;A ’: 2 )

En interaktiv forhistorisk skibérejse pa

Vikingemuseet Lindholm Hagje
Aalborg Universitet, 2023

En interaktiv

forhistorisk
skibsrejse pa
Vikingemuseet
Lindholm Hgje

Cecilie Stubberup Hgjberg &
Una Susanna Skaalum



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije

Titelblad

Titel:

En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgje

Gruppemedlemmer:
Cecilie Stubberup Hgjberg — studienr. 20176373
Una Susanna Skaalum — studienr. 20185811

Studieretning og semester:
Oplevelsesdesign, kandidat, 4. semester, speciale

Pa Aalborg Universitet

Vejleder:
Jens F. Jensen

Afleveringsdato:
1. juni 2023

Anslag:
287.393 anslag
119,75 normalsider



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 2

Abstract

The main goal of this thesis paper is to present the process of redesigning an existing
interactive installation at Lindholm Hgje Viking Museum. The existing installation is an
interactive viking ship experience, where the user interacts with a movie by rowing oars
connected to the screen.

Through the use of user surveys, interviews with relevant employees, and field studies,
empirical information has been gathered. By analysing this information and comparing the
results, a greater understanding of the installations issues could be achieved, and a problem
statement could be formulated, of which the complexity of the various problems were
addressed.

The issues that the redesign attempts to resolve include as follows: The overall user
experience, such as the users’ lack of understandable informations surrounding the
installation, a lack of proper interaction between the ships oars and the gamification aspect of
the movie, a lack of aesthetic and atmospheric elements connected to the installation, a lack
of engaging elements throughout the full length of the interaction experience, a lack of
accessibility for international users, issues that both the museum staff and visitors experience
due to outdated software, elements from the original design that no longer coincides with the
current experience, a lack of visual storytelling in the space surrounding the installation, such
as an incoherence between the various elements currently existing in the space and a
disconnect between the space and the interactive movie, as well as a lack of coherence
between the installation and its space and the rest of the museum.

As the problems connected to the installation were established, the design requirements
could be as well, and these, along with the problem statement, could become the base of idea
generation and concept development.

Before entering the idea generation stage, a theoretical foundation was created through
the examination of various relevant topics and sources. Furthermore a variety of danish
museums were Visited in order to establish a ‘best practice’ for the studied field, and gather
inspiration to use when generating ideas.

In the idea generation stage the design process for the interactive movie and the
installation’s surroundings were split into two parallel processes, to allow for varying
methods to be used and differing approaches to the design to be considered. In the concept
development stage the selected ideas from the idea generation stage were explored and

developed further into one final concept to later be presented to the casepartners.



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 3

Indhold

IR T | 1=To [T oo USRS 5
2 Case: Vikingemuseet LiNdNOIM HEJE.........ccoooiiiiiiiiieee e 6
2.1 Det Interaktive VIKINGESKID .........coviiiiiiiiiee e 7
2.2 Forelabig problemformulering..........cocvoiiiie s 8

3 VIUBNSKADSTEOI ..ttt bbb bbbttt b et b e b e 9
4 Den kreative problemlgsningSPrOCeS........oovviiiiiiiiieie e 10
5 Diamant 1: ProblemidentifiCering .........ccooveiiiieiiiie e 16
TN I (0] o] [ (| TSP 16
5.2 MIXEU METNOUS........e ettt e e e e e enes 16
5.3 EMPIriiNASAMIING ......coviiiiiieieie bbb 19
5.3.1 OPIEVEISESMALITCET ...c.viiiiiieiiete ettt 19
5.3.2 Spargeskemaundersggelser som metode til empiriindsamling ..........cccccoeevvenenne. 21
ST R TN 101 (=] V7 TSRS 25

5.4 EMPIribenandling........ooooiiiii e 27
5.4.1 DataanalySEMETOUE ........c.eeieieierieite ittt bbbt 27
5.4.2 ANAIYSEIESUITALET .......oiuiiiiiiiieie et 29

