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|. Abstract

The scope of this thesis is to explore a wicked problem: How to
enhance collaborative learning in online courses at universities? And
develop a platform that can address some of the difficulties. This
thesis builds on John Dewey’s pragmatism and learning by doing.
Thus, one of the hypotheses is that to engage actively in online
courses the students and professors need to have social
interactions. COVID19 accelerated universities’ digital conversion
and as aresult is it believed there will be more online courses in the
future even after COVID19. Therefore, based upon explorative
qualitative research, this thesis explores first reasons why online
courses at universities lack interaction; second how a platform
design can help foster social relations among students when they

participate in online courses.

The purpose of this thesis is to develop a platform that can improve
students’ social relations with each other and engage them in the
research community. Through testing of existing platforms such as
Gather.Town and Spatial, the thesis finds possibilities in using
avatars as online representation which is also explored through

Jeremy N. Bailenson’s works with avatar representation and
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through Slater and Sanchez-Vives’ study of presence. Furthermore,
small-scale studies were conducted with interviews and tests with
students and professors from different universities in Denmark to
gain an understanding of a) how online courses are perceived by
students and professors and b) what potentials students and
professors experienced when testing the prototype, we found

students saw different potentials in the developed concept.

The finished prototype exemplifies an online 3D break room, which
can be accessed through multiple devices, as a way of giving

students autonomy over which device they use. Through proximity
audio chat the students can interact with the peers closest to them

in the virtual environment.

Methods

The thesis is written as a design thinking (DT) project divided in
three iterations. Three different methodologies have been used.
First Lotte Darsg’s prejekt and innovation diamond, althoughit is
not a DT method it is used as a preliminary study method, that
enabled us to work in and out of non-knowledge and knowledge
areas, combined with Donald Schén’s reflective practitioner.

Furthermore, a prototype was developed using Jake Knapp’s design
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sprint, which allowed us to develop and test a prototype in just one
week. Last iteration was inspired by the IDEO DT model and had a
small-scale test with students to explore the social possibilities of

Gather.Town.

This thesis is focused on design; thus, visualization was used
frequently to convey ideas and present data. Elements of Glaser and
Strauss’ grounded theory was used for coding data and presented in

mind maps and moodboards.

Lastly design principles was used throughout the project to sum up

the concept.

Conclusion
In conclusion we have developed a virtual breakroom concept,

produced, and tested a prototype through the used methods. We
consider the concept usable for universities and higher education to
enhance collaborative learning in online courses. Even if the concept
is not further developed it can inspire a change in the way online

courses is conducted.

31. MAJ 2021
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|I. Forord

Dette speciale er resultatet af et sidste semester pa den tvaerfaglige
Kandidatuddannelse i It, Leering med specialisering i Organisatorisk

omstilling.

Dorthe Lyk
Bachelor i Organisatorisk Laering fra AAU og en uddannelse som

Fysioterapeut ar tilbage.

Christina Lanzky Mortensen
Bachelor i Sprog og International Studier, Engelsk, og sidst det

meste af en Kandidat i Informations Arkitektur.

Sammen kom vi begge med en grundlaeggende nysgerrighed og
overbeviste om at lzering sker gennem involvering, aktiv deltagelse
og som en del af en social proces. Vi glaedede os til
specialeprocessen, og de nye indsigter det kunne give os, i arbejdet
med at skabe et koncept og en prototype pa en platform. Vi var klar
til at ga omveje, laere nye metoder og bruge for os ukendte
teknologier. Specialets mal var at vaere ambitigse - szerligt pa vejene
af vores egen lzering, men ogsa for at komme i mal med et

spaendende, fokuseret og nytaenkende speciale.
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Rapporten her er sammen med prototypen ét B-speciale skrevet hen
over foraret i 2021, imens det meste af verden var lukket ned pa
grund af COVID19-pandemien. Derfor er det et speciale der er lavet
med masser af naervaer i virtuelle rum som 2D rummene Microsoft
Teams og Gather.Town og i 3D i Spatial, SynergyXR og BigScreen. |
disse rum har der vaeret undring, et fagligt feellesskab og dybe

faglige diskussioner.
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at facilitere af vores design sprint, dejligt med kompetent facilitering
og Tak til Signe Grendahl Hansen for at deltage i vores design sprint,
for hendes gode input og lan af hendes hold. Tak til Nicolaj Klee for
interview, og for lan af tid hos den OL-moduler og ikke mindst for
din glaede ved at dele din faglige vide. Tak til vores vejleder Lisa
Gjedde for gode samtaler under vores vejledninger. Tak til Eva og
Anders for Ian af XLab. Tak til Unity Studios for Ian af SynergyXR. Tak
til AAUs Center for Digitalt Understottet Laering (CDUL), som vi har
haft kontakt med gennem projektet og szerligt til Jonas Svenstrup
Sterregaard og Rune Hagel Skaarup som vi havde med i vores design

sprint.

Tak til Education Esbjerg og Line Stenstad og Erling Petersson for
samarbejde og inspiration. Education Esbjergs formal er at gore
Esbjerg til en attraktiv studieby og at sikre at de nyuddannede
fortsat bliver i Esbjerg, dette for at sikre vaekst og velfaerd (Business

Esbjerg, u.d.). Education Esbjerg arbejder for at skaffe
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kandidatuddannelser til Esbjerg. Det vil vaere nyoprettede
uddannelser, hvor det produkt vi udvikler ikke behgves teenkes ind i

en traditionel universitetsundervisningsform.

Sluttelig tak til alle dem som deltog i vores interviews og tests.
Seerlig tak til Sara, Thomas Bjernsten, Maja og Cecilie for at tage tid

til at snakke med os om onlineundervisning.
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IV. Forkortelser

Forkortelser
Undervisning er i dette speciale synonym med onlineundervisning.

Hvis vi omtaler fysisk ansigt til ansigt undervisning udtrykkes dette

eksplicit.

DT - Designtaenkning og Design Thinking
DS - Designsprint

Ul - User interface

HCI — Human Computer Interaktion Design

Al - Artificial intelligence

Sprogbrug
Engelske begreber benyttes i udgangspunktet i den danske

oversaettelse, hvis en overszettelse ikke giver tab af mening. Mener
vi at den engelske version af begrebet er mere dekkende, benyttes

denne.

31. MAJ 2021
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Lesevejledning

Velkommen ombord

1. Indledning - formal og ramme

2. Omfang og designtaenkning

3. Problemfelt

Del 1: Indflyvning

Dette speciale starter med en konceptbeskrivelse af pauserummet

4. Problemformulering

Mellemrummet, dette for at sikre os at, leseren ved hvad vores S bt

5.1 Pragmatisme

koncept Mellemrummet er. Gennem specialet vil vi tage jer med pa

6. Designtaenkning som metode

vores udviklings- og laeringsrejse. Fremlaeggelsen fglger denne rejse

6.1 De tre iteration

Del 2: Metodologi

kronologisk, projektforlgbet er skitseret i figur 5 i afsnit 5.3.

7. Kvalitative metoder

Specialet du har foran dig, bestar ud over denne rapport ogsa af en | B b |

9. State of the art |

Prototype forklaring og link til denne findes i starten af kapitel 1. De

Del 3: Iteration |

I 10. Hvad ved vi nu? |

naste mange sider vil vi dele vores undren, teser, designprocesser,

11. Designsprint

analyser og vores lzringsrejse med dig.

12. Forberedelse

Selve rapporten er delt op i seks dele, hvilket er skitseret i figuren

13. Hvad ved vinu?

Del 4: Iteration Il

14. Ny problemformulering

ved siden af. Figuren vil Iabende blive udfoldet i indledningen til hver

15. Iteration Il

del sammen en et kort referat af delen. Rapporten bestar ud over
16. Define
indledning af et metodologi- og metodeafsnit, tre dele der hver

17. Ideate -~Mellemrum 2.0

18. Test

Del 5: Iteration Il

behandler en iteration. Del 6 praesenterer resultatet af
19. Hvad ved vi nu?
designprocesserne hvorefter vi runder af og perspektivere

20. Relevans forskningen

prolektet' 21. Relevans mellemrummet
22. Designprincipper

God lzeselyst.

23. Konklusion

Del 6: Resultater og
afslutning

24. Perspektivering




Konceptbeskrivelse

Nellerurvarumed

Et virtuelt sted til pauser og myrekommunikation
Designet til at skabe neervaer og fremme social interaktion i onlineundervisning pa universitetsniveau

Udviklet af Dorthe Lyk og Christina Lanzky Mortensen

En del af et ILOO-speciale fordr 2021

«

AALBORG
UNIVERSITET

STUDENTERRAPPORT

.
¥

bo



Vores mission

Vi vil ggre op med traditionelle undervisningsformer og szette fokus pa
naervaer, social interaktion og faglig diskussion pa universitet. For at
hgjne den faglige diskussion online vil vi opbygge sociale relationer, der

skabes gennem interaktioner mellem de studerende og underviser.

Vores vision

Mellemrummet skal sikre universitetsstuderendes faglige udbytte ved
at styrke de sociale relationer og tilknytningen til forskningsmiljoet.

Dette sker ved at skabe naervaer og bevaegelse i onlinepausen.

Hvorfor udvikle Mellemrummet

Universiteter og andre hgjere uddannelser begynder at omstille sig til
onlineundervisning, fordi det er mere bzeredygtigt; det giver
besparelser pa transport og derved mindre CO, udledning. Hvor
onlineundervisning kan vaere en fordel for klimaet, er det ikke en social
baeredygtig lasning. Onlineundervisning er en udfordring for den so-
ciale interaktion og naerveer i undervisningen, som er fundamentet

under faglige diskussioner og inklusion i forskningsmiljeet.

Mellemrummet er udviklet til at understgtte de sociale relationer der er
med til sikre de studerendes faglige udbytte, nar undervisningen
foregdr online. Platformen er udviklet med fokus pa de humanistiske-
og samfundsvidenskabelige studieretninger, hvor det at deltage i faglig
dialog er en vaesentlig del af laeringen, og et krav for at kunne opna et

tilhersforhold til forskningsmiljget pa universitetet.




Designprincipper

Mellemrummet er et virtuelt pauserum til
universitetsstuderende. Her er der plads til den
uformelle kommunikation. Det er stedet hvor
man nyhedsopdateres og laerer hinanden at
kende, hvor de sociale relationer styrkes og

vedligeholdes.

Presence

Presence

Det er nemmere at indleve sig i en virtuel verden,
nar man kan bevaege sig rundt og har tilpasset sin
online repraesentation. Derudover kan det give
tilhgrsforhold og danne feellesskaber, nar man
kan se hinanden, men ikke behgver at snakke med

alle pd en gang. Brug af avatar kan vaere med til at

nedbryde den sociale barriere og abne for nye

dialoger, samt illudere kropssprog online.

Lyst til at blive

For at der kan forega uformelle samtaler, small
talk og opdateringer, er det veaesentligt, at vi
mgdes. For at mgdes er det hensigtsmassigt, at
det virtuelle rum indbyder til, at man tager ophold
og bliver hangende. Derfor bgr rummet vaere
indrettet aestetisk og indbydende, og der bgr
tilbydes forskellige aktiviteter. Aktiviteterne bor
vere malrettet imod enkeltpersoner, samt
naturliggere det at szette sig i mindre grupper &
ca. fire. Platformen skal ogsd kunne tilbyde

aktiviteter der er rettet mod sterre grupper.

De studerende ber have mulighed for pavirkning
af det zestetiske udtryk og hvilke aktiviteter, der

skal integreres i deres rum.

Mulighed for bevagelse

Onlineundervisning er  ofte statisk og
stillesiddende, det kan derfor vaere en fordel at fa
gjort bevaegelse i undervisning til en del af
kulturen. Dette kan ske ved at have integreret ga-
tur funktionen og dance fitness i alle rum. At

bruge VR skaber en naturlig mulighed for at

bevaege sig mere dynamisk og kan geres staende.
Med handsoff funktion vil det vaere naturligt at
tage samtalen med i kekkenet, ndr de studerende

gar ud for at hente forfriskninger i pausen.

Indhold

| hjornet vil det vaere muligt for de studerende
felge med i, hvornar undervisningen starter igen.
Samt adgang til feellesbeskeder og tekstbaseret
chat. De studerende kan fa fglelsen af autonomi
ved muligheden for lave deres eget eller indrette

standardiserede rum sammen.

Hardware/software?

N&r platformen kan tilgas fra selvvalgt device, kan
det sikre, at alle studerende har mulighed for at
deltage, og det kan give dem en folelse af
autonomi. | forleengelse heraf kraever det at
platformen understatter forskellige devices og
deres grafikkort. Simpelt userinterface kan hgjne
de studerendes fglelse af kompetence, det kan
sikre, at de studerende opnar et tilhgrsforhold.

Dette kan ogsa styrkes gennem proximity chat.

Designprincipperne er funderet i forskningsbaseret viden.



Dagens forsiag til samtaler:
- Kan du se dig selv have undervisning | second

ife?

- Hvilken plante er du?
- Noget interessant du har kert i denne uge?

Interaktiv 3D verden
Velkommen til Mellemrummet. Her kan de
studerende bevage sig rundt med deres avatar. Hvert
semester har deres eget Mellemrum. Ovenfor ses et
hold, som har valgt at deres Mellemrum skal vaere i en
western saloon, fordi de har en underviser som elsker
westerns. De har personliggjort rummet med

moderne mgbler og figurer.

Det er lige blevet tid til pause fra undervisningen og

de studerende gar i Mellemrummet. Jonas, i den

Undervisningen starter igenom 3:14

Falles besked: Snak med en du ikke har snakket med idag:)

MNellermrvumumet

gronne jakke, har sat sig for at lave en Sudoku. Rune
star bagved og snakker til Jonas. | sofaen sidder Signe,
hun kan ikke hgre hvad drengene snakker om. Hun
venter pa, at Ikki kommerind i rummet, sa de kan ga en

tur sammen.

Til hgjre ses billeder af et Mellemrum studerende selv

har designet ud fra en plantegning af Kroghstraede 3

‘Dagens forsog tl.
Kan dse dig se
second fe?

samtaler:
I have underisning




Tid til pause og Mellemrummet,
om 23 sek! Hvis du forbliver online

vil du automatisk blive bragt
tilbage. Hold gje med tiden pa
nedteellingsuret i Mellemrummet.
Beveeg dig fysisk og socialt :)

o € = BAS @ A S

Get started

Fra Teams eller Zoom bliver de studerende fgrt til
Mellemrummet via et plug-in, nar det er tid til
pause. Det kan ogsa vare fer undervisningen
starter, at man samles i Mellemrummet, her

fungere det sa som en lobby.

| den fysiske undervisning er pausen der, det
tidspunkt hvor de studerende lzerer hinanden at
kende, hvor de socialiserer. Det er her, der opstar
faglig forstdelse og venskaber. Dette motiverer
de studerende til at fordybe sig i studiet med
deres medstuderende. Det er svart for de
studerende at skabe venskaber i en forelaesning

pa Zoom eller Teams. Derfor er intentionen med

Mrancrs, ™ &

Mellemrummet netop at pleje de sociale
relationer. Mellemrummet skaber nzerveer,
folelse af inklusion og selvbestemmelse, fordi
man kan ga& rundt. Studerende sd ogsd
Mellemrummet som en ideel platform til
gruppearbejde i onlineundervisning. Her kan
man se de andre grupper, og har frihed til at
bevaege sig hen til dem, man gnsker at lave
gruppearbejde med, eller gnsker spgrge om

noget.

Der kan vealges mellem standardiserede rum,
eller rum, hvor de studerende kan udforske deres

arkitektoniske kreativitet og se deres kreationer

Tad-»

~“
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blive brugt. Hvordan ser deres ideelle
Mellemrum ud? Moderne arkitektur, western, i

en skov?

Der er inkluderet guidelines til, hvordan
Mellemrummet bedst indbyder til social
interaktion. Fx anbefaler vi at fokusere pa
omrader til omkring fire personer, da det er et
naturligt max fer en gruppesamtale, bryder ud i

mindre grupper.



Funktioner

I Mellemrummet kan underviseren sztte en
timer, sa alle kan se, hvornar undervisningen
starter igen. Alle har mulighed for at komme med
forslag til dagens samtaleemner. Hvis hverken
underviser eller studerende har forslag til denne
liste, vil der autogenereres nye forslag hver dag.
Disse kan vaere sjove, personlige eller faglige, alt
efter hvilken studieretning og hvilket semester,
der er tale om. Samtaleemnerne skal gore det
lettere at initierer samtaler med medstuderende,

man ikke ngdvendigvis snakker med til daglig.

Der er et vzeld af aktiviteter i Mellemrummet som
kan hjzlpe samtalen i gang. Lav en Sudoku
sammen, tegn og geet, kortspil og meget mere.
Der er ogsa whiteboards, som kan bruges til at
efterlade noter til hinanden eller til at tegne
sammen pa, tavlerne kan ogsd bruges i
undervisning til gruppearbejde. Det er ogsa
muligt at lave rummet om til en 360° video, hvor
de studerende fx har mulighed for at fa faelles

oplevelser eller at lave observationer sammen.

Whiteboard

Kropssprog

Mellemrummet er udviklet som en 3D platform,
som det er muligt at tilgd sdvel med et VR-
headset som andre devices. Nar de studerende
er i VR, har de mulighed for at illudere og aflaese
fysisk kropssprog. De studerende, som tilgar
platformen fra andre devices, kan veelge at

taende deres kameraer.

Forskellen fra almindelige videomgder er, at det
kun er de studerende, som er i nzrheden af
hinanden i det virtuelle rum, som kan se
hinandens webcam feed. Forskning viser, at man
i samtaler og interaktion profiterer af feedback
fra dem, man interagerer med, og at denne

feedback kan komme fra avatars.



St med statisk og stillesiddende
onlineundervisning

En af platformens aktiviteter er gd-tur
funktionen. Den giver de studerende mulighed
for at ga en tur udenfor, nar de har pause, og
samtidig snakke med deres medstuderende. De
ovrige Medstuderende kan se, at de er ude at g3,
men kan stadig bevage sig hen for at snakke
med dem. At funktionen er indtaenkt i
platformen, gor det naturligt at indbyde til fysisk
aktivitet, som kan hgjne koncentration i den

efterfelgende undervisning.

En anden funktion, som far de studerende op af
stolen, er fitness dance videoer. Videoerne varer
ca. 10 minutter og er med til at f4 de studerende
op af stolen og til at lave en sjov og fysisk
aktivitet ~sammen inden  undervisningen
fortsaetter. Det er sjovt og godt for os alle
sammen. Platformen vil i fremtiden udvikle nye

aktiviteter, der indbyder til bevaegelse.




Hardware og software

Platformen  kan tilgds fra  computer,
smartphones og de fleste VR-headset.
Platformen kan downloades til computer eller

tilgds gennem en browser.

Vi vil gerne opfordre til at bruge et VR-headset,
da det er med til at abne for kropssprog, sociale

signaler og immersion. Til det vil vi anbefale

standalone VR-headset for bedst mulig

bevagelighed.

Prov Mellemrummet 1.0 her og 2.0 her eller oplev

proximity chat i Gather.Town her



https://simmer.io/@clmo/mellemrummet-1-0
https://simmer.io/@clmo/mellemrummet-2-0
https://gather.town/i/QueT3aI0

Kontakt os

Dorthe LS/k

Dorthelyk67@gmail.com

[ s mesasse The plan is to fan this spark into a flame

-Alexander Hamilton (Miranda, 2020)

Christina Lnky Mortensen

Christina.lanzky@gmail.com

0 +4550 98 9276


mailto:Dorthelyk67@gmail.com
mailto:Christina.lanzky@gmail.com

Del 1 Imiw,vm‘ng

Del 1 vil seette scenen og lade rejsen begynde, formalet er at bygge

fundamentet og afstemme forventningerne. Kapitel 1 rammeszaetter

specialets genstandsfelt og fremlaegger visionen for slutproduktet. Vi har her

1. Indledning - formal og ramme

valgt at praesentere de teorier der udger fundamentet under vores teser:

2. Omfang og designtaenkning

Specialets lzeringsteoretiske stasted funderet i en sociokulturel forstaelse af

3. Problemfelt

lering, efterfulgt af afsnit om motivation og onlinenzerveer. | kapitel 2

Del 1: Indflyvning

4. Problemformulering

beskrives produktet, der bestar af et koncept og en prototype og hvorledes

det er muligt at tilga den todelte prototype. Efterfulgt af specialets tilgang til
designtaenkning som metode i udviklingsprocessen. | kapitel 3 problemfeltet,
udfoldes relevansen for en ny type platform med bl.a. med baggrund i den
stigende online undervisning i fremtiden. Herefter afsluttes del 1 af med vores
problemformulering, hypoteser samt afgraensning og begrebsafklaring i

kapitel 4.
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Kapitel T Indledning

Specialets formal er at udvikle et koncept til en
onlineundervisningsplatform, der kan styrke de sociale relationer og
skabe naervaer i onlineundervisning, hvilket kan forbedre de
studerendes faglige udbytte ved at styrke deres lyst og mod til at
deltage i faglige diskussioner. Sdledes startede projektet med fokus
rettet imod en undervisningsplatform. Ved den anden af
designprocessens tre iterationer blev det konkretiseret at, fokusere
pa pauseplatformen Mellemrummet. Mellemrummet er et virtuelt
pauserum, som skal styrke de studerendes sociale relationer. Vi har
afsluttet specialet med at testet en prototype og udvikle nogle
designprincipper for Mellemrummet. Principperne er fremlagt i del 6
af specialet.

Mission

Skabe virtuelt rum for kollaborativ lzering, der vil transformere

undervisning og laering for universitetsstuderende i hele verden.

Visionen for Mellemrummet
Mellemrummet skal sikre universitetsstuderendes faglige udbytte

ved at styrke de sociale relationer og tilknytning til

forskningsmiljoet.
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Instruktion til afprevning af prototypen
Mellemrummet 1 og 2 er den farste del af prototypenii to

udgaver. He er det muligt at fornemme dybden i rummene. Prgv
Mellemrummet 1.0 her og 2.0 her. Prototypen del 2 er lavet i den
eksisterende platform Gather.Town, hvor vi har indrette rummet
og lagt aktiviteter i, her kan proximity chat testes her.
Mellemrummet er en sammensmeltning af disse to dele forestil

dig proximity chat og aktiviteter flytte ind i 3D rummene.

1.1 Genstandsfeltet og teoretisk ramme
Genstandsfeltet for vores forskning ligger i krydsfeltet mellem

leering og it. Konkret hvordan en platformsteknologi kan
understgtte social interaktion i pauserne omkring undervisning pa et
universitet. Formalet er at skabe sociale relationer, der er
fundamentet under den studerendes mulighed for at bidrage i
kollaborative laeringsprocesser. Ligesom social tryghed er afggrende
for at indga i faglige dialoger og deltage i forskningsfzellesskaber.
Platformen udvikles med baggrund i kendte teknologier med blik
for, at disse teknologier Igbende er udsat for en inkrementel
innovation. Et eksempel er at et veldistribueret 5G netvaerk gor

noget for radikalt for responstider (Daniel, 2020). Dette speciale er
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baseret pd en designproces i tre iterationer. Vi gnsker at undersgge,
om en ny type platform kan vaere en konstruktiv vej til at skabe gget
interaktioner og deltagelse i undervisningen. | dette afsnit
fremlaegges kort specialets lzeringssyn og betydningen af interaktion
i undervisningen. Afsnittet beskriver belaegget for at det er
vaesentligt at understotte de sociale interaktioner, for at sikre at de

studerende lzeringsudbytte af undervisningen.

Laring sker sammen
Specialets grundleggende problemstilling er funderet i et

sociokulturelt perspektiv pa lsering med en vis forkaerlighed til
elementerne fra den kollaborative lzering med baggrund i Vygotsky,
Dewey og Papert. Vi er szrligt inspirerede af Olga Dysthes (2003)
sociokulturelle laeringssyn og Brinkmann og Tanggaards (2013)
artikel om handens epistemologi. Det konstruktivistisk laeringssyn
udfolder at viden ikke kan overfgres uforandret fra lzerer til elev, ved
fx forelaesninger og tankpasserundervisning. Laering forudsaetter en
aktiv proces for at viden genskabes i en ny sammenhang. Derfor er
det essentielt at de studerende er aktive for at laering kan finde sted
(Harasim L., 2017). Dette laeringsperspektiv er fundamentet under
vores overbevisning om, at der er et behov for en ny

platformsteknologi. En platform der ber tilbyde de studerende og
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deres undervisere et andet onlinerum, der er designet til social
interaktion og giver plads til kollaborative laeringsaktiviteter. Vi har
valgt ikke at tage udgangspunkt i hvordan undervisningen
tilrettelegges eller gennemfgres, i stedet vaelges at arbejde med at
designe en platform. Et virtuelle rum der i sig selv kan gge den
naturlige kommunikation mellem studerende og undervisere. Det
handler om at lzere hinanden at kende, saledes at der skabes en
social tryghed, der er hele fundamentet for at deltage og interagere
med medstuderende, undervisere og pensum (Davidsen & Ryberg,
2016; Harasim L., 2017). Vi underbygger at de studerende i
leeringssituationen har behov for at deltage i sociale interaktioner
med hjerneforsker Kjeld Fredens (2012) og det sociokulturelle
leringssyn. Fredens fremlaegger, at laering er et samspil mellem
hjernen, kroppen, de mentale processer og den kontekst vi konkret
er i, men ogsa den kultur og omverden vi eksisterer i. Fredens
beskriver hvordan det at samarbejde kollaborativt styrker alle
menneskets tre hukommelser gennem handlinger, oplevelser og
forstdelse. Tre processer der er naturlige i et hvert kollaborativt

samarbejde (Fredens, Mennesket i hjernen, 2012).
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| det sociokulturelle lzeringsperspektiv er fokus p4, at lsering
grundlaeggende er social og at den er situeret. Der ses szerligt pa det
dialektiske-, interaktionistiske- eller de situative elementer, nar der
soges en forstaelse af faenomenerne i leeringens kontekst. Det
medferer, at den mindste enhed er to, da det er relationen, der er
interessant. Dermed afgraenser vi os fra at inddrage det enkelte
individs kognitive processer. Det handler med dette perspektivom
at se forskellige sider af det at lzere i tilknytning til det sociale liv.
Social handler om, bade det at hgre til forskellige kulturer og
faellesskaber og social som de relationer og interaktioner, der
knytter mennesker sammen ved interaktioner og vekselvirkninger
(Dysthe, 2003). Individet lzerer altsa primaert i interaktion med
konkrete faellesskaber i en foranderlig kontekst. Derved har vi med
denne tilgang blik for forskellige elementer, men ogsa for at de

pavirker og influere hinanden.

