var dybt engagerende for mig, da “god vs. ond”-valg i spil for mig altid har
vaeret ret transparente, men her var ingen af Igsningerne den “perfekte” og jeg tog ofte mig selv
i at sidde i mange minutter og fundere over, hvilket valg jeg bedst kunne sta inde for som
person.

Spilletblev et af 2012’s stgrste hits og til trods for rent faktisk at besidde en status som en indie-
titel, sa tog det den prestigefyldte "Game of the Year”-pris fra store, veletablerede og fan-steerke
titler, sdsom Assassins Creed, Far Cry og Mass Effect.

Jeg har vaeret hooked pa Telltales spilformular lige siden jeg fgrste gang trykkede start, og de
har senere udvidet deres katalog med lignende produkter som "The Wolf Among Us”Tales
from the Borderland$og™ AT A 1T £ 4EOI 1T AOd 8

e | R | TRATESROMTIE

A THITALE GANES SERIES o 3\

AN

¥
b

Figur 4: Spiltitler fra firmaet Telltale

Disse spil var ngjagtig som jeg forestillede mig, at det ville kunne fungere pa filmmediet, men
de var dog stadig fuldt animerede og blev anset som spil, fremfor brugerdrevne film, hvilket var

dét koncept, jeg netop sa muligheder for.
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Til min bachelor pa 6. semester i 2015, fik jeg endelig for alvor lov til selv at prgve kreaefter med
at anvende denne “Telltale-formular” i et filmmedie, da jeg sammen med to andre producerede

den interaktive kortfilm “Graenselany

Figur5:3 OEIl 1 AET 1 AAA A£OA AAT ET OAOAEOEOGA ET OOA&EI I

Filmen anvendte Youtubes annoterings-funktion til at hoppe frem og tilbage pa timelinen, alt
efter seerens selekterede valg pa udvalgte tidspunkter. Den bliver nu anvendt pa universitetets
Medie-valgfagslinje til at demonstrere hvordan Youtubes platform kan anvendes til at skabe en
succesfuld forteelling med denne form for hypernarrativ, hvilket har givet mig blod pa tanden

til at forske og udvikle meget mere indenfor dette felt.

Som det forhabentligt fremgar, sa har dette vaeret en livslang passion for mig - dette giver mig
naturligt en del forforstaelser for fenomenet, men samtidig ogsa en naturlig lyst, interesse og
nysgerrighed til at forske mere dybdegdende indenfor dette emne.

Denne slags interaktivitet er nu efterhanden blevet en norm inden for en lang reekke medier -
og specielt computerspilsverdenen indenfor det sidste arti. Selvom den illusion of choicghvilket
mange af disse titler med interaktiv historiefortelling arbejder med, oftest bliver
gennemskuelig for mig efter et stykke tid, sa falmer min glaede ikke ved dem. Det forbliver lidt
af en sensation for mig at opleve dem og jeg ser altid begejstret frem til nye udgivelser. For mig
faler jeg at det interaktive element i historien hiver mig op ad sofaen og direkte med ind i

heendelserne, langt mere end en almindelig historie. Det er umuligt at lave andet imens, sa
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koncentrationen og fordybelsen fastholdes konstant. Jeg bliver personligt investeret i
konflikten, og det at jeg treeffer valgene, ggr ogsa at jeg kommer til at fgle langt mere for
karaktererne i denne slags historie. Denne indlevelse og medrivelse spiller ogsa ind pa
folelsesregisteret, og ofte kan jeg sidde tilbage med sorg eller skyldfglelse, nar mine handlinger
har ledt til en karakters dgd, og ligeledes kan det give mig kildrende gasehud, nar mine
handlinger fgrer til et stort heroisk gjeblik. Dette ggr at oplevelsen ikke blot er noget jeg har
set, men noget jeg har fglt - og herved lagrer den sig langt steerkere i mit indre.

Dette er hovedarsagerne til hvorfor en historie med et hypernarrativ for mig er den foretrukne

oplevelse.
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Mikkel¢ Interaktiv Historieforteelling
Som jeg forestiller mig at de fleste nok ligesa har oplevet det, begyndte det hele, da jeg var stor

nok til at mine foraeldre kunne begynde at lzese bgrnebgger og godnathistorier for mig. Jeg har
altid veeret glad for historier, og ngd igennem arene nar mine forzeldre virkelig levede sig ind i
rollen som forteeller i fantasifulde historier og eventyr. Senere, da jeg var blevet stor nok til
fjernsyn og film, var det hovedsageligt Disneyfilm som i begyndelsen fangede mig med deres
farverige og fantasifulde verdener og karakterer. Det var specielt det, at jeg igennem disse
historier kunne opleve verdener og historier, som gik udover det, som jeg kunne opleve i
hverdagen. Da jeg stadig var ung, var der dog ikke en voldsom stor kompleksitet i disse
historiers narrativer — bade i forhold til de bgger og film, som jeg oplevede. Det gode og det
onde var klart defineret, karaktererne var simple, handlingen i historierne var ligetil og
letfordgjelig, og afveg sjeeldent fra en forudsigelig afslutning. Men dette gjorde slet ikke noget
da jeg var mindre, og selvom disse historier var simple, brugte jeg enhver lejlighed jeg havde til

at opleve dem.

Det var ogsa i en tidlig alder, at jeg blev introduceret for computerspil. Fgrnaevnte ggr sig her
ogsa geeldende i forhold til narrativerne i de fleste af de spil, som jeg spillede dengang. [ Super
Mario Bros er prinsessen blevet kidnappet af den onde skurk Bowser, og det er ens opgave at
redde hende. I Sonic the Hedgehogr skovens dyr blevet forvandlet til robotter af den onde Dr.
Robotnik, og det er ens opgave at redde dem. Lidt i en anden boldgade, men dog med samme
simplicitet i narrativet og dets karakterer, har vi skydespil saisom Wolfenstein 3Dog Doom som
jeg ogsa var fan af fra en ung alder. Man var aldrig i tvivl om hvem der var de onde fjender, som
hovedkarakteren skulle bekeempe - her var det henholdsvis onde nazister, og onde deemoner
fra helvede. At spille disse forskellige spil var et trin op i forhold til "bare” at se en film eller leese
en bog. Det var stadig en fastsat historie, men her fik jeg mulighed for at treede i karakterens
sted, og her selv veere hovedpersonen i historien selvom min indflydelse pa selve historien var

begraenset til succes eller nederlag.

arrativet made. Dog oplevede jeg aldrig, at jeg fuldstaendig kunne tage kontrol over situationen
eller historien i disse spil, og derigennem forsgge at saette mit aftryk pa historien. Historien
startede pa den samme made hver gang, og afsluttedes pa den samme made hver gang - der var

kun en vej frem mod malet. Da jeg stadig var ung, og indtil videre ikke havde stgdt pa historier
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som gjorde noget anderledes, gjorde historiernes rigide udformning mig ikke noget. For mig

var det sddan at spil og historier var udformet og skulle opleves.

Arene gik, jeg blev ldre, og erhvervede mig bedre laeseegenskaber. Jeg begyndte nu at stgde
pa mere komplekse narrativer i bade bog, film og spilform. Fzlles gaeldte det, at bade
hovedperson, skurke og andre karakterer i historierne var mere nuancerede og havde
komplekse motivationer og mal. Narrativerne var heller ikke bundet af en forudsigelig
udformning, men tillod sig at ggre overraskende krumspring for at kaste laeseren eller spilleren

af sporet.

Pa dette tidspunkt fglte jeg mig stadig tilfredsstillet af narrativernes linezere form (og kan stadig
nyde et lineaert narrativ den dag i dag), men sa fik jeg pa et tidspunkt fat i en af de nyeste Anders
And historier, enten i en Jumbobog eller i et blad. Lasningen af denne foregik som sa mange
andre laesninger af tidligere Anders And historier, men pludselig blev jeg overrasket, da
historien fremsatte leeseren et valg. Pludselig var der ikke kun én handling, men i stedet
opfordrede historien leeseren til aktivt at foretage et valg i historiens gang. Valget stod mellem
at fortseette med at laese hvor man kom fra for at udvaelge én af historiens forgreninger, mens

den anden forgrening kunne nas ved at springe frem til side X.

Jeg, som ellers kun var vant til linezere historier, blev meget fascineret af denne oplevelse, som
tillod mig som lzeser at have indflydelse pa historien. Selvom alle udfald af historien var skrevet
pa forhdnd, og dermed stadig fastsat, var det alligevel befriende pa denne made at kunne udgve
en indflydelse pda den made, som historien udfoldede sig. Denne interaktive form for
historieforteaelling var ikke en, som jeg aktivt opsggte i min fritid, men jeg oplevede alligevel
ogsa denne form for indflydelse pa historien i form af computerspil, som jeg senere hen havde
mulighed for at spille. Mit fgrste tdgede minde er fra et af de gamle Indiana Joresadventure spil
til PC. Indiana Jones havde brug for et kodeord til en dgr eller computer, og der var flere mader,
hvorpa man som spiller kunne sgrge for, at Indiana Jones fik fat i det. Der var blandt andet
mulighed for at true og banke kodeordet ud af en mand, som kendte kodeordet, at snige sig ind
pa et kontor og finde et notat med kodeordet nedskrevet derp3, og lignende muligheder. Det
var dog et krav, at man skulle have fat pa kodeordet for at komme videre i spillet, sa resultatet

af alle mulighederne forblev det samme. Stadig fandt jeg det nyt, spaendende og befriende, at
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der var sa mange veje mod malet, og jeg spillede spillet flere gange for at afprgve alle de

muligheder, som var dbne for mig som spiller.

Senere oplevede jeg en stigende kompleksitet og effekt af de valg, som man kunne foretage i
spil. Dette iseer da jeg begyndte at spille diverse rollespil - som eksempel kan naevnes dem, som
hgrer ind under The Elder ScrolldMass Effectller Fallout spilserierne. I disse narrativer har de
valg, som spilleren kan foretage sig, ofte afggrende betydning for enkelte eller flere karakterers
skeaebne, og i nogle tilfeelde, endda hele historiens gang eller afslutning. Valgene her kan
udmgnte sig i form af de samtaler, som man kan fgre med karaktererne i spillet, de faktioner,
som man kan valge enten at stgtte eller keempe imod, eller de egenskaber eller baggrund, som
man kan give sin hovedkarakter. Dette var helt nyt for mig, og aldrig fgr havde jeg haft mulighed
for at have sa stor indflydelse pa en historie. Det var spaendende, og gav mig en fglelse af magt;

af at have herredgmmet over en historie.

Dog har jeg oplevet, at det ikke altid er tilfaeldet at spillerens valg i nogle af disse spil farte til
tilfredsstillende resultater eller konklusioner. I Mass EffecB, som i de foregaende spil i serien,
foretager spilleren en masse forskellige valg af varierende grad. Disse bestemmer oftest
udfaldet af en given mission som spilleren har begivet sig ud p4, eller en karakters skabne eller
videre forlgb i historien. Valgene i sig selv giver god mening, og giver spilleren det indtryk, at
de tilsyneladende vil have en stor indflydelse pa historien lazengere inde i spillet. Dog oplevede
jeg selv som spiller af Mass Effect 3, at dette ikke var tilfaeldet da jeg ndede hen imod slutningen
af spillet. De valg som jeg foretog mig undervejs i spillet gav mig et indtryk af, at de ville have
indflydelse pa den allersidste mission, den allersidste kamp i spillet. Jeg oplevede dog bade
under fgrste og senere gennemspilninger, at de forskellige slutninger af spillet forlgber pa
samme made hver gang, uanset hvilke tidligere valg, som jeg som spiller havde foretaget mig i
historien. Jeg opdagede, at slutningen pa spillet kun var athaengig af det allersidste valg jeg fik
lov til at foretage sig i spillet. Det havde den effekt, at alle andre valg indtil dette punkt naermest
virkede nytteslgse og ligegyldige for mig, til min store skuffelse. Det er en skam, for resten af
Mass Effect 3 er et udmeerket spil med en god interaktiv historie undervejs i spillet. Jeg
opdagede gennem dette for fgrste gang, at tilfgjelsen af et interaktivt narrativ til en historie skal
gares ordentligt for ikke at efterlade en spiller skuffet efter historiens afslutning. Det blev
tydeligt for mig, at alle valgene skal tilleegges en synlig betydning og konsekvens for ikke at

skuffe spilleren, uanset alvorsgraden af de forskellige valg undervejs i historien.
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Jeg er af den overbevisning, at disse former for interaktive narrativer, hvad enten de indeholder
fa eller mange valg, stor eller lille indflydelse pa historiens endelige udfald - ikke kan erstatte
et godt sammenskruet linezert narrativ (og det forsgger de heller ikke!) Men jeg er af den
mening, at det interaktive aspekt i denne form for narrativer har potentiale til at tilfgje et
yderligere lag af underholdning, som det bestemt er veerd at opleve - den spaendende, befriende
folelse af at kunne deltage i historien og skabe en handling i stedet for at fgle sig bundet af

historiens fastsatte udformning, og falelsen af at have magt og herredgmme over handlingen.
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Bilag 2 Oversigt over KJ labels

65 labels

Familie:
Gruppe
Labels:

Gruppe
Labels:

Glaede ved interaktiv oplevelse

GLZAD OG FASCINATION VED HYPERNARRATIV

Fascination ved et interativ narrativs mangfoldighed
Dette fascinerede mig voldsomt at man ikke blev trukket ensrettet fra kapitel til
kapitel som i alle andre bgger, men at man i stedet gang pa gang blev bedt om at
saette sit eget praeg pa historien. En enkelt af disse bgger kunne rumme vidt
forskellige historier, hvis blot man gjorde den mindste sendring i forgreningen
af sine valg.

Interaktiv historiefortaellings replayablity

Variationerne var selvfglgelig begraensede i form af bogens samlede struktur og
leengde, men jeg kunne stadig leese dem om og om igen. Med tiden var det nemt
at glemme de "rigtige” valg og derfor kunne oplevelsen blive frisk pa ny.

Glaede trods gennemskuelighed

Selvom den illusion of choicghvilket mange af disse titler med interaktiv
historiefortaelling arbejder med, oftest bliver gennemskuelig for mig efter et
stykke tid, sa falmer min gleede ikke ved dem.

Hypernarrativ er foretrukken oplevelse
Dette er hovedarsagerne til hvorfor en historie med et hypernarrativ for mig er
den foretrukne oplevelse.

Fascination ved det interaktive aspekt
Jeg, som ellers kun var vant til linezere historier, blev meget fascineret af denne
oplevelse, som tillod mig som laeser at have indflydelse pa historien.

OPSAGTE MEDIER MED INTERAKTIV HISTORIEFORTZALLING

Glaede ved interaktiv historiefortaelling
Denne gleede ved interaktiv historieforteelling har derudover givet mig en
livslang hobby med computerspil, der via sit format altid lader spilleren
kontrollere dets indholdet pa den ene eller den anden made.

Passion for interaktiv historieforteaelling cementeres

Denne enestdende historieoplevelse fgrte mig videre til lignende franchises,
som Mass Effetog Dragon Ageder var med til at cementere min store passion
for forteellinger med hypernarrativer.

Fan af Telltale
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Jeg har veeret hooked pa Telltales spilformular lige siden jeg farste gang
trykkede start, og de har senere udvidet deres katalog med lignende produkter
som "The Wolf Among Us”Tales from the Borderlandsog”™ Al A 1T £ 4EOT T A

Rollespil

Som 12-3rig blev jeg introduceret til en ny form for interaktiv historiefortzelling,
denne gang i form af det traditionelle pen-and-paperrollespil. Her blev en
fantastisk verden dabnet for mig, fuld af uendelige muligheder inde i ens hoved,
sa snart man blot havde udfyldt en raekke tal pa et skema. Her kunne man vaere
en kriger med en tragisk baggrund, en troldmand med ukendte krzefter eller en
tyv med et hjerte af guld - det var kun fantasien, der her satte graenser.

Gruppe:  INTERAKTIVT FORMAT

Labels: Begejstrelse ved mulighed for valg of konsekvens
Der var et hav af store og sma valg gennem hele forlgbet, der alle spillede ind og
havde indflydelse pa historien - hvem der sluttede sig til ens sag, hvordan folk
opfattede ens person og ligeledes hvem der dgde og hvem der overlevede... Og
jeg elskede det!

Glaede ved fordybelse ved valg

Dette format tiltalte mig i stor stil, da man ikke som med titlerne fra Bioware
hele tiden blev afbrudt af lange gameplay-sektioner med kamp og skyderi, men i
stedet kunne fordybe sig i dialogen med karaktererne og de mange, ofte fatale
konsekvenser der kom ud af det

Gruppe: INTERESSE FOR INTERAKTIVE HISTORIER

Labels: Interesse for interaktiv historieforteelling
Serligt har min interesse sggt mod historier, der formar at flytte min rolle som
lzeser fra den almene observatgr og til at veere direkte deltagende, hvor det
muligggres for mig at pavirke forteellingens indhold og udfald. Med dette
hentyder jeg naturligvis til begrebet: interaktive fortaellinger.

Interesse for interaktiv historieforteelling er begyndt
Herved var min interesse for det hypernarrative begyndt.

ramilie: Oplevelsen af gode historier i alle formater

Gruppe: OPLEVELSEN AF EN GOD HISTORIE

Labels: Forsvinde ind i verdener
Sammen med mine venner kunne jeg snildt spille en sddan session i 12 timer i
treek, hvor vi takket veere en god gamemaster hurtigt forsvandt ind i fantasien,
hvor der straks blev malet farverige miljger og haesblaesende kampe for vores
indre gje.
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Disney giver farver og fantasi

Senere, da jeg var blevet stor nok til fjernsyn og film, var det hovedsageligt
Disneyfilm som i begyndelsen fangede mig med deres farverige og fantasifulde
verdener og karakterer. Det var specielt det, at jeg igennem disse historier
kunne opleve verdener og historier, som gik udover det, som jeg kunne opleve i
hverdagen.

Interaktive historier erstatter ikke de linezere

Jeg er af den overbevisning, at disse former for interaktive narrativer, hvad
enten de indeholder fa eller mange valg, stor eller lille indflydelse pa historiens
endelige udfald - ikke kan erstatte et godt sammenskruet lineaert narrativ (og
det forsgger de heller ikke!)

Gruppe:  GLZDE VED HISTORIEFORTZALLING

Labels: Nyde historie med god fortaeller
Som jeg forestiller mig at de fleste nok ligesa har oplevet det, begyndte det hele,
da jeg var stor nok til at mine foraeldre kunne begynde at lzese bgrnebgger og
godnathistorier for mig. Jeg har altid veeret glad for historier, og ngd igennem
arene nar mine foraldre virkelig levede sig ind i rollen som forteeller i
fantasifulde historier og eventyr

Interesse for historiefortaelling

Lige siden jeg kan huske, har jeg altid gaet op i god historieforteelling. Jeg har
altid veeret fascineret af de elementer i en fortzelling, der pavirker os, far os til at
fale, samt ggr sdledes at vi husker en historie.

Opsgge historie i alle formater

Gennem hele livet har jeg derfor naturligt opsggt gode historier, alle steder jeg
har kunnet finde dem - bgger, tegneserier, lydband, film og i senere tid ogsa
computerspil.

Gruppe: = ALDERSSVARENDE NARRATIVITET

Labels: Som lille er kompleksitet ikke ngdvendig
Da jeg stadig var ung, var der dog ikke en voldsom stor kompleksitet i disse
historiers narrativer - bade i forhold til de bgger og film, som jeg oplevede. Det
gode og det onde var klart defineret, karaktererne var simple, handlingen i
historierne var ligetil og letfordgjelig, og afveg sjeeldent fra en forudsigelig
afslutning. Men dette gjorde slet ikke noget da jeg var mindre, og selvom disse
historier var simple, brugte jeg enhver lejlighed jeg havde til at opleve dem.

Mere komplekse narrativer med alderen

Arene gik, jeg blev 2ldre, og erhvervede mig bedre laeseegenskaber. Jeg begyndte
nu at stgde pa mere komplekse narrativer i bade bog, film og spilform. Feelles
geeldte det, at bade hovedperson, skurke og andre karakterer i historierne var
mere nuancerede og havde komplekse motivationer og mal. Narrativerne var
heller ikke bundet af en forudsigelig udformning, men tillod sig at ggre
overraskende krumspring for at kaste leeseren eller spilleren af sporet.
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Famili: Pavirkelsen af valg og konsekvenser

Gruppe:  VALG, MORALE OG FAOLELSER

Labels: Fordybelse i moralske grazone-valg
Spillet var fantastisk designet til at man aldrig valgte “rigtigt” eller “forkert” -
valgene var altid moralske grazoner, hvor det udelukkende var op til ens eget
etiske kompas at finde den mindste af to onder. Dette aspekt var dybt
engagerende for mig, da “god vs. ond”-valg i spil for mig altid har veeret ret
transparente, men her var ingen af lgsningerne den “perfekte” og jeg tog ofte
mig selv i at sidde i mange minutter og fundere over, hvilket valg jeg bedst
kunne sta inde for som person.

Fglelsesmaessigt investeret

Denne indlevelse og medrivelse spiller ogsa ind pa fglelsesregisteret, og ofte
kan jeg sidde tilbage med sorg eller skyldfglelse, nar mine handlinger har ledt til
en karakters dgd, og ligeledes kan det give mig kildrende gasehud, ndr mine
handlinger fgrer til et stort heroisk gjeblik. Dette ggr at oplevelsen ikke blot er
noget jeg har set, men noget jeg har fglt - og herved lagrer den sig langt
steerkere i mit indre.

Valg giver band til karaktererne

Der var endelgse maengder af dialog, hvor man valgte, hvordan man ville
opfarer sig overfor karaktererne omkring en, hvilket de sa reagerede pa. Dette
gjorde at man virkelig kom til at lzere disse karakterer at kende - hvad de kunne
lide, hvad der gjorde dem i darligt humgr, osv. og herved kom jeg til at holde af
deres personlighed pa en made, som jeg aldrig havde oplevet i et spil far.

Gruppe:  RAPLAYABLITY

Labels: Valg og konsekvens
Pa denne made var man som laeser ngdsaget til at hoppe rundt mellem siderne,
mens man skabte sin egen personaliseret forteelling ud fra de mange forskellige
valg. Det var meget muligt her, at man kom til at "veelge forkert”, hvilket oftest
fagrte til hovedpersonens dgd, samt at den historiegren, man havde fulgt gennem
bogen derfor sluttede. Sa var det bare med at starte forfra og se om det sa kunne
ga bedre i forlgbet naeste gang, hvis man prgvede sig med andre valg.

Spaendende replayablity med interaktive historier

Stadig fandt jeg det nyt, spaendende og befriende, at der var s mange veje mod
malet, og jeg spillede spillet flere gange for at afprgve alle de muligheder, som
var abne for mig som spiller.

Gruppe: = MAGT OG INDFLYDELSE
Labels: Stor, nyfunden indflydelse pa en historie
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Gruppe:
Labels:

nogle

Familie:
Gruppe:

[ disse narrativer har de valg, som spilleren kan foretage sig, ofte afggrende
betydning for enkelte eller flere karakterers skabne, og i nogle tilfeelde, endda
hele historiens gang eller afslutning. Valgene her kan udmgnte sig i form af de
samtaler, som man kan fgre med karaktererne i spillet, de faktioner, som man
kan vaelge enten at stgtte eller keempe imod, eller de egenskaber eller baggrund,
som man kan give sin hovedkarakter. Dette var helt nyt for mig, og aldrig fgr
havde jeg haft mulighed for at have sa stor indflydelse pa en historie.

Spaendende med magt over historien
Det var spaendende, og gav mig en fglelse af magt; af at have herredgmmet over
en historie.

Skuffelse ved darlige valg

De valg som jeg foretog mig undervejs i spillet gav mig et indtryk af, at de ville
have indflydelse pa den allersidste mission, den allersidste kamp i spillet. Jeg
oplevede dog bade under fgrste og senere gennemspilninger, at de forskellige
slutninger af spillet forlgber pa samme made hver gang, uanset hvilke tidligere
valg, som jeg som spiller havde foretaget mig i historien. Jeg opdagede, at
slutningen pa spillet kun var afthangig af det allersidste valg jeg fik lov til at
foretage sig i spillet. Det havde den effekt, at alle andre valg indtil dette punkt
naermest virkede nytteslgse og ligegyldige for mig, til min store skuffelse. Det er
en skam, for resten af Mass Effect 3 er et udmeerket spil med en god interaktiv
historie undervejs i spillet.

EFFEKTEN AF ET DARLIGT VALG
Skuffelse ved Mass Effect 3
Dog har jeg oplevet, at det ikke altid er tilfeeldet at spillerens valg i

af disse spil fgrte til tilfredsstillende resultater eller konklusioner. I Mass Effect
3,som i de foregdende spil i serien, foretager spilleren en masse forskellige valg
af varierende grad. Disse bestemmer oftest udfaldet af en given mission som
spilleren har begivet sig ud p3, eller en karakters skabne eller videre forlgb i
historien. Valgene i sig selv giver god mening, og giver spilleren det indtryk, at
de tilsyneladende vil have en stor indflydelse pa historien lzengere inde i spillet.
Dog oplevede jeg selv som spiller af Mass Effect 3, at dette ikke var tilfeeldet da
jeg ndede hen imod slutningen af spillet.

Valg i et hypernarrativ skal tilrettelaegges ordentligt

Jeg opdagede gennem dette for fgrste gang, at tilfgjelsen af et interaktivt
narrativ til en historie skal ggres ordentligt for ikke at efterlade en spiller
skuffet efter historiens afslutning. De[t blev tydeligt for mig, at alle valgene skal
tillaegges en synlig betydning og konsekvens for ikke at skuffe spilleren, uanset
alvorsgraden af de forskellige valg undervejs i historien.

Unikke elementer ved hypernarrativitet
FORTZALLERFORMAT
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Labels:

Gruppe:
Labels:

Gruppe:
Labels:

Interaktiv historieformat
Pludselig var der ikke kun én handling, men i stedet opfordrede historien
laeseren til aktivt at foretage et valg i historiens gang. Valget stod mellem at
fortseette med at laese hvor man kom fra for at udveelge én af historiens
forgreninger, mens den anden forgrening kunne nas ved at springe frem til side
X.

Interaktivt format

Det helt szerlige ved disse bgger var, at de ikke kunne leeses kronologisk fra
start til slut. Pa et givet tidspunkt ville man som laeser blive stillet overfor et
valg, sdsom “Vil du jage tyven pa egen hand (ga til side J32ller “Vil du ringe
efter politiet (ga til side 43).

Minde fra Indiana Jones-spil

Mit forste tdgede minde er fra et af de gamle Indiana Jonesadventure spil til PC.
Indiana Jones havde brug for et kodeord til en dgr eller computer, og der var
flere mader, hvorpa man som spiller kunne sgrge for, at Indiana Jones fik fat i
det. Der var blandt andet mulighed for at true og banke kodeordet ud af en
mand, som kendte kodeordet, at snige sig ind pa et kontor og finde et notat med
kodeordet nedskrevet derpd, og lignende muligheder. Det var dog et krav, at
man skulle have fat pa kodeordet for at komme videre i spillet, sa resultatet af
alle mulighederne forblev det samme.

ANSVAR SOM SPILLER

Herre over historien
Modsat de interaktive bgger, jeg kendte fra tidligere, sd var man her ultimativt
helt selv herre over hvilket eventyr, man ville drage ud pa og hvilke
udfordringer man turde takle.

Frie muligheder for spilleren
Man kunne sagar vaelge, hvem man gnskede at starte et in-game forhold med
(eller helt lade vaere). Alt var op til spilleren.

Oplevelsen af interaktiv narrativ

Hovedpersonens overlevelse var i mine haender, og det fgltes som et
spaendende og ret personligt ansvar at guide denne sikkert gennem
strabadserne.

Spillerens evne til at overleve

Derefter var det sa terningerne, der afgjorde situationens udfald og ofte
kraevede det stor opmaerksomhed og snarradig, nar tingene ikke gik efter
planen - ihvertfald, hvis man gnskede at sin helt skulle klare opgaven med
skindet i behold.

EFFEKTEN AF HYPERNARRATIVET
Effekten af interaktiv historie fortaelling
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Det forbliver lidt af en sensation for mig at opleve dem og jeg ser altid begejstret
frem til nye udgivelser. For mig fgler jeg at det interaktive element i historien
hiver mig op ad sofaen og direkte med ind i haendelserne, langt mere end en
almindelig historie. Det er umuligt at lave andet imens, sa koncentrationen og
fordybelsen fastholdes konstant. Jeg bliver personligt investeret i konflikten, og
det at jeg treeffer valgene, ggr ogsa at jeg kommer til at fgle langt mere for
karaktererne i denne slags historie.

Potentiale for for frihed via magt i historien

Men jeg er af den mening, at det interaktive aspekt i denne form for narrativer
har potentiale til at tilfgje et yderligere lag af underholdning, som det bestemt
er veerd at opleve[SP1] - den spaendende, befriende fglelse af at kunne deltage i
historien og skabe en handling i stedet for at fgle sig bundet af historiens
fastsatte udformning, og fglelsen af at have magt og herredgmme over
handlingen.

Familie: Evne til at udfordre formatet

Gruppe: = INNOVERENDE TANKER

Labels: Eksperimentere med interaktiv format
Dette har ikke afholdt mig fra at se den samme film et utal af gange, men det har
alligevel i mange ar faet mig til at teenke: Hvad nu hvis man kunne traeffe nogle
beslutninger for Indiana Jones eller John McClane, der kunne veere altafggrende
pa deres eventyr og for folkene omkring dem?

Statisk format

Hvis bdde bgger og spil kan lege med deres format, hvorfor skal filmmediet sa
veaere sa fastlast, hvor det mest innovative er, at billedet bliver en anelse mere i
3D?

Spil som brugerdrevet film

Disse spil var ngjagtig som jeg forestillede mig, at det ville kunne fungere pa
filmmediet, men de var dog stadig fuldt animerede og blev anset som spil,
fremfor brugerdrevne film, hvilket var dét koncept, jeg netop sa muligheder for.

Gruppe:  FORMATET UDFORDRES

Labels: Spil som film
Som naevnt var disse spil ret unikke, da de i mange aspekter fgltes som store
Hollywood-film - fokuset ligger pa dialog og karaktererne, frem for gameplay
eller highscores.

Bog som spil
Pa mange mader fgltes oplevelsen mere som et spil for mig, end en bog

interaktiv animeret film
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Gruppe:

Labels:

Familie:
Gruppe:

Labels:

Gruppe:

Jeg seetter ordet spil i gdsegjne her, da man egentlig ikke kan direkte spille
seerligt meget i det. [ stedet er det en lang raekke cutscenes, hvori man blev sat
til at bestemme alle hovedpersonens replikker, handlinger og valg - en
interaktiv, animeret film!

Interaktiv kortfilm (Telltale-formular)

Til min bachelor pa 6. semester i 2015, fik jeg endelig for alvor lov til selv at
prgve kreefter med at anvende denne “Telltale-formular” i et filmmedie, da jeg
sammen med to andre producerede den interaktive Kortfilm “Graenselant

NY OPLEVELSE I KENDTE MEDIER

Spil inddrager spilleren og der interageres
At spille disse forskellige spil var et trin op i forhold til "bare” at se en film eller
lzese en bog. Det var stadig en fastsat historie, men her fik jeg mulighed for at
treede i karakterens sted, og her selv vaere hovedpersonen i historien selvom
min indflydelse pa selve historien var begranset til succes eller nederlag.

Overraskende mgde med interaktiv historiefortaelling

Pa dette tidspunkt fglte jeg mig stadig tilfredsstillet af narrativernes lineaere
form (og kan stadig nyde et lineaert narrativ den dag i dag), men sa fik jeg pa et
tidspunkt fat i en af de nyeste Anders Andhistorier, enten i en Jumbobog eller i
et blad. Laesningen af denne foregik som sa mange andre leesninger af tidligere
Anders And historier, men pludselig blev jeg overrasket, da historien fremsatte
laeseren et valg.

Spiloplevelser

SPIL OG NARRATIVER

Spil som film
For fgrste gang oplevede jeg at et spil havde en sa dyb historie og sa nuancerede
karaktere, at det ligesa vel kunne have vaeret en film eller mindre TV-serie.

Historieindflydelse via computerspil

Denne interaktive form for historieforteelling var ikke en, som jeg aktivt opsggte
i min fritid, men jeg oplevede alligevel ogsa denne form for indflydelse pa
historien i form af computerspil, som jeg senere hen havde mulighed for at
spille.

Serier med stigende kompleksitet og effekt af valg

Senere oplevede jeg en stigende kompleksitet og effekt af de valg, som man
kunne foretage i spil. Dette iseer da jeg begyndte at spille diverse rollespil - som
eksempel kan naevnes dem, som hgrer ind under The Elder ScrolldMass Effect
eller Fallout spilserierne.

SPILOPLEVELSER
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Labels: Mgdet med interaktive narrativ i spil
Selvom der allerede eksisterede interaktive historier i computerspilsverdenen i
starten 90’erne, stiftede jeg fgrst bekendtskab med det i dette format et helt arti
senere. Dette var via de ukronede konger af narrativitet i spilverden hos firmaet
Bioware, der skulle ende med at fa min fulde loyalitet, efter jeg i 2003 for fgrste
gang blev opslugt af deres interaktive eventyr, Knights of the Old Republic

Walking Dead fra Telltale

12012 fik jeg for alvor blusset op i disse tanker, da der dukkede et lille "spil”
frem fra det, pa det tidspunkt, ukendte studie, Telltale Games. Spillet hed "The
Walking Dead, og havde en meget svag forbindelse til TV-serien af samme
navn.

Telltales Walking Dead-succes

Spillet blev et af 2012’s stgrste hits og til trods for rent faktisk at besidde en
status som en indie-titel, sa tog det den prestigefyldte "Game of the Year”-pris
fra store, veletablerede og fan-steerke titler, sdsom Assassins Creed, Far Cry og
Mass Effect.

Mgdet med simpel narrativ i computerspil

Det var ogsa i en tidlig alder, at jeg blev introduceret for computerspil.
Fgrneevnte ggr sig her ogsa geeldende i forhold til narrativerne i de fleste af de
spil, som jeg spillede dengang. I Super Mario Broser prinsessen blevet
kidnappet af den onde skurk Bowser, og det er ens opgave at redde hende. I
Sonic the Hedgehoer skovens dyr blevet forvandlet til robotter af den onde Dr.
Robotnik, og det er ens opgave at redde dem.

Lidti en anden boldgade, men dog med samme simplicitet i narrativet og dets
karakterer, har vi skydespil sasom Wolfenstein 3Dog Doom som jeg ogsa var
fan af fra en ung alder[SP1] . Man var aldrig i tvivl om hvem der var de onde
fiender, som hovedkarakteren skulle bekeempe - her var det henholdsvis onde
nazister, og onde deemoner fra helvede.

Familie:  Lysten til at forske

Gruppe:  LYSTEN TIL AT FORSKE

Labels: Passion giver forforstaelser og lyst til at forske mere
Som det forhdbentligt fremgar, sa har dette varet en livslang passion for mig -
dette giver mig naturligt en del forforstdelser for fanomenet, men samtidig ogsa
en naturlig lyst, interesse og nysgerrighed til at forske mere dybdegaende
indenfor dette emne.

Succes og lyst til at forske mere

Den bliver nu anvendt pa universitetets Medie-valgfagslinje til at demonstrere
hvordan Youtubes platform kan anvendes til at skabe en succesfuld forteelling
med denne form for hypernarrativ, hvilket har givet mig blod pa tanden til at
forske og udvikle meget mere indenfor dette felt.
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Gruppe:
Labels:

LONE WOLVES
Statisk format i film

Ved siden af den store glaede for interaktiv historieforteelling, har jeg altid veeret
en ivrig filmfanatikker. Men i dette medie har historierne altid veeret statiske -
man satter sig ned og ser en film fra start til slut, og uanset hvor mange gange
du ser den, sa er historien altid pa preecis den made som instruktgren har
gnsket at forteelle den.

Minder om interaktiv narrativs impact

Jeg glemmer aldrig, da det store twist i 3. akt kom: En raekke hurtige flashbacks
praesenterede fgrst de sma hints der havde vaeret undervejs, og sa sd man en
mystisk skikkelse sta pa en klippe og skue ud over et landskab, der var farvet
helt rgdt af solnedgangen. Da kameraet snurrer rundt om karakteren og det
store reveal praesenteres, var jeg direkte ved at tabe kaeben og matte
efterfglgende pause spillet for at sunde mig lidt - sa investeret havde det
interaktive narrativ gjort mig i historien.

Fantasi og kreativitet er vigtigt

Denne type rollespil er stadig en beskeeftigelse, jeg ynder at spille den dag i dag,
selvom jeg nu er over 30 - det er en god hjzelp til at holde fantasien og
kreativiteten ved lige, hvilket er en ting jeg veegter hgijt.

Format i interaktiv kortfilm
Filmen anvendte Youtubes annoterings-funktion til at hoppe frem og tilbage pa
timelinen, alt efter seerens selekterede valg pa udvalgte tidspunkter.

Interaktiv historiefortalling som norm
Denne slags interaktivitet er nu efterhdnden blevet en norm inden for en lang
reekke medier - og specielt computerspilsverdenen indenfor det sidste arti

Varieret bogserie

Der var 20 bgger i denne serie, og deres emner var yderst fantasifulde og meget
varierede, med alt fra gys i spggelseshuse, detektivmysterier, mytologi-sagaer
blandt guderne og fabelagtige eventyrer ude i rummet eller pa havets bund.

Begranset valg i tidligere spil

Dog oplevede jeg aldrig, at jeg fuldsteendig kunne tage kontrol over situationen
eller historien i disse spil, og derigennem forsgge at satte mit aftryk pa
historien. Historien startede pa den samme made hver gang, og afsluttedes pa
den samme made hver gang - der var kun en vej frem mod malet.

Da jeg stadig var ung, og indtil videre ikke havde stgdt pa historier som gjorde
noget anderledes, gjorde historiernes rigide udformning mig ikke noget. For
mig var det sddan at spil og historier var udformet og skulle opleves.

Bilag 3: Stort billede afamiliegruppering

anmususadiy
P I3

pan ap2|n

:
[=1]
g
<
g
2
:

ECTILYY
|

T
PRI
} ISR

b



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

224



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

Bilag 4 Samtykkeerktringer

Samtykkeerklaering foespondengr

Keere testperson.

Vi vil bede dig om at deltage i et testforlgb, hvor vi indsamler data og viden omkring digitale midler til blinde,
herunder med serligt fokus pa interaktive historier og e-bgger.

Dette er i forbindelse med vores kandidatspeciale pd 10. semester af Interaktive Digitale Medier pa Aalborg
Universitet, og vil have sit hovedfokus pa interaktive historier til blinde og ordblinde.

Indledningsvist vil der blive afholdt et interview, hvor den deltagende vil blive udspurgt om ting indenfor
farnaevnte emner, samt afprgve vores lo-fi prototype. Dette er med hensigt pa at afdeekke relevansen af vores
intenderede produkt, samt hvordan dette bedst muligt tilpasses den gnskende malgruppe.

Efterfglgende vil et nyt mgde finde sted, hvilket involvere et testforsgg med vores hi-fi prototype, der simulererer
en rigtig lydbog, tilsat interaktive elementer i historiens uformingning. Med dette har vi til hensigt at forske i
oplevelsen af de interaktive aspekter af historien, samt at levere et produkt, den gnskede malgruppe angiveligt
ikke er szerlig bekendt med. Deltagerne er ikke pakraevet at medvirke i begge interviews, men dette vil rent
forskningsmaessigt veere at foretraekke.

Der er ingen fysiske risici forbundet med at deltage i forsgget. Der er ligeledes heller ingen gkonomisk vinding
tilknyttet projektet, hverken for forskerne eller de deltagende.

De indsamlede resultater fra dette interview vil udelukkende indga i rapporten, og vil ikke blive offentliggjort.
Firmaet, der leverer dataene vil repraesenteres med navn, men vi noterer os ikke de deltagendes navn eller andre
identificerbare oplysninger. Herved er de deltagende er sikret anonymitet, og dataene vil alene blive identificeret

i form af deres profession (f.eks. “Bibliotekar”).

Der gives hermed tilladelse tdt den data, der leveres fra mig, ma anvendes til det formal og med den hensigt, som
beskrives ovenfor.

Dato: Underskrift:

Vi takker mange gange for din hjeelp.
Med venlig hilsen, Jonas Bjerregaard og Mikkel Beyer
InDiMedia, 10. semester, Aalborg Universitet.
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Samtykkeerklaering for informanter
Keere testperson.

Vi vil bede dig om at deltage i et testforlgb, hvor vi indsamler data og viden omkring digitale midler til
blinde, herunder med szerligt fokus pa interaktive historier og e-bgger.

Dette er i forbindelse med vores kandidatspeciale pa 10. semester af Interaktive Digitale Medier pa
Aalborg Universitet, og vil have sit hovedfokus pa interaktive historier til blinde og ordblinde.

Dette interview er en led af vores indledende dataindsamlingsfase, der omhandler malgruppens
nuvarende erfaring med et sddan projekt, samt at danne os et overordnet indtryk af det eksisterende
felt. Dette er med hensigt pa at afdeekke relevansen af vores intenderede produkt, samt hvordan dette
bedst muligt tilpasses den gnskede malgruppe.

Modsat vores kvalitative interviews med malgruppe, ville dette interviews udforske de produkter og
tilbud, der pt. leveres pa markedet, samt give os et mere kvantitativt indblik i malgruppen interesser og
preferrencer.

Der er ingen fysiske risici forbundet med at deltage i forsgget. Der er ligeledes heller ingen gkonomisk
vinding tilknyttet projektet, hverken for forskerne eller de deltagende.

De indsamlede resultater fra dette interview vil udelukkende indga i rapporten, og vil ikke blive
offentliggjort. Firmaet, der leverer dataene vil repraesenteres med navn, men vi noterer os ikke de
deltagendes navn eller andre identificerbare oplysninger. Herved er de deltagende er sikret anonymitet,
og dataene vil alene blive identificeret i form af deres profession (f.eks. “Bibliotekar”).

Der gives hermed tilladelse til at den data, der leveres fra mig pa vegne af det repraesenterede firma, ma
anvendes til det formal og med den hensigt, som beskrives ovenfor

Dato: Underskrift:

Vi takker mange gange for din hjeelp.
Med venlig hilsen, Jonas Bjerregaard og Mikkel Beyer
InDiMedia, 10. semester, Aalborg Universitet.
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Bilag 5 Manuskript

Du Er Hovedpersonen I...
ZEUSOG TRONE

I denne lydbog kan du opleve mange forskellige eventyr indenfor den graeske mytologi, nar du som
hovedpersonen drager ud for at finde Zeus. Undervejs vil historien stoppe op, og det er her op til dig at
veelge, hvordan du kan teenke dig at historien skal fortsaette. Derfor er der ogsa mange forskellige
slutninger at opleve, og det er dig der ud fra dine valg, helt selv bestemmer hvor godt eller skidt dette

eventyr skal ende.

Sa teenk dig grundigt om, nar du star overfor et nyt valg - ét eneste fejltrin kan blive dit sidste...

God forngijelse.

Du og din bedstemor har i flere mdneder ventet p3, at dine foraeldre skulle vende hjem til Athen. Deres
arkaeologiske udgravninger her tit og ofte fgrt dem til fjerne egne af Graekenland, men de har aldrig for
veaeret sdlange borte.

Din mor og far har under udgravningerne fundet en trone, som de mener var lavet til den antikke graeske
gud, Zeus. De er fuldt og fast overbeviste om, at dette er det fgrste spor, der nogensinde er fundet fra
gudernes hjem, Olympen. Du er ivrig efter at hgre dem fortzelle om deres udgravninger og se billeder af
selve tronen - men nu, da dine foraeldre omsider er kommet hjem, virker de nervgse og urolige.

“Universitetet har truet med at stoppe udgravningerne” siger din far, da I er feerdige med at spise
aftensmad. “Vi har hardt brug for bevismateriale, der ikke er til at skyde igennem, og vi skal have det
senest efter sommerferien. Vi skal kunne overbevise dem om, at denne trone kun kan veere blevet lavet
til Zeus”.

“Hvad slags bevismateriale?” spgrger du.

“Vihar brug for oplysninger, der helt klart szetter tronen i forbindelse med Zeus. Hvis man for eksempel
fandt en krone med hans navn indgraveret, ville det vaere en stor hjaelp” svarer din mor, “det ideelle
ville selvfglgelig veere en stentavle, hvor Olympens love var indhugget, men vi ved faktisk ikke, om en
sadan tavle nogensinde har eksisteret”.

“Tal med Zeus” mumler din bedstemor, som er i gang med at tage af bordet.

“Har du nogensinde talt med Zeus?” spgrger du lidt senere din bedstemor, da du hjeelper hende med

opvasken.
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“Ah, et par gange” svarer hun, “ved sommersolhverv har de gamle guder en ganske saerlig interesse ved
os almindelige dgdelige. Nu og da viser de sig endda hernede pa Jorden - Ja, jeg har endda spadseret en
tur sammen med Zeus!”.

“Hey, det er jo sommersolhverv i morgen” siger du og dirrer helt af spaending, “hvis nu jeg kunne tale
med guderne, sa kunne jeg maske hjeelpe far og mor med at finde de beviser, som de behgver. Nar nu de
ikke vil spgrge Zeus om rad, sa ggr jeg det selv! Bedste, forteel mig hvor jeg kan finde Zeus?”

“Det kan jeg desvaerre ikke hjalpe dig med, keere”. Din bedstemor kysser dig godnat, og siger sa inden

hun forlader rummet “Du ma selv finde ham”.

Hele natten grubler du over problemet. Du kan ikke rigtig forestille dig, at en gud som Zeus skulle besgge
jer i jeres moderne lejlighed. Men du kan godt se ham for dig i et antikt tempel. Du beslutter dig derfor
at tilbringe sommersolhverv pa Akropolis, hvor de bergmte tempelruiner ligger hgjt haevet med udsigt

over Athen.

Efter du har fortalt din bedstemor om dine planer, venter du til sidst pa eftermiddagen, for du begiver
dig op pa Akropolis. Der er masser af turister der er travlt beskeeftiget med at fotografere marmor-
ruinerne, men du ved fra dine tidligere besgg der, at opsynsmanden sender alle hjem klokken fem. Du
kaster et blik ud over omradet, mens du teenker pa hvad du skal ggre.

Der er trddhegn uden om hvert af de antikke, hellige steder. Parthenon er det stgrste og mest
betydningsfulde tempel og du gaetter pa at dét vil veere det sandsynligste sted at mgde Zeus. Desvaerre
er det ogsa det sted, der tiltraekker allerflest besggende, sa du vil fa sveert ved at gemme dig uden at blive
opdaget. Maske du hellere skulle forsgge at gemme dig i Artemis templet? Der ser der ikke ud til veere

lige s& mange mennesker.

Hvis du beslutter dig for at snige dig ind i Parthenon, sé sig 1.

Hvis du mener at der er sikrest at gemme dig i Artemis templet, sa sig 2

(Storyline OA - Akropolis)

Du kredser forsigtigt rundt i Parthenon, mens du venter pa at turisterne skal forsvinde. Da de er borte
kravler du hurtigt over hegnet, lgber op ad trapperne til templet og skjuler dig bag en keempestor
sgjle.Du venter spaendt, mens vagterne gar deres runde, og dit hjerte banker sa hgijt, at du er overbevist

om at de ma kunne hgre dig,
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Endelig langt om leenge bliver himlen mgrkere og stjernerne begynder at komme frem.

“Ah, hvor ville jeg dog gerne mgde Zeus” hvisker du til dig selv, “jeg tror ikke der er nogen, der gnsker
det sa hgjt som jeg”.
Knapt har du sagt ordene, fgr du ser et lille hvidt glimt lige ved siden af dig. Fgrst tror du, at det er en
sankthansorm, men sd ser du fem - seks - mange sma ildglimt.
Du holder vejret af speending, mens de sma glimt fortsaetter med at lyse. Sa ser du til din store forundring

at ildglimtene tager form af en hgj, yndefuld kvinde i hvid klaeder.

“Velkommen til mit tempel” siger kvinden varmt og reekker dig handen. Du er alt for bange til at
ordenligt hilse igen. I stedet kan du akkurat fa fremstammet “Men... du er jo ikke Zeus?".

Hun ler “Nej, naturligvis ikke! Jeg er Athene, Zeus’ datter. Hvis det var min far du ville treeffe, skulle du
da ikke veere gdet ind i mit tempel”.

“Maske kan du fgre mig til din far?” spgrger du forsigtigt.

“Jeg kan fgre dig tilbage til de ldste tider, og jeg kan ogsa give dig kraefter og evner til at tale og forsta
det eeldgamle sprog” tilbyder hun, “men Zeus, ham ma du selvfinde”.

“Men hvordan ved jeg, hvor jeg skal lede efter ham?”

“Det kan jeg ikke hjeelpe dig med” forklarer Athene, “men én mdde at finde ham pa er at ggre noget, han
synes er spaendende”. Hun teenker sig om. “Jeg kender til to personer, som netop star til at opleve noget
ganske searligt. Persefone ved det ganske vist ikke selv endnu, men hun skal til at tilbringe en del tid
sammen med Hades - Zeus’ bror. Og Ikaros er ude pa gen Kreta, hvor han netop nu skal til at... Ja, lad os
bare sige, at der venter ham en szerlig oplevelse. Vil du have at jeg farer dig til Persefone eller Ikaros?”

(OEO AO OOAOAO O*Ac-sQEl CAOT A 1 GAA O0OAOOAAEITAG

(O6EO AO OOAOAO O =*-Aig2 OE1l CGCAOT A i GAA )EAOI 06

(Storyline 0B)

Du slentrer af sted med den uskyldigste mine i verden hen til resterne af Artemis templet, mens du i
hovedet sender en stille bgn om, at de andre besggende snart vil afsted.

Endelig langt om leenge smutter du uset ned bag en veltet sgjle og klemmer dig ind mellem to gigantiske
stenblokke. Ved at vride og vende dig, opdager du har en fantastisk udsigt udover Parthenon herfra.
Skgnt du sidder meget ubekvemt, venter du talmodigt pa at opsynsmaendene skal ga deres
kontrolrunde. Den nedgdende sol belyser alle marmor-ruinerne med et rosa skar, men du har slet ikke

fokus pa at beundre sceneriet.
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Ikke leenge efter star manen op og du far gje pa et svagt lys, der kommer inde fra selve Parthenon. Fgrst
teenker du, at det stammer fra nattevagtens lygte, men lidt senere begynder du at fundere over, om det

mon skulle vaere selveste Zeus?

Hvis du beslutter dig for at blive, hvor du esig 1

Hvis du beslutter dig for at undersgge, hvad det er for et-lgig 2

(Storyline 0C)
Fra Artemis templet stirrer du som hypnotiseret pa lyset, der skinner fra Parthenon. Du er sa opslugt at
du slet ikke lzegger maerke til et andet lys som kommer neermere og med ét skinner dig lige i gjnene. Du
er bleendet af lyset og kan intet se.

“Zeus...?” raber du forventningsfuldt.

“Rgr dig ikke!” svarer en meget menneskelig og meget vred stemme.
Fgr du kan na at stikke af, griber nattevagten dig hardt i armen og slaeber dig med vaek fra templet.
Henne fra vagtstuen ringer han til politiet. Denne sommersolhverv husker du resten af dine dage, men

ikke af den grund du havde drgmt om...

Denne udgave af historien er slut.

(Storyline 0D)

Du styrter hen mod Parthenon og Klatrer over hegnet. Forpustet skynder du dig op ad trappen pa den
anden side. Inde bag de hgje, hvide sgjler kan du skimte et tdget og blegt lysskeer. Da du kommer
nzermere ser du en hgj og yndefuld kvinde i hvide klaeder sta midt i templet.

(Denne storyline smelter sammen med Storyline 1)

(Storyline 1 - Persefone)
“Godt, jeg vil fgre dig til Persefone. Hun bor nede pa Sicilien i den skgnne dal, ved navn Enna” siger
Athene og griber dig i armene. Sa drejer hun dig hurtigt omkring, og du fgler det hele snurre rundt som

var du en snurretop.
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Da din krop atter er i ro, befinder du dig pa en dejlig eng. En pige pa din egen alder sidder midt i et bed
med liljer. Hun ser op og siger “Sikke nogle maerkelige kleeder du har pa. Er du en af Athenes venner fra
en anden tid?”.

“Ja, netop” svarer du overrasket, “Athene har bragt mig herhen for at jeg kan lede efter Zeus. Ser du
ham en gang imellem?”.

“Ja, det sker ofte” siger pigen, “du er kommet til det helt rigtige sted. Jeg hedder for gvrigt Persefone.

Jeg er Demeters datter”.

Du og Persefone spadserer hen over engen og med ét kan du se, at der strgmmer rgg op fra en dyb revne
som skeerer sig gennem jorden. Persefone far gje pa en blomst, der gror lige ved kanten af revnen.

“Jeg kan meerke blomsterduften helt herhen” udbryder hun glad og styrter hen mod den meerkelige
blomst. Du snuser lidt og synes mest af alt at der lugter af svovl.
Pludselig kommer der en glinsende sort stridsvogn trukket af ibenholtssorte heste farende op ad revnen
i jorden. Uden sa meget som at stoppe op, raeekker kusken armen ud og hiver Persefone op i vognen. Du
spurter af sted og nar lige akkurat at springe op i stridsvognen, fgr den igen forsvinder ned i revnens
dyb. Da kusken bemaerker dig, siger han tgrt: “Det er meget {3, der frivilligt kommer ned til mig”.

“Hvem er han?” spgrger du Persefone.

“Det er Hades!” hvisker hun tilbage helt hvid i hovedet, “underverdenens og dgdsrigets hersker”.
Du spekulerer pa hvad du nu har rodet dig ind i, mens stridsvognen farer afsted gennem mgrke,
uhyggelige huler. Leengere fremme kan I se en flod, der skinner med mystiske, selvlysende kulgrer - de
eneste farver der findes i underverdenen.

“Det er floden Styx” siger Persefone sagte, “Hades’ flod”.
Da vognen flyver hen over floden, kigger du ned i vandet og er ikke helt sikker pa at det var dét her, du
havde regnet med. Skulle du springe ned i Styx og forsgge at slippe vk, eller vil du fortsaette leengere

ned i underverdenen sammen med Persefone?

Hvis du vaelger at springe ud af vognen og ned i vandsg 1.

Hvis du bliver siddende i vognen sammen med Persefaite?2.

(Storyline 1A)
Du tager en dyb indanding, holder dig for naesen, og kaster dig ud fra Hades’ stridsvogn.
Styx’s iskolde bglger lukker sig over dit hoved. Da du endelig langt om laenge far keempet dig op til

overfladen er Hades og Persefone for leengst forsvundet.
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Du begynder at svemme ind mod kysten, men maerker pludseligt at du har ikke mange kreefter tilbage.
For hvert svgmmetag synes det naesten uoverkommeligt at fortseette leengere, og hele din krop fgles

tung som bly da floden Styx suger dig ned i sit kolde, dystre dyb.

Denne udgave af historien er slut.

(Storyline 1B)

Det er trods alt sikrest at blive i Hades’ stridsvogn, hvorend den sa fgrer dig hen.

Kort efter lander stridsvognen blidt og roligt pa den anden side af floden. Lidt efter ankommer I til et
dyster udseende slot omgivet af hgje mure.

Ved porten venter der det meerkeligste baest, du nogensinde har set. Det er en gigantisk hund - meget
stgrre end dig selv, og med tre hoveder og en slangehale. Dyret kommer Igbende hen til stridsvognen og
springer glad omkring den.

“Det er min hund, Kerberos” forklarer Hades, “han er altid venlig over for dem, der ankommer til mit
kongerige. Men jeg ma advare jer om, at hvis I forsgger at forlade mit land, vil Kerberos ikke tgve med
at gnave helt ind til jeres knogler”.

Du smiler blegt og klapper hunden pa et af hovederne. Kerberos slikker din hand med en unaturlig lang,
kold tunge.
Hades fgrer dig og Persefone ned gennem en skummel sal og hen til et par marmortroner.

“Du skal veere min dronning hernede til evig tid, Persefone” siger Hades, og viser med en galant

bevaegelse vej hen mod tronerne, “sa du ma glemme alt om De Levendes Land”.

Han nikker til dig og tilfgjer “Ogsa du skal blive her i mit rige i al evighed!”.

Persefone satter sig pa tronen og stirrer lige ud i luften med et udslukt blik. Du forstar ikke hvad der
sker inden i hende, men du er klar over at hendekan du ikke regne med som hjalper til din flugt.
Du er imidlertid fast besluttet pa, at du ikke vil tilbringe resten af dine dage i underverden.

“Jeg tror, at jeg vil se mig lidt omkring i slottet” siger du med en falsk munterhed.
Du spekulerer pa, om du mon skulle forsgge at snige dig forbi Kerberos, eller om du hellere skulle find
en anden flugtvej. Kerberos er ganske vist en frygtindgydende hindring - men hvem ved hvilke andre

raedsler, der star mellem dig og De Levendes Land?

Hvis du vil forsgge at snige dig forbi Kerberosig 1.
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Hvis du hellere vil lede efter en anden vej veek fra slottgy 2.

(Storyline 2 - Ikaros)

“Luk gjnene, sa skal jeg fgre dig til Kreta” siger Athene. Hun leegger sine haender pa dine skuldre og

drejer dig rundt med sa hgj hastighed, at du bliver bade rundtosset og svimmel.

Endelig slipper Athene sit tag i dig.

Da du kommer til dig selv, ser du at du befinder dig i en smal gyde med hgje stenmure pa begge sider.
Hgjt over dig kan du se den strdlende bla himmel. En aldre mand og en ung dreng, begge kleedt i hvidt,
stirrer forskraekket pa dig.

“Jeg ma vist have opholdt mig for leenge ude i solen, Ikaros” siger manden og fgrer traet sin hand over
panden, “jeg er ved at se syner!”.

“Nej, du er ej!” raber du, “Athene har fgrt mig hertil, sa jeg kan mgde Zeus”.

“N3, men hvis du er ude for at lede efter Zeus, sd er du ihvertfald kommet det gale sted hen” siger
manden bittert, “Athene har vel ikke teenkt pa at give dig noget vand med til 0s?”".

Du ryster pa hovedet.

“Er det ikke typisk for guderne?” sukker manden, “De kunne aldrig i livet finde pa at sende én lidt vand,
nar man er ved at dg af tgrst. Neeh, i stedet sender de en besggende, der bare ser underlig ud!”.

“Maske har Athene sendt vores gzest for at hjeelpe os med at slippe ud herfra” foreslar Ikaros, og vender
sig derefter smilende mod dig, “Tag dig ikke af min far. Han er bare ophidset over vores problem”.

“Jamen, hvad er der galt?” spgrger du forundret.

“Min far, som forresten hedder Daedalus, byggede for et par ar siden denne her labyrint for at spaerre
den store Minotauros inde - et baest, der er halvt mand og halvt tyr” forklarer Ikaros, “men nu er Kong
Minos blevet vred pa os - sa derfor er vi nu ogsa fanget her i labyrintens gange”.

“Der er knudrede gange i kilometervis, men kun én vej ud” tilfgjer Daedalus sgrgmodigt, “hvis vi ikke
snart finder ud herfra, sd dgr vi af tgrst - eller bliver adt af Minotauros!”.

“Jamen, sd lad os se at komme afsted” udbryder du, “vi ma jo ud herfra i en fart”.

“Nej, nej, nej... der er intet formal med at fare forvildet og mallgst omkring” svarer Daedalus
hovedrystende, “det bedste du risikerer er at blot blive endnu mere tgrstig, og i veerste fald lgber du lige
ind i Minotauros. Tag det helt roligt og hjaelp os med at finde en udvej”.

Hvis du vil fortsaette din sagen efter Zeus og drage afsted pa egen+sigd.

Hvis du beslutter dig for at blive sammen med Ikaros og Daedakig 2.
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(Storyline 2A)
“Held og lykke med din sggen efter Zeus” siger Daedalus med en anelse han i stemmen, “men jeg har en

lumsk mistanke om at du ikke finder nogen guder her - kun Minotauros!”.

Du vandrer afsted gennem labyrinten pa ma og fa. Som timerne gar, bliver du bade mere og mere traet
og tgrstig. Netop da du er begyndt at spekulere pa, om du hellere skulle veere blevet hos Ikaros og hans
far, drejer du omkring et hjgrne og star pludselig ansigt til ansigt med det skraekkeligste beest, du
nogensinde har set - Minotauros!

Du star lammet af skraek. Det tyre-agtige vaesen rager hgjt op over dig, men selvom det ogsa har faet gje
pa dig, star vaesenet stadig ganske stille.

Nu overvejer du om skal prgve at tale baestet til fornuft - eller om du bare skal Igbe din vej, alt hvad

remmer og tgj kan holde?

Hvis du samler dig mod og raekker handen frem for at forsgge at hilse pa Minotatsigsl.

Hvis du drejer om og flygter gennem labyrintens gangsg 2.

(Storyline 2B)
Du sidder sammen med Daedalus og Ikaros inde i labyrinten og ingen af jer siger et ord. Da der er gaet
flere timer, begynder du at blive bange for, om Athene helt har glemt dig?
Du begynder at taenke pa dgden, og pa hvordan din sjeel sa kan ville kunne flyve op over labyrintens hgje
mure, og lige op i den bld himmel.

“Jeg har det” udbryder du og springer op, “vejen ud herfra gar opad!”.

“Og hvordan havde du sa teenkt dig at vi skulle flyve vaek herfra...?” spgrger Daedalus sarkastisk.

“Vi skal ikke flyve . vi skal ga” svarer du, “hvis Ikaros klatre op pa dine skuldre, og jeg sa klatre op pa
hans, sa kan jeg vist lige akkurat na op til kanten af muren. Og nar jeg farst star deroppe, sa kan jeg se

mig om efter en vej ud herfra, og vise jer derhen”.

Ikaros klapper dig pa ryggen og smiler, “Jeg vidsteat du ville redde os”.

Du venter til tusmgrket falder p3, sa du ikke sa kan blive opdaget. Sa klatre du hurtigt op pa ryggen af
Ikaros og Dadalus, og efter et par forgeves forsgg lykkedes det dig at hive dig op pa overkanten af
muren. Du ser lynhurtigt ud over labyrinten i det svindende sollys, og der gar ikke mange minutter, fgr

du har hittet en vej hen til labyrintens udgang.
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Du balancerer forsigtigt oppe pa muren, og dine to nye venner fglger efter nedenfor.

Da I endelig langt om laenge er sikkert ude af labyrinten, omfavner I begejstret hinanden.

“Jeg kender nogle huler ude pa kysten, hvor vi kan skjule os, indtil vi kan finde en made at slippe bort
fra gen” siger Deaedalus, “ du er meget velkommen til at fglges med os - men du kan ogsa besgge Kong
Minos i hans palads”.

Den gamle mand peger mod et praegtigt slot ikke sa langt fra labyrinten. Maske vil denne Minos kunne

hjeelpe jer, og maske ved han tilmed, hvor du kan finde Zeus?

Hvis du vil fortseette sammen med Deaedalus og lkarsig 1.

Hvis du seetter kursen mod paladsetig 2.
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Bilag 6 Interviewspgrgsmal

Interview med bibliotek
Hvilke litteraturgenrer interesserer malgruppen 7-10?

Hvilke litteraturgenrer interesserer malgruppen 11-15?
Hvordan er forholdet mellem udlaning af bager, kontra udlaning af spil blandt de unge
(fernaevnte malgrupper)?
1 Hvilke bgger er pt. de mest populaere hos de unge?
T Hvilke spil er pt. de mest populeere hos de unge?
Hvilke motivationsfaktorer er der for at Iane en bog, modsat et spil?
Hvor populzert er lydbgger pa nuvaerende tidspunkt?
1 Hvem laner lydbgger og til hvilket formal?
1 Tjener lydbgger et andet formal end bager?