5.5 ATGIENSNING ...ttt bbbttt b e bbbt bt 44
5.6 Problemformulering 0g deSIgNKIaV...........c.ccveieiieie e 47

6 DIamant 2: 1AEJENEIEIING .....ccveiuiiiieeie ettt et e e sbe et e sreeste e tesneesreenreenes 48
TR =T PRSP 48
6.1.1 Litteraturs@gningSmMeEtOde .......ccueiveiieiiiiieeieie et e 48
B.1.2 OPIEVEISET ...t sre e s 49
6.1.3 Falelser 0g MOTIVALION .......coui i e 50
6.1.4 USEI EXPEIIEINCE ...vvviieteeiee et ctee ettt et et e e s e st e e st e e sbe e sbeeasbe e beeanbeesaeeanes 53
B.1.5 IMUITIVEISE ...ttt ettt sre e nnes 55
6.1.7 GAMITICALION ...ttt s nnes 61
6.1.8 SONYLEIING ...oeeeeiee e e 63
B.1.0 Mttt ettt neens 70
6.1.10 OPIEVEISESIUM ...ttt 76

B.1. 11 ATMOSTERIE ...ttt bbb bbbt 80
6.1.12 Formidling af kulturarv i en museumskontekst............cccoveviveveieiienn e 85

I = 1o B o] - Uod £ ot USSR 87

6.2.1 Nationalmuseet: Vikingeudstillingen “Togtet” ........cocvvrriiiiiiiniiiie e 87



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 4

6.2.2 Kongernes Jelling OplevelsesCenter..........ccoovviveieiieieeie e 88
6.2.3 VIKINQEIMUSEEL .....c.viiiiiiieeie ettt te e st e et ente e esneesreeneennes 90
6.2.4 BESEIEISESMUSERL .....eiuiitieiieieie ettt bbb 91
6.2.5 M0ESHAArd MUSBUIM ......coiieieiieeiie ettt ta e raesre et e sneesreennennes 93

6.3 NOFUJYSKE IMIUSEET ...ttt ettt et e ste e e re e beentesneenreennennes 95
6.3.1 GrabradreKIoSter MUSBUM .......c.ccuiveuiiiieicieicie ettt 95
6.3.2 Aalborg HiStoriske MUSBUM.........ccoiiiiiieieicei e 97
6.3.3 HAIS IMIUSBUM ...ttt sttt ettt nnes 98

6.4 Opsamling Pa MUSEUMSHESGY .........cvevviiiiiriiiiiiee s 99
6.5 TAEUAVIKIING ...t bbbt 99
B.5.1 RUMIMET ...ttt et sre e be e sre e et e 100
6.5.2 Den interaktive filM ..o 105

6.6 1HEUAVERIGRISE. ...t 108
B.6.1 RUMIMET ...ttt ettt e be e b e be e be e e ee e 108
B.6.2 FIIM ..ottt ra e e 109

7 Diamant 3: KONCeptUAVIKIING.......ccvoiiiiiiiieeeee e 117
7.1 Gennemgang af det forelgbige KONCEPL .......ccoovvieiiiiiiiie e 117

T 1L RUMIMET .ttt ettt ettt et e nbn e e beesnneene e 117

7. 02 FIIMEBN ottt bbb e et 123
7.1.3 FEedDACK PA SYNOPSET ........vcviveeeerireieteteieeesietesesesstetesessesssstetess s ssetesessssssseesesesnennas 124

7.2 KONCEPLUAVIKIING ....veeiiee ettt sttt ene s 125
7.2.1 Berettermodel 0g ManuUSKIipL .........ccooviiiiiiiic e 125
7.2.2 STONYDOAIT ...ttt re e nre s 134
7.2.3 SKEICNING ..ottt a e e be e e e re e 136

7. 2.4 SCENAIIET ..ttt sttt ettt s e bt e bt e s e e ke e b e e st e es e e sbeenbeereenbeebesneenreas 142