Vi vurderer ikke, at sociale interaktioner alene kan sikre, at der sker
lering pa et universitetshold, men ser interaktionerne som en
forudsaetning for at de studerende kan indga i faglige og tvaerfaglige
dialoger. Udover vores intention om at skabe interaktion vil vi vaere
abne overfor respondenternes erfaringer, og ikke lase os fast pd en

smal forstaelse af hvor der sker interaktion, deltagelse eller lzering.
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Hvilket det sociokulturelle lzeringssyn netop er med til at saette spot

Handling:
Procedural hukommelse

Oplevelse:
Episodiske hukommelse

Forstaelse:
Semantisk hukommelse
Vurdering og konstruktiv
kritik

Figur 1 De tre hukommelser der er knyttet til Handling, Forstdelse og
Oplevelse. Egen figur inspireret af (Fredens, Mennesket i hjernen, 2012)

Lige som vi mener at sociale interaktioner ikke alene kan sikre, at der
sker lzering, er der andet end blot en platform, der kan sikre at, der
sker sociale interaktioner. Derfor er motivation en vasentlig faktor,

vi beskriver i naeste afsnit.
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Motivation og selvbestemmelsesteori
| dette speciale definerer vi motivation via Ryan og Decis (2000)

indre og ydre motivation.

Indre motivation er aktiviteter man ger af lyst og for aktivitetens
egen skyld. Fx hvis man gar tur fordi man synes det er dejligt og
forfriskende. Drevet af lyst, interesse og nysgerrighed. Deterding
(2015) skriver selvbestemmelsesteori (SDT) augmenterer for at

menneskers indre motivation har tre psykologiske behov:

autonomy, the experience of acting with volition and ‘ ‘
willingness, in congruence with one’s own goals, needs,
values, and identity; competence, the experience of one’s
(growing) ability to achieve desired change in the world; and
relatedness, a sense of intimate connection with others.

(Deterding, 2015, s. 298)

Det er derfor vigtigt at have SDT for gje ndr man designer til

undervisningsbrug.

Ydre motivation er aktiviteter man udferer for et bestemt mal. Fx
hvis man gar tur for at fa motion. Det kan vaere et pres fra andre

eller for belgnningens skyld.
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Flere lzerings- og motivationsforskere har peget pd at ydre
motivation, ikke understgtter en blivende motivation eller glaede
ved lzeringen og heller ikke lzeringen pa laengere sigt, flere forsker
finder derimod, at det kan mindske den indre motivation og dermed
lzering pa sigt (Deci, Koestner, & Ryan, 2001). Baker et al (2008)
beskriver bl.a. hvordan spil og gamification kan flytte de
studerendes fokus fra det de skal lzere, til hvordan man kan snyde
spillet. Det forekommer fx i spil der har indbygget
incitamentsstrukturer i form af point (Baker, et al., 2008). Vi har
derfor fravalgt at have fokus pa gamification og spil, i
platformdesignet, det udelukkes dog ikke at benytte elementer fra
den spilbaseret tilgang som elementer eller inspiration til

platformen.

Social comments, interactions and friendships form the ‘ ‘
glue for all communities and motivate active and regular member
participation... Social comments were typically part of a

message, usually a prelude to a more substantive contribution.

(Harasim L., 2017, s. 169)
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Social interaktion
At arbejde samme for at opna lzering i kollaboration, mener vi

kraever et fzllesfagligt rum, hvor de studerende og deres
undervisere kan mgdes, interagere socialt og udveksle faglig viden.
Det bakkes op af Davidsen og Ryberg (2016), der beskriver at dette
er essentielt for, at de studerende kan deltage i faglige diskussioner,
savel skriftligt som mundtligt og laere at formidle komplekse
problemstillinger i deres projekter. En kritisk humanistisk it-didaktisk
vinkel pa onlineudfordringerne beskriver, at det er ngdvendigt at
sikre, at de studerende deltager engageret i undervisningen. Fx
skriver llleris (llleris, 2012) at engagement hos den studerende er
afgerende, hvis der skal ske en kompetenceudvikling, hvilket bakkes
op af Konnerup & Dau (2016) der skriver at: succesen med laering i
blende lzeringsmiljoer er bestemt af de studerendes og underviser-
nes engagement. Harasim (2017) beskriver hvordan sociale
interaktioner er grundlaget for den sammenhangskraft, der
motiverer til aktivitet og engagementet hos de laerende. Hun
supplerer, at sociale interaktioner kan betragtes som optakten til de
mere indholdsmaessige bidrag. Derved finder vi opbakning i
forskningslitteraturen til, at den sociale interaktion er et vaesentligt

fundament under den aktive deltagelse i undervisningen. Dermed
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finder vi det ogsa bekymrende, at flere undersggelser af
ngdundervisning under COVID19-nedlukningerne netop peger p4, at
der har vaeret faerre fzelles aktiviteter, dialoger og interaktioner
(Georgsen & Qvortrup, 2021; Bond, 2021). Nar der sdledes er faerre
interaktioner, har andre forskere fremhaevet, at det skaber

forhindringerne for lzering, ndr vi mangler sociale relationer. Sociale

Bond skriver som en af anbefalingerne:

“Teachers should design activities with interaction to decrease
feelings of isolation and boost engagement, engage in professional

networks, and keep open communication with families” (Bond, 2021).

relationer der normalt opstar i fysisk undervisning (Joshi, Chapagain,
Kharel, Poudyal, & Murray, 2020). Melisa Bonds (2021)
litteraturstudie peger p3, at der bar forskes og udvikles szerligt pa at
designe kollaborative aktiviteter. Bond ser sdledes pa tvaers af en
lang raekke undersggelser et behov for at have fokus pa at
interaktionen (Bond, 2021).

Med baggrund i disse tre afsnit, mener vi at have fremlagt belaeg for,
at problemstillingen er relevant, hvorfor vi vil sgge at lgse dette

problem. Vi vil fremhzeve, at der er belaeg for at understotte sociale
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interaktioner og naervaer i og omkring undervisningssituationerne. |

naeste afsnit vil vi praesentere omfanget af specialets produkt.
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Kapitel 2 Specialets omfang og designtankning

| dette kapitel afgraenses fgrst omfanget af specialets
produktskabelse, der afgraenser sig til udviklingen, fra ide til
prototype og udfoldelse af et forste koncept. Vi bevaeger os fra
forskning og viden ind pa et praksisfelt, hvor det af og til kan vaere
vanskeligt at gennemskue hvad begreberne daekker over. Derfor vil
vi kort italesaette vores brug af begreber omkring projektudviklingen

af et digitalt medie

Core Design || 1# usable Production Alpha Beta Master

| |
Realization | TA 1

Contract Concept

|
Product formation |

Figur 2 Creation Cycle in digital media creation (Rosenstand & Laursen, 2013, s. 83)
med egen tilfojelse af ring der indrammer specialets omfang.

Figur 2 viser en enkel proces for udvikling af et digitalt medie
gennem tre faser: Produktskabelse, realisering og kvalitetssikring,
som udlagt af Rosenstand og Laursen (2013). Ringen, der er
placeret, indrammer omfanget af dette speciale. Specialet beskriver
derved forlgbet fra idé hen imod en testet protype med tilhgrende
konceptbeskrivelsen. Specialets designproces er opbygget i tre

iterationer. Dette udfoldes i naeste afsnit.
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2.1 Designtankning (DT)— Specialets tre iterationer
Design' is to design® a design3 to produce a

design®. (Heskett, 2005)

Denne definition af design understreger at design (1) er en
handling (2), handlingen er at formgive et design (3) som er et
forelgbigt produkt eller koncept. Dette koncept udvikles og
forvandles (to produce) til et design (4) som er det udviklede
produkt eller koncept.

Design og DT er et bredt felt med en lang historie, hvorimod
designforskning ma regnes til et nyere forskningsfelt (Galle, 2010).
Her vil vi kort udlaegge forst hvad DT er og derefter vores brug og

tilgang til design som metode.

DT er et framework, der benyttes som en teambaseret
procesmodel, som stgtter tvaerfaglige teams i designprocesser. Der
findes forskellige metoder og redskaber, hvor bdde udfersel og valg
af vaerktgjer varierer (Vetan, 2020; Buchanan, 1992; Waidelich,
Richter, K6lmel, & Bulander, 2018). DT anvendes om design af bade
produkter, tjenesteydelser og koncepter, men indeholder ogsa

guidelines for maden den der designer, ber arbejde pa. Derved er
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perspektivet rettet imod hvordan designeren lgser opgaverne og
udfordringerne undervejs (Brown T., 2008; Waidelich, Richter,
K&lmel, & Bulander, 2018). DT-processen varierer, men har fglgende

til feelles:

e De er human-centered. Det betyder her, at designeren er
nysgerrig pa menneskers behov, adfaerd og kontekst, da
denne viden er afgerende for at kunne kvalificere bade
problemforstaelse og udvikling af nye meningsfulde og
vaerdiskabende lgsninger.

e De gentanker problemet og har fokus p3, at det er det
rigtige problem, der arbejdes med.

e Sggerinspiration og kombinerer forskellige perspektiver

e Brainstorme lgsninger

e Udvikler prototype

(Waidelich, Richter, Kélmel, & Bulander, 2018)
Viveelger at benytte designprocessen som en dynamisk og agil
metode til et forlgb, hvor der Igbende forhandles om processen,
hvorved processen ikke saetter sin lid til de tidligere mere statisk
paradigmers enkelte glimt af genialitet (Findeli, 2015). Det betyder
konkret, at vilgbende i designprocessen af den digitale platform, vil

forholde os til hvilke designmetoder og vaerktgjer, der bedst
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Figur 3 Designprocessen handler om at fd idéer, konceptudvikle og teste dem.
Hvilket sker i henholdsvis konvergente og divergente processer. Egen streg.

udfolder og sikrer fremdrift i de enkelte designiterationer. Vi
benytter os af Bill Buxtons (2007) made at forklare design pa. Hans
beskrivelse flytter fokus fra produktet (a design) til at designe (to
design), hvor aktiviteterne i designtaenkningsprocessen beskrives,

med: ”... design is compromise” (Buxton, 2007, s. 149). Ved at bruge
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begrebet kompromis er det tydeligt, at design er en aktivitet, hvor
der er flere deltagere. Design er sdledes ogsa en kommunikativ
aktivitet, hvor der forhandles om at na frem til et fzelles grundlag for
et design, hvilket er szerligt relevant i et PBL-speciale. En anden
arsag til valget af DT er med baggrund i metodens fokus pa de
forskellige interessenters indflydelse pa designprocessen og derved
pa at abne for nye indsigter og muligheder. DT udfoldes ved
multidisciplinaritet, interdisciplinaritet og kollaborativt design,
hvilket giver os mulighed for at arbejde med den tvaerfaglighed, der
er en integreret del af vores felt pa ILOO. Dermed giver DT mulighed
for at anskue problemet med den manglende interaktion i
undervisningen ud fra et bredt perspektiv. Dette finder vi belaeg for
hos Dunne og Martin (2006), Martin (2010), Brown og Wyatt

(2007)og Cross (2011).

| de fleste DT-processer arbejdes der med iterationer enten gennem
en cirkulaer proces eller ved at arbejde sig gennem de linezere
processer flere gange. Specialet er blevet tilrettelagt med tre
iterationer, hvor den fegrste udger et prejekt. Vi vaelger at benytte tre

forskellige metoder i de tre iterationer, hvilket udlaegges i kapitel 6.
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Prejekt Designtaenkningsprojekt
Iteration | Iteration Il Iteration IlI

Figur 4 illustration af specialets tre iterationer. Metoderne udfoldes i del 2, og under
afsnittene for de enkelte iterationer.



MELLEMRUMMET DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN

Kapitel 3 Problemfelt

Der eri onlineundervisningen behov for noget, der kan understgtte
interaktion og aktiv deltagelse hos de studerende, men vil der i
fremtiden vaere onlineundervisning, i et sddant omfang at der er et
reelt behov for en platform til onlineundervisning? | dag udbydes der
fa lengerevarende fuldtidsuddannelser, som fjernundervisning. Der
udbydes onlineundervisning pa flere videregaende uddannelser,
iseer inden for efter- og videreuddannelse (UG, u.d.). Hvad der sker i
fremtiden, nar det kommer til universitetsuddannelser, det er et
stort spergsmal. Universiteternes gkonomi og deres erfaringer, som
er opndet under COVID19-nedlukningen, vil vaere med til at
accelerere anvendelsen af onlineundervisning. | arene fra 2015 til
2019 var videregaende uddannelser omfattet af statens krav om 2 %
effektivisering af driften. 1 2019 var den samlede besparelse med
baggrund i effektiviseringer 1,3 milliarder og en del af besparelserne
er fundet ved at skaere ned pa antallet af kvadratmeter

(Baggersgaard & Gaihede, 2018; Kjar-Levin, 2020; Pasgaard, 2019).

Fra fysisk til onlineundervisning
Nar det fysiske undervisningsrum udskiftes med et digitalt rum,

udfordres bade undervisere og studerende. Undervisningen kan ikke

bare flyttes online med en forventning om at samme didaktik kan
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anvendes en til en (Gynther, Christensen, & Jorng, 2013; Georgsen &
Qvortrup, 2021). Sagt med lidt andre ord: ’Der kan ikke ’bare’ saettes
strem til fysisk undervisning.” (VIA University College, 2020, s. 1). Det
fysiske rum og onlinerummet kraever noget forskelligt af bade
underviser og studerende. Onlinerummene tilbyder ogsa nogle
andre muligheder end det fysiske rum, fx hvad angar
kommunikation, samarbejdsformer, faellesskaber og asynkront
samarbejde (Jensen C. G., 2018; Glud, Buus, Ryberg, Georgsen, &
Davidsen, 2010; Martin J., 2019). Hvilket ogsa bakkes op af
forskningen fra fer COVID19 (Nehme, 2008; Rich, Cowan, Herring, &
Wilkes, 2009; Gynther, Christensen, & Jgrng, 2013). Vi erfarede, ved
refleksioner over egen undervisningen, at den synkrone
onlineundervisning er udfordret pa at fa de studerende til at deltage
og veaere aktive i undervisning, hvilket bakkes op af flere
undersggelser (Bond, 2021; Joshi, Chapagain, Kharel, Poudyal, &
Murray, 2020) og ogsa fra for COVID19-ngdundervisning (Basko &

Hartman, 2017; Konnerup & Dau, 2016).



MELLEMRUMMET DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN

Erfaringer med onlineundervisning
Pandemien i 2020 og 2021 medferte at undervisning over det meste

af verden skiftede til nedundervisning, der blev gennemfeort pa
forskellige mader og mange steder blev den fysiske undervisning
skiftet ud med onlineundervisning (The World Bank, 2020; Georgsen
& Qvortrup, 2021). Flere undersggelser peger p3, at undervisning i
overvejende grad blev gennemfert under nedlukningerne, hvilket
har medfert at uddannelsesstederne har haft en stejl lzeringskurve
hvad angar evnen til at gennemfgre virtuel undervisning. Ligesom
underviserne i overvejende grad har tilegnet sig nye tekniske og
didaktiske kompetencer (Andersen, Gerwien, & Kammer, 2020;
Georgsen & Qvortrup, 2021; The World Bank, 2020; VIA University
College, 2020; EVA, 2021). EVA og VIA peger p3, at de opnaede
kompetencer og erfaringer vil betyde, at virtuelle
undervisningsmetoder bruges mere fremadrettet (VIA University
College, 2020; EVA, 2021). Andre undersggelser peger pa3, at
nedlukningen har skubbet udviklingen fra to til fem ar frem pa et
halvt ar (UNESCO, 2020; Georgsen & Qvortrup, 2021; Dennis, 2020;
Rashid & Yadav, 2020). | en artikel fra DR, der bygger pa udtalelser

fra otte universiteter, beskrives at universiteterne kigger imod en
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oget digitalisering, som et minimum for dele af undervisningen, nu

det er bevist at, dette er muligt. (Christensen, 2021).

Forskningsbaseret undervisning er

et af kravene i Universitetsloven. For mange af universiteterne har

Hyllseth (2001) har beskrevet hvad | coronapandemien vaeret med til at
der som et minimum skal til for at accelerere en udvikling, der egentlig
undervisningen kan siges at vaere var i gang. (Christensen, 2021)
forskningsbaseret. Bl.a. skal

undervisning vaere tilknyttet et forskningsmiljg, hvilket Jenkins og
Healey (2005) beskriver at det er integration med forskningsmiljget,
der skaber tilknytningen. Dermed har den daglige faerden i
forskningsmiljoet en betydning for at fa en fornemmelse af at vaere
en del af et forskningsmilje. Det samme gaelder traeningen i
videnskabelig metode i samarbejde med praktiserende forsker
(Horst & Misfeldt, 2010). Nar den daglige faerden er pa et virtuelle
universitet, er disse to krav udfordret. Dette gzelder saerligt, hvis

dialogen er sparsom og der er faerre fzlles aktiviteter.

Vi finder det vaesentligt at se pa hvorfor de studerende ikke deltager
aktivt i onlineundervisningen. Med baggrund i arsagerne vil vi

designe en platform, der kan skabe mere interaktion. En tese er, at
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de studerende mangler en basal social tryghed pa holdet de
undervises sammen med, og derfor ssenkes de studerendes aktive
deltagelse. Den manglende sociale tryghed opstar muligvis i de
manglende fzelles aktiviteter og uformelle samtaler, der normalt er
med til at skabe de sociale relationer pa holdet, hvilket bakkes op af

forskningen (Georgsen & Qvortrup, 2021).

Udfordringerne, som de er beskrevet her ovenfor, med manglende
bade deltagelse og interaktion i onlineundervisningen, er hvad vi vil
kalde et wicked problem'. Begrebet blev introduceret i 1973 af Horst
Rittel og Melvin Webber. Det szerlige ved wicked problemer er, at
der ikke er én endegyldig losning, der lgser problemet for altid. Der
kan muligvis skabes eller udvikles mulige lgsninger ved en
designproces. Losningerne skal findes, ofte i en ikke-linezer
problemlgsningsproces, ved forsgg og eksperimenter (Rittel &
Webber, 1973; Buchanan, 1992). Der vil ofte vaere flere forskellige
lesninger pa et wicked problem, og det vil medfere at der ma
traeffes dilemmafyldte valg om hvilken lgsning, der skal vaelges. Der

opstar nemlig ofte andre problemer, som fglge af den eller de valgte

"Wicked problem, er oversat til ”uartige problemer” men det daekker ikke
fyldestgorende at det er problemer der er viklet ind i andre problemer, at de ikke
kan skilles ad og lgsningen er ikke lige til.
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lgsninger. Dermed finder vi at, typen af problem er med til at
anbefale en metode, en metode der kan dbne op for de lgsninger, vi
endnu ikke har taenkt. Her peger Ritte og Webber (1973) pa

designprocessen som metode til Igsning af wicked problemer.

Viindkredser her vores problem, hvor vi har en hypotese om at en
anden platform kan bidrage til at Igse nogle af udfordringerne, nar
undervisningen i fremtiden formodentligt bliver mere online.
Hvordan kan en onlineplatform understgtte sociale interaktioner?
Og hvordan kan den give mulighed for social interaktion, der gor det
til en lige sa naturlig del at hviske med sidemanden til
onlineundervisningen, som studerende gor det i et fysiske
undervisningsrum? Er der andre udfordringer, i samspillet mellem
teknologi, mennesker og universitetsverden, viikke ved at vi ikke
ved noget om? Og kan en designtaenkningsproces vaere et nyttigt
redskab til at styrke kreativiteten og til at fa de rigtige fagligheder i
spil? Det leder os hen til folgende problemformulering, der bygger
pa en hypotese om at sociale relationer, understgtter den

kollaborative lzering.



MELLEMRUMMET DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN

Kapitel 4 Problemformulering

Hvordan kan en onlineplatform til universitetsbrug designes

for at understatte kollaborativ |&ring!
Tese 1. Ved deltagelse i undervisning pa en videomgdeplatform, er de

studerendes position og fremtraedelse fastlast foran skaermen. Kroppens
statiske position understgtter at de studerende indtager en modtagende,

observerende og ikke deltagende rolle.

Tese 2. Nar de studerende ikke mgdes uformelt online eller i pausen i den
fysiske undervisning, skabes der ikke sociale relationer og de eksisterende

sociale relationer svaekkes.

Tese 3. Har de studerende ikke en social tryghed forhindrer det demi at

deltage aktivt i onlineundervisningen.

1L00 31. MAJ 2021 SIDE 34 AF 137

4.1 Afgrensning af specialets bidrag til feltet

Specialets designproces tager sit udgangspunkt i onlineundervisning
pa universitetsniveau i en hverdagskontekst og ikke i en
ngdundervisningssituation. Fokus er hvorledes interaktionen kan
understottes af de teknologiske muligheder i en virtuel platform. Vi
begraenser os til at se pa de virtuelle rum og rammer som
platformen tilbyder studerende og underviser. Fokus er pa aktiv
deltagelse og dermed ikke pa den type virtuelle rammer, der

understgtter passiv vidensoverfersel.

Platformen som det er malet at designe, begrzaenser sig saledes til at

fokusere pa:

e En universitetskontekst

e Undervisning der foregar synkron og online og benytter en
virtuel platform

e Understgttelse af Interaktion og aktiv deltagelse
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4.2 Begrebsafklaring

Proximity chat
Vi definerer proximity chat som en naerhedsbaseret audio/video

chat, hvor man kun kan hgre ogj/eller se de personer der er taettest

pa eniden virtuelle verden.

Vi har ogsa set proximity chat blive beskrevet som spatial chat eller

immersive voice communication og fluid video chat.

Miro og Mural

Miro og Mural er to forskellige apps til samarbejde online, der
tilbyder online whiteboards med mulighed for post-it, div. templates

mm. Vi har hovedsageligt benyttet Miro.

Sprintteamet
Sprintteamet i dette speciale henviser til det er designsprintteamet

der var samlet om iteration Il.

Myrekommunikation
En metafor for den verbale og nonverbale kommunikation der

foregdr nar vi traeder ind i fx et undervisningslokale. Vi marker lige
efter om hvordan de andre i lokalet har det, bade med sig selv og

med hinanden. Nogle gange sparger vi andre gange maerker vi bare.
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Denne kommunikation er fravaerende online. (Med inspiration fra

interview med Thomas Ryberg)



Def 2 Netodologi 0 wnderdogelderdesrigh

Designprocesser og undersggelsesdesign planlaegges og

struktureres under hensyntagen til problemstillingen og formalet

med designprocessen. Designprocessen skal resultere i et design, ny o=
5. Metodologi

viden om problemstillingen der formuleres til nogle ,
5.1 Pragmatisme

ignprincipper. Projektet intention om r re viden, kraever
designprincipper. Projektet intention om at producere viden, kraeve 6. Designtzenkning som metode

at de metodologiske valg dokumenteres fgr og gennem ExBetrelieraion

designprojektet. Dette er vaesentligt for at kunne designe til P TE———

Del 2: Metodologi

forskningen og ende med produkter, metoder eller prototype andre
forskere kan udvikle videre pa (Zimmerman, Forlizzi, & Evenson,
2007; Cross N., 2006). Der vil ofte ved designprocessen opsta
situationer, hvor en ny viden, en ny vinkel eller nye muligheder, vil
medfare en tilpasning af undersggelsens design og metoder. Nar
dette sker, vil det vaere beskrevet sammen med den kronologiske

fremlaeggelse fra del 3 og frem.

4
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Kapitel 5> Metodologi

Formadlet med dette kapitel er at fremlaegge og argumentere for

folgende emner:

e De storelinjeri specialets forskningsdesign

e Det videnskabsteoretiske udgangspunkt

e Det erkendelsesteoretiske fundament

e Hvad ved vinu? afsnit
Specialets videnskabsteoretiske afsaet for undersggelser og analyser
gennem designprocesserne bliver her udlagt med baggrund i Dewey
og Peirce. Dette gores med baggrund i Dewey (1916/2005; 1938/2013)
samt Brinkmann (2006) og Egholms (2014) udlaegninger af

pragmatisme.

5.1 Pragmatisme, den rade trad gennem specialet
Specialets pragmatiske tilgang bygger pa Deweys (1938/2013)

pragmatiske filosofi. Pragmatismen benyttes som opgavens
erkendelses fundament, men ikke kun dette. Den ligger ligeledes til
grund for synet pa videnstilegnelse og pa muligheden for lzering. |
selve designprocessen traekkes ligeledes pa flere begreber fra
pragmatismen og tilrettelaeggelse af undersggelsesdesignet bygger

pa en pragmatisk eksplorativ tilgang.
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Pragmatismens teorier bygger grundlaeggende pa, at erfaringer
kommer fra menneskets samspil med omgivelserne, hvorunder at
den menneskelige organisme pavirkes af og pavirker sine
omgivelserne. Dannelse af erfaring er dermed en fortlgbende
proces, et kontinuum - som kontinuerligt raekker ud over sig selv, i
begge retninger. Bagud imod de tidligere erfaringer og fremad mod
et mulighedsrum for nye erfaringer. Lige her mellem fortid og
fremtid bedemmes relevans, eller hvorvidt en handlemade eller en
metode er berettiget, ud fra om den viser sig hensigtsmaessig i
praksis. Derved kan ontologien rumme bade et realistisk og
idealistisk vaerenssyn. Epistemologisk er pragmatismen rettet imod
virkninger som lgsning af menneskelige problemer, hvor der laegges
vaegt pd menneskelige handlinger (Dewey, 1938/2013). Denne
interesse for individet, de sociale handlinger og erfaringer med et
fokus pa, hvad der sker i praksis, er netop den interesse, der er
specialets tilgang til feltet. | pragmatismen handler det ikke om, at
bestemte forhold er almengyldige. | stedet samler interessen sig om
hvorfor konkrete situationer ser ud og forlgber som de geor.
Grundlaeggende finder vi, at bade praksis og handlen er vigtige
elementer i vidensforstdelsen, og at verdens foranderlighed er et

grundvilkar. Foranderligheden er tydelig, szerligt i arbejdet med
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digitalisering, hvor forandringshastighed lgbende skaber
omfattende forandringer for individer, organisationer og samfund.
Vioplever, at der ikke laengere er diskussioner om digitaliseringen vil
a@ndre maden vi lever, arbejder og deltager i undervisning pa. Nu gar

diskussionen pa hvordan den vil ndre vores hverdag og levede liv.

Figur 5 Pragmatisk undersggelse. Hvor undersggeren stdr midt mellem fortid og
fremtid og er pdvirket og pdvirker omgivelserne. Her skar bruddet eller overraskelsen
der scetter gang i undersggelse, hypotese dannelse og test for mdske at munde ud i
den innovative ide, Egen figur med inspiration fra Deweys
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Derfor finder vi det vaesentligt at acceptere, at virkeligheden vil
andre sig og derfor abne op for de muligheder og potentialer som
digitaliseringen tilbyder. Vi vil designe til denne fremtid med et blik
for, hvad der virker i dag. Pragmatismens fokus pa praksis,
handlinger og erfaring i begivenheder er nyttig til at have blik for,
praksissen og det komplekse samspil der er mellem studerende,

undervisere, teknologien og den universitaere kontekst.

5.2 Hvad ved vi nu afsnit
I slutningen af hver iteration vil vi reflektere over den indsamlede

viden, i et hvad ved vi nu?- afsnit. Gennem disse opsamlinger vil vi
eksplicit beskrive vores Reflection-on- Action, for her igennem at
danne nye erfaringer. Vi traekker her pa Schéns (2001)
praksisepistemologi fra Den reflekterende praktikker. | dette vaerk
udlaegges bl.a. hvordan den professionelle praktiker taenker, nar hun

arbejder og hvilken viden den kompetente praktikker anvender.