Hvilke specielle leesetilbud har I til folk med laesevanskeligheder (evt. ordblinde)?
1 Findes der noget digitalt?

Har | specifikke laesetilbud til blinde?
1 Findes der noget digitalt?

Har | et stort udvalg af digitalt lsesemateriale - og hvor populeert er det?

Har | interaktive historier - f. eks. i form af bgger eller tegneserier?
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Interview med synshaeemmede

Hvor gar du i skole?
1 Hvordan foregar din undervisning?
1 Hvilken slags undervisningsmateriale far du?
1 Er det fra skolen, en hjeelpeleerer eller en forening?

Kan du neevne en (eller flere historier) som du holder af?
1 Hvad er det, der gar den god?

Hvor tit hgrer du historier?
1 Hvad betyder det for dig at hgre en historie?
7 | hvilket format?

Vi er interesseret i hvilke historie-elementer, du bedste kan lide. Derfor vil vi nu leese to
sma bidder af en historie, og vi vil gerne hgre hvilken af de to, som du synes bedst om.
1 Du star pa det gyldne sand teet ved vandet. Solen er pa vej ned bag et tungt
skydaekke og kaster et blodragdt skeer over horisonten, mens det naesten

smaragdgrgnne havs hgje bglger funkler i dens glitrende skeer.

1 Du star ved vandet og den lette havbrise suser gennem dit har og kildrer i
naeseborene med sin salte friskhed. Ovenover dig kan du hgre havmagernes
skingre skrig, og under dig varmer det lune sand blidt dine taeer.

Hvilken af de to seetninger var bedst?
1 Hvad gjorde at den var bedst?
1 Hvad gjorde den anden darlig?

Hvor tit hgrer du lydbgger?
1 Hvad er for dig en god lydbog (en god forteeller, miljg-lyde, musik, osv.)?

Hvilke digitale tilbud og muligheder eksisterer der til blinde?
T | hvilket omfang?
1 Hvordan interageres der med dem?
1 Er der computer- eller tabletspil, som du kan anvende?

Kender du til interaktive historier? (Hvis nej, forklar konceptet)
1 Er det noget du har prgvet far?
T Hvilke?
T Via hvilket format?
1 Er dette en forteellestil, som du har fglt dig udelukket fra pga. de fysiske
omsteendigheder?
1 Er der noget seerlig godt eller darligt ved den made at opleve en historie pa?

Udfar lo-fi prototype test
1 Hvordan var denne historieoplevelse?
1 Var situationen og valgene beskrevet godt nok?
1 Faolte du at du kunne pavirke historien, som du ville?
1 Hvad synes du om at kunne veelge historiens forlgb?
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1 Optradte valgene steder, hvor det fgltes naturligt?
T Kunne du veere interesseret i bruge den slags historier i fremtiden?

Ma vi komme tilbage og besgge dig i april, hvor du vil kunne prgve et lydband med denne
form for interaktiv historiefortaelling?
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Interview med synshaemmedes foreeldre
Undervisningsmateriale
1 Erdit barns skole forpligtet til at udstede saerligt undervisningsmateriale?
o Hvilken type undervisningsmateriale drejer dette sig om?
o Hvordan foregér det?

Udveelgelse af lydbgger og historier
1 Er lydbgger og historier den primaere form for underholdning for dit barn?
1 Hvordan foregar udvaelgelsen af lydbgger eller historier?
o Er der specifikke emner eller genrer som | kigger efter, nar disse historier
udveelges?
o Sker udveelgelsen pa baggrund af virkemidler sdsom at der er en god
forteeller, at der er musik, eller at lydeffekter har en stor rolle i lydbilledet?

Lignende tiltag eller hjeelpemidler
1 | hvilket omfang benytter dit barn digitale medier eller mobile devices?
7 Kender du til lignende tiltag (i forhold til interaktive historier), som kan findes pa
markedet?
Andre tiltag eller hjeelpemidler inden for digitale medier, som blinde kan ggre brug af?
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Bilag 7 Transskriptioraf indledende interviews
Interview med bibliotek

Interviewere:11 ogl2

Medarbejdere M1 og M2

I1: Og sé& starter jeg lige den her. Vi optager det lige sddan at vi selvfglgelig kan arbejde med svarene. Det farste
spgrgsmal det er stadigvaek det samme. Vi andrede lige lidt. Vores vejleder syntes at vi maskeogkevtidt store
malgrupper. Sa vi har spurgt hvad. Hvilke litteraturgenrer der saddan er interessante eller hot eller hvad kan man sige for
malgruppen de syv il tidrige.

M2: Det er mere der.
I1: Det er mere dig.

M1: Grunden til jeg er med det er fordi jeg arbejder meget i bgrnebiblioteket. Jeg har maske lidt mere en fgling med
hvad det er de laner. Bgrnene.

M2: Altsa jeg er mere teknikeren <UF>.
I1: Du. Det er jo det. Ja ok.

M1: S& derfor er jeg ?0gsd kommet med@men det de laner meget. Jeg ved ikke om det er s& meget anderledes end
de plejer eller hvad skal man sige. Det kan veere meget bgger med sport for eksempel. Isaer drengene kan jo godt lide
at laese bgger med fodbold for eksempel. Det kan vaere saddan eu&etihger.

I1: Er det s& historier om fodboldspillere eller noget der handler om de rigtige fodboldspillere.

M1: Ej det er egentligt mere nogle forteellinger med bgrn til den malgruppe. Havde de veeret lidt seldre jamen sa tager

vi mere biografierne med indMessi og Ronaldo og hvad de hedder alle sammen. S& kombinerer vi det lidt alts& hvor
man kan sige. De stér jo faktisk ved fagbggerne men alligevel er skrevet megetagtizariaktisk. Og pigerne. Jamen

der kommer sadan nogle pige serier. Det kan dgddt lide. Hestebggerne er heller ikke helt dede endnu men det er
maske ikke helt sd hot som det méske var engang kan man sige. Fantasy er ogsa altid meget populaert. Sddan noget
spaending og krimier kan de faktisk ogsa rigtigt godt lide med nogle bgrn gkiarer nogen mysterier og nogen ting

altsa.

12: Er det primeert. Altsa primzert hvor barn primzert er i hovedrollen ogsa.
M1: Ja. Det er det faktisk.
I1: Det var lige det jeg skulle til at spgrge om. Sa det er en vigtig faktor.

M1: Og det er det meget i malgppen. Altsa det er bgrn der ligesom har hovedrollen pa en eller anden vis. Og nogen
er meget kan man sige lidt mere kansspecifikke. Fodboldbggerne de er maske mest til drengene selvom der ogsa
begynder at komme nogle flere sportsbeager til piger. Prinfagtbold med hvor der ogsa er piger der er i hovedrollen.

I1: Hvis man sa brancher lidt ud og siger. Hvis vi nu kommer op i teenagearene. Mest nok. Altsd nu har vi skrevet de
elleve til femten arige. Sadan tweens og teens. Hvordan ser det ud der.

M1: Jamerde kan jo rigtig godt lide sddan noget dystopier. For eksempel sadan noget der foregar i en fremtid engang.
Sadan noget a la Hunger Games og ?Divergent? og sadan noget. Det har vaeret meget stort. Det er ved at falde lidt men
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det er stadigveek hot. Keerlighshistorier hvor der er nogle unge mennesker der kommer ud for noget tragisk er ogsa.
Séadan noget ?Sicklit? agtigt. Det kan de ogséa godt lide i hvert fald de store af. Og det er isaer pigerne. Og hvor drengene
maske mere dem. Ikke at man taber dem i den alden der kobler vi i hvert fald tit mere spaendingsbagerne indover

og sé ogsa fagbggerne. De fagbager der er skrevet meget romanagtigt.

Il 1: Men er det sadan at fantasy’en begynder at forsvin

M1: Nej egentligt ikke. Og sa der faktisk ogsa ved at komme sadan en lidt ny. Jeg ved ikke hvad man skal kalde den
genre. S&dan lidt en blanding af flere ting som de der. Der er noget nordisk mytologi maske. Der er noget fantasy. Der
er noget dystopi. Og noget hverdag alligevel ogdalRigtig fed genre der er kommet. <UF> har veeret ved at lave
Ravnenes Hvisken som er rigtig god altsa. Men det er sadan det nye hvor man lidt blander noget af de der sddan meget
populaere genrer. Jeg ved ikke om det har en betegnelse.

I1: Men med dystopienKan man sa ogsa tale om altsa science fiction. Eller er det. Det kan ikke knyttes.

M1: Nej. Det er ikke helt. Nej det syntes jeg ikke. Det er jo tit de laveste i samfundskampen med dem der sidder oppe i
toppen og der er nogen der ikke vil finde sig aatre skal bestemme hvordan man skal leve og sadan.

I1: Revolution og sadan noget.

M1: Ja. Altsa det er jo tit sddan det gennemgaende tema i dem. Men der kommer rigtigt mange fede serier med det
der.

I1: S& hvis vi sadan lige. Hvis vi skal kridte oprSkellen mellem det er at den anden gruppe begynder godt at kunne
lide lidt bibliografi. Det kan den fgrste gruppe ikke. De mindre. Det duer ikke til dem. Og.

M1: Nej altsa det er mest altsa de rigtige romaner kan man sige i de sma men altsa selvdikfeligeer maske til
drengene jamen sa kan det godt veere at man blander noget mere faglitteratur ind over fordi at for at fa dem til lzese.
Altsa sa hvis de er vilde med biler eller dinosaurer eller hvad ved jeg jamen sa finder man maske nogle fagbager for
ligesom at f& dem i gang med at laese og sa kan det godt vaere at man kan fa dem over i romanerne bagefter.

M2: Det jeg kan supplere med det er. S& har vi nogle sider som vi de ogsa skal se. Som de skal kende. Altsa vi har en side
der hedder ereolen go bladt andet. Hvor der er mulighed for at laneb@ger og lydbager for barn. Og det der er det
smarte ved den jeg ved ikke om i kender den.

[1: Jeg har hgrt om <UFsreolen.

M2: Men det der er det smarte ved den. Altsa ved den indgang der. Det er en emne@nirzdgsing hvor der er mulighed

for ligesom ogsa at ga ind og filtrere i forhold til alder. Men de emner der star der i den emnemaessige indgang. Det
svarer meget godt hvad skal man sige til hvad bgrn og unge mennesker de interesserer sig for. Sa deged f@er

jer ligesom at ga til. OG sa har vi en anden side. Biblo. Hvor i ogsa kan ga ind. M1 ved mere om det end jeg gar ikke. Men
der kan i ogsd ga ind. Og der har de unge mulighed for at lsese anmeldelser og leese om bgger og <UF> skrive
anmeldelser. Ofjvad kan man sige det giver maske en anden vinkel hvor i direkte har fat i mere omkring malgruppen
eller <UF> vi sidder her. Hvor i selv kan treekke nogle ting ud.

I1: Og nogle direkte pejlinger til genrer og sddan noget. Det er fordi vi har valgt nogle leagnasse forskellige genrer.
Og vi praver lidt at fa. At finde frem til hvad ville den mest optimale af de her. Det er nitten bagger. S den vi vil lave om
til vores prototype det skulle gerne veere den der. Som ikke tager et eller andet hvor de siger.

M1: Bare man ikke gor det for pattet for dem. Bgrn i dag er jo meget mere modne end da jeg var barn. De leger jo ikke
med dukker mere naermest fra de er fem ar. Ej det passer ikke. Men de er meget mere voksne pa en eller anden made
i dag end de var. Altsdla de sma piger syntes jeg der kommer og sparger om den der En Fleenge i Himmelen. Jeg ved
ikke om i kender den.

11: Jo. The Fault in Our Stars.

241



Mikkel Mulvad Beyer Interaktive Digitale Medier, AAU 24-05-2017
Jonas Bjerregaard Pedersen Kandidatspeciale

M1: Der hvor han deaf kreeft eller der hvor hun dar. Altsé hvor jeg teenker. Den er du ikke gammel ndgfieatMen
de kommer i femte klasse og spgrger efter den. Det syntes jeg faktisk er for tidligt. Men de kommer meget fgr med
temaer og emner hvor jeg teenker. Aaah.

I1: Tror du s& det er det med at virke stor eller tror du det er det med. Romancen deartd&h eller dgden.

M1: Jamen s& har man maske. Ser man op til nogen i de lidt starre klasser som har set den eller en storesgster eller. Jeg
syntes lige med den syntes jeg faktisk der er for mange sma piger som har laest den. Jeg syntes. Det er njégke fordi
selv er mor men det er en barsk historie. Sa jeg tudede da lidt. Hvor jeg teenker det er nogle store ting der bliver taget

op.
M2: Det husker jeg i hvert fald efter ?min? <UF>.
I1: Sa vil vi haere hvordan forholdet er mellem udlaning af bager kontrenddtat [ane spil.

M2: Altsa det vi kan se det er at. Hvad er det det hedder. Altsa spil er pa vej til at blive mere populzert. Og det lanes
rigtigt godt ud. Altsa det kan vi ogsa se herinde hvor man har lavet den game zone som er herinde ved sideriaf. Hvor
kan se naermest konstant at fra vi abner til klokken. Til vi gar hjem om aftenen. Der sidder barn og unge mennesker
derinde. Sa vi kan se spil er populaere. Vi kan godt se de spil der er derinde de laner rigtigt godt ud. Derudover hvad skal
man sige. Alimdelige breetspil. Jamen det fornemmer vi ogsa det er ogsa pa vej ind. Og det er ogsa noget af det der
hitter altsa de der mere stillestdende spil. Det er ogsa noget af det som hvad skal man sige de starre.

M1: Det er nok de lidt mere starre bgrn ja.

M2: Maske dem pa jeres alder der tager dem. Men altsa spil det er pa vej ind. Sa det lanes rigtigt godt. Vi kan ikke lave
sadan noget direkte forhold for at sige tyve procent af det ene tredive procent af det andet. Fordi det har vi ikke
talmaessigt grundlag foMen det vi ogsa kan se det er jo at. Det ved M1 ogsa bedre end mig. Ved de fleste barn og unge
mennesker der er der en periode hvor de lseser bgger og altsa en hvor de ikke leeser bgger. Og der kan vi ogsa se jamen
der er s& mange tilbud pa mange andredsteder treekker unge barn og mennesker. At der kommer en periode hvor

de maske ikke leeser s& meget. Og det kan veere individuelt fra barn til barn hvad der egentligt sker der. Sa hvad det
hedder. Jamen popularitet ja og sa alligevel.

I1: Suppleres det s& gen gange med spil. Er det noget i har nogen ide om.
M2: Jamen det kan maske vaere nogen barn.

M1: Jeg ved i hvert fald der er en bogserie der hedder Spirit Animals. Som er <UF>. Den er jo koblet op pa noget man
kan spille pa nettet ogsa. Det kan jeg hgrange bgrn. Nar jeg laver book talks. Der er faktisk mange af iszer drengene
der godt kender. Det er sddan en mere fantasy bog hvor man ogsa kan. Jamen koble sammen med et spil.

I1: Det kan veere vi skal prgve at kigge pa den. Sa havde vi sadan nogle kigltekddet vil jo igen veere sddan noget
statistisk noget maske med noget. Hvad sadan. Hvilke bager er de mest populeere hos de unge lige nu.

M1: De unge. Sa er du oppe i den store.

I1: Vi er faktisk mest interesserede. Vi ligger. Ja det ville maske veevesiekkede om de ti til fjorten arige.
12: Ja det tror jeg.

I1: S& hvis det sddan er pre teens.

M1: Og du vil gerne have en titel. Jeg kan ikke sla noget op.

I1: Eller hvilke. Altsa hvis man s&dan. For eksempel det her det er noget af det som dereftergssrgsel pa. Ligesom
dengang Twilight var stor for eksempel. Og selvfglgelig ogsd Hunger Games.

12: Du har selvfglgelig allerede naevnt nogen deri. | nogle af de foregaende spgrgsmal.
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M1: Hvis jeg lige skal saette titel pa en. Altsa det er jo tit edikdmmer. Hvis det er knyttet op med en film eller et eller
andet sa far det jo. Og det ggr Harry Potter jo ogsa hver gang der kommer en ny film. S& far hele serien en revival igen.

I1: Nu kom Fantastic Beasts der for nyligt.

M2: <UF> Nogen gange sa et ftetilfeeldigt hvad det er der gar det. Alts& nar der noget der pludselig er in. S& traekker
filmen bogen med. Det kan ogsa vaere nogen gange en bog der bare bliver in og sa lige pludselig kommer. Altsa det der
med at sige om der er en bestemt genre ellarestemt bog eller noget det kan veere tilfaeldigt.

I1: Det er ogsa for at hare om der var et boom lige nu. Ligesom i Twilight perioden eller Hunger Games perioden. S&
kunne det veere man kunne sige. Prgv lige at hgr. Alle folk de er tosset med det her.

M1: Jeg syntes det har udlignet sig lidt. Jeg syntes ikke der sddan er en bestemt genre. Ved de store unge jamen der er
det meget sadan noget keerlighed med noget sex og noget i. Det er sddan. Der kommer noget. Ikke sadan noget ligesom.

I1: Fifty Shades.

M1: Ng ikke pa4 den made. Noget mere almindeligt. Men med nogen unge altsa pa den made agtigt. De er ret populeere.
Men det er jo ved det store bgrn. Det er ikke dem pa ti eller elleve altsa. Sa er vi oppe i sidst i folkeskolen og gymnasiet
og de der <UF>.

I1: Ha i s& noget omkring hvad for nogen form for typer af spil der bliver l&nt meget hos jer lige nu.

M2: Altsa den fornemmelse jeg har det er sddan set at det er mange gange at det er drenge jeg ser. Og sa den
fornemmelse jeg har det er at tingene de skalrgehave lidt action. Det ggr ikke noget maske med lidt vold og sadan.
Foldbold det tror jeg ogsa er noget af det der virkelig holder. De spil vi giver adgang til derinde pa maskinerne det er
sadan noget som Steam og Minecraft. Og Counterstrike.

M1: Fifa.
M2: S& hvad skal vi sige. Actionpraegede spil. Jeg tror nok det er det der ligesom pa en eller anden made <UF>.

I1: Det kunne godt veere i kunne se nogen titler eller et eller andet som har meget k@ pa eller har meget efterspargsel
inden for.

M2: Altsa vi ka ikke sl& noget op lige nu.
M1: Det er fordi vi er ved at skifte til nyt system. Sa lige i de her dage kan vi ikke intet.

I1: For s&dan at spgrge direkte sd. Ved i noget omkring de sadan store historietunge spil. Spil der fokuserer pa at forteelle
en god listorie eller oplevelsen af det. Det er maske ikke ngdvendigvis <UF> skydespil.

M2: Spgrgsmalet er om det er dem.
M1: Sa har vi nogen andre i skal spgrge. Jeg ved ingenting.

M2: Jamen jeg ved heller ikke s& meget men det jeg teenker det er at med den ppédriar der. Det er maske ikke
dem de gar efter.

I2: Nej det kan godt veere.

M2: <UF>

ML1: Det kan godt veere at.

M2: Settlers og hvad er det de hedder alle de der strategiske spil.

I1: Civilization og s&dan noget.
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M2: Ja lige praecis. Dem tror jeg du skarg laengere oppe i alderen far du egentlig begynder at beskaeftige dig med
dem.

M1: Det er ogsa det der med at de tager noget leengere tid.
I1: Ja det er ogsa rigtigt.
ML1: Tror jeg. Jeg ved det ikke.

M2: Det er det der er i dem. Det er maske hvad skal mge sidske ogsa en lille smule underholdning og lidt strategi
med det her. Det andet der hvad skal man sige jo noget helt andet.

I1: Mere hvor man kobler hjerne fra eller hvad og bare Igber rundt og skyder.
M2: Det er noget helt andet. Det er to forskelliygg. Og i forhold til jeres malgruppe der passer det ikke.

I1: Det her er s et nyt spgrgsmal vi blev opfordret til at sparge. Hvilken motivationsfaktor er der for at l&ne en bog
kontra et spil.

M1: Der vil jo veere fordele ved begge dele kan man sigea Adg har jo mange klasser og i ?biblioteksorienteringer?

og book talks og sddan noget. Og jeg stiller dem ikke op en bog kontra et spil pa den made. For os er det jo vigtigt at de
veelger noget altsa lystlaesning. Vi er ikke et skoletilbud pa den méasli j&/gerne have at de bruger biblioteket fordi

de har lyst til at bruge os. Og sé er det vigtigt for os at finde noget der interesserer dem. Det kan vi faktisk ogst f& mege
ud af i stedet for at de far af vide at de skal tage en bog og at de ikke dgee én tilfeeldig fordi nu har leereren sagt

de skal leese en bog men at de faktisk finder noget de godt kan lide. S& derfor har vi faktisk ogsa mange fagbgger med
rigtigt tit. For ligesom at sige der er faktisk ogsa lavet en bog om Minecraft. Eller omerdavelde Facebook. Sddan

nogen af de der ting hvor man teenker okay. Der er s& ogsa kommet en enkelt serie der hedder Gamers hvor det faktisk
er i malgruppen. Af Kasper Hoff. Som hvor den foregar halvt i spil og halvt i virkeligheden og hvor man n&emest ik
kan finde ud af hvor man er henne agtig. Sa det tager vi da med. Altsd man vi seetter dem ikke sadan op mod hinanden.

M2: Et eller andet sted syntes jeg ogsa det er forkert formuleret pa den made fordi det er ikke et enten eller. Det er
bade og alt efteinteressen ligesom M1 siger. Altsa der kan godt vaere dem der kommer og har lyst til spil og fokuserer

pa spil og gerne vil spille. Sa er det det de gar efter. Og det kan ogsa have den anden. Og de kan ogsa kare begge dele.
Det er ikke sadan indbyrdes madtinger. Det er det altsa ikke.

M1: Men jeg ved jo altsa det der med at kunne sidde fysisk med et materiale. Det kan ogsa veere godt at leese det online
men fysisk at sidde med en bog det giver noget andet end at laese det pa en skeerm. Det er der ogsdglavet
undersggel ser for. For eksempel. Handel sskol en i Aal bo
talk herinde fordi de skal leese en. Og det skal veere en rigtig bog de skal leese fordi de siger der er nogle undersggelser
der vigr at det gar altsa de husker. At de husker det bedre end. Ogsa at de bliver. Det er jo selvfglgelig ogsa en traening.
De bliver hurtigere til at lsese. Det er jo det med at lzere at lsese og fa et stgrre ordforrad. Altsd at du kan klare dig bedre

i samfundet.

I1: Det kan ogsa veere at det maler nogle andre billeder inden i hovedet. Altsd med et spil far maske preesenteret hvor
en bog kan abne op for fantasien for eksempel. Jeg syntes vi skal ga videre.

12: Ja.

I1: S& kunne vi godt teenke os at hare hvor popuketydbgger pd nuveerende tidspunkt.
M2: De er populeere. Altsa det er helt sikkert.

M1: Men ikke den fysiske lydbog.

M2: Nej. Den fysiske lydbog. Det er ikke den vi laner mest ud af. Altsa det vi har. Vi har det der tilbud der hedder e
reolen. Ereol go. Og &eolen global. Eeolen i almindelighed det er et tilbud henvendt til voksne hvor der er mulighed
for at lane ebgger og lydbager.-Eeolen go det er et tilbud som henvender sig til barn og unge mennesker hvor der
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primeert er materialer for dem der er inde for det. Ogséager og lydbgger. Og sa global det er for hvor der ogsa er
udenlandske lydbgger ogleager. Og dt vi fornemmer jamen. Det er et tiloud som virkeligt topper. Altsa pa almindelig
e-reol havde vi. Hvad skal man sige rigtig mange der bare kom ind udelukkende for at blive meldt ind. Udelukkende for
at bruge ereolen og for at kunne lane lydbager. Og det er det smarte der det er at. Det vi har i dag. Jamen der har

vi jo udviklet apps som fungerer bade pa en android mobiltelefon og iphone og ens ipad. Som ogsa kan fungere pa en
pc eller en mac eller hvad man nu ligesom har. Hvor man har mulighed far ahstreame eller downloade og sa lytte

eller lzese ebogen eller lydbogen. Sa lige praecis der. Der rammer vi rigtig godt.

M1: Og det gar selvfglgelig lidt ud over den fysiske lydbog kan man vel sige. Den hvor man fer lante en mappe med to
c d’ er . nedad kan rgad sige men sa bruger de jo heldigvis det andet.

M2: Men styrken her det er at det er digitale lydbgger som du kan tilgd <UF>. Vagne klokken tre i nat og sige jeg vil
gerne lytte til den og den lydbog. S& kan du ga ind og se leegger derepée eller ereolen global. Og sa kan du ga

ind og download lane den. Du har ikke noget der hedder reservering. Du har ikke noget der hedder bgder. Det er dejligt
og nemt og ligetil.

I1: Ja. Og sé har du den sa&dan pa. On the go.

M2: S& har du den lant. Regtiederne til at have den i tredive dage. Og du har ogsa mulighed for hvis du har en iPhone
eller tablet at downloade den s du kan spille den uden at have netforbindelse. Sa du kan sidde i et fly eller et tog.

M1: Og den sletter sig selv efter de tredivage sa.
M2: Der er vi virkelig oppe pa beatet. Det er en af de sider jeg har med som i skal se.
I1: Det er alle tiders. Ved i. Det er selvfalgelig ogsa sveert <UF>. Hvem er rigtig glade for sddan lydbgger. Og ved i sadan.

M2: Jamen altsa tidligere der bldydbgger. Det var mange gange noget der hvad skal man sige var forbeholdt
svagtseende. Hvor de ligesom hvad skal man sige. Det var den made de ligesom kunne leese en bog pa. Men i dag der
er begrebet lydbog noget som alle bruger. Er du ude at ga en turhmeden. Sidder du i toget. Sidder du i bilen pa vej

til arbejde. Gar du bare og laver et eller andet. Sa lytter du til en lydbog lige s& vel som du lytter til et stykkeémusik. S
det der hvem der er glad for lydbgger. Det har bredt sig betydeligt merenddlet var tidligere.

I1: Det er godt.

M1: Og s& barnemaessigt er det selvfalgeligt ogsa nogen gange hvis man har sveert ved at leese sa kan det vaere en fordel
hvis man hgrer lydbogen sa kan man maske sidde og laese bogen samtidig med eller hvis man |&far kiagsen
sd. Har du sveert at leese sa far du maske en lydbog i stedet for.

I1: Og i den forlaengelse sa er der heller ikke rigtig noget formal. Nu sagde du for eksempel det plejer at veere de
svagtseende. Dem der har sveert ved at lsese. Men der er iklensgoget formal nu eller.

M1: Jamen de kommer selvfglgelig stadigvaek men det er ikke dem der primzert der er. Mindst ligesom. Altsa jeg tror
der er flere. Som ogsa M2 siger. Har du en lang karetur pa arbejdet en eller anden dag eller sidder du i bussen. De
virkeligt mange der bruger det.

M2: Det vi oplever det er at i starten hvor vi havde det her tilbud. Det var at selv eldre mennesker med
teknikforskraekkelse de kunne laere et handtere en iPhone eller mp3 afspiller eller. For ligesom <UF>. Lgsningen til
ligesom at Iytte til lydbogen. Den overtradte teknikken.

I1: Det kan veere vi lige skal vente til de er passeret. Ellers kan vi slet ikke hgre noget.
M2: Vi har mange der kommer ind udelukkende for at bruge. Med hensyn til det digitale.

I1: Ja. Den er nsten svaret pa den der sa. Hvilke specielle leesetilbud. Nu var vi lidt inde pa det men hvilke lzesetilbud
har i til folk med leesevanskeligheder.
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M2: Der har vi selvfglgeligreolen alts& hvor der er mulighed for at 1ane lydbgger derinde. Men det delteé wange

blinde. Mange svagtseende. De far jo hjeelp af forskellig art. Det betyder mange de vil have hvad skal man sige et eller
andet software pa deres pc eller mac. Det kan vaere Jaws. Altsa et eller andet hgjtlaesningsprogram som kan. Sa de kan
fa leesthgijt nar de er pa en hjemmeside. Sa egentlig i dag er blinde rimeligt godt karende i forhold til ligesom at kunne
laese og forsta en hjemmeside. Dette tale. Jeg ved ikke om i kender sadan en talesyntese.

I1: Jamen altsa vi var ude og made en blind pige.i%@m viste os i hvert fald nogle af de ting hun havde.

M2: Og det der er med den. Det er. Hvis hjemmesiden er bygget op pa en bestemt made. Og hvor man ligesom har
veeret inde at lave den kodning sa den er venlig over for den talesyntese. Der er ndglateesivad skal man sige.
Retningslinjer man kan falge for at gere det. S& kan de i princippet bare sidde og tabulere sig frem gennem en menu
hvor vi ser en menu. Og sa far de laest hgjt den menu <UF>. Og det og det og det. Det gar at de har let igichegentl
konstruere sig igennem. Og det der ogsa er pa mange offentlige hjemmesider. Der er der henvisning. Hvis ikke de har
sadan noget tale syntese. Over til et andet program man kan downloade og installere hvor man kan markere en tekst.
Og sa nar man maeker den tekst bliver den lzest hgjt i ens hgijtaler. Altsd der er mange muligheder i dag hvor de
svagtseende og de blinde. For ligesom at have det. Udover det sa har vi selvfetgel@nesom det steerke tilbud her.

I1: Det besvarer ogsa spargsmalet ggefter med det digitale. Det har i selvfglgelig.
12: <UF> Det daekker det her vel ogséa over.
I1: Ja det du fortzeller her det geelder vel ogsa til blinde.

M2: Ja det geelder ogsa til blinde. Det ger det. Man skal ikke. Altsa jeg har set blinde handteesnmesige
fuldsteendigt ekvilibristisk. Sa hvad er det det hedder. Der er nogle virkeligt dygtige nogen der.

M1: S& er der selvfglgelig ogsa letleesningsbgger hvad kan man sige hvis det er de leesesvage og ogsa for voksne altsa
<UF>. Men det er der jo ikke s@eget nyt i kan man sige. Det har der jo altid vaeret.

I1: Ja. Det er lidt det samme at spgrge om sa. Er det et stort udvalg sa i har indegiéne

M2: Altsa det vi har inde p&reolen der har vi samarbejdet med de fleste store forlag. Vi har skkearbejdet med
Gyldendal. Det helt store forlag. Men et forlag for eksempel ?Lindholdt og Ringhoff? som udgav. Som er det naeststarste.
Deres titler er repraesenteret. Jeg kan ikke huske hvor mange titler der er. Men altsé det kan jeg finde ud af hvis det e
men der er rigtig mange. Og det eneste jeg naesten kan sige. | forbindelse med jeres opgave i bar ga ind og tiekke e
reolen og ereolen go og de ting der for ligesom at fa en fornemmelse af det praktiske.

I1: Det tror jeg bestemt ogsa. Og igen <UF> eranpgpuleere. Sa essensen af meget af det hele det er. Det er det
sidste spgrgsmal der hedder. Har i interaktive historier.

M2: Der er M1 lige kommet med den her.

M1: Ja vi har en. Men sa vi har faktisk ogsa kom jeg lige i tanke om sadan et interakéépgalgobm man nogen gange
kan laegge frem. Hvor man sé& gar med en iPad og sa nar du star henover et hus eller hvad det nu er sa far du en historie.

M2: Det du kan pa den her det er. Der kan du downloade og sa installere en app pa din mobiltelefon elbgr $8ad
hvis du holder den. Hvad skal vi sige et lille stykke fra. S& vokser bogen ud <UF> og bliver interaktiv med 3d. Og ogsa
med animation.

[2: Ligesom augmented reality ja.

M2: Ja det er sddan noget. Har i den type historier hvor den nogen gange stpjog giver dig et valg som leeser.
Altsd som siger vil du gare det her eller vil du ggre det her.

M1: Ja og de er ved at komme igen. Altsa de var populaere dengang jeg var barn. Og der er der faktisk kommet. Jeg kan
lige prave at se om jeg kan finde nog@y det er jo sddan noget drengene de elsker. Der er ogsa lavet nogle enkelte til
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pigerne. Altsa har du lidt sveert ved at leese. De er heller ikke s& tykke. Sa er det jo lidt noget andet ogsa at fleee kan laes
den samme historie men fa et forskelligt forlgb.

I1: Og sa diskutere valget ogsa hvis de lzeser den sammen for eksempel ikke.
M1: Ja.

I2: Nu sagde du lige at det var primzert drengene. Er det igen pa grund af genrerne eller er det fordi det ikke interesserer
pigerne med at kunne veaelge.

M1: Altsa der er ngle enkelte piger men jeg vil sige dem der er lavet er ogsd meget drengepraegede altsa. Og signalerer
ogsa mere drengeveerdier.

I2: Og det er det her med <UF> og. Undskyld. Emner og det her ja.
M1: Ja.

I1: Er der en aldersgruppe. Er de til de stgrre elietee

M1: Jamen de er sadan ni til elleve tolv ar.

I1: Hvad er det for en form vi har. Er det bager eller tegneserier.
M1: Nej de er i bgger faktisk nu her.

I1: Dem vil vi rigtig gerne prave at se nogen af bagefter ihvertfald. De findes jo ogsa i fpijoaDer er ogsa begyndt
at komme lidt frem. Hvor man hele tiden skal treeffe et valg og sa bliver man pavirket. Er der mere vi skal vide omkring
det. Hvis det sadan er begyndt at komme frem.

12: Det ved jeg ikke. Altsa.

M2: De ligger ogsa pa bernebitkets hjemmeside. Der lagde jeg lige meerke til der ligger et link til et <UF> om. Var
det interaktive bgger eller hvad var det. Der var et eller andet link pa forsiden. Det taenkte jeg pa hvis <UF> skulle se.
Der ligger der et link der.

I1: Men har i densom digitale interaktive bagger. Nu sagde du.
M1: Ikke dem der.

I1: S&dan nogen hvor de. Hvor historien ligesom splitter op.
M1: Nej. Ikke hvad jeg ved af.

M2: Altsd <UF> digitalt med interaktive historier det tror jeg ikke pa vi har endnu. Vireales. Og vi har-eeolen go

for barn. S& har vi noget der hedder comic plus hvor man har mulighed for at ga ind og leese tegneserier. Og sa har vi
biblo hvor bgrn har mulighed for at ga ind og s& anmelde og laese bagger og se hvad der er populaert. H&d der og

spil og quizzer. Jamen det er stort set de ting vi har. Og sa har vi bgrnebibliotekets hjemmeside. Altsa der er ogsa nogle
gange de <UF> alts& de hvor de fremhaever nogle ting som i kan se derinde. Dem bgr i ogsa tiekke ud.

I1: Ja. Men. Det vil vi virt fald gare. Det var lidt de spgrgsmal vi havde.
M1: Ellers ma i jo skrive eller ringe hvis der er et eller andet i lige.

I1: Vi er i hvert fald interesseret i at prgve at se de her interaktive bgger i har. Og sa. Du sagde noget med at. Var det
nogetmed at i kunne se hvor mange titler i havde inde p&&en. Hvor mange forlag i arbejder sammen med.

M2: Ja ja. Det kan jeg g& hen og vise jer. Kom med her.

I1: S& vi lige kan f& data pa det.
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Interview med Barn A

| = Interviewer BA = Barn A

l: | farste omgang sa kunne vi rigtig godt taenke os at vide hvor du gar i skole henne?

BA: Det ger jeg ude pa Lundergard.
I: Lundergard?
BA: Ja, det hedder skolen.

l: Alletiders. Hvordan foregar din undervisning?

BA: Ligesom normalt. Jeg har bare nogle bager lagt herinde pa, som er hentet ned fra et
blindebibliotek. Farst ned pa computeren og sa over pa et USB-stik og sa har jeg lagt
det herind pa.

I: Okay, og hvad gar den sa? Sa kan du meerke det?

BA: Sa nar jeg har startet den, s& kommer det bare op pa punkt.
l: Ja, jeg kan godt se at den har forskellige
BA: Det giver sikkert ikke mening for jer, men det gar det for mig.

I: Nej, ja, selvfalgelig (griner). Okay. Og det er sa tekster der blive rkodet ind pa den?
BA: Ja, lige her st-r der fAtekstbehandlingo.
l: Det er altsa smart. Hvad for en slags undervisningsmateriale far du?

BA: Der er mange der har sadan en Pronto. Det her hedder en Pronto 40. Det er en af de
nyeste slags. Der er ogsa en der er halvt sa stor og den tager kun 18 bogstaver. Den
hedder s& Pronto 18 og det er fordi den kun kan tage 18 bogstaver. Den her kan vise
40 bogstaver.

(Ilntervieweren og Barn A snhkker om Prontodens fun
(interview fortseetter ved 04.42)

I: Nar du far sddan en der er det s& fra skolen at den bliver udleveret? Eller er det din
egen sa?

BA: Det er min egen. Men det er skolens indtil den gar i stykker. Sadan en koster flere
tusinde, men jeg far den gratis. Jeg har noget der hedder en stettepaedagog, der hjeelper
mig over i skolen. Og sa har jeg en synskonsulent, det er sddan en der kan hjaelpe mig
med at skaffe nogle af hjselpemidlerne og sddan kan hjeelpe med mobility-hjeelp - hvordan
man finder rundt. Og sa er der ogsa den helt store blindeskole ovre pa Sjeelland, eller
Kallundborg. Synscenter Refsnees.
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I J a, var det det din far ogs- var tilknyttet

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

blevet en del af? Det lgd som om det var det samme.

Det ved jeg ikke. Men derinde kan man bestille for eksempel, jeg har en bog med
flere koordinatsystemer inde fra min matematikbog, hvor den tegner op sa jeg kan maerke
det. Det er ganske vist ovre i skolen, men der er der tegnet op med gummistreger og sa er
der forskellige tykkelser. Jeg har et Danmarkskort oppe oven pa, hvis | vil se hvad jeg

mener helt praecis?

Det vil vi gerne. Det kan vi maske prgve her bagefter, det kunne veere rigtig
spaendende. Sa kunne vi godt teenke os at hare, kan du naevne én eller maske flere
historier som du holder rigtig meget af?

Der er mange. Bager om engle, hvis jeg ma veere aerlig.

BRger om

Der er for eksempel en om en engel, der kommer til jorden - det er faktisk den jeg

eng

|l e? Er

det

s- fordi

harer mest for tiden. Og s er det sa saddan at dernede sa lever en af dem et
almindeligt teenagerliv. S& kommer hun til at rgbe at hun er engel overfor en af

menneskene.

Det

f=r

nogl e

katastroé

der

det

er

her deemon, som er forelsket i hende og vil fange hende nede i Helvede. Det er sadan to
serier. Men sa hgrer jeg ogsa Narnia, har jeg dog ikke lige pa lydbog, men jeg laner den pa
lydbog over pa det normale bibliotek, der har de ogsa nogle lydbager.

Er det sa den farste Narnia eller er det hele serien?

Hele serien.

Ja, hvis vi nu tager den med englene du naevnte farst, hvad er det der gar den god?

Jeg ved ikke hvordan jeg skal forklare det. Fordi den handler om engle. Jeg
interessere mig meget for det. Maske ogsa fordi den handler lidt om historie, for jeg
kan ikke lide direkte historiebgger. Dem kan jeg ikke lide. Men jeg kan godt lide myter og
sadan noget. Jeg tror lidt det er derfor jeg godt kan lide dem.

Nar nu du siger historiebgger, er det sa sddan noget verdenshistorie?

Ja, eller du ved hele Danmarkshistorien. Det er ikke lige det jeg er sa interesseret i.

Mere eventyr og myter, som du siger?

f

Ja, eller for eksempel de graeske guder. Eller nordisk mytologi, den kan jeg ud og ind.
Og sa har Sigurd ogsa lige indleest en af Danmarkshistorierne. Men den har jeg ikke

hart pa lyd, den har jeg pa sange, han har lavet derom. Der har jeg sddan nogle sange,

han har spillet ind og solgt ude i butikkerne.

Ja, jeg tror faktisk godt at jeg har set det.

Mange af de bgger med Sigurd, der er der en DVD bagved, hvor man kan hgre det

hele. Det er en god ting.
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BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

Han har vist ogsa lavet en med nordisk mytologi, mener jeg.
Det er den jeg har. Jeg har ogsa den graeske mytologi.

Sa det er de her fantastiske elementer, hvis man kan sige det? Nar det bliver sadan
lidt overnaturligt?

Ja, det er lidt dem jeg godt kan lide at hgre. Eller jeg interessere mig meget for dem.
Jeg kan godt hgre gysere, men jeg er holdt op med at hgre dem, for jeg blev ikke bange af
dem. Eller jo, sa skal jeg helt op i det voksne men jeg skal jo ligesom ogsa kunne forsta
det.

Det er jo heller ikke noget ved hvis man ikke bliver bange. Sa kunne det maske godt
blive kedeligt.

Der er en som jeg hgrer lige nu og den kan jeg godt blive lidt bange af. Det handler
om sidste time.

Uh, Dennis Jurgensen?

Ja. Der har de indlagt nogle lyde i. Altsa sa de steder hvor de raber, sa raber de ogsa
og sa har de indlagt den der klokke.

Hvad er det sa der gar nar den bliver uhyggelig? Er det lydene? Eller er det bare
mere handlingen maske?

Ham der har indtalt den, han er god til at holde sadan en dyster stemme hele vejen
igennem og sa er han ogsa god til at lave de rigtige personer med ind. Jeg tror det er
det der har fanget mig.

Hvor tit harer du historier?
Hver dag.
Maske ogsa flere gange om dagen, eller?

Ja. Det er faktisk noget jeg gar rundt med hele tiden. Jeg har noget der hedder en
Vict Reader, den ligger ude pa skaenken. Der er der et lille kort hvor bggerne er lagt
ind pa. Det er dog begraenset hvor mange bgger der kan veere pa et kort. Men sa har jeg
flere kort, som jeg kan skifte imellem.

Hvis du har en ide om det, hvor mange historier hgrer du sa pa en dag? Er det 2
eller?

Det kan veere meget forskelligt. For eksempel hvis nu jeg hgrer Eventyret om Ringen
og den optager mig, sa er det jo ikke sikkert at jeg lige harer andre. Men det kan ogsa veere
nogle gange kan jeg bare godt lide bare sadan lige at g& hen og bladre lidt i en bog indtil
jeg har hart et bestemt kapitel eller en side, hvor det er der bliver sagt noget sjovt og sa
bladre jeg videre, fordi jeg kommer i tanke om noget nyt i en anden bog. P4 den made
springer jeg sa frem og tilbage, ligesom man gar med et fiernsyn.
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BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

Nar nu du hgrer bade Narnia og Ringenes Herre er det sa ogsa det her
eventyrs-element du ogsa godt kan lide ved dem? Eller er det noget andet der er
der?

Narnia kan jeg bare godt lide. Lidt ligesom at man godt kan lide en god bog. Og
Ringenes Herre er fordi at jeg rigtig godt har kunnet lide Hobbitten og sa har far lagt
den ind, sé jeg kunne hgre den.

Det er ogsa nogle fantastiske historier. Hvad betyder det for dig at hare en historie?

Det er lidt ligesom... Jeg har faktisk fundet ud af at jeg leerer mere af at hgre end jeg
ger af at leese. Maske fordi det gar steerkere. Men ogsa fordi jeg er rigtig god til at
regne ud hvad det sddan betyder sadan noget. Jeg er god til at finde mening af dem og
sadan geette mig frem til en del som er rigtigt.

Ja, sa du har sadan en ide om hvor historien er pa vej hen, nar du hgrer det?

Ja. Eller ogsa sadan for eksempel regne ud hvad det er der vil ske, eller geette eller
sadan noget.

Er der andre mader du hgrer historie pa end nar du gar og harer dem?

At laese dem herinde pa ellers sa har jeg nogle punktbgger oppe ovenpd, man kan
bestille. Der er ligesom et punkt. Men for en bog er der nok 5 punkt bgger, eller sddan
noget - fordi et punkt fylder noget mere end en Ebog. Hvis det nu for eksempel var hele
Emil fra Lenneberg, sa skal du ikke regne med at den kan veere i en enkelt punktbog. Sa
skulle den nok veaere sa tyk her. Den er jo ikke sjov at beere eller bladre i. Men det kan vaere
der vil veere en punktbog for hver historie eller kapitel. Det kommer an pa hvor lange de er.

Ok.Bliver der nogensinde | bPst for dig? EIlIler
Det gjorde der dengang jeg var lille, men ikke rigtig mere. Eller jo, hvis jeg far sddan

et ark med en regnehistorie, sa bliver den selvfglgelig leest op ovre i skolen. Eller en side af

en bog man skal leese. Men jeg far ikke saddan laest b@ger op mere.

Nej, det er primzert der hvor du kan ga og hgre dem selv?

Ja, eller ogsa skal jeg bare til at laese noget mere selv, men det har jeg bare ikke helt
lyst til.

Det kan jeg godt forsta. Det gar jo s& meget hurtigere nar det bliver laest op.

Jamen, | seende | er jo vant til é | er jo
inde i en butik og | er helt lille, sa praver | jo at laese et skilt. Men for mig, der skal jeg jo -
jeg kan jo godt alfabetet og jeg kan godt laese ord og sadan noget. Men der har jeg jo ikke
samme made at treene op pa. Der skal jeg jo leese i en bog, sa har jeg skolebggerne og et
alfabet. Nu ser du maden baglens jeg er bygget op pa.

Ja, det forstar jeg simpelthen ogséa godt forsta.
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(den farste historie-saetning leeses op: den seende)

(den farste historie-saetning leeses op: den sansende)

(Interview fortsaetter ved 16.08)

BA:

BA:

BA:
egnet.

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

Det ved jeg ikke helt (til forgaende spargsmal om hvilken af de to, der tiltaler hende
mest). Er det et sammendrag af det samme, | bare har aendret pa?

Det er noget vi selv har skrevet. Det er fordi de fokuserer lidt pa to forskellige ting.

Det ved jeg ikke. Jeg kan godt lide begge to, men det kommer an pa hvad falgerne
er. Den fgrste er nok mest dramatisk. Men den anden den var maske sadan lidt mere
sadan der har lidt mere tid. S& var det maske den farste, som jeg bedst kunne lide.

Den farste?

Ja. Jeg kan godt lide begge to, men tror det er den farste der vil veere den mest

Den farste den arbejder nemlig meget mere med billedsprog. Den snakker om farver
og den maler lidt et billede omkring det. Hvor den anden havde lidt mere med fglelserne at
gere, hvordan det fgltes i neeseborene og varme og den slags.

Ja, og det er netop en af de ting jeg lsegger meerke til fordi jeg gerne vil veere
forfatter, nar jeg bliver stor. Sa jeg er begyndt at skrive b@gerne ind pa min Pronto og
der er jeg sa rigtig god til at beskrive billederne, fordi jeg er vant til at fa dem beskrevet. Og

jeg er blevet rigtig god til at regne ud hvad de er, de ord jeg far at vide.

Sa sadan noget med farver og den slags, det bruger ogsa nar du sa skriver?

Rigtig meget.

Nu kommer der et spgrgsmal der lige minder om detandet,derhedder f@Ahvor
hBrer du |l ydbRBger?d6, men det har vi jo |idt
harer.

Et par timer hver dag. | weekenderne der er det naesten hele dagen, det kommer an
pa hvad jeg skal.

Er det s& mest om aftenen?

Mest nar jeg har tid.

Hvad er for dig en god lydbog? Her taenker vi lidt pa de elementer der er deri.
Altsa, sadan hvad bogen handler om?

Mere hvordan den er lavet? Hvis der er nogle ting du foretraekker - jeg kan godt
komme med nogle eksempler, hvis det er?
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BA: Teenker du pa ting jeg foretreekker? Det er der ikke rigtigt.

K Sa for eksempel, er det vigtigt for dig at der er en god forteeller? Eller er det vigtigt at
der er mange miljglyde? Sa man kan hgre de ting, der sker eller leegger du ekstra
meerke til musikken, for eksempel? Det kan veere saddan nogle ting.

BA: Det er sadan lige meget, synes jeg. Men fortzelleren er nok det de fleste blinde vil
veere koncentrerede omkring. Fordi der nogle forteellere, de seetter en lortestemme pa, som
om de lige har siddet og rgget et eller andet og sa fortzeller de bare ting.

l: Okay.

BA: Det kan godt vaere at den passer sadan lidt ind, men det er vistnok det der er mest
treels. Nu hvis jeg selv skal sige det sa er det kun forteelleren, men andre blinde vil maske
ogsa gerne have at have at der bliver beskrevet nogle billeder. Ikke bare sadan at
AibRl gerne var hBjed og Asandet var varmto, men
ligesom det farste du sagde.

l: Na ja, ligesom det. Du har maske historier der gar forskellige ting? Nogle der gar
brug af lydeffekter og nogle der ikke gar brug af lydeffekter?

BA: Sadan samlet i én bog, eller mener du sadan flere forskellige historier?

l: Det var sadan for lidt forskelligt, taenker jeg. Det kan veere der er nogle historier, hvor
der kun er en forteeller, der bare snakker. Og andre gange kan det vaere man kan
hRBreé

BA: | de fleste bager er der kun en forteeller, af dem du henter ned. S& nogle kan der
veere lyd i.

I: Er der ogsa nogen der har musik?

BA: Ikke lige dem som jeg plejer at hgre. Men jeg kan ikke sige om der er ovre pa det
bibliotek. Men hvis du bestiller nogen ned pa DVD - jeg downloader, men hvis du
bestiller ned pa DVD, sa kan det veere du kan fa musik med. Du kan sikkert ogsa
downloade musik. Hvis du gar ind pa et normalt bibliotek og laner de lydbgger de har
der, sa kan det godt veere med musik.

l: Ja, altsd sadan musik i baggrunden mens de snakker?
BA: Ja. Det kan der o0ogs- vbre p- nogle DVDber,
et blad der er indspillet fra lyd, der spiller der noget musik, men det er jo ikke noget

jeg gar ind og veelger. Det er et blad jeg har meldt mig ind i for at fa det.

l: Okay, men sa den gode forteeller - nu snakkede du om den rigtige darlige. Den gode
forteeller er han sa en der laver stemmer, eller er han bare en der lever sig ind i det?

BA: Eller en hende, der er begge.

l: Ja, undskyld. Selvfglgelig, det kan veere en hende. Er forteelleren sa en der lever sig
ind i det eller kan lave stemmer?
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BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

Ja. Det kommer lidt an pa hvad det er, ikke? Men en god ting, hvis det for eksempel
er Bullerby, sa er det en god ting lidt at kunne lave stemmer, ikke? Eller ogsa at sddan
forteelle det pa sddan en made, hvordan man ser det fra en sadan lidt sidelinje. Hvis du kan

fRBl ge mig? Enten skal man sige s-dan fABosse s

stemmer.
Ja, s& kan man nemmere finde rundt i hvem der snakker.

Og de fleste af dem de har spillet ind, tror jeg de har eendret sddan at det er sadan
lidt jeg-person. Det er dem jeg for det meste hgrer. Jeg ved ikke helt hvorfor.

Nu sagde du ogsa at ham forteelleren i Sldste Time, han var god fordi han kunne lave
eller han kunne noget med sin stemme?

Han kunne holde den dyster igennem den. Hele tiden, Han kunne have den der
dystre stemme og sa kunne han ga direkte over til engelsk. Og det er selvfglgelig klippet
sammen derinde, men derfor kan man ikke hgre det. For nogle gange sa er der nogle lange
pauser, der hvor det er de klipper. Men der kunne jeg hgre at det var sadan direkte lavet,
fordi der var der ikke rigtig en pause. Medmindre de har gaet ind og gennemhgrt det
stykke. Det kan jeg jo ikke sige. Men det har han ihvertfald veeret god til, ham der. Og ogsa
sa er det lige om man kan lave det om til det modsatte kan. Det er en god ide det, nar man
spiller ind jo.

Ja, |l ige prbcis. S=- hvis det nu er en

Det betyder jo ikke at han skal efterabe en pige 100%, men han ma gerne lave
sadan at man ikke teenker over det er en mand der siger det.

Det kan jeg godt fglge. Hvad for nogle digitale tilbud og muligheder eksistere der til
blinde?

Altsa, hvad mener du?

Det er selvfalgelig lidt svaert. Det er sddan er der ting pa tablet eller en Iphone eller
den slags format, er der noget der som du har mulighed for at interagere med? Eller
som du har mulighed for at bruge?

Ja, altsa sadan at leese tekster hgjt?

Ja, eller det kunne ogsa veere spil for eksempel.

Spil, det er et stort problem. Det er jeg ikke sa meget inde i. Der er spil hvor det kan
lykkedes med noget der hedder voice over. Det er sddan hvor telefonen forteeller hvad der
er pa skaermen og der leeser den ogsa alt det op, der star. Men der er selvfglgelig lidt spil,
der er lavet til blinde eller s& kan man fa en special udgave, hvor der er sat et eller andet pa
- en forteeller, eller sddan noget.

Okay, har du sadan nogle spil, som du kan spille?

Ikke over computer eller Iphone. Det gar jeg ikke helt op i. Men inde pa computeren
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BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

er der et taleprogram, der hedder Jaws og det leeser alting op. Og nogle gange sa beder
jeg den simpelthen om at klappe i. Fordi hvis det nu er du sgger pa et eller andet og sa
dukker der 50 links op fyldt med maske 20 overskrifter og maske 1 eller 2 reklamer, og sa
giver den sig bare til aaaaalt det op.

Ah, det gider man ikke at hgre.

Nej, sa er det altsa bedre fordi, du skal alligevel igennem det hele nar du bladre ned
med piletasterne, sa er der ingen grund til han star og leeser det op.

Sa det her med spil og hvis du skal bruge computeren, det har bare generelt ikke
rigtig din interesse?

Nej. Altsa, der er mange blinde der ggr det og svagtsynede der gar det. Men jeg er
ikke sa meget inde i det.

Nej, ved du hvad, det er ogsa bare helt fint. Det er ogsa bare et spgrgsmal. Sa vil jeg
hare, kender du til det her begreb, som vi har veeret lidt inde pa, det her med
interaktive historier? Hvor du nogle gange kan treeffe valg i lgbet af en historie.

Nej. Dem kender jeg ikke. Jeg tror godt at man kan fa dem pa punkt, fordi det ene -
det blindebibliotek jeg mest har snakket om det hedder Nota, og sa er der et andet
bibliotek der hedder Esiden og det er sadan alt muligt. Det kan vaere punktbgger og
det behgver ikke bare at veere lydbgger. Det kan ogsa veere at de har bgger pa engelsk.
Historier, der lidt er sddan nogle specielle bager.

Det er jo lidt sadan at historien starter og sa pa et tidspunkt stopper den op og sa

siger den AKugnatdgBRrenketdher? EIl er kunne

du

Og n-r du s- trbpbpffer et valg s- Pndre historie

ske pa alle mulige forskellige mader, og sa kan det vaere at man mgder nogle personer pa
den ene made eller det kan ogsa veere man lige pludseligt der i historien, hvis man treeffer
et farligt valg for eksempel.

Dem er der flere af de andre der lseser. Dem i min klasse.

N4, ved du hvad de hedder s&? Dem som de laeser?

Nej, jeg vedé kebvadde ledderinkek\hahhaftsen del om dem.
Men de har snakketé og hvis en blind skul
sidder sadan to om dem, ikke? Sa bliver der maske lidt mere snak over det, men det er
maske den made at blinde kunne veere med. Og jeg ved ikke om man kan fa fat i dem, for
man kan fa opgavebgger og leesebgger inde pa de der, sa jeg kan ikke sige dig det.

Men dem som dem i din klasse har, ved du sa om det er pa en bog at de har det?
Eller er det pa en tablet at de har det?

Det er bagger vi leeser pa i skolen.
Det er bgger | bruger der.

Vi har et keempe stort bibliotek.
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l: Det kunne vaere spaendende at finde ud af hvad det er for nogle bgger nemlig, nar de
har sddan noget hvor man kan treeffe valg. Det her med de interaktive historier, er det
noget du har falt at du ikke har kunnet vaere med til pa grund af omsteendighederne? Eller
har det maske ikke haft interesse?

BA: Nej, jeg kan egentlig bare ga ned og leese. Eller Iane nogle bgger, men jeg har
maske ikke haft s meget interesse i det. | den periode hvor det har veeret, der har jeg
veeret mere travlt med at laese runer -det er min matematikleerer, han har taget nogle
alfabeter og overseetter gamle runer og sadan noget.

K Sadan nogle gamle vikinge runer? Seijt.

BA: Ja. (uforstaeligt) og jeg skeeldte dem ogsa lidt ud da jeg kom ned til sommerskolen
fordi det er dumt at smide sadan noget ud. Hvis ikke de bruger det, sa prav lige at leegge et
opslagud ellersadannog et . Der er altid en blind et

K Ja, der gerne vil laese nogle runer.

(Barn A snakker om sine runer)

I: Men sa der er ihvertfald folk i din klasse, der kender til de her interaktive historier,
hvor de kan treeffe valg. Du har bare ikke veeret en del af det endnu, du har ikke lige

undersggt det?

BA: Nej, jeg tror nu ogsa at de er holdt op med at leese dem. Det bliver aldrig for ungre,
tror jeg.

l: Du mener, det er for yngre bgrn?

BA: Ja, men det ved jeg ikke helt. Det er bare ikke lige dem de leeser lige nu. | det hele
taget har de ikke sa travit med at laese, de har mere travlt af app og spil og (uforstaeligt).

K Ja, kan jeg sparge dig, ved du sa hvad det er for nogle ting de spiller?

BA: Nej, det ved jeg ikke helt.

I: Nej, det kunne veere de snakkede om det.

BA: Det gar de, men det er sadan noget med, sa er de sadan en morder, hvis der er en
zombie og sa er de inde i Minecraft, hvor de er i gang med at bygge noget, et eller andet faelles og
sa keemper de mod hinanden. Sa star der sadan en flok, der spiller det samme spil over hver sin

telefon, og sa ved de hvem den anden er og keemper mod hinanden eller laver et eller andet
feelles.

(under opleesningen, ved 34.44)

BA: Hvordan kan du se det, er det sadan nogle spalter du leeser? Eller er det sddan nogle
sider du bladre imellem?

I: Ja, der star hvad for en side jeg skal ga hen til ud fra det valg. Den er ikke skrevet
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sadan ud i én raekkefglge, det er sddan hvor man hopper rundt til...

(opleesningen fortseetter)
(interview pabegyndes ved 44.27)

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

Hvordan synes du det var med sadan en historieoplevelse her?

Det er meget spandende, hvis man kan sige det sadan. Men det er vistnok mest
hyggeligt, nar man er to. Ja, eller hvis man nu var sadan for eksempel, og sa sagde alle

deres mening og s- var der for eksempel Ahvor

var der 5 der gerne ville og fihvor mange
der for eksempel 6 der gerne ville.

S& man skulle stemme om det?
Ja.

Tror du sa ikke der vil veere nogen der ville blive sure, hvis ikke de far deres valg?

vil g

Nej, men man kunne daé det var o0ogs- bare hyv
man jo godt, eller ndr man var sadan 4 om det, sa kunne man godt sidde og snakke om
det. fAJeg tror dit og jeg tror -dletkuonemadfoay, s-d
0gsa.

Hvordan synes du s- det wvar, n-r det nu bar

det her alene, ligesom nu?

Det ved jeg ikke, nu leeser du jo op. Men hvis jeg selv skulle laese det?

Eller hvis det bliver lzest op for dig og du sa bare skulle traeffe valgene?

Sa var det sjovt nok, men hvis jeg selv skulle laese og traeffe valgene, s& havde jeg
nok synes det kunne veere spaendende at lzese lidt og sa traeffe valg og sa vente til naeste

dag. Sadan at jeg var gaet hen pa den side og sa vente til naeste dag med at laese videre.

Sa det ville blive sadan helt naesten ligesom en julekalender, eller kapitler for hver
dag?

Ja, eller du ved s-dan noget spbnding

Til at finde ud af hvad der sker, pa grund af ens valg. Sa det ville blive episoder kan
man maske sige?

Ja. Eller maske bare sadan at man laeser lidt, og sa laeser man et eller andet andet
eller lave noget andet, sa kan man maske leese lidt senere.

Nar du var i en situation i historien, var det der skete og valgene du kunne treeffe, var
de beskrevet godt nok for dig?

Ja, det var de. Hvis det nu var for en der var lidt yngre end mig, sa skulle det nok
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BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

veere lidt mere nemt. Du ved, sadan lidt mere ind over det. Men altsa, omgivelserne og
miljg, det er ikke det der star sddan knivskarpt, man far bare sadan lige et grundoverblik
over hvad der var. Man ved ikke hvad der er oppe i luften eller hvilke farver dit og dat har.
Men det tror jeg ikke er det vigtigste her, jeg tror det vigtigste er at vide hvilken en situation
man befinder sig i og hvad der er lige omkring en.

Falte du at du kunne pavirke historien sddan som du gerne ville?
Ja.

Ja? Nu var der jo for eksempel lige der hvor du taenkte hvis man kunne binde de der
ting sammen, sa kunne man maske have undgaet noget.

Ja. Hvis det var at den ikke lige havde grebet fat i baden. Men henne ved det der
kirketarn, sa skulle de have kastet den ud dér, ikke? Eller brugt rebet som en lasso.

Ja, det kunne ogsa veere. Og sa pravet at fange noget nede pa jorden at holde fast i?

Nej, hvis den nu var hgj nok til at fa op over kirketarnet. Det kunne godt veere at man
lige kunne fa den ned rundt om en af klokkerne (uforstaeligt). Og sa kan du ogsa na lige at
rykke den og maske komme sa teet pa at man kunne gribe fat i det. Og sa derfra kunne
man fa, hvad er det det hedder, det kan ogsa vaere man har noget med, sa man kunne
binde , maske fa rebet rundt om livet, ikke? Og sa kunne det maske veere en der kunne
kravle ind og sa kunne man sadan skubbe det rundt om noget sikkert. Og hvis det kunne
holde, s& kunne man sa binde fast eller holde fast, og sa kunne hunden ogsa holde fast og
sa kunne man sa skeere ballonen fra - selvfglgelig lukke gassen ud .

Og sa kunne alle komme i sikkerhed oppe i kirken, er det dét du teenker pa?

Nej, s& var man i sikkerhed, men sa stod man maske deroppe pa en afsats og derfra
matte man jo sa rabe pa hjeelp. Men du ved, det var jo ihvertfald en ngdsituation, hvis det
var. Og det kan jo veere at man tilfeeldigt lige var landet der hvor man klokkeren kunne ga
ud og kigge pa klokkerne, eller et eller andet. Det kunne jo veere man var heldig.

Sa kunne det veere man var heldig og blive reddet pa den made.

Ja, eller ogsa kunne det vaere at man lige kunne , altsa det kunne veere man stod pa
sadan et lidt udvendt tag, du ved der er og sa kunne det vaere der var sadan et gitter man

skulle over. Men der havde man jo sa sadan et reb med man kunne bruge.

Ja, sa kunne man klatre med det. Hvad synes du om det her med at du kan vaelge
hvordan historien skal foregd, i stedet for at den er skrevet?

De valg man treeffer ved at hgre ved en normal, for eksempel, nu her at der er en
der kaster en mgnt op i luften i en historie, ikke? Sa haber man jo pa at den vil lande pa
noget og forskellen her er sa bare at der kan man selv vaelge det.

Er det en god fRlelse eller er deté?

Pa en made lidt det samme, bare pa en made nogle gange lidt sjovere. Altsa, der
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BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

BA:

kan veere spaending pa begge mader, og det kommer ogsa an pa hvilket humgr man er i og
hvad den handler om. S& hvis man star pa en vaklende afgrund og du kan bestemme om
du springer i eller prave sadan et klatre eller ga videre, sa er det maske lidt mere
spaendende i bog. Medmindre man sadan lige er rigtig eventyrlysten.