8 Det fardige KONCEPL.... ..ot 144
8.1 Storyboard af SCENAE..........oiiiiieecie e 146
8.2 Afrunding af KonceptheskriVeISEN ..o 148

oI 0] 11 11 ] o SRRSO 150

R O I I ST ... eeeeeeeeeeeee ettt et e et e ee e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneenneeennennnnnees 152



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 5

1 Indledning

Dette speciale omhandler redesignet af den interaktive vikingeskibsinstallation pa
Vikingemuseet Lindholm Hgje. Installationen bliver, af museets ansatte, vurderet som et
vaesentligt element i deres udstilling, men pa grund af mange ars brug og forzeldede tekniske
elementer gnskes et redesign af oplevelsen, saledes at den er opdateret og tilpasset den nye
tid. | dette speciale gar vi igennem processen, fra den indledende problemformulering, hvor
empiri omkring problemfeltet indsamles, til den endelige problemformulering, og
indsamlingen af inspiration og viden, som kan tages videre ind i idegenerering og
konceptudvikling, og slutteligt munde ud i et feerdigt koncept, som vil blive vurderet op imod

problemformuleringen og design kriterierne.
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2 Case: Vikingemuseet Lindholm Hgje

Vikingemuseet Lindholm Hgje er et museum med fokus pa den forhistoriske historie ved
Lindholm Hgje. Udover selve udstillingerne er der ogsa en museumsbutik og en café
tilknyttet museet (Nordjyske Museer, n.d.a). Museet er lokaliseret ved en gammel
vikingelandsby, med tilhgrende vikingegravplads. Gravpladsen markerer nasten 700
brandgrave og 41 jordfaestegrave, fra tidsperioden cirka ar 400 e.Kr. til cirka ar 1000. Disse
blev udgravet i 1952, hvor en del af vikingelandsbyen ogsa blev fundet (Nordjyske Museer,
n.d.b).

Museet blev opfert i slut 1900-tallet, og bnede for farste gang i 1992, hvor materiale
fra udgravningen pa Lindholm Hgije kunne blive fremvist (Nordjyske Museer, n.d.c). | 2002
blev der planlagt at udvide museet, da mange arkeeologiske fund fra Aalborg Historiske
Museum ikke havde plads pa museet leengere. | forbindelse med dette, blev der planlagt ikke
kun udvidelse pa museet, men ogsa et auditorium, et aktivitetsrum for skolebgrn, og en 3D-
animeret installation hvor man kunne sejle over Limfjorden i et vikingeskib (Nordjyske
Museer, n.d.c). Udstillingerne pa Vikingemuseet Lindholm Hgije er delt op i to. Den ene
udstilling hedder Oldtiden i Limfjordslandet (Nordjyske Museer, n.d.d). Udstillingen er
opdelt i temaer, baseret pa oldtidsfund, som bliver fremvist i de forskellige tematiserede
udstillinger. Her involveres sanserne i at komme teette pa det forhistoriske menneske.
Haresansen involveres ved brug af lydspor, hvor man kan fglge en oldtidsdreng igennem
hans oplevelser fra oldtiden. Synssansen involveres udover igennem traditionelle montrer,
samt opsatte skaerme, som bade viser billeder fra oldtiden, og de skiftende arstider og degnets
lysniveau (Nordjyske Museer, n.d.d). Fglesansen er ogsa involveret, da man har mulighed for
at fgle pa rekonstruerede vaben og vearktgijer fra oldtiden (Nordjyske Museer, n.d.d).

| den anden udstilling bliver vikingernes dagligdag pa Lindholm Hgje fremvist
(Nordjyske Museer, n.d.e). Ligesom ved den anden udstilling, bliver arkaologiske fund
fremvist, og historier om vikingernes hverdag og landbrug fremvises pa levende vis.
Udstillingen viser dog ikke kun vikingernes hverdagsliv, men den beretter ogsa om verdenen
omkring Lindholm Hgje i denne tidsperiode. Som en del af denne udstilling, er der et
interaktivt vikingeskib, hvor besggende, ifert virtuelle vikingehjelme, kan ro over

Limfjorden, som den sa ud for 1000 ar siden (Nordjyske Museer, n.d.e).
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2.1 Det Interaktive Vikingeskib