Schoéns perspektiv er at fa en forstaelse for, hvad der skal til for
professionelt at kunne lzere og udgve et fag, hvilket han forklarer
med, at der er flere niveauer af viden. Viden i praksis (Knowing-in-
Action) er oftest tavs viden, en slags hverdagsviden, her kan vi

sjldent forklarer hvad vi ved, hvor vi ved det fra eller hvordan vi
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gor — fx nar vi cykler. Refleksion i handling (Reflection-in-action) har
en anden karakter. Den adskiller sig ved at vaere knyttet til et brud,
en oplevelse af overraskelse. Bruddet ger, at vi stopper op i tanken
og reflekterer pa en sddan made, at det pavirker det vi gor - vi
tilpasser praksis. Dette er hvad der sker under en eksplorativ
dataindsamling; her vil hvad vi mgder, hvad vores respondenter
siger eller hvad vi oplever i begivenheden, nar de opleves som et
brud, lsbende medfgre tilpasninger i indsamlingsmetoderne. Derved
vil disse til dels ubevidste valg pavirke dataindsamlingen, se fig 5. Vi
har i processerne med visualisering ogsa lgbende refleksion i
handling, hvor en skitse eller et mindmap er med til at skabe en idé
eller en ny forbindelse i datamaterialet. Schén beskriver det som at
have en samtale med materialerne. Refleksion over praksis
(Reflection-on-action) handler om efterfglgende at beskrive hvad
der skete, hvad det var for et brud, og hvilke endringer i praksis det
medferte (Schon, 2001). Disse dialoger har vi lgbende haft i gruppen
med baggrund i vores nedskrevene refleksioner. | disse afsnit om
hvad ved vi nu? Vil vi eksplicit formulere og samle disse refleksioner
og erfaringer, med det formal at opsamle erfaringer til den videre
designproces samt for at formidle vores refleksioner til

forskningsfeltet. Indenfor den pragmatiske tilgang er den
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opsamlede viden ikke en ufravigelig sandhed, men er hvad der er
geldende som en ny hypotese, der kan vurderes i praksis. Hvilket
ogsa er et princip, der er geeldende indenfor designtaenkningen,
hvor designprincipper netop er forslag, der kan testes i nye
iterationer (Baumgartner & Bell, 2002). Schén (2001) beskriver, at
refleksioner over praksis kan vaere med til at skabe nye refleksioner i
praksis for den professionelle praktiker. Dermed bliver refleksionerne
over praksis en vaesentlig del af dette speciales mulighed for at dele
erfaringer med feltet.
Schoéns (2001) pointe er, at professionelles viden til dels er tavs
viden, som er en form for rationel viden i praksis. | denne form
for viden i praksis og refleksion i praksis er taenkning og handling
indbyrdes forbundne: ”Vores viden ligger som regel indbygget i
vores handlemgnstre og i vores fornemmelse for den materie, vi
har med at ggre.” (Schoén, 2001, s. 51). Handling i praksis er ofte
styret af en ikke-bevidst viden, der er forbundet til selve

praksissen.

Er disse erfaringer og denne viden valid?
Det naturlige spergsmal med baggrund i specialets pragmatiske

tilgang, vil vaere om resultaterne og erfaringerne virker i praksis.

Dette vil ogsa blive diskuteret i hvad ved vi nu? -afsnit. Ligesom vi her
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lebende vil redeggore for lobende valg og tilpasninger af

designprocessen.

Vi har udarbejdet en liste med tre evalueringskriterier. Disse skal
bruges som tre kritiske linser til evaluering af processernes relevans
og resultaternes undsigelseskraft samt designprocessens
anvendelighed i designforskningen. Listen er lavet med inspiration
fra Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007). | deres artikel beskrives
hvordan HCI designprocesser kan bidrage til forskningen ved at
tilfaje kritiske linser til evaluering af forskningsbidraget. Listen skal
sikre evalueringen af de anvendte kvalitative metoder og vurdere
konceptet og idéernes relevans. Listen kan ses i tabel 1 Vi vil i denne
proces ogsa overveje og udvikle nye hypoteser ud fra den fundne
viden, sdledes at vores undring saetter rammerne for det kommende

arbejde frem mod madlet for specialet.
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Tabel 1 Evalueringskriterier udformet med baggrund i (Brinkmann S. , 2020;
Zimmerman, Forlizzi, & Evenson, 2007; Brinkmann & Tanggaard, 2020)

Evalueringspunkt/ Inspiration fra...

Processen som stringent kvalitativ forskning / (Zimmerman,
Forlizzi, & Evenson, 2007) (Brinkmann & Tanggaard, 2020).
Designprocessen skal gennemgas detaljeret og holdes op imod
metoden som den er fremlagt. Processen vurderes ift. om de gav
et tilfredsstillende resultat. De enkelte forskningsmetoder
betragtes med et kritisk blik med baggrund i anerkendt

metodekritik.

Opfindelsen/Idé / (Zimmerman, Forlizzi, & Evenson, 2007)
Slutresultatet vurderer om hvorvidt processen har frembragt en
innovativ opfindelse. Opfindelsen beskrives detaljeret, szerligt

angdende det nye og revolutionerende ved produktet.

Relevans og potentiale / (Zimmerman, Forlizzi, & Evenson, 2007),
(Dewey, 1938/2013)

Den tredje linse, er en vurdering af om delresultater og design har
relevans for forskning ogj/eller for den kontekst der udvikles til.
Herunder om det vil virke i praksis. Er det banebrydende
forskning, eller er det et saerligt produkt der gor forskningen

relevant og hvilke fglger det kan fa i en starre kontekst.
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Udarbejdelse af designprincipper

| hvad ved vi nu afsnit felges der labende op pa mulige
designprincipper. Her fglger en redeggrelse for specialets
produktion og brug af designprincipper. Principperne skal sikre, at
designviden opsamles, konkretiseres og formidles. Teoretisk
traekker vi pa Baumgartner og Bells (2002) tilgang til udformning af
kriterierne for designprincipper. Kriterierne skal bruges ved

udformningen af designprincipper for design af Mellemrummet.

Specialets designprincipper er rettet imod udviklere og designere af
fremtidige socialiserende platforme, der skal understgtte skabelse
af social interaktion i tilknytning til undervisning. For at
designprincipperne er generative, er det vaesentligt at de reelt

informerer andre designer. Informationen skal gives pa en sadan

Huskeseddel til designprincipper

e Beskriv konteksten

e Forsla lgsninger pa de konkretiserede udfordringer og
problemer (Don’t — beskriv lgsningen)

¢ Fremlzeg en afvejning af fordele og ulemper samt
begraensninger - gor det eksplicit

e Begrund eksplicit hvorfor dette princip er vaesentligt

e Beskriv alternativer

e Informer om hvornar designeren er lykkedes
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madde at en beslutning om hvorvidt designprincippet kan eller ber
anvendes, er muligt at vurdere og traeffe beslutning om pa
baggrund af de oplysninger, der er givet. Baumgartner og Bell
(2002) beskriver, at det i arbejdet med de generative
designprincipper er vigtigt at medtage en beskrivelse af, hvad der
skal nas for, at designprincippet har opfyldt sit formal (Baumgartner
& Bell, 2002). Hvilket medfgrer at der som et minimum bgr beskrives

forventninger til designet og nogle succeskriterier.
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5.3 Specialeprocessen

| denne designtaenkningsproces er vejen gennem iterationerne
tilrettelagt og foregdet i en raekke cirkulaere processer. Formidlingen
gennem specialerapporten er derimod holdt i en linezer struktur.

Figur 6 fremlaegger en grafisk fremstilling af specialets struktur.

Processen med at designe platformen, beskrives gennem Buxtons
(2007) design tragt. | hver iteration sker ferst en divergent proces
som efterfglges af en konvergent proces. Ved iterationens

afslutning er produktets fokus indsnaevret. Ligesom der pa vejen
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Problemindkredsning
gt | BERY

Designtaenkningsprojekt ‘ - -
metodologi og metoder Eﬁ T [‘;0

Projektplan

Iteration lI- Design Sprint

= oy on o oo
- .

2% ) Seag
o’ Hvadvedvinu? £
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gennem iterationerne sker en etapevis
yderligere indsnaevring imod det feerdige

koncept.

Hovedfokus i faserne er pa den

indholdsmaessige del, men med blik for de

General | ltoration1 | eration2 -

digitale muligheder og udfordringer. Vi

Figur 7 Bill Buxtons design tragt (2007, s.

bevaeger hos derved i krydsfeltet mellem 147)

de studerende, teknologierne og

platformens muligheder og udfordringer for brugerne.

Iteration Ill- Re-design +

* Prototype og koncept &

Konklusion og hvad ved vinu?

Uﬁ Hvad ved vi nu? QJ

Figur 6 specialets undersggelsesdesign og designproces. Egen figur
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Kapitel 6 Designtenkning som specialets metode

Undersggelsesdesignet for specialet som helhed tilretteleegges med
baggrund i de metodiske valg samt det erkendelsesteoretiske

fundament, der er praesenteret i de forrige kapitler.

Designproces er lagt til rette med udgangspunkt i iterationer. Der er,
som det er fremlagt i afsnit 2.1 om design, ligheder ved forskellige
metoder, hvilket ogsa gaelder de tre valgte. Alle iterationer har fokus
pa at bygge videre pa foregdende indsamlet viden og at bidrage til
den naeste iteration. Ligesom at der gennem hele processen er fokus
pa samspillet mellem mennesker, muligheder i teknologierne og
relevans for slutbrugerne se fig. 4. Mdlet er at udvikle et produkt
med relevans og et
muligt kommercielt
Mennesket potentiale. Her folger
forst begrundelsen for
at vaelge tre forskellige

Relevans for modeller.

Teknologien slutbrugeren

Figur 8 Fokus gennem hele processen. Egen figur
med inspiration fra Brown (2009)
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0.1 Tre iterationer — tre formdl og tre designmetoder
Specialets valg af designprocesmodeller blev baret af hvilke formal,

der var med de enkelte iterationer. Vi valgte sdledes, at hver
iteration skulle tage udgangspunkt i formdlet med iterationen og
overveje hvilken model, der sikrede at formalet kunne opfyldes.
Dette valg er inspireret af pragmatismen. Hvor det hos Dewey
(2009) og Peirce (1992) fremlzegges, at det er relevant at
forskningsprocessen designes med udgangspunkt i det konkrete
formal eller problem, der skal Igses. En proces der naturligvis
argumenters for holdt op imod det specifikke formal (Peirce, 1992;
Dewey, 2009). Ved at udfolde de enkelte designprocessers
muligheder for at bidrage til formalet for den enkelte iteration,
valgte vi den i udgangspunktet bedst egnede model til den enkelte
iteration. En kritik er, at vi dermed ikke fik udfoldet de samme faseri
alle tre iterationer, og dermed madske gik glip af noget ikke-viden,
som vi ikke vidste at vi ikke havde, som er et vaesentligt element i
Lotte Darsgs (2011) innovationsdiamant. Det var dog tydeligt at med
et valg af samme metode til alle iterationer, hvor flere af faserne
ikke var relevante, ville tilpasningerne af modellen vaere sa
omfattende, at det ville naerme sig en ny model, altsa reelt tre

forskellige modeller. Vi endte med at benytte Darsgs (2011) prejekt
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og innovationsdiamanten til vores Iteration I, Knapp, Zeratsky og
Kowitzs (2016) designsprint med tilpasninger af AJ&Smart (2020) til
iteration Il og Stanfords d.schools (u.d.) designtaenkningsmodel til
den sidste iteration Ill. Som indledning til hver af iterationers del af

rapporten beskrives den udvalgt metode.

Prejekt Designtaenkningsprojekt

[teration | Iteration Il Iteration IlI

3 «om o oD
- JO - 7o aHn
ﬂs‘{.m- <39 ) > | T

s o;,:;, st *"

4
o“eg

Figur 9 Specialets tre iteration. Egen figur med microfigur fra Darse (2011) AJ&Smart
(2020) og d.school (u.d.)
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IDEO beskriver DT som: “There’s no single definition for design
thinking. It’s an idea, a strategy, a method, and a way of seeing

the world” (IDEO, u.d.)

IDEO er en global designvirksomhed www.ideo.com

DT kritiseres bl.a. for at vaere flertydig og at der ikke findes en klar
og entydig forstaelse af denne. En stigende interesse for
designtaenkning kan have resulteret i at, feltet er blevet mere
diffust, da interessenter med forskellige perspektiver og
dagsordener deltager i pavirkningen af diskursen for feltet (Kimbell,
2011). Vi ser dog dette som naturligt for et nyere forskningsfelt, som
er opstaet ud af praksis. Derfor vil vi som tidligere beskrevet,
gennem specialet beskrive vores valg og analysemetoder detaljeret,
saledes at processerne bliver transparente. Se bilag 8 fuld

udlaegning af iterationerne.
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Kapitel 7

iterationerne
Sammen med designtaenkningsmetoderne er der benyttet en raekke

Kvalitative metoder anvendt pa tvaers af

kvalitative metoder bl.a. til empirigenerering og litteratursggning. Vi
har benytte forskellige visualiseringsmetoder til at ga i dialog med
de indsamlede data, hvor vi bl.a. har tegnet og mindmappet. Til
dialoger med brugerne har vi prototypet og sammen med
sprintteamet har vi tegnet, lavet lightning demos og storyboard. Til
analyse har vi anvendt en kategorisering med baggrund i Glaser og
Strauss (1967) Grounded Theorys (GT) dataanalysemetode. GT-
metoden er brugt til at ordne og forsta data lebende under
datafangsten. GT er udviklet til, pa baggrund af studier af praksis og
den indsamlede empiri, at udvikle teorier (Eneroth, 1984). Dette
speciale er ikke et GT-projekt, men vi har valgt at benytte den abne
kodning som Eneroth anbefaler til GT-undersggelser af et statisk
perspektiv. GT-metoden giver os en systematisk struktur til at
validere de analytiske fund fra den empiriske datafangst. Analyserne
blev foretaget med inspiration i aben kodning, hvor vi under
gennemgangen af vores datafangst, var abne for hvad der tradte
frem for os, ud fra hvad informanterne fortalte om deres erfaringer

og oplevelser. Undervejs udpeges centrale temaer og essenser fra
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informanternes erfaringer med situationer i onlineundervisningen.
Metoden er valgt med inspiration fra Eneroth (1984) og Thisted

(2010).

s N

Interview/observationer

Interviewene blev analyseret ved farst (e

at gennemlaese noterne fra \

interviewet, for derefter at gennemse - N

Se, lytte, tegne

og gennemlytte hvert interview flere Abealoting

gange. Denne metode fandt vi

~

inspiration til fra Revsbak og (Toilon on eaeeie

Tanggaard (2015), der beskriver hvilken Hypoteser og ikke viden

\. J

vaerdi denne metode har givet til deres

analyser af interview. Vi
Viden og

gennemlyttede interviewene bade konceptualisering

\. J

aktivt foran skaermen, med digitale
post-its, men ogsa mens opvasken bley 1@ CT (Glaser & Strauss, 1967)
taget, pa gaturen eller mens der blev lavet aftensmad. Saledes var vi
i dialog med materialet flere gange imens kategoriseringerne stod
pa. Interviewene blev forst analyseret enkeltvist, derefter blev
resultaterne af interviewene samlet og analyseret. Analysens formal

var ikke at kvantificere eller fremskrive rigtige og forkerte oplevelser

og erfaringer. Analysen var tilrettelagt for at lave en

Figur 10 Analysemetode med inspiration
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meningskondensering af udsagn og tilkendegivelser for at fa blik for
tematikker, der havde betydning for vores informanter. Sdledes
finder vi, at metoderne med dben kodning, som benyttes i GT hjalp
os i vores analyser. Kodningen er lavet analogt, og pa MURAL, et
online whiteboard. GT bruger som vi, kategoriseringerne for at
udvikle idéer eller teser, der er dannet af de indfangede data, for
efterfglgende at praesentere praksis for disse ideer og teser, der pa
denne made mzettes’ efter flere afprevninger (Thisted, 2010). |
designtankningsprocessen maettes data ved flere iterationer.

Resultaterne fremlaegges i de enkelte iterationer.

1.1 Datagenereringsmetoder

Semistrukturerede interviews
Interviews er blevet benyttet i de to fgrste iterationer. De blev

planlagt og udfert med baggrund i Brinkmann og Tanggaards (2020)
fremlaeggelse af det kvalitative forskningsinterview. Der blev
udformet interviewguides til alle interviews, som kan ses i bilag 1.
Alle interviews i specialet blev fortaget af to personer med opdelte

roller. En var interviewer og den anden noterede sig stikord, iagttog

2 Mattes betyder at nogle ideer svaekkes og til sidst kasseres, hvor andre ideer eller
teser underbygges og lgbende kvalificeres til ideen til sidst star sa staerk at den er
meettet (Thisted, 2010).
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interviewet og stillede supplerende spgrgsmal. Alle informanter blev
interviewet online pa Microsoft Teams og alle interviews undtagen

testinterviewene i Iteration Il, blev optaget pa video. Informanterne
blev interviewet enten alene eller to og to. Ved planlaegning af to og

to interview fandt vi inspiration i Halkier (2020).

Deltager- og korttidsobservation
Alle vores observationer blev foretaget online, i iteration I, pa de

platforme undervisningen blev afholdt pd, mens observationerne i
designsprint og iteration Ill, foregik i Gather.Town. Vi baserer vores
deltagerobservationer pa Thomas Szulevicz (2020) og Raudaskoski’s
(2020) udlzegning og anvisninger i deres kapitler i bogen Kvalitative
Metoder. Det analytiske blik var rettet imod deltagernes handlinger,
og ikke imod enkeltpersoners hvorfor eller indre refleksioner. Vi har
udfert sakaldt korttidsobservation, hvor vi valgte at ga eksplorativt
til observationerne. Fokus var pa at se, hvad informanterne ger som
supplement til, hvad de siger de gor, hvilket Sander og Strapper
(2008) fremhaver som vaesentligt for at fa taette

brugerinformationer. Ved at benytte forskellige metoder far vi
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saledes adgang til bade hvad de siger de ger, og hvad de gor.
Specielt i vores designsprint test og iteration Il bruges
deltagerobservation til at opfange det ikke-italesat og

interaktionerne imellem aktgrer.

WHAT PEOPLE: METHODS KNOWLEDGE
SURFACE
SAY INTERVIEWS
THINK EXPLICIT
DO - o - _
= OBSERVATION OBSERVATIVE
USE
GENERATIVE TACIT
kNow SESSIONS e

FEEL
DREAM
LATENT

DEEP

Figur 11 Methods that study what people Say, Do, and Make help access different levels of

knowledge af Sanders & Strappers (2008)

1.2 Visualisering

Tanggaard og Brinkmann (2020) beskriver, hvordan forfattere af
kvalitative rapporter kan vaere overvaeldet af det producerede
materiale, og at man derigennem kan miste personlige perspektiver
pa materialet, men at fokus ogsa kan skifte fra de brugte metoder til
fremstillingen af resultater uden belaeg. Vi vil i dette speciale gore op
med denne problemstilling ved at bruge visualiseringer som en
supplerende metode til de mere gaengse skriftlige syntesemetoder.

Vi har fokuseret pa at lave noter, lytte til interviews gentagende
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gange, for at kunne diskutere vores visualiseringer og pa den made
afklare vores forstaelser af vores undersggelser. Tanggaard og
Brinkmann (2020) skriver, at ”’Hvis forskeren har kunstneriske evner,
kan interviewresultater praesenteres som tegninger.” (s. 686). Vores
forste reaktion pa saetningen var at klukke over, om vi mon har
kunstneriske evner, men efter at have reflekteret vil vi forholde os
kritiske til dette udsagn. Udtrykket kunstneriske evner er

ekskluderende. Her mener vi, at alle har evner til at praesenterer data

“Sketching being a visual conversation and meeting place ‘ ‘

between paper, pen and ideas.” (Bang, Friis, & Gelting, 2015, s. 15)

i tegninger eller grafik. Det er en alsidig metode, som kan udferes pa
et utal af mader og med brug af digitale medier, sa man behgver
ikke have kunstneriske evner for at udtrykke sig grafisk (AJ&Smart,
2020; Resnick, 2017) (AJ&Smart, 2020; Resnick, 2017; Knapp,

Zeratsky, & Kowitz, 2016).

| designprocesser er det naturligt at benytte visualiseringer som en
integreret del af processen, hvorfor det speciale er maettet med
illustrationer. Som Sgren Kristiansen (2020) skriver: ”Sddanne skitser

assisterer ofte forskerens erkendelse af materialet og hjzelper af og
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til analysen pa vej, idet grafiske illustrationer stimulerer forskerens
kreative taenkning i forbindelse med materialet” (s. 613). De grafiske
illustrationer har derfor samme formal som at transskribere
interviews, hvor materialet gennemgds ad flere omgange pa
forskellig vis for at fa nuancer og meninger frem. Det er en mdde for
os som forskere at udtrykke information og viden p3, og en mdde
som giver mening for os (Bang, Friis, & Gelting, 2015). Jon Kolko
(2010) skriver ift. abduktiv taenkning og meningsdannelse i design

processen at:

Because of the complexity of comprehending so muchf‘_'
data at once, the designer will frequently turn to a large

sheet of paper and a blank wall in order to “map it all out.”
Several hours later, the sheet of paper will be covered with

what to a newcomer appears to be a mess - yet the

designer has made substantial progress, and the mess
actually represents the deep and meaningful sensemaking

that drives innovation. (Kolko, s. 16)

L |

Hvilket ogsa kan ses i vores brug af mindmaps (se bilag 2). Her har vi

fundet temaer og det hjzlper os som forskere og designere med at
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skabe overblik over vores materiale, proces og hvad vi har lzert
deraf. Kolko (2010) beskriver det som, at designeren gennemgar en
syntese gennem forskellige designprocesser, som kan vaere svare at
formidle til andre gennem tale eller skrift. Dette vil vi have for gje i
vores designproces, hvor vi via visualiseringer og tekst, vil tage jer
laesere med igennem vores proces. Visualisering er en made at gore

idéer handgribelige og delbare.

| specialet benyttes analog skitsering pa papir, digitale og analoge
mindmaps, og visualiseringer gennem tabeller og billeder, fx i vores

moodboards. (se fig. 12)

Tid til rigitg pause
uden krav.

Muligt at tage sit
whiteboard med
videre

Figur 12 Opsamlings moodboard fra iteration Il
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1.3 Brainstorming og Brainsketching
Brainstorms er et velkendt vaerktgj og har faet kritik over, at det

sjeeldent rejser den storm af hjerneaktivitet som den fremlaegges at
kunne, rejst fx af Knapp et al. (2016). Vi finder dog, at det ofte
handler om at brainstorming ikke er godt planlagt og at der ikke er
lavet en tydelig ramme, hvilket bakkes op af IDEO (2021). Forskellen
pa brainstorming og brainsketching er at der ved brainsketching
udelukkende kommunikeres med tegninger. Der er en klar tendens
til, at deltagerne genererede flere ideer under brainstorming, og at
deltagere under brainsketching genererede flere forbindelser og
bygger videre pa andres idéer (Lugt, 2003). Vi har brugt forskellige
slags brainstorming og brainsketching metoder, se fig. 9 og i vores
online processer har vi flgjet med pa stormen. Processerne er brugt
bade til at finde ideer, men ogsa til at udfolde fx hvem vi ville

interviewe eller have med til vores designsprint.

1.4 Prototyping

Vores prototype er udviklet med udgangspunkt i designsprint
processen. Knapp et al. forklarer at en prototype er ligesom
opbygningen af western filmszaet; det kun er overfladen, facaden,

som behgver at se rigtig ud. Det skal give en illusion om, at det
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Figur 13 Lidt af de produktive brainstorms vi har afprevet i specialet. Dorthe Lyk 2021. Ideer om
brainstorm fra IDEO (2021), Innohow (Hansen, u.d)

virker, sa det er muligt for vores testpersoner at fordybe sig og give
realistisk feedback. Modsat mener Sharp, Preece og Rogers (2019),
at hvis prototypen er for realistisk og ligner det rigtige produkt, er
testpersonerne mindre tilbgjelige til at kritisere produktet. Her er
det nok en balance og det muliges kunst, hvor det drejer sig om at

kunne indleve sig i sin konkrete testgruppe og tage et valg. Vivar en
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smule udfordret, da vi ikke fandt standardiserede prototype
programmer hvori vi kunne lave vores 3D prototyper, derfor endt

prototypen med at blive tilpas uperfekt.

r‘_‘TProto’cypes” are representations of a design made before
final artifacts exist. They are created to inform both design
process and design decisions. They range from sketches and
different kind of models at various levels — “looks like,”

2«

“behaves like,” “works like” — to explore and communicate
propositions about the design and its context. (Buchenau & Suri,

2000, s. 1)

|

Sharp, Preece og Rogers (2019) beskriver low fidelity som “it may
perform only a limited set of functions, or it may only represent the
functions and not perform any of them.” (s. 426). Herunder
inkluderer de bl.a. metoder som story boarding og sketching. Low
fidelity ses derfor som en simpel prototype. High fidelity ser Sharp et
al. som mere avanceret end fx papirprototyper. Herunder ville de
klassificere vores prototype af Mellemrummet som en higher fidelity
end storyboardet. Selvom funktionaliteten er hgjere finder vi at

vores prototype hverken kan beskrives som high eller low fidelity,
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men at vi ved at teste to forskellige aspekter, har formdet at skabe

en high fidelity prototype.

1.5 Informationssagning
De forste informationssggninger var tilrettelagt eksplorativt, hvor

det forsggtes at indkredse og udfolde de elementer, aspekter og
temaer, der var fremkom ved det indledende arbejde, raekken af
interviews og ved konkretiseringen af egne oplevelser. Sggningen
var tilrettelagt med et gnske om at opnad en forstdelse af interaktion
eller mangel pa samme i onlineundervisningen. Vi sggte at afdaekke
disse elementer, aspekter og temaer for viden og teorier, vi kunne
bruge i vores analyser og design proces (Stebbins, 2001). | perioden,
hvor de grundleggende mekanismer i problemet blev udfoldet,
havde denne abne tilgang en afsmittende effekt pd sggningerne,
der derfor ogsa var dbne (White, Kules, & Bederson, 2005). Det kan
kort beskrives som en sggeadfaerd, der bestar af serendipitet, lzering
og udforskning. En kritik er, at det kan vaere vanskeligt at gentage
segningen og komme frem til samme resultat. Denne eksplorative
segning mangler dermed generaliserbarhed og validitet i gaengs
positivistisk forstand. Vi finder at denne metode er relevant, nar vi
arbejder med en bred udfordring, pavirket af mange faktorer, hvor

formalet ikke er at fremlaegge valide, veldokumenterede,
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endegyldige resultater. Den dbne sggeproces, kan til tider virke som
at spge efter en ndl i en hostak, til gengzeld hjzelper den med at
belyse bade viden og ikke viden, og derved udfolde viden om og nye

vinkler pa feltet.