Taenkte du nogensinde over hvad der mon skete hvis du traf nogle af de andre valg?
Altsd, hvis du havde gjort noget anderledes, hvis du havde taget til Frankrig for eksempel i
stedet for Afrika?

Ja, det teenkte jeg. eller du ved ikke med Frankrig, den taenkte jeg at jeg udelukkede
lidt hurtig. Men der med fleengen, den teenkte jeg noget over. men der vil jeg nok tro at de
var styrtet ned.

Kunne det sa veere man havde lyst til at hgre historien mere end én gang?

Jamen altsa pa denne made, der kan man jo gennemleaese det, hvis du kan fglge
mig? Og sa kan det jo godt veere at det er det samme der star, men nej det er det jo ikke
altsa det er det samme du starter med, men sa er der det hele med den der fleenge, det var
vistnok den farste.

Ja, det tror jeg ogsa at det var.

Hvis du sa veelger at tage fleengen fordi det var modsat af hvad du startede med
sidst, og hvis du sa star der, sa er det jo ikke til at sige hvad for nogle valgmuligheder
du far der.

Nej, men det kan nemt eventuelt blive en helt anden slags historie.

Man gar pa en made ind i en labyrint. Og lige i starten der bliver det nok hurtigt
genkendeligt begge veje, men derfra bliver den sa nok mere og mere ugenkendelig.

Ja, det tror jeg er rigtig godt taenkt at det er sadan ligesom en labyrint.

Ja, man kunne jo prgve at tegne det ud undervej, s& man havde en firkant og sa
starter man for eksempel med noget heroppe eller du ved, man starter hernede og sa gar
man et stykke ind, og sa skal man veelge.

Sa er der to veje.

Sa kunne man tegne det ind. Den der star farst er til hgjre, den der star sidst det er til
venstre.

Og sa kommer der to nye valg i den ene retning, hvor man sa ogsa kan ga til venstre
eller hgjre.

Ja, sa kan det godt veere at man gar i en firkant, men sa kunne man maske se det
som et mgnstre og bagefter sa har man jo faktisk en labyrint.

Det ville det jo nok ende med, saddan en helt historiemaessig labyrint af valg. Fglte du
at valgene kom nogle steder, hvor det gav mening? Det virkede fint der hvor der var
valg?
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Ja. Ikke? Fordi den der nede ved baden , det var nok naturligt at der var valg, men
der var der maske sadan lidt mere panik.

Ja, sa der skal treeffes en hurtig beslutning eller hvad?

Ja, hvis du kan fglge mig? Med den der mgnt, hvis man ser pa situationen at det
faktisk var en lidt farefuld situation og at de var ngdt til at treeffe valget hurtigt. Sa er det pa
en made det rigtige, hvis du kan fglge mig, maden den er skrevet ind pa.

Al t s -, det du mene det er é

Hvis der nu skulle veere et valg, s& nytter det jo ikke noget at ga i panik, fordi sa var
valget jo allerede truffet.

Nej, sa der er en der skal vaere lederen og sige at det er sadan her at vi gar?

Ja, pa en made. Hvis man skal traeffe et valg, sa bliver man ngdt til at saette sig lidt i
lederrollen. Det kunne ogsa veere der var en leder med, men sa stod man lidt som
sideperson og tbnkte fAarh, det kunne da
hvad lederen vil gare.

Ah ja, pa den made.
Men hvis man skal seette sig ind i alvoren, s& ma man nok tage lederrollen.
Kunne du synes det kunne veere sjovt at opleve den her slags historier i fremtiden?

Nej, men nu er det sddan at de bager der er interessante at leese, det er ikke lige de
bedste ting altid. Det er sveert at skrive om nogle dage der er rare, fordi det bliver kedeligt i
lzengden at hgre om en der ligger en mega god dag nede pa stranden. Der bare ligger og
er i solen og bygger et sandslot og maske gar ture ud i havet. Det er ikke sa sjovt at hgre
om, men det er jo en mega god oplevelse. Sa det er jo ikke altid at de jo er lige rare. Man
kan putte nogle gode gevinster ind, men der skal altid veere et eller andet der ggr at det
bliver sadan en fortjeneste, sa man kan forsta at nu kommer der noget godt. Hvis du kan
falge mig?

Der er jeg ikke helt sikker pa at jeg er med pa hvad du mener. Det jeg taenker pa er
om du kunne veere interesseret i at bruge den her slags historier, altsa her hvor du kan
traeffe valg, hvis der nu kom flere af den her slags, hvor du kommer i flere situationer hvor
du har Il ederrollen og skal sige finu gABr
veere sjovt at have flere af den slags?

Det kunne det faktisk godt.

Som maske ikke handler om en ballon, men det kunne der var en der handlede om
at man mgdte de nordiske guder og man sa kunne gare forskellige ting.

Man kunne lave alt muligt. men det kunne man jo lave pa bgger. Undskyld, nu har
jeg bare lige faet en god ide, nem at finde ud af. Det er bare at man kunne jo godt lave
sadan et keempe stort kort, man kunne folde ud.
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BA:

BA:

BA:

Ja, et kort? Ja?

Ligesom den der labyrint, jeg snakkede om. Og sa star der sadan ved hvor hvad man
kan veelge. Maske veere lidt anderledes. Og sa var der den der labyrint og sa stod der
valgmulighederne ved hvert sted og sa havde man teksten ved siden af. Sa man skulle
stadigveek bladre hen til den side.

Hvad s hvis det var ligesom en lydbog, hvor det hele blev laest op for dig og sa
nogle gange skulle du f.eks. trykke et eller andet sted for at treeffe valget? Eller det kunne
maske vaere du bare skulle sige 1 eller 2, alt efter om du vil skeere hul i ballonen eller

smi de

ankeret

ud,

S =

k an

dehtulv bperlel edru fs2 og efro ri 1ao

ankeret. Og sa leeser den, sa er der en stemme af en der har indtalt den rigtig godt.

Ja, jamen det ville maske vaere lidt mindre sjovt. Sa vil det veere lidt bedre som et
spil, eller hvor man selv kan laese det. Hvor man enten selv kan laese det eller hvor man er
flere om det. Det tror jeg er det der kunne vaere bedst. Pa den made du snakker om det, sa
kunne det veere lidt sjovere for blinde hvis det var lidt mere spil agtige.

Sa du kunne fgle at du var lidt mere med pa den made

Ja.
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Interview med Foreaelder til Barn A

| = Interviewer FA = Foreelder A BA = Barn A

FORSTE RUNDE

K Det farste er sadan lidt omkring. Ja. Det farste der vil vi lige hgre om barnets skole er
forpligtet til at udstede noget seerligt undervisningsmateriale?

FA: Ja, det er den. Barn A skal have alt sit materiale, skriftlige materiale lagt ind pa sin
Ponto.

I: Ja, ind pa den her?

FA: Og det skal skolen veere behjeelpelig med. De skal sende det over til Refsnees
Synscenteret ovre i Kallundborg. Hvor de s& omkonverterer det til punktskrift. Det
skriftlige materiale. Sa det er de ja.

l: Sa hvilken type undervisningsmateriale drejer det sig om? Er det det hele?

FA: Det er typisk det skriftlige, det drejer sig om. Men det er ogsa ekstra materiale til
matematikundervisningen, som for eksempel. Og hvad er der mere?

BA: Det er mest matematik. Og ellers sa er det sadan det kreative - billedkunst og alt det
der.
FA: De kan ogsa fa lavet kort til geografi og sadan nogle andre ting.
l: Ahj a, det er rigtigt. Hun sagde o0gs -, BAé
FA: Meerkekort.

I: Ja, hun sagde at hun havde et kort. Var det et verdenskort eller var det Danmarks
kort?

BA: Danmark.

K Ja, som vi kunne prgve at se?
FA: Ja.

BA: Ja.

I: Og ja, sa sparger vi, nu har | maske sagt det lidt med hvordan det foregar, men det
er det med at det bliver sendt over til Kallundborg. Og de kan sa omdanne det?

FA: Altsa, der er ogsa nogle internetstjenester, hvor man kan fa scannet nogle tekster ind
og f& dem konverteret. Til filer, der sa kan lsegges pa hendes Pronto.
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FA:

FA:

FA:

BA:

FA:

FA:

FA:

BA:

FA:

BA:

FA:

Som sa viser 40...

Som sa bliver det til punktskrift.
Med 40 bogstaver.

Ja

Det er rigtig smart. Sa har vi lidt om det her med udveelgelse af lydbgger og historier.
Farst om lydbgger og historier er den primeaere form for underholdning for hende? Det
har vi ogsa lidt snakket om...

Ja, det er det. Og hun kan godt se fiernsyn, men altsa sa skal det veere sadan nogle
bestemte programmer, hvor der er meget forteeller type. Sa det vil oftest veere
programmer som er under hendes alder, alderssvarende. Altsa, hun ser for eksempel
stadig Bamse og Kylling...

(afbryder) Jeg kan ogsa se lidt Ultra, men det er mest sadan noget pjat jeg kan se,
hvor der sker sadan et eller andet sjovt.

Ja, der skal helst veere sadan en forteellertype ind over, sa gar det fint.
Er det lidt ligesom Astrid Lindgrens programmer?

Der er ogsa en god forteeller med i sddan noget der, ja. Der er kommet apps til
forskellige - er det indenfor Dansk Filmselskab, har de har lavet jo lavet en app til den
nyeste Far Til Fire hvor den er synstolket. Der har Danmarks Radio ogsa synstolket pa
mange af deres programmer, senest har vi brugt det pa julekalender. Ja, sa er det sadan
nogle ting der skal bruges.

Hvordan foregar udveelgelsen af lydbgger og historier?

Det er vist lettest at snakke med Barn A. Vi sgger pa en bestemt genre og sa leeser
jeg lidt op om dem og sadan.

Ja, altsa, man kan...
(afbryder) Eller vikenderenf or f atter, som vi tager af

(afbryder) Mor! Man kan enten sgge efter genren. Man kan sgge efter hvad den skal
handle om. Jeg ved ikke om man kan sgge om det er jeg-person? Man kan ogsa sgge efter
forfatteren og hvis man kan bogens navn, sa kan man bare sgge efter det. Det er pa en
made ligesom at sgge pa et almindeligt bibliotek, hvorfra man...

Vi har forsggt at bruge omgangskredsen, nogen vi havde som har leest dansk pa
universitetet som kan en masse bgger oppe i sit hoved. Sa har vi prgvet at bruge
hende til ligesom at f& nogle gode inputs til hvad der kunne vaere. Men ellers er Barn
A rigtig god til selv egentlig ogsa komme frem til noget.

Det gar du meget selv, ja? Nu snakker vi - der har jo ogsa veeret en masse
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spgrgsmal herovre sa der er jo ogsa nogle der gar igen, men det er ogsa for at hgre
foraeldrene, men det der med emner og genre. Altsa nu kunne jeg forsta at der var noget
med noget fantasi maske?

FA: Ja, det er nok der hun er.

BA: Fantasi eller krimier!

FA: Der ma godt veere noget mystisk

I: Krimier?

BA: Ja. Det hgrer jeg ogsa nogle gange.
FA: Er du ogsa begyndt med det?

BA: Ja (uforstaeligt)

FA: Na ok.

I: Det lyder som om der ogsa var lidt omkring mytologi maske ogsa?

FA: Ja, det har hun brugt rigtig meget.
BA: Hvad?
FA: Mytologi. Du har laest om de greeske guder og de nordiske guder og historier, der

foregar i de verdener der.

BA: Ja, altsd det som man har troet pa og som man har fundet ud af i dag ikke er helt
rigtig.

I: Det er sjovt for vi har nemlig med de her bgger, der har vi nemlig en der bade foregar
med de nordiske guder og en hvor der - altsa, hvor der er bgrn der kommer op og mgder
de nordiske guder og hvor der er et barn, der kommer hen og mader de greeske. Sa der er
jo ogsa...

FA: Aj, det var da super, Barn Al

I: Ja, dette er et spgrgsmal, som jeg ogsa har spurgt Barn A om, men det er for ogsa at
sparge foreeldrene - Udveelgelsen, sker den pa baggrund af virkemidler sa som en
god forteeller, om der er musik med, om der er lydeffekter med, om det spiller en stor
rolle i lydbilledet?

FA: Nej egentlige ikke, for nar vi gar ind - vi bruger NOTA, sa er det egentlig med gjnene
at jeg laeser bare lige en opsummering af hvad den handler om. Nogle gange henter vi lidt
ned, som hun kan hgrer inden vi far fat i E-bogen.

I: An ja, s& man lige far sddan en smagsprgve.
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FA: Men det er godt nok sjeeldent. Det er mest at jeg leeser lidt om hvad de handler om
0g sS- siger Barn A Ajaodb eller Anejo. Og der ha

I: Nej. S& | ved ikke hvordan den sadan er indtalt og den slags, | ved bare hvad den

handler om.
FA: . Ja. Men Barn A ved helt klart hvad for nogle indtalere, der er bedst og det ved vi jo

ogsa.
I: J a, det snakkede vi ogs- |idt om. Hvad for
FA: Nogle stemmer er bedre end andre. Nogle er bedre til det ogsa.

I: Nogle er mere engagerede.

BA: Og jeg begynder at kunne huske stemmernes navne, sadan at | kan begynde at leese
dem hgit.
FA: Hvad opleeserne hedder.

l: Ja. Det er rigtig godt. Men det er jo ligesom at der ogsa er nogle skuespillere, man
bedre kan lide. Ja ja.

FA: Ja, sadan er det.
l: I hvilket omfang benytter hun digitale medier og mobile devices?

FA: Altsa, digitale medier, det ved jeg ikke lige, det er vel hendes Vict Reader, det er jo et
board hun lzeser pa. Er det ikke et digital medie, det vil jeg tro det er? Det bruger hun
hver dag, i flere timer. Ja, dag ud og dag ind.

BA: Pronto leeser altsa ogsa kort!

FA: Og Pronto er jo ogsa et digitalt medie. Det bruger hun jo ogsa i skolen i alle timerne.
BA: Computer er jeg ogsa begyndt at bruge.

FA: Sa er hun ogsa begyndt med computer. Hun bruger sadan en stemme-opleeser, der

hedder Jaws.

BA: Den hedder Jaws.
l: Alts-, Ajawso | igelena AkbPber 6? Ligesom
FA: Ja, J-A-W-S, staves det.

I: Ja, ligesom haj-filmen.

FA: Og sa bruger hun jo ogsa sin Iphone. Og det er mest til beskeder. Vi har prgvet at
bruge opl pseren p-, alts- downloade bRger og |
det lige det er? Den bruger jo et Daisy-format, og det er svaert at fa til at fungere for os. Det
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BA:

FA:

FA:

FA:

BA:

FA:

BA:

FA:

BA:

FA:

BA:

FA:

BA:

FA:

BA:

FA:

er nok noget teknisk vi ikke kan finde ud af, men Daisy-format gar jo at man kan ga op og
ned i lydhastighed, man kan stoppe praecist midt i et ord og sa videre. Og det har vi sveert
ved at fa til at fungere for hende. Jeg skal ihvertfald sidde og koncentrere mig nar jeg skal

bruge den funktion og det er sveert for hende med fingrene at gore det, fordi det bliver
noget rod, ikke ogsa? Er det ikke rigtigt?

Jo.

Og sé kan jeg ikke fa den til at hente hele bogen, men kun kapitler ad gangen. Der er

noget teknisk, som vi ikke er gode til.

Men hvis | bruger Iphonenen er det sa stemmestyret eller hvordan?

Ja, altsa der bruger hun oplzeseren.

Kan man sa ogsa ga pa nettet, eller?

Ja. Hun kan j o
med en
kommer . . 0.

Hvad var det du lige sagde at jeg kunne sige til?

vejrudsigt.

f =
Ri

Du kan sige til Iris hvad du gerne vil.

Siri!

Siris?

Siri!

Aah! Der var noget galt, ja.

Der er altsa noget forskel.

Ja, det er rigtigt. Det er Siri. Men det er den vi bruger og sa er den jo indstillet sddan

l ris

ng

ti

t
|

at
mor

at nar hun har fingeren pa et bestemt sted, sa laeser den hvad der er.

Men ja, jeg logger ikke ind. Der skal jeg trykke sadan her.

Der skal man trykke to gange for at logge ind.

Nej mor, sadan her eller sadan her.

Ja.

sige

k an

hun

Kender du til sddan nogle lignende tiltag omkring sddan noget med en interaktive

historie, altsa hvor det ikke bare er en historie fra en bog, men hvor det er en historie der
nogle gange deler sig op og sa treeffer man et valg. Kender du til lignende tiltag der findes

pa markedet?
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FA: Nej.
K Nej? Ikke et eneste?
(Interviewer 1 og 2 diskuterer uddybelsen af et spgrgsmal)

FA: Blinde er pa Facebook. Det er bare et spgrgsmal om alder og tid, tror jeg, fer de
begynder.
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Interview med Barn B

Interviewere 11 ogl2
RespondentBB

Foreelder til respondentB

I1: Sa seetter jeg lige den her til at optage.

FB: Sa er der lidt kage.

[1: Tusind tak.

FB: <UF> Sa i lige kan spise lidt her pd samme tid sa.
11: Ja.

FB: <UF>

I1: Det ser dejligt ud.

I1. Ja. S& er kiar. Vi har nogle spargsmal ferst BB som jeg snakkede om som er sadan lidt bredt ved at der er forskellige
ting vi gerne vil ind pa. Og s& har vi en simpel udgave af vores prototype. Det som vi gerne vil lave senere. Vi har
simpelthen en bog med som haether interaktive historiefortaelling hvor vi vil leese lidt op for dig hvor du s& kan treeffe
nogle valg i historien.

FB: <UF> Om i kalder nar i skal bruge mig eller om jeg skal blive heroppe.
12: Farst. Der kommer ikke nogle deciderede.

I1: Nej. Farst séralet kun <UF>.

FB: <UF> Sa far i lov til at hygge jer. Sa siger i bare <UF>.

I1: Men det er i hvert fald lige sadan et forlab hvor vi <UF> S&dan at vi ogsa lige. For eksempel vil vi leese lidt hgjt og sa
treeffer du nogle valg og sadan. Farst sa vil vi o du gar i skole henne.

BB: Jeg gar i skole pa Bakkegardskolen. Den er her i Trige.
I1. Hvordan foregar din undervisning sa.

BB: Hvis det sadan er bgger sa. Fra Sanne. Som er min stattelzerer. Bestilt dem fra ?Refsnes? eller et andet bibliotek som
sadanen. Sa ogsa i matematik sa jeg kan fa de illustrationer jeg har brug for. Og hvis det er kompendier sa bliver de
scannet ind og sa kan jeg. Jeg har en home computer agtig ting hvor jeg kan laese og skrive pa.

I1: Er det s&dan en. Hvad hedder den. Pronto.
BB: Ja det er noget lignende.

I1: Det er noget lignende. Ja for vi har jo snakket med en anden pige nemlig. Hun havde sadan en. Jeg ved ikke om det
har noget med det samme at gare men hvad for ens slags undervisningsmateriale du far. Er der nogeraftanskel s
det. Det er jo bare det.
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BB: Altsa jeg laver s&dan nogle tegninger. Der er nogle ting. Altsa hvis de er for sveere. Sddan nogle perspektivtegninger
og sadan noget. Det kan jeg ikke lave. S& der far jeg som regel et eller andet andet.

I1: Er det s& & skolen at der er en. Du naevnte en stgtteleerer. Er det fra skolen at der er sddan en eller er det igennem
en forening.

BB: Det er skolen.

I1. Det er skolen. Det var bare lige sédan lidt indledende for at hgre omkring det. Jeg vil rigtigt godt hgrendéanedu
en historie du holder meget af. Det ma gerne veere én. Det ma gerne veere flere. Nogle historier som du er rigtigt glade
for.

BB: Harry Potter tror jeg.

I1: Ja. Hvad. Hvad er det der gar at Harry Potter er god.

BB: Altsa jeg kan godt lide universeidgn. Jeg kan godt lide magi sadan i det hele taget. Sddan fantasy.
I1: Er der andre?

BB: Percy Jackson.

I1: Ja. Og det er ogsa. Det er sa maske mere det mere. Der er selvfglgelig ogsa en form for magi deri. Men det er sa det
mere mytologiske méske eller.

BB: Ja.
I1: Er det ogsa noget der treekker?

BB: Altsa jeg kan godt lide den made hvor mytologi ligesom er blandet sammen med. S& det ligesom er sat op som en
historie. Fordi at. Altsa jeg kan godt lide guderne. Jeg syntes det er spaendende at fa videinnoem de fleste steder
hvor man ligesom kan laese om det er kedelige bager.

I2: Sa du er ikke sd meget fan af hvad skal man sige. Deciderede historiebgger eller hvad kan man sige.
BB: Nej.

12: Det skal mest veere en forteelling. Ja en god forteelling.

BB: Ja

I1: Hvor tit hgrer du historier.

BB: Ikke s& meget mere men jeg har gjort. En gang harte jeg rigtig meget. Der kom ligesom en. Der var ikke. Fordi jeg
bruger NOTA. Der var ligesom en omgang hvor der ikke rigtig var nogle bgger jeg gad at leese. Qgl=8jbgay se
YouTube. Og sa ser jeg bare YouTube film.

I2: Hvad ser du for nogle ting pa YouTube.

BB: Det er sadan gamere som regel.

Qo

I 1: Sa det er meget. Er det s Let’'s Play videoer elle
BB: Det er forskelligt.

I1: Mener det sa. Lige for at hgre ind til det. Er det sa lidt sddan et. Jeg ved ikke om man kan sige at det er et problem.
Men det er maske noget. Altsd NOTA de mangler maske noget i en hvis aldersgruppe eller hvad nar man begynder at
ramme teenagedrene. Elleavdet bare mere dine interesser eller var det.

BB: Der var ikke s& mange fantasy bgger altsd som fangede mig.
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I1: Nar du sa har hgrt det rigtigt meget. Hvad betyder det for dig at hgre en god historie.

BB: Jeg kan bare godt lide det. Det er sadan afslaggeg men alligevel speendende pa samme tid.
I2: Det var mest for at hgre om det var nemlig bare for at slappe af eller om fordi det var <UF>.
I1: Ja som afslapning eller for at dykke ned i sine interesser eller.

I2: Eller for at leere noget for eksempelis©idet var i mytologien. En historie om mytologi dog i form af forteelling. Det
var fordi man sa gerne ville leere om myter pa en eller anden made <UF>.

BB: Nej det er mest bare sadan fordi jeg syntes at det er spaendende. Altsa nogle af bggerne er sadandspegnsa
fordi jeg godt kan lide. Altsa jeg kan godt lide historier. Det er mest bare for at hgre historier.

I1: Hvad for nogle. | hvilket format harer du historier. Altsa nu er vi inde pa. Var det lydband.

BB: Jeg havde <UF>. s3fkggen.&ahaejey. Deterssédan el fix’jeg var libegSa fik jeg sadan
en Daisy afspiller. Hvor man kan sadan downl oade MP3’ e

I1: Men det er ikke s&dan noget som hgijtlaesning som for eksklegrjere eller.
BB: Nej.

I1: Vi er interesserede i hvilke historieelementer som du godt kan lide. Derfor sa vil vi laese to sma bidder af en historie.
To forskellige slags. Og sa vil vi gerne hare hvad for en af de to som du syntes bedst om. kitalérddig mest.

BB: Ja.

I2: S& der kommer bare to sma bidder. Og jeg leeser begge to. Og sé bagefter kan du prave at sige hvis der er en af dem
du syntes der er bedre eller tiltaler dig mere. Her kommer den farste.

(den farste historideesning laeses ogten seende)
(den farste historideesning leeses op: den sansende)
(interview fortseetter ved 9.08)

I2: Og sa ved jeg ikke om. S& kan du prave at sige om der er noget der enten lyder bedre eller om der var noget du
opdagede der var anderledes ved dem som ent&ker eller ikke virker bedre.

BB: Altsa den farste det var mere visuelt.

I2: Hvordan virkede det. Er det noget der virker syntes du. Kan det give dig nogen.

BB: Det har nok noget med at ggre at jeg kunne se en gang. Jeg kan godt lide sddan. Kegqbgetiknod visuelle.
I1: Beskrivelser med farver og den slags. For nummer to var s meget mere sansende skrevet.

BB: Der er ikke sadan noget jeg foretraekker.

I1: Det vil vi nemlig veere interesseret i ogsa sadan i forhold til at skulle lave et eller Altdétat lave en historie sa
bruge de virkemidler der virker bedst. For ligesom at hgre med farver og den slags. S& du siger nummer et er stadigvaek
fin nok.

BB: Ja.
I1: Hvad var det der gjorde den bedst hvis man kan sige det sadan.

BB: Altsa jeg vil ikk&ige den var bedst men altsa. For mig er det bare sadan to forskellige <UF>. Det giver alligevel sddan
lidt det samme.
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12: Det giver stadigveek det samme. En fglelse af hvor man er og hvordan det fgles.

I1: Det er ogsa helt i orden. Det er helt fint. Sdper vi over den der. Vi kommer lidt tilbage til noget som vi lidt har
maske veeret ind pa. Hvor tit hagrer du sa lydbgger. Nu var det ikke s& meget mere. Men gar du det stadigveek.

BB: Jeg har en jeg er i gang med. Jeg kommer ikke rigtig videre med desstdegn ?punktbog?. Og sa fandt jeg ud af
at det faktisk var s&dan en. Der var nogle gode historier. Sa jeg overvejer lidt ligesom. Jeg er doven kan man vel sige sé
jeg orker ikke lige at downloade den.

I1: Kender det godt. Jeg har ogsa veeret i gang neade®f Thrones i et ar tror jeg. Man far ikke lige altid lige leest. Nar
du sa enten skal hgre en lydbog eller har hgrt en lydbog. Hvad er sa for dig en. Hvad gar at den er rigtig god. Er der en
made hvorpa den er lavet som du foretreekker.

BB: Indlaeseren dfer en rimelig stor rolle syntes jeg.
I1: Ja. Kan du. Hvordan ggar han det syntes du.

BB: Det er sadan. Hvis det er sddan en monoton en sa virker det hele sadan lidt meget. Alts& sa virker det ikke sa
spaendende.

[1: Lidt kedeligt.
BB: Ja. Altsa hvis det en der lever sig ind i historien sa bliver det ogsa.

I2: Er det en der laegger meget tryk pa nogle bestemte ord eller laver forskellige stemmer til figurerne eller noget af den
slags.

BB: Mhm.

I1: Hvordan med for eksempel sadan noget hvis der nu renistakt en miljglyd. Altsa hvis de er nede ved vandet kan
man hgre havet og havmagerne og den slags. Eller musikken for eksempel der er med til at lave en stemning. Er det
noget du.

BB: Det har jeg ikke. Altsa det har jeg ikke pravet.

I1: Nej okay. Det hater slet ikke veeret.

BB: Men jeg teenker da at det ville veere godt.

I1: Jeg kan ikke huske hvad vi ville med den der.

12: Det var nok noget omkring den der <UF>.

I1: Det er ogsa det. Omkring de digitale tiloud og muligheder der eksisterer til blinde.

I2: Nuhar du selvfglgelig allerede naevnt nogen. Hvad var det nu. Det var ikke den der Daisy. Hvad var det. Den allerfgrste
du sagde det der med at man kunne tage <UF> p& SD. Hvad var det du kaldte den.

BB: Det er en Daisy afspiller.

I2: Det var Daisy afspillane

BB: Altsa det er en der hedder ?Vetoria? <UF>

I1: Og den kan man downloade filer til eller hvordan.

BB: Der downloader man pa computeren og leegger over pa SD kort.

I1: Hvordan interagerer man. Hvordan bruger du den s&. Er det med knapper eller medestigmimg eller noget i den
retning.
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BB: Altsa der er knapper pa. Og sa er der. Der er en talesyntese.
I2: S& den laeser op eller hvordan foregar det.

BB: Altsa den ligesom. For eksempel der er en knap der ligesom kan hoppe til et bogmaerke. Sa nar jqmitdgike
sa siger den ligesom hop til bogmeerke. S& man ved at det er den knap man har trykket p& og sa siger den de tal man
trykker.

I2: Ja s& man kan hgrer hvad man rent faktisk laver og trykker.

I1: Er der nogle computer eller tabletspil som du kan adeen

BB: Altsa der er en del computerspil.

I1: Er der nogle du spiller der. Hvad kan du godt lide.

BB: Ja. Jeg kan godt lide hvor man ligesom skal udforske en verden. Og sa spil der er sat i en fantasy verden.

I1: Ligesom med historierne. Sa det ma geraesfantasy. Hvad er det for en slags. Kan du naevne nogle computerspil.
Altsa nogle titler p& tabletspil eller noget.

BB: Altsa der er et spil der hedder ?Swarmed?. Det er sddan et zombiespil hvor man skal skyde zombier. Og sa er der et
spil der hedder Soud RTS som er sddan et Real Time Strategy hvor man skal rekruttere tropper og sddan noget.

11: Og sa fare krig.

BB: Ja. Og sa er der Tactical Battles som er et turbaseret spil hvor man ogséa skal <UF>

I 1: Var det sa&a pa& Daisy’'en hvor de kan hentes.
BB: Nej dt er pA computeren.

I 1: Det er pa&a PC’en sa. Almindelig PC. Okay. Sa kunne
historier.

BB: Da jeg var lille fik jeg s&ddan nogle laest hgit.

I1: Ja. Er det s& s&ddan nogen der stopper ogasy imellem og sa siger kunne du teenk dig at gare det her eller det her.
Og sa veelger man noget og sa tilpasser historien sig det man veelger.

BB: Ja.
I1: Hvad er det for nogen du har prgvet der kan du huske det.

BB: Nej det kan jeg ikke huske. Men jegdgsa nogen sadan hvad hedder det. Historier man kan spille i webbrowseren
som ogsa er tilgaengelige til blinde. S& dem kan man ogsa.

I1: Bliver de sa leest hagit.

BB: Sa bruger man. Altsa hvis man spiller dem pé telefonen s bruger man voiceover sddamitidettale som
telefonen bruger. Ellers s& bruger man hvad for en talesyntese man nu har pd computeren.

I11: Der var en der hed Jaws.
BB: Ja.

I1: Nu sagde du ogsa at du kendte nogen fra den gang du var mindre. Hvad for et format var det. Var delebager el
det ogsa.

BB: Ja det var bgger. Dem fik jeg leest hgijt.
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I1: Hvor man s& bladrer rundt. Det er nemlig séddan en vi har med. Ja. Er det. Det naeste spargsmal det er jo faktisk fordi.
Nu lyder det jo alligevel ikke helt sadan fordi vi har et spgrgsmahedder om det sa er en forteellestil du har fglt dig
udelukket fra pa grund af de fysiske omstaendigheder. Men det lyder til at der alligevel er noget tilgeengeligt.

BB: Ja. Det er da sddan <UF>.

I2: Man kan sige at nu var det jo bare historier man kunndefipa nettet ikke og s& kunne man. Fordi man havde
talesyntese sa fa leest dem op. Men det var ikke fordi de var specifikt lavet til.

BB: Nej.
I2: P4 den made kan man selvfalgelig godt tilga noget <UF>.

I1: Er der noget seerligt godt eller darligt ved dem made sa at opleve historipd nar du har pragvet det. Er der nogle
ting du godt kan lide ved det eller noget hvor du teenker. Det er ikke helt mig alligevel.

BB: For det fgrste kan man laese dem flere gange. Og s& kan man ogsa enten. Altsd man kagle_sjo ting. Tage
nogle sjove valg. Og s& kan man ogsa tage nogle spaendende valg. Altsa lidt an p& hvordan man har det.

I1: Man kan vaere lidt. Man kan udfordre lidt hvordan man maske normalt ville gare. Ja. Vil du sige det. Er det passende.
12: Det tor jeg.

I1. S& har vi taget den her bog med. Nu kender du sa lidt formatet. Det er nemlig ikke alle der helt er bekendt med der
her historier. Det er derfor vi tilbyder at man lige kan prgve det. At man lige kan f& det genopfrisket fordi det er rigtigt
meget det her vi gerne vil lave. Nu ved jeg ikke. Nu har du sikkert hgrt meget om det men det er fordi at vi har fglt at
interaktiv historieforteelling rigtigt meget det kommer mere og mere frem. P& mange forskellige medier. Computerspil
har det rigtigt megebg de har prgvet at lege med det med film. Men det vi sddan har lagt maerke til det er at det naesten
altid er knyttet til noget visuelt. Man skal tit kunne laese meget hurtigt og treeffe et valg inden for meget kort tid og den
slags. Sa det er derfor at vimég havde taenkt at. Altsd hvad med de synsheemmede om de bliver overset inden for det
her. <UF> | gang med at udvikle og det er derfor vi rigtig gerne vil prgve at lave. Finde ud af om man kunne lave noget
som er designet bedre og som er designet helt udeget visuelt. Hvor man ogsa kunne styre det p& den méade.

(opleesning af interaktiv historie, interview fortsaetter ved 28.16)

I1: Vi stopper den her for lige at give en oplevelse af det. Hvordan syntes du at sadan en historieoplevelse den var.
BB: Jeg syas det var spaendende.

I1: Hvad g@r det spaendende.

BB: Man skal sadan. Der er sddan. Man skal teenke lidt over det. <UF> Og sa. Selve det der med at man ligesom skal
teenke gad vide hvad der sker hvis man ggr det her.

I1: Sa du nar sadan at teenke over konsgiserne maske. Om det gar galt eller. Var situationen og valgene beskrevet
godt nok.

BB: Der kan altid komme lidt flere beskrivelser pA men det var fint nok.

I1: Sa det var fint nok til at f& sddan et indblik i det og du forstod hvad valgenemtilendle.
BB: Ja.

I1: Falte du at du kunne pavirke historien ligesom du gerne ville.

BB: Ja.

11: Der treekker du lidt p& den. Er der noget du gerne ville have gjort anderledes eller.
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BB: Det ved jeg ikke.

I1: Hvad syntes om at sddan kunne vaelge historderigb i stedet for at den maske bare var skrevet og forlgber som
den ggar.

BB: Det er en anden made ligesom at leese en historie pa.

I1: Ja fordi det er jo en anden oplevelse i stedet for at hare en bog som en forfatter bare har skrevet og sa forlgber den
pa den made. Sa her der har du. Kan du. Hvad syntes du om det element at du ligesom har mulighed for at vaere med
til at skreeddersy den. Det behgver ikke vaere positivt. Altsd man ma gerne sige det er ikke s& meget mig for eksempel
eller jeg er ligeglad meded altsa. Vi vil bare rigtigt gerne hgre meningerne.

BB: Det er bare anderledes tror jeg. Det er sddan som hvis man ligesom er treet af at ?hgre et eller andet? maske sa. Sa
man kan regne ud hvad det er der sker. Sa <UF>.

11: Ja. Som et godt alternativ. Semanden. Altsa alt efter hvad man har lyst til. Optradte valgene steder hvor du syntes
det virkede meget naturligt <UF>.

BB: Ja.
I1: Kunne du veere interesseret i at bruge den her slags historier igen i fremtiden.

BB: Hvis man lige har noget tid man kénuge? af s <UF>. Hvis man lige har en halv time eller sddan noget sa kan man
godt lige.

I1: Hygge sig med dem.
BB: Ja.

I1: Og sa. Du naevnte ogsa tidligere at sa der var altid mulighed for at prave dem igen for at se hvordan det sa gik. Kunne
man teenke atlet ogsa var noget du maske pravede den samme et par gange.

BB: Ja.

I1: Det er faktisk alle de spgrgsmal vi sddan har. Vi har kun et mere og det er om vi m& have lov til at komme tilbage
maske sidst i april eller et eller andet. Selvfglgelig alt eftarttan det passer med skemaer og alt sddan noget hvor at

vi kunne fa dig til at prgve et direkte lydband som vi har lavet med nogle forskellige elementer og som sa har den her
form for historieforteelling. Sa kan du fa lov til at hgre det og treeffe nodig @@ sa sige hvad du syntes om det og de
virkemidler der er i det.

BB: Ja.

I1: Det ma vi gerne. S& kommer vi og spiller det for dig og igen spgrger hvordan oplevelsen har veaeret og om
virkemidlerne har veeret gode og den slags. Det ville vi i hvert fal@ vigtigt glade for. Ja. Har du noget som skal
uddybes.

12: Nu kunne jeg godt lige teenke mig at hgre. Du naevnte at du kunne se fgr. Nu kan det veere mig der har glemt det
men hvornar mistede du synet eller hvad kan man sige.

BB: Jeg fik fijernet det ene gjiengang jeg var tre og det andet da jeg var seks.
I2: Ja. Det var bare lige af ren nysgerrighed. Fordi.

I1: Ja hvad hedder hun. BA.

12: BA havde nemlig ogsa kunnet se far <UF>.

I1: Der tror jeg vi glemte at sparge.
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12: Jeg mener hun sagde omkring da han fire &r at hun mistede synet der. Men det var bare af ren nysgerrighed.
Ellers har jeg ikke rigtigt noget fra min side.

I1: Nej jeg syntes ogsa det har veeret fint.

I2: Du skal have mange tak fordi at vi matte stille dig nogle spargsmal her.
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Interviewmed Foraelder til Barn B

Interviewere:11 ogl2
RespondentBB

Foreelder til respondentB

I1: Det er jo bare smalltalk men vi tager det bare lige med. Du siger iPhone. Er det til at de tager pa <UF>.

FB: Ja. Og altsa det er det der er mest tilgeengetjgtet er der hvor man direkte kan downloade. | stedet for at det skal
ind igennem computeren og sa leegge det over. Fordi det er et format der umiddelbart er lettest at have med at gare.

I1: Fordi det er jo en hel verden hvor vi slet ikke kender til deti $&r jo bare haft nogle formodninger om at der sad
nogle og var lidt udelukkede fra nogle af alle de her oplevelser. Er barnets skole forpligtet til at udstede seerligt
undervisningsmateriale.

FB: Der er noget skolelovgivning i hvert fald i forhold tdeskal igennem noget pensum. Og der er det klart. Det skal
tilrettelaegges sa det bliver tilgeengeligt. Og det sker sa i varierende grad alt efter hvad for barn og hvad for en skole. Der
har du veeret heldig at fa en god skole. En god statte. <UF>. Shdnder det. Jeg ved ikke om der er et decideret krav

om ngdvendigvis at have det samme som de studerende eller de andre bgrn. Har i ikke veeret ude for at rektor har sagt
jamen vi har da bogen i en anden udgave.

BB: <UF>

FB: Sa hvis man sidder med en matékiaog s siger de jamen vi har det samme system. Den er sa bare otte ar gammel.
Det vil sige nar der bliver sagt sl& op pa side syvogtredive s& passer opgaverne ikke. Sa der har stgtteleereren veeret skrap
og sagt der skal veere det samme. Men der kunnggegpdt teenke at der var andre der bare har <UF> accepteret at de

sa sidder med noget helt andet.

I1: Skal vi ogsa spgrge om de der to ting eller hvad var det vi gerne ville med det.

I2: Det var mere for at finde ud af hvad for en slags specielle tingrd®B naevnte. Du naevnte jo selv at nar det var
dine skolekammerater de skulle lave nogle perspektivtegninger sé fik du noget andet i stedet for. Hvad er det for noget
du sa fik. Er det bare nogle andre slags.

BB: Altsa enten sa laver jeg bare. For eksan®Du ved? nogle lektier for i matematik eller sddan noget. Sa kan jeg bare
lave dem. Eller ogsa hvis der er flere opgaver jeg kan lave s fortsaetter jeg bare med dem. Ellers sa kan jeg sidde og
leese lidt.

12: Altsa det er ikke fordi at du i stedet fde her perspektivtegninger far noget andet specielt. S& kan du bare lave det
i ellers har faet eller.

BB: Ja.
FB: De fglger som hovedregel pensum men der er nogle ting der bare ikke giver mening.

I1: Nu bliver det sadan lidt. <UF> Ikke for at eksluderenBB er lydbager den primaere form for underholdning for it
barn. Og nu kunne vi sa forsta at det var det maske ikke helt.

FB: Nej. Altsa det har det veeret i mange ar. Og jeg tror grunden til at BB syntes at ?der ikke var noget p& NOTA? var
fordi han havde hrt alt. S& der er et begraenset udbud. Det er begreenset hvad de.
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[1: Med NOTA.

FB: Der er ikke det samme udbud som hvis du karer pa biblioteket almindeligt <UF> og laner en fysisk bog. Sa jeg tror
simpelthen han havde treevlet igennem det.

I1: Hvordan medHgarer i ogsa radiospil for eksempel eller ligesom sddan en Asterix historie eller noget. Alts& hvor det
naesten lyder som en tegnefilm kan man sige. Har i ogsa lant den slags.

FB: Ja vi gar ?alt? <UF>. Da han var mindre havde han nogle bgrneforteellimglarmeatop var lydeffekter og ting pa.
Men sa fra skolealderen og op der har det mere veeret bare de her oplaeste.

12: Vi blev lidt opmaerksomme pa at det var noget han ikke lige kunne huske. Det er nok fordi det er.
FB: Jeg tror ogsa det ligger langt tilbgg.

12: <UF>

I1: Hvordan har udveelgelsen af lydbgger sa veeret. Hvordan har det foregaet.

I2: <UF> Ud fra genrer eller om i har kigget pa hvordan lyder forteelleren i det her.

FB: Det har meget veeret fantasy der har kgrt. Og sa har de ogsa sddan kammeérainanden anbefalet bagger til
hinanden nar de har fundet en god en. Og da sé kilden var ved at vaere tar sa blev det NOTAs nyeste og ga ind og kigge
en gang imellem hvad der er kommet. Er der kommet noget nyt. Men det har veeret det der fantasyunivbes der

veeret det der var sagen.

I1: Men har i valgt pa baggrund af sddan noget som en god fortzeller for eksempel eller at her er mange stemmer eller.

BB: <UF> Altsa det var fgrst og fremmest historien. Jeg tror kun jeg har oplevet to eller tre gang hsosgg feg
kan simpelthen ikke lide ham der indlaeseren. Jeg gider ikke hgre den her bog.

I1: Kan du huske hvad. Altsa hvad er det der ggr sa nar han er traels. Sa er han bare uengageret eller hvordan der det.
I2: Eller det hvor han er monoton.

BB: Ja monain. Der er ogsa nogen hvor man kan hgre at de syntes ikke det sddan er interessant det her. Det smitter
ogsa af.

BF: Vi finder jo ogsa yndlingsforfattere og seger pa det. <UF> P& humor og sadan sproglig finurlighed og hvordan man
bruger sproget.

I1: Kendei nogle gode oplaesere. Er der navne pa nogen.

BB: Altsa min yndlingsoplaeser er en der hedder Emil Rarby. Han laver ikke s& mange stemmer igen. Men han har sadan
en. Altsa han kan ligesom lzese op som om at det var ham der havde skrevet bogen. Ligesormésnistgen med det.
Séa det kommer til at lyde som.

I1: Troveerdigt. Oprigtigt hvad kan man sige sadan noget.

BB: Ja.

I1: Det kunne veere ?vi kunne kigge pa? <UF>.

I2: Ja. Vi har nogen. BA naevnte ogsa nogen gode <UF> sa vi kan ogsa kigge pa <UF>jeétfarteeller

I1: Vi vil gerne. Vi prgver lidt at tage de her ting folk de godt kan lide. Virkemidlerne. Og sa sige hvis vi indarbejder de
her ting s& vil det sikkert fungere. | hvilket omfang benytter dit barn digitale medier og mobile devices.

FB: Rigtigt meget.
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I1: Kender du til nogen lignende tiltag i form af interaktive historier som man kan finde pa markedet.

FB: Nej det gar jeg ikke. Det teetteste vi kommer pa det var vi snakkede om. Du snakkede om nogen computerspil. Hvor
der ogsa er sadan en eller andentbie hvor man ligesom kan veelge mellem nogle ting.

[1: Er det dem du naevnte tidligere.
BB: Ja.
I1: Hvad skal vi med den der.

I2: Det var igen for at hgre. Udover de hjeelpemidler som BB nu har. Om det kunne vaere du kendte til nogle andre slags
hjeelpemidlerinden for digitale medier som synsheemmede kan gare sig brug af. Nu har vi allerede snakket om at der
kan blive oplaest pa hjemmesider og alt den her slags og der var Daisy maskinen der. Om der var noget du ellers kendte.
<UPF>.

FB: Nej det er sadan de hovidy der er. Der er computeren med Jaws eller hvad er det du bruger.
BB: NVDA.
FB: NVDA. ?Mac delen? Eller voiceover pa telefonen. Og det er vel ogsa det der vil veere <UF> pa sadan en iPad.

BB: Ja. Der er ogsa voiceover pad Mac men jeg kgrer virtuelt Wanganil at spille. Og der bruger jeg NVDA fordi det
er gratis.

I1: S& var det jo s&dan set lidt de spargsmal vi havde. Savner du uddybelser.

FB: Altsa der var lige en ting jeg teenkte p&. Men det var i forhold til det der at hvis man laver en histteievittede
meget tilfeeldig med de valg der var i den bog. Altsa der var ikke noget der indikerede at det kunne vaere smart at veelge
den rgde eller det kunne veere at det var farligt at veelge den hvide.

I1: Der blev det meget geette.

FB: Det blev meget tilflgigt. S& man kan ikke sadan ligesom laegge en plan. Jeg stoler p& hendes holdninger. Hun plejer
at veelge rigtigt.

I1: Nej det der med daren.
FB: Sa kan man sla med en terning om man nu skal g& op eller ned s& man ligesom har nogle ideer eller sddan.

I1: & det lod jeg ogsa mzerke til det der med dgrene. Altsd der var ingen indikation med om der var. Det blev ikke
ordentligt praesenteret.

I2: Eller ogsa en der bare siger. Du kan ggre det her. Men méaske er det mere spaendende at gare det andet. Der mangler
masie lidt.

FB: Teenker du ikke det der med hvis historien er bygget op sd man laere dem at kende at man sadan. At man. lkke sa
man ngdvendigvis kan regne ud hvad der er rigtigt eller forkert men at man.

I1: Man nar maske at finde en af karaktererne man bedrelkie og s& har man tendens til at ggre den ting. Det her er
nogle bager vi havde tilgeengelige. De er fra slut firserne tror jeg nok. Vi havde teenkte pa om vi skulle til at udi at skulle
skrive vores egen men fordi vi ikke bliver bedemt pa produktet sdehwi det lidt mere overfladisk. Men der er s.

I2: Men ogsa fordi det ville tage <UF> lang tid.

I1: Men vi har nitten af dem her tilgeengelige. Det er ogsa derfor vi prgver at finde ud af hvad folk godt kan lide. Og der
er nemlig nogle der har med adveme at gare. Der er ogsa nogle der har med de nordiske guder og de graeske guder.
Det lyder lidt pa dem vi har snakket med som om at det nok er en af den slags historier vi nok skal over at lave. Og s&
pregver vi at finde ud af. Det lyder som om at der skate veegt pa en rigtig god forfatter.
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FB: Oplaeser.
I1: Ja undskyld. Opleeser ikke forfatter. Det er ogsa en god ting.

FB: Jeg teenker nok ogsa lidt. Fordi det er fint at der bliver lavet et produkt til blinde og svagtseende. Men det ville veere
et meget lillebegraenset udvalg. S& der hvor kampen virkelig skal st& det er at man bliver bevidst om at fa gjort andre
ting tilgeengelige. At ting er meerket rigtige. Hvis man for eksempel har en historie hvor man skal leese en side op. Den
kunne jo sagtens std sa voicemwkunne kende den. Men hvis det bare er et billede i stedet for ren tekst. S& kan
voiceover jo ikke laese den op. Den skal ligesom std som en tekst for at den kan. Knapperne skal vaere maerkede og
navngivet s kan man navigere rundt. Jeg teenker det er ndexkden virkelige kamp skal sta hvis det skal rgbe noget.

For ellers sa vil man ende med meget fa produkter. Hvis i kan falge mig.

12: Vi teenker primaert det her det faktisk slet ikke skal have noget tekst eller noget som helst eller billede men at det
kuner lyden. Sa det faktisk karer som en eller anden slags lydband hvor man sa pa en eller anden made kan sige at nu
skal man ggre det nar der kommer et valg for eksempel.

I1: Vi teenkte at den maske var stemmestyret. Hvis det potentielt kom helt derherdtit akulle laves rigtigt og séddan
noget. Hvor man sa bare sagde ét eller to eller sagde rad eller gran.

12: Eller jeg dbner daren hvis man kunne fa det pa det punkt.

11: Ja nemlig séddan at man helt undlod at skulle trykke p& noget og skulle forhditlatskgnne se noget s& man bare
seetter sig og hgrer noget som har en rimelig speendende lydside. Maske forskellige stemmer. Maske bare en rigtig god
forteeller.

FB: Det lyder speendende.

I1: Ja og s& havde vi teenkt at sa leenge at der var lavet med bfiokiesi S& kunne det jo ogsa sagtens fungere til de
andre. Men det ville ikke udelukke nogen. Det var meget vores tanker omkring det. S&. Vi skal sa aflevere.

I2: Fireogtyvende maj.
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Interview med Barn C

Interviewere:11 ogl2
RespondentBC

Foreelder til respondentC

12: Super.

I1: Den er ogsa pa <UF>. Nu er spgrgsmalet bare i hvilken ende den optager. Om den optager dernede. Det er jo
hgjtaleren. Eller om den optager her. Det er jo bare. Jeg tror bare vi ligger den herover.

12: Ja s& ma iare snakke tydeligt ogsa.

I1: Vi kender jo ogsa spgrgsmalene. Nu skal du hgre. Det farste vi vil hgre om det er hvor du gar i skole henne.
BC: Det er <UF> Sullested.

[1: 1 Sullested.

BC: Ja.

I1: Hvordan foregar din undervisning. Altsa hvordan foregaeuwrisningen der. Er det.

BC: Altsa. Jeg ved ikke rigtig hvor du vil hen.

I1: Nej. Kan du.

I2: Det var bare om du maske far de samme ting som de andre elever far eller hvordan.
BC: Ja det gar jeg.

I2: Det samme bgger eller den slags.

BC: Ja.

I2: Og det er& egentlig ogsa ?svar pa den der?.

I1: Det er ogsa det spargsmal vi tog. Fra skolens side er det s& sddan at man far en hjeelpelzerer eller. Nej undskyld. Det
er ikke sadan. Det er ikke det der star. Det <UF> undervisningsmateriale der kommer. Det erjogaiemdet ikke.

12: Jo. Det lgd til at du bare far det samme som de andre ikke. De samme bgger og den slags ikke. Det var mere vist det
var fordi man fik noget andet. Om der var en hjeelpeleerer tilknyttet nogle elever eller om det er noget der.

FC: Altsd@u har din statteleerer BC.

12: Ja der er en stgatteleerer ja.

BC: <UF>

FC: Husk at snakke hgit og tydeligt BC.

BC: <UF> Altsa i matematik har jeg for eksempel. Med min hvad hedder det. Med min. | engelsk der har jeg mig selv.

I1: Er det sa. Er det nogen aklpelaereren er det s& fra skolens side eller er det fra en forening.
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BC: Det er fra skolen.

I1: Det er fra skolen. S& kunne vi rigtig godt taenke os at hgre om du kan naevne en historie eller flere historier. Og det
ma du ogsa meget gerne men en historie sturer rigtig glad for.

BC: Ja altsa. Harry Potter.

I1: Harry Potter.

I2: Harry Potter ja.

I1: Hvad er det som ggr at Harry Potter den er god.

BC: Det er vel altsd <UF>. Den skiller sig meget ud. Der er ikke ret mange bgger der minder s& meget omedem. Det
?ikke rigtig det samme? man leeste i dem som i alle mulige andre.

12: Ja den er speciel.

BC: Ja den er unik.

I1: Er det s& verdenen der ggr at det er interessant. Det magiske.
BC: Det er det nok.

I1: Eller er det det med at. Det er maske ogsa en goddimtgt er barn der har hovedrollerne og at det ikke er voksne
for eksempel.

BC: Ja.

I1: Ja. Men der er noget seerligt over dem. Ja eller. Nu sagde vi ogsa der var mulighed for at naevne flere. Vi kan godt
hare altsd om der er andre historier du er megeigldor.

BC: Altsa generelt er jeg meget glad for kriminalromaner.
I1: Kriminalromaner.

[2: Kriminalromaner.

I1: Er det fordi. Er det spaendingen eller hvad ggr den god.
BC: Ja. Jeg kan godt lide at. Det der med det ligesom langsomt trapper op mod slutBiwm.
I1: Det er det med mysteriet der skal opklares.

BC: Ja.

I1: Hvor tit hgrer du historier.

BC: Det gar jeg jeevnt tit.

[1: Jeevnt tit.

BC: Nogenlunde hver dag.

I1: Nogenlunde hver dag. Hvad. Det er selvfglgelig et sjovt spargsmal det her. Meriaselcbetyder det for dig at
hgre historier. Er det. Hvad mener vi med det.

I2: Det var om. Ligesom vi har snakket med de andre om. Det var om det var fordi det bare var til afslapning eller for at
leere om et eller andet emne som man var interesseret r elteget.
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BC: Jeg gar det meget for afslapning. Det er sddan lidt mere. Nér jeg selv sidder og leeser. Man far lidt mere ro nar man
lytter.

I1: Ja. Rigtig godt. Og hvad far. Nu ved jeg selvfalgelig ikke om det maske er et ?forvirrende? spargsmal. Ntan i hvad
et format det. Men altsd det er sddan. Nar du skal opleve en historie. Er det sa at du selv leeser det eller kan du godt lide
at der er p&. Far du det laest op p& en made eller er det en cd du seetter pa. Kan du lide at hgre det gennem fjernsynet.
Hvordankan du godt lide en historie.

BC: Jeg plejer bare. Altsa jeg plejer bare at hgre <UF> pa min mobil. Ellers ogsa sa laeser jeg selv nogen gange.
I1: Nar du sa hgrer dem pa mobilen er det sa sadan nogle lydbgger eller er det et oplaesningsprogram.
BC: Det elydbgger.

I1: Sa har vi lige noget her fordi vi er interesserede i hvad for nogle beskrivelser du godt kan lide. Hvad for nogle
historielementer har vi sa kaldt det. Derfor sa vil vi leese to sma bidder af en historie op nu. Og sa skal du sige hvad for
en & de her to du syntes tiltaler dig mest.

12: Hvis der er en dig tiltaler dig mest.

I1: Det kan ogsa vaere du syntes de er lige gode.

(den farste historideesning leeses op: den seende)

(den farste historideesning leeses op: den sansende)

(interview fortseette ved 7.01)

I1: De minder lidt om hinanden men var der en hvor du taenker. Det her det kan jeg bedre lide at hgre.
BC: ?Hvad?. Etteren.

I1: Etteren. Okay. Kan du. Kan vi spgrge hvad det var der tiltaler dig ved den. Hvad det er du syntes der er bedst der.
Hvis du kan huske den. De minder selvfglgelig lidt om hinanden.

BC: Jeg ved det ikke. Den faldt bare mere i min smag. Jeg har sadan lidt sveert ved at saette ord pa det.

I1: <UF> Det er ogsa i orden. Fordi vi kan jo sige det der var med dem. Det var derDfemsnalede lidt mere et billede

og arbejdede med farver hvor den anden var mere sanselig omkring hvordan det faltes i naesen og hvordan man hgrte
ting. Men du kunne godt lide den ligesom. Den maler et billede for en pa en eller anden made med hggateeogd

den slags. Ja. Hvor tit hgrer du lydbager. Det minder selvfglgelig om det forrige spargsmal. Det var mere sddan med
fokus pa lydbgger. Hvor tit er det s& dem du saetter pa.

BC: Altsa jeg harer lydbog sadan hver aften. ?Nar jeg gar i seng?.

I1: Hvader sa for dig en god lydbog. Og der teenker vi sadan lidt p& hvordan de er lavet. Jeg ved ikke om det. Er det. Du
skal endelig sige til hvis du ikke. Hvis vi ikke har. Hvis ikke udtrykker det godt nok.

BC: Jeg er. Jeg vil gerne. Hvis det er der i vil heehdwat. Jeg vil gerne have at det er en indlseser man kan holde ud at
here pa.

I1: Sa fortzelleren er vigtig. Hvordan kan du. Kan vi spgrge hvordan han kan vaere god. Laver han stemmer sa eller lyder
han bare engageret.

BC: Engageret. Jeg er ikke sa megggatile bessemgdre.
I1: De er maske kedelige nar de leeser op eller hvad.

BC: Ja.
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I1: Hvordan med. Er der nogle gange for eksempel lyde med deri. Eller er der musik der er med til at give en stemning.
BC: Nej. Det er der ikke altid. Det er meget sjeeldent.

I1: Nar der sa er. Hvordan syntes. Giver det nogen forskel.

BC: Nej. Jeg syntes bare det er distraherende.

I1: Okay. Ja. Okay. Det var rigtigt godt. Men fortzelleren han er virkelig det vigtigste. Han skal veere til at kunne hare pa.
Sa har vi et spgrgsméakdhedder. Det er maske ogsa sveert. Altsa til unge. Den med de digitale tilbud.

I2: Det er i forhold til hjeelpemidler.
I1: Hvad for nogle digitale hjeelpemidler og den slags har du.

BC: Jeg har min mobil selvfglgelig. Sa har jeg ogsa en iPad jeg brotgn.iGk en. Noget der hedder en u to som jeg
laver skolearbejde pa.

I1: Og mobilen er det sé ogsa en iPhone eller hvad som har Siri.

BC: Den har noget der hedder Voiceover. Altsa sadan et taleprogram.

I1: En voiceover sagde du.

BC: Ja. Som taler lidt higt.

11: Ja det er rimeligt hurtigt. Nar du bruger din mobil. Hvordan fungerer det sa. Er det ligetil.

BC: Ja. Altsa nar man <UF>. Altsa. Jeg kan godt lide at ?grine af at se hvad der prgver at bruge det? men altsa det. Det
er meget ligetil nar man er sarmen med nogen <UF>. Det ikon <UF> engang imellem leeser man bare op. Man skal bare
rere det en gang. Altsa dobbelttappe p& skaermen. S& kommer man ind pa det.

I1: Er der nogle computerspil eller nogle tabletspil som du bruger.
BC: Ja jeg spiller computerspil.

I1: Er det pa pc sa eller hvad er det.

BC: Ja.

I1: Hvad er det sa for en slags spil som du godt kan lide at spille det.
BC: Skydespil.

I1: Skydespil. Ja som krigsspil eller.

BC: Ja.

I2: Hvordan spiller du s& dem hvis man kan spgrge om det.

BC: Jamen dair jo meget. Man. Det er jo ofte man bruger musen til at sigte. <UF> Som regel lyd nar man skyder. Lige
midt i. S& skyder man. Det er som regel sddan det fungerer.

I1: S& du kan hgre ndr du skyder og du rammer noget.
BC: Ja.
I1: Og sa bruger du ogsa. Dwber bare tastaturet. Mus og tastatur.

BC: Ja.
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I1: Nej jeg skal ikke bladre endnu. Det er der. S& nu er det her som jeg preesenterede i starten. Det her med de interaktive
historier som vi jo gerne vil prave at arbejde med. Dem her som sadan stopper eimgalegn og sa giver en et valg

og sa alt efter hvad du vaelger sa tilpasser den sig. Og sa far man sin egen personlige oplevelse ud af historien. Er det. Er
det en form for historie. Den her form for interaktive historieforteelling. Er det nogle histooier du har provet far.

Har du oplevet den slags.

BC: Nej. Altsa.

I1: De findes jo ogsa i forskellige formater. De er bade pa bog og computerspil nogen gang. Sa det kan vaere. Nu skal jeg
lige se.

BC: Altsa en historie bag et spil er jo en interaktiv histelter hvordan.

I1: Ja man kan jo godt sige at en historie i et spil er en interaktiv historie. Men vi teenker helt praecist pa at nar den noge
gange stopper og sadan direkte giver dig et valg hvor du sddan kan ga til den ene side. Hvor den siger redkan du

den her person eller den her person. Hvad veelger. For hvad kan man sige. Et spil er jo selvfglgelig altid en interaktiv
historie. Men det er en bestemt type.

BC: Sa& har jeg pravet det meget lidt. Altsa jeg har pravet det meget lidt.
[1: Kan vi hgredvor har du prgvet det.

BC: Jamen det var i en lydbog hvor man efter hvert afsnit fik et valg. Man styrede naermest en person. Sa skulle man
tage et valg og sadan. Vil du tage den pakke smgr eller den billige derovre. Og sa hvis du veelger at treefttdet fork
valg s& dgr du som regel.

I1: Sa kan man dg ja. Det var en lydbog siger du. Kan du huske hvad den hedder. Det er vi selvfalgelig meget interesseret
i.

BC: Den hedder Valget er Dit af Kenneth Bggh Andersen.

I1: Valget er dit. Var det den de viste palliteket.

I2: Nej jeg tror den hed noget andet. Jeg er ikke sikker pa det var den.
I1: Og sa hedder han Kenneth sagde du.

BC: Kenneth Bggh Andersen.

I1: Kenneth Bggh Andersen. Det skal vi have undersggt.

12: Det skal vi ja.

I1: <UF>. Er det. Det er joladt sjovt det her spgrgsmal maske. Er det en forteellestil du maske har falt at du maske har
veeret udelukket fra pa grund af de fysiske omstaendigheder. Nu kan man sige du har prgvet det.

BC: Ma jeg lige fa den igen.

I1: Ja det er et spargsmal der saddan dedom den her form for historie om det er noget du har falt at du. At det har
veeret sveert at veere med til.

12: Altsa det her med direkte at kunne foretage valg i historien p& den made. Som du lige naevnte far for eksempel.
BC: Det har jeg ikke rigtigt feDet har i hvert fald ikke veeret noget jeg har teenkt over.

I1: Er der noget szerligt godt eller darligt ved at opleve sadan en historie hvor man kan treeffe valg. Er der noget du
seerligt godt kan lide ved det.
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BC: Jeg syntes bare det er sadan lidt morsdnthar jeg prgvet det et par gange og sé prgvede jeg bare at fa dem til
at dg hele tiden.

11: S& gar du efter at f& dem til at da. Der er jo sikkert mange sjove mader at man kan dg pa sa. Er der noget du ikke kan
lide ved det sd. Noget hvor du sa teenket dr ikke sa godt ?det her?.

BC: Altsa udover at det umiddelbart er lidt sveert at finde rundt i sa. S& er det.

I1: Sveert at finde rundt i. Ja. Det var faktisk. Det var de spgrgsmal vi havde i fgrste omgang.

(opleesning af interaktiv historie, interview feeetter ved 26.49)

I1: Sa& har vi lige lidt afsluttende spgrgsmal omkring det her. Hvordan var den her historieoplaesning for dig.
BC: Den var lidt speciel.

I1: Der taenker du maske. Var det fordi pa grund af rumvaesnet eller.

BC: Ja alts& historien var litieerkelig. Men det er sjovt det der med at man kan tage et valg.

I1: Var situationen og valgene beskrevet godt nok. Sa det var til at forsta og at man kunne have en ide om. Hvis jeg gar
sadan og sadan.

BC: Ja.

I1: Fglte du at du kunne pavirke historien pgndnade du gerne ville.

BC: Ja.

I1: Eller var der noget du gerne ville ggre anderledes.

BC: Jamen egentlig ikke. Den var bare lidt speciel sddan generelt den her syntes jeg. Men jeg ved det ikke rigtigt.

12: Det kunne ogsa veere hvis det nu var du teenRir. kunne godt lige have veeret et tredje valg hvor jeg kunne have
prgvet at ggre noget helt andet maske. Det ved jeg ikke om det var noget du taenkte.

BC: Nej.

I1: Hvad syntes du om at du sadan kan veelge historiens forlgb.

BC: Jamen det er jo sjovt nok.