Den interaktive vikingeskibsinstallation er udviklet i et samarbejde mellem Aalborg
Kommunes kultur- og fritidsforvaltning, multimedievirksomheden Zenaria A/S og Aalborg
Universitet, Institut for Arkitektur & Design (Bilag 1, s. 2). Udstillingen bestar af en model af
en rekonstruktion af vikingeskibet “Skuldelev 3”, der allerede er en del af den eksisterende
udstilling. Skibet indeholder interaktive arer, som deltagere kan bruge til at styre skibet
gennem en interaktiv film. Originalt var skibet designet til at have 4-6 arer (Bilag 1, s. 7),
men den ferdigbyggede installation pa Vikingemuseet Lindholm Hgje har to arer. Selve
fortzellingen i filmen er lineer, hvor publikum ikke har direkte indflydelse pa fortellingens
gang (Bilag 1, s. 7). Interaktionen foregar derimod i dele af fortzellingen, hvor der skal sejles
over Limfjorden (Bilag 1, s. 7). Forteellingens indhold omhandler mgdet med en viking, som
skal sejle over Limfjorden med deltageren, for at komme hjem til Lindholm Hgje.
Fortaellingen foregdr i farste person, hvor vikingen taler direkte til deltageren, og ger
deltageren til aktar i fortellingen. Pa sejlruten rammes skibet af en storm, som deltageren
skal ro sig igennem, for at na til den anden side. Her skifter fortellingen, saledes at den ikke
leengere ses i farste persons perspektiv, men skifter til fugleperspektiv, imens vikingen stadig
taler direkte til deltageren, og fortzeller om Lindholm Hgje og hvad der er sket i omradet, far
forteellingen slutter.

Udover skibet, er der en runesten og en brgnd tilknyttet oplevelsen. Den interaktive
film startes ved at deltagerne trykker pa en knap ved brgnden, som er placeret uden for
rummet med det interaktive vikingeskib, og dette starter en kort film nede i brenden. Igennem
brgnd-filmen modtager deltagerne en kode, som skal trykkes ind pa knapper pa runestenen,
som star ved siden af vikingeskibet. Denne kode aktiverer filmens opstart.

| forbindelse med dette speciale, tog vi kontakt til Nordjyske Museer. De havde et
gnske om at redesigne det interaktive vikingeskibs helhedsoplevelse, eftersom at de allerede
skulle foretage starre opdateringer pa software-delen af installationen, og skulle til at foretage
disse @ndringer snart. Pa grund af dette oplevede de ogsa, at det interaktive vikingeskib ikke
altid virkede som planlagt, og at der var kerneelementer fra oplevelsens originale design, som
ikke blev brugt lzengere. Pa baggrund af disse kasserede elementer, oplevede de ogsa at
besggende kunne blive forvirrede, da informationerne de fik fra installationen, ikke var
tilsvarende det, de skulle gare. Dette var i serdeleshed synligt, idet at vikingehjelmene, som
indholdt 3D briller, ikke lzengere blev udleveret til besggende. Hjelmene var tunge og sveere

at have med at gare, og de seneste par ar havde det heller ikke veeret muligt at give dem til
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besggende, da de ikke kunne desinficeres ordentligt imellem hver bruger. Pa trods af dette,
oplevede museets ansatte, at installationen var popular blandt besggende, og de ville derfor
gerne have hele oplevelsen opdateret, sa den igen kunne vere et attraktivt interaktivt element
i deres udstilling.

2.2 Forelgbig problemformulering

Pa baggrund af de problemstillinger vi fandt i casebeskrivelsen har vi udarbejdet en forelgbig
problemformulering, som vi vil arbejde ud fra i den farste del af specialet. Den lyder som
falgende:

Hvordan kan vi redesigne det eksisterende interaktive vikingeskib pa Vikingemuseet
Lindholm Hagije, for at forbedre brugeroplevelsen?
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3 Videnskabsteori

For at have en bedre forstaelse for det videnskabsteoretiske udgangspunkt, som danner basen
for projektet, er det veerd at se pa den hermeneutiske tilgang. Ifglge Jacob Birkler (2005)
betyder hermeneutik “fortolkningskunst eller laeren om forstaelse” (s. 95) og omhandler den
made, som vi reflekterer over vores omverden.