Disse sggninger stod ikke alene, da vi ogsa har foretaget en raekke

systematiske sggninger med baggrund i Rienecker og Jorgensen
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(2014). | takt med at problemstillingen blev indkredset, blev der
foretaget mere systematiske informationssggninger, med brug af
spgeord, sggestrenge og boolske operatorer, se bilag 3. Der blev
saerligt sogt efter nyere artikler og papers fra 2015 og frem i
databaserne Primo pa AUB og Scopus. Google Scholar blev brugt til

segning af de nyeste artikler og papers fra 2020 og frem.
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Erfaringer med forskellige platforme og metoder, har skabt de brud,
der har inspireret til at designe en ny platform, som det er udlagt i
Del 1. Vi er dog bevidste om at der er mange faktorer der pavirker
undervisningsrummet. Med en Dewey (1916/2005)-terminologi, kan
vi beskrive det med at alting interagerer med alle andre ting hele
tiden. Mennesket interagerer med teknologien, andre mennesker og
ovrige materielle artefakter mm. Dermed er det klart at det ikke er
platformen alene der afggr eller bestemmer undervisningsrummets
muligheder. Det er pavirket af mange organismer, hvilket gor at det
onlinerum er forskelligt fra session til session og fra universitet til
universitet. — hvilket vi gnskede at udfolde, og fa en storre forstaelse
for med denne forundersggelse. Formalet er at udforske problemets

komplekse natur og konkretisere problemstillingen.

Del 3: Iteration |

8. Prejekt

9. State of the art

10. Hvad ved vi nu?
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Kapitel 8 Prejekt

| iteration | har vi valgt Darsgs (2011) teori om et prejekt i
kombination med hendes innovationsdiamant-model. Diamanten
kan hjzelpe os med at indkredse bade det strategiske spargsmal og
hvilke rammer, der kan fremme den innovative proces. Modellen er
ikke en DT-model, men skal ses som det, der kommer fgr altsa pre,
designprojektet. Prejektet er en forundersggelse designet til
innovation. Det szerlige ved modellen er at den holder

beslutningsrummet abent under processen med at afdaekke

Koncepter

Konceptudfolder

Videns-konceptualisering \ Eksplicit Viden

Ikke Viden - —= Viden
Hofnar \ l / Vidensdetektiv
Oplevelsesviden Praksisviden
Relationer
Gartner

Figur 14 Innovationsdiamanten. Med de forskellige lederroller knyttet til deres fokus opgaver.
Egen figur med inspiration fra Darsg (2011)
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forskningsfeltet og omradet af interesse (Darsg, 2001, s. 196).
Gennem processen far vi hjzlp fra de fire opsatte parametre,
hjgrnerne af diamanten, til at indkredses innovationsfeltet.
Processen er eksplorativ, og vi har tilrettelagt den med blik for at
genere spgrgsmal og afdaekke viden. Hvilket gentages indtil
prejektet har indhentet den information, der er tilstraekkelig til at
stille det strategiske spgrgsmal. Diamantens begreber anvendes
som en referenceramme, der giver os et fzlles sprog for bade
processen og for feltet omkring onlineundervisning. Den fungerer
som vores landkort med fire pejlemaerker, der er med til at
kvalificere, at vi kommer ud i alle hjerner af processen (2011). Det
viser sig szerligt vaerdifuldt i et online specialesamarbejde. Det var en
hjzelp at vaere opmaerksom pa de forskellige hjgrner, og det
vaesentlige i at have blik for den alle, da det i onlinemgder til tider
sveert at holde fokus og na til den dybe kommunikation. Modellen
blev saledes anvendt som vores linser til at dbne op for udfordringer

og muligheder for en onlineplatform.



MELLEMRUMMET

| dette prejekt valgte vi at arbejde med to spor der skulle supplere
hinanden. Det forste spor havde til formal at udforske erfaringer og
indsamle viden og refleksioner fra interviewpersonerne og
observationer af forskellige typer af online arrangementer. Det
andet spor skulle Ilgbende udfolde de domanespecifikke teorier,
konkretisere de indsamlede erfaringer, vaere dben for viden og

erfaringer der emergere i medier og nye artikler. Ved lgbende at

samle op pa hvad ved vi nu, var formalet at holde liv i faelles undring

og saette fokus pa manglende erfaringer, viden, indsigter.
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Designprincipper, idéudvikling og opsamling

Hvad ved vi nu?

Figur 15 Skematisk preesentation af projektets forste iteration - forundersogelse.
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interesse var at indsamle forskellige personlige synsvinkler og ikke at

Kapitel 9 Erfaringer med onlineundervisning

afslgre eller udstille enkelt undervisere eller studerendes oplevelser

For at udfolde de oplevede erfaringer med onlineundervisning og de eller erfaringer. Alle informanter blev anonymiseret med
refleksioner der folger disse erfaringer, tilrettelagdes en begrundelse i at det ikke gjorde forskel for den eksplorative
undersggelse af praksis. Indsamlingen af empiri, blev gennemfort undersggelsen hvem der specifikt mente hvad (Hastrup, 2009).

som 11 semistrukturerede interviews og gennem deltagende

observationer i seks forskellige typer af onlineundervisning og - |n‘[erviewper50ner | prejektg indgamnng af erfaringer

workshops. | afsnit herefter udfoldes vores valg og overvejelser i a) Narrative designer, underviser i at skrive narrativ til spil pa
London North University

b) Cand.itilt-ledelse, Business Intelligence konsulent

fremlaegge et analyseeksempel og afslutningsvis en opsamling pa c) Ejerlederiet Rejsecenter. Bestyrelsesformand i en stor
erhvervsforening

d) AAU Stud kandidat i Socialt Arbejde, interviewet sammen

med E

forberedelse af empiriindsamlingen. For i de efterfglgende afsnit at

vores analyser vedr. erfaringer med onlineundervisning.

9.1 Semistrukturerede interviews e) AAU Stud Cand.iti It-Ledelse, interviewet sammen med D
De eksplorative semistrukturerede interviews’ metode er udlagt i f) Ph.d.studerende og underviser p4 AAU
afsnit 7.1, her fremlaegges gvrige valg omkring interview. g) Adjunkt AU.

h) Lektor AAU

Informanterne, der er anonymiserede med en bogstavkode, se tabel ) Cand.it studerende pa It-universitet, interviewet sammen

til hgjre, blev fundet ved opslag pa Facebook og LinkedIn se bilag 4, med J

og ved at sgge i vores netvaerk, med blik for at f4 en bred )] Canddilt studerende pa It-universitet, interviewet sammen
me

repraesentation af erhverv, studerende og undervisere. k) Ph.d.-studerende og underviser pd AAU

| forbindelse med rekruttering, blev der redegjort for vores interesse

i platformes evne til at understgtte interaktion og deltagelse. Vores
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9.2 Efterbehandling og analyse af interviews
| dette afsnit vil vi folge den samlede analyse, forst fremlaegges de

kategorier der er tradt frem i de enkelte interview, efterfolgende
samles de i nye temaer, hvilke ogsa er opsamlingen pa dette afsnit.
Kort efter hvert interview nedskrev vi individuelt kategorier og
pointer, som tradte frem for os. Herefter talte vi os frem til en
konsensus om de enkelte kategorier, i hvert interview. Tilslut blev
det skitseret i et mindmap. | mindmappet blev de enkelte tematikker
udfoldet med vinkler, metoder og meninger samlet fra
informanterne. Se mindmap i fig. 16 og bilag 2. Sdledes efter at
interviewene var struktureret, var naeste step at skabe syntese med
viden og undring fra alle 11 interviews nu visualiseret i mindmap.
Gennem dialog, noter og digitale post-it blev det kodet til nye storre
temaer pa tvaers. Disse temaer fandt deres indbyrdes struktur og

sammenhang i det gule mindmap. Til slut i prejekt vil det gule
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mindmap sammen med opsamling af observationer og state of the
art, bliver brugt til at udforme de forstedesignprincipper og

konkretiserer problemstillingen.

| naeste afsnit fremlaegger vi hvordan vi har udfoldet det ene af
vores fem temaer - temaet Sociale relationer, hvor vi vil fremhave
temaer og citater. Citaterne i form af statements fra mindmappen,
der er samlet sammen fra noter og/eller video. Dette skal gore det
tydeligt hvorledes vi er kommet frem til vores synteser. Den
oprindelig kodning indeholder kategorier der er rettet alene eller
hovedsageligt imod undervisningsrummet. Disse har vi valgt ikke at
medtage i denne fremlaeggelse da de ikke lzengere er relevante for

design af Mellemrummet.

9.3 Analyse af temaet "at skabe og gare noget sammen’
Vores fgrste tema materialiserede sig til at vaere ’at skabe og gore

noget sammen’, vi erfarede at selv nar vi havde filtreret

:_/ G o —

Tabel 2

Figur 16 11 interview bliver kategoriseret til en stor mindmap, kategorierne meettes gennem dialog. Disse samles
gennem kodning til temaer der tegnes ind i det gule mindmap og efterfalgende oplistes.
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undervisningen ud af vores kategoriseringer, viste der sig at vaere et
komplekst saet af kategorier der pa forskellige mader omfattede det
at ggre noget sammen. P3 tvaers af undervisere, studerende og
erhvervsfolk var der erfaring med at holdsterrelsen, havde
betydning, det sas som en fordel hvis der arbejdes i sma grupper.
Der er dog forskel i holdningen til hvad sma grupper er; for nogen er
det fem til ti, og for andre er det ca. 35 mennesker. Nar vi sparger
indtil dette, er der en sammenhang med, hvor store grupper man er

vant til at arbejde sammen med i de fysiske rum.

Igennem arbejdet med kategorisering erfarede vi at informanter
forsggte at skabe mening ved at fremhaeve, positive elementer, som
de var glade for, selvom de ogsa gav udtryk af et savn af deres
normale undervisning/hverdag. Et argumenter der tradte frem, var
at de sparede transporten, og at det derved var mere baeredygtigt.
Her var argumenterne at de ikke at skulle selv bruge ressourcer og

der blev sparet CO*.

Bdde undervisere og studerende taler positivt om tekstbaseret chat
der opleves som et ekstra vaerktgj, til kommunikation. Der er ogsa

studerende der klarer sig bedre i dette format, hvilket italeszettes af
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én informant, at nogle studerende foler sig mere trygge nar de er

hjemme.

En situation alle underviserne omtaler, er deres
egen enetale til slukkede kameraer og ingen

respons fra de studerende, nar de stiller

spergsmal. Det er forskelligt hvor problematisk

dette opleves. Vi har kategoriseret ved alle
underviserne, at de i forskellige grader

problematisere den manglende
Nogle v
studerende
klare sig bedre i
dette format
med chat og

A skiftiighed.

deltagelse, og de har forskellige
bud pa hvorfor der mangler
deltagelse og hvad denne
manglende deltagelse kan
begrundes i. Se fig. 17.

Undervisernes erfaringer peger pa

Positivt

at det opleves som om de

studerende er utrygge ved at h

Figur 17 Studerende mangler interaktion
deltage i faglige diskussioner med
kamera taendt og have alles gjne rettet imod sig. Det er et emne et
universitet har fokus p3, da de gnsker at forbedre de sociale

relationer pa holdene. Der mangler dog viden om hvordan de
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studerende faktisk interagere uden for undervisningen, mgdes de?
Taler de sammen pa andre kanaler? Vikan se i vores temaer at der
fra flere peges pa at, der er behov for tiltag for at fa aktiveret og
involveret de studerende, og mere viden om hvad der skal til for at
deltagelsen gges. Der var enighed om at pga. den manglende
deltagelse fra de studerende bliver onlineundervisning kortere end

planlagt.

De slukkede kameraer blev italesat som en forhindring for
engagement fra underviser side, hvor nogle studerende fandt det

udtreettende at

Tavse og
uden se pa alle deres
kamera medstuderende,
samtidigt med

at se sig selv og

Deltager vide at man
meget

lidt

bliver set. Der

ses dog en

Minimalt
engagerede

konsensus pa
tveers af alle

interviews om

Figur 18 Kameraernes betydning gik igen i alle interviews
g yaning gikis at kamera eller
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ikke kamera har en betydning, ogsa for at have oplevelsen af at

veere til stede sammen.

Vi ser at bade studerende (de bla) og undervisere (de rgde) taler om
engagement der er vaesentlig for at vaere motiveret. Ligesom de
efterlyser aktiviteter, sociale arrangementer og at ikke alle
aktiviteter skal vaere malrette imod selve undervisningen. At der skal
skabes noget sammen der styrker ejerskabet. Det traeder ligeledes
frem af det samlede data, at flere efterlyser fallesskabet om noget,

der skal vaere en drsag til at samles og der skal vaere noget at gore

Ide til
lasning af
udfordringer

Studerende

begejstring\
som
underviser G5 foran

med

engagement

y

sammen.

Figur 19 Engagement, at skabe og gére noget
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sammen. Alt skal ikke vaere undervisning, men er der ikke en
aktivitet eller en opgave der skal lgses valges faellesskabet fra til
fordel mindre tid online. Sdledes er det vaesentligt at der online er
noget at samles om, det kan vaere faglige opgaver, men der ma ogsa
gerne vaere noget der ikke er rette direkte imod det faglige.
Herunder samles de opsamlede fokuspunkter fra alle fem temaer i

tabel 2

31. MAJ 2021

SIDE 59 AF 137
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Tabel 2 kategorier og temaer samt analysens resultater i form af fokuspunkter

Kategorier samlet Temaer Fokuspunkter

Samskabelse, Abenhed, Naervaer, Deltagelse, Lave noget sammen, Sma grupper Sociale e Hvordan skabes sociale relationer?
fungerer godt, Manglende kamera, Adgang til spil og quizzer, Mere socialt skaber relationer e Vigtigt at vaere sammen om at gore, skabe
mere faglighed, Deltager ikke, Tavse, Minimalt engagerede, Hvor mgdes man i sin og udveksle.

onlineklasse? Store grupper — fungere stift, Lad os lave noget sammen, De andre ligner

nogen der keder sig, Usikre — ingen siger noget

Teknisk support, Overskuelig struktur, ”’vaere der”, Chatten som en god funktion, Det digitale e Hyvilke teknologier?

Tekniske udfordringer, Manglende netvaerk, Manglende hardware, Mulighed for at fa univers o Atfgle sig til stede.

undervisning/hjzelp nar det kokser, En indgang til alle universitets platforme, Attention o Falles kodeks

span er mindre digitalt, Onlineforelzesninger er kortere da der ingen faglige e Kultur for deltagelse/faglige diskussioner
diskussioner er online

e Varktgjer til samarbejde

Aftaler, nyt rum — opsaette feelles rammer, Diffuse opgaver, M@des om lidt — dur ikke, Rammer e Klar struktur

Veert eller Facilitator gnskes, Tydelige forventninger, Kun tid pa faglighed/overfarsel af ° Tydelig formidling

viden, Dagen er lig med en lang skarmtid, Tankpasser undervisning, Ro til at arbejde, o Aftaler og fzelles ansvar

Spare transport e Selvbestemmelse

Kroppen er ikke med, Alt for statisk stille siddende, Op at std - ud at g3, Walk and talk, | pMere kl"Op e Fysisk-op atsta

Hjernen bliver meget trzet fordi den keemper med at aflaese signaler, Mangler flere ° Bevo‘egelse og vare krop i det digitale
signaler end et 2D videosignal, Fikseret foran skaermen. univers

Sociale aktiviteter og pauser som en del af undervisningen, Rum til tavshed, Brug der Innovation - ° Designet til at lave fzelles aktiviteteri
hvor man er fysisk til noget, Alle skal vaere trygge, Skab nzervaer i det digitale rum. enidé e Vived ikke hvad vi designer til

e Hvilke muligheder byder fremtiden pa
e Brug at vi er sammen mens vi er hjemme?

I naeste afsnit vil viindsamle erfaringerne fra en raekke deltagerobservationer fra online arrangementer.
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9.4 Deltagerobservationer
Formalet med observationer er at dbne felten op, og at fa indsigt i

forskellige former for online webinarer. Vi har forholdt os
eksplorative, med det formal at dbne for ikke viden og idéreservoiret
og fa fokus pa manglende viden samt give inspiration til

litteratursggning.

Gennem de indledende processer, blev vi optaget af hvor det
kollaborative samarbejde fungere online. | vores dbne sggninger
efter informanter, fik vi kun fa henvendelser med positive
oplevelser. For at kunne bygge pa elementer der har bevist at de
fungerer, valget vi at udforske egne oplevelser med
onlineundervisning. Gennem serendipity, aktive sggninger i forums,
udforskninger og brainstorms over egne erfaringer, fandt vi seks
forskellige online arrangementer, der blev udvalgt for naermere
undersggelse. Arrangementerne skulle give indsigter og en samlet
etnografisk erfaring med at vaere i onlinerummet, forenet af tanker,
folelser og handlinger. Madlet var ikke at udfolde undervisernes eller
de gvrige deltageres oplevelser og erfaringer. Fokus var pa
platformenes muligheder for at understgtte samarbejdet. De
deltagende observationer blev valgt for at iagttage hvordan

deltagere og os selv handler i de konkrete undervisningssituationer,
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1L00 31. MAJ 2021

med blik pa interaktion med bade det sociale- og materielle miljg. At
deltage som forsker i disse onlinesessioner var en made at blive
klogere pa hvad der foregar generelt, selv om disse oplevelser er

velkendte og det foregar pa et sprog og i en kontekst vi kender, gor

Klare mal

55 thclaliy Aftaler? metade?
vejen Ansvar? ‘
derhen Wol
D@Sigﬂ Tekchegis? VR MiX
Planiaaning Fiktion? ens AR 2D
Rammer
e
i bl D i Innovation
vs. esign
asynkron? n"r.
Kodex Det Temaer
digitale Fysisk
3 bevaegelse
univers
Mere
Meade ind kl'Dp
Pre: it
o - | det
Sociale digitale Avatar
relationer univers Playtu

Skabe
folelsen om
at veere
sammen om
noget.

Andre
tider

Figur 20 Temaerne i den opsamlende mindmap pd baggrund af kategoriseringerne ses

ogsd i bilag 2

SIDE 61 AF 137
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metoden os til fremmede i felten. Fremmede da vi skiller os ud med
vores vidensinteresse og nysgerrighed pa hvorfor interaktionerne

opstar eller udebliver.

Efterbehandling og analyse

Analysen af observationerne blev tilrettelagt som en dialogisk
proces. Metoden blev udviklet med blik for at skubbe til hinandens
sikre viden, og hvad vi tror vi ved, med inspiration fra Darsgs
vidensdimension. En observater ad gangen fremlagde med
baggrund i feltnoterne, sine iagttagelser og refleksioner.
Efterfalgende spurgte den anden undrende ind til oplevelser og
erfaringer, med deltagelsen og deltagernes interaktioner eller
mangel pd samme. Processen blev gentaget med den anden
observater. Hvorefter vi gennem en fzlles dialog nedskrev
erfaringer med szerligt blik for nye vinkler, idéer og erfaringer der

skulle bringes videre til iteration Il.

3 Coursera blev grundlagt i 2012 med en vision om at give livstransformerende
lzeringsoplevelser til studerende i hele verden. | dag er Coursera en global online
leeringsplatform. De skriver at de giver enhver, hvor som helst, adgang til online
kurser fra farende universiteter og virksomheder. De har 77 millioner elever, 100+
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Onlinesessioner udvalgelse og resultater
Udvzlgelsen af onlineundervisning, blev indsnaevret til at vaere

sessioner med relevans for specialets tema. De valgte sessioner var
rettet imod forskellige malgrupper, men deres emner var
interessante for specialet. Vi udvalgte to undervisningsforlgb: Et
kursus vi havde fulgt pa 9. semester og et kursus udbudt af
Coursea3. Tre online workshops alle med tilknytning til temaet
interaktion online samt et enkelt webinar udbudt af Dansk Industri
om brug af VR og AR i industrien. Under observationerne var vores
fokus undervisning, hvilket vores refleksioner og synteser bar praeg
af. Denne reviderede opsamlingsliste, er tilpasset efter iteration Il,
hvor vores fokus skiftede fra undervisnings- til pauserummet. De
udvalgte online arrangementer og de samlede refleksioner kan ses i

bilag 5.

Fortune 500 virksomheder og mere end 6.000 campusser, virksomheder og
regeringer benytter Coursera for at fa adgang til laering i verdensklasse.
https://about.coursera.org/
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Deltagerne
e Enfzlles faglig passion eller stor fzlles interesse, understgtter
interaktion
e Selv ndr emnet er spandende, er koncentrationsevnen
begraenset

Organisering
e  Overskuelig og velformidlet struktur. Hvor findes hvad? Hvad er
reekkefglgen? Hvad forventes af mig? Og hvor er der mulighed
for at byde ind?
e Bryd med det samme passiviteten, og szt scenen for at
samskabe dagens indhold
e God gruppestgrrelse er pa fire og fem personer

Platform

e Overblik over rummene og muligheden for selvbestemmelse,
hvor jeg bevaeger mig hen og hvem jeg taler med.

e Narsamtaleemnet er dikteret virkede det som om at det var
nemt for alle at byde ind, selv om vi ikke kendte hinanden.

e Teendt video er ikke ngdvendigvis = naervaer

e Kamera er hardt - hvordan far vi feedback og naerveer, der ikke
er teendt kamera?

9.5 Opsamling pd erfaringer med onlineundervisningen
Vi blev sdledes bade bekrzeftede i vores hypoteser og blev

opmarksom pa nye vinkler, fordele som ulemper ved
onlineundervisning. Der er ikke kun en type studerende eller en type

undervisning, lige som fremtidens universitet sikkert byder pa flere

1L00 31. MAJ 2021 SIDE 63 AF 137

nye teknologier end vi pa nogen made kan forestille os eller fa blik
for. Szerligt vedrerende platform er der fokus pa: At det er vigtigt at
vaere sammen om at gere, skabe og udveksle; derudover har
platformens dybde og muligheden for oplevelse af presence en
vaesentlig pavirkning af hvor aktive deltagerne er, men vaesentlig er
ogsa noget genkendelig struktur sa det er simpelt at finde rundt og
vzlge aktivitet. Teendte kameraer blev set som ensbetydende med
at veerende naervaerende, men vi fandt at det var hardt at sidde med
taendte kameraer sammen med 50+ mennesker vi ikke kendte. Kan
vi vaere nzervaerende pd anden vis? Slutlig oplevede vi fleksibilitet og
mulighed for selvbestemmelse som centrale temaer. Vi tager
udgangspunkt i disse temaer nar vi i kapitel 10 udfolder teori og
state of the art, om cross-platform; teknologier og brug af andre
repraesentationer end video. Inden vi kommer dertil, fremlaegges i
naeste afsnit metoder og resultater fra undersggelsen af hvad der

allerede er af platforme ude pa markedet.

Nye hypoteser

4. Avatar kan med fordel bruges som repraesentation

5. Der ber arbejdes i sma grupper

6. En cross- platform er mulig at udvikle sa alle kan vaere med pa
selvvalgt devise
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Kapitel 10 State of the art |

Dette kapitel bestar af tre afsnit, forst fremlaegges vores
undersggelser om hvilke platforme der findes, hvilke funktioner de
tilbyder og hvordan de fungerer. Efterfglgende udlaegges
baggrundsviden om domzanespecifikke teknologier, for at afslutte
med litteratursggning om brug af repraesentation i den virtuelle

verden.

10.1 Platforme

For at undersgge hvilke muligheder der allerede findes, valgte vi at
undersgge markedet, for hvilke undervisnings- samarbejds- og
mgdeplatforme der findes. Vi sggte bl.a. inspiration i forskellige
webinar, reviews pa YouTube og Vimeo (bl.a. tester MANND (2020)
forskellige VR-platforme) og undersggt tilgaengelige Oculus apps,
derudover har de mennesker vi har talt med ogsa givet input til
platforme. Bl.a. kender vi til SynergyXR gennem familie, Education
Esbjerg foreslog Gather.Town, og vores vejleder Lisa Gjedde havde
veeret til konference i VirBELA. Vi har samlet de platforme vi har

undersggt i bilag 6. Vi har udforske VR-platformene med Oculus

4 Et Virtual reality standalone headset, kraever ikke opkobling til computer, men en
Facebook konto. Frigivet i oktober 2020. For mere information se
https://www.oculus.com/quest-2/
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Quest 2 headset*. Testene blev foretaget af to personer, derfor har
det ikke vaeret muligt at teste, hvordan platformene fungere med
storre grupper. Dette er geeldende for bade funktioner og
interaktioner. Det havde vaeret optimalt, ogsa at teste med en
realistisk holdsterrelse. Metoden fungerede til test af de fleste
funktionaliteter i de enkelte platforme. Vi vurderede at testene har
givet en idé om mulighederne, men ikke udfolder alle

funktionaliteter og udfordringer.
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Gather.Town
Udover Teams er Gather.Town den platform vi har brugt mest i

vores speciale. Platformen er let tilgaengelig gennem browser, det er
nemt at tilpasse verdenen, vi har bl.a. selv lavet en sofagruppe med
spil. Man kan styre en lille pixel figur med A, S, D, W, som er standard
i mange computerspil, men det er ogsa muligt at bruge piletasterne.
Avataren er lille, sa det kan vaere sveert at se hvad den laver/ser ud.
Det er kun standard avatars man kan valge imellem. Der er
funktioner embedded i platformen, hvor man kan tilga forskellige
funktioner s@ som Sudoku, Battle Draw og whiteboard inde i
Gather.Town, men disse er hostet af andre hjemmesider, sa man kan
potentielt selv lave funktioner til Gather.Town. Man snakker med de
andre i rummet via lyd og video, hvor man kan se og hgre disse nar

de er inde for raekkevidde via proximity chat.

Som et eksperiment inviterede vi vores medstuderende med i
Gather.Town fgr de undervisningsgange vi har haft under specialet.
Formalet var at se om vi kunne skabe et faellesskab selvom vi ikke
medtes fysisk. Vi har hgjest vaeret 10 mennesker pd en gang. Efter at
undervisningen blev afsluttet, har det ikke vaeret muligt at fa vores
medstuderende med i Gather.Town igen. Vi har en idé om at vi

startede for sent, sa det ndede ikke at blive en del af kulturen. Her

1L00 31. MAJ 2021 SIDE 65 AF 137

fik vi ogsd indblik i at (i hvert fald vores medstuderende) ikke er

interesseret i at modes efter undervisning.

Figur 21 Screenshot af vores rum i Gather.Town. Vi har selv lavet den lilla sofagruppe
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Spatial

Det specielle ved Spatial fremfor andre VR-platforme er at man tager
et billede af sig selv og sa laver Spatial det til en 3D avatar. Det er
taget ud fra et enkelt frontbillede, s man far ikke den dybde med
som man kan fa i 3D avatar. Fx har Dorthe briller, men avataren
tager ikke hgjde for det, billedet er bare ”plasteret” pa hovedet af
avataren. Derudover er ansigtet ikke dynamisk, det bliver derfor lidt
uncanny valley, det ligner, men er der ikke helt. Derudover er det det
teetteste vi har vaeret pa at kramme i hele specialeprocessen. Det
fales som om vi er i det samme rum. Spatial virker med hand
tracking, hvilket gor at man kan bruge haenderne til mere realistisk
kropssprog. Det kraever finesse og en del gvelse at lzere at bruge

hand tracking.