I1: Sadan om man skulle lande pa kysten eller tage ud til arkenen eller.
BC: Jeg pragvede at bringe dem i livsfare og ?lade dem dg?.

I1: Jeg teenkte nok at det var sadan et du ville prgve at spille det.

BC: <UF>

I1: Optradte valgene steder hvor du teenkte at gessede ind og gav mening.
BC: Ja.

I1: Og sa er spgrgsmalet om. Kunne du godt veere interesseret i at bruge. Den her type af historier. Altsa hvor du kan
treeffe valg. Kunne du godt teenke dig at bruge det i fremtiden.

BC: Nogen gange. Jeg ved det ikke <UF>.

I1: Det er heller ikke sadan at du ville skulle bruge det altid. Det er bare sddan om det godt kan veere interessant nogen
gange.
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BC: En gang imellem maske.

I1: S& har vi sa et spgrgsmal men det er mere sddan noget der skal koordineres. Fordi vi Imar jonplat prave at

lave noget der minder om det her og lave det om til en lydbog. S& vi vil jo rigtig gerne hvis vi matte komme tilbage om
noget der ligner en maned cirka. Og sa prave at spille det her lydband for dig hvor du sa kan sige om du syates det h
fungerer. Om det er en god nok forteeller ogsa og bare om det. Hvordan oplevelsen er nar det er noget man saetter pa.
Far det leest op. Kunne du taenke dig at prgve det.

BC: Ja.

I1: Det ville vi veere rigtig glade for. Det var faktisk de spgrgsmal vi hidéte BC. Det er vi rigtig glade for. Sa har vi
bare lige nogle fa foraelderspgrgsmal. Hvor langt blev det. Tredive.
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Interview med Foraelder til Barn C

11 = Interviewer
12 = Interviewer 2
FC = Foreelder C

BC=BarnC

I1: Er Barn CO6s Slktadstede hoget gedrligt gridervisningsmateriale?

FC: Ja, de er forpligtet til at udlevere som udgangspunkt, det skal veere som, altsa, helt
det samme kan maske ikke altid fordi der vil veere nogle ting - billedanalyse vil Emil aldrig,
men de er forpligt et t i | at det | Pner sig s—- meget

11: Skal igennem, ja. Samme pensum neesten, eller hvad kan man sige.

FC: Ja. Det skal faktisk - og det er séddan at de sender bare bud efter derovre pa
Reaefsnes og siger at det er den bog de fglger og sa laver Reefsnes det og det der bliver
udelukket det er sddan noget med analyser et billede, det vil Emil aldrig komme til eksamen
i. Og det er faktisk Refsnaes derovre der suveraent bestemmer over
Undervisningsministeriet, Der er faktisk hvad der, fordi det skal ogsa kunne give mening.

11: Det er dem i Kallundborg?

FC: Ja. Ja, det er.

11: Dem har vi hgrt om. Ja, det kom vi ogsa lidt ind p& hvad det var for noget
undervisningsmateriale det drejer sig om og det har du jo selvfglgelig sagt og det med
billedanalyse og det ikke giver nogen mening. Og hvordan foregar det?

12: Det er maske om det er fra hjeelpeleereren eller fra, der stod for det?

FC: Ja, det er jo egentlig de der stgtteleerer Emil han har der ligesom sgrger for at fa
kontakt til dem og fa sendt over hvad det nu end er der skal - nu er det ikke sa meget bager
mere Emil far mere fordi den der hvad var det du kaldte den U12 eller 14, det hedder ogséa
en | msé

BC: u2

FC: U2. Det er jo sadan lidt digitalt hvor lidt ligesom en computer hvor du kan leegge filer
ind pa og det er jo meget sadan det foregar i dag.

11: Er det ligesom den der Pronto?

FC: Ja det er det det. Det er sddan set lidt en, det er faktisk lidt det samme, den her er
bare et dansk produkt, sa de er gaet over til det. Fordi ferhen nar de gik i stykker, sa skulle
de sendes helt til England. Der gik jo rigtig lang tid inden de fik dem tilbage. Det er jo det de
har, sa de er ret handicappede, hvis ikke lige de har den.

BC: En U2 er jo egentlig en form for videreudvikling pa en Pronto.
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11: Okay. Altsa det naeste skridt?

BC: Den kan sadan lidt mere og ga pa internettet og sddan nogle ting.

11: Ja fordi vi s=- nemlig Barn AO6s Pronto
(knipser) bare lige lave det om lynhurtigt.

FC: Ja, du kan jo prgve at tage din sa de kan se den Prontoen. Kan du huske hvor du har
smidt din taske?

BC: Jaaaaaah.

FC: Sa ma du lige seette teenkeren igang.

11: Vi kan altid lige tage nogle flere spgrgsmal sa imens. Ja, nu har Barn C ogsa svaret
pa det, men det er det der med lydbgager og historier. Er det den primaere made for
underholdning som han oplever?

FC: Ja. Barn C gider faktisk ikke rigtig at se film. Jo, du gider se nogle enkelte film men
det er faktisk mest hvis han har hgrt lydbagerne. Men det er jo faktisk ogsa sveert at se en
film uden synstolkning.

11: Det er jo nemlig det.

FC: Jeg vil selvfglgelig gerne hjeelpe og forklare, men det er rigtig rigtig sveert at na at
forklare det. Men der er de film som du har hgrt som lydbgger gider du at se og sa er du
vild med Flammen og Citronen fordi der er synsfortolkning pa.

I1: Naa&a. An, det er leenge siden jeg har set den.

FC: Den er god. Den er rigtig god.

11: Ja, den er god ja. Med Mads og Thure.

12: Synsfortolkning hvordan?

FC: Det er simpelthen, det er ligesom hvis du gér ind og veelger at seette tekster pa. Sa er
der én der samaend hele tiden fortzeller hvad der foregar i landskabet og i stedet for at du
kun hgrer stemmerne, sa er der samaend én der henover det hele forteeller hvad der
foregar.

11: Sa bliver det ligesom sadan en lydbog?

FC: Ja. Ligesom med hvis du hgrer en lydbog eller.

11: Det er speendende.

12: Det kendte jeg ikke lige til, men det giver selvfglgelig mening at der er sddan noget.
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FC:

BC:

FC:

BC:

FC:

FC:

FC:

FC:

BC:

FC:

BC:

Det er faktisk desvaerre ikke sa mange film det er pa. Men det bliver mere og mere
og der kommer ogsa mere og mere. Nu har de ogsa lavet et program du kan saette pa en
app, eller hvordan er det det er, en eller anden app du kan hente sa der er synstolkning i
biografen.

Movie Reader.
Ja Movie Reader. Det er det den hedder. Men du er ikke vild med med den.
Den er lidt kav synes jeg.

Den er rimelig ny , men det er jo ogsa det der med at man laver et produkt og sa
bliver man jo ligesom ngdt til at prgve at udvikle ud fra det, hvad tilbagemeldinger man far.
Men bare det at det bliver muligt nu, det er et skridt i den rigtige retning ja.

Hvordan foregar udveelgelsen af lydbgger og historier. Nu er han selvfalgelig stor
men hvordan har den foregaet ellers?

Jamen far der sad vi meget inde pa det der Nota og der kan du sa sgge alt muligt, nu
Barn C for eksempel han gar rimelig meget op i fodbold, sa har jeg maske bare sggt efter
fodbold og sa har jeg fortalt ham hvad muligheder der var. Det var meget sadan vi gjorde
eller krimi eller sagte pa en bestemt forfatter eller et eller andet. Men nu der gider du ikke
rigtig at have din mors hjeelp. Du er faktisk blevet lidt selvsteendig. Men det var meget
sadan far.

Det var nemlig om det var specifikke emner eller genre?

Det var sadan ja lidt hip som hap nogen gange. Det kom sadan, det var ogsa nogen
gange hvis ikke han egentlig vidste hvad det var han gerne ville hgre sa var vi inde og se
om der var kommet noget nyt og det var der hvor vi bare meget saggte pa genre og hvis det
var han godt vidste hvad det var han vil hen ad sa var det nogle gange bare forfatteren eller
bare simpelthen titel hvisé

Sa nogle gange var det ogsa bare at pragve jer frem og se hvad der kunne veere
spaendende?

Ja fordi det er jo ikke sadan man lige vidste om der kom nogle nye lydbgger. Det
bliver man sadan ngdt til lidt selv at veere lidt obs pa.

Valgte | sa ud fra nogle virkemidler? Sasom, altsa testede man? Var der nogen made
at teste om dette var en god forteeller?

Du leerte ret hurtigt at kende dem fra hinanden, hvem der var gode og hvem der ikke
var. Det var du ret hurtig til at finde ud af. Men det var ikke sadan at...

Jeg spore mig ind (uforstaeligt).

Men jeg synes ikke der var noget, du blev ngdt til at seette dem igang for at finde ud
af det gjorde du ikke det?

Jo.
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FC: Men du har jo faktisk opgivet historier fordi du blev helt kulret i hovedet af at hgre
altsa den der monotone stemme Altsa han kunne slet ikke.

BC: Jeg har ogsa vist dig nogen hvor du rystede pa hovedet af det.

FC: Ja, men det er faktisk rigtig. Nu harer jeg ikke sa meget lydbgger men nogle gange
sa hgrer jeg jo lige lidt med hvis han er i neerheden. Jeg kan faktisk godt forsta, der er ogsa
bare nogen hvor jeg tbnker Akan han ikke

11: Men det er jo ogsa ligesom at der ogsa er skuespillere man godt kan lide.

FC: Ja, lige netop. Der er nogle der er dygtigere.

11: Der er nogle der er bedre.

FC: Ja og sadan er det. Men jeg synes de er rimelig gode til at have de gode til at laese
op. Det er sadan flertallet der er OK at hgre pa synes jeg.

11: Ja. Sa er der ogsa det der med omkring om | er gaet efter om der var musik eller der
var mange lydeffekter der spillede en rolle, men der kan jeg jo sa forsta nu hvor vi
snakker é

FC: Nej. Jeg synes aldrig at jeg har observeret at der har veeret en masse lydeffekter i de
der bgger.

BC: Det er rigtig sjeeldent.

FC: Ja. Jeg synes ikke det ihvertfald er noget jeg har bidt speciel maerke i hvis jeg skal
veere helt eerlig. Det er heller ikke noget du har snakket om.

11: Det tager ogsa leengere tid at lave. Det kan godt veere det er sadan noget. Men det
kunne have veeret at hvis de nu sidder sadan og snakker, sa kan man hgre at de haelder
kaffe op eller rasler med kopperne.

FC: Nej, sadan er det ikke er det?

BC: Jeg tror at jeg har hart 2 bgger hvor det er sadan.

11: Ok. | hvilket omfang far Barn C brugt digitale medier og mobile devices? For det
kunne vi jo sa se nu at det var jo faktisk meget?

12: Der blev brug telefon og Ipad meget.

FC: Det bruger han rigtig meget. Altsa der er Barn C bare ikke ret meget anderledes end
andre teenagere. Den er altsa limet fast i handen den der telefon.

11: Og med Facebook og med alt sddan noget?

FC: Han bruger bade Facebook og alverdens ting. Det eneste han ikke bruger er vel,

hvad hedder det, Instagram. Det er jo ikke fedt med alle de billeder der. Men eller sa
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bruger han altsd akkurat pA samme made som alle andre.

(der diskuteres om Instagram)
(interview starter igen ved 08.44)

11:

FC:

11:

FC:

BC:

FC:

BC:

FC:

FC:

FC:

Kender du til lignende tiltag i forhold til de her interaktive historier? Kender du til
nogle produkter?

Det gar jeg faktisk ikke.
Nej, men vi kunne sé hgre at der var faktisk ét. Det er fgrste gang vi har hagrt om det.

Barn C, du har faktisk aldrig snakket om det. Du haevnte det faktisk heller ikke da vi
snakkede om du ville veere med.

Nej. Det var egentlig fordi jeg havde lidt sveert ved at forsta hvad det var du mente.

N- . Du var slet ikke med p- hvad jeg snakke

hvad?

Men mor du ved jeg hgrer sjeeldent efter hvad du siger.

Ja det er rigtigt. Men det er godt nok ikke noget jeg har hgrt om.

Det er ikke noget du hare fra de andre heller ikke i netvaerket?

Overhovedet ikke.

Kender du til andre hjeelpemidler eller tiltag inden for digitale medier som blinde kan
gare brug af. Og her teenker vi sddan for eksempel ligesom den her eller om der er noget.
Og der blev snakket om det her hvor man kan fa laest en hjemmeside op og sadan noget,

om der er noget andet end det vi har hgrt indtil videre som du kender til?

Jamen altsa der er jo et program der hedder Jaws, men det ved jeg ikke om | har
faet...

Jo Jaws det har vi lidt om.

Men det bruger Emil nemlig ikke fordi det synes han det er virkelig virkelig irriterende.

Ja vi harte ogsa om at han nogle gange bare begyndte at leese alting?

Ja. Sa jeg ved faktisk ikke om man kunne habe lidt pa at den gar lidt ud. Men det er

jo det der med hele tiden at udvikle. Er det jo ogsa noget der hedder Se TV ogsa noget du saetter
pa fiernsynet, men det er nok mest for svagsynede selvfglgelig. Og det er altsa heller ikke noget
jeg kender sadan en helt masse til hvordan det helt virker, men jeg ved at der er noget der hedder
det ihvertfald. Men ellers sa synes jeg egentlig ikke rigtig - hvad har vi mere Barn C? Det er fordi
jeg seetter mig mest ind i de ting som Barn C han ligesom giver udtryk for at han har brug for fordi

el

l ers kan man virkelig have nok at | ave hvis

sikkert det der Se TV, fordi Barn C startede jo ogsa ud med at veere svagtseende som helt bette.
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Og det var i dén forbindelse at vi snakkede om det. Det kan ogsa vaere at det produkt er blevet
taget af markedet fordi der er kommet noget helt nyt.
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Bilag 8 Meningskondesering af indledende interviews

Interview med bibliotek

Ytringer fra interview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer abenbare

M1: Jamen det de laner meget. Ji
ved ikke om det er sa mege
anderledes end de plejer eller hve
skal man sige. Det kan veere me(
bager med sport for eksempel. Ise
drengene kan jo godt lide deese
bager med fodbold for eksempel. D
kan veere sadan <UF> forteellinger.

I1: Er det sa historier on
fodboldspillere eller noget de
handler om de rigtige

fodboldspillere.

M1: Ej det er egentligt mere nogl
forteellinger med bgrn til der
malgruppe. Have de veeret lidt
eldre jamen sa tager vi mer
biografierne med ind. Messi 0
Ronaldo og hvad de hedder al
sammen. S& kombinerer vi det lig
altsd hvor man kan sige. De star
faktisk ved fagbggerne men alligey
er skrevet meget romaagtigt
faktisk. Og pigerne. Jamen de
kommer sadan nogle pige serier. D
kan de jo godt lide. Hestebggerne
heller ikke helt dgde endnu men d¢
er maske ikke helt s& hot som d|
maske var engang kan man sige.

Sy til tidrige drenge og pige
laner forskelligt

Det naevnes atirenge er meget glads
for bgger omhandlende spostdette

mest i form af forteellinger, og alts
ikke deciderede fagbgger om fq
eksempel specifikke sportsudgver
Dette ggr sig farst geeldende, n
drengene kommer i en senere aldg
Pigerne  laeser  pigeserie og

hestebgger er ikke blevet faset he
ud endnu, selvom deres popularitg
er faldet efterhanden.

M1: Fantasy er ogsd altid meg
populeert. Sadan noget spaending |
krimier kan de faktisk ogsa rigtic
godt lide med nogle bgrn sor
opklarer nogen mystegr og nogen
ting altsa.

Fantasy og krimier med bgrn
hovedrollen er populeere

Bagrnene er glade for fantasygenre
samt krimier med bgrn i hovedrolle
som opklarer mysterier.

I2: Er det primeert. Altsd primeel
hvor bgrn primeert er i hovedrollel
0gsa.

M1: Ja. Det er det faktisk.

I1: Det var lige det jeg skulle til i
sparge om. Sa det er en vigtig faktq

Barn i hovedrollen er en vigtig
faktor

Det neevnes, at bgrn i hodeollen er
en ting, som den yngre malgruppe
meget interesseret i. Nogle bager g
det kansspecifikt. For eksempel
fodboldbggerne  primaert  mec
drenge i hovedrollen, dog er der og
begyndt at komme den slags bgg
med piger i hovedrollen.
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M1l: Og det er det meget

malgruppen. Altsa det er bgrn de
ligesom har hovedrollen pa en ell
anden vis. Og nogen er meget ki
man sige lidt mere kgspecifikke.
Fodboldbggerne de er maske mest
drengene selvom der ogsa begynd
at komme nogle flere sportshgger {
piger. Primaert fodbold med hvor de
ogsa er piger der er i hovedrollen.

I1: Hvis marsa brancher lidt ud og
siger. Hvis vi nu kommer op
teenagearene. Mest nok. Altsd nu h
vi skrevet de elleve til femten arige
Sadan tweens og teens. Hvordan ¢
det ud der.

M1: Jamen de kan jo rigtig godt lic
sadan noget dystopier. For eksemy
sadannoget der foregar i en fremtic
engang. S&dan noget a la Hung
Games og ?Divergent? og sad
noget. Det har veeret meget stor|
Det er ved at falde lidt men det €
stadigveek hot. Keerlighedshistori
hvor der er nogle unge menneski
der kommer ud for nogetragisk er
ogsa. Sadan noget ?Sicklit? agti
Det kan de ogsa godt lide i hvert fa
de store af. Og det er isaer pigerne.

Dystopier og
keerlighedshistorier hitter ved
de elleve til femtenarige

Den eldre malgruppe er glad f
dystopier som foregar i en fretia.
Eksempler pa dette er historier so
Hunger Games og Diverger
Genrens popularitet er dog ved
falde lidt, men er stadig megeg
populaer. Keerlighedshistorier me
tragiske konsekvenser fg
personerne i historien er ogs
interessante for malgruppenr- dog
iseer for pigerne.

M1: Og hvor drengene maske me
dem. Ikke at man taber dem i de
alder men der kobler vi i hvert fald t
mere spaendingsbggerne indover (
sa ogsa fagbggerne. De fagbgager |
er skrevet meget romanagtigt.

Drengene begynder at bruge
spaendingsbgger og
romanagtige fagbgger

Drenges smag aendres en smule i @
aeldre malgruppe, og de begynder
blande spaendingsbgger og faghag
som er skrevet mere romanagtig
ind over deres tidligere lsesning.

I 1: Men er det
begynderat forsvinde lidt oppe i der
alder eller.

M1: Nej egentligt ikke. Og sa er d
faktisk ogsa ved at komme sadan
lidt ny. Jeg ved ikke hvad man sk
kalde den genre. Sadan lidt ¢
blanding af flere ting som de der. Di
er noget nordisk mytologi maske. D
er noget fantasy. Der er nogg
dystopi. Og noget hverdag alligev
og altsad. Rigtig fed genre der |
kommet. <UF> har veeret ved at la
Ravnenes Hvisken som er rigtig g
altsd. Men det er sadan det nye hvi

man lidt blander noget af de de

Ny populeer blandingsgenre
opstar

Det naevnes, at en ny blandingsgen
er ved at opstd, som er megg
populeer for den eeldre malgruppg
Genren laner blandt andet fra de
nordiske mytologi, fra
fantasyverdaer, fra dystopien og fra
temaer i hverdagens verden. So
eksempel naevnes Ravnenes Hvisk|
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sadan meget ppulaere genrer. Jeg
ved ikke om det har en betegnelse.

I1: Men med dystopien. Kan man |
ogsa tale om altsa science fictio
Eller er det. Det kan ikke knyttes.

M1: Nej. Det er ikke helt. Nej de
syntes jeg ikke. Der jo tit de laveste)
i samfundskampen med dem ds
sidder oppe i toppen og der er noge
der ikke vil finde sig i at andre sk
bestemme hvordan man skal leve ¢
sadan.

I1: Revolution og sadan noget.

M1: Ja. Altsa det er jo tit sddan d
gennemgéaende temadem. Men der
kommer rigtigt mange fede serig
med det der.

Uddybning om indhold i
dystopigenreng deekker ikke
over science fiction

Det nzevnes, at nar dystopigenre
nzevnes, sa daekker denne ikke o\
science fiction. Genren handler
stedet om de lavesté samfundet i
kamp mod dem der sidder i toppen
altsa er revolution et gennemgaend
tema.

I1: S& hvis vi sddan lige. Hvis vi g
kridte op. Sa forskellen mellem det «
at den anden gruppe begynder go
at kunne lide lidt bibliografi. Det ka|
den fagrstegruppe ikke. De mindre
Det duer ikke til dem. Og.

M1: Nej altsd det er mest altsa ¢
rigtige romaner kan man sige i ¢
sma men altsa selvfglgelig altsa is|
maske til drengene jamen sé kan d
godt veere at man blander nogg
mere faglitteratur ind overfordi at

for at f& dem til leese. Altsa sa hvis |
er vilde med biler eller dinosaure
eller hvad ved jeg jamen sa findi
man maske nogle fagbgger fi
ligesom at fa dem i gang med at lze
og sé kan det godt veere at man ki
fa dem over i romanerne bagefter.

Interesseemner suppleres
med faglitteratur i den yngre
malgruppe

Det neevnes, at i den yngr
malgruppe er bgrnene mest glade f
romaner og historier. Dog, hvis fq
eksempel et barn er glad fq
dinosaurer eller biler, kan ma
supplere med relevante faghagtnr
at fa bgrnene til at leese og leel
mere.

M2: Det jeg kan supplere med det €
Sa har vi nogle sider som vi de og
skal se. Som de skal kende. Altsg
har en side der hedder-eolen go
blandt andet. Hvor der er mulighe
for at lane ebgger og lydbegy for
bgrn. Og det der er det smarte ve
den jeg ved ikke om i kender den.

I1: Jeg har hgrt om <UFsreolen.

M2: Men det der er det smarte vel
den. Alts& ved den indgang der. D

er en emnemeaessig indgang hvor d

Opfordring til at undersgge £
Reolen Go og Biblo, som kat
vise de emner der

interesserer malgrupperne

Det naevnes, at Aalbor
Hovedbiblioteks tilbud HReolen Go
giver bgrnene mulighed for at lane
bager og lydbgger for bgrn. C
samtidig filtrere i udvalget i forhold t
emner og alder. Interviewerne blive
opfordret til at undersgge dette
tilbud, da det ville kunne give et gog

billede af hvad malgruppee
interesserer sig for inden fo
litteratur.

Derudover naevnes Biblo, som er
sted hvor bgrnene og unge kan skri
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er mulighed for ligesom ogsa at (¢
ind og filtrere i forhold til alder. Men
de emner der star der i del
emnemaessige indgang. Det sval
meget godt hvad skal man sige
hvad bgrn og unge mennesker (
interesserer sig for. S& den vil vee
god for jer ligesom at ga til. OG s I
vi en anden sid. Biblo. Hvor i ogsi
kan g& ind. M1 ved mere om det er
jeg ger ikke. Men der kan i ogsa
ind. Og der har de unge mulighed f
at leese anmeldelser og laese @
bager og <UF> skrive anmeldels
Og hvad kan man sige det giv
maske en anden vinkel hvor irekte
har fat i mere omkring malgruppe
eller <UF> vi sidder her. Hvor i s¢
kan treekke nogle ting ud.

anmeldelser af diverse bgger som
har leest. Ved at undersgge deni
portal kan interviewerne pa de
made f& en anden vinkel pa, hvg
malgupperne interesserer sig for o
kan lide.

M1: Bare man ikke gar det for patte
for dem. Bgrn i dag er jo meget me|
modne end da jeg var barn. De leg
jo ikke med dukker mere naermest fi
de er fem ar. Ej det passer ikke. Mg
de er meget mere voksne pa eller
anden made i dag end de var. Alt
alle de sma piger syntes jeg d
kommer og spgrger om den der E
Flaenge i Himmelen. Jeg ved ikke o
kender den.

I11: Jo. The Fault in Our Stars.

M1: Der hvor han dwaf kreeft eller
der hvor hun dgr. Altsd hvojeg
teenker. Den er du ikke gammel n¢
til at leese. Men de kommer i femt
klasse og spgrger efter den. D
syntes jeg faktisk er for tidligt. Me
de kommer meget far med temaer ©
emner hvor jeg teenker. Aaah.

I1: Tror du s& det er det med at virk
stor eller tror du det er det med.
Romancen der tiltaler dem ellg
daden.

M1: Jamen sd har man maske. §
man op til nogen i de lidt starr
klasser som har set den eller ¢
storesgster eller. Jeg syntes lige m
den syntes jeg faktisk der er fq
mange sma pigesom har leest den

Jeg syntes. Det er maske fordi jeg s

Barn bliver tidligere malne,
og det afspejles i deres
interesser

Det naevnes, at man skal vee
forsigtig med ikke at lave en eventu
prototype eller historie for pattet for
bgrnene, da de er meget mer
modne end hvad man ville kunn
forvente. Mange sma piger komme
og spgrger om En Fleenge
Himmelen, som blandt andet omtale
dod, og dgd som fglge af €
kreeftsygdom. Det naevnes af M1,
hun syntes det er for tidligt at nogl
af pigerne begynder at spgrge eft
den.

Det formodes at denne tidlige
interesse kan veere resultat af,
pigerne ser op til nogen i de lig
starre klasser, eller eventuelt e
storesgster, som leeser denne type
bog.
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er mor men det er en barsk historit
Sa jeg tudede da lidt. Hvor jeg teenk
det er nogle store ting der blive
taget op.

M2: Det husker jeg i hvert fald efte
2min? <UF>.

I1: Sa vil vi haere hvordan forholdet
mellem udlaning af be@ger kontra de
med at lane spil.

M2: Altsa det vi kan se det er at. Hv;
er det de hedder. Altsa spil er pa ve
til at blive mere populeert. Og de
lanes rigtigt godt ud. Altsa det kan
ogsa se herinde hvor man har lav
den game zone som er herinde v{
siden af. Hvor vi kan se neaerme
konstant at fra vi abner til klokken. T
vi garhjem om aftenen. Der sidde
barn og unge mennesker derinde. !
vi kan se spil er populaere. Vi kan gq
se de spil der er derinde de lani
rigtigt godt ud. Derudover hvad sk
man sige. Almindelige braetspi
Jamen det fornemmer vi ogsa det |
0gsa pa vej i. Og det er ogsa noge
af det der hitter altsd de der mert
stillestdende spil. Det er ogsa nog
af det som hvad skal man sige |
starre.

M1: Det er nok de lidt mere starri
barn ja.

M2: Maske dem pa jeres alder di
tager dem. Men altsa spil det er (
vej ind. Sa det lanes rigtigt godt. )
kan ikke lave sddan noget direk
forhold for at sige tyve procent af de
ene tredive procent af det andef
Fordi det har vi ikke talmaessif
grundlag for. Men det vi ogsa kan |
det er jo at. Det ved M1 ogsé bedi
end mig.

Computerspil og breetspil er
populeere

Spil er begyndt at blive lant rigtig
godt ud, og dette geelder bade fq
computerspil og braetspil
Bibliotekets Game Zone er besat
barn og unge mennesker fra zong
abner til den lukker.

Stillestdende spil hitter ogsad —
hovedsageligt blandt de starre barr

M2: Ved de fleste bgrn og ung
mennesker der er der en period
hvor de laeser bgger og altsa en hy
de ikke leeser bgger. Og der kan
ogsa se jamen der er sa mange tilb
pa mange andre steder der traekk
unge bgrn og mennesker. At de
kommer en periode hvor de mask

ikke leeser s& meget. Og det kan va

Perioder hvor bgrnene ikke
laeser

De fleste mrn og unge opleve
perioder, hvor de ikke laeser. Der

mange tilbud andre steder fra, som
perioder kan drage dem veek fi
leesningen. Disse perioder og der
opstaen er dog individuelle fra bar
tii barn, og kan ogsd veere ¢
spgrgsmal om popularitet i foold til

de mange tilbud.
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individuelt fra barn til barn hvad de
egentligt sker der. Sa hvad d
hedder. Jamen popularitet ja og ¢
alligevel.

I1: Suppleres det s& nogen gan
med spil. Er det noget i har nogen i
om.

M2: Jamen det kan maske vee
nogen barn.

M1: Jeg ved i hvert fald der er €
bogserie der hedder Spirit Animal
Som er <UF>. Den er jo koblet op
noge man kan spille pa nettet ogs:
Det kan jeg hgre mange bgrn. Nar j
laver book talks. Der er faktisk man
af iseer drengene der godt kende
Det er sadan en mere fantasy b
hvor man ogsa kan. Jamen kok
sammen med et spil.

Der eksisterer bgger som
supperes med spil

Der naevnes en fantasy bogserie s(
hedder Spirit Animals, som kobler ¢
bog sammen med et spil, som mg
kan spille pa internettet. Nar M]
laver book talks i biblioteket, hgre
det fra mange bgrn og unge, at det
noget de kender ti-iseserdrengene.

M1: Hvis jeg lige skal saette titel
en. Altsa det er jo tit nar der komme
Hvis det er knyttet op med en filn
eller et eller andet s& far det jo. C
det ggr Harry Potter jo ogsa hvg
gang der kommer en ny film. Sa f
hele serien en revivagjen.

I11: Nu kom Fantastic Beasts der f
nyligt.

M2: <UF> Nogen gange sa er det
tilfeeldigt hvad det er der ggr del
Altsa nar der noget der pludselig |
in. Sa traekker filmen bogen med. D
kan ogsa veere nogen gange en kb
der bare bliver in og sa kgpludselig
kommer. Altsd det der med at sig
om der er en bestemt genre eller €
bestemt bog eller noget det kan veel
tilfeeldigt.

En bogseries popularitet kan
veere knyttet sammen med er
ny film, eller omvendt

Det naevnes, at en bogserie
popularitet tit ken f& et boost nar en
ny film i samme univers udkomme
Det samme kan ogsd ggre s
geeldende for film, hvis en ny hg
udkommer i det samme univers. So
eksempler nesevnes Harry Potte
universet og deres bgger, da filme
Fantastic Beasts udkom.

I1: Det erogsa for at hgre om der vé
et boom lige nu. Ligesom i Twilig|
perioden eller Hunger Game
perioden. S& kunne det veere mg
kunne sige. Prgv lige at hgr. Alle fq
de er tosset med det her.

M1: Jeg syntes det har udlignet ¢
lidt. Jeg syntes ikke der s@ul er en
bestemt genre. Ved de store ung
jamen der er det meget sddan nog
keerlighed med noget sex og noget
Det er sddan. Der kommer noge

Ikke sddan noget ligesom.

Den aldre malgruppe
interesserer sig for kaerlighed
0g sex

Det naewes, at der pa nuveerend
tidspunkt ikke er kendskab til e
specifik serie, som er meget popul
Dog tilkendegives det, at fra bat
sidst i folkeskolen og i starten g
gymnasiet er glade for historier de
indeholder keerlighed, sex og ung
mennesker.

299



Mikkel Mulvad Beyer
Jonas Bjerregaard Pedersen

Interaktive Digitale Medier, AAU

Kandidatspeciale

24-05-2017

I1: Fifty Shades.

M1: Nej ikke pad den made. Nog
mere almindeligt. Men med noge
unge altsa pa den méade agtigt. De
ret populaere. Men det er jo ved de
store barn. Det er ikke dem pa ti ellg
elleve altsd. S& er vi oppe i sids
folkeskolen og gymnasiet og de d
<UF>.

I1: Har i s& noget omkring hvad fq
nogen form for typer af spil der blive
lant meget hos jer lige nu.

M2: Altsd den fornemmelse jeg h:
det er sddan set at det er mang
gange at det er drenge jeg ser. Og
den fornemmelse jeg har det er g
tingene de skalerne have lidt action,
Det ger ikke noget maske med i
vold og sadan. Foldbold det tror je
ogsa er noget af det der virkeli
holder. De spil vi giver adgang

derinde pa maskinerne det er sadg
noget som Steam og Minecraft.
Counterstrike.

M1: Fifa

M2: Sa hvad skal vi sig
Actionpraegede spil. Jeg tror nok d
er det der ligesom pa en eller ande
made <UF>.

Drenge er glade for spofig
actionpraegede spil

Det naevnes, at det tit er drenge so
laner spil. De skal gerne have li
action, og vold lade ikke til at
skreemme dem veek. Fodboldspil
0gsa populeere.

I1: For sddan at spgrge direkte s
Ved i noget omkring de sadan sto
historietunge spil. Spil der fokuser¢
pa at forteelle en god historie elle
oplevelsen af det. Det er maske ikl
ngdvendigvis <UF> skydespil.

M2: Spgrgsmalet er om det er dem

M1: S& har vi nogen andre i sk
spgrge. Jeg ved ingenting.

Historietunge spils
popularitet er uvis

De adspurgte medarbejdere i dett
interview kendte ikke til deg
historietunge spils popul#et, og
neevnte, at interviewerne mask
skulle prgve at snakke med nog
andre.

M2: Jamen jeg ved heller ikke !
meget men det jeg teenker det er ¢
med den malgruppe i har der. Det |
maske ikke dem de gar efter.

I2: Nej det kan godt veere.

M2: <UF>

Historiebaserede gil er ikke
relevante for vores
malgruppe

Det naevnes, at disse typer af s
maske ikke er relevante for den yng
malgruppe vi har i fokus. So
eksempel naevnes spil som Settle
og Civilization, som man skal veg
leengere oppe i alderen for g
beskeeftige § med. Disse typer sp
tager ogsa leengere tid, tror M1.
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M1: Det kan godt veere at.

M2: Settlers og hvad er det de hedd
alle de der strategiske spil.

I1: Civilization og s&ddan noget.

M2: Ja lige preecis. Dem tror jeg (
skal veere laengere oppe i alderen f
du egentlig begynder at beskaeftig
dig med dem.

M1: Det er ogsa det der med at d
tager noget leengere tid.

I1: Ja det er ogsa rigtigt.
M1: Tror jeg. Jeg ved det ikke.

M2: Det er det der er i dem. Det ¢
maske hvad skal man sige maske o
en lille smule underholdning og lic
strategi med det her. Det ard der
hvad skal man sige jo noget he
andet.

I1: Mere hvor man kobler hjerne fr
eller hvad og bare Igber rundt o
skyder.

M2: Det er noget helt andet. Det er t
forskellige ting. Og i forhold til jere
malgruppe der passer det ikke.

Denne type af spil indeholder bag
underholdning og strategi, til forske
fra de actionpraegede spil, hvor mg
mere bare kan sla hjernen fra.

I1: Det her er sa et nyt spgrgsmal
blev opfordrettil at sparge. Hvilker
motivationsfaktor er der for at l&ne
en bog kontra et spil.

MZ1: Der vil jo veere fordele ved beg
dele kan man sige. Altsa jeg har
mange klasser og

?biblioteksorienteringer? og boo
talks og sddan noget. Og jeg still
dem ikkeop en bog kontra et spil pi
den made. For os er det jo vigtigt |
de vaelger noget altsa lystlaesning.
er ikke et skoletilbud pa den made. |
vil jo gerne have at de bruge
biblioteket fordi de har lyst til af
bruge os. Og sa er det vigtigt for os
finde noget der interesserer den
Det kan vi faktisk ogsa fa meget ud
i stedet for at de far af vide at de sk

Forskellige
motivationsfaktorer for at
l&ne en bog kontra et spil

M1 neevner, at der er forskellig
fordele ved bade bgger og spil, me
at biblioteket ikke stiller bgger o
kontra spil i deres udbud.

Det er vigtigst for biblioteket, at bar
0g unge veelgenoget materiale som
de har lyst til, og at de har lyst til &
bruge biblioteket som tilbud. Det e
derfor vigtigt for biblioteket at kunng
tilbyde interessant materiale. D
supplerer derfor ogsa med fagbag
som kan speende bredt.
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tage en bog og at de ikke bare tag
en tilfeeldig fordi nu har leereren sag
de skal lsese en bog men at de fakt|
finder noget de godt kan lide.

M1: Sa derfor har vi fadisk ogsa
mange fagbgger med rigtigt tit. Fc
ligesom at sige der er faktisk og
lavet en bog om Minecraft. Eller or
ham der lavede Facebook. Sad
nogen af de der ting hvor ma
teenker okay.

Bibliotekets fagbgger har
ogsa ukonventionelle emner

Biblioteke supplerer med fagbgge
som kan speende bredt med man
overraskende emner. Dette alt fr
bagger omhandlende Minecraft t
bager om Facebooks ophavsmand

Der er s ogsa kommet en enke
serie der hedder Gamers hvor dj
faktisk er i malgruppen. Af Kasp
Hoff. Som hvor den foregar halvt i sy
og halvt i virkeligheden og hvor me
naermest ikke kan finde ud af hvc
man er henne agtig. Sa det tager vi
med. Altsd man vi seetter dem ikk
sadan op mod hinanden.

Gamers

Der neevnes en bogserie ved na
Gamers, somer skrevet af Kaspe
Hoff. Denne er malrettet til vore
malgruppe, og foregar halvt

virkeligheden, halvt i en spilverden.

M2: Et eller andet sted syntes je
ogsa det er forkert formuleret pa de
made fordi det er ikke et enten elle|
Det er bade og alefter interessen
ligesom M1 siger. Alts& der kan go
veere dem der kommer og har lyst |
spil og fokuserer pa spil og gerne
spille. Sa er det det de gar efter.
det kan ogsé have den anden. Og
kan ogsa kere begge dele. Det er ik
sadan indbyrdesnodseetninger. Def
er det altsd ikke.

Ikke enten eller ifht. at lane
bager eller spil

M2 naevner, at det at lane spil ellg
bager ikke kan formuleres som entg
eller. Det kan i stedet foregd meg
mere i forhold til efter interesse
Nogle biblioteksbrugerbar lyst til og
fokuserer pa spil. Nogle fokuserer |
bager. Andre bruger begge dele. S
og bager menes derfor ikke at vee
indbyrdes modsaetninger.

M1: Men jeg ved jo altsa det der me
at kunne sidde fysisk med ¢
materiale. Det kan ogsa veere godt
leese det online men fysisk at sidc
med en bog det giver noget ands
end at leese det pa en skeerm. Det
der ogsa lavet nogle undersggels
for. For eksempel. Handelsskolen
Aalborg de gav jo. Inde i Saxogay
Med alle deres

talk herinde fordi de skal leese en. C
det skal veere en rigtig bog de sk
leese fordi de siger der er nog
undersggelser der viser at det gj
altsd de husker. At de husker d
bedre end. Ogsa at de bliver. Det
jo selvfalgelig ogsad en treening. [
bliver hurtigee til at laese. Det er jd
det med at leere at leese og fa ¢
stgrre ordforrad. Altsé at du kan klal

dig bedre i samfundet.

Godt at sidde med fysisk
materiale kontra materiale pd
en skaerm

Det naevnes at det at sidde fysisk m
noget materiale giver noget andg
end det at laese det pa en skeerm. O
er undersggelser der viser, at ma
husker materialer bedre hvis ma
sidder med det i fysisk form. Det ¢
derudover ogsa en traening man
bliver hurtigere til at lsese og far ¢
stgrre ordforrad.
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I1: S& kunne vi godt ta&e os at hare
hvor populeert er lydbgger pi
nuveerende tidspunkt.

M2: De er populeere. Altsa det er he
sikkert.

M1: Men ikke den fysiske lydbog.
M2: Nej. Den fysiske lydbog. Det
ikke den vi laner mest ud af.

De digitale lydbgger er mege
populeere i brhold til den
fysiske lydbog

M2 naevner at lydbgger er mege
populaere, men at det hovedsageli
drejer sig om de digitale lydbgger, ¢
den fysiske lydbog ikke er den ¢
laner mest ud af.

M2: Altsa det vi har. Vi har det de
tilbud der hedder ereolen. Ereol go.
Og ereolen global. Eeolen i
almindelighed det er et tilbug
henvendt til voksne hvor der €
mulighed for at lane #@ger og
lydbgger. Eeolen go det er et tilbug
som henvender sig til bgrn og ung
mennesker hvor der primeert e
materialer for demder er inde for
det. Ogsa éager og lydbager. Og ¢
global det er for hvor der ogsa ¢
udenlandske lydbgger ogleager. Og
det vi fornemmer jamen. Det er €
tilbud som virkeligt topper. Altsa p|
almindelig ereol havde vi. Hvad sk
man sige rigtig mangeder bare kom
ind udelukkende for at blive meld
ind. Udelukkende for at bruge-¢
reolen og for at kunne lane lydbgge
Og det der er det smarte der det ¢
at. Det vi har i dag. Jamen der har
jo udviklet apps som fungerer bac
pa en android mobiltelefon og
iphone og ens ipad. Som ogsa k
fungere pa en pc eller en mac ell
hvad man nu ligesom har. Hvor mg
har mulighed for enten at stream|
eller downloade og sa lytte eller laeg
e-bogen eller lydbogen. S& lig
preecis der. Der rammer vi rigtig goc

Bibliotekets online digitale
udbud

Biblioteket har EReolen som el
tilbud henvendt til voksne, me(
mulighed for at lane #@ger og
lydbgger.

EReolen Go er henvendt til barn ¢
unge, som primaert indeholde
materialer malrettet disse— ogsa
inden for ebgger og ydbgger. E
Reolen Global indeholde
udenlandske lydbgger oghezger.

Pa den almindelig-eeol melder folk
sig ind udelukkende for at lan
lydbgger. Man kan pa si
smartphone, tablet, pc eller ma
bruge en app fra biblioteket for &
downloade og streame -bgger og
lydbgger. Disse er populaere tilbud
biblioteket rammer godt.

M1: Og det gar selvfglgelig lidt v
over den fysiske lydbog kan man v
sige. Den hvor man far lante €

mappe med to cd’
kan man sige men sa bruger de
heldigvisdet andet.

Den digitale lydbogs succes
gar ud over den fysiske
lydbog

Den digitale lydbogs succes gar
over den fysiske lydbog, som mg
lante i form af en mappe med t
cd’ er . Den gar
men opvejes af den digitale lydbo
hgje populariet

M2: Men styrken her det er at det €
digitale lydbgger som du kan tilg
<UF>. Vagne klokken tre i nat og s|
jeg vil gerne lytte til den og de
lydbog. S& kan du ga ind og se leeg
den pa ereolen eller ereolen global.

Og sa kan du ga ind og downtbidne

Den digitale lydbogs styrker

Den digitale lydbog har den styrke
den kan tilgas nar som helst. Den k
downloades uden reservation, 0
man kan ikke fa bgder hvis man ik
afleverer til tiden— man kan nemlig
ikke aflevere for sent, da lydboge
sletter sig selv igen nar de trediy
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den. Du har ikke noget der heddys
reservering. Du har ikke noget di
hedder bgder. Det er dejligt og nen
og ligetil.

I1: Ja. Og s& har du den sadan pa.
the go.

M2: SAa har du den Ilan
Rettighederne til at have den
tredive dage. Og du har o
mulighed for hvis du har en iPhor|
eller tablet at downloade den sa d
kan spille den wuden at hay
netforbindelse. S& du kan sidde i
fly eller et tog.

M1: Og den sletter sig selv efter ¢
tredive dage sa.

M2: Der er vi virkelig oppe pa beate
Det & en af de sider jeg har med so
i skal se.

dage man har lant den i er géet. D
kan ogsa afspilles selvom man ing
internetforbindelse har, hvis man hg
hentet den gennem  Aalbor
Hovedbiblioteks Eeoler.

I1: Det er alle tides. Ved i. Det e|
selvfalgelig ogsa sveert <UF>. Hv|
er rigtig glade for sadan lydbager. ¢
ved i sadan.

M2: Jamen altsa tidligere der ble
lydbgger. Det var mange gange nog
der hvad skal man sige var forbehol
svagtseende. Hvor de ligesom hv
skal mansige. Det var den made d
ligesom kunne laese en bog pa. Me
dag der er begrebet lydbog nog:
som alle bruger. Er du ude at ga |
tur med hunden. Sidder du i toge
Sidder du i bilen pa vej til arbejde. G
du bare og laver et eller andet. §
lytter du til en lydbog lige sa vel sol
du lytter til et stykke musik. S& d¢
der hvem der er glad for lydbgge
Det har bredt sig betydeligt mere u
end det var tidligere.

I1: Det er godt.

Lydbager er ikke laengere
forbeholdt svagtseende

Det naevnes at lydbggédidligere var
forbeholdt svagtseende i de
forstand at det var den made, hvorp
de kunne leese en bog. | dag
lydbgger dog noget, som alle bruge
mange forskellige situationer, 0
dens anvendelighed sammenlign
med at hgre et stykke musik.

M1l: Og sa brnemaessigt er de
selvfalgeligt ogsa nogen gange h
man har sveert ved at laese sa kan ¢
veere en fordel hvis man hgre
lydbogen s& kan man maske sidde
leese bogen samtidig med eller hy

man leeser noget for klassen sa. H

Lydbgger hjeelper i
indleeringsmaessige
sammenhaenge

Det naevnes at bgrn, som ikke
seerligt gode til at leese, med ford
kan benytte sig af en lydbog. Det k
hjeelpe at hgre en tekst enten for s
selv eller samtidig med at man $ar
teksten.
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du sveert at lsese sa far duaske en
lydbog i stedet for.

M2: Det vi oplever det er at i starte
hvor vi havde det her tilbud. Det vé
at selv eldre mennesker me
teknikforskreekkelse de kunne leel
et handtere en iPhone eller mp
afspiller eller. For ligesom <UF
Lgsningen til ligesom at lytte t
lydbogen. Den overtradte teknikker

Den digitale lydbogs
popularitet er ikke afhaengig
af brugernes tekniske
feerdigheder

Den digitale lydbog bruges ogsa
eldre mennesker, som eventue
havde teknikforskraekkelse. De laer|
at bruge en iPhone eller MP3 afbpi
for specifikt at lytte til en lydbog.

M2: Der har vi selvfglgelig-reolen
altsa hvor der er mulighed for at 1an
lydbgger derinde. Men det der el
Altsdi  mange blinde. Mang
svagtseende. De far jo hjeelp

forskellig art. Det betyder mange d
vil hawe hvad skal man sige et ell
andet software pa deres pc eller ma
Det kan veere Jaws. Altsa et ell
andet hgijtleesningsprogram som ka
Sa de kan fa laest hgjt nar de er pa
hjemmeside. S& egentlig i dag

blinde rimeligt godt karende i forhol
til ligesom at kunne leese og forsta €
hjemmeside. Dette tale. Jeg ved ikl
om i kender sadan en talesyntese.

I1: Jamen altsa vi var ude og mgde
blind pige i gar. Som viste 0s i hve
fald nogle af de ting hun havde.

M2: Og det der er med den. Det €
Hvis hemmesiden er bygget op pa €
bestemt made. Og hvor man ligeso
har veeret inde at lave den kodning |
den er venlig over for der
talesyntese. Der er nogle bestemt
Hvad skal man sige. Retningslin|
man kan fglge for at ggre det. S k
de i princippet bae sidde og tabulerg
sig frem gennem en menu hvor vi s
en menu. Og sa far de laest hgit dj
menu <UF>. Og det og det og det. [
gor at de har let ved egentligt ¢
konstruere sig igennem. Og det d
ogsd er pa mange offentlig
hjemmesider. Der er der hersning.
Hvis ikke de har sddan noget ta
syntese. Over til et andet progral
man kan downloade og installer
hvor man kan markere en tekst. Og
nar man markerer den tekst blive
den lzest hgijt i ens hgijtaler. Altsa dj

er mange muligheder i dag hvor ¢

Blinde og ordblinde har
mange digitale hjeelpemidler
til radighed

M2 naevner flere forskellige digital
hjeelpemidler, som blinde o
svagtseende har til radighed. Det
deekker  blandt andet ove
oplaesningsprogramer sdsom Jaws
sa de kan fa laest hjemmesider op
navigere igennem dem.

Hjemmesiderne skal dog bygges o
forhold til et bestemt regelseet, s
dette oplaesningsprogram kan forsi
hjemmesiden. Mange offentlig
hjemmesider er allerede bygget 0
pa dennemade— og hvis ikke de er
henvises der ofte til et ande
program, som kan laese tekst op sg
markeres af brugeren.
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svagtseende og de blinde. Fq

ligesom at have det.

I1: Ja. Det er lidt det samme at spar|
om sd. Er det et stort udvalg sd i h
inde pa ereolen.

M2: Altsa det vi har inde p&reolen

der har vi samarbejdet med de flest
store forlag. Vi har ikke samarbejd;
med Gyldendal. Det helt store forlay
Men et forlag for eksempe
?Lindholdt og Ringhoff? som udge
Som er det naeststarste. Deres fitli
er repraesenteret. Jeg kan ikke hus
hvor mangetitler der er. Men altsd
det kan jeg finde ud af hvis det ¢
men der er rigtig mange. Og di
eneste jeg neesten kan sige.

forbindelse med jeres opgave i bar |
ind og tjekke ereolen og ereolen go
og de ting der for ligesom at fa €
fornemmelse af det aktiske.

E-Reolen har et stort udbud
fra mange store forlag

Aalborg Hovedbibliotek har arbejdg
sammen med de fleste store forlag
forhold til udbuddet inde pa £
Reolen, med undtagelse af Gyldeng
— og har rigtig mange title
tilgeengelige. Eksempler parfag er
Lindhardt og Ringhof. Interviewern
opfordres til at undersgge-Beolen
og EReolen Go i forhold til titler og
forlag for at fa en fornemmelse af de
praktiske.

I1: Det tror jeg bestemt ogsa. Og ig|
<UF> er meget populere. S
essensen af megef det hele det er.
Det er det sidste spgrgsmal d
hedder. Har i interaktive historier.

M2: Der er M1 lige kommet med de
her.

M1: Ja vi har en. Men sa vi har fakti
ogsa kom jeg lige i tanke om sadan
interaktiv gulvteeppe som man noge
gange kan leeggfrem. Hvor man si
gar med en iPad og sd nar du s|
henover et hus eller hvad det nu er !
far du en historie.

M2: Det du kan pa den her det er. D
kan du downloade og sa installere ¢
app pa din mobiltelefon eller iPad ¢
sd hvis du holder den. Hvadas vi
sige et lille stykke fra. S& voks
bogen ud <UF> og bliver interakt
med 3d. Og ogsa med animation.

I2: Ligesom augmented reality ja.

Interaktive historier fra
Aalborg Hovedbibliotek

Det naevnes at biblioteket har €
interaktivt gulvteeppe. Brugere kan
st& over et vist punkt pa teeppet, g
via sin iPad fa en relevant historie.

De tilbyder ogsa en bog, som gar br
af augmented reality. Holder man s
iPad et lille stykke fra bogen spring
der 3D modeller ud pa seerlige stedg

M2: Ja det esddan noget. Har i de|
type historier hvor den nogen ganc
stopper op og giver dig et valg soj
lzeser. Altsa som siger vil du gere ¢
her eller vil du ggre det her.

ChooseYourOwn-Adventure
bager er pa vej tilbage

Bgger, em stopper op o0g give
leeseren et valg, var populaere enga
og er nu pa vej til at blive populeer
igen. Drengene elsker dem og der
ogsa lavet nogle enkelte til pigern
Disse bager er ikke sa tykke, og
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M1: Ja og de er ved at komme ige
Altsd de var populere dengang j
var barn. Og der er af faktisk
kommet. Jeg kan lige prgve at se ¢
jeg kan finde nogen. Og det er |
sadan noget drengene de elsker. O
er ogsd lavet nogle enkelte {
pigerne. Alts& har du lidt svaert ved
laese. De er heller ikke sa tykke. S&
det jo lidt noget andet ogs at flere
kan laese den samme historie men
et forskelligt forlgb.

I1: Og sé diskutere valget ogsa hvis
leeser den sammen for eksemp
ikke.

M1: Ja.

I2: Nu sagde du lige at det vi
primaert drengene. Er det igen p
grund af genrerne eller er det forg
det ikke interesserer pigerne med ;
kunne veelge.

M1: Altsa der er nogle enkelte pige
men jeg vil sige dem der er lavet |
0gsa meget drengepreegede altsa. |
signalerer ogs& mere drengeveerdig

gode hvis man har lidt sveert ved
leese. De er rderledes end andrg
historier, da flere forskellige kan laeg
den samme historie, men do
alligevel na frem til et andet forlgb.

Bagerne som biblioteket har var so
naevnt populeere mest hos drengen
og er fordi de bgger mest signaler
drengeveerdier.

I1: Er der en aldersgruppe. Er de til ¢
starre eller er de.

M1: Jamen de er sadan ni til elley
tolv ar.

ChooseYourOwn-Adventure
bager er malrettet yngre bgrn

Det naevnes, at de interaktive bag
er malrettet aldersgruppen ni ti
ellevetolv ar.

I1: Hvader det for en form vi har. E
det bgger eller tegneserier.

M1: Nej de er i bgger faktisk nu her

Bibliotekets interaktive
historier er i tekstform

historier i dettg
ikke fo

Biblioteket har
format i bogform og
eksempel tegneserieform.

M2: De ligger ogsad pa
barnebibliotekets hjemmeside. De
lagde jeg lige meerke til der ligger
link til et <UF> om. Var de
interaktive bgger eller hvad var de
Der var et eller andet link pa forsidel
Det teenkte jeg pa hvis <UF> skulle
Der ligger der et link der.

I1: Men har i dem som digitalg
interaktive bgger. Nu sagde du.

M1: Ikke dem der.

Biblioteket har ikke digitale
interaktive historier

Der menes ikke, at biblioteket har ¢

udbud af digitale interaktive
historier, men det opfordreg
interviewerne at kigge pd

barnebibliotekets hjemmeside hvg
der ligger forskellige interessant
links.
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I1: Sa&dan nogen hvor de. Hy
historien ligesom splitter op.

M1: Nej. Ikke hvad jeg ved af.
M2: Altsd <UF> digitalt me

interaktive historier det tror jeg ikke
pa vi harendnu.

M2: Vi har ereolen. Og vi har €
reolen go for bgrn. Sa har vi noget d
hedder comic plus hvor man hg
mulighed for at ga ind og lees
tegneserier. Og sa har vi biblo hv|
barn har mulighed for at ga ind og !
anmelde og leese bgger og se hy
der er pouleert. Hvor der ogsé er sg
0g quizzer. Jamen det er stort set ¢
ting vi har, Og s& har
barnebibliotekets hjemmeside. Alts
der er ogsa nogle gange de <UF>a
de hvor de fremhaever nogle ting so
i kan se derinde. Dem bgr i og;
tjekke ud.

Bibliotekets udbud af
tegneserier, spil og quizzer

Det neevnes, at udover-Beolen har,
biblioteket tjenesten Comic Plu
hvor brugerne har mulighed for &
leese tegneserier. Biblo giver bg
mulighed for at anmelde og lees
bager, og se hvad der er populee
Derindefindes ogsé forskellige spil @
quizzer. Bgrnebibliotekets
hjemmeside nsevnes ogsd so
veerende relevant for interviewern
at undersgge, da der nogen gan
fremhaeves bestemte ting inde p
hjemmesiden som er gode &
undersgge.
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Interview med Barn A
Ytringer fra interview Centralt De centrale temaer
(Meningsenheder) tema abenbaret

(hvad forteelles der)

I: Hvordan foregar din undervisning?

BA: Ligesom normalt. Jeg har bare nogle
bager lagt herinde pa, som er hentet ned fra et
blindebibliotek. Fgrst ned pa computeren og sa over pa
et USB-stik og sa har jeg lagt det herind pa.

R Okay, og hvad gar den s&? Sa kan du
meerke det?

BA: Sa nar jeg har startet den, s& kommer
det bare op pa punkt.

I: Ja, jeg kan godt se at den har
forskellige prikker nu,somd u v | kunneé

BA: Det giver sikkert ikke mening for jer,
men det gor det for mig.

Redskab til
undervisning for
blinde

Barn A demonstrerer via sin Pronto (et
digitalt device), hvordan det normale
undervisningsmateriale konverteres til
punktskrift, hvilket gar at hun nemt kan
leese det.

BA: Det er min egen. Men det er skolens
indtil den gar i stykker. Sadan en koster flere tusinde,
men jeg far den gratis

Ejerskab af en
Pronto

En Pronto er gratis for det blinde barn
og erhverves via skolen. Dog star de
selv for evt. gkonomiske udgifter, i
forbindelse med at den beskadiges.

BA: Jeg har noget der hedder en
stgttepsedagog, der hjeelper mig over i skolen. Og sa
har jeg en synskonsulent, det er sadan en der kan
hjeelpe mig med at skaffe nogle af hjselpemidlerne og
sadan kan hjaelpe med mobility-hjeelp - hvordan man
finder rundt. Og sa er der ogsa den helt store
blindeskole ovre pa Sjeelland, eller Kallundborg.
Synscenter Refsnaes.[...] derinde kan man bestille for
eksempel, jeg har en bog med flere koordinatsystemer
inde fra min matematikbog, hvor den tegner op sa jeg
kan maerke det. Det er ganske vist ovre i skolen, men
der er der tegnet op med gummistreger og sa er der
forskellige tykkelser.

Hjeelpemidler til
blinde i
forbindelse med
skolen

Barn A opremser en reekke af de
hjeelpemidler hun har til radighed for at
klare en skoledag.

Dette indebeerer en stgttepsedagog, en
synskonsulent, samt det materiale der
konverteres til punktskrift af Reefsnes
Synscenter i Kallundborg.

I: Kan du naevne én eller maske flere
historier som du holder rigtig meget af?

BA: Der er mange. Bgger om engle, hvis
jeg ma veere eaerlig.

I: Bgger om engle? Er det s fordi der er
noget é

BA: Der er for eksempel en om en engel,
der kommer til jorden - det er faktisk den jeg harer
mest for tiden. Og sa er det s& sadan at dernede s&
lever en af dem et almindeligt teenagerliv. S& kommer
hun til at rgbe at hun er engel overfor en af

En interesse i
historier
omhandlende
engle

Barn A udtrykker en stor interesse i
fantasi-genren. Denne manifesterer sig
hovedsageligt i engle og den mytologi
der fglger med dem (deemoner,
Helvede, osv.)
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menneskene. Det f-=r nogl e

ikke seerlig gode falger. S& er der den her deemon,
som er forelsket i hende og vil fange hende nede i
Helvede.

BA: Men s& hgrer jeg ogsa Narnia, har jeg
dog ikke lige pa lydbog, men jeg laner den pa lydbog
over pa det normale bibliotek, der har de ogsa nogle
lydbgger.

I: Er det s& den farste Narnia eller er det

En interesse i
Narnia

Barn A forteeller at hun ogséa ynder at
hRBrer C. S. Lewi sd
Narnia pa lydbog.

€

det. Fordi den handler om engle. Jeg interessere mig
meget for det.

engle

hele serien?
BA: Hele serien.
BA: Jeg ved ikke hvordan jeg skal forklare | Eninteresse for | Det er sveert for Barn A at uddybe hvad

der specifikt gar historien god, udover
den den grundleeggende, store
interesse for engle.

BA: Maske ogsa fordi den handler lidt om
historie, for jeg kan ikke lide direkte historiebgger. Dem
kan jeg ikke lide. Men jeg kan godt lide myter og sadan
noget. Jeg tror lidt det er derfor jeg godt kan lide dem.

I: Nar nu du siger historiebgger, er det
sa sadan noget verdenshistorie?

BA: Ja, eller du ved hele
Danmarkshistorien. Det er ikke lige det jeg er s&
interesseret i.

Ikke interesseret
i historiebgger

Barn A tiltraekkes af myter, der delvist
afspejler fortiden. Dog er hun ikke
interesseret i faglitteratur om verdens-
eller Danmarkshistorien.

I: Mere eventyr og myter, som du siger?

BA: Ja, eller for eksempel de graeske
guder. Eller nordisk mytologi, den kan jeg ud og ind.

Interesse for
mytologi

Barn A udtrykker interesse for mytologi
omhandlende bade de graeske og de
nordiske guder. Seerligt den nordiske
mytologi understreges hun at have et
indgdende kendskab til.

BA: Mange af de bager med Sigurd, der er
der en DVD bagved, hvor man kan hgre det hele. Det
er en god ting.

At kunne hgre
en bog er godt

Formatet med at kunne hgre en bog
udtrykkes som veerende positivt. Dette
er noget der for eksempel kan
oplevelses ved Sigurd Barretts
udgivelser.

I: Sa det er de her fantastiske elementer,
hvis man kan sige det? Nar det bliver sadan lidt

Interesse for
overnaturlige

Historier med overnaturlige eller
fantastiske elementer identificeres som

skal jo ligesom ogsa kunne forsta det.

overnaturligt? elementer veerende en genre som Barn A hgrer
meget.

BA: Ja, det er lidt dem jeg godt kan lide at

hgre. Eller jeg interessere mig meget for dem.

BA: Jeg kan godt hgre gysere, men jeg er | Gysere pa Barn A fraveelger gysere, da deres

holdt op med at hgre dem, for jeg blev ikke bange af bgrneniveau er skreemmende elementer ikke fungerer

dem. Eller jo, s& skal jeg helt op i det voksne men jeg ineffektive. for hende p& hendes nuveerende

aldersniveau. Hun mener det er mere
effektivt for hende i en hgjere
alderskategori, men at det niveau kan
veere uforstdeligt for hende.
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BA: Der er en som jeg hgrer lige nu og den
kan jeg godt blive lidt bange af. Det handler om sidste
time.

I: Uh, Dennis Jirgensen?

BA: Ja. Der har de indlagt nogle lyde i.
Altsa sa de steder hvor de raber, sa raber de ogsa og
sa har de indlagt den der klokke.

Effektive gyser-
lydbogs
elementer

Brugen af | ydeffekt
Ti medo af Dennis Jg¢r
A skreemmende - dette omhandler at

simulere raben, samt lyden af en klokke.

BA: Ham der har indtalt den, han er god til
at holde saddan en dyster stemme hele vejen igennem
og sa er han ogséa god til at lave de rigtige personer
med ind. Jeg tror det er det der har fanget mig.

En god forteeller

En kaptiverende forteeller beskrives i
dette tilfaelde som en, der formar at
holde en gennemgéende dyster
stemning, samt

I: Hvor tit hgrer du historier?

BA: Hver dag.

R Maske ogsa flere gange om dagen,
eller?

BA: Ja. Det er faktisk noget jeg gar rundt

med hele tiden.

Barn A hgrer
historier flere
gange om dagen

Barn A har hele tiden historier i
neerheden og hgrer herved ogsa
historier flere gange om dagen.

BA: Og Ringenes Herre er fordi at jeg rigtig
godt har kunnet lide Hobbitten og sa har far lagt den
ind, s& jeg kunne hare den.

Progression til
titler inden for
samme brand

Barn A forteeller hvordan hendes gleede
ved en titel, har fart hende til andre i
samme overordnet serie.

BA: Jeg har faktisk fundet ud af at jeg
leerer mere af at hare end jeg gar af at laese. Maske
fordi det gar steerkere.

Bedre indlaering
ved lytte end
leese.

Barn A har erfaret at hun nemmere
optager leering ved at hare bgger, frem
for at laese bgger. Hun gisner om dette
blot er grundet det faktum at
oplaesningen foregar i et hurtigere
tempo.

I: Er der andre méader du hgrer historie

Alternativer til

Barn Ad6s alternati V

mere end en Ebog. Hvis det nu for eksempel var hele
Emil fra Lanneberg, sa skal du ikke regne med at den
kan veere i en enkelt punktbog. S& skulle den nok veere
sa tyk her. Den er jo ikke sjov at bzere eller bladre i.
Men det kan veere der vil vaere en punktbog for hver
historie eller kapitel. Det kommer an p& hvor lange de
er.

pa end nar du gar og hgrer dem? lydbgger gar omkring og here, at at laese dem via
hendes Pronto eller punktbgger, hun har

BA: At lzese dem herinde pé ellers s& har faet bestilt hjem.

jeg nogle punktbgger oppe ovenpa, man kan bestille.