Det vigtigste nggleord i forbindelse med hermeneutik er for-forstaelse. Dette begreb
refererer til “den forstaelse, som altid gér forud for selve forstaelsen” (Birkler, 2005, s. 96),
hvilket indebarer de forventninger, formeninger og fordomme, som man har inden man
oplever noget. Disse opstillede hypoteser vil, igennem oplevelsen, blive be- eller afkreeftet,
og det er denne proces, der er med til at skabe ny forstaelse (Birkler, 2005, s. 96).
Hermeneutikkens hovedprincip er, at vi konstant fortolker pa vores omverden, omend pa en
made som er ubevidst for os. Denne fortolkning sker pa baggrund af vores personlige historie
og tradition, og dermed er vores fortolkninger aldrig forudsatningslase (Birkler, 2005, s. 97).

Birkler (2005) forklarer, at fordi vores fortolkning af omverdenen sker pa basis af vores
for-forstaelse, kan man anse forstaelse som en cirkulaer proces. Denne proces kaldes den
hermeneutiske cirkel og omhandler forholdet mellem delforstaelse og helhedsforstaelse. Her
menes der, at delene kun kan forstas, hvis helheden inddrages, og pa samme tid forstas
helheden i kraft af delene (Birkler, 2005, s. 98). Det betyder ogsa, at man, pa baggrund af sin
for-forstaelse, skaber ny forstaelse, som dermed bliver til for-forstaelse for senere
fortolkninger.

| forbindelse med en designproces, kommer den hermeneutiske tilgang tydeligt til
udtryk, idet at man kan have en praliminzr forstaelse af det problem, der skal arbejdes med,
som man tager med sig ind i designforlgbet. I dette projekt, kan denne for-forstaelse ses i den
ovenstaende forelgbige problemformulering, som danner basen for den farste del af vores
arbejdsproces. Denne for-forstaelse bliver derefter udfordret igennem uddybende
undersggelser af problematikkerne, som giver ny forstaelse, som man dernaest tager med sig
ind i problemlgsningsprocessen. Undervejs i denne proces vil man ogsa opleve, at nye
forstaelser for det, der arbejdes med opstar, og derfor kan man veere ngdt til at revidere de
lgsninger, der er udviklet, pa baggrund af denne nye viden. Det er pa baggrund af denne

tilgang, at hermeneutikken er blevet vurderet som relevant for dette projekt.
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4 Den Kkreative problemlgsningsproces

| arbejdsforlgbet for designprocessen for dette speciale er der blevet arbejdet ud fra Marc
Tassouls (2009) Three Diamond Creative Problem Solving model eller Three Diamond CPS
model, som deler processen i forskellige faser. Ifglge Tassoul (2009) kan der, i en kreativ
proces, vaere mange forskellige fremgangsmader og foretrukne arbejdsmiljger, som kan veere
mere eller mindre brugbare for forskellige personer. Derfor kan god kreativ facilitering veere
veaesentlig for at samle forskellige personligheder i en felles arbejdsproces (s. 21).

Tassouls (2009) Three Diamond CPS model er baseret, i sin tidligste variant, pa The
Creative Problem Solving Process eller The CPS process, som er en problemlgsningsmodel
udviklet af Sid Parnes og Alex Osborne (Tassoul, 2009, s. 23). Denne proces indeholder en
raekke trin, som hver iser har en divergerende fase og en konvergerende fase. Pa den made
genererer man farst en reekke alternativer, og evaluerer og udvelger dernast de mest
relevante alternativer, som man sa bringer videre til naste trin i processen (Tassoul, 2009, s.
23). Dette illustreres ved at hvert trin danner en diamantform. Derudover arbejder denne
model ud fra det udgangspunkt, at kreative lgsninger sker som svar pa et problem. Som
navnet antyder, er The Creative Problem Solving Process en problemlgsningsorienteret
proces, hvori det farste trin handler om at identificere et problem, som resten af processen
arbejder med at forsta og lgse (Tassoul, 2009, s. 23-24). Disse to aspekter, diamantformen og
det problemlgsningsorienterede fokus, benyttes som grundsten til variationer og
videreudviklinger af CPS modellen.