Der er en opslagstavle man kan putte det man arbejder med pa og
mulighed for at dele materiale fra forskellige skyer. Det er muligt at

tilga Spatial fra browser, men det ikke lige sa dynamisk som i VR.

Spatial er markedsfert mod professionelle, derfor er der ikke spil

Figur 22 Selfie af Christina og Dorthe i Spatial. Christina bruger controllers og Dorthe
bruger hand tracking

eller andet til at ”distrahere” og underholde.
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SynergyXR

Vi har Iant Unity Studios platform SynergyXR, som er en professionel
VR-platform lavet til Enterprise VR-headset. Det betyder bl.a. at man
med et almindelig Oculus Quest 2 headset bliver ngdt til at sideloade
programmet. Det er en proces som kan vaere svar. Modsat de andre
platforme er SynergyXRs rum tomme, sa man selv kan indrette, da

platformen bruges af industrien bl.a. til at fremvise 3D modeller af

maskinerier. Selvom rummene er tomme, er de astetiske og

« synergy XR !

moderne. Det er nemt at uploade 3D modeller og mgbler pa o

computeren, som man bagefter kan tilga fra headsettet, men man
kan ogsa placere det fra computeren. Nar man tilgadr platformen fra
computeren, kan man ikke vaelge avatar. SynergyXR har ikke
proximity chat, men 3D lyd, s& man kan stadig here hvor i rummet de

andre taler fra.

7 4 BN

Figur 23 Screenshot fra SynergyXR hvor vi har placeret mobler
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RecRoom
RecRoom er lavet til underholdning og kan tilgas fra VR eller

computer. Man kan bl.a. spille paintball og bowling. Derudover kan
man lave sine egne verdener og besgge andres. Det er en social
verden hvor man bade kan mgdes med andre man kender og fa nye
bekendtskaber. Avatar minder om Playmobile. Selvom det er den
avatar der er mindst realistisk, er det den avatar vi finder, har vaeret
mest neutral, fordi den ikke forsgger at ligne virkeligheden.
Platformen er behagelig at vaere i, grafik er flot og simpel og Ul er

nem at finde rundt i. Platformen kerer ogsa godt pa computeren.

Figur 24 Bowling i RecRoom med fremmede. Egen karakter kan ses i overste
hajre hjerne. Fra computer.
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Opsamling af platforme

Nogle af platformene, bliver markedsfert til bade professionelt brug
og fritidsbrug. Fx Gather.Town og Bigscreen. Her er avatars mindre
serigse og realistiske. Udover Spatial forsgger ingen af platformene
at efterligne den virkelige verden, alle avatar har et tegneserie- eller
animeret element, hvilket hjaelper med at det ikke bliver uncanny

valley.

Vi finder at VR-platformene har nogenlunde de samme egenskaber,
forskellen kommer ned til udseende af Ul, hvordan avataren ser ud,
rummene og ekstra funktioner fx spil, andre ting man kan interagere

med og hvordan eller om man kan tilga platformen udenfor VR.

Platformene bliver opdateret hele tiden, der er hele tiden nye
funktioner. Isaer har vi set nye funktioner i Gather.Town, hvor der er
flere spil, nye mader at redigere rummet pa og der er kommet en ny
hviske funktion. Vi kan konkludere at det er et marked under

forandringer fra dag til dag.

De professionelle VR-platformene bliver markedsfert til at man skal
fremvise objekter deri, hvor vi ser potentialet i at man kan
interagere med hinanden pa en made som virker mere fordybende

end et videomgde. Det vil ogsa vaere mere naturligt at std op og
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bevaege sig (inden for de afgraensninger man har lavet i VR-
headsettet). Det vil vaere en mellemlgsning pa Bailensons (2021)
forslag om at lave telefonmgder. Her har VR et potentiale for at

kombinerer samtalen med fysisk kropssprog.

En af platformene vi testede, blev personer der deltog fra computer
repraesenteret med webcam, hvilket virkede ekskluderende, da
denne ikke selv kunne bevaege sig. Vi vurderer dog ud fra samlede
oplevelser af platformene at det er muligt at lave en cross-platform,

som kan tilgas fra smarttelefon, computer, eller VR-headset.

Vi havde en forventning om at vi ville blive sgsyge i VR, men VR-
headset er blevet bedre til at tage hgjde for vestibulaersansen.
Derfor oplevede vi kun sgsyge i en 360° video som blev optaget med

en drone og roller coaster simulationer.

Vi oplevede mere nzrvarende samtale, nar vi sidder sammen
omkring et bal eller i en hytte med udsigt til det samme snevejr. VR
kan give fornemmelsen af at vi er der sammen. Det vil vi udfolde i

naeste kapitel om VR.

10.2 Litteratur

Til designet af platformen er vi pa opdagelsesrejse i markedet og i

litteraturen for fa kortlagt hvad der findes af teknologier, der kan
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give os den folelse af at vaere der sammen, kunne vinke, hviske og
bringe mere krop med ind i pauserummet. Visionen om at skabe en
oplevelsen af presence for de studerende, resultere i at vi vil
undersgge mulighederne i VR, for at stagtte den sociale interaktion
pa universitetet. En mulighed er ligeledes at benytte AR, hvad vi i

forste omgang afskaere os fra. For at illustrere forskellen se. fig. 14

VR

» Kontekst er er animeret eller

» genskabt og opleves i et
headset.

* Data og indhold bliver vist
sammen

AR

* Kontekst er virkeligheden
Data ogindhold e Data ogindhold vises via

smartphone, tablet eller

headset.

Kontekst

Egen figur med inspiration fra Hugh Seaton

Figur 25 Kontekst og indhold med inspiration fra Kilde Hugh Seaton
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VR

VR er en teknologi, der giver os mulighed for immersion i en kunstig
verden, der kan vaere ren fantasi eller reproduktion af en virkelig
verden. VR bliver ogsa brugt om den hardware og de
softwareapplikationer der er essentielle for skabelse af VR-

oplevelsen.

Virtual reality, (eng. 'tilsyneladende virkelighed'), VR, ‘ ‘

computerskabt illusion, fx i form af lyd og billede, der
frembringer en slags parallelverden, som tilskueren oplever
at vaere en del af og kan pavirke. Virtual reality bruges ogsa i
erkendelsesteoretisk sammenhang og i en associativ

betydning. (Qvortrup & Englev, 2009)

VR-oplevelsen skal tilgas, gennem et VR Head-mounted display
forkortet HMD (headset) eller en mobiltelefon med cardboardbox
som ekstra tilbehgr. Oplevelsen bygger pd bade syn- hgre- og til

tider fglesansen fx i form af vibration i handcontrollerne.

Immersion
Slater og Sanchez-Vives (2016) beskriver at hvis det kan ske i den

fysiske verden, sd kan det ogsa ske i den virtuelle verden, undtagen

hvad angar bergring og haptic feedback. Den immersive effekt
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afhanger af systemets evne til at levere oplevelsen af den virtuelle
verden, ved en naturlig sensormotorisk kontingens, her er
teknologien afgerende, det athaenger af om det, som systemet
tracer, overfores til genkendelige respons for deltagerens sanser.
Hvorimod den samlede oplevelse af ’at vaere til stede’ athaenger af
andre faktorer (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Der er tre
komponenter der bidrager til denne immersive oplevelse. Samlet
omtales det som ’the study of presence’ (Sanchez-Vives & Slater,
2005). Den oplevelse af ’at vaere tilstedevaerende’ er hvad vi finder
interessant ift. at skabe relationer og understgatte social interaktion.
Det handler om place illusion, fornemmelsen af at vaere der, pa det
virkelige sted, det er en staerk illusion, nar du feler at du er pd stedet.
Plausibility illusion, handler om den genskabte verden, respondere
trovaerdig, far vi en illusion om at det der sker, faktisk sker (selv.om
vi godt ved at det ikke sker). Og body illusion, er fornemmelsen af at
vaere der med sin egen krop. Noget der skaber fglelsen af at veere til
stede med sin krop er at se sin krop eller dele af den nar man kigger

ned, det kan ogsa vaere at se sin virtuelle krop.

| en uddannelsesmaessig kontekst har Mikropoulos og Natsis (2011)
undersggt betydningen af oplevelsen af presence, for studerende i

virtuelle miljger, ved at gennemga artikler fra 1999 til 2009. Her



MELLEMRUMMET DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN

finder de at det bidrager til laering, ndr brugerne oplever
leeringsmiljoet gennem en forste person de selv kunne styrer, hvilket
ligeledes styrker de studerendes immersive oplevelse (Mikropoulos
& Natsis, 2011). Vi har ikke fundet artikler der har undersggt VR som

redskab til opbygning af sociale relationer.

Der er elementer der kan forhindre udbytte af VR-oplevelsen
generelt. Det kan vaere: Cybersickness®, teknologitilgang hos de
studerende og ikke mindst de tekniske udfordringer nar udstyret
ikke fungere efter hensigten (Jensen & Konradsen, 2017). Vi ved fra
vores interview og kurset i VR, at der arbejdes med at gore VR
oplevelsen mere rolig, for at undga cybersickness. Hvad angar
tekniske udfordringerne er det et vaesentligt punkt at overveje, om
VR er en udfordring for nogle malgrupper. Ovenstdende er

afgerende for at vaelge cross-platformsteknologi.

VR har sdledes potentialet til at mennesker mgdes pa tvaers af
afstand, i et virtuelt miljg hvor der er adgang til de artefakter vi
normalt har adgang til i det fysiske undervisningsrum, som tavler,

post-its, whiteboards, visning af PowerPoint o.lign. Derudover

5 cybersickness som opstar nar sanserne sender konfliktende beskeder til hjerne om
at fx du sidder stille (haptic og proreceptorene) og pa samme tid er ude at
lobe(synet)
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tilbyder 3D mgderummet at inddrage 3D modeller, lave aktiviteter
sammen, eller sztte sig ved siden af sin ven. VR handler om at blive
opslugt af det virtuelle miljg, hvilket tilbyder en fordybelse i det
virtuelle rum hvor man kan glemme den virkelige verden. Out of
sight, out of mind. Derfor kan VR bruges som en social teknologi,
hvor vi kan mgdes sammen med andre mennesker. Det er muligt at
ga pa opdagelse, vaere kreative sammen eller spille multiplayerspil,
hvilket kan give en social dimension og ikke mindst oplevelsen af at

vaere der sammen.

I naeste afsnit vil vi se pa kombinationsplatformen en sakaldt cross-

platform.
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Cross-platform
Siden idéen om platformen forste gang dukkede op har den vaeret

tiltaenkt at understotte sd mange devices som muligt. Dette er for at
sikre at alle studerende har mulighed for at deltage fra et af deres
devices. Derfor har vi undersggt hvordan sadan en platform
udvikles. Resmini og Lacerda (2016) definerer multichannel pa

folgende made,

The conceptualization of multichannel stems from ‘ ‘
marketing, where it identifies a way of delivering services
that allows users or customers to interact with the providing
system through a variable number of different physical,
digital and biological channels, thus enabling successful
completion of tasks through any of these in a discrete

fashion (Resmini & Lacerda, 2016)

Her er fokus pa de forskellige digitale kanaler, da der findes et utal af
forskellige devices man kan tilga apps via i dag, dette er vaesentligt
for at gge de studerendes autonomi ift. hvor de deltager i
undervisning og hvordan de kommunikere med deres
medstuderende. Dette bakkes op af Ryan og Decis SDT (2000). Med

cross-platform menes at platformen skal understgtte computer,
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smarttelefoner, tablets, og VR-headsets. Majrashi et al. (2020) finder
at brugere bevager sig mellem forskellige devices, hen over dggnet,
hvorfor det er vigtigt at platform kan tilgas fra forskellige, sa man
kan deltage fra det device der bedst opfylder ens behov. En anden
faktor er at det ikke md vaere ekskluderende ikke at have gkonomisk
rdderum til at indkebe szerlige devices for at kunne vaere en del af

faellesskabet.

Da cross-platform er et begreb som stammer fra erhvervslivet,
undersggte vi ogsa forskellige firmaer som udvikler cross-platforme.
Disse beskriver fordele ved at lave en cross-platform som bl.a.
@konomisk, fordi den samme kodebase kan bruges til flere devices
og man kan na en sterre brugergruppe. Man er sikker pa at flere kan
vaere med (7t.co, u.d.; Carrington, 2021; OPTASY, 2020). En kritik af
disse er at de s=lger udvikling af cross-platforme og derfor har bias.
Dog tager vi med videre at nar en startup vil udvikle en platform til
forskellige devices er det ideelt at lave en cross-platform, da det er
billigere end at udvikle en app til hver af de specifikke devices. |
naste afsnit vil vi udfolde hvordan det er hensigtsmaessigt at vaere

repraesenteret online.
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Online reprasentation
Segningen pa online repraesentation udspringer i artiklen Nonverbal

Overload: A Theoretical Argument for the Causes of Zoom Fatigue af
Jeremy N. Bailenson (2021) som er direkter for Stanford Universitys
Virtual Human Interaction Lab. | artiklen adresserer han at de mange
onlinemgder under COVID19-nedlukning kan give mennesker
psykiske udfordringer: Det er bl.a. udfordrende at man ser pa andre
og bliver set pa konstant. Man betragter hvad alle mgdedeltagerne
laver og man selv bliver betragtet. Her har han et billede fra en fysisk
konference, hvor man kan se hvordan forskellige deltagere, laver
forskellige ting, hele fokusset er ikke kun pa én. | seerdeleshed
foreslar han at have mgder uden kamera pa, da folk har
kommunikeret succesfuldt over telefon i artier. At slukke kameraet
kan vaere med til at frigere kroppen, sa man ikke er Iast fast til
computeren. Vi mener at dette, ikke i alle kontekster vil fungere, det
kan fx vaere svaert at have en flydende dialog hvis man er flere end
to, og ikke har video pa. Thomas Ryberg (2021) problematiserer ogsa
kedmuren, et begreb der refererer til video-mgder, hvor skeermen er
fyldt ud med taendte webcams. Det lader til at alle kigger pa én, og
samtidig har man aldrig rigtig gjenkontakt, for kigger man pa

billederne, kigger man ikke ind i kameraet, hvilket kan vaere
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draenende. Det fik os til at undersgge hvordan man ellers kan vaere
repraesenteret i det online univers. Herunder undersggte vi
Bailenson videre, som bl.a. arbejder med immersion og avatars. |
kapitlet Transformed Social Interaction: Exploring the Digital Plasticity
of Avatars undersgger Bailenson og Beall (2006) brug af avatar og
hvordan man ser sig selv i avatar. De mener at avataren skal ligne
personen bag, da man ellers lyver om hvem man er (2006). Van der
Land et al. (2015) undersgger i forleengelse heraf om udseendet af
avatar har betydning for gruppearbejde, og finder at avatars der
ligner en selv og har ligheder med gruppemedlemmerne er dem der
arbejder bedst sammen. Ydermere er Bailenson medforfatter af
artiklen The relationship between virtual self similarity and social
anxiety hvor der undersgges hvordan mennesker med social angst
reagerer i VR med forskellige avatars, som ligner personen bag i
forskellig grad eller slet ikke. Her finder de at uanset udseendet af
avatar kan brugen af avatars hjzelpe med social angst (Aymerich-
Franch, Kizilcec, & Bailenson, 2014). At have en avatar til at
repraesentere sig med kan derfor vaere med til at nedbryde barriere
og derved abne op for dialog. Yee og Bailenson (2007) har
undersggt Proteus-effekten; om avatar eendrer menneskers opfersel

online. Her konkluderer de at man andrer opfarsel efter hvordan



MELLEMRUMMET DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN

ens avatar ser ud. Fx hvis det er en attraktiv avatar, er man mere
selvsikker og gdr taettere pa andre efter kortere tid og hgjere
avatars er bedre til at forhandle ift. lavere avatars. Van Der Heide et
al. (2013) testede Yee og Bailensons (2007) Proteus-effekt og fandt
lignende resultater. Det er derfor en vigtig overvejelse hvordan
brugerne i platformen kan blive repraesenteret. Skal det vaere 3D

modeller af dem selv, simple kroppe, etc.?

David Brunskill (2013) skriver at ndr mennesker vaelger avatar
fremhzaever man som regel sine bedste aspekter, hvilket ifglge
Brunskill skaber en ulighed mellem online identitet og " offline”
identitet. Brunskill ser uligheden som negativ, at online identiteten
og offline identiteten skal vaere i balance, hvilket han konkluderer er
bedst for den mentale sundhed. Modsat konkludere Bessiere, Seay
og Kiesler (2007) at avatar kan have en positiv effekt pa selvvaerd og
velvaere generelt hvis man forsgger at fremhzave sine gode
egenskaber, da man tager del i den identitet og overfore det til
noget positivt omkring sin fysiske krop. Valget af avatar kan, i felge
Fong og Mar (2015), have betydning fordi der er en tendens til at
man demmer folks fremtoning ud fra den valgte avatar, hvilket kan

have sociale konsekvenser. Der er sdledes mange overvejelser,
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omkring design af repraesentation i VR, ift. design af platformen. Vi

finder folgende vaesentligt:

e Uanset hvordan vi opfatter avatarfznomenet, vil denne
repraesentation pavirke interaktionen, relationer og de
studerendes vaeren i det virtuelle rum.

e Dervil hos de studerende vaere forskellige opfattelser af avatar.
Nogle studerende vil omfavne faanomenet, andre ikke.

e Repraesentationen, udformning og tilpasning af avatar skal

designes specifikt til formalet for platformen.

Ovenstdende finder vi ogsa belaeg for hos Marianne Riis (2016) i
hendes Ph.d. Hun finder at det ikke er alle der kan identificere sig
med deres avatar, derudover er der ogsa, szerligt i en
undervisningskontekst, en tendens til at nogen opretholder en form
for professionalisme og derfor ikke bliver immersed i det virtuelle
univers (her i SL). Hun har lavet seks anbefalinger, hvilke er mere
omfattende end vores tre, men omhandler nogle af de samme
principper. Vi finder at vores sggning pa avatar og identitet giver os
flere vigtige input til ndr vi skal designe vores platform, vaesentligt er
dog at de positive effekter ved brug af avatar, opvejer de negative,

saerligt hvis avatar designes med ombhu til formalet.
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0psamling pao litteratur specifikt til platformen, i forhold til brug, udsende, styring dette skal
VR gores med bevidstheden om at denne repraesentation vil pavirke

At fole sig ’til stede’ i en VR-verden, er muligt, det afhaenger dog af interaktionen, relationer og de studerendes varen i det virtuelle

en rekke faktorer der senere skal indtaenkes nar de virtuelle rum rum. Derudover er Bailensons pointe med at man ikke behgver at
skal skabes. Det kraever at der opnas place illusion, plausibility sidde foran computeren for at kommunikere, et argument vi

illusion og body illusion. | VR er det vaesentligt at have fokus pa at ligeledes vil bringe videre til iteration Il.

avatar er i farste personsperspektiv, sd man kan se sin (virtuelle)

krop ndr man kigger ned. Det styrker den immersive oplevelse nar Nye hypoteser
) . ) 9o o) o2

jeg er min krop’ og selv kan bestemme hvor ’jeg’ gar. Vedrgrende 7. Med fokus pa place illusion, plausibility illusion og body illusion
den mere tekniske del, er det vaesentligt at systemet fungerer, og at er det muligt at fole sig ’til stede’ i en VR-verden.

8. Kan vi designe en platform som kan innovere den made man er

der er mulighed for support. Headsettet er endnu ikke s& behagelige
til stede online pa?

at have pa, derfor skal det overvejes hvor lange seancerne pa 9. Kan videsigne en platform som kan innovere den mé&de man er
platformen er. Lige som platformen skal designes sa den til stede online pa?

understgtter ikke at blive cybersick.

Online reprasentation
Segningen bekraefter hypotesen om at avatars kan bruges i stedet

for taendte kameraer. Brug af avatar kan vaere en lgsning pa
”k@dmuren”, det er muligt med brug af avatar at fa en anden form
for kropssprog, i den virtuelle verden og det er muligt at far
feedback fra den person man interagerer med. Om end det

medfgrer nogle overvejelser omkring hvordan de skal designes
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Kapitel 71 Hvad ved vi nu? |

| dette afsnit samler vi resultater og kritik. Det lykkedes gennem
platformsudforskning, litteraturstudie, analyse af vores 11 interviews
og seks deltagerobservationer, at udforske problemets komplekse

natur. Efter denne opsamling vil vi konkretisere problemstillingen.

Nye perspektiver

I slutningen af et prejekt, er I’K,,
det hensigten at de

Videnskonceptualisering

indsamlede data, samler sig
til koncepter i toppen af
diamanten. Det samlede
koncept har vi faet idéer til gennem prejktet, ligesom at nye vinkler
og overvejelser er kommet i spil. Det samlede koncept var pa dette
tidspunkt stadig fokuseret pa en platform til undervisningsbrug, her
fremlaegges resultater af relevans for pauseplatformen. Vi vil
gennem kapitlet udfolde vores refleksioner om tesernes be- eller
afkraeftelse samt evt. nye hypoteser. Inden vi kommer dertil, samles

de nye perspektiver der bringes med videre.

6 En af vores observationer, kurset Learning Creative Learning ved the Lifelong
Kindergarten Group at MIT. Se bilag 5
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Ikke Viden Viden
Hofnar Vidensdetektiv
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Platformsdesignet vil koncentrere sig om det synkrone made, selv
om informanter har fremhaevet fordelene ved fleksibiliteten i
asynkron undervisning, finder vi gennem bade teori og empiri belaeg
for at madet i samme tid, har mulighed for at blive et relation
skabende mgde mellem de studerende. Samtalen mellem
mennesker er vendt i empirien, derfor har et spegrgsmal vaeret
hvordan kan samtaler startes nar vi mgdes virtuelt uden at kende
hinanden, eller ikke kender hinanden godt. En af idéerne er at have

samtalestartere, en dagens emne funktion.

Teknologien kan ikke sta af alene, szerligt fra vores kursus i LCL pa
MITS, pa en platform der understgttede dialog og interaktion,
fungerede teknologien kun hvis der til den pagzeldende
undervisningsgang var en dygtig og engageret facilitator. Vi
erfarede det samme, nar vi mgdtes med vores medstuderende i
Gather.Town. Selvom platformen har potentialet til at fremme
sociale relationer, kraever det at man ger brug af funktionerne, er
abne for mulighederne, eller at der er en engageret facilitator der

viser vejen. Dette krzever at der placeres et ansvar for at fa skabt en
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kultur, hvor engagement og deltagelse er normen og introduceres

som et vaesentligt element i lzering.

Webcams betydning var et tema i alle interview, selv om det ikke var
inkluderet i spargeguides. Her er ikke noget entydigt svar, men et
omrade der mangler forskning pa. Bailenson mener ikke at de ber
vaere tendte, hvor andre finder at det er mere personligt
forpligtende nar kameraet er taendt. Det er svaert at lzese sociale
signaler ud af en video, men det er svaerere ndr der kun er lyd pa. Vi
finder derfor at der er brug for en ny dimension i
onlinekommunikation i sterre forsamlinger. Her finder vi at
Gather.Town eller en lignede platform har potentialer. En anden
mulighed er tilstedevaerelse i VR, hvor der tilbydes andre
muligheder: Holdet kan sta op og fa undervisning, samles i mindre
grupper, men stadig se hinanden, udtrykke kropssprog, bruge
whiteboards sammen eller optagelser i 360° videoer af fx en

virksomhed, sa kan der traenes observationer sammen.

Kan vi designe en platform som kan innovere den made man er
tilstedevaerende pa online? Selv om der er forsket i brug af avatar og
online rum i undervisning mangler der forskning om hvad denne

kombination kan gare for styrkelse af de sociale relationer pa et
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hold. Vi undrer os! Handler det om noget sa elementzaert, som at
mgde menneskerne og blive trygge sammen med dem, falde i snak
og lzere hinanden at kende? Vi vil samle op pa problemstillingen og

teserne for efterfolgende at rette blikket frem imod iteration II.

Vi vaelger pa baggrund af opsamlingen ovenfor at indkredse

problemstillingen til iteration Il, til:

e Viinteragerer ikke med vores medstuderende i
onlineundervisning

e Vimangler sociale relationer for at have social tryghed til at
interagere

e Vilzrer gennem refleksion og learning by doing

Idéer og refleksioner medtages, som et ekspertindspark til how
might we opgave i designsprint. Listen (kapitel 13) i sig selv bringes

videre til iteration Il med supplement fra designsprinten.

11.1 Kritik af metoder anvendt i prejekt

Det lykkedes som beskrevet ovenfor at abne for feltet. Vi erfarede at
der er behov for at indsnzevre hvad vi skal fokusere p3, da en samlet
platform er for omfattende til specialets omfang.
Problemidentifikationen blev foretaget ved en kvalitativ

undersggelse, hvor vi udfoldede hvordan studerende, undervisere
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og teknikere har oplevet og erfareret udfordringer og potentiale

med onlineundervisning i en universitetskontekst.

Vi har benyttet linserne fra innovationsdiamanten til se pa feltet. Nar
vi har set pa praksis, hvor fokus er pa hvad der virker og ikke virker,
har det vaeret relevant at huske pa hvad vi ved og hvad vi ikke ved.
Seerligt da vores undersggelser hovedsageligt har vaeret bygget op
om hvad informanterne siger at de gor. Det vil vaere relevant at
supplere interviews med udfgrsel af workshops og
brugerinddragende processer. Vores undersggelser bygger iszer pa
teori og hvad informanterne siger de gor. Ved vores litteratur
gennemgang har vi fundet undersggelser der bakker op om vores
empiriske fund. Litteratursggning er lsbende er blevet udbygget
gennem prejektet, dette for at fremsgge om vores viden, er viden
eller om der i feltet omkring denne viden er viden vi ikke ved vi ikke

har.

Brugen af innovationsdiamanten har virket som relevante linser, dog
er vi til andre tider blevet grebet af processerne og glemte alt om
viden eller alt om ikke viden, en refleksion her kan vaere at selv om
specialet er skrevet af to personer, kan det vaere hensigtsmaessigt at

have ansvar for hver sin lederrolle.
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Det var som beskrevet ikke muligt at for os at teste platformene ift.
det sociale aspekt. Derfor fik vi ikke et fyldestgorende indblik i
platformenes affordances som sociale platforme. Fx undrede vi os

over om det er klaustrofobisk nar der er mange i 3D rummene?

Dette medferer at vi vil have fokus pa at teste platforme sammen

med flere mennesker i de naeste iterationer.

Hypoteser og designprincipper

Herunder er teserne listet op efterhanden som de er blevet
udformet ifm. et brud eller en undren. De farste tre teser er fra
problemformulering, under dem, indfgjes nye teser og undren
lebende gennem specialet. Listen bringes videre og der samles op

pa indholdet i de fglgende hvad ved vi nu afsnit.

De teser vi har udfoldet, og undersggt samles op lige underiet e.