.BA: Men for én bog er der nok 5 punkt Ulempen ved Barn A uddyber forskellen mellem en

bager, eller sdan noget - fordi et punkt fylder noget punktbgger, punktbog og en Ebog. Alt efter

kontra Ebog

historiens laengde, kan en hel punktbog
udgere del af en almindelig historie,
som f.eks. Emil fra Lanneberg, eller helt
ned til blot et kapitel.

Punktbggernes omfang gar disse
veerker omfattende at handtere eller
transportere rundt.

BA: Det gjorde der dengang jeg var lille,
men ikke rigtig mere. Eller jo, hvis jeg far sadan et ark
med en regnehistorie, sa bliver den selvfglgelig lsest op
ovre i skolen. Eller en side af en bog man skal laese.
Men jeg far ikke sadan lzest bgger op mere.

Opleesning ved
underholdning
kontra
undervisning

Barn A far ikke laengere opleesning af
bgger, som hun gjorde da hun var
mindre. Dog bliver dette stadig gjort for
hende i skolen i forbindelse med
opgaver, der skal lgses.
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I: Nej, det er primeert der hvor du
kan g og hare dem selv?

BA: Ja, eller ogsa skal jeg bare til at
leese noget mere selv, men det har jeg bare ikke
helt lyst til.

I: Det kan jeg godt forsta. Det gar jo
sa meget hurtigere nar det bliver laest op.

BA: Jamen, | seende
er jo hele tiden treenet op. For eksempel nar | star
inde i en butik og | er helt lille, sa prever | jo at
leese et skilt. Men for mig, der skal jeg jo - jeg kan
jo godt alfabetet og jeg kan godt laese ord og
sédan noget. Men der har jeg jo ikke samme méade
at treene op pa. Der skal jeg jo leese i en bog, sa
har jeg skolebggerne og et alfabet. Nu ser du
méaden baglens jeg er bygget op pa.

Vanskeligheden ved at
leese som blind.

Barn A bryder sig ikke s& meget lyst
til at skulle leese selv. Dette uddybes
ved at modsat seende der automatisk
altid gver sig i at leese, ma man som
blind aktivt treene sine
leeseegenskaber.

BA: Det ved jeg ikke. Jeg kan godt lide
begge to, men det kommer an pa hvad falgerne er.
Den fgrste er nok mest dramatisk. Men den anden
den var maske sadan lidt mere sddan der har lidt
mere tid. S& var det maske den farste, som jeg
bedst kunne lide.

I: Den forste?

BA: Ja. Jeg kan godt lide begge to,
men tror det er den farste der vil veere den mest
egnet.

Barn A foretraekker den
forste af de saetninger

Barn A synes ganske vist om begge
af vores to saetninger. Hun
karakterisere den fgrste som
vaerende mest dramatisk, mens den
anden virker som
Ultimativt kan hun bedst lide den
farste.

I: Den farste den arbejder nemlig
meget mere med billedsprog. Den snakker om
farver og den maler lidt et billede omkring det.
Hvor den anden havde lidt mere med fglelserne at
gere, hvordan det fgltes i neeseborene og varme
og den slags.

BA: Ja, og det er netop en af de ting
jeg leegger meerke til fordi jeg gerne vil veere
forfatter, nar jeg bliver stor. S& jeg er begyndt at
skrive bagerne ind p& min Pronto og der er jeg sa
rigtig god til at beskrive billederne, fordi jeg er vant
til at f& dem beskrevet. Og jeg er blevet rigtig god
til at regne ud hvad de er, de ord jeg far at vide.

I: Sa sadan noget med farver og
den slags, det bruger ogsa nar du sa skriver?

BA: Rigtig meget.

Farverige beskrivelser
interesserer Barn A

Grundet sin ambition om at blive
forfatter, sa bemeaerker Barn A
farverige beskrivelser i historier. Hun
er selv blevet god til at anvende
farverige billede-beskrivelser i sine
egne forteellinger, da det er den slags
hun er vant til at hgre andre steder
fra.

Nu kommer der et spgrgsmal der

ige minder om det ande
hRBrer du Il ydbRBger?o .
BA: Et par timer hver dag. |

weekenderne der er det naesten hele dagen, det
kommer an pa hvad jeg skal.

Barn A hgrer lydbgger
minimum et par timer
hver dag.

Barn A hgrer lydbgger i et par timer
hver dag, og potentielt neesten en hel
dag i weekenderne.

Dette er ikke ngdvendigvis om aften,
men afheenger af hvornar pa dagen
hun har tid.
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I: Er det s& mest om aftenen?

BA: Mest nér jeg har tid.

I: Sa for eksempel, er det vigtigt for
dig at der er en god forteeller? Eller er det vigtigt at
der er mange miljglyde? S& man kan hgre de ting,
der sker eller laegger du ekstra meerke til
musikken, for eksempel? Det kan veaere sadan
nogle ting.

BA: Det er s&dan lige meget, synes
jeg. Men forteelleren er nok det de fleste blinde vil
veere koncentrerede omkring. Fordi der er nogle
forteellere, de szetter en lortestemme p&, som om
de lige har siddet og raget et eller andet og s&
forteeller de bare ting.

I: Okay.

BA: Det kan godt veere at den passer
sadan lidt ind, men det er vistnok det der er mest
treels. Nu hvis jeg selv skal sige det sa er det kun
forteelleren

En god forteeller er
vigtig i en lydbog.

Forteelleren er det der er vigtigst i en
lydbog for Barn A. Hun kan ikke lide
hvis forteelleren lyder som en, der lige
har rgget noget og sa fortzeller frit fra
lever, ej heller hvis forteelleren seetter
en Al ortestemmed |
Hun perspektiverer ud til at ligesom
hun selv gar, vil de fleste blinde
angiveligt fokusere pa forteellerens
evner.

I: Nogle der ger brug af lydeffekter
og nogle der ikke ggr brug af lydeffekter? [...] Det
kan veere der er nogle historier, hvor der kun er en
forteeller, der bare snakker.

BA: | de fleste bgger er der kun en
forteeller, af dem du henter ned. S& nogle kan der
veere lyd i.

De fleste lydbgger har
kun en forteeller og
ingen lydeffekter.

De fleste lydbgger, der kan
downloades, er produceret
udelukkende med en forteeller i
lydbilledet.

Enkelte kan dog ogsa indeholde
lydeffekter.

I: Er der ogsa nogen der har musik?

BA: Ikke lige dem som jeg plejer at
hare.

Musik i en lydbog

Barn A er ikke bekendt med om nogle
lydbgger anvender musik.

I: Den gode fortzeller er han sa en
der laver stemmer, eller er han bare en der lever
sigind i det? [...]

BA: Ja. Det kommer lidt an pa hvad
det er, ikke? Men en god ting, hvis det for
eksempel er Bullerby, sé er det en god ting lidt at
kunne lave stemmer, ikke? Eller ogsa at sadan
forteelle det pa saddan en made, hvordan man ser

En god forteeller skaber
overskuelighed.

I et vbrk som AAIlI
Bull erbyo, er en
gar det overskueligt for lytteren hvem
der taler.

Dette kan enten veere ved at gare
opmaerksom pa hvilken karakter der
ytre seetningen eller direkte lave
individuelle stemmer til karakterene.
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det fra en s&dan lidt sidelinje. Hvis du kan fglge
mi g? Enten skal man sig
eller ogséa er det en god ide at lave stemmer.

BA: Og ogsa s er det lige om man
kan lave det om til det modsatte kan. Det er en
god ide det, nar man spiller ind jo.

I: Ja, lige praecis. Sa hvis det nu er
en mand, s-=- skal han ge

BA: Det betyder jo ikke at han skal
efterabe en pige 100%, men han ma gerne lave
sadan at man ikke teenker over det er en mand der
siger det.

En forteeller skal kunne
imiterer det modsatte
kan.

En god forteeller bar varierer sin
stemme alt efter, hvilket kan
karakteren der taler har.

Dette betyder ikke at den skal kunne
fejlfrit imiterer det modsatte kan, men
blot gare en indsats for at lytteren
teenker over at en en pige-karakter
snakker med en mandestemme for
eksempel.

BA: Spil, det er et stort problem. Det er
jeg ikke s& meget inde i. Der er spil hvor det kan
lykkedes med noget der hedder voice over. Det er
sadan hvor telefonen forteeller hvad der er pa
skaermen og der leeser den ogsa alt det op, der
star. Men der er selvfglgelig lidt spil, der er lavet til
blinde eller s& kan man fa en special udgave, hvor
der er sat et eller andet pa - en forteeller, eller
sadan noget.

I: Okay, har du sadan nogle spil,
som du kan spille?

BA: Ikke over computer eller Iphone.
Det gar jeg ikke helt op i.

Barn A er ikke
interesseret i spil.

Spil er generelt et problem for Barn

A, selvom hun tilfgjer at der er spil
lavet til blinde. Dette involverer f.eks.
at telefonen kan leese op hvad der

star p& skeermen (voice over) eller

der i en special udgave af spillet er
tilfgjet en forteeller.

Men trods dette er spil ikke noget, der
har Barn Ads interi

BA: Men inde pa computeren er der et
taleprogram, der hedder Jaws og det leeser alting
op. Og nogle gange sé beder jeg den simpelthen
om at klappe i. Fordi hvis det nu er du sgger pa et
eller andet og sa dukker der 50 links op fyldt med
maske 20 overskrifter og maske 1 eller 2 reklamer,
og sa giver den sig bare til aaaaalt det op.

Taleprogrammet Jaws
irriterer Barn A.

Pa computeren findes et
opleesningsprogram, kaldet Jaws.
Dette laeser alt pa skeermen op,
hvilket i nogle tilfeelde med meget
online-tekst, reklamer og links kan
irriterer Barn A s meget, at hun
skaelder programmet ud.

I: Kender du til det her begreb, som
vi har veeret lidt inde p4&, det her med interaktive
historier? Hvor du nogle gange kan traeffe valg i
lgbet af en historie.

BA: Nej. Dem kender jeg ikke.

Ingen kendskab til
interaktive historier

Barn A forteeller at hun ikke er
bekendt med interaktive historier.

I: Det er jo lidt sadan at historien

starter og sa pa et tidspunkt stopper den op og sa
siger den fAKunne du tbPn
ElI'ler kunne du tbPnke di

du sa treeffer et valg sa sendre historien sig ud fra
det du s-¢é o0g s- kan lidee
forskellige mader, og sa kan det veere at man
mgder nogle personer pa den ene méade eller det
kan ogsa veere man lige pludseligt der i historien,
hvis man traeffer et farligt valg for eksempel.

BA: Dem er der flere af de andre der
leeser. Dem i min klasse.

Barn AO0s
klassekammerater
laeser interaktive
historier.

Efter en beskrivelse af en interaktiv
histories koncept, forteeller Barn A at
flere af hendes klassekammerater
leeser disse.

Hun kan ikke huske titlen pa disse,
men antyder ogsa at de har haft en
del om dem og at formatet er i
bogform, ikke digitalt.
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I: N&, ved du hvad de hedder s&?
Dem som de leeser?

BA: Nej, jeg vedé je
hvad de hedder, men vi har haft en del om dem.

[.]

I: Men dem som dem i din klasse
har, ved du sa om det er p& en bog at de har det?
Eller er det pa en tablet at de har det?

BA: Det er bgger vi laeser pa i skolen.

BA: [...] og hvis en blind skulle veere
med, sa kunne det nok veere sjovt hvis man sidder
sédan to om dem, ikke? S& bliver der méske lidt
mere snak over det, men det er maske den made
at blinde kunne veere med.

Interaktive historier bar
veere en social
oplevelse for blinde.

Barn A synes interaktiv
historieforteelling kunne veere sjovt og
mere inkluderende for blinde, hvis
man var to om det og pa den made
kunne fa en snak ud af det.

I: Det her med de interaktive
historier, er det noget du har fglt at du ikke har
kunnet veere med til p& grund af
omstaendighederne? Eller har det maske ikke haft
interesse?

BA: Nej, jeg kan egentlig bare g ned
og leese. Eller l1ane nogle bager, men jeg har
méske ikke haft s& meget interesse i det. | den
periode hvor det har veeret, der har jeg veeret mere
travlt med at laese runer - det er min
matematikleerer, han har taget nogle alfabeter og
oversaetter gamle runer og sadan noget.

I: Sadan nogle gamle vikinge runer?
Sejt.

BA: Ja

Starre interesse for
runer end interaktive
historier.

Barn A har fglt at hun har haft
muligheden for at leese interaktive
bgger, men hendes interesse i den
hvor andre gjorde det, i stedet var pa
vikinge-runer.

I: Men sé& der er ihvertfald folk i din
klasse, der kender til de her interaktive historier,
hvor de kan traeffe valg. Du har bare ikke veeret en
del af det endnu, du har ikke lige undersggt det?

BA: Nej, jeg tror nu ogsa at de er holdt
op med at laese dem. Det bliver aldrig for ungre,
tror jeg.

I: Du mener, det er for yngre bgrn?

BA: Ja, men det ved jeg ikke helt. Det
er bare ikke lige dem de leeser lige nu.

Klassekammeraterne
laeser ikke interaktive
historier leengere.

Kl assekammer at er ng
klasse er tilsyneladende holdt op med
at leese interaktive historier.

Barn A ytrer sandsynligheden for at
denne type historieforteelling er for
yngre bgrn.

I: Ja, kan jeg spgrge dig, ved du s&
hvad det er for nogle ting de spiller?

BA: Nej, det ved jeg ikke helt.

I: Nej, det kunne veere de snakkede
om det.

Gaming er meget
socialt i
klasse.

B

Barn A beskriver at hendes
klassekammerater star sammen i en
flok og spiller, men pa hver deres
telefon. Om der keempes mod
hinanden eller bygges verdener i
Minecraft, sa er det noget de gar i
feellesskab.
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BA: Det gar de, men det er saddan
noget med, sa er de sadan en morder, hvis der er
en zombie og sa er de inde i Minecraft, hvor de er i
gang med at bygge noget, et eller andet feelles og
s& keemper de mod hinanden. Sa star der sadan
en flok, der spiller det samme spil over hver sin
telefon, og sé ved de hvem den anden er og
keemper mod hinanden eller laver et eller andet
feelles.

BA: Hvordan kan du se det, er det
sadan nogle spalter du laeser? Eller er det sadan
nogle sider du bladre imellem?

Interesse for den
interaktive histories
fysiske format.

Under opleesningen afbryder Barn A
historien for at spgrge ind til, hvordan
opleeseren fysisk finder rundt i
hypernarrativet. Hun undre sig om
der laeses i forskellige spalter eller
om der bladres mellem forskellige
sider alt efter valget.

I: Hvordan synes du det var med
sadan en historieoplevelse her?

BA: Det er meget spaendende, hvis
man kan sige det sadan.

Interaktive historie er
speendende

Efter at have oplevet den interaktive
historie udtrykker Barn A at det var
speendende.

BA: Men det er vistnok mest hyggeligt,
nar man er to. Ja, eller hvis man nu var sddan for
eksempel, og sa sagde alle deres mening og sa

var der for eksempel fih
skal st i k ke deib5ldergeltne ville ogd
Afhvor mange vil gerne h
kysteno? Det var der fo
ville.

I: S& man skulle stemme om det?
BA: Ja.

I: Tror du sé ikke der vil veere nogen
der ville blive sure, hvis ikke de far deres valg?

BA: Nej , men man kun
0gsa bare hvis man var s& mange. Ellers kunne
man jo godt, eller nar man var sadan 4 om det, sa
kunne man godt sidde og
dit og jeg tror dato. O
om det - det kunne man jo ogsa.

Interaktive historie som
en feelles oplevelse.

Barn A mener at oplevelsen kunne
ggres mere hyggelig, hvis man var
flere om det. Hun ser for sig et
scenario, hvor 11 folk sidder sammen
om historien og s& demokratisk
stemmer om hvilket valg der skulle
treeffes.

Alternativt kunne hun se 4 veere
samlet om oplevelsen og have en
dialog om valgmulighederne og de
potentielle konsekvenser ved at
traeffe det ene frem for det andet.

R Hvordan synes du sa det var, nar
det nu bare var di g®hgrkeun
det her alene, ligesom nu?

BA: Det ved jeg ikke, nu laeser du jo op

lkke alene i testen.

Barn A fglte ikke at hun var alene om
oplevelsen i testen, da opleeseren var
der til at laese det op for hende.

I: [Men hvis det bliver leest op for dig
og du sa bare skulle treeffe valgene?

BA: S4 var det sjovt nok

Oplaesningen er sjov.

Barn A synes det er sjovt at fa leest
historien op og sé veere den der
treeffer valgene.
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BA: [...]men hvis jeg selv skulle laese og | Episodisk format til Hvis hun skulle sidde alene og leese

treeffe valgene, s& havde jeg nok synes det kunne
veere spaendende at leese lidt og sa treeffe valg og s&
vente til neeste dag. S&dan at jeg var gaet hen pa
den side og sa vente til neeste dag med at leese
videre.

I: Sa det ville blive sddan helt naesten
ligesom en julekalender, eller kapitler for hver dag?

BA: Ja, eller du ved sadan noget
spaending noget, noget hvor man kan glaede sig
lidté

I: Til at finde ud af hvad der sker, pa
grund af ens valg. S& det ville blive episoder kan
man maske sige?

BA: Ja. Eller maske bare sadan at man
leeser lidt, og sa leeser man et eller andet andet eller
lave noget andet, s& kan man méaske laese lidt
senere.

interaktiv historie

den interaktive historie, sa ville Barn
A finde det speendende at leese i
etaper. Her ville hun laese et afsnit og
treeffe et valg, og sa vente til naeste
dag med at leese det efterfglgende
afsnit.

Dette mener hun vil ggre
leeseoplevelsen til noget man gleeder
sig til, i samme stil som en
julekalender har.

I: Nar du var i en situation i historien,
var det der skete og valgene du kunne treeffe, var de
beskrevet godt nok for dig?

BA: Ja, det var de. Hvis det nu var for en
der var lidt yngre end mig, s& skulle det nok veere lidt
mere nemt. Du ved, sadan lidt mere ind over det.

Valg og situationer
var godt beskrevet.

Selvom valgene og situationer var
godt beskrevet i B
gisner hun om niveauet skulle veere
nemmere for folk yngre end hende.

BA: Men altsd, omgivelserne og miljg,
det er ikke det der star sddan knivskarpt, man far
bare sadan lige et grundoverblik over hvad der var.
Man ved ikke hvad der er oppe i luften eller hvilke
farver dit og dat har. Men det tror jeg ikke er det
vigtigste her, jeg tror det vigtigste er at vide hvilken
en situation man befinder sig i og hvad der er lige
omkring en.

Manglende
detaljebeskrivelser

Bggerne mangler en mere detaljeret
beskrivelse af omgivelserne. Dog
papeger Barn A at dette ganske vist
ikke er det essentielle i en historie
som denne, men i stedet at vide
hvilken aktuel situation som man
befinder sig i og hvad der umiddelbart
er omkring en.

I: Fglte du at du kunne pavirke
historien sadan som du gerne ville?

BA: Ja.

Historien kunne

pavirkes som gnsket.

Barn A fglte at hun kunne pavirke
historien i overensstemmelse med
hvad hun gerne ville.

I: Hvis det var at den ikke lige havde
grebet fat i bdden. Men henne ved det der kirketarn,
sa skulle de have kastet den ud dér, ikke? Eller
brugt rebet som en lasso.

I: Ja, det kunne ogsa veere. Og s&
prgvet at fange noget nede pa jorden at holde fast i?

BA: Nej, hvis den nu var hgj nok til at fa
op over kirketarnet. Det kunne godt veere at man lige
kunne fa den ned rundt om en af klokkerne
(uforstaeligt). Og sé kan du ogsa na lige at rykke
den og méske komme s teet pa at man kunne gribe
fat i det. Og s& derfra kunne man fa, hvad er det det
hedder, det kan ogsa veere man har noget med, sa

Fantasier om
alternative valg, der
kunne foretages.

Barn A fantaserer om hvordan
situationer fra bogen kunne veere lgst
anderledes. Dette omhandler seerligt
hvordan karaktererne kunne komme i
sikkerhed ved hjzelp af et kirketarn,
der naevnes tidligt i historien.
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man kunne binde , maske fa rebet rundt om livet,
ikke? Og sa kunne det maske veere en der kunne
kravle ind og s& kunne man sadan skubbe det rundt
om noget sikkert. Og hvis det kunne holde, s& kunne
man sa binde fast eller holde fast, og sa kunne
hunden ogsa holde fast og s& kunne man sa skeere
ballonen fra - selvfglgelig lukke gassen ud .

I: Og sé kunne alle komme i sikkerhed
oppe i kirken, er det dét du teenker pa?

BA: Nej, s& var man i sikkerhed, men sé
stod man maske deroppe pa en afsats og derfra
matte man jo s rabe pa hjaelp. Men du ved, det var
jo ihvertfald en ngdsituation, hvis det var. Og det kan
jo veere at man tilfeeldigt lige var landet der hvor man
klokkeren kunne ga ud og kigge pa klokkerne, eller
et eller andet. Det kunne jo veere man var heldig.

I: Sa kunne det vaere man var heldig
og blive reddet pa den made.

BA: Ja, eller ogsa kunne det veere at
man lige kunne , altsa det kunne veere man stod pa
sadan et lidt udvendt tag, du ved der er og sa kunne
det veere der var sadan et gitter man skulle over.
Men der havde man jo sa sadan et reb med man
kunne bruge.

BA: Men forteelleren er nok det de fleste
blinde vil vaere koncentrerede omkring.

Blinde vil veere
fokuseret pa
forteelleren.

Barn A har en formodning om at
forteelleren i en lydbog vil veere det
primaere fokus element for de fleste
blinde.

BA: [...]Jandre blinde vil maske ogsa
gerne have at have at der bliver beskrevet nogle
bill eder. Il kke bare s-da
fisandet var varmto, men
og himlen ligesom det farste du sagde.

Blinde vil gerne have
beskrevet miljgerne.

Barn A har en formodning om at
andre blinde udover hende selv,
gerne have farverige beskrivelser af
historiens miljger, meget i stil med
den farste af de to saetninger vi
preesenterede for hende.

BA: De valg man treeffer ved at hgre ved
en normal, for eksempel, nu her at der er en der
kaster en mgnt op i luften i en historie, ikke? Sa
haber man jo pa at den vil lande pa noget og
forskellen her er sa bare at der kan man selv veelge
det.

I: Er en god f BRI

BA: Pa en made lidt det samme, bare
pa en made nogle gange lidt sjovere.

Det er sjovt, ndr man
kan treeffe valg.

Barn A ser ikke den helt store forskel
mellem det interaktive format og en
almindelig bog, men synes element
med valg er en smule sjovere.

BA: Altsd, der kan veere spaending pa
begge mader, og det kommer ogsa an pa hvilket
humgr man er i og hvad den handler om. Sa hvis
man star pa en vaklende afgrund og du kan
bestemme om du springer i eller prgve sadan et
klatre eller ga videre, sa er det maske lidt mere
spaendende i bog. Medmindre man sadan lige er
rigtig eventyrlysten.

Interaktive historier er
afheengig af leeserens
humar.

En historie oplevelse kan veere
spaendende b&de med og uden
interaktive elementer - det atheenger
af selve handlingen og lseserens
humgr. | en almindelig bog kan der
foreligge en tryghed for leeseren,
mens den interaktive inviterer til at
veere eventyrlysten.
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I: Taenkte du nogensinde over hvad
der mon skete hvis du traf nogle af de andre valg?
Alts4, hvis du havde gjort noget anderledes, hvis du
havde taget til Frankrig for eksempel i stedet for
Afrika?

BA: Ja, det taenkte jeg. eller du ved ikke
med Frankrig, den taenkte jeg at jeg udelukkede lidt
hurtig. Men der med flaengen, den teenkte jeg noget
over. men der vil jeg nok tro at de var styrtet ned.

De interaktive valg fik
Barn A til at teenke
over andre
muligheder.

Valgene far Barn A til at gisne om de
alternativ udkom der kunne have
veeret i historien. Her reflekterer hun
over de tanker der fik hende til at
veelge som hun gjorde.

I: Kunne det s& vaere man havde lyst
til at hgre historien mere end én gang?

BA: Jamen altsa pa denne made, der
kan man jo gennemleese det, hvis du kan fglge mig?
Og sé kan det jo godt veere at det er det samme der
stér, men nej det er det jo ikke altsa det er det
samme du starter med, men sa er der det hele med
den der flenge, det var vistnok den farste. [...] Hvis
du sa veelger at tage flaengen fordi det var modsat af
hvad du startede med sidst, og hvis du sa star der,
sa er det jo ikke til at sige hvad for nogle
valgmuligheder du far der.

Refleksion over en
interaktiv histories
replayability.

Barn A over det interaktive format,
og ser en mulighed for at genprgve
historien og traeffe andre valg i hab
om at opnd nye resultater.

BA: Man gar pa en made ind i en
labyrint. Og lige i starten der bliver det nok hurtigt
genkendeligt begge veje, men derfra bliver den sa
nok mere og mere ugenkendelig.

I: Ja, det tror jeg er rigtig godt teenkt at
det er s&dan ligesom en labyrint.

BA: Ja, man kunne jo prgve at tegne det
ud undervej, s& man havde en firkant og sa starter
man for eksempel med noget heroppe eller du ved,
man starter hernede og sa gar man et stykke ind, og
sa skal man veelge.

I: Sa er der to veje.

BA: Sa kunne man tegne det ind. Den
der star farst er til hgjre, den der star sidst det er til
venstre.

I: Og s& kommer der to nye valg i den
ene retning, hvor man s& ogsa kan ga til venstre
eller hgjre.

BA: Ja, sa kan det godt veere at man gar
i en firkant, men s kunne man maske se det som et
mgnstre og bagefter s har man jo faktisk en
labyrint.

Valgmulighederne
kan fysisk tegnes som
en labyrint.

Barn A visualiserer det interaktive
format med to valg, som en labyrint
hvor man stér ved en skillevej og kan
ga til hgjre eller venstre, hvilket sa vil
fare til en ny skillevej.

Hun reflekterer over hvordan
historiens forlgb vil kunne tegnes ind
som et forlgb gennem en sadan

Al abyrinto.

I: Folte du at valgene kom nogle
steder, hvor det gav mening? Det virkede fint der
hvor der var valg?

Valgene forekom
naturlige steder.

Historiens valgmuligheder optradte
meningsfyldte og rigtige steder, falte
Barn A.

For hende var flere valg forbundet
med paniske situation, hvor det var
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BA: Ja. Ikke? Fordi den der nede ved
baden , det var nok naturligt at der var valg, men der
var der maske sadan lidt mere panik.

I: Ja, sa der skal treeffes en hurtig
beslutning eller hvad?

BA: Ja, hvis du kan fglge mig? Med den
der mant, hvis man ser pa situationen at det faktisk
var en lidt farefuld situation og at de var ngdt til at
treeffe valget hurtigt. S& er det pa en made det
rigtige, hvis du kan falge mig, maden den er skrevet
ind pa. [...] Hvis der nu skulle veere et valg, sa nytter
det jo ikke noget at ga i panik, fordi sa var valget jo
allerede truffet.

naturligt at treeffe et valg, fremfor at
lade panikken tage over.

BA: Hvis man skal treeffe et valg, sa
bliver man ngdt til at saette sig lidt i lederrollen.

At treeffe valg er
knyttet til en
lederrolle.

I Barn A6s optik 1
rollen som leder, hvis man gnsker at
veere den der treeffer valgene.

BA: Det kunne ogsa veaere der var en
leder med, men sé stod man lidt som sideperson og
t pPnkte Aarh, det kunne d
der fl bPngeo, for at se hy
hvis man skal seette sig ind i alvoren, s& ma man
nok tage lederrollen.

At treeffe valg som en
ballademager.

Barn A forestiller sig et scenario, hvor
man kunne traeffe valg uden at veere
lederen, men hvor det gav mulighed
for at g& imod en sadan autoritet og
se hvordan de ville reagere pa
ulydighed.

Hun konkluderer dog at hvis man skal
folge historiens alvor, er det mere
passende at patage sig en leders
ansvar.

BA: [...] nu er det sddan at de bgger der
er interessante at leese, det er ikke lige de bedste
ting altid. Det er svaert at skrive om nogle dage der
er rare, fordi det bliver kedeligt i leengden at hgre om
en der ligger en mega god dag nede pa stranden.
Der bare ligger og er i solen og bygger et sandslot
og maske gar ture ud i havet. Det er ikke s& sjovt at
hagre om, men det er jo en mega god oplevelse. Sa
det er jo ikke altid at de jo er lige rare. Man kan putte
nogle gode gevinster ind, men der skal altid veere et
eller andet der ggr at det bliver sddan en fortjeneste,
sa man kan forstd at nu kommer der noget godt.
Hvis du kan fglge mig?

Konflikt er vigtig i en
historie.

Barn A uddyber lidt om forteelleteknik.
Hvordan en haendelse som ganske
vist er en rar ting, bliver kedelig, hvis
ikke karakteren har gennemgaet
noget sveert for at opna det.

I: Det jeg teenker pa er om du kunne
veere interesseret i at bruge den her slags historier,
altsa her hvor du kan traeffe valg, hvis der nu kom
flere af den her slags, hvor du kommer i flere
situationer hvorduharl eder r ol | en
gRr vi s-dan hero og
det veere sjovt at have flere af den slags?

0g
S -

BA: Det kunne det faktisk godt.

Interesse for flere
interaktive historier.

Barn A mener det kunne veere sjovt
med flere interaktive historier, men i
nye situationer, hvor hun med sin
lederrolle kan treeffe valgene.

BA: Undskyld, nu har jeg bare lige faet
en god ide, nem at finde ud af. Det er bare at man
kunne jo godt lave sadan et keempe stort kort, man
kunne folde ud. [...] Ligesom den der labyrint, jeg
snakkede om. Og sa star der sddan ved hvor hvad
man kan veelge. Maske veere lidt anderledes. Og sa
var der den der labyrint og sa stod der
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valgmulighederne ved hvert sted og s& havde man
teksten ved siden af. S& man skulle stadigvaek
bladre hen til den side.

I: Hvad sa hvis det var ligesom en
lydbog, hvor det hele blev lzest op for dig og sa

nogle gange skulle du f.eks. trykke et eller andet
sted for at treeffe valget? Eller det kunne

maske veere du bare skulle sige 1 eller 2, alt efter
om du vil skeere hul i ballonen eller smide ankeret
ud, s- kan det vbre du s
eller A20 for at smide a
der en stemme af en der har indtalt den rigtig godt.

BA: Ja, jamen det ville maske veere lidt
mindre sjovt. Sa vil det vaere lidt bedre som et spil,
eller hvor man selv kan laese det. Hvor man enten
selv kan lzese det eller hvor man er flere om det. Det
tror jeg er det der kunne vaere bedst. P4 den made
du snakker om det, s& kunne det veere lidt sjovere
for blinde hvis det var lidt mere spil agtige.

I: Sé& du kunne fgle at du var lidt mere
med p& den made

BA: Ja.
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Interview med Foraelder til

Barn A

Ytringer fra interview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer
abenbaret

I: Det farste er s&dalidt omkring. Ja,
Det farste der vil vi lige hgre of
barnets skole er forpligtet til a

Skolernes ansvar i forhold til
undervisningsmaterias til

BAs skole er forpligtiget til at udsteo
specifikt materiale til BA, og sk
veere behjeelpelig med at BA sk

undenisningsmateriale drejer det
sigom? Er det det hele?

FADet er typisk det skriftlige, det
drejer sig om. Men ekt er ogsa
ekstra materiale til
matemaikundervisningen, som for
eksempel. Og hvad er der mere?

BA:Det er mest matematik. Og
ellers sé er det sddan det kreative
billedkunst og alt det der.

FADe kan ogsa fa lavet kort til
geografi og sddan nogle andre ting

I:Ah ja, det er rigtigt. Husagde
ogsa, Sofie..

FA:Maerkekort.
I: Ja, hun sagde at hun havde et kg
Var det et verdenskort eller var det

Danmarks kort?

BADanmark.

udstede noget seerlig synsheemmede kunne tilgd materialet pa sin Pront

undervisningsmateriale? maskine. Dette foregar ved, ¢
undervisningsmaterialet bliver seng

FA:Ja, det er den. Barn A skal have til Refsnees Synscentervdr det

sit materiale, skriftige materiale lag konverteres til punktskriftform i filer

ind pa sin Ponto. som Pronto’'en ka

I:Ja, ind p& den her

FA:Og det skal skolen vee

behjeelpelig med. De skal sende d

over til Refsnees Synscenteret ovr

Kallundborg. Hvor de S

omkonverterer det til punktskrift,

Det skriftlige materiale. Sa det er d

ja.

I: Séhvilken type Typer af specifikt BA far typisk konverteret og tilseng

undervisningsmateriale

det skriftige materiale, som de
gares brug af i klassen. Der er og
ekstramateriale til
matematikundervisningen, samt d
kreative fag sasom billedkuns
Derudover benyttes 0gs
maerkekort, som er geografiske ko
specifikt designet til blinde.

I: Og ja, s& sperger vi, nu har | mas

sagtdet lidt med hvordan det

Omdannelsen af skriftligt
materiale til punktskriftsform

Det skriftige  materiale  kaf
omdannes til punktskriftsform vec
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foregér, men det er det med at det hjeelp af forskellige
bliver sendt over til Kallundborg. Of internettjenester. Teksten scanne
de kan s& omdanne det? ind og konverteres om i
punktskriftform i filer, som kar

FA:Altsa, der er ogsa nogle
internetstjenester, hvor man kan fa
scannet nogle tekster ind

og fa dem konverteret. Til filer, der
sa lan laegges pa hendes Pronto.

I: Som sa viser 40...

FA:Som sa bliver det til punktskrift.
I: Med 40 bogstaver.

FAJa

indleeses pa Pronto maskinen.

I: Det er rigtig smart. Sa har vi lidt
om det her med udveelgelse af
lydbgger og historier. Fgrst om
lydbgger og historieer den
primaere form for underholdning for
hende? Det har vi ogsa lidt snakket
om...

FA:Ja, det er det.

Lydbgger er den primaere
form for underholdning

For BA er lydbgger den primaere for
for underholdning.

FA:Og hun kan godt se fiernsyn,
men altsa s&kal det vaere sadan
nogle bestemte programmer, hvor
der er meget fortaelr type. Sa det
vil oftest veereprogrammer som er
under hendes alder, alderssvarend
Altsd, hun ser for eksempel stadig
Bamse og Kylling...

BA:(afbryder) Jeg kan ogsa se lidt
Ultra, men det er mest sddan nogetl
pjat jeg kan se, hvor der sker sadai
et eller andet sjovt.

FA:Ja, der skal helst vaere saddan e
forteellertype ind over, sa gar det
fint.

I: Er det lidt ligesom Astrid Lindgrer
programmer?

FA:Der er ogsa en god forteeller
med i sddan noget der, ja.

Fjernsynsprogrammer med
forteeller er gode

BA ser ogsa fjernsynsprogramme
men det skal helst veer
programmer, hvor der ogsa figurerg
en forteeller. Disse programmer sk
derudover veere malrettet
alderssvarende til  BA. So
eksemper neevnes der Bamse ¢
Kylling, og Ultra— sidstnaevnte
udgeres dog mest af pjattede, sjo
historier. Sa leenge der er ¢
forteellertype indover, s& er de
passende for BA.

FA: Der er kommet apps til
forskellige- er det indenfor Dansk
Filmselskab, har dear lavet jo lavet
en app til den nyeste Far Til Fire

hvor den er synstolket. Der har

Apps til syntolkningaf film og
tv-programmer

FA naevner, at der eksisterer apps
syntolkning af film og tv
programmer. Som eksempel kend
til syntolkning til Far til Fire, sam
syntolkning pa julekalendere.
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Danmarks Radio ogsé synstolket p
mange af deres programmer, sene
har vi brugt det pa julekalender. Ja
sa er det sadan nogle ting der skal
bruges.

I: Hvordan foregar udveelgelsen af
lydbgger og historier?

FADeter vist lettest at snakke med
Barn A. Vi sgger pa en bestemt
genre og sa laeser jeg lidt op om
dem og sadan.

BA:Ja, alts&, man kan...

FA:(afbryder) Eller vi kender en
forfatter, som Vv

BA:(afbryder) Mor! Man kan enten
sgge efter genren. Makan sgge
efter hvad den skal handle om. Jeg
ved ikke om man kan sgge om det
jeg-person? Man kan ogsa sgge
efter forfatteren og hvis man kan
bogens navn, sa kan man bare sgg
efter det. Det er pa en made ligeso
at sgge pa et almindeligt bibliotek,
hvorfra man...

FA:Vi har forsggt at bruge
omgangskredsen, nogen vi havde
som har leest dansk pa universitete
som kan en masse bgger oppe i sit
hoved. Sa har vi prgvet at bruge
hende til ligesom at fa nogle gode
inputs til hvad der kunne veere. Me
ellers er Brn A rigtig god til selv
egentlig ogsd komme frem til noget

Udveelgelsen af lydbgger

Oftest s@ges pa en bestemt gen
hvorefter FA laeser lidt op om denn
Der sgges ogsa efter forfatter ellg
navn pa bogen, og det har ogsa vae
muligt for BA at sgge eftdhandling i
bogen. Udover selv at sgge, er BA
FAs omgangskreds blevet taget i br
i forhold til at fa inputs til
interesserende leesemateriale. B
naevnes ogsd som veerende rigtig g
til at finde materiale selv.

I: Det gar du meget selv, ja? Nu
snakkervi - der har jo ogsa veeret er|
masse spgrgsmal herovre sa der e
jo ogsa nogle der gar igen, men de
er ogsa for at hgre forzeldrene, met
det der med emner og genre. Altsé
nu kunne jeg forsta ader var noget
med noget fantasynaske?

FA:Ja, det er nok denun er.
BA:Fantasi eller krimier!
FA:Der ma godt vaere noget mystis

I: Krimier?

Positiv over for
fantasygenren, krimier og
mytologiske forteellinger

BA er meget glad for genrer saso
fantasy og krimier. Ved krimier er dg¢
noget mystisk, som BA godt kan lig
Ogsa mytologiske forteellinger om ¢
graeske og nordiske guder faldeyod
jord.

324



Mikkel Mulvad Beyer
Jonas Bjerregaard Pedersen

Interaktive Digitale Medier, AAU
Kandidatspeciale

24-05-2017

BA:Ja. Det hgrer jeg ogsa nogle
gange.

FA:Er du ogsa begyndt med det?
BA:Ja (uforstaeligt)
FA:Na ok.

I: Det lyder som om der ogsa var lig
omkring mytologi maskegsa?

FA:Ja, det har hun brugt rigtig
meget.

BA:Hvad?

FA:Mytologi. Du har laest om de
greeske guder og de nordiske gude
og historier, der foregér i de
verdener der.

BA:Ja, altsd det som man har troet
pa og som man har fundet ud af i
dag ikke er helrigtig.

I: Ja, dette er et spgrgsmal, som je
ogsa har spurgt Barn A om, men dg
er for ogsa aspgrge forseldrene
Udveelgelsen, sker den pa baggrun
af virkemidler s& som en god
forteeller, om der er musik med, om
der er lydeffekter med, om det
spilleren stor rolle i lydbilledet?

FA:Nej egentlige ikke, for nar vi gar
ind - vi bruger NOTA, sé& er det
egentlig med gjnene at jeg laeser
bare lige en opsummering af hvad
den handler om. Nogle gange hent
vi lidt ned, som hun kan hgrer inde
vi far fat i Ebogen.

I: Ah ja, s& man lige far sddan en
smagsprgve.

FA:Men det er godt nok sjeeldent.
Det er mest at jeg laeser lidt om
hvad de handler om og sa siger Ba
A “ja” eller ne
andre input.

Udveelgelse af lydbgger ske
ikke pa baggrund af
lydbogens virkemidler

FA og BA udvelger ikke lydbgag
baseret pa virkemidler sdsom en g
forteeller, lydeffekter eller musik.

stedet benyttes deopsummeringer
af historien, som kan findes pa NOT|
FA laeser hvad historien handler of
0og BA siger ja eller nej til historie
Andre gange hentes lydbogen dog,
BA kan f& en kort smagsprgve

historien, men de undersgger ikke f
forhand hvordan den eindtalt eller
hvilke virkemidler den indeholder.
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I: Nej. Sa | ved ikke hvordan den
sadan er inthlt og den slags, | ved
bare hvad den handler om.

FAJa.

FA:Men Barn A ved helt klart hvad
for nogle indtalere, der er bedst og
det ved vi jo ogsa.

I: Ja, det snakkede vi ogsa lidt om.
Hvad for nogl e v

FA:Nogle stemmer er bedre end
andre. Nogle ebedre til det ogsa.

I: Nogle er mere engagerede.
BA:Og jeg begynder at kunne husk
stemmernes navne, sadan at | kan
begynde at leese dem hgit.
FA:Hvad opleeserne hedder.

I: Ja. Det er rigtig godt. Men det gr
ligesom at der ogsa er nogle
skuespillee, man bedre kan lide. Jq

ja.

FA:Ja, sddan er det.

Darlige forteellere og gode
forteellere

Det neevnes, at i forhold til forteeller
er nogle stemmer bare bedre en
andre, hvor nogle ogsa er bedre til
leese op end andre. Derudover

nogle mere engageredend andre.
BA er begyndt at kunne huske ¢
kende forskel pa de forskellig
forteellere, og det neevnes at veel
ligesom at kunne lide én beste
skuespiller frem for en anden.

I: I hvilket omfang benytter hun
digitale medier og mobile devices?

FA:Altsa, digtale medier, det ved
jeg ikke lige, det er vel hendes Vict
Reader, det er jo @board hun laeser
pa. Er det ikke et digital medie, det
vil jeg tro det er? Det bruger hun
hver dag, i flere timer. Ja, dag ud o
dag ind.

BA:Pronto leeser altsa ogsa kort!

FA:Og Pronto er jo ogsa et digitalt
medie. Det bruger hun jo ogsa i
skolen i alle timerne.

BA:Computer er jeg ogsa begyndt
bruge.

FA:Sa er hun ogsa begyndt med
computer. Hun bruger sadan en
stemmeoplaeser, der hedder Jaws.

Brugen af digitale medier og
mobile devices

FA er ikke helt sikker pa BAs brug
digitale medier, men naevner Vi(
Reader som BA lseser pa dagli
Pronto’ en na&svnes
BA i skoletimerne. Computere
bruges ogsa, og derpa anvend
Jaws, som er en stemmeoplaest
iPhone anvendes ogsa dette dog
mest til beskeder.
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BA:Den hedder Jaws.

o

LAl t sa,
Ligesom hajen?

nj aWSn I

FA:Ja, A-W-S, staves det.
I: Ja, ligesom hdjlmen.

FA:Og sa bruger hun jo ogsa sin
Iphone. Og det er mest til beskedel

FA:Vi har prgvet at bruge
opleeseren pa, altsa downloade
bogger og | ®gge d
opleeseren, hvad er det lige det er?
Den bruger jo et Daisiprmat, og
det er sveert at fa til at fungere for
o0s. Det er nok noget teknisk vi ikke
kan finde ud af, men Daidgrmat
ger jo at man kan ga op og ned i
lydhastighed, man kan stoppe
praecist midt i et ord og sa videre.
Og det har vi sveert ved at fa til at
fungere for hende. Jeg skal
ihvertfald sidde og koncentrere mig
nar jeg skal bruge den funktion og
det er sveert for hendened fingrene
at gagre det, fordi det bliver noget
rod, ikke ogsa? Er det ikke rigtigt?

BA:Jo.

FA:Og sa kan jeg ikke fa den til at
hente hele bogen, men kun kapitlef
ad gangen. Der er noget teknisk,
som vi ikke er gode til.

Problemer ved afspilning af
lydb@ger pa iPhone

BA har forsggt at bruge e
lydbogsafspiller pa sin iPhone, m¢
den er sveer at fa til at fungere. De
bruger et Daisfformat som ggr def
muligt at ga op og ned i lydhastighe
at stoppe preecist midt i et ord san
andre avancerede funktiar. Det er
sveert at fa til at fungere for B
grundet bade FA og BAs manglen
tekniske feerdigheder. FA skal virke
koncentrere sig under brugen @
disse funktionaliteter, og det e
sveert for BA at bruge funktione
Derudover kan hele bogen ikk
hentes, kin kapitler ad gangeamen
det naevnes, at det nok er grunds
noget teknisk, som de ikke er goc
til.

I: Men hvis | bruger Iphonenen er
det s& stemmestyret eller hvordan?

FA:Ja, altsé der bruger hun
opleeseren.

I: Kan man s& ogsa ga pa nettet,
eller?

FA:Ja. Hun kan jo f& Iris til at sige
“ s gvgrdah vejret bliver i

mo r g eSa kothmer den med en
vejrudsigt. Ring til mor kan hun ogg
bruge lris til. Skriv en SMS til far, af
“jeg kommer . ."”

BA:Hvad var det du lige sagde at jg
kunne sige til?

Oplaeseren og Siri pa iPhong

BA ggr brugf opleeseren pa iPhone
og derudover den stemmestyred
Siri, som kan bruges til mange form
offline og online. Dette for eksempe
at sgge pa hvordan vejret bliver
morgen, eller at skrive en beske
eller ringe op til sine foreeldre
Derudover leeses depchvad der star
pa skeermen, nar man seetter g
finger henover det pageeldend
punkt.
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FA:Du kan sige til Iris hvad du gern
vil.

BA: Siri!

FA:Ja, det er rigtigt. Det er Siri. Me
det er den vi bruger og sa er den jq
indstillet sddan at nar hun har
fingeren pa et bestemt sted, sa
leeser den hvad der er.

I1: Kender du til sidan nogle
lignende tiltag omkring sddan noge
med en interaktive historie, altsa
hvor det ikke bare er en historie fra
en bog, men hvor det er en hisier
der nogle gange deler sig op og sa
treeffer man et valg. Kender du til
lignende tiltag der findes pa
markedet?

FANej.

I: Nej? Ikke et eneste?

Intet kendskab til interaktive
historier fra foraelderens side

Slutteligt spgrges om FA kender
interaktive historier, men der blive
svaret nej.
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Interview med Barn B

Ytringer fra interview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer abenbare

I1. Hvordan foregar din undervisnir|
sa.

BB: Hvis det s&dan er bgger sa.

Sanne. Som er minstgtteleerer.
Bestilt dem fra ?Refsnes? eller

andet bibliotek som sadan en. ¢
ogsa i matematik sa jeg kan fa ¢
illustrationer jeg har brug for. Og hy|
det er kompendier s& bliver d
scannet ind og sa kan jeg.

Undervisningsmateriale
gennem stattelaererog
Synscenter Refsnaes

BB bliver suppleret med seerlig
undervisnings materiale fra si
stattelaerer og Synscenter Refsnaes

BB: Jeg har en home computer ag
ting hvor jeg kan leese og skrive pa|
I1: Er det s&dan en. Hvad hedder d¢
Pronto.

BB: Ja det eraget lignende.

Pronto lignende redskab til
laesning og skrivning

BB har en homecomputer i stil me
en Pronto, som ggr ham i stand til
leese og skrive.

I1: Jeg ved ikke om det har noget mi
det samme at ggre men hvad for el
slags undervisningsmaterialtu far.
Er der nogen forskel sddan i det. C
er jo bare det.

BB: Altsd jeg laver sa&dan nog
tegninger. Der er nogle ting. Altg
hvis de er for sveere. S&dan nog
perspektivtegninger og sadan noge
Det kan jeg ikke lave. S& der far j
som regel et elleandet andet.

Ikke muligt altid at lave det
samme som seende
studerende

BB har ikke altid mulighed for at la
de samme opgaver og lektier so
sine seende studerende. So
eksempel gives perspektivtegninge
matematik, som er for komplicerede

I1: Er detsa fra skolen at der er er
Du naevnte en stgtteleerer. Er det fi
skolen at der er sdan en eller er d
igennem en forening.

BB: Det er skolen.

Statteleerer gennem skolen

BBs stattelaerer er udbudt fra BE
skoles side.

[1: Kan du naevne en historie ¢
holder meget af. Det ma gerne veer
én. Det ma gerne veere flere. Nog
historier som du er rigtigt glade for.
BB: Harry Potter tror jeg.

[1: Ja. Hvad. Hvad er det der gar
Harry Potter er god.

BB: Altsa jeg kan godt lide univers;
Séadan. Jeg kan godt lide magtan i
det hele taget. Sadan fantasy.

I1: Er der andre?

BB: Percy Jackson.

I1: Ja. Og det er ogsa. Det er s m§
mere det mere. Der er selvfglgel
ogsa en form for magi deri. Men d¢
er s det mere mytologiske mask

eller.

Fantasy, magi oghytologi
hitter

Det naevnes, at BB er glad f
historier som for eksempel Harr
Potter og Percy Jackson. Det
grundet deres universer, magien
Harry Potters tilfeelde, og mytologie
i Percy Jacksons tilfeelde.
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BB: Ja.

I1: Er det ogsé noget der treekker?
BB: Altsgeg kan godt lide den mad
hvor mytologi ligesom er blande
sammen med. Sa det ligesom er s
op som en historie. Fordi at. Alts j¢
kan godt lide guderne. Jeg syntes ¢
er spaendende at f& viden om d¢
men de fleste steder hvor ma
ligesom kan leese ometl er kedelige

bager.

12: Sa du er ikke s& meget fan af hy
skal man sige. Deciderec
historiebgger eller hvad kan ma
sige.

BB: Nej.

12: Det skal mest vaere en forteellin
Ja en god forteelling.
BB: Ja.

Historiebgger er kedelige,
viden skal komme igennem
forteellinger

BB er ikke s& glad for decidere
historiebgger. Hvis BB er interesser
i at vide mere om et emne, skal vide
helst komme igennem en go
forteelling.

I1: Hvor tit hgrer du historier.

BB: Ikke s& meget mere men jeg
gjort. En gang hgrte jegtig meget.
Der kom ligesom en. Der var ikk
Fordi jeg bruger NOTA. Der vV
ligesom en omgang hvor der ikk
rigtig var nogle bgger jeg gad at laes

Historier hares ikke sa mege
mere grundet begraenset
udbud fra NOTA

BB hgrte fgr i tiden ofte historie
men rendte ind i en periode hvor de
ingen interessante bgger var at leeg
NOTAs begreensede udbud naevr|
som kilde til dette.

BB: Og sa& begyndte jeg at
YouTube. Og sa ser jeg bare YouT
film.

I2: Hvad ser du for nogle ting g

YouTube som underholdning

BB bruger YouTube SO
underholdning, og ser som regel d
forskellige udbudte indhold son
gamere pa YouTube uploader

til det. Er det sa lidt s&dan et. Jeg v|
ikke om man kan sige at det er |
problem. Men det er maske noge
Altsd NOTA de mangler maskeget
i en hvis aldersgruppe eller hvad n
man begynder at ramme
teenagearene. Eller var det bal
mere dine interesser eller var det.
BB: Der var ikke s& mange fants
beger altsd som fangede mig.

fantasybgger

YouTube. eksempel vis Let’
BB: Det esddan gamere som regel. anmeldelser.

I 1: S& det er m

Play videoer eller er det anmeldelsi

eller er det.

BB: Det er forskelligt.

I1: Men er det sa. Lige for at hare it NOTAS begreensede udbud q BB bliver adspurgt omNOTAS

manglende udbud er i forhold t
alder eller interesse, og svarer, at d
ikke var sd mange fantasy bgger s
kunne fange hans interesse.

I1: N&r du sd har hert det rigtig
meget. Hvad betyder det for dig ¢
hgre en god historie.

BB: Jeg kan baredt lide det. Det er|
sadan afslappende og men alligey
spaendende p& samme tid.

Historier hgres som
afslapning og er pa samme ti
spaendende

BB kan godt lide historier, og har

dem fordi ha finder dem
afslappende og spaendende
samme tid.
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I2: Det var mest for at hgre om dg¢
var nemlig bare for at slappe af ell¢
om fordi det var <UF>.

I1: Ja som afslapning eller for
dykke ned i sine interesser eller.

I2: Elle for at leere noget for
eksempel hvis det var i mytologiel
En historie om mytologi dog i form ¢
forteelling. Det var fordi man sa gerr,
ville lzere om myter pa en eller ande
made <UF>.

BB: Nej det er mest bare sadan fol
jeg syntes at det er spaendenddtsh
nogle af bggerne er sada
spaendende og sa fordi jeg godt ki
lide. Altsd jeg kan godt lide historie
Det er mest bare for at hgre historie

I1: Hvad for nogle. | hvilket formg
harer du historier. Altsa nu er vi ind
pa. Var det lydband.

BB: Jeg havde <UF>. Jeg har en mi
CD’er og sa fik
er s&dan en fra jeg vditle. Sa fik jeg
sadan en Daisy afspiller. Hvor m|
kan sadan downl
Daisy og sadan noget. Og laegge |
over pa et SD kort.

I1: Men det er ikke sddan noget so
hgjtleesning som for eksemps
leengere eller.

BB: Nej.

I A&02NASNI Lnr
og Daisyafspiller

BB brugte fogr i
til historier, men benytter sig nu af e
Daisyafspiller, som kan afspille Dais
og MP3 filformater. BB far ikke lee
historier op.

I2: Og sa ved jeg ikke om. S& kan
pregve at sige om der emoget der
enten lyder bedre eller om der ve
noget du opdagede der va
anderledes ved dem som ente
virker eller ikke virker bedre.

BB: Altsd den farste det var me|
visuelt.

I2: Hvordan virkede det. Er det nog
der virker syntes du. Kan det give ¢
nogen.

BB: Det har nok noget med at ggre
jeg kunne se en gang. Jeg kan g
lide sadan. Jeg har ikke noget m
visuelle.

I1: Beskrivelser med farver og dg¢
slags. For nummer to var sd meg
mere sansende skrevet.

BB: Der er ikke sddan noget ji
foretraekker.

[1: Det vil vi nemlig veere interesser|
i ogsa sadan i forhold til at skulle lay
et eller andet. Altsa at lave en histor

Kan godt lide visuelle
beskrivelser (de to seetninger|

BB kunne godt lide den visuel
beskrivelse under prototypetester
og formoder at det maske kunn
have noget at ggre med, at ha
engang kunne se. Dog foretkdeer
han hverken den ene beskrivels
frem for den anden, og naevner at ¢
er forskellige men stadig giver ha
det samme.
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sa bruge de virkemidler der virke
bedst. For ligesom at hgre med farv
og den slags. Sa& du siger nummer,
er stadigveek fin nok.

BB: Ja.

I1: Hvad var det der gjorde den bed
hvis man kan sige det sadan.

BB: Altsa jeg vil ikke sige den
bedst men altsa. For mig er det ba
sadan to forskellige <UF>. Det gi\
alligevel sadan lidt det samme.

I2: Det giver stadigveek det samm
Enfalelse af hvor man er og hvorde
det fales.

I1: Hvor tit harer du sa lydbager. N
var det ikke s& meget mere. Men g
du det stadigveek.

BB: Jeg har en jeg er i gang med.
kommer ikke rigtig videre med de
Jeg leeste en ?punktbog?. Og sé fa
jeg ud af at det faktisk var sadan e
Der var nogle gode historier. Sa j
overvejer lidt ligesom. Jeg er dove
kan man vel sige sa jeg orker ikke ||
at downloade den.

Orker ikke alid at downloade
lydbager

BB har veeret i gang med at leese
bog i punktform og fandt derigenner
ud af, at der gemte sig nogle god
historier i den. Han har overvejet ¢
downloade den som lydbog, men h
ikke faet det gjort endnu.

I1:Nar du sa& enten skahgre en
lydbog eller har hgrt en lydbog. Hvé
er sa for dig en. Hvad ger at den
rigtig god. Er der en made hvorpa di
er lavet som du foretreekker.

BB: Indlaeseren spiller en rimelig st
rolle syntes jeg.

[1: Ja. Kan du. Hvordan gar han (
syntes du.

BB: Det er sadan. Hvis det er sddan
monoton en s virker det hele sads
lidt meget. Altsa sa virker det ikke ¢
spaendende.

I1: Lidt kedeligt.

BB: Ja. Altsa hvis det er en der ley
sig ind i historien sa bliver det ogsa
12: Er det en der laegger megeykrpa
nogle bestemte ord eller lave
forskellige stemmer til figurerne ellg
noget af den slags.

BB: Mhm.

Indlzeser spiller stor rolle for
lydbog

BB naevner, at indleeseren spiller
stor rolle i en lydbog. Hvis indleesers
er monoton, giver det ikke lytterer
en speendende oplevelse. En ¢
indleeser kan veere én, som i sted
lever sig ind i historien, leegger tryk |
ordene og laver forskellige stemme

I1: Hvordan med for eksempel sadi
noget hvis der nu rent faktisk er e
miljglyd. Altsd hvis de er nede ve
vandet kan man hgre havet o
havmagerne og den slags. El
musikken for eksempel der er med |

at lave en stemning. Er det noget d

Har aldrig hgre miljglyde ellet
musik i historier

BB har ikke prgvet at hgre en lydb
med miljglyde eller stemningsmusi
men formoder at det ville veere e
god tilfgjelse.
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BB: Det har jeg ikke. Altsa det har j
ikke progvet.

I1: Nej okay. Det har der slet ikk
veeret.

BB: Men jeg teenker da atet ville
vaere godt.

I2: Det var Daisy afspilleren.

BB: Altsd det er en der hedd:
?Vetoria? <UF>

I1: Og den kan man downloade fil
til eller hvordan.

BB: Der downloader man p
computeren og leegger over pa ¢
kort.

I1: Hvordan interagerer mar
Hvordan bruger du den s&. Er d
med knapper eller meg
stemmestyring eller noget i de
retning.

BB: Altsa der er knapper pa. Og si
der. Der er en talesyntese.

I2: S& den leeser op eller hvordi
foregér det.

BB: Altsa den ligesom. For eksem|
der er en knap der ligesom kan hop|
til et bogmaerke. Sa nar jeg trykker |
den sa siger den ligesom hoj
bogmeerke. S& man ved at det er d
knap man har trykket pa og sa sig
den de tal man trykker.

12: Ja s& man kan harer hvad man r¢
faktisk laver og trykker.

Interaktion med Daisy
afspiller

BB ejer en Vetoria Daisfspiller,
hvor man via et SD kottan ligge

lydfiler over pa. Man styre
afspilleren via  knapper, me
derudover anvendes o0gsd €

talesyntese til navigation. Denne kg
for eksempel sige hgijt hvad for €
knap man har trykket p& og hva
dens funktion er.

I1: Er der nogle computer ellg
tabletspil som du kan anvende.

BB: Altsa der er en del computersp
I1: Er der nogle du spiller der. Hvi
kan du godt lide.

BB: Ja. Jeg kan godt lide hvor m
ligesom skal udforske en verden. (
sa spil der er sat i en fantasy verde
I1: Ligesom medistorierne. Sa def
ma gerne veere fantasy. Hvad er d
for en slags. Kan du naevne nog
computerspil. Altsd nogle titler pi
tabletspil eller noget.

BB: Altsa der er et spil der hedd
?Swarmed?. Det er sadan
zombiespil hvor man skal skyc
zombier. Og s&r der et spil der
hedder Sound RTS som er sadan
Real Time Strategy hvor man sk
rekruttere tropper og sadan noget.

I1: Og sa fare krig.

Computerspil spilles flittigt

BB spiller computerspil hvor ma
blandt andet kan udforske en verde
Derudover kan BB godt lide spil, s@
foregadr i en fantasy verden. B
naevner indtil flere forskellige sp|
som for eksempel Swarmed, ¢
zombie skydespil, Sound RTS, et K
Time Strategy spil, samt Tactiq
Battles, som er et turbaseret sp
Disse spil spiller han p& computere
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BB: Ja. Og s& er der Tactical Bat

som er et turbaseret spil hvor ma

ogsa skal <UF>

I 1: Var de thvosdekap

hentes.

BB: Nej det er pA computeren.

I 1: Det er pa& PAJd Harkendskab til interaktive | BB har kendskab til interaktiv

Okay. S& kunne jeg rigtig godt teen historier historier, og fik laest sadann

mig at vide om du. Kender du t
interaktive historier.

BB: Da jeg var lille fik jeg sadan no
leest hgit.

I1: Ja. Er det sa sadan nogen (
stopper op en gang imellem og ¢
siger kunne du teenk dig at gare d
her eller det her. Og sé veelger m:;
noget og sailpasser historien sig de
man vaelger.

BB: Ja.

historier hgijt da han var lille.

I1: Hvad er det for nogen du hg
pragvet der kan du huske det.

BB: Nej dekan jeg ikke huske. Me
jeg har ogsad nogen sadan hv
hedder det. Historier man kan spillg
webbrowseren som o0gsa €
tilgeengelige til blinde. Sa dem ka
man ogsa.

I1: Bliver de sa leest hgit.

BB: Sa bruger man. Alts&d hvis m
spiller dem pa telefonen séruger
man voiceover sadan at det. At de
tale som telefonen bruger. Ellers ¢
bruger man hvad for en talesyntes
man nu har pa computeren.

I1: Der var en der hed Jaws.

BB: Ja.

Spil malrettet til blinde spilles
i webbrowseren eller pa
telefon

BB spiller ogsa spil malrettet til
blinde, i webbrowseren. P4 telefong
geres der brug af Voiceover, og
computeren  ggres brug 3
talesyntese- eksempelvis Jaws.

I1: Nu sagde du ogsa at du keng
nogen fra den gang du var mindr
Hvad for et format var det. Var te
bager eller var det ogsa.

BB: Ja det var bgger. Dem fik jeg le
hgijt.

I1: Hvor man sd bladrer rundt. Det |
nemlig s&dan en vi har med. Ja.

De interaktive historier som
kendes til er i bogformat

Det nesevnes, at de interaktiv
historier BB prgvede i en gnalder
var bgger hvor man skulle blad
rundt for at treeffe valg.

[1: Nu lyder det jo alligevel ikke he
sadan fordi vi har et spgrgsmal d
hedder om det s& er en fortzellestil d
har felt dig udelukket fra pa grund :
de fysiske omsteendigheder. Men d
lyder til at der alligevel er noge
tilgeengeligt.

BB: Ja. Det er da sddan <UF>.

[2: Man kan sige at nu var det jo ba

historier man kunne finde pa nette

Interaktive historier kan
anvendes grundet blindes
hjeelpemidler

BB anerkender at interaktiv
historier er tilgeengelige, og at blind
via talesyntese godt kan tage brag
disse. BB anerkender dog ogsa,
disse historier p& den vis ikK
specifikt er malrettet blinde.
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ikke og s& kunne man. Fordi m:;
havde talesyntese sa fa leest dem ¢
Men det var ikke fordi de vapecifikt
lavet til.

BB: Nej.

I2: P4 den made kan man selvfalge
godt tilga noget <UF>.

I1: Er der noget seerligt godt ell
darligt ved den her made sa at opley
historier pa nar du har prave|
det. Er der nogle ting du godt kan lic
ved deteller noget hvor du teenker
Det er ikke helt mig alligevel.

BB: For det fgrste kan man leese dg¢
flere gange. Og s& kan man og
enten. Altsd man kan. Lave nogle sj
ting. Tage nogle sjove valg. Og sa |
man ogsa tage nogle spaenden
valg. Altsa lidt apa hvordan man ha|
det.

[1: Man kan veere lidt. Man ka
udfordre lidt hvordan man mask
normalt ville ggre. Ja. Vil du sige di
Er det passende.

12: Det tror jeg.

Interaktive historier kan
leeses flere gange og kan
lzegge op til spaendende valg

BB naevner, aten fordel ved
interaktive historier er, at de ka
leeses indtil flere gange. Derudov
kan man tage nogle sjove ell
speendende valg deri, alt efte
hvordan man har det.