En senere udvikling af CPS modellen kalder Tassoul (2009) for The Creative Diamond,
og forklarer at denne version som regel indeholder to diamanter (s. 24). Denne model kaldes
ogsa The Double Diamond Model (Fig. 1) og er opdelt saledes, at den ene diamant er
problemorienteret og den anden er Igsningsorienteret (Design Council, 2015, s. 7).
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3. Develop

Figur 1: The Double Diamond Model. Taget fra: Design Council, 2015, s. 6.

Den farste diamant indeholder to faser; discover og define. Discover fasen er
divergerende og er der, hvor man indsamler information og inspiration om det, man gnsker at
undersgge. | define fasen analyseres og indsnavres den indsamlede data, og dette udmunder i
en problemformulering (Design Council, 2015, s. 7). Herefter kommer man til den anden
diamant, som ligeledes indeholder to faser; develop og deliver. | develop fasen benyttes de
tidligere indsamlede inspirationskilder og problemformuleringen til at udteenke designet.
Denne fase indeholder idegenerering og -udvelgelse, prototyping og tests. Til sidst kommer
deliver fasen, hvor designet feerdiggares og implementeres eller afleveres (Design Council,
2015, s. 7).

Tassoul (2009) mener dog, at The Creative Diamond, eller Double Diamond modellen,
ikke giver nok plads til idegenerering, da man for hurtigt skal videre til ideudvalgelse. Derfor
har han, i sin egen model, givet idestadiet sin egen separate diamant (Tassoul, 2009, s. 25-
26). Den farste version af The Three Diamond CPS Model, som han udviklede med Jan

Buijs, indeholder tre diamanter med falgende fokusser:

e Problemanalyse og -definition

e Idegenerering og -udvikling

e Konceptudvikling og forberedelse pa accept og implementering (Tassoul, 2009, s.
26).
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Denne udgave af modellen tillader et starre fokus pa ide-processen, da ide-diamanten ogsa
indeholder en divergerende og konvergerende sektion, inden man skal til at arbejde pa det
feerdige koncept. Tassoul (2009) noterer, at der er forskel pa ide og koncept og at disse bar
adskilles fra hinanden (s. 26). Tassoul (2009) bemarker, at man, i den kreative proces, kan
risikere at finde pa ideer inden man er kommet til ideudviklingsstadiet. Disse bar ikke
afvises, men eventuelt bruges som base for yderligere problemformulerende spargsmal (s.
30).

Pa baggrund af den farste version af The Three Diamond CPS model udviklede Tassoul
(2009) en revideret version, med enkelte forandringer. | den reviderede Three Diamond CPS
model (Fig. 2), som er den version der benyttes i dette speciale, er der blevet justeret pa
modellens form, saledes at hver af diamanterne er blevet til en “three step diamond” (s. 26).
Det vil sige, at diamanterne stadigveek indeholder en divergerende og en konvergerende fase,
men de har ogsa faet tilfgjet en midtersektion, som Tassoul (2009) kalder for clustering (s.
26). Clustering omhandler at organisere den store maengde data der indsamles eller skabes i

den divergerende fase og danne ‘overblik gennem orden’ (Tassoul, 2009, s. 25).
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Figur 2: The Revised Three Diamond CPS model. Target fra Tassoul, M., 2009, Creative

Facilitation, s. 28.