Hver tese kategoriseres med en eller flere af folgende ikoner der ses
i pverste linje af tabellen: 2 indikere at det er en del af

problemstillingen, som vi lgbende har fokus pa - er de sande?
Isbjerget er teser, der skal testes. Pzeren er en ide vi pa nuvaerende
tidspunkt taenker som en del af designprincipperne, og luppen er for

de emner der skal undersgges yderligere.
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Efterhanden som ideerne kvalificeres bliver de lagt i kategorierne,

must have eller nice to have.

SIDET9 AF 1317

Tese der skal testes Til designprincipper Undersgges

$ Jo

v

a0

Problem

Must

have

Nice to

have

1. Ved deltagelse i undervisning pa en videomgdeplatform, er de studerendes position og fremtraedelse fastlast foran skaermen.
Kroppens statiske position understgtter at de studerende indtager en modtagende, observerende og ikke deltagende rolle.

2. Nar de studerende ikke mgdes uformelt online eller i pausen i den fysiske undervisning, skabes der ikke sociale relationer
og de eksisterende sociale relationer svaekkes.
e Vifinder indicer og respons i interview pa at dette kan vaere en vaesentlig faktor. Derfor er tesen bekraeftet i
iteration I. Hvilket vi bygger videre pd. Det er et felt, der ber undersgges yderligere.
e Viinteragerer ikke med vores medstuderende i onlineundervisning |

e Vimangler sociale relationer for at have social tryghed til at interagere |

.||O o-\) o-O .-\)

3. Har de studerende ikke en social tryghed forhindrer det dem i at deltage aktivt i onlineundervisningen.
o Bekraeftet af respondenter
e Det erikke godt nar vi laerer gennem refleksion og learning by doing

@)

Teser og undren fra iteration |

4. Avatar kan med fordel bruges som repraesentation.

e Det er muligt med brug af avatar at fa en anden form for kropssprog, i den virtuelle verden og at far feedback fra den
person man interagerer med. Kraever design. Vi vil ikke ga videre hvordan en avatar skal se ud og vaere repraesenteret i
vores design, men i stedet bruge denne viden til at overveje om det positive opvejer det negative.

+ Abner op for samtaler fordi brug af avatar kan give selvtillid og ophaeve sociale barrierer.
% Kan blive for anonym og glemme at der sidder en person bag den karakter man star overfor, kan virke uprofessionelt.

@)

5. Der ber arbejdes i sma grupper.

@)
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Kapitel 12 Designsprint (DS)

Udgangspunktet for iteration Il er resultaterne fra iteration I, der
danner udgangspunktet for processen i DS. Her skal der laves en
prototype og testet den med brugerne. | et designteam pa kun to
personer, kan der til tider mangler dynamik og flere forskellige
vinkler. Formalet med denne iteration blev derfor przciseret til: at
komme fra idé til testet prototype, med inspiration fra eller
samarbejde med videnspersoner indenfor feltet. Udover at udvikle
pa produktet er vores mal, at blive klogere pa metoden DS. | det
folgende vil vi kort praesentere DS konceptet. Malet for udvikling af
produktet er efter sprinten at have konkretiseret, udviklet og testet

en prototype.

DS metodens substans er, at et team skal lgse et problem gennem
en struktureret designproces, ved at udvikle og validere en idé pa
fire dage. Konceptet er udviklet til at minimerer risikoen ved
produktudviklingen. Det sker ved at be- eller afkraefte idéens
potentiale i Ilabet af kort tid, med brug af bade specialister og
brugere, der kvalificerer at det bade er det rigtige problem og den

rigtige idé. . (AJ&Smart, 2020; Knapp, Zeratsky, & Kowitz, 2016).
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DS er udviklet af Jake Knapp et al. (2016) og videreudviklet af
AJ&Smart (2020). Sprinten kraever de to forste dage et fuldt team pa
4-7 personer, mens prototyping og test kan udfgres uden fuldt team
(Courtney, 2018). Vores DS er baseret pa baggrundsviden om sprint
fra DS-hjemmeside (u.d.) og -bog (2016) samt AJ&Smarts YouTube

side (2020).

nQq ¢ n0

Mandag

22. marte
k.10 -12.30 +

max 2 timer offline

Torsdag

25. marte

Onsdag

29. marte

Tirsdag

23. marfe
k.10 - 14.30

Test!

Figur 26 Vores DS 2.0 invitation med inspiration fra AJ&Smart (Courtney, 2018)
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Forskning om designsprint
Selv om konceptet er gennemtest har vi kun fundet fa akademiske

artikler om designsprint, hvoraf de fleste var om softwareudvikling. |
en artikel om DT’s metoder, fremhaves at der ligeledes at der kun er
lidt forskning om designsprint metoden (Al-Ali & Phaal, 2019) (Al-Al
& Phaal, 2019). DS virker engagerende, styrker samarbejdet og kan
tilbyde en hurtig test ift. om projektet er pa rette vej, men det er
ikke er forskning i sig selv. Der er en del kritik af DS, hvilket isaer gar
pa den korte periode og at de fa eksperter og brugere der
inddrages, ikke nedvendigvis kan repraesentere nok viden og/eller
repraesentere alle aftagerne (Twidale & Hansen., 2019; Magistretti,
Dell'Era, & Doppio, 2020) (Twidale & Hansen., 2019; Magistretti,
Dell'Era, & Doppio, 2020).

Kritik af design sprint 2.0

| sprintteamet diskuterede vi designsprint 2.0’s svagheder og
undsigelseskraft, hvor vores kritik var saerligt centreret om den lave
grad af bruge involvering, til trods for at modellen slar sig op pa at
gore det modsatte, dette med baggrund i Benyon (2019). Den anden
kritik gik pa det sammenpressede program. Vi valgte at tilpasse
metoden, sdledes at vi lagde mere tid ind til at indsamle viden i

ekspertinterviewene, og ekstra brugertest ind i slutningen af ugen.

1L00 31. MAJ 2021 SIDE 83 AF 137

Vi forsggte sdledes at tilpasse metoden og vurderede, at den var

anvendelig som en af tre iterationer i forskningsdesignet.
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Kapitel 13 Forberedelse af designsprint

Udfordringen og sprintteamet
Der skal vaelges en stor udfordring, det skal sikre at sprintteamet ser

udfordringen som sa vaesentlig at de vil bruge tid og energii
processen (Knapp, Zeratsky, & Kowitz, 2016). Udfordringen der blev
rammen, var vores forskningsspergsmal: Hvordan kan en
onlineplatform til universitetsbrug designes for at understatte
kollaborativ lzering? Herefter skulle der szettes et team og to vigtige
roller skulle beszettes: En decider der har den afggrende stemme og
beslutningskompetence og en facilitator, der skal sgrge for at alle
kommer til orde og tidsplanen holdes. Vi prioriterede at have en
facilitator, sa vi kunne fokusere pa den kreative proces. Samtidig
kunne det give os plads til at reflektere, fokusere pa indhold og
dialogen med de andre deltagere. Teamet skulle besta af mindst 4
og hgjst 7 personer, gerne med forskellig baggrund og

kompetencer. Se invitation til DS i bilag 4.
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Sprintteamet

e Decider
o Christina Lanzky Mortensen
o Dorthe Lyk
e Facilitator
o Selvstaendig konsulent, Ikki Lyng
e Deltagere
o CDUL, Rune Hagel Skaarup Jensen, AAU
o CDUL, Jonas Svenstrup Sterregaard, AAU

o Underviser, Lektor Signe Grgndahl Hansen, KP

Vi oprettede et Microsoft Teams til videomgde og asynkrone
beskeder. Vi valgte Miro.com som online whiteboard og
samarbejdsplatform, og Miro template til remote DS 2.0. Se vores

Miro whiteboard her.
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Ekspertinterview

OPGAVE 1 — EXPERT TALKS + HMW-STATEMENTS: LYT TIL EKSPERT
INTERVIEWS OG SKRIV HOW MIGHT WE (HMW) SP@RGSMAL. PLACER PA

MIRO UNDER NAVN. LAV SA MANGE SOM MULIGT.
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Ekspert

Ekspertise

Vi valgte at afvige fra at interviewe ca. tre personer i hver ca. 20
minutter, imens sprintteamet skulle nedskrives deres how might we-
spergsmal. | stedet valgte vi at lave syv ekspertinterview og et fem
minutters oplaeg om resultaterne fra prejektet. Det blev klippe ned
til en video pa 45 minutter. Teamet fik stillet opgaven at se videoen
og skrive HMW spgrgsmal inden vi madtes til DS pa Teams. En kritik
kunne vaere at vi sorterede i indholdet. Vi var dog opmaerksomme pa
at fa de udtalelser med hvor vi ikke var enige med informanterne. Vi
fik sammen sat et tvaerfagligt ekspertpanel. Interviewene blev
afholdt som semistrukturerede interviews og spergeguiden er i bilag

1.

Rasmus Kolby Rahbek

Senioranalytiker, ph.d. ViFo-
Videnscenter for folkeoplysning. Har
undersggt hgjskolernes undervisning
under nedlukningen i foraret. Mere

analytisk end erfaringsbaseret

Thomas Bjgrnsten

Ph.d., Adjunkt, Institut for
kommunikation og kultur — AEstetik og

Kultur AU

Camilla Finsterbach

Kaup

Ph.d.-studerende og underviser AAU.
CT, leering og pedagogik

Thomas Ryberg

Professor, Digital lzering, AAU

Unity Studios - Sales

director

Seelger AR/VR lgsninger, bl.a. platformen
SynergyXR

Unity Studios — Account

manager

Seelger AR/VR lgsninger, bl.a. platformen
SynergyXR

Michael Miller. AV-
centeret -

installationschef

Arbejder bl.a. med at udvikle og szlge
AV lgsninger til bl.a. AAU
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Forberedelse af test
Vi forberedte hvilke informanter der skulle vaere vores testpersoner,

og fik lavet aftaler med fire testpersoner torsdag og to testhold
fredag. Her prioriteredes det at teste med studerende i forskellige
aldersgrupper og fra forskellige uddannelser, med baggrund i
(Benyon, 2019). Fokus i testene var at observere, hvad de gor og
hore hvad testpersonerne siger for at have sa maettede
informationer om brugerne som mulig (Brinkmann & Tanggaard,
Interviewet: Samtalen som forskningsmetode, 2020; Sanders &
Strappers, 2008). Vi udviklede testene med inspiration fra Miro

templaten, spargeguide kan ses i Miro her.

Indkredsning af problem
Et vaesentligt element i design er at sikre at det er det rigtige

problem der arbejdes videre med. Dette gores i designsprinten ved
forste at skrive HMW-spgrgsmal, for efterfglgende at kategorisere
disse og udveelge en kategori. Med udgangspunkt i den udvalgte
kategori, arbejdes der med at udforme et langsigtet mal. Fokusset
blev sat pa naervaer, myrekommunikation og hvordan man danner
sociale relationer. Specifikt pa hvordan disse relationer dannes

udenfor den formelle undervisning.
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Neerveer

HMW vise HMW skabe
narvar pa
engagdement el
pcen mange
kedmuren? studerende?
HMW skabe
* Social tryghe,
* interaktion
* fordybelse
Om to ar har vi en online = Inkiusion
undervisningsplatform, der formar at b‘ ‘

skabe naerhed blandt de studerende og
blandt underviseren i
"mellemperioderne"

Et online "spatialt" undervisningslokale

Figur 27 Indkredsning af udfordringen og det langsigtede mal.
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13.1 Designprocesserne og sprintens formal
Ved arbejde med user flow map i fellesskab og efterfolgende

individuelt arbejde med light demos og skitsering af idéer, blev der
fremlagt en raekke mulige ra koncepter, sprintteamet valgte
imellem. Sprintens formal blev: At designe en platform som kan
styrke sociale relationer, bade for, under og i pauserne samt efter

onlineundervisning. Under er fx i breakout rooms. Det er ikke ment
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som selve undervisningen men tiden uden om og imellem.
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e mze

Tilgar
- platform -

Studerende @ >— o

Figur 28 User flow Map

D —— e -
Underviser ?} % b
i Adgeg|
9 Hjelpe ] : >

/

Nemt at |

- med hinanden

1L00

31. MAJ 2021

SIDE 87 AF 137

Herefter forsatte konkretiseringen og der blev udarbejdet user test

Forskellige
rum til
forskellige
aktiviteter

Fleksibilitet

Swate i
tid/struktur
Valg af rum —

Coperimemer "

over selve testen (se bilag 7, s. 16).

Stage 4

"

Alle kan
deltage
— HMW sikre
VI at alle TOH

TOR

Opnaet
refleksion og
laering

Vi medes
online

flows, for at konkretisere koncept og @nsker til prototypen.
Prototypen blev indkredset til en platform de studerende kan bruge
som pauserum. Dette blev fokuseret med to skitser, hvor den ene
beskriver funktioner og den anden udtrykker det rum platformen

kan befinde sig i. Farste udviklingstrin var at udforme et storyboard

Om to ar har vi en online
undervisningsplatform, der formdr at
skabe narhed blandt de studerende og
blandt underviseren |
“mellemperioderne"

Et online "spatialt” undervisningslokale
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Prototyping

Ud fra storyboardet blev der produceret en prototype hvilken vi
valgte skulle vaere todelt. Vi vil teste funktioner og det sociale i den
eksisterende 2D platform Gather.Town og teste oplevelsen af 3D
rummet ved at lave en simulation i programmet Unity. Unity bruges
saerligt af spiludviklere, og de beskriver at alle slags creators kan
bruge Unity uden at have faerdigheder i programmering. Unity has
en Asset Store, hvor der kan findes rum, mgbler karakterer mm. til at
opbygge sit spil. Vi ledte efter et moderne rum, som gav udtryk for
at der var plads til flere mennesker og at det var et dejligt sted at
veere. Hvilket ikke var en mulighed, valget faldt derfor pa en western
saloon (Unity, u.d.; Unity Asset Store, u.d.). Vi prioriterede de
vigtigste elementer der skulle med i prototypen, gennem MoSCoW
metoden (Benyon, 2019), herudfra lavede vi en tjekliste over de

funktioner vi har brug for at lave i Unity.

Sceneni 3D blev som naevnt en western saloon, den var ikke for
uhyggelig, var indendgrs og stor nok til at man kunne forestille sig at
der er flere mennesker i den. Vi startede med at slette flasker,

askebager, og baren. | stedet placeredes moderne mgbler,

7 First person shooter, hvor man ikke kan se den karakter man bevaeger
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blomster, telefoner og en enkel bzaerbar pa bordene. Viinstallerede
en watercooler, der skulle signalere den uformelle snak. Der var kun
behov for at traekke pa en programmer til at fa vores FPS-player til

at bevaege sig samt indsat en timer og en luk knap.

Funktioner i Mellemrummet

e FPS-player - sa vi ikke skulle have en karakter der kraevede
animation

e Man kan bevaege sig rundt i verdenen og vaere stor nok til
at man kan forestille sig at man er der med andre

e Moderne mgbler, som vores testere kan relatere til

e ”Dagens forslag til samtaler”

e ”Undervisningen starter igen om” nedtzelling

e ’Fezllesbesked”

e Enluk knap, sa man kan lukke prototypen igen

e Mennesker, som kan give en fornemmelse af at der er flere

i rummet end bare FPS-player

For at prototypen kunne passe ind i kontekst og derved leve op til

det der forventes, “looks like” (Buchenau & Suri, 2000), opfandt vi
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en historie om hvorfor rummet er i en western saloonen: En drgang
pa et studie pa universitet har en underviser som altid snakker om
westerns og derfor har de valgt at deres Mellemrum skal vaere i en
saloon. De har dog forsggt at moderniserer saloonen, s& den ogsa
har deres personlige praeg. De kan spille spil ved de forskellige borde

eller samles om en video ved fjernsynet.

Specifikt var formalet med at vise denne prototype at fa en
fornemmelse for hvad det gor ndr man bevaeger sig rundt i sddan en
verden, men ogsa for at inkludere de funktioner det var muligt for os

at, placere i det rigtige 3D rum.

Undervisningen starter igen om 3:14

Fanlles besked: Snak med en du ke har snakket med | dag:)

‘Figur 29 Unity prototype af det interaktive 3D miljb
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Til test af funktioner og det sociale, valgte vi Gather.Town, da denne
platform kan tilgas uden at oprette en bruger og fordi den har en
proximity chat. Gather.Town rummet blev sat op sa testpersonerne
kunne tilgd rummet via et link. Det var vigtigt for os at have en
prototype som vores testpersoner kan interagere med andre i. Det
gor noget at man kan se og interagere med konceptet uden at der
opstar for mange irritationsfejl. Der ved forlgber testene mere
flydende, hvilket far testpersoner til at dbne op om deres holdninger
til produktet, fremfor irritationer over at det ikke virker (Knapp,
Zeratsky, & Kowitz, 2016; Benyon, 2019). Oplev 3D prototypen her
og Gather.Town her. Se brugte Unity Assets i bilag 9.

Test af prototype

”You’ll watch target customers react to your new ideas—before
you’ve made the expensive commitment to launch them” (Knapp,
Zeratsky, & Kowitz, 2016, s. 206). Det lykkedes at teste prototypen
med seks personer. Vores planlagte hold test fredag, endte med at
blive to test med to personer i hver. Alle test foregik online og vi
valgte forst at vise 3D-rummet og efterfglgende at invitere
testpersonerne ind i Gather.Town og afprgve funktionerne med
dem der. Afslutningsvis skulle de forestille sig at de to platforme er

smeltet sammen til en. At de kunne finde spil og hviske funktioner
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fra Gather.Town inde i Mellemrummet. Herefter blev der stillet
spergsmal (se bilag 1). Der blev refereret pa post-it notes i Miro.
Formalet var at finde ud af om vores koncept er vaerd at
videreudvikle pa, og hvad malgruppe kan lide og ikke kan lide ved
konceptet. Derved undersggte vi konceptets muligheder og
begraensninger. Forstar vores testere vores koncept? Hvor kan de
studerende og underviser se konceptet blive brugt? (Aj&Smart,

2018d).
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Informanter

Opsamling

En bachelorstuderende fra dansk

pa SDU (+50 ar)

Semistruktureret

interview

To kandidatstuderende fra ITU

(20-304r)

Semistruktureret mini

fokus gruppe interview

Pa en valgfri workshop, for 2.-
semester Organisatorisk Laering
pa AAU. En studerende deltog i

testen sammen med underviser

Pa en valgfri workshop, for 4.-
semester Organisatorisk Laering
pa AAU. En studerende deltog i
testen sammen med den samme

underviser som ovenfor

Ad hoc dialog ud fra
sporgeguide, inde i
Gather.Town og
opsamling efterfglgende
i Teams, imens der var
mulighed for at skrive i
en padlet (se Miro).
Dette var valgt ud fra at
testen var planlagt til at
mere end en person fra

holdet deltog.
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13.2 Analyse og resultater

Efterfolgende kategoriserede vi post-its med statements fra
testpersonerne, forst i en grov opdeling i muligheder, udfordringer

og nye idéer. Herefter kategoriserede vi temaer der tradte frem af

Fadt mad

whie \What waso? chat I Spil

‘Finet il far og
efter
e

| P sigr aknvizeter |
VR/AR. vigtigt at det
|kk# Bliver for de £l

Alle sendes i
mellemrummet. Den
enkeite skal vaelge
fra..ikke vaelge til.

| Muligt at tage sit
whiteboard med
videre

Figur 30 Designsprint resultater
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materialet med inspiration fra (Eneroth, 1984). Hvorefter vi
udarbejdet et moodboard, af eget design hvor vi gennem tekst og
visualiseringer, samlede resultater for at ggre det overskueligt hvad

der var godt, kritik, idéer og ting vi kan handle pa.
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Godt

Testpersonerne sa forskellige muligheder for at bruge
Mellemrummet. Rummet kan bruges til at vaere sammen i for og
efter undervisning, hvilket begrundes med at pauserne skal vaere
reserveret til at vaere pauser. Andre sa det som et godt sted til
gruppearbejde i stedet for i breakout rooms. Alle gav positiv
feedback pa proximity chat, som kan fa en til at fgle sig som en del
af fellesskabet uden at skulle snakke med alle pa en gang. Det blev
beskrevet som positivt at kunne bevaege sig rundt mere flydende fra
samtale til samtale og selv kunne vaelge hvor man gik hen. Det giver
dem en folelse af autonomi, hvilket der er belaeg for i SDT (Ryan &
Deci, 2000). Der blev taget positivt imod idéen om at platformen er
et aktivt fravalg fremfor aktivt tilvalg, ndr underviserne sender alle
ud i Mellemrummet. Derudover kunne vores testpersoner godt lide
dybden i Mellemrummet, at det er muligt at have mere kropssprog
end med Gather.Town figurerne, hvilket bakkes op af Riis (2016).
Testpersonerne var interesseret i gd-tur funktionen, hvor de sa
potentiale for at snakke med deres medstuderende pa en
anderledes made, hvilket vi sammen kaeder med et behov for ikke at
fole sig fikseret foran skaermens kedmur, som udlagt med baggrund

i Ryberg i del 3.
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Kritik

En enkelt beskrev at det var negativt at Mellemrum og Gather.Town
virkede ”spilagtigt”. Det var en 50+ studerende, som ikke er vant til
at spille computer. Samme testperson fortalte ogsa at det grafiske
ikke gav hende ”noget ekstra”, hun kunne lige sa godt, blot have
vaeret repraesenteret som et navn pa en boble. Her vurderer vi at,
det kan vaere fordi hun ikke har erfaringer med at spille computer. Vi
udleder her af, at det er vaesentligt i design af den grafiske
brugerflade at, der vil vaere forskellige motivation og behov hos
forskellige brugergrupper. Disse praeferencer bgr derfor undersgges

ngje i forhold til malgruppen.

Western saloon blev beskrevet som malplaceret og ”spooky”, det er
altsa ikke lige meget hvilke slags rum der bliver lavet til platformen. |
forhold til det videre design, vil det vaere nyttigt at teste forskellige
rum og se hvilke de studerende foretraekke at holde pause i.

Udenfor? Indenfor? Bart rum, hyggeligt rum, etc.

Pausen skal bruges til pause og ikke fyldes ud med mere online. Man
er i forvejen statisk foran computeren. Hvis man skal have tid til
pausen uden skaerm, skal der derfor indszettes ekstra tid til at

fremme de sociale relationer. | prejekt lzerte vi at
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undervisningssessionerne ofte blev kortere nar den er online, fordi
der er fa studerende som byder ind. Tiden her kunne bruges pa at
pleje de sociale relationer, for at skabe en kultur om at

kommunikere ogsa online.

Idéer
En konkret idé vi fik med fra vores test er en handoff feature®,

ligesom der er mellem Apple produkter, sa platformen transfererer
til telefonen ndar man tager den med vaek fra computeren, det giver
muligheden for at man kan blive ved med at snakke med sine
medstuderende. Det vil give stgrre autonomi over hvilke devices
man bruger og hvornar. Vi ser det ogsa som en etisk overvejelse ift.,
om det er hensigtsmaessigt at kunne tage undervisning og pauser
med overalt. Her er bekymringen at muligheden kan ende med, at

det bliver et krav om at app’en skal med over alt.

Der blev gnsket at der var VR/AR aktiviteter, fx udenfor i haven i
Gather.Town, hvor vi ikke havde lagt aktiviteter. Der var snak om
Mellemrummet kunne foregd i en digital version af de fysiske rum,

som man kender fra campus, hvilket nogen ville foretraekke.

8 ”Med Handoff kan du begynde at arbejde pa en enhed og derefter skifte til en
anden enhed i naerheden og fortsaette, hvor du slap.” (Apple, u.d.)
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Forslag til forbedringer der kan sattes i verk
Disse punkter samles sammen og udfoldes i iteration III.

e Erdet muligt at have rum man kender fra virkeligheden?
e Flere fysiske aktiviteter er et opmaerksomhedspunkt -

mere krop

Andre observationer
Vi har bemzaerket at den lilla sofagruppe i Gather.Town tiltraekker.

Det er her de fleste spil ligger, men det er maske ogsa det
hyggeligste omrade? Bade nar vi er i Gather.Town med vores
medstuderende, men ogsa i vores tests har det vaeret stedet man
gar hen. Vedrgrende proximity chat, har vi erfaret at det er
nemmere at ga op opdagelse i Gather.Town ndr man har mikrofonen
teendt i Teams, sa man kan kommunikere imens. | Gather.Town kan
man kun hgre hinanden ndr man er inde for samme omrade. Her kan
det vzere en fordel at have en funktion sa man kan vaelge at snakke
med en eller med en gruppe, selv om man ikke er inde pad samme

omrade i platformen.
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Studerende naevnte ift. artiklen Nonverbal Overload af Bailenson
(2021), at de ser potentialer i vores prototype koncept, at den kan
vaere med til at frigere kroppen, sa man ikke er Iast fast til sin
computer selvom man har online undervisning. Det vidner ogsa om
at vores gd-tur funktion kan vaere behjzelpelig til at man ikke
nedvendigvis skal sidde foran computeren nar man kommunikerer

med sine medstuderende.

Nye perspektiver

Gennem designsprinten er specialet konkretiseret med input fra det
tvaerfaglige sprintteam og pausen er blevet platformens
hovedfokus. Resultaterne er forst og fremmest brugernes feedback
der er samlet op i moodboard og de efterfglgende analytiske
refleksioner. Vi har efter sprinten udforsket, skitseret, noter, post-its
mm. for at sikre at teamets refleksioner blev opsamlet selv om de
ikke blev udvalgt til at arbejde videre med. Vi opsamler erfaringerne i
hypotese og designprincip skemaet herunder og beskriver hvad der

skal arbejdes videre med iiteration Ill umiddelbart efter skemaet.

At bevaege sig ind i den digitale verden, kan vare udfordrende hvis
man ikke er digitalindfgdt, og vokset op med en tablet og en

smarttelefon i lommen. At en 50+ informant taler ind i den fordom,

1L00 31. MAJ 2021 SIDE 94 AF 137

far os til at reflektere over om alder i sig selv, beskriver en
forhindring for digitalisering. Malgruppen er trods alt
universitetsstuderende der dimitter med en gennemsnitlig alder pa
ca. 27 ar (Danske Universiteter, 2019). Vi konkluderer at menneskers

forskellige tilgange er vaesentlige at udviklere har for gje.

Pause i pausen. Hvor kritiske skal vi vaere over at tilbyde mere
skeermtid i pauserne? Vi stopper op og forbavses over bekymringen.
Men egentlig ma en platform som Mellemrummet, byde ind med en
mental pause, som det er muligt at ga ind og ud af. Vi vurderer at en
handsoff funktion, kan give rum til at lade kroppen komme i
bevaegelse. Bevaegelse er med til at aktivere hjernen (Fredens, 2018),
og at bevaege sig og sin krop blev ogsa italesat som et savni vores
prejekt. Vi vil diskutere disse temaer gennem hvad ved vi nu afsnittet

og samle op i skema til slut i kapitlet.

| tabellen herefter samler vi op pa teser og ny undren, hvorefter vi

hvad ved vi nu? Reflekter over relevans og resultater af DS.
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Kapitel 14 Hvad ved vi nu? Il

Vi ndede malet om at komme fra idé til testet prototype pa fire dag.
Idéen blevet til et koncept der kan arbejdes videre med. Den fgrste
del af vores platform skal fokusere pa: Pauseplatformen

Mellemrummet, hvor det langsigtede mal er:

Om to ar har vi en online undervisningsplatform, der formar at
skabe naerhed blandt de studerende og blandt underviseren i

"mellemperioderne” Et online "spatialt" undervisningslokale.