I1: Vi stopper den her for lige at giy
en oplevelse af det. Hvordan synt
du at sacn en historieoplevelse de|
var.

BB: Jeg syntes det var spaendende
I1: Hvad g@r det spaendende.

BB: Man skal sadan. Der er sad;
Man skal teenke lidt over det. <UF
Og sa. Selve det der med at m;
ligesom skal teenke gad vide hvad
sker hvis man gar detehn.

Interaktiv historie er
spaendende og ligger op til a
teenke over valg
(prototypetest)

BB syntes, at den interaktiv
historieoplevelse var spaendende. E
bemeerker, at det gav ham stof {
eftertanke da han skulle treeffe val
da mulige konsekvenser skul
overvejes.

I1: Var situationen og valgen
beskrevet godt nok.

BB: Der kan altid komme lidt fler
beskrivelser pa men det var fint nok
I1: Sa det var fint nok til at fa sadan
indblik i det og du forstod hval
valgene ville omhandle.

BB: Ja.

I1: Feltedu at du kunne pavirke
historien ligesom du gerne ville.
BB: Ja.

I1: Der traekker du lidt pa den. Erd
noget du gerne ville have gjol
anderledes eller.

BB: Det ved jeg ikke.

Fin praesentation af valg, goc
mulighed for at kunne pavirke
historien

BB syntesat situationen og valgene
den interaktive historie var fin
beskrevet. Dog kunne der altid putte
lidt flere beskrivelser pa. BB kunr
pavirke historien som han gerne vill
og ved ikke om der er noget ha
gerne ville have gjort anderledes.

I1: Hvad sytes om at sddan kunnj
veelge historiens forlgb i stedet for ¢

Interaktiv historie giver en
anderledes oplevelse

BB forteeller, at det at opleve e
interaktiv historie er en anden mad
at leese en historie pa. Det ¢
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den maske bare var skrevet (
forlgber som den gar.

BB: Det er en anden made ligesom
lzese en historie pa.

I1: Ja fordi det er jo en ande
oplevelse i stedet for at hgre en bq
som en forfater bare har skrevet o
sa forlgber den pa den made. Sa |
der har du. Kan du. Hvad syntes |
om det element at du ligesom hg
mulighed for at veere med til &
skreeddersy den. Det behgver ikl
veere positivt. Altsd man ma gerr|
sige det er ikke s& meget migr

eksempel eller jeg er ligeglad me¢
det altsa. Vi vil bare rigtigt gerne hgi
meningerne.

BB: Det er bare anderledes tror je
Det er sddan som hvis man ligesom
treet af at ?hgre et eller andet? mask
sd. S& man kan regne ud hvad det
der sker. SAWF>.

I1: Ja. Som et godt alternativ. Som
anden. Altsa alt efter hvad man hi
lyst til.

anderledes, ogan veere et alternatiy
hvis man bliver traet af bare at lytte {
en historie hvor man kan regne u
hvad der sker.

Optradte valgene steder hvor d
syntes det virkede meget naturlic
<UPF>.
BB: Ja.

Valgene optradte naturligt

BB syntes, at valgene i de
interaktive historie optradte p3
naturlige steder.

[1: Kunne du veere interesseret i

bruge den her slags historier igen
fremtiden.

BB: Hvis man lige har noget tid mi
kan ?bruge? af s& <UF>. Hvis man
har en halv time eller sddan noget
kan man godtige.

I1: Hygge sig med dem.

BB: Ja.

I1: Og s&. Du naevnte ogsa tidligere
sa der var altid mulighed for at prav
dem igen for at se hvordan det sa g
Kunne man taenke at det ogsa Vv
noget du maske prgvede den samrn
et par gange.

BB: Ja.

Brug afinteraktive historier i
fremtiden

BB naevner, at han godt kunne fing
pa at bruge denne form fo
historieforteelling i fremtiden. BE
neevner, at det er en form fo
historieforteelling man kan hygge s
med hvis man har lidt tid at bruge ¢
— for eksempel en Ha time. BB
tilkendegiver, at han godt kunn
finde pd at gennemgd den samn
interaktive historie flere gange.
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Interview med Foreelder til Barn B
Ytringer fra interview Centralt tema De centrale temaer abenbare

(meningsenheder)

I1: Det er jo baresmalltalk men vi
tager det bare lige med. Du sigi
iPhone. Er det til at de tager pa <UF

FB: Ja. Og altsa det er det der er m
tilgeengeligt og det er der hvor ma
direkte kan downloade. | stedet for &
det skal ind igennem computeren ¢
sa leegge det wer. Fordi det er ef
format der umiddelbart er lettest aj
have med at gare.

Redskab til afspilning af
lydbager

Indledningsuvist forteeller foreelderer
at en iPhone er det foretrukng
redskab til at afspille lydbgger. Dett
er grundet, at man direkte pq
telefonen kan downloade en lydbog
stedet for fagrst at skulle download
den p& computeren, og s& derefte
overfgre den— hvilket ville veere
tilfeeldet med nogle andre digital
medier eller hjselpemidler.

I1: Fordi det er jo en hel verden hve
vi slet ikke kendetil det sa vi har jg
bare haft nogle formodninger om &
der sad nogle og var lidt udelukkec
fra nogle af alle de her oplevelser.
barnets skole forpligtet til at udsted:
seerligt undervisningsmateriale.

FB: Der er noget skolelovgivning
hvert fald i forhold til at de skal
igennem noget pensum. Og der |
det klart. Det skal tilretteleegges <
det bliver tilgeengeligt. Og det sker ¢
i varierende grad alt efter hvad fc
barn og hvad for en skole. Der har |
veeret heldig at fa en god skole. [
god statte <UF>. S& hvad hedder d¢
Jeg ved ikke om der er et decider
krav om ngdvendigvis at have di
samme som de studerende eller ¢
andre barn.

Skolernes ansvar i forhold til
undervisningsmateriale til
synshaemmede

Ifglge loven er skolerne forpligtet t
at sgrge for, at de synshaemmec
kommer igennem samme pensu
som de almindeligt seende. Dett
skal tilretteleegges pa e
hensigtsmaessige made for ¢
synsheemmede. Dette sker dog
varierende grad alt efter del
pageeldeneé  skole, og del
synshaemmede barns behov.

Det vides dog ikke, om det er ¢
decideret krav at et synsheemmg
barn skal have det samm
undervisningsmateriale som seenc
barn.

FB: Har i ikke veeret ude for at rekt
har sagt jamen vi har da bogen i ¢
andenudgave.

BB: <UF>

FB: S& hvis man sidder med

matematik bog sa siger de jamen
har det samme system. Den er |
bare otte &r gammel. Det vil sige n
der bliver sagt sld op pa sic
syvogtredive sd passer opgaver,
ikke. S& der har statteleereren veer
skrap og sagt der skal veere d

samme. Men der kunne jeg jo gol

Problemer i forhold til
undervisningsmateriale

Der naevnes et eksempel hvor ¢
synsheemmedes
undervisringsmateriale ikke ha
passet overens med de seendes. D
synshaeemmede gruppe har sidd
med en tilpasset version af e
leerebog. Det var dog en gamm
udgave af den, og sidetallene ¢
opgavernes placeringer har ikk
stemt overens med dem i de seend
bog, tvilket har skabt problemer.

| BBs tilfeelde har stetteleereren dd
veeret skrap og forlangt, at denn
situation skulle forbedres- men FB
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teenke at der var andre der bare hi
<UF> accepteret at de sa sidder m
noget helt andet.

teenker, at man i andre eventuell
tifeelde pa andre skoler ikk
ngdvendigvis har garanti for at ha
sa gode stattelenmne.

I2: Det var mere for at finde ud ¢
hvad for en slags specielle ting der
BB naevnte. Du naevnte jo selv at n
det var dine skolekammerater d
skulle lave nogle perspektivtegningi
sa fik du noget andet i stedet fo
Hvad er det for noget du sa fikr det
bare nogle andre slags.

BB: Altsa enten sa laver jeg bare. |
eksempel. ?Du ved? nogle lektier f
i matematik eller sddan noget. Sa k
jeg bare lave dem. Eller ogsé hvis ¢
er flere opgaver jeg kan lave ¢
fortseetter jeg bare med dem. Ellel
sa kan jeg sidde og leese lidt.

12: Altsa det er ikke fordi at du i sted|
for de her perspektivtegninger f§
noget andet specielt. S& kan du ba
lave det i ellers har faet eller.

BB: Ja.
FB: De folger som hovedreg

pensum men der er nogle ting d¢
bare ikke giver mening.

Alternative opgaver i
undervisning til
synshaemmede

BB har neevnt, at nal
skolekammeraterne laved
perspektivtegninger i matematik sor
kreevede at kunne se, lavede E
noget andet i stedet for. Dette ha
veeret andre lektier i matematijleller
andre  opgaver, som klasse
efterfalgende ville komme til at skull

igennem.

Hvis BB var udelukket fra at vee
med, og der ikke var noge
undervisningsrelevant at give sig t
kunne BB give sig i kast med at lee
Som regel fglges pensum sa meg
som muligt, men i nogle tilfeeld
lykkedes det ikke, og der udlevert
ikke noget specielt materiale.

I1: Nu bliver det s&dan lidt. <UF> IK
for at eksludere BB men er lydbag
den primaere form for underholdning
for it barn. Og nu kunne vi sa forsta
det var det maske ikke helt.

FB: Nej. Altsad det har det veeret
mange ar.

Lydbgger er ikke leengere de
primeere form for
underholdning

I mange ar har BBs primaere form f
underholdning, men dette er ikk
leengere tilfeelde

FB: Og jeg tror grunden til at E
syntes at ?der ikke var noget [
NOTA? var fordi han havde hgrt a
Sa der er et begraenset udbud. Det
begraenset hvad de.

11: Med NOTA.

FB: Der er ikke det samme udbi
som hvis du karer pa& biblioteke
almindeligt <UF> og laner en fysi
bog. S& jeg tr simpelthen han

havde traevlet igennem det.

Begreenset udvalg af lydbgge
pa NOTA

Grunden til forestdende kan veere,

udbuddet p4 NOTA af lydbager er f
begreenset i forhold til det at lane e
almindelig bog pa et almindelig

bibliotek. BB har allerede agt
igennem alt det interessantg
materiale.
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I1: Hvordan med. Hgrer i ogs
radiospil for eksempel eller ligesol
sadan en Asterix historie eller noge
Altsa hvor det naesten lyder som ¢
tegnefilm kan man sige. Har i ogj
lant den slags.

FB: Ja vi ggr ?&lt<UF>. Da han v:
mindre havde han nogl¢
bgrneforteellinger hvor der netop va
lydeffekter og ting pa. Men sa fr
skolealderen og op der har det me|
veeret bare de her opleeste.

12: Vi blev lidt opmaerksomme pa i
det var noget han ikke lige kunn
huske. Deer nok fordi det er.

FB: Jeg tror ogsa det ligger lar
tilbage ja.

Kendskab til radieeller
hgrespil med lydeffekter

BB kender til radioog hgrespil, som
ogsa inkluderer lydeffekter sor
virkemidler i forteellingen. Disse v¢
mest i spil da BB vanindre, og fra
skolealderen skete der et skift t
opleeste forteellinger uder
lydeffekter.

I1: Hvordan har udveelgelsen
lydbgger sa veeret. Hvordan har d
foregaet.

12: <UF> Ud fra genrer eller om i h
kigget pa hvordan lyder fortzelleren
det her.

FB Det har meget veeret fantasy d¢
har kert. Og s& har de ogsa sad
kammerat med hinanden anbefale
bager til hinanden nar de har funde
en god en. Og da sa kilden var ved
veere tgr sd blev det NOTAs nyeste
ga ind og kigge en gang imellem hy
der erkommet. Er der kommet noge
nyt. Men det har veeret det de
fantasyunivers der har veeret det d¢
var sagen.

I1: Men har i valgt p& baggrund |
sadan noget som en god fortzeller fi
eksempel eller at her er mang
stemmer eller.

BB: <UF> Altsd det var farsig
fremmest historien. Jeg tror kun je
har oplevet to eller tre gang hvor je
har sagt jeg kan simpelthen ikke li¢
ham der indleeseren. Jeg gider ik
hgre den her bog.

Udveelgelsen af lydbgger

Udveelgelsen af lydbgger til BB h
hovedsageligt veeret pa garund af
genre og selve historien. Genrg
Fantasy har BB iseer fund
interessant i relation til dette. Udove
BB og BFs egen udveelgelse, har B
kammerater ogsa anbefalet bager
hinanden indbyrdes. Derudover ¢
der er ogsa blevet undersgagt i forho
til NOTAs nyeste bgger, som de bli
gjort tilgeengelige.

Det neevnes, at det er et fatal
gange, hvor BB ikke har gidet at hg
en historie pa baggrund af en darl
forteeller.
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I1: Kan du huske hvad. Altsa hvad
det der ger sa nar han er treels. &
han bare uengageret eller hvordg
der det.

12: Eller det hvor han er monoton.

BB: Ja monoton. Der er ogsa nog
hvor man kan hgre at de syntes ikl
det sadan er interessant det her. D]
smitter ogsa af.

Om forteellere i lydbgger

BB neevner, at nogle ftzellere kan
veere monotone og uengagered
eller at man kan hgre, at de ikk
syntes det er interessant. Dette kg
smitte af og give en darlig oplevels
af historien.

BF: Vi finder jo 0gsi
yndlingsforfattere og sgger pa de
<UF> Pa humor og sadan sprog
finurlighed og hvordan man bruge
sproget.

Forfatterens rolle i
udveelgelsen af lydbager

BB og BF udveelger ogsa bgger
baggrund af forfatteren og han
skriveegenskaber. Dette kan veere
form af sproglig finurlighed, humag
og hvordan sproget bruges.

I1: Kender i nogle gode opleesere. |
der navne pa nogen.

BB: Altsa min yndlingsopleeser er |
der hedder Emil Rarby. Han laver ik
sd mange stemmer igen. Men hg
har s&ddan en. Altsd han kan ligesc
leese op som om at det var ham d
havde skrevet bogen. Ligesdarstar
meningen med det. Sa det kommer
at lyde som.

I1: Troveerdigt. Oprigtigt hvad kg
man sige sadan noget.

BB: Ja.

Specifikke forteellere i
lydbager

BBs yndlingsopleeser er Emil Rgr
Denne oplaeser laver ikke forskelli
stemmer til figurer, men ha en
effektiv made at lzese op pd, som gy
at man som laeser far fglelsen af
det er opleeserens egen histori
Dette giver ogsa et troveerdigt o
oprigtigt preeg pa historien.

I1: Vi vil gerne. Vi prgver lidt at tag
de her ting folk de godt kan lide
Virkemidlerne. Og sa sige hvis
indarbejder de her ting sa vil de
sikkert fungere. | hvilket omfan
benytter dit barn digitale medier of
mobile devices.

FB: Rigtigt meget.

Brugen af digitale medier og
mobile devices

BB bruger digitale medier og mobi
devices sdsom smartphones og tab
rigtig meget.

I1: Kender du til nogen lignende tilte
i form af interaktive historier son
man kan finde pa markedet.

FB: Nej det gar jeg ikke. Det taettes
vi kommer pa det var vi snakkede o
Du shakkede om noge
computerspil. Hvor der ogsa er sadg
en eller anden historie hvor ma
ligesom kan veelge mellem nogle tin

I1: Er det dem du naevnte tidligere.

BB: Ja.

Foraelderens kendskab til
lignende tiltag i form af
interaktive historier

FB kender ikke s& meget
interaktive historier, men har do
hgrt om computer spil med e
interaktiv historie, som tidligere va
blevet naevnt.
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I2: Det var igen for at hgre. Udover (
hjeelpemidler som BB nu har. Om d
kunne veere du kendte til nogle andi
slags hjeelpemidler inderof digitale
medier som synsheemmede kan gg
sig brug af. Nu har vi allerede snakk
om at der kan blive oplaest p
hjemmesider og alt den her slags |
der var Daisy maskinen der. Om d
var noget du ellers kendte. <UF>.

FB: Nej det er sddan de hovedting ¢
er. Der er computeren med Jaws ell
hvad er det du bruger.

BB: NVDA.

FB: NVDA. ?Mac delen? El
voiceover pa telefonen. Og det er v
ogsa det der vil veere <UF> p& sac
en iPad.

BB: Ja. Der er ogsa voiceover pa N
men jeg kerer virtuelt Windows pé
at spille. Og der bruger jeg NVL
fordi det er gratis.

Foreaelderens kendskab til
hjeelpemidler inden for
digitale medier til
synshaemmede

FBs kendskab til disse hjaelpemid
gar ikke ret meget ud over oplaesnir
af hjemmesider og BBs Dai
maskine. Der names dog Jaws t
computeren, samt NVDA et andet
opleesningsprogram, samt voiceov
pa telefonen og tablet.

FB: Altsd der var lige en ting je
teenkte pa. Men det var i forhold ti
det der at hvis man laver en historif
At den virkede meget tilfeeldig me
de valg der var i den bog. Altsa der \
ikke noget der indikerede at de
kunne veere smart at veelge den rat
eller det kunne veere at det var farli¢
at veelge den hvide.

I1: Der blev det meget geette.

FB: Det blev meget tilfeeldigt. S& m
kan ikke sadanligesom leegge er

plan. Jeg stoler pa hende
holdninger. Hun plejer at veelg
rigtigt.

I1: Nej det der med dgren.

FB: Sa kan man sla med en terning
man nu skal ga op eller ned s@ m
ligesom har nogle ideer eller sadan

I1: Ja det lod jeg ogsa meerkidet
der med dagrene. Altsd der var ingg
indikation med om der var. Det ble

ikke ordentligt preesenteret.

Mangelfuld preesentation af
valg i historien (prototype)

FB neaevner, at praesentationen

valgene i historien virkedg¢
mangelfuld, og at mange af valger
virkede meget tilfeeldige. Her meng
uden indikation for, hvilken effek
det ville have pa historien samt inge
foregdende information, der kunng
have hjulpet leeseren med at treeff
et valg. Det blev hurtigt et geetveer
om man skulle tage den ene eller d¢
anden mulighed, og man kunn
ligesa godt have sladet med en terni
og lade kastets udfald bestemm
historiens gang.
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I2: Eller ogsa en der bare siger. |
kan gare det her. Men maske er d
mere spaendende at ggre det ande
Der mangler maske lidt.

FB: Teenker du ikke det der med hy
historien er bygget op s& man lee
dem at kende at man sadan. At ma
Ikke s& man ngdvendigvis kan reg
ud hvad der er rigtigt eller forker
men at man.

I1: Man nar maske at finde en i
karaktererne man bedre kan lidegc
sa har man tendens til at gare de
ting.

Bedre introduktion af
karakterer i historien

Det naevnes, at historien mask
kunne veere mere bygget op omkrir
at leere de forskellige karakterer &
kende. Derigennem ville man so
leeser kunne opna en relation og
kendskab til figurerne, og ville mask
haelde mere til den enes mening er
den andens, hvis der forslg
forskellige wvalg i historien &g
forskellige karakterer.

[1: Men vi har nitten af dem he
tilgeengelige. Det er ogsa derfor

prgver at finde ud af hvatblk godt
kan lide. Og der er nemlig nogle d
har med adventure at ggre. Der ¢
ogsa nogle der har med de nordis|
guder og de greeske guder. Det lyo
lidt p& dem vi har snakket med so
om at det nok er en af den slag
historier vi nok skal over at lave.

Positiv indstilling fra de
adspurgte omkring nordiske
og graeske guder

Det naevnes, at der har veeret bre
enighed blandt de adspurgte
malgruppen omkring det at kunn
lide nordiske og greeske gudebpg at
det ville veere hensigtsmaessigt
historien skullgoraeges af disse.

I1: Og s& praver vi at finde ud af. O
lyder som om at der skal veere vee
pa en rigtig god forfatter.

FB: Opleeser.

I1: Ja undskyld. Opleeser ikl

forfatter. Det er ogsa en god ting.

Oplaeserens vigtighed

Det findes ogsa vigtigt, apleeserens
arbejde skal veere af hgj kvalitet for
give en god oplevelse.

FB: Jeg teenker nok ogsa lidt. Fo
det er fint at der bliver lavet e
produkt til blinde og svagtseende
Men det ville veere et meget lill¢
begreenset udvalg. Sa der hv
kampen vikelig skal sta det er at ma
bliver bevidst om at f& gjort andr
ting tilgeengelige. At ting er meerke
rigtige. Hvis man for eksempel har ¢
historie hvor man skal lsese en si
op. Den kunne jo sagtens st&

voiceover kunne kende den. Me
hvis det bare eet billede i stedet for
ren tekst. S& kan voiceover jo ik
leese den op. Den skal ligesom ¢
som en tekst for at den Kkar
Knapperne skal veere meerkede |
navngivet s kan man navigere runt
Jeg teenker det er méaske der d¢
virkelige kamp skal sta hvis dskal

rgbe noget. For ellers sd vil man en

En lydbog uden billeder eller
knapper

FB udtrykker, at det vil veer
hensigtsmeaessigt at endelige histor
og prototype er komptibel med de
mange forskellige hjeelpemidler, so
de synsheemmede har til radighe
Som eksempel at have decider
tekst i stedet for billeder, s@
opleesningssoftware  kan lees
historien op. Knapper skal ogsa veg
meerkede og navngivet, sa de og
kan genkendes af
opleesningssoftwaren.

Den endelige prototype vil dog ku
bestd af lyd, vil hverken indehold
billeder eller tekst og tager derme
form af et lydbdnd, dog me(
interaktive historie.
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med meget f& produkter. Hvis i ks
folge mig.

12: Vi teenker primeert det her de
faktisk slet ikke skal have noget tek
eller noget som helst eller billed
men at det kun er lyden. Sa d
faktisk karer som enlier anden slags
lydband hvor man sa pa en ells
anden made kan sige at nu skal m
gare det nar der kommer et valg fq
eksempel.

I1: Vi teenkte at den maske vi
stemmestyret. Hvis det potentiel
komhelt derhen til at det skulle lave
rigtigt og séddan noget. Hvor man !
bare sagde ét eller to eller sagde r{
eller grgn.

12: Eller jeg abner dgren hvis mg
kunne fa det pa det punkt.

I1: Ja nemlig sadan at man hg
undlod at skulle trykke pa noget o
skulle forholde sig til at kunne s
noget s man bare saetter sig ¢
hgrer noget som har en rimeli
spaendende lydside. Mask
forskellige stemmer. Maske bare €
rigtig god forteeller.

Stemmestyret lydbog

Det naevnes, at det tilteenkte produk
kunne stemmestyresDette kunne
enten veere i simpel form hvog
| e@eser en siger "
"rgd” eller "grog
det veere mere specifikke saetninge
sdsom "Jeg abner

Dette er tilteenkt for at leeseren ikk
skal forholde sig til at kunne se «ll
trykke pa noget, og i stedet kunn
seette sig og hgre noget, hvor fok
ligger pa en spaendende lydside
dette eventuelt med forskellige
stemmer til karaktererne, eller bar
en god forteeller.

FB: Det lyder spaendende.

I1: Ja og s& havde vi teenkt at sa leef
at der var lavet med blinde i fokus. §
kunne det jo ogsa sagtens fungere
de andre. Men det ville ikke udelukk
nogen. Det var meget vores tanki

omkring det.

Blinde i fokus, men ville
kunne fungere til svagtseade
0g seende

Den intenderede malgruppe fo
lydbogen ville veere blinde, men vil
ogsa sagtens kunne laves, sa den \
fungere til andre malgrupper.
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Interview med Barn C

Ytringer fra interview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer abendret

I1: Hvordan foregar din undervisnin|
Altsa hvordan forega
undervisningen der. Er det.

BC: Altsa. Jeg ved ikke rigtig hvor
vil hen.

I1: Nej. Kan du.

I2: Det var bare om du maske far (
samme ting som de andre elever f
eller hvordan.

BC: Jalet gar jeg.

I2: Det samme bgger eller den slag

BC: Ja.

Samme
undervisningsmateriale som
seende klassekammerater

BC bliver ikke suppleret med speci
undervisningsmateriale, og bruger ¢
samme bgger som de andre elever

FC: Altsa du har ditattelzerer BC.
I2: Ja der er en statteleerer ja.
BC: <UF>

FC: Husk at snakke hgjt og tydel
BC.

BC: <UF> Altsa i matematik har jeg
eksempel. Med min hvad hedder de
Med min. | engelsk der har jeg m
selv.

I1: Er det s& Er det noge|
Hjeelpeleeeren er det sa fra skolen
side eller er det fra en forening.

BC: Det er fra skolen.

Stoattelaerer fra skolen i
specifikke fag

BC har en stattelzerer tilknyttet sig fi
skolens side, dog kun til specifikke f
eksempelvis bruger BC g
stgtteleerer i matemék, men ikke i
engelsk.

I1: Det er fra skolen. S& kunne vi rig
godt teenke os at hgre om du ke
naevne en historie eller fler
historier. Og det ma du ogsa meg
gerne men en historie som du ¢
rigtig glad for.

BC: Ja altsa. Harry Potter.

I1: HarryPotter.

Harry Potters magiske verdel
skiller sig ud og er unik

BC neaevner Harry Potter som en g
historie grundet at den e unik og
skiller sig ud i forhold til andr
historier. Adspurgt om det ogsé er [
grund af magi og den verden, so
historien foregar i, svarer BC, at d
er det nok.
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I2: Harry Potter ja.

[1: Hvad er det som ggr at Har
Potter den er god.

BC: Det er vel altsa <UF>. Den ski
sig meget ud. Der er ikke ret man
bager der minder s& meget om der
Det er ?ikke rigtig det samme? me
leeste i dem som i alle muligandre.

[2: Ja den er speciel.
BC: Ja den er unik.

I1: Er det s& verdenen der gar at d
er interessant. Det magiske.

BC: Det er det nok.

I1: Eller er det det med at. Det ¢
maske ogsa en god ting at det er bg
der har hovedollerne og at det ikke
er voksne for eksempel.

BC: Ja.

Barn i hovedrollen er godt

Det naevnes, at det er en god ting h
det er bgrn der har hovedrollen i e
historie i stedet for voksne.

I1: Ja. Men der er noget seerligt ov|
dem. Ja eller. Nu sagdeogisa der var
mulighed for at naevne flere. Vi kg
godt hgre altsd om der er andr
historier du er meget glade for.

BC: Altsa generelt er jeg meget gl
for kriminalromaner.

11: Kriminalromaner.
12: Kriminalromaner.

I1: Er det fordi. Er det spaendingg
eller hvad ggr den god.

BC: Ja. Jeg kan godt lide at. Det |
med det ligesom langsomt trapper ©
mod slutningen. Sadan.

I1: Det er det med mysteriet der sk
opklares.

BC: Ja.

Kriminalromaner er
speaendende

BC naevner, at han er glad f
kriminalromaner idet de er
spaendende, der er et mysterium de
skal opklares, og at historien lgben
trapper op henimod slutningen.

I1: Hvor tit hgrer du historier.
BC: Det gar jeg jeevnt tit.
11: Jeevnt tit.

BC: Nogenlunde hver dag.

Historier hgres nogenlunde
hver dag

BChagrer tit historier, og nogenlundg
hver dag.
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I1: Hvad betyder det for dig at hgi
historier. Er det. Hvad mener vi meg
det.

I2: Det var om. Ligesom vi har snakl
med de andre om. Det var om det v
fordi det bare var til afslapning ellg
for at leere om ¢ eller andet emne
som man var interesseret i ellg
noget.

BC: Jeg gar det meget for afslapnil
Det er sadan lidt mere. Nar jeg se
sidder og laeser. Man far lidt mere |
nar man lytter.

Historier hgres som
afslapning

BC hgarer historier for at slappe af
det giver én ro nar man lytter.

I1: Men i hvad for et format det. Met
altsa det er sddan. Nar du skal ople
en historie. Er det sa at du selv leeg
det eller kan du godt lide at der er p;
Far du det laest op pa en made ell
er det en cd du seetter p&an du lide
at hgre det gennem fjernsynei
Hvordan kan du godt lide en histori

BC: Jeg plejer bare. Altsa jeg ple
bare at hgre <UF> pa min mob
Ellers ogsa sa leeser jeg selv nog
gange.

I1: Nar du s hgrer dem p& mobilg
er det s& sddan noglgdbgger eller
er det et opleesningsprogram.

BC: Det er lydbgger.

Historier hgres hovedsagelig
pa mobil, og er lydbager

I11: De minder lidt om hinanden me
var der en hvor du teenker. Det h¢
det kan jeg bedre lide at hare.

BC: ?Hvad?. Etteren.

I1: Ettgen. Okay. Kan du. Kan

spgrge hvad det var der tiltaler di
ved den. Hvad det er du syntes der
bedst der. Hvis du kan huske den. |
minder selvfglgelig lidt om hinander

BC: Jeg ved det ikke. Den faldt bg
mere i min smag. Jeg har sadan |
sveertved at seette ord pa det.

Visuelle beskrivelser er gode
(de to seetninger)

BC er glad for den farste, visue
beskrivelse. Han har sveert ved
seette ord pa det, men den faldt bar
mere i hans smag.

I1: Hvor tit hgrer du lydbgger. De
minder selvfglgelig m det forrige
spargsmal. Det var mere sddan m
fokus pa lydbgger. Hvor tit er det g
dem du saetter pa.

Lydbgger hgres om aftenen

BC hgrer lydbgger hver aften nar h
gar i seng.
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BC: Altsa jeg harer lydbog sadan h
aften. ?Nar jeg gar i seng?.

I1: Hvader sa for dig en god lydbog
Og der teenker vi sadan lidt
hvordan de er lavet. Jeg ved ikke ¢
det. Er det. Du skal endelig sige
hvis du ikke. Hvis vi ikke har. Hvis ik
udtrykker det godt nok.

BC: Jeg er. Jeg vil gerne. Hvis de
der i vil henmed det. Jeg vil gern
have at det er en indlseser man ké
holde ud at hgre pa.

I1: Sa forteelleren er vigtig. Hvorda
kan du. Kan vi spgrge hvordan h
kan veere god. Laver han stemmer
eller lyder han bare engageret.

BC: Engageret. Jeg er ikke sa mée
gamle bessemgadre.

I1: De er maske kedelige nar de laet
op eller hvad.

BC: Ja.

Forteelleren er vigtig i en
lydbog

BC naevner, at forteelleren i en lydb
skal veere en, som man skal kun
holde ud at hgre pa. Forteelleren sk
vaere engageret og ikke kedtgl

I1: Hvordan med. Er der nogle gan
for eksempel lyde med deri. Eller «
der musik der er med til at give e
stemning.

BC: Nej. Det er der ikke altid. Det
meget sjeeldent.

I1: Nar der sd er. Hvordan synte
Giver det nogen forskel.

BC: Nej. Jegsyntes bare det el
distraherende.

Lydeffekter og musik kan
veere distraherende

BC har kun fa gange oplevet i
lydbog, at der figurerede miljglyde g
stemningsmusik. BC syntes at dig
elementer kan veere distraherende.

I1: S& har vi et spgrgsmal dexdder.
Det er maske ogsa sveert. Altsd
unge. Den med de digitale tilbud.

12: Det er i forhold til hjeelpemidler.

[1: Hvad for nogle digital
hjeelpemidler og den slags har du.

BC: Jeg har min mobil selvfglgelig.
har jeg ogsa en iPad jeg brugel
skolen. Og en. Noget der hedder en

to som jeg laver skolearbejde pa.

Mobil, iPad, U2 som digitale
hjeelpemidler

BC bruger en mobiltelefon, og h
derudover bade en iPad og en U
(hjemmecomputer) som BB bruge
skolen.
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I1: Og mobilen er det sd ogsa ¢
iPhane eller hvad som har Siri.

BC: Den har noget der hedd
Voiceover.  Altsd  sadan ¢
taleprogram.

I1: En voiceover sagde du.

BC: Ja. Som taler lidt hurtigt.

Voiceover som taleprogram
pa mobil

P& sin mobil bruger BB programm
Voiceover, som er et tale og
oplaesningsprogram.

I1: Ja det er rimeligt hurtigt. Nar d
bruger din mobil. Hvordan fungere
det sa. Er det ligetil.

BC: Ja. Altsd nar man <UF>. Altsa.
kan godt lide at ?grine af at se hv:
der prgver at bruge det? men altg
det. Det er meget ligetihar man er
sammen med nogen <UF>. Det ik
<UF> engang imellem leeser m
bare op. Man skal bare rgre det €
gang. Altsd dobbelttappe p
skeermen. S& kommer man ind |
det.

Voiceoverprogram leeser
knapper op

Nar BC trykker pa en knap pa s
mobil, leeser Vaieoverprogrammet
knappen op. Herefter dobbelttappe
man pa skaermen, hvis det er dg
gnskede funktion man har faet fat i

I1: Er der nogle computerspil ellg
nogle tabletspil som du bruger.

BC: Ja jeg spiller computerspil.
I1: Er det pa pc sa eller hvad det.
BC: Ja.

I1: Hvad er det sé& for en slags spil s|
du godt kan lide at spille det.

BC: Skydespil.
I1: Skydespil. Ja som krigsspil eller

BC: Ja.

Skydespil pa pc

BC spiller ogs& computerspil p& pc
genren skydespil.

I2: Hvordan spiller du sélem hvis
man kan spgrge om det.

BC: Jamen det er jo meget. Man. [
er jo ofte man bruger musen til g
sigte. <UF> Som regel lyd nar m
skyder. Lige midt i. S& skyder mg
Det er som regel saddan det fungere

I1: S& du kan hgre nar du skyder
du ramrmer noget.

BC: Ja.

Skydespil styres ved hjeelp al
mus og tastatur

BC spiller disse spil ved hjeelp af m
og tastatur, hvor musen bruges til
sigte med. BC bruger hgrelsen atl
finde ud af om han rammer noget.

348



Mikkel Mulvad Beyer
Jonas Bjerregaard Pedersen

Interaktive Digitale Medier, AAU
Kandidatspeciale

24-05-2017

I1: Og sa bruger du ogsa. Du brug
bare tastaturet. Mus og tastatur.
BC: Ja.

I1: Nej jeg skal ikke bladre endnu. C
er der. SA nu er det her som je
preesenterede i starten. Det her me
de interaktive historier som vi |(
gerne vil prgve at arbejde med. De
her som sadan stopper en gar
imellem ay sa giver en et valg og !
alt efter hvad du veelger sa tilpass
den sig. Og sa far man sin eg
personlige oplevelse ud af historiel
Er det. Er det en form for historie
Den her form for interaktive
historieforteelling. Er det nogle
historier som du haprgvet far. Har
du oplevet den slags.

BC: Nej. Altsa.

I1: De findes jo ogsa i forskellig
formater. De er bade pa bog @
computerspil nogen gang. Sa det k
veere. Nu skal jeg lige se.

BC: Altsa en historie bag et spil er
en interaktiv historie ellehvordan.

I1: Ja man kan jo godt sige at
historie i et spil er en interakti\
historie. Men vi teenker helt praecis
pa at nar den nogen gange stopper
sadan direkte giver dig et valg hv
du sé&dan kan ga til den ene side. Hy
den siger nu kan du reddden her
person eller den her person. Hve
veelger. For hvad kan man sige. Et ¢
er jo selvfglgelig altid en interakti
historie. Men det er en bestemt type

BC: Sa har jeg prgvet det meget li
Altsa jeg har pravet det meget lidt.

I1: Kan vi hgre. Hvdnar du prgvet
det.

BC: Jamen det var i en lydbog hy
man efter hvert afsnit fik et valg. Ma
styrede naermest en person. S& sku
man tage et valg og sadan. Vil du ta
den pakke smgr eller den billig

derovre. Og sa hvis du veelger

Begraenset kendskab til
interaktiv historiefortaelling

BC kender meget lidt til interakti
historieforteelling, men har dog
oplevet dette en enkelt gang fg
Dette var i form af en interakti
lydbog, som efter hvert afsni
stoppede op og gav leeseren et val
form af at styre en person
handinger. Navnet pa denne lydbg
er Valget Er Dit, af Kenneth Bg
Andersen.
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treeffe det forkere valg s& dar di
som regel.

I1: S& kan man dg ja. Det var
lydbog siger du. Kan du huske hyv
den hedder. Det er vi selvfglgel
meget interesseret i.

BC: Den hedder Valget er Dit
Kenneth Bggh Andersen.

I1: <UF>. Er det. Det er jo sa lidt sjq
det her spgrgsmal maske. Er det |
forteellestil du maske har felt at d
maske har veeret udelukket fra
grund af de fysiske omsteendighede
Nu kan man sige du har prgvet det,

BC: Ma jeg lige fa den igen.

I1: Ja det er et spgrgsmal der sad
hedder om den her form for histori
om det er noget du har fglt at du. A
det har veeret sveert at veere med til

12: Altsa det her med direkte at kunr]
foretage valg i historien pa den mad
Som du lige naevnte far for eksempi

BC: Det har jeg ikke rigtigt falt. D
har i hvert fald ikke veeret noget je
har teenkt over.

Ingen folelse af udelukkelse
fra interaktive historier

BC faler ikke at han har veer
udelukket fra en historieform, son
tillader leeseren at foretage valg.
hvert fald er det aldrig noget, sor
han har teenkt over.

I1: Er der noget seerligt godt ellg
darligt ved at opleve sadan e
historie hvor man kan treeffe valg. |
der noget du seerligyodt kan lide ved
det.

BC: Jeg syntes bare det er sadan
morsomt. Nu har jeg provet det €
par gange og s pravede jeg bare
fa dem til at dg hele tiden.

Morsomt at treeffe valg

BC mener at det er lidt morsomt &
opleve en sadan historie, hvor ma
har mulighed for at treeffe valg. Ha
har prgvet det et par gange, O
forsggte at fa figurerne i historien t
at da.

Er der noget du ikke kan lide ved d
sa. Noget hvor du sa teenker det
ikke sa godt ?det her?.

BC: Altsd udover at det umiddelbg
er lidt sveert at finde rundt i s&. S& «
det.

I1: Sveert at finde rundt i. Ja. Det v
faktisk. Det var de spgrgsmal vi hav,
i farste omgang.

Interaktive historier kan veere
sveere umiddelbare at finde
rundt i

BC naevner, at interaktive historig
med valg umiddiart kan veere lidt
sveere at finde rundt i.

I1: Sa har vi lige lidt afsluttend
spargsmal omkring det her. Hvordg
var den her historieoplaesning for di

Speciel historie og sjovt at
kunne foretage valg
(prototypetest)

BC syntes, at selv|
historieopleesningen var specie
Historien var lidt maerkelig, men de
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BC: Den var lidt speciel.
I1: Der teenker du maske. Var d
fordi pa grund af rumvaesnet eller.

BC: d altsd historien var lid
maerkelig. Men det er sjovt det de
med at man kan tage et valg.

var dog spvt at man kunne foretage
valg.

I1: Var situationen og valgen
beskrevet godt nok. Sa det var til |
forstd og at man kunne have en ig
om. Hvis jeg gar sadan og sadan.

BC: Ja.

Situationen og valgene var
beskrevet godt nok

BC anerkender, at situationeng
valgene var beskrevet godt nok.

I1: Felte du at du kunne pavirk
historien pa den made du gerne vill

BC: Ja.

I1: Eller var der noget du gerne vil
ggre anderledes.

BC: Jamen egentlig ikke. Den var b
lidt speciel sddan generelt den h
syntes jeg. Men jeg ved det ikki
rigtigt.

I2: Det kunne ogsa veere hvis det |
var du teenkte. Der kunne godt lig
have veeret et tredje valg hvor je
kunne have prgvet at ggre noget he
andet maske. Det ved jeg ikke om d
var noget du teenkte.

BC: Nej.

Historienkunne pavirkes som
man ville

BC syntes at historien var lidt speci
men syntes dog at kunne pavirk
historien p4 den made han gern
ville. Der var ikke noget han ville ha
gjort anderledes.

I1: Hvad syntes du om at du sad|
kan veelge historien®rlgb.

BC: Jamen det er jo sjovt nok.

I1: S&dan om man skulle lande
kysten eller tage ud til grkenen ellel

BC: Jeg prgvede at bringe dem
livsfare og ?lade dem dg?.

I1: Jeg taenkte nok at det var sddan
du ville prgve at spille det.

BC: <UF>

Spvt at kunne veelge
historiens forlgb

BC syntes at det er sjovt nok at kun
veelge historiens forlgb. BC prave
igennem sine valg at fa personerng
livsfare.

I1: Optradte valgene steder hvor g
teenkte at det passede ind og gi
mening.

Valgene opradte pa
passende steder

BC anerkender, at valgene i histori
optrédte pa passende steder.
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BC: Ja.

I1: Og sé er spgrgsmalet om. Kun
du godt veere interesseret i at brug
Den her type af historier. Altsa hvc
du kan treeffe valg. Kunne du go
teenke dig abruge det i fremtiden.

BC: Nogen gange. Jeg ved det il
<UPF>.

I1: Det er heller ikke sadan at du vil
skulle bruge det altid. Det er bar
sddan om det godt kan veer
interessant nogen gange.

BC: En gang imellem maske.

Usikkerhed omkring fremtidig
brug af interaktive historier

BC er ikke sikker pa, om han vil bru
denne type historie i fremtiden. B
kunne maske teenke sig at brug
denne type historiefortaelling er
gang imellem.
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Interview med Foraelder til Barn C

Ytringer fra interview Centralt tema De centrale temaer
(Meningsenheder) abenbaret

(hvad forteelles der)
11: Er Barn CO&s s k| Skolens forpligtelse ang. Foreelder C forteeller at det fra skolens
at udstede noget seerligt undervisningsmateriale side er forpligtet at udstede seerligt
undervisningsmateriale? undervisningsmateriale, der tager hgjde

for barnets fysiske kunnen.

FC: Ja, de er forpligtet til at
udlevere som udgangspunkt, det skal veere
som, altsd, helt det samme kan méske ikke
altid fordi der vil veere nogle ting -
billedanalyse vil Emil aldrig, men de er
forpligtet til at det leener sig s& meget op ad af
det som de alts-é

FC [...]det er sdan at de sender | Hvordan det Reefsnes Synscenter i Kallundborg
bare bud efter derovre pa Reefsnes og siger at | synshaemmede producerer efter instruktion det

det er den bog de falger og s laver Reefsnes | undervisningsmateriale ngdvendige undervisningsmateriale,
det og det der bliver udelukket det er sddan anskaffes. hvilket er tilpasset til blinde.

noget med analyser et billede, det vil Emil De har ligeledes en autoritet over
aldrig komme til eksamen i. Og det er faktisk Undervisningsministeriet.

Refsnaes derovre der suveraent bestemmer
over Undervisningsministeriet [...]

11: Det er dem i Kallundborg?

FC: Ja. Ja, det er.

[...] det er jo egentlig de der statteleerer Emil Hvem der faciliterer Der understreges at det er

han har der ligesom sgrger for at fa kontakt til | kontakten til Reefsnes statteleererne, der faciliterer kontakten

dem og fa sendt over hvad det nu end er der Synscenter til Reefsnes

skal

FC: nu er det ikke s& meget bgger | Digitalt U2den er en dansk

mere Emil far mere fordi den der hvad var det | undervisningsmateriale den eksisterende Pronto. Denne er

du kaldte den U12 eller 14, det hedder ogsa for synsheemmede via kompatibel med digitale filer, hvilket

en | msé dansk iteration af Pronto. | felger tidens trend og tillader ligeledes
blinde at ga pa internettet igennem den.

BC: u2 | det at den er dansk fabrikeret, er den
langt hurtigere at fa repareret end

FC: U2. Det er jo sadan lidt digitalt Prontoen.

hvor lidt ligesom en computer hvor du kan
leegge filer ind pa og det er jo meget sadan det
foregar i dag.

11: Er det ligesom den der
Pronto?
FC: Ja det er det det. Det er

sddan set lidt en, det er faktisk lidt det samme,
den her er bare et dansk produkt, sa de er
gaet over til det. Fordi farhen nar de gik i
stykker, sa skulle de sendes helt til England.
Der gik jo rigtig lang tid inden de fik dem
tilbage. Det er jo det de har, sa de er ret
handicappede, hvis ikke lige de har den.
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BC: En U2 er jo egentlig en form
for videreudvikling pa en Pronto.

11: Okay. Altsa det nzeste skridt?

BC: Den kan sadan lidt mere og
ga pa internettet og s&dan nogle ting.

I: Ja, nu har Barn C ogsa svaret
pa det, men det er det der med lydbgger og
historier. Er det den primaere méade for
underholdning som han oplever?

FC: Ja. Barn C gider faktisk ikke
rigtig at se film. Jo, du gider se nogle enkelte
film men det er faktisk mest hvis han har hart
lydbggerne.

Lydbgger er den primaere
form for underholdning for
Barn C

Lydbgger udger den primaere form for
underholdning for Barn C, hvilket ogséa
afspejler sig i hvilken slags film han er
interesseret i.

FC: Men det er jo faktisk ogsa
sveert at se en film uden synstolkning.. Jeg vil
selvfglgelig gerne hjeelpe og forklare, men det
er rigtig rigtig sveert at na at forklare det.

Komplikation at se film
sammen med en blind.

Trods intentioner om statte, er der store
komplikationer forbundet med at
lgbende skulle agere forteeller for en
blind gennem en hel filmoplevelse.

FC. [...]s& er du vild med Flammen
og Citronen fordi der er synsfortolkning pa.

[.]

12: Synsfortolkning hvordan?

FC: Det er simpelthen, det er
ligesom hvis du gar ind og veelger at sezette
tekster pd. Sa er der én der sdmaend hele
tiden forteeller hvad der foregér i landskabet
og i stedet for at du kun hgrer stemmerne, sa
er der sdmaend én der henover det hele
forteeller hvad der foregar.

11: Sa bliver det ligesom sadan
en lydbog?
FC: Ja. Ligesom med hvis du

hgrer en lydbog eller.

Innovationen af
synsfortolkning pa film

Nogle film er i dag lavet med en
synsfortolkningsfunktion, der kan
aktiveres og sidelgbende understgtte
filmen p& samme made som
undertekster. Denne tilfgjer en forteeller
der beskriver filmens usagte handlinger
eller miljger. Dette tillader den blinde at
fa en oplevelse i stil med at hgre en
lydbog.

FC:
mange film det er pd. Men det bliver mere og

kan hente sa der er synstolkning i biografen.

BC: Movie Reader.

Det er faktisk desveerre ikke sé

mere og der kommer ogsa mere og mere. Nu har
de ogsa lavet et program du kan szette pa en app,
eller hvordan er det det er, en eller anden app du

Synstolkning er
begraenset, men dog
voksende

Synstolkningen pa film er stadig kun i et
begraenset udvalg. Med en ny app
kaldet Movie Reader, er det nu muligt
via et mobile device at fa synstolkning
til en biografoplevelse.
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FC Jamen far der sad vi meget inde
pa det der Nota og der kan du sa sgge alt muligt,
nu Barn C for eksempel han gar rimelig meget op
i fodbold, sa har jeg maske bare sggt efter fodbold
og sa har jeg fortalt ham hvad muligheder der var.
Det var meget sadan vi gjorde eller krimi eller
sggte pa en bestemt forfatter eller et eller andet.
Men nu der gider du ikke rigtig at have din mors
hjeelp. Du er faktisk blevet lidt selvstaendig. Men
det var meget sadan far.

Som mindrearig
udvalgte barn og
foraeldre sammen

Far i tiden ville udveelgelsen af bager
vaere noget foraeldrene og barnet gjorde
sammen, baseret p& barnets interesser.
| den senere tid er foraeldrene blevet
ekskluderet fra denne
udveelgelsesprocess og det er nu
barnet der pa selvstaendig vis leder
efter potentielle historier.

12: Det var nemlig om det var
specifikke emner eller genre?

FC: Det var s&dan ja lidt hip som hap
nogen gange. Det kom s&dan, det var ogsa nogen
gange hvis ikke han egentlig vidste hvad det var
han gerne ville hgre sa var vi inde og se om der
var kommet noget nyt og det var der hvor vi bare
meget s@gte pa genre og hvis det var han godt
vidste hvad det var han vil hen ad sa var det nogle
gange bare forfatteren eller bare simpelthen titel

hvi sé

12: Sa& nogle gange var det ogsa
bare at prave jer frem og se hvad der kunne veere
speendende?

FC: Ja fordi det er jo ikke sddan man
lige vidste om der kom nogle nye lydbgger. Det
bliver man sadan ngdt til lidt selv at veere lidt obs
pa.

Udveelgelseskriterier
for lydbgger

Udveelgelseskriterierne for lydbggerne
er meget varierende. Det kan veere
genre-baseret, men ogsa tage
udgangspunkt i en foretrukken forfatter,
alt efter hvor specifik et gnske barnet
havde..

Det har ogsa veeret ngdvendigt at prgve
sig lidt frem, da der for familien ikke
altid har forekommet information om
nyudgivet lydbgger og de derfor pa
egen hand har veeret ngdsaget til at
veere opmaerksom pa nye titler.

11: Var der nogen made at teste om
dette var en god forteeller?

FC: Du leerte ret hurtigt at kende dem
fra hinanden, hvem der var gode og hvem der
ikke var. Det var du ret hurtig til at finde ud af.
Men det var ikke s-dan
ikke der var noget, du blev ngdt til at seette dem
igang for at finde ud af det gjorde du ikke det?

BC: Jo.

Erfaring ang. gode og
darlige forteellere.

Barn C bliver effektiv i sin adskillelse
mellem en god og en darlig fortzeller.
Det sker dog kun ud fra at hgre dem
forst og derefter afggre kvaliteten af
deres veerk.

FC: Men du har jo faktisk opgivet
historier fordi du blev helt kulret i hovedet af at
hgre alts& den der monotone stemme Altsa han
kunne slet ikke.

BC: Jeg har ogsa vist dig nogen hvor
du rystede pa hovedet af det.

FC: Ja, men det er faktisk rigtig. Nu
harer jeg ikke s& meget lydbgger men nogle
gange sa harer jeg jo lige lidt med hvis han er i
neerheden. Jeg kan faktisk godt forsta, der er
ogs- bare nogen hvor |
g~ et andet sted hen

€g
me

Effekten af en darlig
forteeller.

Ligesom med andre fag, forekommer
der varierende kvalitet og egenskaber
hos forteellerne.

Hvis fortzelleren leverer en darlig
indsats (f.eks. monoton i dette tilfeelde)
kan det give en direkte negativ
oplevelse pa Iytteren, samt dem
omkring ham. Dette kan betyde at
lytteren veelger at afbryde historien far
den er til ende, eller at den ikke kan
oplevelse i neerheden af andre.

Dog er dette et fatal af lydband,,
flertallet skulle veere af acceptabel
kvalitet.
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11: Men det er jo ogsa ligesom at der

ogsa er skuespillere man godt kan lide.

FC: Ja, lige netop. Der er nogle der er
dygtigere. [...] Ja og s&dan er det. Men jeg synes
de er rimelig gode til at have de gode til at leese
op. Det er sadan flertallet der er OK at hgre pa
synes jeg.

FC: Nej. Jeg synes aldrig at jeg har
observeret at der har veeret en masse lydeffekter i
de der bgger.

BC: Det er rigtig sjeeldent.

FC: Ja. Jeg synes ikke det ihvertfald
er noget jeg har bidt speciel maerke i hvis jeg skal
veere helt eerlig. Det er heller ikke noget du har
snakket om.

11: [...] det kunne have veeret at hvis
de nu sidder saddan og snakker, s& kan man hgre
at de heelder kaffe op eller rasler med kopperne.

FC: Nej, sddan er det ikke er det?

BC: Jeg tror at jeg har hart 2 bager
hvor det er sadan.

Lydeffekter er ikke en
norm i lydbgger.

Lydeffekter i en lydbog tyder pa ikke at
optreede seerligt ofte.

Barn C ihukommer kun 2 gange hvor
han har oplevet sddanne lydeffekter i
lydbgger, hvilket for ham kan
karakteriseres som vaerende sjeeldent.

FC: Det bruger han rigtig meget. Altsa
der er Barn C bare ikke ret meget anderledes end
andre teenagere. Den er altsd limet fast i hAnden
den der telefon.

11: Og med Facebook og med alt
sadan noget?

FC: Han bruger bade Facebook og
alverdens ting. Det eneste han ikke bruger er vel,
hvad hedder det, Instagram. Det er jo ikke fedt
med alle de billeder der. Men eller sa bruger han
altsa akkurat p4 samme made som alle andre.

BaaznCo6s brug
digitale og sociale
medier

Trods de fysiske omsteendigheder
bruger Barn C digitale medier sa som
Iphone og sociale medier sdsom
Facebook pa lige fod med sine seende
jeevnaldrende.

Dog er der komplikationer forbundet
med billedbaserede apps, sdsom
Instagram.

11: Kender du til lignende tiltag i
forhold til de her interaktive historier? Kender du til
nogle produkter?

FC: Det gor jeg faktisk ikke.

11: Nej, men vi kunne sa hare at der
var faktisk ét. Det er fgrste gang vi har hart om
det.

FC: Barn C, du har faktisk aldrig
snakket om det. Du neevnte det faktisk heller ikke
da vi snakkede om du ville veere med.

BC:

Nej.

Foraelder C kender
ikke til interaktive
historier

Barn Cb6s forblder
produkt med interaktiv historieforteelling.
Heller ikke fra netveerk er dette noget
hun hat stiftet bekendtskab med.

Barn C har dog ganske vist oplevet
enkelte titler med denne type
historieforteelling, men undladt at
forteelle om det.

[
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FC: Men det er godt nok ikke noget

jeg har hgrt om.

11: Det er ikke noget du hare fra de
andre heller ikke i netvaerket?

det synes han det er virkelig virkelig irriterende.

11: Ja vi hgrte ogséa om at han nogle
gange bare begyndte at leese alting?

FC: Ja. Sa jeg ved faktisk ikke om
man kunne habe lidt p& at den gar lidt ud. Men det
er jo det der med hele tiden at udvikle

FC: Overhovedet ikke.

FC: Jamen altsa der er jo et program Barn C anvender ikke | Foreelder C fremhaever som det farste
der hedder Jaws, men det ved jeg ikke om | har Jaws hjeelpemiddel til blinde Jaws. Dette er
f-eté...] Men det brug dog ikke et produkt Barn C ynder at

anvende. Hertil udtrykkes et gnske om
innovation snart kunne indtreeffe
indenfor dette omrade.
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Bilag 9Transskriptioraf hifi prototypetests

Prototypetestmed Barn A

11 = Interviewer 1 |2 = Interviewer 2 BA = Barn A

A2-DEL 1

11: Det var underholdende at kunne veelge historiens forlgh?

BA: 5.

11: Ja. Sa det var meget underholdende?

BA: Ja.

11: Sa kommer naeste saetning. Jeg forstod hvornar jeg kunne treeffe valg og hvordan jeg
skulle gare?

BA: 5.

11: Valgene optradte steder i historien som jeg falte var rigtige?

BA: 5.

11: Ogsa 5? Kan jeg spgrge ind til den, hvad teenker du der?

BA: Jeg teenker at nogen gange kunne de godt optraede lidt tidligere, men nar man hgrer

nu sadan lidt starten af valget sa kommer ligesom et nyt og starre valg end det farste. For
eksempel at man hgrer lidt nar personen har valgt et valg og sa star man lige med et
overfor et andet valg, som gar en helt modsat retning. Det synes jeg sa gar, hvordan skal
man sige det é?

11: Men optrbder de s- alts- de steder hvor his
trpffe et valgodo gav det menidug for hvor du var

BA: Ja
11: Sa er der en szetning her der hedder jeg kunne pavirke historien ligesom jeg gerne
ville?
BA: Ja altsa 5.
11: Er det ogs- en 56er? Det var | ige s-dan du
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BA: Der var maske et par enkelte, men det var fordi n&r man lige kommer, det var bare
fordi der teenkte jeg hvad skal det veere, men sa lige efter jeg hgrte den naeste saetning sa
teenkte jeg egentlig at det var godt nok

11: Okay, fordi wvi k anan haisgds synes at deevar enaget 43ulan rat,du
gerne ville...

BA: Jeg synes det er 5.

11: Sa tager vi en 5. Det er fint. Situationerne og valgene var beskrevet sa det var til at

forstd i historien?

BA: 5.

11: Ja. Du var ikke i tvivi om hvad der skete eller hvad valgene de indeholdte?

BA: Naaah, maske lidt i starten.

11: Ja var det sveere ord?

BA: Der var der sddan lidt hak i det. Der synes jeg at det var sddan som om der var lidt

spring i det. Pa en anden made var det ogsa lavet godt. Det kan jeg prave at se pa.

11: Ja det kan veere hvis du hgrer den igen. Oj hvad er det ?

(interviewet forstyrres af kaffemaskine-larm og pauses)
(der spises is)

(interviewet genoptages ved 09.04)

11: Neeste saetning. Jeg fik lyst til at starte forfra og prave de nye valg? Fra 1 til 5.

BA: En 3d6er. Fordi nogle gange havde jeg | yst
11: Der var maske nogle valg der var mere speendende end andre eller?

BA: Ja. For eksempel lidt det der med at tage til det der tempel. Hvor jeg valgte Artemis

der teenkte jeg at der kunne jeg da godt lige have prgvet det andet.

11: Ja. Sa kommer der en her. Valgene gjorde mig engageret og fordybet i historien?
BA: 5.

11: Sa de var maske med til at du levede dig mere ind i det eller hvad teenker du der?
BA: Jeg levede mig meget ind i det.
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11: Er det fordi den nogle gange stopper op og
BA: Ja. Men det er ogs- fordi den siger fAduod s~
I1: God detalje.

BA: Ligesom hvis man sidder to personer og sa er det den ene der fortzeller en historie og

stiller den anden et spgrgsmal. Om hvad de sa veelger.

I1: Ja sa de taler til dig simpelthen som om du var derinde.
BA: Mmmm
11: Og sd jeg vil veere interesseret i at prave flere af den her slags interaktive historier i
fremtiden?
BA: 5.
11: Til det her s= har vi o0gs-é Det fungerede g
BA: Prav lige at sige det igen.
11: Ja selvfglgelig. Det fungerede godt at styre valgene med stemmen? Altsa hvor du

sagde 1 eller 2.
BA: 5.

11: Sa har vi lige lidt ekstra spgrgsmal til den nemlig. Hvordan teenker du det maske
kunne veere hvis du nu skulle sidde og bruge dine haender til at veelge det med i stedet for?

12: Ved at trykke p- nogle knapper eller noget
11: Ja eller tryk i hgjre side tryk i venstre side.

12: Kunne det vaere darligere eller bedre?

11: Og det behgver ikke veere tal. Her ma du ogsa gerne sige hvad du taenker.

BA: Det vil veere lidt forskelligt. Hvis | lavede det sadan at der kun var et niveau af bogen

altsa sa der var et niveau af bogen sadan at man bladre fra valg til valg nar det var. Det
kunne maske veere meget sjovt vist det var.

11: At man skulle bruge haenderne ogsa?

BA: Ja.

11: Ja. Hvad tbPnker du s- hvis man nubaskelldrl eé h
2. Hvis du nu skulle sige AG- til Artemiso el

12: El'ler fiJeg springer over hegneto eller et e
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11: Sadan noget i den retning.

BA: Sa vil jeg synes det var lidt sjovere hvis det var at man sad sadan at man var flere
om det, der skulle afggre det. S& synes jeg det skulle veere lidt mere sadan.

12: Ja sa var det bedre at sige flere seetninger?

BA: Ja.

11: Kunne det sa ikke vaere at man kom til at rabe i munden pa hinanden?

BA: Nej hvis det nu er at man har aftalt det, s& siger man mere sadan en saetning i stedet
for bare 1 eller 2. Sa lyder det lidt mere som om det s&dan en let konkurrence.

11: Det var ihvertfald nogle ideer til andre mader hvor man ogsa kunne traeffe de her valg
pa. Sa er der lige nogle fa spgrgsmal tilbage og sa far du lov til at hgre en ny udgave
af den her historie. Det farste er igen med 1 til 5, jeg synes at det her var en god historie?

BA: 5.

11: Jeg kunne godt teenke mig at vide hvad var det du godt kunne lide ved den sa?

BA: Det der med at den starter med Zeusd6 Trone.
med dét. Men s& ogsa senere med det der med templerne. Og sa maden | har faet
hentet historiens personer. Det synes jeg ogsa er rigtig godt.

11: Det haenger faktisk sammen med den naeste saetning sa. Historien havde et emne og
en genre der interesserer mig?

BA: Ja det er en 50er.

11: Det er en 50er. Det v aet Jdoydeeef 98 pgsdaatmedk unn e
mytologien og guderne og den slags ikke?

BA: Ja. Men det er egentlig godt at | ikke kun har taget guderne men at | ogsa har taget
nogle andre ting og noget.

11: Ja sa det er flere sider af hele det univers, kan man sige, eller den mytologi?

BA: Ja. Maden | har lavet Athene pa er altsa ogsa rigtig god.

11: Na&?

BA: Det ma jeg altsa indrgmme.

11: Den made hun snakker pa eller?

BA: Nej den der made hvor det er hun simpelthen mader hovedpersonen. Den made
hvordan jeg mgder hende pa.

11: Ja. Hvor hun sadan ligesom dukker frem?
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BA: Ja. Ogsa det hun siger og de valg hun giver og maden hun er pa.

11: Det er vi glade for. Historien havde en god forteeller eller oplaeser? 1 er selvfglgelig
hvis du er meget uenig. 2 er hvis du er lidt uenig. 3 er sddan en mjaaah nogenlunde. 4 er
sadan at du er lidt enig. Og 5 er selvfglgelig at du syntes det var en rigtig god forteeller

BA: Jeg tror det bliver 30eren. Ved nogl e
veere en anelse hgjere.

11: N& hun ma gerne veere en anelse hgjere?

BA: Ja hvis jeg kan sige det sadan.

11: Okay. Sa det har noget med lydniveauet? For vi kan ogsa skrue lidt mere op.

BA: Ja. Men der er lige en ting. Stemmen er lidt for blad til det hvis det er | vil have den
hgjere.

12: Okay sa det er hende der ikke taler kraftig nok eller tydelig nok?

BA: Ja det er det jeg mener. Jeg mener ikke det er hgjt men det er mere kraftig. Fordi det
er sadan en lidt mere blgd en, nar det er at hun bare sidder og lzeser op. Hvis | kunne lave
den lidt kraftigere s& har | ramt den meget godt.

11: Godt at vide. Hvordan med hendes made at fortaelle pa? Nu kan jeg huske sidste
gang vi snakkede sammen, der snakkede du rigtig meget om at forteelleren var vigtig til at
holde stemningerne for eksempel hvis der skete noget uhyggeligt. Nu skete der vist ikke
noget uhyggeligt lige i den her version. Der snakkede du ihvertfald om at en forteeller var
meget vigtig, var hun spaendende at lytte pa? Lavede hun nogle gode stemmer og den
slags? Hvad taenkte du med det?

BA: Jeg forstar ikke helt spargsmalet.

11: Det kan ogsa veere at jeg kom lidt langt omkring. Jamen det der med om hun er en
god fortzeller. Altsa er hun spaendende at hare pa nar hun fortaeller sin historie? Eller
er hun kedelig i sin stemme?

BA: Hun er mest spaendende at hgre pa, hvis der bare kom lidt mere kraft ind i stemmen.

11: Kan hun ogsa godt lave stemninger? Kan hun ogsa forteelle det til de rigtige
stemninger. Nu ved jeg ikke om du kom igennem det.

BA: Jamen der er lige én ting. Maden jeg synes | har gjort det pa sa vil jeg ikke sige at |
skal lave skilninger med stemmen den made i har valgt i den her.

11: Sa hun skal ikke lave sin stemme om for eksempel?