Mellemrummet skal kunne noget andet end det fysiske samveer,
men stadig skabe nzervzaer. Derudover skal der vaere fokus pa at det
kan integreres i de anvendte undervisningsplatforme og det skal
vaere fremtidssikret. Vi har derved faet specificeret hvad vi vil udvikle
i dette speciale, hvor vi farst havde fokus pa hele
kommunikationsplatformen, har vi nu snaevret os ind til at det er
selve pausen og mellemrummene i undervisningen der skal

fokuseres pd i vores produktudvikling.

14.1 Designsprintsreflektioner

Dette afsnit fremlaegger reflektioners over DS og arbejdet med

denne metode.
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Valg af metode
DS blev valgt med baggrund i sit gennemprgvede koncept som det

er fremlagt i starten af denne del 4. Sprintteamet var engagerede og
alle gjorde sit til at vi kom i mal med de mange opgaver der skulle
loses pa kort tid. Vi oplevede metoden, som bade eksplorativ og
efterfolgende som en hjzelp til at indkredse og derved rammeszette
hvilken del vi fik specificeret og testet. En kritik kan vaere at der
undervejs er kommet mange muligheder op, der ikke er blevet
forfulgt. Ligesom udvaelgelsesprocesserne undervejs i DS, bliver
truffet mere pa mavefornemmelser, end pa baggrund af grundige
analyser. Til gengzeld er der nu den konkrete brugerfeedback at
bygge videre pa og en mulighed for at dykke kvalitativt ned i enkelte
dele efterfglgende.

Forberedelse og udfarsel
Vi vil meget. En af de udfordringer i tilrettelzeggelse og udfersel, er

at vi har haft store ambitioner og ville udvikle hele platformen pa en
gang. Konceptet blev derfor for bredt og uspecificeret, hvilket vi
indsa under arbejdet med user flow map og fik bekraeftet i arbejdet
med user test flow. Farst her fik vi rammesat et realistiske
delkonceptet og gav slip pa undervisningsplatformen. En refleksion

her er at, selv om det skal vaere en ”’stor udfordring” der er grundlag
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for en DS, skal teamet vaere bevidst om at, det kun er en lille del af

lesningen, der kan udvikles og testes i sprinten.

Prototype. Vi realiserede at det var vanskeligt at prototype i 3D.
Derfor valgt vi at lave en todelt prototype, hvor den ene kan
simulere det miljg vi tiltaenker Mellemrummet; Unity prototypen, og
den anden kan vise funktionaliteten af proximity chat; i
Gather.Town. Dette var et valg med baggrund i at leve op til
Buchenau og Suri (2000) der skriver at det er vigtigt for en
prototype at blive oplevet, altsa exploring by doing. Det var vigtigt
for os at inkludere en fremvisning af proximity chat, for at fremme
forstaelse og kun ved at opleve den selv er det muligt at kunne
forstd og se potentialer i denne. “Information becomes more vivid
and engaging when it resonates with personal experience.”
(Buchenau & Suri, 2000, s. 2). Ved at have prototypen delt op, har en
del af prototypen veeret at forklare i hvilken sammenhang
konceptet skal bruges og derefter forlader os pa testpersonernes
evne til at forestille sig konceptets helhed. Vi fik en del relevant
feedback og lidt idéer til videre arbejde fra de forskellige
testpersoner. Vi vurderer derfor at det lykkedes at formidle

prototypen pa en made sa den blev oplevet som en testbar
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prototype. En kritik er at vi ikke fik teste prototypen pa et hold.

Derfor vaelger vi at ga videre med test af Gather.Town i iteration Ill.

Analyser
Analyserne gennem sprinten, bygger pa kategoriseringer af det

materiale sprintteamet producere hver iszer, fulgt op af
prioriteringer. Det var en styrke at vores sprintteams have
forskellige kompetencer med ind i arbejdet. Undervejs er der kun sat
lidt tid af til at gennemga de producerede ideer. Vzasentligt her er
det dog at det er et forste input, og ingen store beslutninger eller
grundig forskning bliver lavet pd baggrund af et enkelt sprint.
Moodboardet der blev brugt i opsamlingen pa testene, gav et visuelt
input sa det var muligt at ga i dialog omkring resultaterne, det var
dog ikke alsidige nok til at kunne indplacere alle vores

observationer.

Egne erfaringer
Det var personligt en lzererig rejse at forberede og gennemfore et

DS. Knapp et al. (2016) anbefaler at man ser sit forste DS som et
eksperiment og det tog vi til os. Vi har oplevet at sprinten har varet
omfattende hvad angar brug af tid og ressourcer pa forberedelse,

gennemforsel, analyser og ikke mindst prototyping. Szerligt har vi
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erkendt at DS ikke en onesize fits all lasning. Det kraever at man e Mon humanister selv kan skabe deres pauserum, maske i et
saetter sig ind i processerne og tilpasser metoden til sit projekt. samarbejde?
A . e Hvad sker deridet virtuelle pauserum? Test af de sociale
Vi er imponeret over at metoden har kunne hjzlpe os med at
. . . interaktioner
udforme en prototype som vi ikke selv vidste at, vi havde
egenskaber til at lave. Efter tre uger med planlaegning og udferelse Disse nye teser og spergsmal og undren indfgjes i skemaet
af DS star vi et helt andet sted end vi startede. til slut i dette kapltel Konkret tager vi med videre til

iteration Ill, at der skal samles op pa allerede indsamlet
14.2 Opsamling pd undring og problemformulering

viden, laves prioriteringer for konceptet samt arbejdes pa
DS har vaeret med til at indsnaevre vores felt som det er beskrevet

prasentationerne af den endelige prototype og rapport.
ovenfor. P4 baggrund af fokus pa pausen, samt feedback fra test,

Men farst fremskriver vii naste afsnit en ny
gik specialeteamet tilbage til at udfolde hvad vi ved og hvad vi ikke

problemformulering med baggrund i DS-resultaterne.
ved. Fra denne proces samles nye teser, forskningsspergsmal og
hvad vi nu ved om fordele og ulemper. Disse fokuspunkter er listet
herefter, for efterfglgende at blive tilfgjet tabellen, som vi vil se

nzarmere pa i iteration Il:

e Erplatformen vi udvikler allerede opfundet? Vi ma igen
udforske hvilke platforme der er i markedet.

e Samtalekunst far ny betydning. Vi vil undersgge proximity
chat og hvor mange det er optimalt at vaere i en samtale?

e Re-designe 3D platformen med en genskabt genkendelig

verden
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Tese der skal testes Til designprincipper Undersoges Problem | MUST NICETO
- HAVE HAVE
L) Q 2 ?

11. Ved deltagelse i undervisning pa en videomgdeplatform, er de studerendes position og fremtraedelse fastlast foran skaermen.
Kroppens statiske position understgtter at de studerende indtager en modtagende, observerende og ikke-deltagende rolle.

12. Nar de studerende ikke mades uformelt online eller i pausen i den fysiske undervisning, skabes der ikke sociale relationer og de

eksisterende sociale relationer svaekkes.

e Vifinderindicer og respons i interview pa at dette kan vaere en vaesentlig faktor. Derfor er tesen bekraeftet i iteration I.

Hvilket vi bygger videre pa. Det er et felt, der bgr undersgges yderligere.

13. Har de studerende ikke en social tryghed forhindrer det demi at deltage aktivt i onlineundervisningen.

aQ| 10 |~

Teser og undren fra Iteration |
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Teser og undren fra Iteration Il - Designsprint




MELLEMRUMMET DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN

Kapitel 15 Ny problemformulering

| vores originale problemformulering er fokus pa at understgtte
kollaborativ lzering, med baggrund i en tese om at lzering sker
gennem kollaborativ lzering. Den nye problemformulering bygger pa
en tese om at sociale relationer styrker den kollaborative lzering.
Begge teser har ikke vaeret genstand for en stgrre undersggelse af
praksis. Vi finder dog i empirien belaeg for at, de studerende deltager
mindre aktiv i onlineundervisning end i fysisk undervisning. Hvilket
flere af de studerende begrunder i en usikkerhed, der beror pa at de
ikke har sociale relationer til de andre deltager pa holdet. Derved er
det relevant at se pa hvordan en pauseplatform kan understgtte

skabelse af sociale relationer.

Efter sdledes at have indsnzevret specialets fokus, vil vi drage videre

til iteration Il i del 5.
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Original problemformulering: Hvordan kan en onlineplatform til

universitetsbrug designes for at understgtte kollaborativ lsering?

Ny problemformulering: Hvordan kan en virtuel pauseplatform
designes til at understgtte skabelse af sociale relationer iblandt

studerende pa universitetet?



Def 5 Werakion W

| iteration Il er formalet at fa konceptualiseret det samlede produkt

- Platformen Mellemrummet. Gennem denne del er fokus pa at

samle op og skabe syntese. Blikket er pa resultater og diskussioner

teoretisk kan be- eller atkraefte vores teser omkring designet. Vi vil i
det folgende fremlaegge: State of the art om proximity chat og

Gather.Town, overvejelser om og re-designe af prototypen samt test
Q

Designers, as well as those who research and describe the
process of design, continually describe design as a way of

organizing complexity and finding clarity in chaos.
(Kolko, 2010, s. 15)

fra DS. Hvorfor vi vender tilbage til litteraturen for at finde viden, der

Del 5: Iteration IlI

af platformens sociale interaktions muligheder, med et hold

studerende pa Kgbenhavns Professionshgjskole.

Figur 31 Iterationer i iteration Ill
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Kapitel 16 Iteration Il

Konkret er der en raekke opgaver, der skal udfgres som en sidste
iteration for at beskrive produktet og formidle dette. Ved valg af
procesmodel til denne iteration er formadlet ogsa at fa genbespgt
tidligere faser for at gentaenke den samlede ide — nu med en starre
viden. Til dette arbejde har vi fundet inspiration fra Stanford
d.schools nu seks fasede DT- model (IdeaCo, 2021). Modellen
opfordrer til at vende tilbage til allerede udforskede faser og sdledes
er processen ikke linezer som den er skitseret. Metoden har en
menneskecentreret tilgang til problemlgsning og har fokus pa at
stotte mennesker og organisationer i at vaere innovative og kreative.

Specialets brug af de seks faser er foldet ud i tabel 3.

.

Figur 32 Stanford d.schools procesguide
havde oprindeligt 5 faser, i IdeaCo som er
deres designsetup for bern er den udvidet
med en sjette fase hvor det handler om at
dele sin nye viden. Figuren udarbejdet af
d.school med tilfgjelse af IdeaCo. (IdeaCo,
2021)
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Tabel 3 Iteration Ill forskellige opgaver udfoldet i den tilpassede model fra d.schools

DT.

Der skal indsamles supplerende viden, for at undersgge om
forskningen kan supplere vores erfaringer og empiri fra DS.
Herefter fokuseres, gennem syntese af allerede indsamlede viden
fra hvad ved vi nu? afsnittene og de sidste undersggelser grupperes.
Alle data skal analyseres og ud af data skal det indkredses hvad det
er vi vil og hvordan vi vil adressere det?

Vi udfolder nye muligheder, ud fra de tidligere iterationer og vaelger
fokus i koncept og for re-design af prototype

Her re-designer vi prototypen Mellemrummet. Vores Gather.Town
rum klargeres til test ved tilpasning af funktioner og muligheder

| evalueringsfase tester vi funktionerne i Gather.Town, hvilket er et
sa realistisk miljg som muligt. Det vaesentlige er at fa noget
konstruktivt feedback. Her stiller vi spargsmalet “hvorfor” for at
lzere fra vores testpersoner, hvad de synes om vores
rammesatning af problem og om vores Igsning.

Sharing

Sharing henlzaegges til Del 6, naeste del i specialet. Den sjette fase
handler om at beskrive konceptet og dele viden, ideer og erfaringer
med lgsning og metoder. Nar vi deler, kan det nzeste designteam
sta pa de resultater, der er opndet og dette er vigtigt for, at der
sker udvikling pa forskningsomradet.

Udarbejdelse af denne specialerapport og prototypepraesentation.
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Kapitel 7/ Define

Gennem DS materialiserede det sig at Gather.Town har elementer
der fungerer. Szerligt ift. repraesentation og at kunne se hinanden og
snakke med hvem man vil. Hvilket vi udforsker i litteraturen og i nye

undersggelser af eksisterende platforme.

11.7 State of the art |

Dette afsnit skal beskrive resultaterne af litteraturstudier Il og
undersggelse af platforme. Litteratursggningen kan ses i bilag 3 og

platform beskrivelser kan ses i bilag 6.

Gather.Town og lignende platforme

Brugen af Gather.Town som fzelles pauserum og som testrum
gennem specialet, har givet os erfaringer med platformen. Szerligt
funktionen der gor det muligt kun at snakke med dem der befinder

sig i ens umiddelbar naerhed, fungerer godt.

Litteratursggningen pa Gather.Town gav 10 resultater. Heriblandt
Judkis (2020) som har skrevet om en julefrokost pa Gather.Town
platformen. Her var virksomhedens kontor blevet genskabt i
Gather.Town. Hun beskriver det bedste ved julefrokosten var da hun
fandt sit eget kontor og alene kunne ga ind og szette sig pa sin stol,

et sted hun ikke havde vaeret fysisk i naesten et ar. Hendes oplevelse

DORTHE LYK OG CHRISTINA LANZKY MORTENSEN
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af at vaere fysik i sit kontor med en lille avatar, beskrev fglelsen af at
vaere der selv om hun godt vidste at hun ikke var der. | andre artikler
navnes Gather.Town ifm. Konferencer, og hvordan brug af en
anden slags platform kan forbedre disse onlinekonferencer. Her
beskrives Gather.Town som den platform der gengiver den sociale

atmosfaere bedst (Nature ecology & evolution, 2020; Knopf, 2021).

Vi valgte at lave yderligere sggninger, her sggte vi pd
ProductHunt.com der prasenterer nye digitale produkter, bl.a.
mobile apps, websider, hardware eller andre tech kreationer
(Product Hunt, u.d.). Segning her pa Gather.Town gav 15 resultater,
som hver iszer henviste til lignende alternative platforme. Efter at
have undersggt disse, vil vi konkludere at der findes mange udgaver
af Gather.Town lignede platforme. Vi fandt en enkelt funktion i
platformen Topia, vi kunne se havde et potentiale. Her har avataren
flere kropslige udtryk, man fx kan saette sig ned eller danse, dette
giver mulighed for at udtrykke sig pa en anden made end i

Gather.Town (Product Hunt - Topia, u.d.).

Der er flere platforme der tilbyder Igsninger, for at lose problemet
med den manglende sociale interaktion online. Vi foler dog stadig

ikke at vi har set praecis det vi leder efter. Efter at have testet et hav
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af platforme, er vi blevet beviste om at programmet ikke ma vaere
mere kraevende end at det kan kgre via browser. Platforme som fx
Virbela og Second Life (se bilag 6) kraevede en del af computeren

nar det skal hentes og dbnes.

Proximity chat
Vi har oplevet og erfaret i vores DS-test og brug af Gather.Town

generelt at proximity chat funktionen bidrager med noget naturligt
til dialogerne i de virtuelle rum. Vi havde en idé om at der md vaere
nogen spil hvor de bruger den samme proximity funktion som
Gather.Town. Med baggrund heri valgte vi at lave en
litteratursggning, for at undersgge om der er forsket i, hvordan det
pavirker brugerne af platforme, at man kan vaere sammen med
mange, men kun snakke med de naermeste. Her var det ikke
ngdvendigvis interessant om det var i en undervisningskontekst,
men om der fandtes noget om denne specifikke teknologi. Der
skulle mange konkretiseringer til for at finde frem til enkelte
relevant artikler. | en artikel; Immersive voice communication for
massively multiplayer online games af Jiang, Wu, Fan og Wu (2016),
havde de udforsker om man kan tilfgje en proximity plug-in til et
eksisterende spil. Artiklen er teknisk orienteret omkring netvaerk og

bandbredde, men konkluderer at det er muligt at tilfgje en proximity
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plug-in uden at det medferer belastning pa det oprindelige spil.
Derudover mener de ogsa at det er nemt at tilfgje til bade
computere og mobile devices. Denne artikel klargjorde for os at det
er muligt rent teknisk at tilfgje teknologien uden at det er ret

kraevende for platformen.

Proximity s@gningen gav derudover flere artikler om online
kommunikation og teknologi generelt, ikke om proximity chat. Bl.a.
Through the Looking Glass (Hazan, 2020), som giver et review af den
teknologi som findes nu og hvad den kan, men dykker ogsa ned i
hvad der vil vaere i fremtiden. Her forudser Hazan (2020) at der vil
veere en digital tvilling af verden og den mirrorworld vil forega i 3D

eller 4D.

Der findes endnu ikke den store forskning pa det humanistiske
omrade om proximity chat, vi fandt dog som refereret, de andre
artikler relevante. De bekrzefter os i vores design beslutning om at
vores platform skal vaere i 3D, hvor sociale interaktioner kan ske pa

mere immersed mader.
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Kapacitet til samtale
Et andet videnshul fra DS var hvor mange personer der kan vaere i en

samtale pd en gang. Er der en begransning pa hvor mange
mennesker der kan tale sammen pa samme tid? Segningen gav 111
resultater, som ikke ngdvendigvis svarede pa vores spargsmal. Her
skal nevnes Krems og Wilkes (2019) som gennem en teoretisk
funderet artikel undersgger hvorfor mennesker har et max pa
omkring fire samtalepartnere pa samme tid. Det er noget der har
optaget forskere i perioder, men der har ikke vaeret et definitivt
svar. Krems og Wilkes (2019) forklare at ved flere end fire vil
gruppen dele sig op og snakke i dyader eller triader. Vi finder det
relevant at tage i betragtning nar der specificeres hvor mange der
kan snakke sammen i proximity chat funktionen, men ogsa hvor
mange mennesker opsaetningen af omrader i Mellemrummet

indbyder til.

Platformens muligheder i markedet
Hvis platformen skal have relevans, skal den introduceres pa et

marked. Derfor er der ogsa i projektforlgbet arbejdet med en

business model kanvas, hvor vi har kigget pa mulige partner og

9 Se https://glue.work/pricing/
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samarbejdspartnere derudover har vi taget hul pa om de faktorer
der har indflydelse pa gkonomien. Vi vil qua specialets omfang ikke

beskrive dette arbejdet men dog kort praesenter. Vi har set pa:

e Plugin muligheder. Her er bade Zoom og Microsoft en mulighed
hvad angar at lave en app der kan tilgas fra deres platforme

e Prisen pa leje af platform. Samarbejdsplatforme szlges ofte i et
abonnement, hvor der typisk betales en pris per bruger/maned.
Den dyreste platform vi fandt koster €50 per bruger/maned?.

e Muligheden for at udvikle en sadan platform: En programmer
mener at det kun er fa ting der skal @endres i fx SynergyXR
softwaren for at opfylde vores specifikationer. Han ser det

derfor ikke som en kompliceret platform at udvikle.

Opsamling define

Vores litteratursggning pa samtale og hold sterrelse betyder at
platformen skal fokuseres pa at skabe omrader som indbyder til
grupper af fire personer. Der skal vaere forskellige stgrrelser af rum,
over 100 personer er ikke uhgrt for store hold. Her vi stadig sogende
ift. hvor mange der kan deltage i samme rum fra en browser version

af app?
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Vi har fundet at der mangler forskning vedrgrende brug af proximity
chat. Vi vurderer pad baggrund af vores empiri at denne funktion er
relevant, for platformen. Det er forventeligt at den vil blive brugt
mere, efterhanden som brugen af VR/AR/MR stiger i takt med at det
bliver bredere tilgaengeligt. Hvilket vi har fundet belzaeg for hos

Hazan (2020).

Vedrerende samarbejdspartnere og skonomi i udviklingsprojektet,
finder vi at det kraever flere undersggelser inden vi kan sige noget
kvalificeret om dette. Vi har dog fundet ud af at der er nogle
muligheder for plugin i Teams og Zoom, men at det er relevant at se
naermere pa hvilke platforme universiteterne benytter til deres
undervisning. Derudover ber der arbejdes grundigt med at
kvalificere selv business casen, evt. med inspiration fra den

tredobbelt business model kanvas (Joyce, Paquin, & Pigneur, 2015).

31. MAJ 2027

SIDE 106 AF 137
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Kapitel 18 ldeate - Mellemrummet 2.0

| arbejdet med at generere nye idéer, blev der trukket pa idéer fra
DS og interviews. Vi valgte szerligt at se pa muligheden for at de
studerende i et samarbejde kunne lave deres egne rum. Men er det
muligt for humanister at modellere 3D rum? Det valgte vi at test
gennem arbejdet med at lave et nyt virtuelt rum, det skulle vaere en
genskabelse af et genkendeligt rum fra AAU. Dermed testede vi om
vi uden forkundskaber kunne genskabe et rum i 3D. Vi afstod fra at
lave brugertest med det nye 3D rum. Idéen til konceptet var at de
studerende sammen skulle skabe deres eget rum. Dette som en
gvelse i samarbejde, og som lzering om digitale teknologier som

begge er 21th century skills. Derudover mener vi med baggrund i

Figur 33 Create 3D model i Blender et open source 3D udviklings
veerktaj
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Ryan og Deci (2000) at det for nogen vil skabe en stgrre tilknytning

til rummet hvis de selv har vaeret med til at skabe dette.

18.1 Prototyping

Gennem speciale teamets arbejde med at prototype et nyt rum, blev
det afklaret at platform Mellemrummet kan baseres pa virkelige
bygninger, som allerede har fdet lavet en 3D modeller. Vi ldnte
Create, AAU’s bygning pa Rendsburggade 14, i Aalborg. (se fig. 33)
Det kraever dog mere viden at kunne fjerne ikke brugte filer i de
tunge 3D modeller. Derfor skal modellerne geres mindre og tilrettes
inden de studerende, maske selv kan fylde dem ud. (se mere om
prototyping i bilag 10). Vi testede ogsa at lave egne mgbler og rum,

men enten er teknologien der ikke endnu eller ogsa kraever det mere

Figur 34 Rum pd Kroghstreede 3 vi har scannet med iPhone 12
Pro og er ved at bearbejde i Blender
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ovelse, se fig. 34. Det lykkedes ud fra en grundtegning af lobbyen pa
Kroghstraede 3, at lave det nye rum med et par enkelte af vores egne
scannede, mgbler. Derved kan vi konkludere med vejledning og de
rigtige programmer er det muligt selv for humanister at vaere
medskaber af deres eget Mellemrum. Vi kom dog frem til at det vil
vaere bedst hvis man bade kan valge at gore det selv eller hente

faerdige rum.

Prototypen kan opleves her. Det var ikke muligt at overfere vores

egne mgbler til denne.

Opsamling ideate og prototyping

Det er muligt at lave genkendelige virtuelle rum, men almene
studerende kan ikke gore det selv med nuvaerende teknologi. Der
kan vaere forskellige rum, som de studerende kan indrette i
faellesskab. Det vil ogsa vaere muligt at udfolde arkitektonisk
kreativitet, hvor studerende kan se deres arkitektur komme til live
og blive brugt, selvom det ikke ngdvendigyvis bliver bygget i

virkeligheden.

Mellemrummet 2.0 giver en bedre fornemmelse af at der kan vaere
flere mennesker i rummet pa en gang, hvor den farste var lille og

trang.
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- Kan du se dig selv have undervisning |
second Iife?

= Hvitken plante er du?

- Noget interessant du har et | denne uge?

Mellemrummet

* Dagens forsiag ti samtaler

| Kantineudgangen ligger

her i virkeligheden

Vores scan af puf. Vi
har givet den samme

tekstur som stolen, i

- : Vores scan af sofa. Den g : \ \ o = =

= -~ ~
— blev lidt hullet — —
. e

stedet for bld

Figur 35 Mellemrummet 2.0 ud fra kort over Kroghstreede 3. Med vores eget scan af puf og lang
sofa
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Kapitel 19 Test af de sociale funktioner i Gather.Town

Der blev gennemfort en test med et hold paedagogstuderende fra
Kebenhavns Professionshgjskolen, 20 personer deltog i testen
Formalet var at undersgge hvordan et hold studerende bruger
funktioner i et pauserum nar det bliver stillet til radighed. Samtidigt
kunne vi undersgge hvordan proximity chat funktionen fungerede
for et hold. Testen blev udfert i Gather.Town. For udnytte den halve
time vi havde, bedst muligt lavede vi to korte spargeskemaer, et til
for og et til at efter holdet havde vaeret i Gather.Town. Vi udformede
korte og praecise spgrgsmal som kan hjzelpe os med at klarlaegge
forst hvad de studerende har af sociale relationer i
onlineundervisning og efterfalgende hvilke funktioner de kunne lide

i Gather.Town og om de fik snakket med deres medstuderende.

Sporgeskema for Sy

=

N

Har du behov for at vaere i kontakt med dine medstuderende i
pausen?

Hvor stor er sandsynligheden normalt for at du kontakter en
medstuderende i pausen, nar du deltager i onlineundervisning?

Nar du deltager i onlineundervisning, er du sa mere eller mindre i
kontakt med dine medstuderende end nar du deltager i fysisk
undervisning?

1L00 31. MAJ 2027 SIDE 109 AF 137

Spergeskemaerne supplerer vores observationer i Gather.Town og

den efterfglgende dialog med holdet.

Til testen blev der forst fortalte om funktionerne i Gather.Town.
Herefter udfyldte de studerende det forste sporgeskema, inden de
loggede pa. Forskerne startede med at ga lidt rundt i Gather.Town i
starten for at se om nogen havde brug for hjzlp. Efterfglgende trak
vi os tilbage til kokkenet og observerede. Vi kunne se at der blev
snakket omkring Battle Draw spillet, en del Igb rundt og undersggte
det hele. Andre laste sudokuer. En enkel studerende opsggte os
fordi Gather.Towns tutorial ikke gik vaek. De var i Gather.Town i ca.
et kvarter. Efterfglgende havde vi en debriefing hvor de studerende

gav os feedback, slutteligt fik de link til det sidste spargeskema.

Spergeskema efter Sy
B

N

Synes du at jeres hold har brug for et Mellemrum? Hvor Mellemrummet er
jeres eget onlinerum, hvor | kan mades for, under og efter undervisningen
og evt. til sociale arrangementer.

Var du i kontakt med en eller flere af dine medstuderende i pausen, imens
du var i Mellemrummet?

Hvad synes du om de forskellige funktioner?

e Denvil jeg gerne bruge - Den vil jeg ikke bruge - Den vil jeg ikke
bruge - Ved ikke/kender ikke
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Opsamling fra brugertest

Vi har benyttet strukturen fra vores moodboard til opsamling af
resultater. Vi vil her fremskrive et par af pointerne farst fra
observationer og dialogen efterfulgt af refleksioner over svarene pa

sporgeskemaerne.