BA: Nej. Ikke lige hvis det er denne her version. Fordi der synes jeg at simpelthen sadan

bare at det er en forteeller der er. Der skal selv vaere lidt (uforstaeligt). (uforstaeligt) siger

punkt

fidud og s- er det som om der mangler noget af
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BA:

BA:

BA:

at fantasere sig ind. Fordi det vil jeg mene det hjeelper bade mig og andre med at vejlede til
AHvad

val gene. I st
mere fihvad sk

Hvad s& nar de andre karakterer der snakker, nar det sa er Ikaros der snakker eller
Daedalus der snakker? Eller Athene for eksempel? Skal hun sa ikke aendre sin

stemme lidt der?

Det kunne hun godt. Men hun behgver ikke ggre det ved moderen og faderen. Ved
hun MeoAthenegldhvae medet vigtigog r d i

bedstemoder en

edet

for man tbPnker
Hvi s

al jeg gRre?0.

kunne

sa ogsa ham der drengen og manden.

Synes du hun aendrede sin stemme?

Ved bedstemoderen gjorde hun det. Ogsa lidt ved Athene der blev den lidt lysere og

blgdere.

Sa har jeg en her der siger historiens sprog var let at forsta?

5.

S- der dukkede

hvad det her

Nej. Jeg teenker heller ikke det vil veere sa sveert fordi et tempel vil maske veere lidt
noget. Men det er jo ruiner. Jeg taenker ikke det har alt for stor betydning. Og Minotaurus

i kke nogle ord
ero eller finu

det

op

bl iver

j

hvor

sk al
var

mi

du

eg forwvi

og sadan noget, s tror jeg bare det er lavet sddan at man praver at undersgge det lidt.

Ja hvis man vil vide hvad det er s& kan man jo altid prgve at sgge pa det. Er det det

du taenker?

Ja. Fordi det er jo lidt en bog hvis det er man kender det hele sa er det jo ikke sa

sjovt. S- jeg

tror

egentlig

det

er

godt

Det bliver forklaret en lille smule at for eksempel Minotaurus er halv menneske og
halvt tyr for eksempel. Der ved man selvfglgelig ikke hvordan, om det er ned pa

midten eller hvordan det er.

Du kender selvfglgelig en hel del til det.

Ihvertfald ikke lige pa den made | har valgt. Sa skulle | lave sadan at hun spgrger

hvad en Minotaurus er.

Ja. Hvor der bliver spurgt mere ind til det.

Det kunne | maske godt hvis det var.

Det sidste spargsmal inden du far lov til at hgre noget mere det er jeg kunne hare
hvornar der skulle komme til at veere et valg, altsa hvornar det lagde op til at der kom

et valg.
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BA: Ja.

11: Fra 1 til 5.

BA: 5.

I1: Hvordan foregik det? Hvordan kunne du hgre at der skulle til at komme et valg?
BA: Ved musikken. Med den lille pause op til.

11: Fantastisk.

A2—-DEL 2

BA:

Jeg har lige hurtigt et spgrgsmal.

Ja? Du Har et spgrgsmal?

Jeg tror faktisk at den der faktisk skal
Du har skiftet mening eller hvad?

Ja.

Stemmen? Aah forteellerstemmen, at hun er god eller hvad teenker du pa?

Ja. Jeg tror maske at det er at den er som den skal veere.

Okay. Nu skal jeg lige se hvor er det hun star, hun star herovre. Nee hvor er hun

henne, 12?

Hvad leder du efter?

Jeg leder efter der hvor vi noterede. Her. Historien havde en god forteeller/oplaeser?

Sa fra 1 til 5 den vil du gerne aendre eller?

det

Hvad var det jeg sagde?

Du sagde 3.

4

Vi laver en 4 her. Det er helt i orden. Kan jeg sa spgrge lige for at hgre, firtallet hvad
S -é7?

Sa er du enig i at det er en god forteeller?
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11: Det er en OK forteeller men ikke fantastisk. Hvad mangler hun teenker du?
BA: Jaaa. Hvis det skal veere en forteellerstemme som | gerne vil have skal veere helt

fantastisk sa skal det vaere en anden en.

12: En anden en?

BA: Ja.

11: Et andet ken? Eller bare en helt anderledes end hende?

BA: Bare en der er anderledes end hende. Det behgver ikke veere en der er vildt
anderledes.

11: Okay. Jeg har lige lidt spargsmal til det du lige hgrte og det fungerer jo pa samme

made. Sa her kommer farste seetning der hedder lydeffekterne og musikken var en
forbedring over at der bare var en forteeller?

BA: 30er. Nogle steder var den nogle steder wvar
11: Okay. Kan du huske nogle eksempler? Hvor var det ikke sa godt for eksempel?
BA: For eksempel henne hvor de sidder og spiser. Det er det at | har valgt en klokke. Men

den der klokke skal der skrues lidt mere ned for lyden.

12: Den var for hgj?

BA: Ja det synes jeg. Det var som der var en eller anden der star og slar med en eller
anden trommestik. Og sa ved jeg ikke om | maske kunne lave noget med glas sa at
sige. Faderen seetter sit glas ned eller noget?

11: An ja.

BA: Sa seet lidt mere over det. Ellers kommer man lidt mere til at taenke lidt mere over pa
sadan en eller anden gammel stue.

11: Ja simpelthen fylde nogle flere lyde pa af det der sker?

BA: Ja. Lige i det der tilfaelde.

12: Men bare sgrge for at de ikke er alt for hgje.

BA: Musikken er tilpas.

11: Men oplevelsen af det var det bedre nar der var lyde pa og musik end dengang hvor

det bare var en forteeller der fortalte?
(interviewerne diskuterer om hvilket spgrgsmal der skal stilles)

BA: 5. Eller hvad er det | snakker om?
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11: Det skal vi lige veere enige om. Det var som uddybning. Det var simpelthen for at
hgre

hvordan hun synes at opl evelashelngédt, mengdlve st eder
oplevelsen af at nu var der altsa lyde pa det hele. Det er det jeg godt lige kunne taenke mig

at f& uddybet.
12: Sa det er en uddybning af det farste?
11: Det er en uddybning ja. Undskyld hvis vi forvirre dig.
BA: Ja lige nu er jeg godt nok.
I1: Vi skulle lige blive enige. Vi spurgte om det her med lydeffekter og musik var en

forbedring over fortzelleren og sa vil jeg bare gerne have lidt uddybning om du sagde at der
var nogle steder hvor du sagde at lydene ikke var helt gode.

BA: Ja
11: Men oplevelsen af at nu var der pludselig lyde pa det hele hvordan synes du det var?

Du behBver ikke putte tal p- du m- godt bareé
BA: Sa bliver det sveerere at Igsrive sig fra det. Man fgler det som det er en film pa en

made. En blindefilm.

11: Ja det kunne man godt kalde det. S& du har svaerrere ved at lgsrive dig siger du?
BA: Ja fordi den er god. Altsa man kommer til at leve sig mere og mere ind i det.

11: Ved du hvad det haenger faktisk fuldsteendigt sammen med mit neeste spargsmal
eller

den neaeste seetning.

BA: Jeg har lige hurtig ét spargsmal.

BA: Det er bare fordi i starten. Der tror jeg at hun laeser lidt for hurtigt op. Det lyder som om hun siger. Den der hvor det
er jeg ligger og teenkerdie natten. Der lyder det som om hun siger en mand. Fordi det gar sa hurtigt.

I1: S& hun ma gerne veaere langsommere.

BA: Nej bare lige der. Jeg ved ikke om det er et ekstra mellemrum eller hvad det er der skal seettes ind. Det er bare lige
der. Ellers sa skaun i hvert fald ikke veere langsommere.

I1: Men nu det vi var inde pa her det haenger faktisk rigtigt godt sammen med den naeste saetninger der hedder. At
lydeffekterne og musik gave en bedre indlevelse i historien.

BA: Ja. Det er en femmer.

I1: S& er derLydeffekterne understgttede historiens handling. Altsd passede. Passede det med at man hgrte de ting
som der ogsa skete i historien. Nu naevnte du selv det med det glas. At du kunne savne lidt mere. Lidt flere detaljer
méske.

BA: Ja s& maske lidt ligstarten. Jeg kan ikke helt komme pa den. Der var et eller andet jeg ikke helt var tilfreds med.

I1: Det kan ogsa vaere du husker det nar du hgrer den en sidste gang. Der kommer ogsa til at vaere lyd pa nemlig.
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BA: Sa er der lige en ting. Det der hvor deiGar op der.
I1: Gar op til Akropolis.

BA: Ja altsa op til templerne. Hvor det er hun gar op om eftermiddagen neaeste dag. Hvis den starter menneskene <UF>
en tand senere og s méaske laver et eller andet med fugleflgjt eller bare et eller andet lyd. f gdevephvor der er
en bil eller et eller andet som det er der kendetegner at man er udenfor.

I1: Men der skulle gerne veere fugleflgijt og turistlarm.
I2: Men det kan godt vaere de kommer oven i hinanden.

BA: Turistlarm overdgver i hvert fald fugleflgjtendeg mener i kunne jo godt lige starte med nogen fugleflgjt og sa
lyden af dgren der lukker og sa turistlarm. Men turistlarmen skal skrues lidt ned for i skal kunne saette andre lyde oven
i. Fordi som det lige lyder for mig sa lyder det som om at det baan stue fyldt med en masse fremmede <UF>.

I1: Sa hvis vi skulle give et tal pa det her at lydende passer til handlingen. Hvad teenker du vi ligger pa der.

BA: Tre fire. Dem der var gode ligger altsa pa en fire. Men sa er der altsd ogsd nogen degeer3fadet er séddan tre
fire.

I1: Du bliver nok ngdt til at veelge et af dem.
BA: SA er jeg vist nok desveerre ngdt til at tage tre.

I1: Du behgver ikke at undskylde. Det er din mening vi er interesserede i sa det gar slet ikke noget. Sa er der her.
Musikkengav scenerne de rigtige stemninger. Altsd musikken passede til. Med den slags stemninger man kunne taenke

sig.

BA: En femmer. Der var en ting. Der hvor man skulle veelge der kunne i godt lave musikken lidt leengere. Sadan at man
lige har noget ekstra tid agenke pa.

I1: Den forsvinder for hurtigt.

BA: Det er sddan man lige nar at teenke saddan her. Hvad skal man veelge. Og s& <UF>. S& jeg ved ikke om man kunne lave
den sadan lidt laengere. For jeg bliver lidt forskraekket nar den bare forsvinder. Om man kunre dendler. Ved
langsomt at skrue ned eller et eller andet.

I1: Det kunne vi sagtens gare. Det er intet problem.
I2: Men det er bare s& du ved det. Du har sa lang tid du gerne vil have til at tage valget.
BA: Men det er bare maden musikken bare forsvinuger

I1: Og sa det sidste spgrgsmal lige til den her udgave det er. Jeg kunne veere interesseret i at hare flere historier der
bruger den her form for lyd i fremtiden.

BA: Fem.
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A2—-DEL 3

I1: De er nogle gange lidt utydelige.
BA: Ja det er nogle gange hwiJF>.
I1: Undskyld det forstar jeg ikke helt.

BA: Jamen Athenes stemme. Den bliver bare nogle gange <UF> og sadan samtidig holder en tragt for munden. Og s&
med stemmen. Med et ekko som der ville veere inde i en kirke. S& det haenger ikke sammen.

11: Duteenker ikke hun havde sddan en guddommelig agtig stemme.

BA: Nej. Det vil jeg mere syntes ved forteelleren ville have. Ville jeg mere syntes. Fordi den made at i har valgt at Athene
hun skal veere. Sa har i ikke valgt at hun skal veere guddommelig. Foreli kiigsguden. Sa kunne i mere lave hende

sadan mere brysk hvis det var. <UF> i skal ramme skal det veere en mere sgd stemme. Og hende der. Der er den ogsa
sadan lidt dyb i det. <UF> Den bliver lidt mere lysere ligesom. Lidt mere ligesom graesset ellengdabet er bare

lige i starten at den ikke er seerlig god men nede i underverdenen er den god nok.

I 1: Hades'’ st emme.
BA: Nej. Hende der <UF>.
I1: N& Persefone. For jeg troede lige det var Athene nemlig.

BA: Det er det ogsa. Men hendes stemme er. Mefrxlgr ogsd god <UF> har lidt dyb klang i marken. Men nede i
underverdenen er den god nok. Men Hades'’ Den har i ral
ville det lyde hvis i optager en der Igber pa graes. Og sadan en lyd der kanthiefer.

I1: Alts& nar man lgber han og hopper op i vognen eller hvad.

BA: Ja lidt der hvis det var. Men ogsa nar det er hun Igber hen til blomsten.

I1: Der savner du lidt mere i lydbilledet s&dan. Lidt flere effekter.

BA: Ja sadan. Ja fordi det er sag@JF>. Og sa ved jeg ikke med den der jeg stemme. Om det bare skal veere forteelleren.
I1: Ja hovedpersonen havde sin egen stemme jo. Det var jo s& pludseligt en dreng.

BA: Ja. Det ved jeg ikke. Eller ogsa skal i lave den i to udgaver altsa hvor des@mdenbare hvor den ene det er en
pige og den anden det er en dreng.

I1: Det kunne man meget nemt lave. Det kunne veere det allerfarste valg i historien. Er du en dreng eller er du en pige.
Det er intet problem. Det er ogsa fordi nar vi nu snakkede om wede far. Sa var det maske ikke sa god en indlevelse
nar du sa pludselig kunne hgre det var en drengestemme. Det var maske ikke lige mig.

BA: Men tankerne <UF>. Hvis i kan fglge mig.
I1: Ikke. Prov og.

BA: Jeg mener ikke kun at er en dreng eller en pitgm det er heller ikke sddan at drengen og pigen skifter hele tiden.
Det er bare en person. Men bedstemor stemmen den ma gerne veere lidt seldre. Den lyder lidt mere som en ung mor.
Og der er enorm forskel. Fordi. | den alder i har valgt stemmen. Der méatetsadan en bedstemor pa halvfjerds ar i
hvert fald. <UF> Tyve tredive ar.

I1: Det er faktisk en kvinde pa. Jeg vil geette pa hun var treds. Altsa hende der indtaler.
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<Interviewerne snakker omkring hvordan materiale er sendt til forteeller og hvordanrdgéeet indtalt>

BA: <Om forteelleren> Det er bare fordi. Hun spiller nemlig en meget god bedstemor den gang. Hende den anden laver
sin stemme lidt om. Og sa den der stemme der er personen. Der syntes jeg i skulle finde en der var lidt yngre maske.
Maske @ alder med mig eller sddan midtvejs alder. Hvis nu en pa ti &r gerne vil prgve at hgre <UF> en pa seksten. Sadan
cirka derimellem. | stedet for en person pa tyve der er hovedpersonen. Sa far den sekstenarige mere ud af det end den
tiarige.

[2: Det kan magodt sige.

I1: Det er rigtig godt taenk. Nu har jeg sé lige nogle saetninger her til den sidste som fungerer ligesom de andre. Det her
med karakterstemmer. Det var en forbedring over at der bare var en forteeller.

BA: Fem.
I1: Sa& du syntes det var meget beadmd dengang det bare var fortzelleren alene.
BA: Ja.

I1: Jeg tror faktisk godt jeg lige vil smide en ekstra en ind. Og sa sige. At karakterstemmerne du hgrte var en forbedring
over nummer to du harte. Altsa der hvor det bare var forteelleren og lydeffektead teenker du om den fra et til fem.
Var det en forbedring eller blev det lidt veerre af at de havde stemmer.

BA: <UF> Det er en femmer. <UF>. Men jeg vil altsd stadig gerne at i skruer lidt ned for den stemme ved menneskerne.
Ogsa det der med stuen. @§ dengang hun bliver taget af Hades. Sa ved jeg ikke om der skal veaere et eller andet <UF>.
Sadan et gisp eller et eller andet.

I1: S& man bliver forskraekket.

BA: Eller lyden af den person man spiller der <UF> over forskraekkelse. Eller eendrestégthimén sa den er lidt. Sa

den kommer med et udbrud. En stammen. Nar det der abner sig. Men nar nu hun ikke hgrer det. Den der lyd. Da hun
er optaget af blomsten. Der mangler bare lige. Dengang hvor hun lander der og s& indtil Hades. Der er der detller an
der. Man godt kunne lave lidt mere. Enten da hun Igber eller vinden der suser i graesset. Et eller andet. Stemmerne de
er gode nok og Hades er god nok. Men der mangler altsa bare ligesom lidt lyd. Lidt fugleflgit eller et eller andet. Jeg ved
ikke hvad kunne finde pa.

I1: Man kunne sagtens finde noget at putte pa. Alts& hvis man nu skulle lave det her helt rigtigt s& skulle der helt sikkert
mange flere lyde pa. Lige for at samle op sa har du sagt at nu her hvor de havde deres egne karakterstenamer. Sa v
det en femmer bedre end dengang der kun var en forteeller. Og du har ogsa sagt det her med at de har deres egne
karakterstemmer var en femmer bedre end dengang der var en forteeller og lydeffekter.

BA: Ja.
I1: Karakterstemmerne gav bedre indlevelse idrisn.
BA: Fem.

I1: Her er det maske veerd at notere at du sagde det her med hovedpersonen. At det var lidt et problem med den
stemme.

BA: Nej | skal maske bare lave den sa den lyder lidt yngre. Mere fra nu her. Hvis i skal lave den fuldt ud og den skal
udleegges. Sa skal i nok sidde s&dan og lede meget med stemmer.

<BA og interviewere snakker om indtalingsarbejdet vedrgrende stemmer>

I1: S& kommer der en der hedder. Karakterstemmerne passede godt sammen med lydeffekterne og musikken. Hvordan
syntes du det sfiede sammen.
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BA: Det lagde jeg ikke rigtig maerke til. Jeg vil sige ja. Jeg tror det bliver fire.

I1: Og sé en der hedder. Samspillet mellem karakterstemmerne og forteeller virkede godt. Alts& det her med at der bliver
sagt noget og s& kommer hun ind ogesi Sagde Persefone forskreekket og kraviede. Gemte sig. At hun lige kommer
tilbage og forteeller en gang imellem. Hvordan syntes du det fungerede.

BA: Det der nar det er hun siger. Sparger du. Der kunne i lave. S&dan at det kommer tilbage som korteorBaelet

tilbage i afslappet tempo. Fordi der er en lidt lang pause. En hurtig udtalelse. Og sa en kort pause indtil neeste. Om i
kunne fa rykket lidt af den lange pause inden. Altsd det der. Sagde du. Lidt ind imellem du. Altsd spagrgsmalet. Altsa
spurgte ogdu. At det bliver sagt med en lidt kortere hastighed. Det er fordi jeg har ikke sveert ved det men det er bare
hvis <UF> en anden hastighed.

I1: Den overordnede hastighed teenker du den bliver brudt der.

BA: Altsa hvis far lavet alt i samme hastighed. S&atogen blinde kan godt lide at hgre det vildt hurtigt men der jeg
taenkte jeg bare hvis det i farste omgang bliver lavet i en hastighed. Sadan at vi kan ligge det ned pa vores kort og afspille
det. Sa kan vi selv indstille p& hastigheden der tror jeg.

12: S& finde en fortzeller og skuespillere der taler hurtigere eller laver.

BA: Ja for nogen kan godt lide at hgre det sa hurtigt her. Andre kan godt lide det i sneglefart. Jeg tror bare det er vigtigt
at lave den i original. Og sa kan i arbejde videre péigteed.

I1: Hvordan syntes du det fungerede fra et til fem det her med at fortzelleren siger noget og s kommer der nogle
stemmer og siger noget og sa gar vi tilbage til fortaelleren.

BA: Fire.

I1: Og sa er der det sidste spargsmal omkring det her. Jegaailieinteresseret i at hare flere historier der brugte den
her form for lyd i fremtiden.

BA: Fem. Jeg mener ikke fem <UF> historien med niveau fem. Jeg mener ikke at fem i historie at jeg sadan gerne vil
hare.

I1: Men niveauet fem. Men s& kommer der lige to sidste afsluttende her. Der kunne vi godt teenkte os at hgre hvad
for en af de tre udgaver du har hgrt nu du bedst kunne lide. Der var den med bare en forteeller. S& var der den emd
forteeller der havde lydeffekter og musik og sa var der den der hagtlbele. Hvor der ogsa var karakterstemmer med.

BA: De to sidste vil jeg sige. Jeg tror det bliver sidste. De er ligegode. De star cirka pA samme niveau. Der er lidt steder
hvor jeg er lidt utilfreds og andre steder hvor de er gode. Det kommer an pa hegetmvil ggre ud af lyden. Hvis det

er det sddan skal veere forteeller. Sa hvis den bare skal vaere en stemme. Sa vil jeg sige at den naesten skal veere lyde eller
ikke lyde hele tiden. Hvis det skal veere stemmer og lyde kan i sddan zigzagge.

I1: S& det medyHe. Der ma ikke vaere helt stille p& noget tidspunkt. Medmindre.

BA: Medmindre det er man ligger og sover om natten. Hvis nu man sidder og taenker inde ved bordet og der er &bent
ud til haven. Sa kunne man godt lige ?putte et eller andet?.

I1: Det kunne jogsa veere at der kom bedre stemmer pa. Dygtigere skuespillere. Sa hvis du skulle veelge at for eksempel
hare en s& er dit valg den hvor de ogsé har deres egne karakterstemmer.

BA: Ja.

I1: Sidste spgrgsmal i hele den her omgang det er. | hvilken sammenhseng ¢u forestille dig at bruge sadan en
interaktiv historie her. Som eksempler der har vi. Kunne du finde pa at seette dig og hgre sddan en historie hvis du bare
skulle slappe af. Det kunne ogsa vaere man kunne bruge den ovre i en klasse for eksemplet Killene veere man
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kunne ggre det sammen med familien. Nu har du snakket om at sidde sammen med folk. Det ved jeg du har naevnte
nogen gange.

BA: Ma jeg for eksempel komme med tre eksempler. For der er <UF>.
I1: Det ma du gerne.

BA: Hvis man nu man feksempel var pa ferie. Man er lidt treet og bare vil slappe af. Man ligger udenfor. Man gider
ikke hare verdenen fordi der er <UF>. Men man vil gerne stadig hgre noget. Sa kunne den veere god. Man kunne ogsa
bruge den for eksempel ved seende hvor det er daver sddan at. S praver de simpelthen at have bind for gjne nar

de hgrer den. For at prgve ?for blinde for eksempel at se film?.

11: Ja. For hvordan det er som blind at skulle se en film.

BA: Ja. Maske ikke som hundrede procent <UF> men noget i dengefiver den da. Sa ved jeg ikke hvad den tredje
skulle veere.

I1: Der behgver ikke veere en tredje.

BA: S8 maske ellers sddan hvis det er man er hjemme og har haft en hard dag. Men <UF> skal ligge et eller andet sted
udenfor for jeg syntes den er god. Jeebm morgenen nar man vagner eller om aftenen nar man skal sove. <UF>.

I1: Jamen det er fint. Det syntes vi er fint.

BA: Eller ogsa bare nar man bare sadan for eksempel. S&dan nar jeg sidder og spiller eller ser film s& kunne man bruge.
?S4 jeg vil selifin og afslapning?.

I1: Men du teenker. Bare lige for at f& det med. Du har nogen gange tit naevnt at det kunne vaere sjovt at sidde flere
sammen med den her hvor man s veelger. Kunne du forestille dig det.

BA: Ja. Der kunne man jo. Hvis man nu har vaeret ende at shoppe eller et eller andet. En flok veninder. Og sa nar
man kommer hjem. Eller man. Aften. Man sidder og hygger sig med chips og sodavand. Eller et eller andet <UF> hvor
man sidder. Eller efter skoletid om eftermiddagen <UF> man har faet eteskgde eller et eller andet.

I1: S& du kunne godt teenke dig at ggre det sammen med vennerne.

BA: Ja.

I1: Hvad med familie. Det er maske mere en venneting.

BA: Det ved jeg ikke helt. Jeg er den zeldste i familien. <NAVN> han er ti &r og sa gér det bare ned a
I1: Hvad med mor og far. Tror du de ville gide det.

BA: Vi er <UF> gode til at se film sammen. Fordi. Mor og far de ved hvordan de skal forklare mig. Det er bare <UF>. Og
vi har. Vi ved bare <UF> om man skal snakke eller ikke skal snakke under &gflmmne maske godt finde pa at hare

den med min kusines datter. Eller sammen med <UF> pige ved navnh <NAVN>. Men hun skal lige veere lidt eldre for at
hun ville kunne forsta den.

I1: Hvorfor lige din kusines datter.

BA: Hun er den eeldste.

I1: Hun passer git i alderen.

BA: Nej. Hun er bare den aldste. De voksne tror jeg ikke vil vaere helt sa interesseret i de her.
<BA forteeller om veninder>

I1: Det er fint at det mere er en ting du kan bruge med dine veninder eller jeevnaldrende end de voksne.
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Prototypetesimed Barn B

Interviewere:11 ogl2

RespondentBB

B2-DELL

I1: Det var underholdende at kunne veelge historiens forlgb.

BB: Fire.

I1: Jeg forstod hvornar jeg kunne treeffe valg og hvordan jeg skulle gere.
BB: Fem.

I1: Hvad var det der gjordst du vidste det.

BB: Musikken. Og det blev ogsa fortalt jo.

I1: Det blev sagt meget tydeligt.

BB: Ja.

I1: Valgene de optradte i historien pa steder som jeg falte var helt rigtige.
BB: Fire.

[1: Kan jeg spgrge hvad du teenker der. Det var nogenlunde itpgsteder. Men var der nogen steder som var
meerkelige eller.

BB: Det gav fin nok mening.

I1: Jeg kunne pavirke historien lige som jeg gerne ville.

BB: Fem.

I1: Situationerne og valgene der blev beskrevet var beskrevet forstaeligt i historien.
BB: Fem.

I1: Sa der var ikke nogen problemer med sadan at forsta indholdet.

BB: Nej.

11: Jeg fik lyst til at starte forfra og prove de andre valg. Eller nogen nye valg.
BB: Fire.

I1: Valgene gjorde mig engageret og fordybet i historien.

BB: Fire.

I1: Og du ma endeliggsa sige til hvis der er noget med spgrgsmalene. Hvis vi far stillet dem pa en meaerkelig made eller
hvis der er noget du ikke forstar. Ja. Og sa er der en der hedder. Jeg ville vaere interesseret i at prgve flere af den her
slags interaktive historier idmtiden.

BB: Fire.
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I1: Er der noget du mener der skal uddybes.
12: Ikke lige sadan nej.

I1: Sa er der lige sadan en lidt. Sa farst s& sparger vi. Det fungerede godt at styre valgene med stemmen. Hvad syntes
du om det.

BB: Det fungerede meget godt.
11: Fraet til fem.
BB: Fire.

I1: Har du andre ting hvor man styrer det med stemmen. Om du kan huske nogen af de redskaber vi snakkede om far.
Sadan noget. Siri for eksempel.

BB: Altsa ikke andet end Siri.

I1: S& er der sadan lidt. S& har vi lige sddan et pad kiua man sige der. Hvis du kan prgve at forstille dig. Hvordan
teenker du at det kunne veere hvis du skulle bruge dine heender til at treeffe valgene i stedet for.

12: Hvis der var nogen knapper for eksempel.

I1: Eller tryk i hgjre side. Tryk i venstre side.

12: Om det kunne fungere eller om du teenker.
BB: Det tror jeg ville kunne fungere endnu bedre.

I1: Endnu bedre. Hvordan teenker du at det kunne veere hvis du skulle altsa direkte sige de ting du gerne vil gare. Eller
maske rabe af den. Hvis nu du skulle sijring over hegnet eller bliv i vognen.

BB: Jeg tror det ville veere besveerligt.
I1: Lidt for meget. S& har vi lige lidt herovre. Fra et til fem. Jeg syntes at dette var en god historie.
BB: Fire.

I1: Det er selvfglgelig lidt sveert fordi nu havde du jeiknulighed for at du kunne hgre den til ende. Hgre den helt
feerdig. Hvad ved historien kunne du godt lide. Hvis man kan spgrge.

BB: Altsa den virkede spaendende. <UF>.

I1: Var der noget du ikke kunne lide ved den.

BB: Nej ikke rigtigt.

I1: Nummer to seetnig hedder sa. Historien havde et emne og genre som interesserer mig.
BB: Ja. Det er vel fem.

I1: Historien havde en god forteeller. Oplaeser.

BB: Fire.

I1: Skal vi springe den der over.

12: Det kan vi godt.

I1: Hvad gar hun som er godt.

BB: Altsd. Hun virkesddan engageret i det. S&dan. Det virker ikke som om hun keder sig.
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I1: Var der noget sa ved hende der. | forhold til sddan andre du kender eller godt kan lide. Var der. Gjorde hun noget
forkert.

BB: Ikke rigtig. Det var sadan.
11: Jamen alle tiders. Higiens sprog var let at forsta.
BB: Fem.

I1: Og sa det sidste spgrgsmal i denne her omgang det er. Det har vi faktisk allerede spurgt om. Jeg kunne hgre hvornar
at der skulle til at komme et valg.

BB: Ja. Fem.

B2T1 DEL 2

11: Sa fik du ogsa oplevet en lidt ny oplevelse

BB: Mmh-hmmm

11: Jamen det fungerer pa samme made. Vi har en seetning og sa er der 1 til 5.

Lydeffekterne og musikken var en forbedring over at der bare var en forteeller.

BB: 5

11: 57 Sa det synes du fungerede bedre, eller?

BB: Mmmh

11: Ja, Lydeffekterne og musikken gav en bedre indlevelse ind i historien?

BB: 5

11: Lydeffekterne de var med til sddan at understatte, altsa de understattede rimelig god

historiens handling?

BB: 5

11 5?2 S- der var ikke nogen lIlyde du savnede el
stilleo eller?

BB: Nej

11: Nej? Det er jo dejligt. Musikken gav scenerne de rette stemninger?

BB: 4

11 4.

12: Var der nogen steder hvor du sa teenkte at musikken ikke passede?
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_BB: Der vedé Der i starten der synes jeg musikk

e behgver at veere sadan. Det kunne godt veere lidt mere hverdags-agtig.

I1: Er det der hvor de sidder, hvor Hovedpersonen sidder med moderen og faderen?

BB: Ja.

11: Ja. Okay. Det er godt. Og sa det sidste spagrgsmal lige til den her runde. Det er ogsa
jeg kunne veere interesseret i at hgre flere historier som bruger lyd pa den her made i
fremtiden?

BB: 5.

B21 DEL 3

12: Ogigen 1til 5

11: Ja, det er samme format hele vejen igennem. Karakterstemmerne var en forbedring

over at der bare var en forteeller?

BB: 4

11: 4? Hvad teenker du der?

BB: Altsa, jeg tror det er lidt sadan smag og behag

11: Var det sadan fordi det ikke var alle der var lige gode skuespillerer eller var det bare,

var det fordi det var for forstyrrende?

BB: Alts—- det er fordi é Det er en smule forstyr
sadan .. Jeg synes personligt det virker som om det ikke hgrer til, men alligevel sa giver det
ogsa noget godt.

11: Okay og hvordan sa med at karakterstemmerne var en forbedring over nummer to du
hagrte med forteelleren og lydeffekterne? Hvad synes du med den?

BB: Det er vel noké det samme.

11: Sa det var stadig lidt en forbedringer eller hvad? Eller var det en forvaerring?

BB: En 306er m-ske.

11: En 36er okay. Vi skriver | ige fordi det er
Karakterstemmerne gav en bedre indlevelse ind i historien?

BB: Det bliver o0gs- en 3der.

:jl Du ma ogsa godt give 1 eller 2, det er der slet ikke noget i vejen for sa leenge det er

in
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mening.

BB: Neeej, men det é

11: 3. Den holder vi fast i.

12: Det hbnger | idt sammen med det du sagde

BB: Ja

11: Ja, de breaker lidt nogle gange. Karakterstemmerne passede godt sammen med
lydeffekterne og musikken?

BB: Ja jo ja. Det synes jeg. En 406er nok.

11: Sa er der sa det her samspil mellem karakterstemmerne og fortzelleren virkede godt?
Det er det her med at vi skifter stadig nogle gange tilbage til forteelleren der lige giver nogle
informationer og sa snakker karakterne igen. Hvordan fungerede det?

BB: Det fungerede fint. En 36er tror jeg.

12: Ja.

11: Og jeg vil veere interesseret i at hare flere historier i fremtiden med den her brug af
lyd?

BB: 4,

11: Sa kunne vi rigtig godt teenke os at hare, nu er vi faerdig med at bruge de der tal, sa
er det sadan set bare for at hagre hvad for en af de tre udgaver kunne du bedst lide?

Der var den fagrste lydbog der kun havde forteelleren. Lydbog nummer to der havde
lydeffekter og musik sammen med forteelleren. Og lydbog tre som havde de her
karakterstemmer sammen med resten

BB: Tober en.

11: Godt. | hvad for en sammenhaeng kunne du forestille dig at bruge sadan en interaktiv
historie her? Det kunne for eksempel veere ved afslapning eller det kunne veere til noget
leererigt i en klasse eller det kunne vaere noget man kunne hygge sig med sammen med
familien eller sddan noget. Hvordan kunne du taenke dig at bruge sadan en her?

BB: Det vil nok vaere noget afslapning. Men ikke noget hvor man er sadan altsa helt
smadret. Eller hvor man prgver at falde i sgvn. Mere saddan noget hyggeligt noget man kan
lave.

11: Sa maske heller ikke alt for sent og den slags efter en hard dag?

BB: Nej.

12: Hvordan teenker du med hvor lang tid man skal bruge pa det? Taenker du noget

omkring det?
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BB: Altsd maske en halv time eller sddan noget.
I1: Ja. Maske bare karer et enkelt historieforlgb igennem indtil man nar til en slutning og

sa pragve det en anden dag eller?.

BB: Ja.
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Prototypetestimed Barn C

Interviewere:11 ogl2
RespondentBC
ForeelderFC

C2-DEL

I1: Sa er den farste saetning. Jeg forstod hvornar jeg kunne traeffe valg og hvornar jeg skulle gare det.
BC: Fem.

I1: Valgene optradte steder i historien som fglte var helt rigtige eller naturlige.

BC: Fem.

I1: Sa det passede syntes du ndr man naede $ilest.

BC: Ja.

12: Den her gar ogsa lidt ud fra at man har prgvet.

11: Ja. Jeg kunne pavirke historien lige som jeg gerne ville.

BC: Fire.

I1: Var der nogen ting du gerne ville have gjort anderledes. Eller hvordan fungerer det. Nu prgvede du sglvdelgeli
en kort udgave af den.

BC: Ja det kan man sige. Jeg ved ikke. Der var ikke s@ mange ting man kunne have gjort anderledes kan man sige ja.

I1: Det kan ogsa veere vi kan sige. Du kan teenke over den naeste gang du prgver den. Sa kan vi altid maske vende
tilbage til den. Nar du lige har pragvet et leengere forlgb. Situationerne og valgene var beskrevet forstaeligt i historien.

BC: Fem.

I1: S& der var ikke noget at veere i tvivl om.

BC: Nej.

11: Jeg fik lyst til at starte forfra og pr@ve nye valg.

BC: Fire.

I1: Og. Valgene gjorde mig engageret og fordybet i historien.
BC: Fem.

I1: Og sa en seetning der hedder. Jeg ville vaere interesseret i at hare flere af den her slags interaktive historier i
fremtiden.

BC: Fem.

I1: S& kunne vi godt teenke os at hare tidtkring den her made nar du skulle treeffe valgene. Altsa der er en saetning
der hedder. Det fungerede godt at styre valgene med stemmen. S&dan at du sagde et eller to.
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BC: Fem. <UF>

I1: Undskyld det harte jeg ikke helt.

FC: Er det fordi du ikke helt forstdvad de mener eller.
BC: Nej.

FC: Men du er i tvivl om du syntes at det fungerer.
BC: Bade og.

11: Ja fordi s& ville vi nemlig sparge. Kunne du forestille dig hvordan det ville vaere hvis du skulle bruge dine haender i
stedet for til at treeffe valgene. Détunne veere knapper. Det kunne veere man trykkede i hgjre side eller venstre side
eller et eller andet.

BC: Jamen jeg tror det ville vaere nemmere hvis man ligesom skulle taste sit svar ind.

11: Alle tiders. Kunne du forestille dig hvis du nu skulle. Hesagde du bare et eller to. Men hvis du nu for eksempel
skulle tale til den. Hvis du skulle sige ting til den som for eksempel. Jeg veelger at ga til Artemis templet for eksempel.
Eller jeg hopper over hegnet. Hvordan kunne det fungere.

BC: Jeg tror detile veere lidt mere besveerligt.

I1: Godt. Sa har vi lige et par mere. Den er ogsa. Alt det der med historien syntes jeg vi skal vente med til han er
kommet lidt leengere ind. Den der kan vi tage. Historien havde en god forteeller eller oplaeser.

BC: Ja. Tre.

I1: Kan jeg spgrge hvad gjorde hun for eksempel forkert. Hvad kunne du ikke lide ved hende.

BC: Jeg ved ikke. Overordnet sa syntes jeg maske der bliver laest sadan lidt hurtigt. Nogen gange. Ikke altid.
I1: Var der noget hun gjorde godt.

BC: Ja altsa.

I1: Det kan ogsé veere det er et sveert spargsmal. Men der var i hvert fald plads til forbedring hvis hun talte lidt
langsommere.

BC: Altsa hun er en god leeser. Men bare lidt langsommere. S& ville det veere helt fint.
I1: Historiens sprog var let at forsta.

BC Ja. Fem.

I1: Jeg kunne hgre hvornar der skulle til at komme et valg.

BC: Fem.

I1: Hvad var det der s& gjorde at du kunne.

BC: Det der rimeligt creepy musik.

I1: Det er ogsa rigtigt. Det var lige spgrgsmalene for den her gang.

C2-DEL2
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I1: Det vaunderholdende at kunne veelge historiens forlgb.

BC: Fem.

I1: Og sa den her ovre der hedder. Jeg syntes at dette var en god historie.

BC: Tre.

I1: Den er selvfalgelig ogsa lidt sveer den her fordi den ikke rigtig er feerdig. Eller er der andet du teeeker til d

BC: <UF> Der er en lille smule med indleeseren. Man skal ogsa. Syntes jeg i hvert fald. | hvert fald enkelte steder vide
lidt om greesk mytologi hvis man skal foretage et rigtigt valg. Eller hvad jeg tror der er det rigtige valg <UF>.

11: Sa du faler licat det kreeves at man ved noget om graesk mytologi.
BC: Ja i hvert fald et enkelt sted.

I1: Kan du huske hvor det er.

BC: Det var et valg jeg traf her for nylig.

I1: Var det det med kong Minos.

BC: Ja. Ham Minos er som regel ikke ligefrem en flink fyr.

I1: Nej det er han ikke. S& det er der maske nogen som ikke ved og s& kommer til at tage hen til ham. Historien havde
et emne 0g en genre som interesserede mig.

BC: Fem.

I1: Fordi hvis jeg husker rigtigt s& kunne du godt lide mytologi og den slags.
BC: Ja.

I1: Er det ogsa den graeske.

BC: Ja det er det.

I1: Alle tiders. S& er der lidt omkring det her du har hgrt nu. Lydeffekterne og musikken var en forbedring over at der
bare var en forteeller.

BC: Fem.

I1: Lydeffekterne gav en bedre indlevelse i historien

BC: Fem.

I1: Lydeffekterne passede til. Eller de understgttede historiens handling.

BC: Tre.

I1: Var det fordi der var nogen af dem der maske var forkerte eller manglede der nogen.

BC: For eksempel i starten. Der hvor man lgber over til Artemis tenipdetlyder det som om man lgber i grus. Og
den der opsynsmand de géar rundt nogenlunde sddan pa. S& lyder det som om de gar pa noget sten.

I1: Sten ja. Jeg ved godt hvad du mener der. Er der andet du lige vil spgrge.
12: Nej.

I1: Musikken. Den gav scenerne de rette stemninger.
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BC: Fem.
I1: Og sa. Jeg vil veere interesseret i at hare flere historier som bruger den her form for lyd i fremtiden.

BC: Fem.

C2-DEL3

I1: Karakterstemmerne var en forbedring over at der bare vaioeteeller.

BC: Fem.

I1: Hvad s med at de her karakterstemmer var en forbedring over nummer to du harte. Hvor det bare var lydeffekter.
BC: Fem.

I1: Karakterstemmerne gav bedre indlevelse i historien.

BC: Fem.

I1: Karakterstemmerne passede sammen ratkffekterne og musikken.

BC: Fem.

I1: Sa det her. Samspillet mellem karakterstemmerne og fortaelleren virkede godt. Altsd at s& var der en der sagde
noget og sa nogen gange kommer fortaelleren tilbage og beskriver lidt.

BC: Fem.
I1: Og sa. Jeg ville veerddresseret i at hare flere historier med den her brug af lyd i fremtiden.
BC: Fem.

I1: Jeg kunne godt teenke mig at sparge. Hvordan fungerede det. Du behgver ikke seette et tal pa. Men bare hvordan
fungerede det at hovedpersonen havde en stemme.

BC: Jegymites at. Fint. Jeg syntes det er fint nok. Man finder lidt ud af at om det er en dreng eller pige s& man ikke
bare sidder der. Hvad pokker er det for et kan.

I1: Ja hvad det er for en person. Hvad s& hvis det nu havde veeret en pige for eksempel. SAllstaigig have givet
noget indlevelse hvis det viste sig det var en pige i historien.

BC: Ja det tror jeg.
I1: Sa det spillede ikke sa stor en rolle. Det var fint nok at de talte.

BC: Ja. Jamen s vil vi bede dig om at simpelthen at sige hvad faletr@fidgaver du bedst kunne lide. Der var den
farste bare med fortaelleren. Nummer to med forteeller lydeffekter og musik. Og den sidste der havde det hele men sa
ogsa med karakterstemmer.

BC: Tre’' eren.
[2: Med stemmer der ja.

I1: Ja. Sidste spgrgsmal vi har i alt det her det er. | hvad for en sammenhaeng kunne du forestille dig at bruge sadan en
interaktiv historie her. Som eksempel sa kunne det for eksempel veere noget afslapning nar man kommer hjem. Eller
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det kunne for eksempeill noget leererigt hvis man var sammen med klassen. Eller et eller andet man kunne hygge sig
med sammen med familien. Eller noget helt andet.

BC: Jeg tror bare det ville veere afslapning. Ligesom.
11: <UF>

BC: Ja.

I1: Sa& bare noget man sidder og hygdgmsed alene.
BC: Ja.

I1: S& kan du ogsa spgrge om den der med tid.

I2: Det er rigtigt. Det gjorde jeg sidste gang. Hvis du nu for eksempel teenker her at det er noget du kan bruge til noget
afslapning pa et tidspunkt. Hvor lang tid tror du sa at det viéére noget du ville gide at ggre ad gangen. Altsa hvor
lang tid ville du gide at bruge pa at hgre sadan et forlgb igennem.

BC: Jeg tror det ville veere meget forskelligt.
I2: Er det maske i forhold til hvad for en historie det er eller.
BC: Ja. Eller hwteenge der gar far mor kalder pa mig.

I1: Jamen det var sadan set det. Jeg ved ikke om der er noget. Der var en jeg snakkede om at vi kunne vende tilbage til.
Var det den med at han kunne pavirke historiens forlgb som han gerne ville. Som havde faet fire

12: Maske.

BC: Ja det tror jeg det var.

I1: Felte du stadigveek at du kunne pavirke. Hvordan syntes du med den at du kunne pavirke historien som du ville.
BC: Fem. <UF>

I1: Du behgver jo ikke at eendre den. Det var bare sadan at vi lige kunne vende tillolg hvis det var.

BC: Altsa jeg syntes. ?Nar jeg selv har valgt laengere? sa er det bedre syntes jeg.

I1: S& passede det bedre.

BC: Ja.

I1: Jamen vi kan sagtens aendre det hvis det passer med din oplevelse.

12: Jamen det gar vi.

I11: Men ved du hvadDet var faktisk. Det var alt hvad vi havde for.
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Bilag 10: Meningskondensering afilprototypetests

Prototypetestimed Barn A

MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW
¢DEL1

Ytringer fra interview Centralt tema De centrale temaer
(Meningsenheder) abenbaret
(hvad forteelles der)
I1: Det var underholdende at kunne At kunne veelge Barn A giver topkarakter (er
veelge historiens forlgb? historiens forlgb er meget enig) til at det er
underholdende underholdende at kunne veelge
BA: 5. historiens forlgb.
Dette bekreefter hun verbalt,
11: Ja. S& det var meget efter at intervieweren spgrger
underholdende? bekrzeftende indtil det.
BA: Ja.
I1: Jeg forstod hvornar jeg kunne Historiens system var Barn A giver topkarakter (er
treeffe valg og hvordan jeg skulle forstaeligt meget enig) til at det var
gere? forstaeligt hvornar hun kunne
interagere med systemet og
BA:S. traeffe valg, samt hvad hun
skulle gare.
I1: Valgene optradte steder i Valgene optraeder Barn A giver topkarakter (er
historien som jeg falte var rigtige? | naturligt meget enig) til at valgene
optraeder steder hun finder
BA: 5. naturligt.
I1: Ogséa 5? Kan jeg sparge ind til Valgene kunne godt Barn A papeger at valgene
den, hvad teenker du der? optreede lidt tidligere. godt kunne optraede lidt
tidligere. Ligeledes papeger
BA: Jeg teenker at nogen gange hun hvordan valgene variere,
kunne Fe gOdt Optrmde ||°dt tidI!gere, er af forske”ige Stgrrelse og
men nar man harer nu s&dan lidt traekker historien i forskellige
starten af valget sa kommer ligesom retninger.
et nyt og starre valg end det_frarstoe. Men uanset hvad. s& bad
For eksempel at man hgrer lidt nar . L T
personen har valgt et valg og s& Star historien interagere i form af at
man lige med et overfor et andet valg, treeffe valg steder, som hun
som gar en helt modsat retning. Det selv fglte gav mening.
synes jeg sa gar, hvordan skal man
sige det é?
I1: Men optraeder de sa altsa de
steder hvor historien stopper op og sa
siger Anu skal du
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det mening for hvor du var i historien
synes du?

BA: Ja

I1: Sa er der en saetning her der
hedder jeg kunne pavirke historien
ligesom jeg gerne ville?

BA: Ja altsa 5.

I 1: Er det o0gs~-
sadan du gerne ville have det?

e

BA: Der var maske et par enkelte,
men det var fordi nar man lige
kommer, det var bare fordi der teenkte
jeg hvad skal det veere, men sa lige
efter jeg harte den naeste saetning sa
teenkte jeg egentlig at det var godt
nok

I1: Okay, fordi vi kan ogsa sige en
4d6er , men hvi s
meget sadan at du gerne ville...

du

BA: Jeg synes det er 5.

Barn A kunne pavirke
historien ligesom hun
ville.

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at hun kunne
pavirke historien preecis som
hun gerne ville.

Enkelte steder kunne hun godt
som udgangspunkt veere i tvivl,
men efter at f praesenteret
begge valg, var der altid en der
passede.

Intervieweren papeger at hun
godt kan aendre det til et 4-tal,
hvis det er mere i
overensstemmelse med
hendes oplevelse, men Barn A
fastholder sin karakter pa 5.

I1: Situationerne og valgene var
beskrevet sa det var til at forsta i
historien?

BA: 5.

Historiens valg og
situation var
letforstaelige

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at hun fandt
historiens valg og situationer
forstaelige

I11: Ja. Du var ikke i tvivl om hvad der
skete eller hvad valgene de
indeholdte?

BA: Naaah, maske lidt i starten.
11: Ja var det sveere ord?

BA: Der var der sadan lidt hak i det.
Der synes jeg at det var sddan som
om der var lidt spring i det. Pa en
anden made var det ogsa lavet godt.
Det kan jeg prgve at se pa.

I11: Ja det kan veere hvis du hgrer den
igen.

Hak eller spring i starten

Barn A papeger at hun
oplevede hak eller spring i
starten, hvilket farte til at hun
var i tvivl om hvad der skete
eller hvad valgene indeholdte.
Hun papeger dog at det er
godt lavet, og vil veere
opmaerksom pa om hun
oplever samme hak ved naeste
gennemlytning.

I1: Neeste saetning. Jeg fik lyst til at
starte forfra og prove de nye valg?
Fra 1 til 5.

Nogle valg var mere
spaendende end andre.

Barn A giver middel karakter
(er neutral) til at have lyst til at
starte forfra og prgve nye valg.
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BA: En 36b6er.

jeg ikke.

det andet.

jeg lyst til det og andre steder havde

I1: Der var maske nogle valg der var
mere speendende end andre eller?

BA: Ja. For eksempel lidt det der med
at tage til det der tempel. Hvor jeg
valgte Artemis der teenkte jeg at der
kunne jeg da godt lige have pravet

Fordi

hun uddyber at nogle valg var
mere spaendende end andre,
sa nogle gange havde hun lyst
og andre gange ikke. Seerligt
valget omkring at g til
Parthenon eller Artemis gav
hende lyst til at opleve begge
muligheder.

fordybet i historien?

BA: 5.

teenker du der?

stopper op
best emmeo?

0g

siger fAduo
mig.
I1: God detalje.

veelger.

som om du var derinde.

BA: Mmmm

I1: Valgene gjorde mig engageret og

I1: S& de var maske med til at du
levede dig mere ind i det eller hvad

BA: Jeg levede mig meget ind i det.

I1: Er det fordi den nogle gange

BA: Ja. Men det er ogsa fordi den
s-dan g

BA: Ligesom hvis man sidder to
personer og sa er det den ene der
forteeller en historie og stiller den
anden et spgrgsmal. Om hvad de s&

11: Ja s& de taler til dig simpelthen

Valgene giver indlevelse
og historiens sprog ger
det personligt

si ge

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at valgene gar
hende mere engageret og
fordybet i historien.

Hun uddyber at hun levede sig
meget ind i det, ikke blot fordi
historien beder hende traeffe
valg, men ogsa pga. hans
sprogbrug hvori den
henvender sig direkte til hende
og Aduo til hei
personligt.

Hun forbinder dette med at
forteelleren taler direkte til
hende, som om de var i rum
sammen.

prave flere af den her slags

BA: 5.

I1: Og sa jeg vil veere interesseret i at

interaktive historier i fremtiden?

Interesse for interaktive
historier i fremtiden

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at veere
interesseret i denne slags
interaktive historier i fremtiden.

sagde 1 eller 2.

I1: Det fungerede godt at styre
valgene med stemmen? Altsa hvor du

Systemet styres godt
med stemmen

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at det fungerer
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BA: 5.

godt at styre systemet med
stemmen.

I1: Hvordan teenker du det méaske
kunne veere hvis du nu skulle sidde
og bruge dine haender til at veelge det
med i stedet for?

I2: Ved at trykke pa nogle knapper
el l er noget | i gesd

11: Ja eller tryk i hgjre side tryk i
venstre side.

I2: Kunne det veere darligere eller
bedre?

[1: Og det behgver ikke veere tal. Her
ma du ogsa gerne sige hvad du
teenker.

BA: Det vil veere lidt forskelligt. Hvis |
lavede det sddan at der kun var et
niveau af bogen altsa s der var et
niveau af bogen sadan at man bladre
fra valg til valg nar det var. Det kunne
maske veere meget sjovt vist det var.

I1: At man skulle bruge haenderne
ogsa?

BA: Ja.

Kunne veere sjovt at
styre med haenderne i
simplere system

Barn A er usikker pd om at
anvende haenderne til at styre
systemet ville veere bedre eller
veerre. Hun mener at det vil
kunne variere, men papeger at
med et simpl er ¢
niveauo) kunne
meget sjovt at skulle bladre
mellem valgene.

I1: Hvad teenker du s& hvis man nu
skull eé hvis du sk
bare 1 eller 2. Hvis du nu skulle sige
AG- til Artemi so ¢
l karoso?

| 2: Ell er
eller et eller andet.

fJeg spr

I1: S&dan noget i den retning.

BA: S4 vil jeg synes det var lidt
sjovere hvis det var at man sad sadan
at man var flere om det, der skulle
afgare det. Sa synes jeg det skulle
veere lidt mere sadan.

12: Ja sa var det bedre at sige flere
seetninger?

BA: Ja.

Stemmekommandoer vil
veere godt til sociale
oplevelser

Barn A anskuer at det ville
veere at foretreekke at anvende
stemmekommandoer til at
styre systemet, nar man var
flere samlet om historien.

Hun fagler der kunne komme et
mere konkurrence-aspekt over
det, nar man afger hvilket valg
skal veelges, frem for blot at
sige 1 eller 2.

387



Mikkel Mulvad Beyer
Jonas Bjerregaard Pedersen

Interaktive Digitale Medier, AAU

Kandidatspeciale

24-05-2017

I1: Kunne det s& ikke veere at man
kom til at rAbe i munden pa
hinanden?

BA: Nej hvis det nu er at man har
aftalt det, sa siger man mere sadan
en saetning i stedet for bare 1 eller 2.
Sa lyder det lidt mere som om det
sadan en let konkurrence.

I1: Det farste er igen med 1 til 5, jeg
synes at det her var en god historie?

BA: 5.

Historien var god

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at dette i
hendes mening var en god
historie.

I1: Jeg kunne godt teenke mig at vide
hvad var det du godt kunne lide ved
den s&?

BA: Det der med at den starter med
Zeusd Trone. Den
den startede med dét. Men sa ogsa
senere med det der med templerne.
Og sa maden | har faet hentet
historiens personer. Det synes jeg
ogsa er rigtig godt.

7))

Historien start, setting
og karaktere var gode

Barn A udtrykker begejstrelse
for historiens start, at det
starter med Zel
ligeledes at den har templer til
at indga i dens miljg - eller at
handlingen ved templerne var
god.

Hun roser ogsa den made at
historiens personer er
integreret i den.

I1: Historien havde et emne og en
genre der interesserer mig?
BA:

J a en §

Historiens ene og genre
var interessant

Barn A giver topkarakter (er
meget enig) til at historiens
emne og genre var interessant
for hende.

I 1: Det er en b5der
kunne geette det. Ja og det er sa ogsa
det med mytologien og guderne og
den slags ikke?

BA: Ja. Men det er egentlig godt at |
ikke kun har taget guderne men at |
ogsa har taget nogle andre ting og
noget.

I1: Ja sa det er flere sider af hele det
univers, kan man sige, eller den
mytologi?

BA: Ja. Maden | har lavet Athene pa
er altsd ogsa rigtig god.

11: N&?

BA: Det ma jeg altsa indrgmme.

Positivt at historien ikke
kun fokusere pa
guderne i mytologien og
god repraesentation af
Athene.

Barn A kan godt lide at der i
denne historie om den greeske
mytologi ikke kun fokuseres pa
guderne, men ogsa andre
relevante karaktere.

Seerligt er hun herudover glad
for Athene repreesentation,
bade i hendes tale, men ogsa
hele den facon hvorpa hun
introduceres
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I1 Den made hun snakker pa eller?

BA: Nej den der made hvor det er hun
simpelthen mgder hovedpersonen.
Den made hvordan jeg mader hende

pa.

I1: Ja. Hvor hun sadan ligesom
dukker frem?

BA: Ja. Ogsa det hun siger og de valg
hun giver og maden hun er pa.

I1: Historien havde en god forteeller
eller opleeser? 1 er selvfglgelig hvis
du er meget uenig. 2 er hvis du er lidt
uenig. 3 er sddan en mjaaah
nogenlunde. 4 er sddan at du er lidt
enig. Og 5 er selvfglgelig at du syntes
det var en rigtig god forteeller

BA: Jeg tror det
nogle punkter var den meget god
men den kan godt veere en anelse
hgjere.

I1: N& hun mé gerne veere en anelse
hgjere?

BA: Ja hvis jeg kan sige det sadan.

I1: Okay. S& det har noget med
lydniveauet? For vi kan ogsa skrue
lidt mere op.

o

Forteelleren matte godt
veere hgjere

Barn A giver en middel
karakter (er neutral) til at
opleeseren var god.

Hun naevner at den pa nogle
punkter var god, men at den
generelt skulle veere en anelse
hgjere.

Det er her uvist om dette
udelukkende er forbundet med
lydniveauets indstilling.

BA: Ja. Men der er lige en ting.
Stemmen er lidt for blad til det hvis
det er | vil have den hgijere.

I2: Okay sa det er hende der ikke
taler kraftig nok eller tydelig nok?

BA: Ja det er det jeg mener. Jeg
mener ikke det er hgjt men det er
mere kraftig. Fordi det er sddan en
lidt mere blgd en, nar det er at hun
bare sidder og laeser op. Hvis | kunne
lave den lidt kraftigere s& har | ramt
den meget godt.

[..]

[1: [...] Jamen det der med om hun er
en god fortzeller. Altsa er hun

Oplaeseren skal veere
mere kraftig

Barn A uddyber at opleeseren
mangler kraft i hendes mening.
Selvom opleeseren er
spaendende nok at hare pa, sa
bliver det nemt for blgdt, nar
der bare laeser op og her
mangler der lidt ekstra kraft.
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spaendende at hagre pa nar hun
forteeller sin historie? Eller
er hun kedelig i sin stemme?

BA: Hun er mest spaendende at hgre
pa, hvis der bare kom lidt mere kraft
ind i stemmen.

I1: Kan hun ogsa godt lave
stemninger? Kan hun ogsa fortzelle
det til de rigtige stemninger. Nu ved
jeg ikke om du kom igennem det.

BA: Jamen der er lige én ting.
Maden jeg synes | har gjort det pa
sa vil jeg ikke sige at | skal lave
skilninger med stemmen den made i
har valgt i den her.

I1: S& hun skal ikke lave sin
stemme om for eksempel?

BA: Nej. Ikke lige hvis det er denne
her version. Fordi der synes jeg at
simpelthen sadan bare at det er en
forteeller der er. Der skal selv veere
lidt (uforstaeligt). (uforstaeligt) siger
Adud og s- er det
mangler noget af historien og sa
skal som man selv forsgge at
fantasere sig ind. Fordi det vil jeg
mene det hjaelper bade mig og
andre med at vejlede til valgene. |

stedet for man t B
den her person gBi
man | i dt mer e fdhv

Hvis det var mig.

I1: Hvad s& nar de andre karakterer
der snakker, nér det sé er Ikaros
der snakker eller Daedalus der
snakker? Eller Athene for
eksempel? Skal hun sé ikke eendre
sin stemme lidt der?

BA: Det kunne hun godt. Men hun
behgver ikke ggre det ved moderen
og faderen. Ved bedstemoderen
kunne hun godt g0
Men Athene den var meget vigtig og
sd ogsa ham der drengen og
manden.

Opleeseren skal gerne
a&ndre sin stemme,
nar karaktere taler i
historien. Dog ikke
hovedpersonen, da
dette bryder
indlevelsen.

Barn A mener ikke at opleeseren
skal eendre sin stemme i
opleesningen, nar hovedpersonen
taler. Hun papeger at dette vil
veere langt vigtigere at gare ved
andre karaktere, sdsom Athene
eller bedstemoderen. Hun knytter
dette til at nar der ikke laves en
seerlig stemme til hovedpersonen,
sa identificere man sig langt mere
med karakterene, og valgene
gaeres herved ogsa personlige.
Hun anerkender at vores oplaeser
a&ndre sin stemme ved en raekke
af disse karaktere, og udpeger
seerligt hvordan stemmen blev
lysere og blgdere ved Athene
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I1: Synes du hun eendrede sin
stemme?

BA: Ved bedstemoderen gjorde hun
det. Ogsa lidt ved Athene der blev
den lidt lysere og blgdere.

I1: Sa& har jeg en her der siger
historiens sprog var let at forsta?

BA: 5.

Historiens sprog er
forstaeligt

Barn A giver topkarakter (er meget
enig) til at historiens sprog var
letforstaeligt.

I1: Sa& der dukkede ikke nogle ord

op hvor du sad o
si mpelthen ikke
el l er Anu bliver

BA: Nej. Jeg teenker heller ikke det
vil veere sa sveert fordi et tempel vil
maske veere lidt noget. Men det er
jo ruiner. Jeg teenker ikke det har alt
for stor betydning. Og Minotaurus
og sadan noget, sa tror jeg bare det
er lavet sadan at man prgver at
undersgge det lidt.

I1: Ja hvis man vil vide hvad det er
sa kan man jo altid prave at sgge
pa det. Er det det du taenker?

BA: Ja. Fordi det er jo lidt en bog
hvis det er man kender det hele sa
er det jo ikke sa sjovt. Sa jeg tror
egentlig det er godt at der lige er

s~dan | idté

I1: Det bliver forklaret en lille smule
at for eksempel Minotaurus er halv
menneske og halvt tyr for eksempel.
Der ved man selvfglgelig ikke
hvordan, om det er ned pa midten
eller hvordan det er.

I2: Du kender selvfglgelig en hel del
til det.

BA: Ihvertfald ikke lige p4 den made
| har valgt. Sa skulle | lave s&dan at
hun spgrger hvad en Minotaurus er.

I1: Ja. Hvor der bliver spurgt mere
ind til det.

BA: Det kunne | maske godt hvis
det var.

g
h

Historiens brug af
mytologiske karaktere
0g vaesner giver
laeseren lyst til at sgge
mere viden.

Barn A oplevede ikke pa noget
tidspunkt at veere uforstdende
overfor historiens indhold, men
dette kan skyldes hendes eget
store kendskab til den graeske
mytologi.

Hun mener at sddan som
mytologiens personer og vaesner
optraeder i historien kunne give
folk lyst til at sgge pa det, hvis de
gerne ville vide mere. Men hun
foreslar samtidig ogsa at der
kunne tilfgjes en funktion i selve
historien, der tillader
hovedpersonen at spgrge mere
ind til karaktererne og derigennem
tillade lzeseren at fa bedre
information om dem.
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I1: Det sidste spgrgsmal inden du Historiens Barn A giver topkarakter (er meget

far lov til at hgre noget mere det er
jeg kunne hgre hvornar der skulle
komme til at veere et valg, altsa
hvornar det lagde op til at der kom
et valg.

BA: Ja.
I11: Fra 1 til 5.
BA: 5.

I1: Hvordan foregik det? Hvordan
kunne du hgre at der skulle til at
komme et valg?

BA: Ved musikken. Med den lille
pause op til.

optreedende valg
identificeres nemt via
musikken.

enig) til at forstd hvornar historien
lagde op til, at hun skulle foretage
et valg. Hun identificerer dette
gennem den brug af musik og den
lille pause der er op til, at der skal
traeffes et valg.

MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW |

¢ DEL 2

11: Ja? Du Har et spargsmal?

BA:Jeg trorfaktisk at den der faktisl
skal vere.. Altsa

12: Du har skiftet mening eller hvad’
BA:Ja.

11: Stemmen? Aat
forteellerstemmen, at hun er gof

eller hvad teenker du pa?

BA:Ja. Jeg tror maske at det er at d|
er som den skal veere.

I1: Okay. Nu sK jeg lige se hvor ¢
det hun star, hun star herovre. N:
hvor er hun hennel2?

BA:Hvad leder du efter?

32 R F 2 sHdyrfg freSii,
til fire her ¢ find anderledes
person som forteeller

Ytringer fra interview Centralt tema De centrale temaer abenbare
(meningsenheder)
BA:Jeg har lige hurtigt et spargsmd CA NB G A f € | A & BA skifter mening omkring

karakteren til fortaelleren i historien,
og giverden fire i stedet for tre.

For at f& en helt fantastisk
forteellerstemme skal vi veelge en
anden forteeller. Ikke en der er vildt
anderledes, men bare anderledes.
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I11: Jeg leder efter der hvor \
noterede. Her. Historien havde e
god fortzeller/opleeser? Sa fra 1 til
den vil du gerne eendre eller?

BA:Hvad vardet jeg sagde?

11: Du sagde 3.

BA:4

I1: Vi laver en 4 her. Det er helt
orden. Kan jeg s& sparge lige for

hor e, firtallet

I2: S& er du enig i at det er en g
forteeller?