What was good?

Figur 36 Moodboard over resultater af Gather.Town test

Godt

Avatars blev beskrevet som positivt idet det tog tid inden de kom
ind i rummet fordi ”Jeg skulle jo lige forst vaelge avatar.” Det
handler om den personlighed der lzegges i at valge sin avatar,
hvilket Riis (2016) ogsa skriver om i sin Ph.d. De var positive over at

have autonomi over hvad man ville og hvem man ville snakke med.
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Kritik

En studerende kunne ikke identificere sig med de mulige valg af
avatar, fordi der ikke er en som er skaldet. Det har betydning for
hans indlevelse, og hans repraesentation af hvem han er, hvilket Riis
har behandlet (Riis, 2016), og fremhaevet som vaesentligt for

indlevelsen, at man kan identificere sin med sin avatar.

En anden studerende sagde at hun fglte at Gather.Town var for
teknisk, hun fik hjzelp af sine medstuderende i et spil hun ikke
kendte. Vivurderer her som i, iteration Il at det er vaesentligt at have
opmaerksom pa at platformen skal vaere nem at tilga og ikke teknisk.
Det fremgik at hun var frustrerende over at det i ikke virkede som

hun forventede.

Det var spredt hvor meget de snakkede med deres medstuderende.
Vi sa at nogle satte sig ved en sudoku eller Tetris uden mulighed for
at snakke med andre, imens der var en gruppe pa fem der spillede
sammen. Der var sdledes forskellige behov, hvilket ogsa var en del at
den positive feedback, at det netop var muligt selv at bestemme
hvad man har lyst til. Hvilket er et vaesentligt nedslagspunkt, som

platform skal ggre muligt.



MELLEMRUMMET

Spergeskema
Vi ser ikke noget entydigt i besvarelserne fra de studerende, og da

det er en forholdsvis lille gruppe, betragter vi resultaterne som
vejledende svar der ma udforskes yderligere. Der er dog et par
elementer vi gerne vil fremhaeve. En del af de studerende var enige
om, at de havde mistet kontakten til deres medstuderende under
onlineundervisningsforlgbet. Hovedparten var ikke tilbgjelig til at
kontakte deres medstuderende i en onlinepause. Vi vurderer at det
er fordi at det ikke er naturligt at sende en besked, pd samme mdde
som nar man vender sig om og snakker med sidemanden i den fysisk
undervisning. Derudover kan det ogsa betyde mere skaermtid hvis
kommunikationen foregar pa skrift. Vi ser i deres svar at, der er
samme tendenser til at man mister kontakten, som det ogsa ses i
undersggelser om ngdundervisningen (Georgsen & Qvortrup, 2021).
Der er ikke noget naturligt sted for den spontante

myrekommunikation snak.

Der var ingen af de studerende som var entusiastiske over at have
adgang til et Mellemrum de kunne bruge til at snakke sammeniien
pause. Der var som i de ferste interview en klar holdning til at
pausen skal bruges til at holde pause i. De beskrev at med den made

onlineundervisning er bygget op pa, med lange oplaeg og fa pauser,
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er der pa nuvarende tidspunkt ikke plads til andet end pauser i
pauserne. Det vil derfor kraeve en omstrukturering i hvordan
onlineundervisning foregar, hvis de skal vaere aktive i pausen.
Slutteligt var der blandede svar pa hvad de studerende ville bruge af

funktioner. Vard at navne er

e  Chat denne funktion ville ingen af respondenterne
bruge
e Video, spil, avatar og til dels ga rundt funktionerne ville

alle bruge.

19.1 Opsamling pd iteration Ill

Denne sidste iteration, har bade af- og bekraeftet nogle af vores
teser, der er dukket nyt materiale og teser op til en kommende
iteration IV. Vi vil kort samle op pa denne iteration inden vi lader
skemaet med designovervejelser tale for sig selv, inden vii hvad ved
vi nu afsnittet samler op pa, de samlede erfaringer og laegger

fundamentet til designprincipperne vi fremlaegger i del 6.

Viindleder med de undersggelser der md komme, videnshuller der
er dukket op, eller pa omrader hvor vi ikke er kommet dybt nok, og
har fundet den forngdne opbakning i empirien eller i teorien. |

fremtidige udforskninger vil vi gerne kigge pa:
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Handlinger

Teknologien
e  Proximity chat. Hvordan fungere denne funktion forskelligt i 3D
og i 2D platforme?
e Hvordan er markedet for VR-apps? Hvem laver dem? Hvem
kober dem? Hvad er det szerlige ved Mellemrummet ift. allerede
eksisterende platforme, nar det kommer til de tekniske

detaljer?

Menneskerne
e Test af gd-tur funktionen, hvor man har selvbestemmelse over
hvem man snakker med mens man gar. Er det overhovedet
muligt at have god lyd ift. vind og vejr?
e Test af samskabelse af platform er en brugbar ide til at skabe

ejerskab og styrke 21th Century skills.

Nye fokuspunkter til diskussion
e Genkendelighed var positivt for de studerende (Habbo)

e Pause nar der er pause fra undervisningen
e Der mangler kontakt mellem de studerende nar

undervisningen er online
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19.2 Diskussion

Der har i testen, materialiseret sig at der mangler kontakt mellem de
studerende, og at det for en del af dem er i orden. Lige som pauser
er til for at holde pause i, hvilket blev udtrykt eksplicit i denne test
og i DS-test. | det fysiske undervisningslokale, er pauser ogsa til at
holde pause i. Men der er der snak, og udvekslinger, faglige som
private. Vi mener stadig at der belaeg for at udvikle et virtuelt rum,
der kan understgtte en del af den kommunikation vi normalt har i
det fysiske rum. Vi finder at det er vaesentligt, da faglige refleksioner
og samtaler, mellem de studerende og mellem de studerende og
deres underviser, hvis de ikke mgdes i et rum hvor den slags
samtaler er mulige. Flere af de studerende vi har talt med, har fortalt
at det er ikke fordi de altid siger noget i det fysiske rum, men de

siger sjeeldent noget i online rummet.
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Kapitel 20 Hvad ved vi nu?

| arbejdet med at samle op pa de foregdende iterationers teser,
undren og idéer, dukkede der nye situationer, refleksioner og nye
erfaringer op. Vi vil her samle op pa hvad vi lzerte af iteration Ill,
hvorimod den samlede diskussion fremlaegges i de efterfolgende

kapitler, efter opsamlingsskemaet.

Mennesket
. Relevans for
Teknologien slutbrugeren

Figur 37 De tre fokuspunkter med inspiration fra
Brown (BrownT., 2009).

Teknologien
| de eksisterende platforme findes ikke den lgsning der kan gore det

ud for en kommende pauseplatform. Vi finder at proximity chatten
er et element der er anvendelig, men muligheder og funktionerne er
ikke undersggt dermed er det et tema til videre forskning. Vi vaelger

dog at inkludere denne funktion som et must have i Mellemrummet.
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Nar vi er kommet frem til at der ikke findes en platform pa markedet
der leve op til vores koncept, abner der sig en raekke spargsmal og
undren i ift. hvordan markedet for app udvikling, lancering og
forretningsgrundlag fungerer. Dette tema er maske et forste step at
undersgge naermere, hvis vi vaelger at forsaette udviklingen efter

specialets afslutning.

Menneskerne
Hvordan mon det opleves og erfares at vaere pa gatur med sine

medstuderende i grene. Vi har erfaringer med podcast og med
telefonmgder pa gaturen, men her er det i kontekst af et uformelt
men planlagt og arrangeret mgde. Det skal ligeledes udforskes
mere. Vivil dog konkludere at det er afgerende at udforske hvad
mennesket og teknologi kan sammen. Dette knytter sig til at bryde
det statiske ophold foran skaermen og kraever forskning i
teknologiske muligheder og menneskets lyst til forandring. En
forandring der vil =ndre ved balancen mellem formel og uformelt,
ved hvad der er til stede, og ved hvordan vi interagerer og laeser
hinanden. Her kunne en fgrste test vaere om det overhovedet er
muligt med den nuvaerende teknologi at ga en tur og have god lyd

ift. vind og vejr.
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| arbejdet omkring konceptet Mellemrummet, har vi talt om
selvbestemmelse og de studerendes folelse af autonomiift. at fa
ejerskab til rummet. | denne iteration dukkede idéen op om at denne
samskabelse af platform, kunne indga som et laeringsmal ift. at

styrke de universitetsstuderendes 21th century skills.

Verdi og relevans
Vi har igen faet bekraeftet at der er et behov for samvaer pa en

anden mdde end Zoom og Teams. Dette kunne i en anden tid vaere i
det fysiske undervisningslokale. Vores tilgang er stadig at udforske
hvad der skal ske nar det fysiske undervisningslokale ikke kan

besgges eller er sparet vaek.
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Vi har fulgt metoderne som fremlagt vedr. litteraturgennemgang, og
observationer i denne iteration. Vores planlagte feedback fra testen,
var dog begraenset af feedback. Vi finder dog resultaterne var
anvendelige, til at indikere de forhold vi har medtaget. Velviden at
vores vedrgrende hvordan de sociale interaktioner fungereri et
onlinerum pa ingen made narmere sig at vaeret maettet i en GT,
Glaser og Strauss (1967) terminologi. Derfor har denne del isoleret

set ikke den store undsigelseskraft.

Mellemrummets relevans og veerdi overordnet set tages op i de

naeste kapitler.



Del € Rerulfater og apylining

Velkommen til specialets sidste del, her vil vi dele vores tanker om

specialets relevans, vores designprincipper i den fulde lzengde, for til

slut at afrunde med en konklusion og perspektivering.

20. Relevans forskningen
21. Relevans mellemrummet

22. Designprincipper
23. Konklusion
24. Perspektivering

Del 6: Resultater og
afslutning

There is a need to reflect on our theory of learning (even if
itis implicit), and to rethink and reassess our teaching
practices and pedagogical approaches in relation to the

opportunities afforded by online technologies.
(Harasim L., 2017, s. 3)
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Kapitel 21  Relevans
Vi fik foldet vores ikke viden ud, og begynder at forsta Knapp et al.

(2016), der siger at DT ofte stikker af og bliver ved og ved. Det er
altid et spergsmal om hvorndr ved vi nok. Igennem
informationssggningerne er vi blevet mindet om at den
humanistiske vinkel i den digitale forskning til tider drukner i
tekniske artikler og specifikationer. Selv inden for eget felt, er der et
fokus pa undervisning og lzering, og mindre pa betydning af

myrekommunikation og mgdet ved vandhullet.

Vi har dbnet op for det samlede felt og fdet blik for kompleksiteten.
Vi har taget pointer med os bdde fra teori og praksis — her har vi
erfaret at ikke kun vi men ogsa andre studerende oplever at der
mangler social relation i undervisning. Det leder frem til at vi har

bragt en bias med ind i specialet.

Spergsmalet er om vi kun har set det vi har kiggede efter eller har vi
formdet at udfere solid kvalitativ forskning samtidig med at vi har
designet Mellemrummet? Vi kan jo starte med designmetoderne og
udfolde om de har vaeret relevante som forskningsmetode igennem
specialet. Vi finder at de pa engang har tilbudt en struktur og

systematik, men samtidig er designmetoderne ogsa et handvaerk
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som alt anden forskning, der skal lzeres. Derfor har vi ogsa trukket
pa andre kvalitative metoder som vi har haft kendskab til, hvilket vi
mener har vaeret med til at kvalificere dette eksplorative studie.
Hvorvidt det er relevant forskning, altsd om projektet levere noget
der ikke blot er sandt, men ogsa er noget der har en vaerdi for nogen
at vide. Forskningsemnet er bestemt relevant, hvor vi gennem
specialet bl.a. har fremlagt hvordan studerende, underviser og
erhvervsfolk alle har haft oplevelser af at afstanden mellem os gges,
nar vi ikke mgdes til de uformelle snakke. Vi har fremlagt hvordan
det er sveert for universiteter at leve op til universitetsloven og vi har
fundet at studerende tier til undervisningen i stedet for at indga i
faglige dialoger. Flere af de artikler og den forskning vi har fundet,
undersgger dette genstandsfelt med udgangspunkt i undervisning,
lige som vi selv lagde ud med at gore i starten af dette speciale. Vi
finder at vi har fokuseret problemstillingen og komme med et bud

pa designprincipper for mulige lgsninger for en platform.

Vi har gjort os umage med at fremlaegge en detaljeret redegorelse
for vores forskning og design, men har vaeret udfordret pa at vi
maske er for ambitigse ift. specialets omfang. Saledes har vi ikke
faet plads til det hele, men vi har medtaget de metoder der afviger

fra de mest almindelige kvalitative af slagsen.
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Kapitel 22 Pauseplatformen Mellemrummet

Vi er samlet blevet bekraeftet i at der er behov for et nyt virtuelt rum
der skaber plads til samvaer i den umiddelbare nzerhed af
undervisningen - det virker ikke med de eksisterende muligheder,
og det skal ikke bare vzere et nyt mgderum, eller et forseg pa at
kopier lobby og korridorer en til en fra den fysiske verden til den
virtuelle. Saledes er der stadig, et betydeligt design arbejde der star
tilbage indtil. vi har et helstebt og baeredygtigt koncept klar. |
arbejdet med dette wicked problem er der, dukket dilemmaer op pa
rejsen. Skal pausen kun vare en pause? Og kan vi lave et uformelt
formelt rum? Men det er heller ikke muligt at tage en uddannelse og
skabe en dyb faglig viden, gennem kun at dukke sporadisk op, for at
lytte en times tid inden der forsaettes med arbejde, Igbetur, familie
og venner. Sa hvor pa dette kontinuum bgr et universitetsstudie

placere sig?

-~

24/7 Sporadisk

Denne diskussion ber kvalificeres, ikke kun af de studerendes

gnsker, men ogsa af den viden og teori vi har lagt til grund i dette
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speciale. Muligvis er der psykologisk forskning om pauser og det
psykologiske i hvordan vi bruger og taler om pauser. Vi har fra
praksis i dette speciale, flere vinkler pa brugen af pause. Maske har
vi behov for et nyt begreb om den pause der ikke er en pause, men
er et formelt planlagt uformelt mgde. Vi mener at der er belaeg for
at skabelse og bevaring af sociale relationer er grundleeggende for
at kunne deltage i kollaborativ lzering, derfor ber vaere et krav til
universiteterne at skabe rum og mulighederne for skabe disse

sociale relationer, ogsa nar undervisningen er online.

Et virtuelt rum, som den teknologi vi har brugt specialeperioden pa
at udvikle, kan dog ikke sta alene. Hvilket vi diskuterede i iteration
1. At stille en platform til radighed, vil ikke i sig selv medfgre at det
bliver benyttet. At benytte og profitere af en sadan platform kraever
at dette virtuelle rum indtaenkes i den organisatoriske praksis pa
hold og fakulteter. Derved kraever det organisatoriske andringer, og
at det adresseres hvem der har ansvar for at skabe en kultur, hvor
engagement og deltagelse er normen. Social interaktion ma
introduceres som et vaesentligt element for lzering, blandt bade
ledelse, underviser og studerende. Hvis dette ikke prioriteret nytter

det ikke hverken at udvikle eller introducere teknologien, fordi
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teknologi lgser kun problemer hvis det sker i samskabelse med

brugerne og i harmoni med kulturen i organisationen.

Opfindelsen eller idéen:
Dette speciales idé, og det fremlagte koncept, vurderes til at have

en relevans ved fremtidens universiteter. Det er nyt og innovativt at
arbejde med det mellemrum der mellem det formelle og det
uformelle, det rum der forener det virtuelle og det fysiske rum, det
rum der lgsner op for bade de statiske virtuelle rum og for den
statiske undervisnings. Det samlede koncept, har dog stadig hjerner
der skal foldes ud og teknologier der skal undersgges for at kunne
vurdere om det reelt har en relevans. Her er det spgrgsmal om de
historisk forankrede universiteter er klar til at tage et stort skridt ind

i fremtiden. Dette udfolder vii perspektiveringen, det sidste kapitel.

I naeste kapitel udfoldes de udformede designprincipper.
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Kapitel 23 Designprincipper

Det kapitel rummer syntesen af hvad vi
finder der bar overvejes nar der designes

en pauseplatform til universitetsbrug.

Designprincipperne er rettet imod

universiteter og andre hgjere lereanstalter. Platformen skal skabe
de virtuelle rum, hvor der kan opsta uformelle mgder. Mader der
kan erstatte de sma uformelle mgder vi kontinuerligt har i en fysisk
kontekst. Konceptet skal understgtte at studerende og undervisere
mgdes uden for undervisning, og skaber eller vedligeholder sociale
relationer. Hvis Mellemrummet bliver udviklet sa det bruges af
studerende og undervisere til at styrket deres sociale relationer, vil
det danne fundamentet for at deltage, engagere sig og interagere i
undervisning, skaber fundamentet for at deltage, engagere sig og
interagere i undervisning. Alt sammen grundleeggende faktorer for
at deltage i kollaborative laeringsfallesskaber, gge sine

kompetencer og blive en del af et universitets forskningsfaelleskab.

Ulemperne vil vaere at konceptet vil lzegge beslag pa dedikeret tid til

det uformelle, derved er det vaesentligt at afklare forventninger til
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studerende og undervisere og lave konkrete aftaler for brugen af

rummet.

Mellemrummet er en succes hvis en vasentligdel af de studerende
og underviser bliver ved med at komme tilbage til Mellemrummet

og benytter det i dagligdagen pa universitetet.
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Presence

Figur 38 Designprincipper, illustration fra colourbox.dk

23.1 Presence
Det er nemmere at indleve sig i en virtuel verden, nar man kan

bevaege sig rundt og har tilpasset sin online repraesentation.
Derudover kan det give tilhgrsforhold og danne fzllesskaber, nar
man kan se hinanden, men ikke behgver at snakke med alle pa en
gang. Brug af avatar kan vaere med til at nedbryde den sociale

barriere og abne for nye dialoger, samt illudere kropssprog online.
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Belaeg

e Selvbestemmelsesteori
e Iteration | - VR og online repraesentation

23.2 Lyst til at blive

For at der kan forega uformelle samtaler, small talk og opdateringer,
er det vaesentligt, at vi magdes. For at mgdes er det hensigtsmaessigt,
at det virtuelle rum indbyder til, at man tager ophold og bliver
haengende. Derfor bar rummet vaere indrettet sestetisk og
indbydende, og der ber tilbydes forskellige aktiviteter. Aktiviteterne
bor vaere madlrettet imod enkeltpersoner, samt naturliggere det at
saette sig i mindre grupper a ca. fire. Platformen skal ogsa kunne

tilbyde aktiviteter der er rettet mod sterre grupper.

De studerende bgr have mulighed for pavirkning af det zestetiske
udtryk og hvilke aktiviteter, der skal integreres i deres rum
Belaeg

e |[terationl-

e Designsprint - Test
e Iteration Il — kapacitet til samtale

23.3 Mulighed for bevagelse

Onlineundervisning er ofte statisk og stillesiddende, det kan derfor

vaere en fordel at fa gjort bevaegelse i undervisning til en del af
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kulturen. Dette kan ske ved at have integreret ga-tur funktionen og
dance fitness i alle rum. At bruge VR skaber en naturlig mulighed for
at bevaege sig mere dynamisk og kan geres staende. Med handsoff
funktion vil det vaere naturligt at tage samtalen med i kekkenet, nar
de studerende gar ud for at hente forfriskninger i pausen.
Belaeg:

e Iteration |- Platforme

e Designsprint — Test
e Keld Fredens — Mennesket i hjernen

23.4 Indhold

I hjgrnet vil det vaere muligt for de studerende folge med i, hvornar
undervisningen starter igen. Samt adgang til fellesbeskeder og
tekstbaseret chat. De studerende kan fa folelsen af autonomi ved
muligheden for lave deres eget eller indrette standardiserede rum
sammen.

Belaeg:

e Selvbestemmelsesteori
e Designsprint - Storyboard

13.5 Hardware/software?
Nar platformen kan tilgas fra selvvalgt device, kan det sikre, at alle

studerende har mulighed for at deltage, og det kan give dem en
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folelse af autonomi. | forlaengelse heraf kraever det at platformen
understotter forskellige devices og deres grafikkort. Simpelt
userinterface kan hgjne de studerendes fglelse af kompetence, det
kan sikre, at de studerende opnar et tilhgrsforhold. Dette kan ogsa
styrkes gennem proximity chat.

Belaeg:
e Selvbestemmelsesteori
e |[teration|

23.6 Opsamling: Mellemrummet skal vaere vandhullet og

kaffemaskinen
Bruges til at holde pause, men kan ogsa bruges til andre funktioner.

Det vil vaere naturligt at bruge til breakout room og som lobby inden
de studerende lukkes ind i undervisningsrummet. Rummet skal give
mulighed for i det personlige mgde at blive opdateret pa hvad der
sker og lzere hinanden at kende. Stedet skal med aktiviteter og
aestetiske indretning, indbyde til at komme forbi, men ogsa til at

blive. Et rum med plads til myrekommunikation
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Kapitel 24 Konklusion

Vi har i dette speciale undersggt, hvordan et digitalt produkt skal
designes for at skabe rammer, der kan understgtte social
interaktion, i forbindelse med onlineundervisning. Farst med fokus
pa at designe en platform til brug i undervisningen, for i processen
at sendre fokus til at designe en pauseplatform, der skal understgtte
at, der kan skabes sociale relationer mellem studerende, til gavn for

den kollaborative lzering.

Specialet har anvendt designtankning som metode, gennem tre
iterationer, for at designe et koncept for et virtuelt pauserum. Der er
udviklet, produceret og testet en prototype. Vi vurderer at en
pauseplatform, som beskrevet i konceptet, kan bruges til at
understgtte etablering af sociale relationer i en tilknytning til en

onlineundervisningskontekst.

Specialets undersggelser, erkendelses fundament og laeringssyn er
funderet i Deweys (1938/2013) pragmatiske filosofi, hvilket bl.a. ses i
det eksplorative undersggelsesdesign. Designtaenkningsprocessen
har vaeret specialets grundleggende metode med udgangspunkt i

innovationsdiamanten (2011), Design Sprint 2.0 (Knapp, Zeratsky, &
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Original problemformulering: Hvordan kan en onlineplatform til

universitetsbrug designes for at understgtte kollaborativ laering?

Ny problemformulering: Hvordan kan en virtuel pauseplatform
designes til at understgtte skabelse af sociale relationer iblandt

studerende pa universitetet?

Kowitz, 2016) og d.schools (u.d.) designtaenkningsproces, suppleret

med kvalitative undersggelsesmetoder.

Specialets udviklede koncept skal ses som en fgrste
konceptbeskrivelse af en pauseplatform. Idet det ikke er et feerdigt
udviklet produkt, kan det vaere svaert at forudsige relevansen af den
samlede platform. Vi finder at idéen og designprincipperne, har
relevans, da de kan inspirere undervisere og uddannelser til at finde
eller lave deres egne rum. Rum der kan understgtte de uformelle

samtaler ved vandhullet, men ogsd rum der kan dbne for alternative
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madder at taenke undervisning og pauser pa. Et opger med at

mennesket sidder statiske foran skaermen.

Vi vil konkludere at en virtuel pauseplatform kan designes med blik
for at pauserummet er livet mellem bygningerne, det er
myrekommunikation og den sociale lim. Men det er mere end det;
det er fundamentet under det akademiske faellesskab. Her er der
plads til Merleau-Ponty, og plads til at netvaerke og til uformelle
meader. Vi har fremlagt designprincipperne for et sddant rum

umiddelbart inden denne konklusion.
De overordnede principper er:

e Enrelevant grund til at komme - det er vejen til og fra
undervisningen.

e Enrelevant grund til at blive et gjeblik — Nyheder, jobbers,
projekters og mgd din underviser.

e Ethyggeligt miljg og en repraesentation man befinder sig godt
tilpas med - AEstetisk og repraesentation gennem avatar.

e Og noget at gare - forskellige aktiviteter, film og spil.

Teknologien fungerer dog ikke alene, den fungerer ikke medmindre

det bliver prioriteret i den enkelte organisation. Det kraever en
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strategisk prioritering for at skabe og vedligeholde de sociale

relationer.

De samlede erfaringer opsamlet i dette speciale, skal ses som vores
erfaringer til brug pa universiteter, for hvordan det kan vaere muligt

at skabe et nyt pauserum, hvis det prioriteres at kaeres om de sociale

relationer.
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Kapitel 25  Perspektivering

| starten af marts 2020, var der nok ikke mange der havde en
forestilling om, hvor mange timer de i lobet af det naeste ar skulle
tilbringe siddende foran deres computerskarm. Hvad mon der sker
det naeste ar? Hvis bare en del af universitetsundervisning etableres
pa virtuelle platforme, mener vi at et produkt som Mellemrummet
har relevans. Der er som ved andre wicked problemer flere etiske
overvejelser. Vi har gennem specialet ikke forholdt os til hvorvidt
undervisningen bgr vaere online, Vore overvejelser vedrgrer den

situation, hvor undervisningen er online.

Seerligt en vinkel fik vi ikke plads til i specialet, det er
onlineundervisningens betydning for PBL. Pa flere universiteter
verden over arbejdes der med kollaborativ studenterdrevet
projektarbejde med udgangspunkt i PBL. Denne tilgang er udfordret
hvis samarbejdet i udgangspunktet kun er online. Dette perspektiv
er udfoldet af bl.a. Huttel, Gnaur og Andersen (2021). De skriver, at
projektgrupper har behov for at diskutere faglige vinkler og
opbygge relationer, der gor at gruppearbejdet ikke bryder sammen
ved det farste lille bump pa vejen. Hvordan mon universiteterne vil

sikre sig at denne PBL-undervisningstilgang ikke gar til grunde? Vi
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tenker, at det kraever, at de sociale relationer pa de enkelte hold
sikres gennem strategiske beslutninger og prioriteringer. Det leder

frem til det sidste perspektiv i dette speciale.

Et sidste spagrgsmal er, om de historisk forankrede universiteter er
klar til at tage et skridt ind i fremtiden. Og hvis de tager dette skridt,
gor de sd andet end at saette strgm til undervisningen? En af vores
eksperter i designsprint, havde den opfattelse at undervisningen er
gammeldags af en drsag, og at lgsningen ikke er et hurtigt fix. Han
fastholdt at nu har det virket i hundredvis af ar, hvorfor sa lave det
om hver og hver anden dag. Man skal forholde sig kritisk til brug af it
og iszer i undervisning. Problemet for universiteter og i gvrigt for
mange virksomheder er, at vi ikke kan forstille os, hvordan
teknologien @ndrer maden vi lever, laerer og organiserer os pa.
Derfor er der en tendens til at gare som vi plejer, lave filmet teater,

som Thomas Ryberg udtrykte det i vores ekspertinterviewet.

Hvis vi gnsker selv at pavirke fremtiden, er det ngdvendigt med et
digitalt mindset, samt viden om muligheder og udfordringer ved
forskellige teknologier. Den viden skal bruges til at bevaege os ud ad
aksen for ikke viden, for der at finde de innovative lgsninger for at
skabe og vedligeholde af sociale relationer i fremtidens digitale

univers.
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