I11: Det er en OK forteeller men ikk
fantastisk. Hvad mangidwun teenker
du?

BA: Jaaa. Hvis det skal veere |
forteellerstemme som | gerne vil hay
skal veere helt fantastisk s& skal ¢
veere en anden en.

12:En anden en?
BA:Ja.

I11: Et andet ken? Eller bare en he
anderledes end hende?

BA: Bare en der er andaztles end
hende. Det behgver ikke veere en d
er vildt anderledes.

I1: Okay. Jeg har lige lidt spgrgsmal
det du lige hgrte og det fungerer j
pa samme madeSa her kommel
farste  seetning der  hedde
lydeffekterne og musikken var e
forbedring over at der bare var e
forteeller?

BA:3' er . Nogl e st
steder var den ikke.

[1: Okay. Kan du huske nog
eksempler? Hvor var det ikke sa gc
for eksempl?

BA: For eksempel henne hvor d

sidder og spiser. Det er det at | h

¢CNBE GAf €[ &R
musikken var en forbedring
over at der bare var en
F 2 NI g tydniSesi af
lydeffekter skal reguleres

BA svarer tre til seetningen
"Lydeffekterne o
forbedring over at der bare var en
forteel  er”, o0og for
udvalgte steder ikke var en

forbedring.

BA naevner som eksempel, at nar
familien spiser sammen i stuen, s&
lyden af uret for hgj.
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valgt en klokke. Men den der klokk
skal der skrues lidt mere ned fq
lyden.

12: Den var for hgj?
BA:Ja det synes jeg. Det var som ¢

var en eller anden der star og sl
med eneller anden trommestik.

BA:Og sa ved jeg ikke om | mas
kunne lave noget med glas sa at si
Faderen seetter sitglas ned eller
noget?

11: Ahja.

BA:Sa seet lidt mere over det. Elle
kommer man lidt mere til at teenkg
lidt mere over pa sadan en elle

anden gammel stue.

I1: Ja simpelthen fylde nogle fler
lyde pa af det der sker?

BA:Ja. Lige i det der tilfaelde.

I2: Men bare sgrge for at de ikke ¢
alt for hgije.

BA:Musikken er tilpas.

Musikken er tilpas, men
savner flere lyde

BA naevner i forleengelse at hun
savner flere lyde i lydbilledet ved
aftensmadsscenen. For eksempel
kunne en tilfgjelse til lydbilledet
veere, at faderen i historien seetter
sit glas ned p& bordet.

De manglende lyde far BA til at pa
en gammel stue.

BA finder dog musikken tilpas.

I11: Vi skulle lige blive rége. Vi
spurgte om det her mebtydeffekter
og musik var en forbedring ove
forteelleren og sa vil jeg bare gerr
have lidt uddybning om du sagde
der var nogle steder hvor du sagde
lydene ikke var helt gode.

BA:Ja

I1: Men oplevelsen af at nu var de
pludselig lyde pa det hele hvords
synes du det var? Du behgver ik
putte t al pa du n
stedet for der bare sidder en o
forteeller.

BA:S4 bliver det sveerere at lgsrive §
fra det. Man fagler det som det er e
film pa& en made. En blindefilm.

[1:Ja det kunne man godt kalde d¢
Sa du har sveerrere ved at lgsrivig (

siger du?

Lydeffekter giver indlevelse
0g man har sveert ved at
lgsrive sigg som at se en

blindefilm for BA

BA svarer, at oplevelsen af historie
med lyde er god, BA levgig mere
ind i historien, og det gor det
sveerere for BA at lgsrive sig. BA
faler, at denne udformning minder
om en blindefilm.
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BA: Ja fordi den er god. Altsd mg
kommer til at leve sig mere og mel
ind i det.

BA: Det er bare fordi i starten. D¢

Forteelleren er nogen gang fo

BA naevner, at forteelleren i nogle

hedder. At lydeffekterne og musi
gave en bedre indlevge i historien

BA: Ja. Det er en femmer.

tror jeg at hun leeser lidt for hurtig hurtig tilfeelde laeser for hurtigt op, og at

op. Det lyder som om hun siger. D¢ det forarsager misforstaelser for

der hvor det e jeg ligger og teenke leeseren. BA foreslar at der kan

hele natten. Der lyder det som or seettes nogleskstra mellemrum eller

hun siger en mand. Fordi det gar pauser ind, men at forteelleren dog

hurtigt. ikke overordnet skal ggres
langsommere.

[1: Sa& hun ma gerne veel

langsommere.

BA: Nej bare lige der. Jeg ved ikke |

det er et ekstra mellemrum elle

hvad det er der skal saettes ind. D

er bare lige der. Ellers sa skal hui

hvert fald ikke veere langsommere.

I1: Mennudetvivarindepdherdf CSY (GAf €& [ & R|BAsvarerfemtil seetningen

haenger faktisk rigtigt godt samme musik gav en bedre indlevels "Lydeffekterne g

med den neeste seetninger de A KA&id2NRK indl evel se i his

I1: Sa er der. Lydeffektern
understgttede historiens handaig.
Altsd passede. Passede det med
man hgrte de ting som der ogsa ske
i historien. Nu naevnte du selv ds
med det glas. At du kunne savne li
mere. Lidt flere detaljer maske.

BA: Ja sa maske lidt lige i starten.
kan ikke helt komme pé& den. Derry
et eller andet jeg ikke helt var tilfred
med.

I1: Det kan ogsa veaere du husker ¢
nar du hagrer den en sidste gang. C
kommer ogsa til at vaere lyd p
nemlig.

BA: Sa er der lige en ting. Det der hy
der er. Gar op der.

I1: Gar op til Akropolis.

BA: Ja altsa op til templerne. Hvor d
er hun gar op om eftermiddage
neste dag. Hvis den starte
menneskene <UF> en tand senere

Lydeffekter overdaver
hinanden

BA naevner, at lydeffekterne drukne
i hinanden nar man i historien gar g
til Akropolis. BA kunne ikke hgre
fugleflgjt pa grund af lyden af
turisterne, og syntes derfor ikke, at
det lad som om man var udenfor.
Hun foleslar at lyden af turisterne
startere senere end de andre lyde ¢
de far mere plads, og at lyden af
turisterne skrues lidt ned generelt.
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sd maske laver et eller andet me
fugleflgijt eller bare et eller andet lyc
Lyden af en vej hvor der er en bil ell
et eller andet som det er de|
kendetegner at man er udenfor.

I1: Men der skulle gerne veel
fugleflgijt og turistlarm.

[2: Men det kan godt veere d
kommer oven i hinanden.

BA: Turistlarm overdgver i hvert fal
fugleflgjtende. Jeg mener i kunne |
godt lige state med nogen fugleflajt
og sa lyden af dgren der lukker og
turistlarm. Men turistlarmen skal
skrues lidt ned for i skal kunne seet|
andre lyde oven i. Fordi som det li¢
lyder for mig s& lyder det som om i
det bare er en stue fyldt med e
masse fremmed <UF>.

I1: S& hvis vi skulle give et tal pa (
her at lydende passer til handlinge
Hvad teenker du vi ligger pa der.

BA: Te fire. Dem der var gode liggg¢
altsd pa en fire. Men sa er der alty
ogsa nogen der er darlige. S& det
sadan tre fire.

I1: Du bliver nok ngdt til at veelge ¢
af dem.

BA: SA er jeg vist nok desveerre ng
til at tage tre.

¢CNBE GAf €@
understgttede historiens
KFEIyRf Ay 3E

BA svarer trdire til saetningen
"Lydeffekterne wu
hi storiens handl
endelige svar lyder pa tre.

Nogle lydeffekter passer til
handlingen, mens andre ikke gar.

I1: Musikken gav scenerne de rigtit
stemninger. Altsd musikken passe;
til. Med den slags stemninger mg
kunne teenke sig.

BA: En femmer.

CSY GAf ¢ adz
scenerne de rigtige
a0SYYyAy3asSH

BA svarer fem til seetningen
"Musi kken gav sc
stemninger”.

BA: Der var en ting. Ddrvor man
skulle veelge der kunne i godt lay
musikken lidt leengere. Sadan at m;
lige har noget ekstra tid at teenke p

I1: Den forsvinder for hurtigt.

BA: Det er sadan man lige nar
teenke sddan her. Hvad skal mi
veelge. Og sa <UF>. Sa jeg ved ikke
man kunne lave den sadan li

leengere. For jeg bliver lid

Musikken ved valgene
forsvinder for hurtigt

BA naevner, at musikken, som
forekommer hver gang man kan
foretage et valg, forsvinder for
hurtigt efter valgene er blevet
preesenteret. BA bliver lidt
forskraekket nar musikken forsvinde
efter sa kort tid, da BA faler det giv¢
en mindre tid at teenke over valgen

BA foreslar, at man langsomt kunng
skrue ned for musikken og lade der
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forskreekket nér den bare forsvinde
Om man kunne aendre den der. V¢
langsomt at skrue ned eller et ell¢
andet.

I1: Det kunne vi sagtens ggre. Det
intet problem.

I2: Men det er bare sa du vetkt. Du
har sa lang tid du gerne vil have til
tage valget.

BA: Men det er bare maden musikke
bare forsvinder pa.

fade ud, sa de ikke bare pludseligt
forsvinder.

I1: Og sa det sidste spargsmal lige
den her udgave det er. Jeg kuni
veere interesseret i at hgre fler|
historier der bruger den her form fo
lyd i fremtiden.

BA: Fem.

cCSY GAf ¢wsS3
interesseret i at hgre #re
historier der bruger den her
F2N)Y FT2N feéR

BA svarer fem t
kunne veere interesseret i at hgr
flere historier der bruger den he
form for Iyd i f

MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW

¢ DEL 3

Ytringer fra nterview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer &benbare

I1: De er nogle gange lidt utydelige.
BA: Ja det er nogle gange hvor <UI
I1: Undskyld det forstar jeg ikke helf

BA: Jamen Athenes stemme. D
bliver bare nogle gange <UF> |
sadan samtidig holder en tragt fol
munden. Og sa med stemmen. Mg
et ekko som der ville veere inde i ¢
kirke. S& det heenger ikke sammen,

I1: Du teenker ikke hun havde sad;
en guddommelig agtig stemme.

BA: Nej. Det vil jeg mere syntes v
forteelleren ville have Ville jeg mere
syntes. Fordi den made at i har val
at Athene hun skal veere. Sa har i ik
valgt at hun skal vaere guddommeli
Fordi hun er krigsguden. Sa kunn
mere lave hende sadan mere bry
hvis det var.

Athenes stemme svarer ikke
til at hun er kigsgud

BA forteeller, at hun ikke syntes at
Athenes stemmer lyder
guddommelig- dette, da stemmen
ikke passer overens med hvad
Athene er gud for. Hun neevner, at
stemmen ikke er brysk nok i forholo
til at Athene er en krigsgud.
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BA: <UF> i skal ramme skiatt veere
en mere sgd stemme. Og hende df
Der er den ogsa sadan lidt dyb i d
<UF> Den bliver lidt mere lyse|
ligesom. Lidt mere ligesom graess
eller sddan noget. Det er bare lige
starten at den ikke er seerlig god me
nede i underverdenen er den go
nok.

I 1: Hades st emm

BA: Nej. Hende der <UF>.

I1: Na Persefone. For jeg troede i
det var Athene nemlig.

BA: Det er det ogsd. Men hend;
stemme er. Men <UF> er ogsa g
<UF> har lidt dyb klang i marke
Men nede i underverdenen er de
god nok.

Pesefones stemme er god i
underverdenen, men ikke i
oververdenen

BA naevner, at Persefones stemme
er for dyb da hovedpersonen mgde
hende pa engen, og at det ger, at
den ikke er seerlig god. Nede i
underverdenen er den dog god nok

BA: Me n
godt. Og hestene.

H a d mmstrigtig

Hades stemme er god

BA naevner, at vi har fundet en
passende stemme til Hades og en
god lyd til hestene der treekker hang
stridsvogn.

BA: Jeg ved ikke. Kunne i lay
Hvordan ville det lyde hvis i optags
en der lgber pa gree€g sadan en ly(
der kommer ind i der.

I1: Altsd n&r man Igber han og hopp
op i vognen eller hvad.

BA: Ja lidt der hvis det var. Men og
nar det er hun Igber hen til blomster,

I1: Der savner du lidt mere
lydbilledet s&dan. Lidt flere effekter,

BA: Ja sadan. Ja fordi det er sad
<UF>.

Flere lydeffekter ville veere
godt

BA naevner omkring scenen med
Persefone og Hades pa marken, at
der kunne veere plads til flere
lydeffekter. Som forslag neevnes de
at der kunne veere lyde af Igb i grae
nar hovedpersone og Persefone
lober over engen.

BA: Og sa ved jeg ikke med den ¢
jeg stemme. Om det bare skal veg
forteelleren.

I1: Ja hovedpersonen havde sin eg
stemme jo. Det var jo sa pludseligt ¢
dreng.

BA: Ja. Det ved jeg ikke. Eller ogsa ;
i lave den i® udgaver altsd hvor de

er den samme bare hvor den ene d

Hovedpersonen og dens
stemme

BA teenker p&, om det ville have
veeret bedre at hovedpsonen
ingen specifik stemme havde, sa
replikkerne dermed ville handteres
af forteelleren.

BA nzevner ogs4, at det kunne veer
en mulighed at have to udgaver af
historien hvor hovedpersonen

henholdsvis er en dreng eller pige.
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er en pige og den anden det er ¢
dreng.

I1: Det kunne man meget nemt lavi
Det kunne veere det allerfarste valg
historien. Er du en dreng eller er ¢
en pige. Det er intet problem. Det ¢
ogsafordi nar vi nu snakkede or
indlevelse far. Sa var det maske ik
sa god en indlevelse nar du |
pludselig kunne hgre det var e
drengestemme. Det var maske ikl
lige mig.

BA: Men bedstemor stemmen de
ma gerne veere lidt aeldre. Den lydi
lidt mere som en ung mor. Og der |
enorm forskel. Fordi. | den alder i hi
valgt stemmen. Der ma det veel
sadan en bedstemor pa halvfjerds
i hvert fald. <UF> Tyve tredive ar.

I1: Det er faktisk en kvinde pa. Jeg
geette pa hun var treds. Altsd hend
der indtaler.

Bedstemorens stemme lyder
ikke gammel nok

BA naevner, at bedstemorens
stemme ikke lyder gammel nok i
forhold til hvordan hun forestillede
sig bedstemoren. | stedet for syntes
hun, at stemmen lyder som en der
kommer fra en ung mor.

BA: <Om forteelleren> Det er bal
fordi. Hun spiller nemlig en mege
god bedstemor den gang. Hende di
anden laver sin stemme lidt om.

Forteellerens stemme ville
bedre passe til bedstemoren

BA forteeller, at da forteelleren sagd
bedsemorens replikker, virkede det
godt, da hun lavede sin stemme on

BA: Og sa den der stemme der
personen. Der syntes jeg i skulle fini
en der var lidt yngre maske. Maske |
alder med mig eller sddan midtve
alder. Hvis nu en pa ti ar gerne |
prave d hgre <UF> en p& sekste
Sadan cirka derimellem. | stedet f
en person pa tyve der g
hovedpersonen. S& far de
sekstenarige mere ud af det end d¢
tiarige.

I2: Det kan man godt sige.

I1: Det er rigtig godt taenk.

Hovedpersonens stemme
lyder for gammel

BA neevner, at hovedpersonens
stemme lyder for gammel, og at vi
burde finde en yngre skuespiller.

BA naevner et eksempel hvor en-10
arig og en 14irig hgrer historien.
Her burde vi finde en skuespiller,
hvis alder er midt imellem 10 og 16
s& stemmen appterer til begge
lytterne.

BA naevner, at det lyder som om
hovedpersonen i vores historie er 2
ar.

I11: Det her med karakterstemme
Det var en forbedring over at de
bare var en forteeller.

BA: Fem.
I1: Sa du syntes det var meget beg
end dengang ddbare var forteelleren

alene.

BA: Ja.

CSY GAf €Yl NI
en forbedring over at der
0F NS @I N Sy

BA svarer fem til seetningen
"Karakterstemmer
over at der bar e
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I1: Jeg tror faktisk godt jeg lige \
smide en ekstra en ind. Og sa sige,
karakterstemmerne du hgrte var e
forbedring over nummer to du harte
Altsd der hvor det bare va
forteelleren og lydeffekter. Hvaq
teenker du om den fra et til fem. Ve
det en forbedring eller blev det lid
veerre af atde havde stemmer.

BA: <UF> Det er en femmer. <UF>

CSY GAf £YI NI
var en forbedring over
LINR G 2 G & LIS

BA svarer fem til spgrgsmalet om
hvorvidt karakterstemmerne var en
forbedring over prototype nummer
to.

BA: Men jeg vil altsa stadig gerat i
skruer lidt ned for den stemme ve
menneskerne. Ogsd det der me
stuen. Og sa dengang hun bliver tag
af Hades.

Volume pa nogle stemmer og
lyde skal justeres

BA naevner, at vi skal skrue ned for
stemmen ved menneskerne. Pa
samme made skal vi kiggé p
lydniveauerne ved scenen i stuen,
samt fgrste scene med Hades.

BA: Sa ved jeg ikke om der skal va
et eller andet <UF>. Sadan et gi
eller et eller andet.

I1: S& man bliver forskraekket.
BA: Eller lyden af den person mi
spiller der <UF> over forskrdase.
Eller eendre lidt pa stemmen sa de
er lidt. S& den kommer med ¢
udbrud. En stammen. Nar det de
abner sig. Men nar nu hun ikke hgar|
det.

Flere udbrud fra karaktererne
- forskraekkelse

BA savner at stemmerne til
hovedpersonen og Persefone
kommer medgisp, at de stammer
eller lyder bange.

BA: Der mangler bare lige. Dengad
hvor hun lander der og sa indt
Hades. Der er der et eller andet de
Man godt kunne lave lidt mere. Ente
da hun lgber eller vinden der suse
greesset. Et eller andeStemmerne
de er gode nok og Hades er god n(
Men der mangler altsa bare ligeso
lidt lyd. Lidt fugleflgjt eller et ellel
andet. Jeg ved ikke hvad i kunne fin
pa.

Plads til mere lyd i scenen p4
engen

BA neevner, at lydbilledet sagtens
kunne udfoldes meréscenen pa
engen. Hun naevner, at der kunne
veere lyden af nogen der lgber i
grees, af vinden der suser i greessef
fugleflgijt eller noget helt andet.

I1: Karakterstemmerne gav bedi
indlevelse i historien.

BA: Fem.
I1: Her er det méske veerd at notel
at du sagde det her mec

hovedpersonen. At det var lidt €
problem med den stemme.

BA: Nej | skal méske bare lave den
den lyder lidt yngre.

CSY GAf €Yl NI
gav bedre indlevelse i
KAZG2NRSY

BA svarer fem til seetningen
"Karakterstemmer
indl evel se i hi s

Det papeges at BA naevnte

problemerne med hovedpersonens
stemme, men BA svarer at stemme
bare skal lyde lidt yngre.

I1: S& kommer der en der hedds
Karakterstemmerne passede (o
sammen med lydeffekterne o
musikken. Hvordan syes du det
spillede sammen.

CANB GAf &Y N
passede godt sammen med
f @eRSTFFS] SNy S

BA svarer fire til saetningen
"Karakterstemmer
sammen med lydeffekterne og
musi kken?” .

400



Mikkel Mulvad Beyer
Jonas Bjerregaard Pedersen

Interaktive Digitale Medier, AAU
Kandidatspeciale

24-05-2017

BA: Det lagde jeg ikke rigtig meerl
til. Jeg vil sige ja. Jeg tror det bliv
fire.

I1: Og sa en der hedder. Samspil
mellem  karakterstemmerne  Of
forteeller virkede godt. Altsa det he
med at der bliver sagt noget og ¢
kommer hun ind og siger. Sag(
Persefone forskreekket og kravied
Gemte sig. Athun lige kommer
tilbage og forteeller en gang imellen
Hvordan syntes du det fungerede.

BA: Det der nar det er hun sige
Sparger du. Der kunne i lave. Sac
at det kommer tilbage som korte. S
det kommer tilbage i afslappe
tempo. Fordi der er en lidt lan
pause. En hurtig udtalelse. Og sa
kort pause indtil naeste. Om i kunr
fa rykket lidt af den lange paus
inden. Alts& det der. Sagde du. L|
ind imellem du. Altsd spargsmale
Altsa spurgte og du. At det bliver sa
med en lidt kortere hastighed. Det
fordi jeg har ikke sveert ved det me
det er bare hvis <UF> en andjf
hastighed.

I1: Den overordnede hastighe
teenker du den bliver brudt der.

Forteelleren har
uregelmaessige replikker og
pauser derimellem

BA bliver spurgt om samspillet
mellem karakterstermer og
forteeller, men besvarer ikke
spgrgsmalet.

BA forteeller dog at forteelleren har
replikker med uregelmaessig
hastighed og uregelmaessige pausg
derimellem. Det foreslas at pauserr|
og hastigheden af replikkerne
reguleres, s det hele kommer i et
mere dslappet tempo.

BA: Altsa hvis far lavet alt i samn
hastighed. Sa at s& nogen blinde k
godt lide at hgre det vildt hurtigt mer
der jeg teenkte jeg bare hvis det
forste omgang bliver lavet i e
hastighed. S&dan at vi kan ligge ¢
ned péa vores kort ogfspille det. S&
kan vi selv indstille p& hastighede
der tror jeg.

2. S& finde en forteller o
skuespillere der taler hurtigere ellg
laver.

BA: Ja for nogen kan godt lide at hg
det s& hurtigt her. Andre kan gog
lide det i sneglefart. Jeg tror badet
er vigtigt at lave den i original. Og !
kan i arbejde videre pa hastighed.

Valgmulighed om forskellige
talehastigheder

BA naevner, at det kunne veere en
god ide om lytteren selv kunne
indstille pa hastigheden af historien
BA siger dertil, at nogen kdide at
hgre nogen der laeser hurtigt, men
at andre kan lide at der leeses
langsomt.

I1: Hvordan syntes du det fungerec
fra et til fem det her med al
forteelleren siger noget og s& kommi

CANB GAf &{1I)
karakterstemmer og forteeller
GAN] SRS 32

BA svarer fire til saetningen
"Samspillet mel]l
karakterstemmer og forteeller

virkede godt
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der nogle stemmer og siger noget ¢

sa gar vi tilbage til forteelleren

BA: Fire.

I1: Og sé& er der det sidste spgrgsn CSY GAf é¢WSIiBA svarer fem ti

omkring det her. Jeg Vville veel
interesseret i at hagre flere historie
der brugte den her form for lyd
fremtiden.

BA: Fem. Jeg mener ikke fem <U
historien med niveau fem. Jeg men
ikke at fem i historie at jeg sada
gerne vil hare.

interesseret i at hgre flee
historier der brugte den her
F2NY F2NJ féR

ville veere interesseret i at hare flerg
historier der brugte den her form fo
lyd i fremtiden”

I1: Der kunne vi godt teenkte os i
hgre hvad for en af de tre udger du
har hgrt nu du bedst kunne lide. D¢
var den med bare en forteeller. Sa v
der den emd forteeller der havdi
lydeffekter og musik og sa var d
den der havde det hele. Hvor d¢
ogsa var karakterstemmer med.

BA: De to sidste vil jeg sige. Jeg t
det bliver den sidste. De er ligegod
De star cirka pa samme niveau. Der
lidt steder hvor jeg er lidt utilfreds of
andre steder hvor de er gode.

Anden og tredje prototype er
favoritterne

BA svarer til spgrgsmaélet om hvilke
prototype, som BA bedste kunne
lide, at de sidste to prototyper var
favoritterne. Det star pA samme
niveau. Der er enkelte steder i begg
to hvor hun er utilfreds, og enkelte
steder i begge to hvor hun er mege
tilfreds.

I1: Det kommer an pé hvor meget i\
gere ud af lyden. Hvis detr det
sadan skal veere forteeller. S& hvis d
bare skal veere med en stemme. Sa
jeg sige at den neesten skal veere ly
eller ikke lyde hele tiden. Hvis det sk
veere stemmer og lyde kan i sad;
zigzagge.

I1: Sa& det med lyde. Der mé ikke v
helt stille p& noget tidspunkt,
Medmindre.

BA: Medmindre det er man ligger ¢
sover om natten. Hvis nu man sidd
og teenker inde ved bordet og der ¢
abent ud til haven. S& kunne mg
godt lige putte et eller andet.

Lydbilledets detaljegrad i
forhold til forskelligeudgaver

BA neevner, at hvis der ingen
karakterstemmer er og kun en
forteeller, skal det veere med lyde
hele tiden eller slet ingen lyde.

Der ma ikke veere stille pa noget
tidspunkt medmindre at man i
historien for eksempel ligger og
sover om natten. Hvis marstedet
for eksempel sidder inde ved et bor
og der er &bent ud til haven, skal d¢
veere lyde.

Hvis der bade er fortzeller,
karakterer og lyde, sa kan der
zigzagges.

I1: Det kunne jo 0gsa veere at der kd
bedre stemmer pa. Dygtiger
skuespillere. S& hvidu skulle veelge
at for eksempel hgre en sa er dit vg
den hvor de ogsd har deres egi
karakterstemmer.

BA: Ja.

Med bedre stemmer ville
prototype tre veere favorit

BA anerkender, at hvis der var bed
stemmer pa, ville prototype tre vaer
hendes favorit.
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I1: Sidste spgrgsmal i hele den h
omgang det er. | hvilkel
sammenhaeng kunne du forestille d
at bruge sadan en interaktiv histori
her. Som eksempler der har vi. Kun
du finde p& at seette dig og hai
sadan en historie hvis du bare sku
slappe af. Dekunne ogsa veere ma
kunne bruge den ovre i en klasse f
eksempel. Eller det kunne veere mj
kunne ggre det sammen me
familien. Nu har du snakket om i
sidde sammen med folk. Det ved j¢
du har neevnte nogen gange.

BA: M4 jeg for eksempel komme mg
tre ekempler. For der er <UF>.

I1: Det ma du gerne.

BA: Hvis man nu man for eksemy
var pé ferie. Man er lidt traet og bar
vil slappe af. Man ligger udenfo
Man gider ikke hgre verdenen for(
der er <UF>. Men man vil gerr
stadig hgre noget. S& kunne desere
god.

Interaktiv historie kan bruges
som afslapning

BA svarer, at BA sagtens kunne
forestille sig at bruge en interaktiv
historie som afslapningsmiddeli
denne sammenhaeng for eksempel
hvis man var pa fere.

BA: Man kunne ogséa bruge den f
eksempel ed seende hvor det er di
prgver sddan at. S& pragver (
simpelthen at have bind for gjne né
de hgrer den. For at pragve ?for blinc
for eksempel at se film?.

11: Ja. For hvordan det er som blind
skulle se en film.

BA: Ja. Maske ikke som hundre
procert <UF> men noget i de
retning giver den da.

Interaktiv historie for at
seende kan prgve at se en
blindefilm

BA naevner som eksempel, at en
interaktiv historie som vores kan
bruges til at seende kan fa en
oplevelse af hvordan det er at se e
blindefilm.

BA S& maske ellers sadan hvis det
man er hjemme og har haft en har
dag. Men <UF> skal ligge et ell
andet sted udenfor for jeg syntes de
er god. Ja eller om morgenen n|
man vagner eller om aftenen nar me
skal sove. <UF>.

Interaktiv historie efter en
lang dag, om morgenen og
aftenen

BA naevner, at en interaktiv historie
kan veere god efter en hard dag.
Derudover naevnes det, at en
interaktiv historie kunne brugs om
morgenen nar man vagner, og om
aftenen nar man skal sove.

I1: Men du teenker. Bare ligerfat fa
det med. Du har nogen gange |
naevnt at det kunne veere sjovt ¢
sidde flere sammen med den hg
hvor man s& veelger. Kunne
forestille dig det.

Interaktiv historie som socialt
tiltag

BA kan forestille sig, at en interakti
historie kan bruges sammen med
andre. For eksempel af en flok
veninder efter de har veeret pa
shopping tur, eller om
eftermiddagen efter skoletid.
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BA: Ja. Der kunne man jo. Hvis m
nu har veeret en tur ude at shopp
eller et eller andet. En flokeninder.
Og sa nar man kommer hjem. Ell
man. Aften. Man sidder og hygger ¢
med chips og sodavand. Eller et ell
andet <UF> hvor man sidder. Ell
efter skoletid om eftermiddager
<UF> man har faet et stykke kaj
eller et eller andet.

I1: S& du kunneyodt teenke dig at
gare det sammen med vennerne.

BA: Ja.

I1: Hvad med familie. Det er masl
mere en venneting.

BA: Det ved jeg ikke helt. Jeg er d
eeldste i familien. <NAVN> han er ti
0g sa gar det bare ned ad.

Jeg kunne maske godt finde pa
hgre den med min kusines datte
Elle sammen med <UF> pige V¢
navn <NAVN>. Men hun skal li(
veere lidt eldre for at hun ville kunn
forsta den.

I1: Hvorfor lige din kusines datter.
BA: Hun er den eeldste.

I1: Hun passer godt i alderen.
BA: Nej. Hun er bare den eeldste. |
voksne tror jeg ikke vil veere helt g
interesseret i de her.

<BA forteeller om veninder>

I1: Det er fint at det mere er en tin|
du kan bruge med dine veninder ell

jeevnaldrende end de voksne.

Skal bruges sammen med
jeevnaldrende

BA neevner, at historier som disse
kan bruges sammen med
jeevnaldrende bgrn (12 ar). BA
mener ikke, at voksne ville veere
interesserede i et sadant tiltag.
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Prototypetesimed Barn B

MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW

¢ DEL 1

Ytringer fra interview
(Meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer abenbaret
(hvad forteelles der)

I1: Det var underholdende at kunne
veelge historiens forlgb.

BB: Fire.

Valg er
underholdende

Barn B giver en positiv karakter (er enig)
til ytringen om at fgle sig underholdt af
at kunne treeffe valg i en historie.

I1: Jeg forstod hvornar jeg kunne
treeffe valg og hvordan jeg skulle
gare.

BB: Fem.

I1: Hvad var det der gjorde at du
vidste det.

BB: Musikken. Og det blev ogsa fortalt
jo.

I1: Det blev sagt meget tydeligt.

BB: Ja.

Tydelighed
omkring lytterens
interaktion

Barn B giver topkarakter (er meget enig)
til at vide hvorndr han kunne give imputs
til historien og hvordan dette skulle
ggres. Han uddyber at dette var meget
tydeligt i form af musikken, samt at det
derudover direkte blev fortalt til ham
verbalt.

I1: Valgene de optradte i historien pa
steder som jeg fglte var helt rigtige.

BB: Fire.

I1: Kan jeg spgrge hvad du teenker
der. Det var nogenlunde naturlige
steder. Men var der nogen steder som
var maerkelige eller.

BB: Det gav fin nok mening.

Historiens valg-
situationer gav
mening i forlgbet.

Barn B giver en positiv karakter (er enig)
til at valgene optraeder steder i historien
der fales rigtig. Han tilfgjer derefter at
det gav fin mening.

I1: Jeg kunne pavirke historien lige
som jeg gerne ville.

BB: Fem.

Historien kunne
pavirkes som
gnsket

Barn B giver topkarakter (er meget enig)
til at kunne pavirke historien preecis som
han gnskede at kunne.

I1: Situationerne og valgene der blev
beskrevet var beskrevet forstaeligt i
historien.

BB: Fem.

Situationerne og
valgene var
forstaelige

Barn B giver topkarakter (er meget enig)
til at situationerne og valgene var
beskrevet sa det var fuldt forstaeligt i
historien.
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I1: Sa der var ikke nogen problemer
med sadan at forsta indholdet.

BB: Nej.

Som uddybning understreges der at der
ingen problemer var forbundet med
dette.

11: Jeg fik lyst til at starte forfra og
prgve de andre valg. Eller nogen nye
valg.

BB: Fire.

God replayability

Barn B giver positiv karakter (er enig) til
at have lyst til at starte forfra og prgve
nye valg.

I1: Valgene gjorde mig engageret og
fordybet i historien.

BB: Fire.

Fordybelse i
historien via valg

Barn B giver positiv karakter (er enig) til
at valgene var medvirkende til at
fordybe sig i historien.

11: [...] Jeg ville veere interesseret i at
prove flere af den her slags interaktive
historier i fremtiden.

BB: Fire.

Interesse for flere
interaktive
historier

Barn B giver positiv karakter (er enig) til
at gerne vil prgve flere historier med
lignende interaktivitet i narrativet i
fremtiden.

I1: [...] Det fungerede godt at styre
valgene med stemmen. Hvad syntes
du om det.

BB: Det fungerede meget godt.
I1: Fra et til fem.
BB: Fire.

I1: Har du andre ting hvor man styrer
det med stemmen. Om du kan huske
nogen af de redskaber vi snakkede
om far. Sadan noget. Siri for
eksempel.

BB: Altsd ikke andet end Siri.

Det fungerer med
stemmestyring

Barn B giver positiv karakter (er enig) til
at styrer valgene med stemmen. Det er
en funktion, han allerede er bekendt
med fra hjeelpesoftwaret Siri.

I1: Hvis du kan prgve at forestille dig.
Hvordan teenker du at det kunne veere
hvis du skulle bruge dine haender til at
treeffe valgene i stedet for.

I2: Hvis der var nogen knapper for
eksempel.

I1: Eller tryk i hgjre side. Tryk i venstre
side.

[2: Om det kunne fungere eller om du
teenker.

Endnu bedre at
styre med sine
haender

Barn B taenker at en made hvorpa han
kunne styre valgene med sine haender
ville veere endnu bedre end det
nuveerende system.

Dette kunne eksempelvis veere at trykke
pa knapper eller tappe med fingrene i
hver sin side af skaermen.
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BB: Det tror jeg ville kunne fungere
endnu bedre.

I11: Hvordan teenker du at det kunne

Besveerligt at

Barn B fgler at styringen ville blive

BB: Fire.

I1: Det er selvfglgelig lidt sveert fordi
nu havde du jo ikke mulighed for at du
kunne hgre den til ende. Hgre den
helt feerdig. Hvad ved historien kunne
du godt lide. Hvis man kan spgrge.

BB: Altsd den virkede spaendende.
<UF>.

I1: Var der noget du ikke kunne lide
ved den.

BB: Nej ikke rigtigt.

veere hvis du skulle altsa direkte sige | skulle bruge besveerlig, hvis han skulle bruge
de ting du gerne vil ggre. Eller méske | stemmen stemmen til direkte
rabe af den. Hvis nu du skulle sige. | gy anceret. kommandoszetninger til systemet, s&
Spring over hegnet eller bliv i vognen. som Aspring over h d
vogneno.
BB: Jeg tror det ville vaere besveerligt. g
I1: Fra et til fem. Jeg syntes at dette | God og Barn B giver en positiv karakter (er enig)
var en god historie. spaendende til historien som helhed.
historie Han kommenterer pa at den var

spaendende og tilfgjer at der ikke rigtig
var noget ved den, han ikke kunne lide.

I1: Nummer to seetning hedder sa.

Historiens genre

Barn b giver topkarakter (er meget enig

Opleeser.
BB: Fire.
I1: Hvad ggr hun som er godt.

BB: Altsa. Hun virker sadan
engageret i det. Sadan. Det virker ikke
som om hun keder sig.

I1: Var der noget sa ved hende der. |
forhold til sddan andre du kender eller
godt kan lide. Var der. Gjorde hun
noget forkert.

BB: Ikke rigtig. Det var s&dan.

Historien havde et emne og genre [ og emne er til at historiens emne og genre er noget
som interesserer mig. interessant der ligger inden for hans interesse.

BB: Ja. Det er vel fem.

I1: Historien havde en god forteeller. | Historiens Barn B giver positiv karakter (er enig) til

opleeser er god
0g engageret

kvaliteten af forteellerens oplaesning.
Han synes hun virker engageret i sin
opleesning og ikke som om det er noget
hun keder sig over.

til trods for at veere bekendt med en
raekke andre oplaeserer, finder han ikke
rigtig nogen specifik fejl ved denne.
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I1: Historiens sprog var let at forsta

BB: Fem.

Historiens sprog
er forstaeligt

Barn b giver topkarakter (er meget enig
til at historiens sprog er forstaeligt for
ham.

I1: Og sa det sidste spgrgsmal i denne
her omgang det er. Det har vi faktisk
allerede spurgt om. Jeg kunne hgre
hvornar at der skulle til at komme et
valg.

Valgenes
optreeden er
genkendelige

Barn b giver topkarakter (er meget enig)
til at han kunne identificerer hvornar et
valg skulle til at optreede i historien.

BB: 5

I1: 5? Sa der var ikke nogen lyde du

savnede eller hvo
nu er der meget s
BB: Nej

BB: Ja. Fem.

I1:Lydeffekterne og musikken var en | Lydeffekt og Barn B giver topkarakter (er meget enig)

forbedring over at der bare var en musik er en til at prototypen med lydeffekter og

forteeller. forbedring musik er en forbedring over den forrige,
der kun indeholdte speak.

BB: 5 Han bekraefter efterfglgende at dette
fungerede bedre for ham.

I1: 5? S& det synes du fungerede

bedre, eller?

B2:Mmmh

11: Lydeffekterne og musikken gav en | Lydeffekter og For Barn B giver lydeffekterne og

bedre indlevelse ind i historien? musik giver musikken en bedre indlevelse ind i

indlevelse historien, hvilket han giver topkarakter

BB: 5 til.

I1: Lydeffekterne de var med til Lydeffekterne Barn b giver topkarakter (er meget enig)

sé&dan at understatte, altsa de understgtter til at lydeffekterne understgtter

understgttede rimelig god historiens | hjstoriens historiens handling. Der uddybes med at

handling? handling der ikke p& noget tidspunkt var

elementer han savnede i lydbilledet,
eller passager hvor han fglte at der blev
meget stille.

I1: Musikken gav scenerne de rette
stemninger?

BB: 4
11: 4.

I2: Var der nogen steder hvor du s&
teenkte at musikken ikke passede?

BB: Der vedé
jeg musikken var sadan lidt

Der

Musikken giver
scenerne de rette
stemninger

Barn B giver positiv karakter (er
enig) til at musikken giver
scenerne de rette stemninger.

At det ikke er en topkarakter
skyldes at der er steder, seerligt i
starten, hvor han ikke fgler den
passer helt. Han papeger at
musikken ved scenen i begyndelse
af historien hvor hovedpersonenen
sidder sammen med faderen og
moderen virkede uhyggeligt, hvor
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uhyggelig, hvor den ikke behgver at
veere sadan. Det kunne godt veere lidt
mere hverdags-agtig.

I1: Er det der hvor de sidder, hvor
Hovedpersonen sidder med moderen
og faderen?

BB: Ja.

den burde veere mere
herdagsagtig.

I1: Og sa det sidste spgrgsmal lige til
den her runde. Det er ogsé jeg kunne
veere interesseret i at hgre flere
historier som bruger lyd pa den her
made i fremtiden?

BB: 5.

Interesse for lignende
lydbgger i fremtiden

Barn B giver topkarakter (er meget
enig) til at have interesse i at
opleve flere lydbgger i fremtiden,
der gar brug af dette lydbillede
(lydeffekter og musik).

I11: Karakterstemmerne var en
forbedring over at der bare var en
forteeller?

BB: 4
11: 4? Hvad teenker du der?

BB: Altsa, jeg tror det er lidt sadan
smag og behag

I1: Var det s&dan fordi det ikke var
alle der var lige gode skuespillerer
eller var det bare, var det fordi det var
for forstyrrende?

BB: Alts- det er f
smule forstyrrende altsa pa en méade.
Det virker lidt s&dan .. Jeg synes
personligt det virker som om det ikke
harer til, men alligevel sa giver det
0gsa noget godt.

Karakterstemmerne
virker forstyrrende

Barn B giver en positiv karakter (er
enig) til at karakterstemmerne er
en forbedring over at der blot er en
forteeller.

Han uddyber dog at det lidt er en
smag og behag tilfgjelse. For ham
bliver det en smule forstyrrende og
han fgler ikke at stemmerne rigtig
hgrer til. Han mener dog at de
alligevel ogsa tilfgjer historien
noget positivt.

I1: [...] hvordan sa med at
karakterstemmerne var en forbedring
over nummer to du hgrte med
forteelleren og lydeffekterne? Hvad
synes du med den?

BB: Det er vel n o K

I1: S& det var stadig lidt en
forbedringer eller hvad? Eller var det
en forveerring?

BB: En 36er m-ske.

Karakterstemmer i
historien er ikke en
forbedring eller
forveerring

Barn B giver en middel karakter (er
neutral) pa om karakterstemmerne
er en forbedring over den forrige
prototype med lyd og musik.

Han kommenterer at det lidt er det
samme.
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I1: Karakterstemmerne gav en bedre | Karakterstemmer Barn B giver en middel karakter (er
indlevelse ind i historien? giver ikke stgrre neutral) til hvorvidt
indlevelse karakterstemmerne giver en bedre
BB: Det bliver ogs§g indlevelse ind i historien.
Hertil paminder intervieweren ham
I1: Du m& ogsa godt give 1 eller 2, at en negativ karakter ogsé er fuldt
dgt er der slet ikke noget i vejen for acceptable i denne undersggelse,
sa leenge det er din mening. sé& lzenge det blot repraesenterer
, hans oplevelse og mening.
BB: Neee] men det Barn B aendre ikke sin mening og
_ , der refereres til at denne holdning
I1:3. Den holder vi fast . knytter sig til en tidligere udtrykt fra
] Barn B.
12: Det haenger lidt sammen med det
du sagde f RBr é
BB: Ja
I1: Ja, de breaker lidt nogle gange.
I1: Karakterstemmerne passede godt | Karakterstememrne Barn B giver en positiv karakter (er

sammen med
lydeffekterne og musikken?

BB:
nok.

Ja jo ja. Det

passede sammen
med lydeffekterne og
musikken

enig) til om karakterstemmerne
passede godt sammen med
lydeffekterne og musikken.

I1: S& er der sa det her samspil
mellem karakterstemmerne og
forteelleren virkede godt? Det er det
her med at vi skifter stadig nogle
gange tilbage til forteelleren der lige
giver nogle informationer og sa
snakker karakterne igen. Hvordan
fungerede det?

B B:
jeg.

Det fungerede

Samspillet mellem
karakterstemmer og
opleeseren fungerede
fint

Barn B giver en middel karakter (er
neutral) til at samspillet mellem
karakterstemmerne og oplaeseren
fungerede godt. Han tilfgjer dog at
det i hans mening fungerede fint.

I1: Og jeg vil veere interesseret i at
hgre flere historier i fremtiden med
den her brug af lyd?

BB: 4.

Interesse for lignende
lydbgger i fremtiden

Barn B giver positiv (er enig)
karakter til at have interesse i at
opleve flere lydbgger i fremtiden,
der gar brug af dette lydbillede
(karakterstemmer).

I1: S& kunne vi rigtig godt taenke os at
hare, nu er vi feerdig med at bruge de
der tal, sa er det sadan set bare for at
hgre hvad for en af de tre udgaver
kunne du bedst lide?

Der var den farste lydbog der kun
havde forteelleren. Lydbog nummer to
der havde lydeffekter og musik
sammen med forteelleren. Og lydbog
tre som havde de her

Barn B foretraekker
prototype 2

Efter at have oplevet alle tre
prototypers lyddesign, udpeger
Barn prototype 2 (med lydeffekter
og musik) som veerende den han
foretraekker.
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karakterstemmer sammen med
resten

BB: Tobdber en.

I1: | hvad for en sammenhaeng kunne
du forestille dig at bruge sadan en
interaktiv historie her? Det kunne for
eksempel veere ved afslapning eller
det kunne veere til noget leererigt i en
klasse eller det kunne veere noget
man kunne hygge sig med sammen
med familien eller sddan noget.
Hvordan kunne du taenke dig at bruge
sadan en her?

BB: Det vil nok veere noget
afslapning. Men ikke noget hvor man
er sadan altsa helt smadret. Eller hvor
man prgver at falde i sgvn. Mere
sadan noget hyggeligt noget man kan
lave.

I1: S& méaske heller ikke alt for sent
og den slags efter en hard dag?

B2: Nej.

Barn B vil anvende en
interaktiv lydbog som
afslapning

Barn B vurderer at han i fremtiden
vil kunne anvende interaktive
lydbgger som afslapning.

Han papeger dog at det ikke dur
som noget man kunne falde i sgvn
til, og ej heller pa tidspunkter hvor
man er alt for udkart, som
eksempelvis efter en lang dag.
Han anskuer den interaktive
lydbog som en hyggelig aktivitet.

I2: Hvordan teenker du med hvor lang
tid man skal bruge pa det? Teenker
du noget omkring det?

BB:Altsd maske en halv time eller
sadan noget.

I1: Ja. Maske bare kgrer et enkelt
historieforlgb igennem indtil man nar
til en slutning og s& prave det en
anden dag eller?.

BB: Ja.

Barn B vil anvende
lydbogen i 30
minutter.

Barn B angiver at han nok ville
bruge en halv time pa at hare den
interaktive lydbog. Hertil knyttes
der at dette kunne passe med at
hgrer et enkelt historieforlgb
igennem og derefter ikke begynde
forfra far en anden dag.
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Prototypetestimed Barn C

MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW

¢ DEL 1

Ytringer fra interview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer abenbare

I1: Sa er den farste szetning. Jeg
forstod hvornar jeg kunne treeffe
valg og hvornar jeg skulle gare det,
BC: Fem.

CSY GAf ¢wsS3
jeg kunne treeffe valg og
K@2NYnN 2S3 3

BC svarer fem til seetningeh J ¢
forstod hvornar jeg kunne treeffe val
og hvornar jeg s

I1: Valgene optradte steder i
historien som fglte var helt rigtige
eller naturlige.

CANB UGAf tradte |
steder i historien som jeg
falte var helt rigtige eller

BC svarer fem til seetningen
"Valgene optradt
som jeg folte var helt rigtige eller

I1: Var der nogen ting du gerne Vvillg
have gjort anderledes. Eller hvorda
fungerer det. Nu prgvede du
selvfglgelig lige en kort udgave af
den.

BC: Ja det kan man sige. Jeg ved
ikke. Der var ikke s& mange ting mq
kunne have gjort anderledes kan
mansige ja.

I1: Det kan ogsa veere vi kan sige. |
kan teenke over den naeste gang du
prgver den. S& kan vi altid maske
vende tilbage til den. Nar du lige ha
pravet et laeengere forlgb.

BC: Fem. P ~naturlige”.

I1: S& det passede syntes du nar m Yyl udzNX A3S

naede til et sted.

BC: Ja.

I1: Ja. Jeg kunne pavirke historien CANB (GAf €WS|BC svarer fire t
lige som jeg gerne ville. historien lige som jeg gerne kunne pavirke historien lige som jeg
BC:Fire. gerne ville” og

@ A tadn@es senex til fem

var sa mange ting han kunne have
gjort anderledes i det korte forlgb
han gennemgik.

Det foreslas at vende tilbage til
spgrgsmalet senerefer et senere,
leengere forlgb.

I1: Situationerne og valgene var
beskrevet forstaeligt i historien.
BC: Fem.

I1: S& der var ikke noget at veere i
tvivl om.

CSY GAf E&{Ad
valgene var beskrevet
FT2NBRGOASE AT

BC svarer femiltsaetningen
"Situationerne o
beskrevet forsta
anerkender, at der ikke var noget a;
veere i tvivl om.

og fordybet i historien.
BC: Fem.

BC: Nej.

I1: Jeg fik lyst til at starte forffraog | CA NB G Af € WS 3|BC svarer fire t
prgve nye valg. forfra og provey & S GI lyst til at starte forfra og prgve nye
BC: Fire. val g7 .

I1: Og. Valgene gjorde migengagel CSY (A f ¢ + | f 3 BC svarer fem til saetninge

engageret og fordybet i
KAalu2NRSY

"Val gene gjorde
fordybet i histo
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I1: Og sé& en saetning der hedder. Ji CSY GAf ¢é¢WSIiBC svarer fem ti

ville veere interesseret i at hgre fler¢
af den her slags interaktive historiel
i fremtiden.

BC: Fem.

interesseret i at hgre flere af
denher slags interaktive
KA&aG2NRSN A

veere interesseret i at hgre flere af
den her slags interaktive historier i
fremtiden”

I1: S& kunne vi godt teenke os at
hare lidt omkring den her made nar
du skulletreeffe valgene. Altsa der e
en saetning der hedder. Det
fungerede godt at styre valgene me
stemmen. Sadan at du sagde et ell
to.

BC: Fem. <UF>

I1: Undskyld det hgrte jeg ikke helt,
FC: Er det fordi du ikke helt forstar
hvad de mener eller.

BC: Nej.

FC:Men du er i tvivl om du syntes a
det fungerer.

BC: Bade og.

CSY GAf ¢5Si
at styre valgene med
aisSYySy¢

BC svarer fem ti
fungerede godt at styre valgene me
stemmen” .

Til spargsmalet om BC er i tvivl om
hvordan han syntedet fungerer,
svarer han ”"bade

I1: Ja fordi sa ville vi nemlig sparge
Kunne du forestille dig hvordan det
ville veere hvis du skulle bruge dine
haender i stedet for til at traeffe
valgene. Det kunne veere knapper.
Det kunne veere man trykkede i
hgijre sic eller venstre side eller et
eller andet.

BC: Jamen jeg tror det ville veere
nemmere hvis man ligesom skulle
taste sit svar ind.

Nemmere at taste sit svar

Til spgrgsmalet om hvordan det
kunne veere hvis man brugte
haenderne til at trykke pa knapper
og foretage valg pa den made,
svarer BC, at han tror det ville veere
nemmere pa den made.

I1: Alle tiders. Kunne du forestille di
hvis du nu skulle. Her der sagde du
bare et eller to. Men hvis du nu for
eksempel skulle tale til den. Hvis dt
skulle sige ting til @n som for
eksempel. Jeg veelger at g4 til
Artemis templet for eksempel. Eller
jeg hopper over hegnet. Hvordan
kunne det fungere.

BC: Jeg tror det ville veere lidt mere
besveerligt.

Besveerligt at sige saetninget

BC forestiller sig, at det ville veere
besveerlgt at skulle treeffe valg ved
at sige deciderede seetninger.

I1: Godt. Sa har vi lige et par mere.
Den er ogsa. Alt det der med
historien syntes jeg vi skal vente
med til han er kommet lidt leengere
ind. Den der kan vi tage. Historien
havde en god forteelleeller
opleeser.

BC: Ja. Tre.

I1: Kan jeg spgrge hvad gjorde hun
for eksempel forkert. Hvad kunne d

ikke lide ved hende.

Tretilé 1 A& 02NRS
32 R T 2 Nilagd tif
forbedring i forhold til

hastighed

i
S

BC svarer tre til seetningen

"Hi storien havde
el l er opl eser”
Han papeger, at fortzelleren enkelte
steder taler alt for hurtigt, men
overordnet er en god foetller.
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BC: Jeg ved ikke. Overordnet sa
syntes jeg maske der bliver leest
sadan lidt hurtigt. Nogen gange. Ikk
altid.

I1: Var der noget hun gjde godt.
BC: Ja altsa.

I1: Det kan ogsa veaere det er et sva
spgrgsmal. Men der var i hvert fald
plads til forbedring hvis hun talte lid
langsommere.

BC: Altsa hun er en god lzeser. Mer
bare lidt langsommere. Sa ville det
veere helt fint.

I1: Historiens sprog var let at forsta
BC: Ja. Fem.

cSYy GAft

d A
fSa | ¥

N

€ |
u

]| BC svarer fem til saetningen

Hi storiens spro

11: Jeg kunne hgre hvornar der sku
til at komme et valg.

BC: Fem.

I1: Hvad vadet der s& gjorde at du
kunne.

BC: Det der rimeligt creepy musik.
I1: Det er ogsa rigtigt. Det var lige
spargsmalene for den her gang.

CSY GAf ¢&¢WwW
hvornar der skulle til at

12YYS S @

ad
2\
S 3

BC svarer fem ti
kunne hgre hvornar deskulle til at
komme et wvalg”.
Han opdagede at der skulle komme
et valg nar der blev spillet et
bestemt stykke musik. Dette stykke
musik fandt han creepy.

MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW

¢ DEL 2

veelge historiens forlgb.
BC: Fem.

Ytringer fra interview Centralt tema De centrale temaer abenbare
(meningsenheder)
I1: Det var underholdende at kunne CSY GAf ¢é5|BC svarer fem ti

underholdende at kunne
gnt3a3S KA&AG2N

underholdende at kunne veelg
historiensf or | g b ” .

I1: Og sa den her ovre der hedder.
Jeg syntes at dette var en god
historie.

BC: Tre.

I1: Den er selvfglgelig ogsa lidt svee
den her fordi den ikke rigtig er
feerdig. Eller er der andet du teenke
til den.

BC: <UF> Der er en lille smule mec
indleeseren. Man skal ogsa. Syntes
jeg i hvert fald. | hvert fald enkelte
steder vide lidt om graesk mytologi
hvis man skal foretage et rigtigt val
Eller hvad jeg tror der er det rigtige
valg <UF>.

¢NBE GAf £é€wS3
32 R K AGpakeeN&k S
kendskab til greesk mytologi

BC svarer tre ti
syntes at dette
Han papeger problemer med
fortzelleren, men naevner ogsa, det
fales som om at det pakraeves af
leeseren at kende til graesk mytolog
for at forsta alt historiens indhold.
Det kan nemlig veere et problem ikK
at kende til greesk mytologi ved for
eksempel valget med kong Minos,
da man ville vide, dtong Minos ikke
er en flink fyr. Er man pa denne
méade uvidende, kan det vaere svae
at foretage et informeret valg.
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I1: S du feler lidt at det kraeves at
man ved noget om gragk mytologi.
BC: Ja i hvert fald et enkelt sted.
I1: Kan du huske hvor det er.

BC: Det var et valg jeg traf her for
nylig.

I1: Var det det med kong Minos.
BC: Ja. Ham Minos er som regel ikl
ligefrem en flink fyr.

I1: Nej det er han ikke. Sa det er de
maske nogen som ikke ved og sa
kommer til at tage hen til ham.

I1: Historien havde et emne og en
genre som interesserede mig.
BC: Fem.

I1: Fordi hvis jeg husker rigtigt s&
kunne du godt lide mytologig den
slags.

BC: Ja.

I1: Er det ogséa den greeske.

BC: Ja det er det.

CSY GAf €1 Aal
emne 0g en genre som
AYyGiSNBSaaSNB

BC svarer fem til seetningen

"Hi storien havde
genre som intere
BC kan godt lide mytologherunder
den graeske, som historien tager
udgangspunkt i.

I1: Alle tiders. Sa er der lidt omkring
det her du har hgrt nu.
Lydeffekterne og musikken var en
forbedring over at der bare var en
forteeller.

BC: Fem.

CSY GAf ¢[ @R
musikken var endrbedring
over at der bare var en
F2NIinftfSN

BC svarer fem til seetningen
"Lydeffekterne
forbedring over at der bare var en
forteller?”

(o]

understgttede historiens handling.
BC: Tre.

I1: Var det fordi der var nogen af
dem der maske var forkerte etle

I1: Lydeffekterne gav en bedre CSY GAf €[ &R S|BCsvarerfemtil setningen
indlevelse i historien. bedre A )/lif S$gSt as "Lydeffekterne g
BC: Fem. indl evel se i hi s
I1: Lydeffekterne passede til. Eller ¢ ¢CNB At [ [ & | BCsvarertre til seetningen

understgttede historiens
K Iy R fc forgkalkge lyde til
samme handling er et

"Lydeffekterne wu
hi storiens handl
BC forteeller, at lignende handlinget
pa sanme lokation havde forskelligeg

at hgre flere historier som bruger
den her form for lyd i fremtiden.
BC: Fem.

manglede der nogen. problem lyde. Her naevnes som eksempel, g
BC: For eksempel i starten. Der hv( hovedpersonens skridt ved Artemis
man lgber over til Artemis templet. templet har lyd af trin i grus, mens
Der lyder det som om man lgber i vagternes skridt har lyd af trin pa
grus. Og den der opsynsmand de ¢ sten.

rundt nogenlunde sadan pa. Sa lyd

det som om de gar pa noget sten.

I1: Sten ja. Jeg vegbdt hvad du

mener der.

I1: Musikken. Den gav scenerne de CcSY GAfen ga& dzd BC svarer fem til saetningen

rette stemninger. scenerne de rette "Musi kken gav sc
BC: Fem. é[fléYy'A)/Elél‘Stemninger”

I1: Og s&. Jeg vil veere interesseret CSY GArAf é¢WS3IBC svarer fem ti

interesseret i at hare flere
historier som bruger den her

FT2NXY F2NJ fe&R

veere interesseret i at hgre flere
historier som bruger den her form
for Iyd i fremti
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MENINGSKONDENSCERING, RESPONDENTINTERVIEW

¢ DEL 3

Ytringer fra interview
(meningsenheder)

Centralt tema

De centrale temaer abenbare

I1: Karakterstemmerne var en
forbedring over at der bare var en
forteeller.

BC: Fem.

CSY GAf €Yl NX
var en forbedring over at der
bare var enf 2 NJi n f f

BC svarer fem til seetninge
"Karakterstemmer
forbedring over at der bare var e
forteller”

I1: Hvad sa med at de her
karakterstemmer var en forbedring
over nummer to du hgrte. Hvor det
bare var lydeffekter.

BC: Fem.

CSY GAf stémverhg
var en forbedring over
prototype to med
f eRSTFS] G

BC svarer fem til at prototype tre
med karakterstemmer, var e
forbedring over prototype to, de
udover lydeffekter og musik ku
gjorde brug af en forteeller.

I1: Karakterstemmerne gav bedre
indlevelse i historien.
BC: Fem.

CSY GAf €Yl NX
gav bedre indlevelse i
KAali2NRSY

BC svarer fem til seetningen
"Karakterstemmer
indl evel se i hi s

I1: Karakterstemmerne passede
sammen med lydeffekterne og
musikken.

CSY GAf €Yl NX
passede sammen med
f eRSTTFSTGSNYS

BC svarer fem til seetningen
"Karakterstemmer
sammen med lydeffekterne og

virkede godt. Altsatssd var der en
der sagde noget og s& nogen gang
kommer forteelleren tilbage og
beskriver lidt.

BC: Fem.

karakterstemmerne og
F2NIlnfft SNByY

BC: Fem. musi kken” .
I1: Sa det her. Samspillet mellem cSY GAf I3 { I Y g BCsvarer fem til seetningen
karakterstemmerne og forteelleren "Samspill et melll

karakterstemmerne og forteellen
virkede godt ”.

I1: Og sa. Jeg ville veere interessert
at hgre flere historier med den her
brug af lyd i fremtiden.

BC: Fem.

CSY GAf ¢ WS:
interesseret i at hgre flere
historier med den her brug af

feR A FTNBY

BC svarerfemtd eet ni ngen
veaere interesseret i at hagre fler
historier med den her brug af lyd
fremtiden”.

I1: Jeg kunne godt teenke mig at
spgrge. Hvordan fungerede det. DU
behgver ikke sezette et tal pa. Men
bare hvordan fungerede det at
hovedpersonen havde estemme.
BC: Jeg syntes at. Fint. Jeg syntes
er fint nok. Man finder lidt ud af at
om det er en dreng eller pige s& me
ikke bare sidder der. Hvad pokker €
det for et kan.

11: Ja hvad det er for en person.
Hvad sa hvis det nu havde veeret el

pige foreksempel. Ville det sa stadi

Det fungerer fint at
hovedpersonen havde en
stemmeg spiller ingen rolle
om det er en pige eller dreng

BC syntes, at de fungerer fint

hovedpersonen havde en stemm
Dette ogsa i forhold til at lyde
lytteren vide, hvilket kan
hovedpersonen er.

BC naevner, at det ikke ville have gj
nogen forskel i forholdil indlevelsen
i historien hvis det havde veeret €
pigestemme i stedet for e
drengestemme.
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have givet noget indlevelse hvis de|
viste sig det var en pige i historien.
BC: Ja det tror jeg.

I1: Sa det spillede ikke sa stor en
rolle. Det var fint nok at de talte.

BC: Ja. Jamen s vil vi bede dig on
simpelthen at sige hvad for en af de
tre udgaver du bedst kunne lide. D¢
var den farste bare med forteellerer
Nummer to mel forteeller
lydeffekter og musik. Og den sidste
der havde det hele men sa ogsa m¢
karakterstemmer.

BC: Tre’ eren.

12: Med stemmer der ja.

Prototype tre er favoritten

BC svarer, at prototype tre med
fortaeller, lydeffekter, musik og
karakterstemmerer hans favorit.

I1: Ja. Sidste spargsmal vi har i alt
det her det er. | hvad for en
sammenhaeng kunne du forestille
dig at bruge sa&dan en interaktiv
historie her. Som eksempel sa kunr
det for eksempel veere noget
afslapning nar man kommer hjem.
Eller det kune for eksempel til
noget leererigt hvis man var samme
med klassen. Eller et eller andet m¢
kunne hygge sig med sammen me(
familien. Eller noget helt andet.
BC: Jeg tror bare det ville veere
afslapning. Ligesom.

11: <UF>

BC: Ja.

I1: S& bare noget masidder og
hygger sig med alene.

BC: Ja.

Interaktiv historie som
afslapning

BC svarer, at han potentielt vill
bruge en interaktiv historie son
vores som afslapning noget han
ville kunne sidde og hygge sig m
alene.

I1: S& kan du ogsa spgrge om den
der med tid.

12: Det er rigtigt. Det gjorde jeg
sidste gang. Hvis du nu for eksemp
teenker her at det er noget du kan
bruge til noget afslapning pa et
tidspunkt. Hvor lang tid tror du sa a
det ville veere noget du ville gide at
gare ad gangen. Altsa hvor tatid
ville du gide at bruge p4 at hgre
sadan et forlgb igennem.

BC: Jeg tror det ville vaere meget
forskelligt.

I2: Er det maske i forhold til hvad fqg
en historie det er eller.
BC: Ja. Eller hvor lzenge der gar fai
mor kalder pa mig.

Forskelligt fra hisorie til
historie ¢ og tid til rAdighed-
hvor lang tid man ville bruge

pa en interaktiv historie

BC svarer, at han tror det ville vee
forskelligt hvor lang tid han vill
bruge per gang pa en interakt
historie.

Det kunne veere forskelligt i forhol
til den individuelle historie, men ogs
hvor meget tid han har til radighed.

I1: Jamen det var sddan set det. Je
ved ikke om der er noget. Der var €

jeg snakkede om at vi kunne vende

, YRNAY3 ¥ 11
kunne pavirke historien lige

BC og interviewerne vender tilbage
setningen "Jeg
historien lige som jeggen e v i
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tilbage til. Var det den med at han
kunne pavirke historiens forlgb son
han gerne ville. Som havde faet fire
12: Maske.

BC: Ja det tror jeg det var.

I1: Fglte du stadigveek at du kunne
pavirke. Hvordan syntes du med de
at du kunne pavirke historien som
du ville.

BC: Fem. <UF>

I1: Du behgver jo ikke at sendre det
Det var bare sadan at vi lige kunne
vende tilbage til den hvis det var.
BC: Altsd jeg syntes. ?Nar jeg selv
har valgt laengere? sa er det bedre
syntes jeg.

I1: S& passede det bedre.

BC: Ja.

I1: Jamen vi kan sagtens azadiet
hvis det passer med din oplevelse.

[2: Jamen det gar vi.

a2y 2S3 3ISNYS
til fem.

BC nu har veeret igennem et leenge
forlgb.

Efter at have veeret igennem ¢
leengere forlgb end da seetninge
ferst optradte, fglte han bedre, g
han kunne erkleere sig enig mg
seetningen. Karakteren aendres f
fire til fem.
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