Tassoul (2009) noterer tre guidelines for arbejdet med henholdsvis den divergerende og
den konvergerende fase. | den divergerende fase er det: “1) Quality through Quantity, 2)
Postponement of Judgement, 3) Free Association” (s. 25). I den konvergerende fase er det:
“1) Goal oriented, 2) Give ideas the benefit of the doubt, 3) Translate Wild Ideas into Useful
Ideas” (s. 25). Han sammenligner processen med at traekke vejret; Nar man treekker vejret ind

fylder man lungerne med forskellige molekyler, hvoraf nogle er brugbare i forskellige dele af
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kroppen. Nar man derefter ander ud, kommer man af med det der ikke er brugbart og gar
plads til en ny vejrtreekning (Tassoul, 2009, s. 24).

Udover clustering fasen har den reviderede model ogsa faet tilfgjet tre parallelle spiraler
i den tredje diamant, som hver er tilknyttet acceptence finding, concept development og
implementation planning (Tassoul, 2009, s. 27). Disse reprasenterer den cirkuleere
udviklingsproces, som denne sektion gennemgar. | modsetning til de foregaende to
diamanter, ber processen for den tredje diamant veere en cyklus, hvor man, eksempelvis,
udteenker noget, laver en reprasentation af dette, reflekterer og evaluerer pa det, og sa igen
udteenker noget, et cetera (Tassoul, 2009, s. 27). Tassoul (2009) noterer at denne proces kan
indeholde forskellige trin, men at det gennemgéende er “a sequential process consisting of
many small development cycles” (s. 27).

Den midterste spiral omhandler konceptudvikling, og dette er den centrale del af denne
diamant. Udover arbejdet med denne del, kan der eventuelt ogsa lzegges tanker i feedback og
beslutningstagning, samt planleegning af implementering, herunder hvilke ressourcer der vil
veere ngdvendige (tid, sted, mennesker, penge) og hvordan disse kan benyttes til at fa
konceptet realiseret (Tassoul, 2009, s. 27).

| forbindelse med dette speciale, er Tassouls (2009) reviderede Three Diamond CPS
model blevet benyttet som base for struktureringen af den kreative problemlgsningsproces,
men med nogle justeringer (Fig. 3). Vi har valgt denne model frem for nogle af de tidligere
praesenterede problemlgsningsmodeller, da den udpensler processen og derfor, i vores optik,
danner en tydelig, systematisk ramme for designarbejdet. Grundlaeggende er strukturen for
processen den samme: den farste diamant har til formal, at fa et bedre forstaelsesgrundlag for
problematikkerne, der skal lgses; den anden diamant omhandler udviklingen af forskellige
ideer til Igsninger pa disse problematikker; og fokusset for den tredje diamant er, at samle
ideerne til et koncept, der vil kunne prasenteres for interessenter. Dog er der, i vores udgave
af modellen, blevet foretaget justeringer, saledes at de forskellige sektioner er specifikt
tilpasset det arbejde der udfaeres i forbindelse med vores designproces.

Udover at benytte Tassouls (2009) model som arbejdsmodel, kommer vi ogsa til at
bruge den som overordnet struktur for det skriftlige arbejde i dette speciale. Derfor vil
indholdet af de forskellige diamanter blive specificeret tydeligere i indledningen til hver af

diamanternes undersektioner i specialet.
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Vikingeskibsinstallation

empiriindsamling

. pro'ble.m- empiribehandling
identificering
udveelgelse af kriterier
problemformulering
teori
best practice
ide- . .
generering ideudvikling
ideudvalgelse
konkretisering
konceptudvikling
koncept-
udvikling

koncept

Figur 3: The Revised Three Diamond CPS model, tilpasset dette speciale. Baseret pa model i
Tassoul, M., 2009, Creative Facilitation, s. 28.
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5 Diamant 1: Problemidentificering

Den forste diamant i vores udgave af Three Diamond CPS modellen, kaldet
problemidentificering, omhandler indsamling og behandling af empiri. Indsamlingen af
empiri er sket gennem brug af spgrgeskemaer til besggende, interviews med casepartnere,
samt vores egne vurderinger af den nuveerende interaktive vikingeskibsinstallation og
rummet, denne befinder sig i. Fokusset for empiriindsamlingen er, at fa en bedre forstaelse af
de nuveerende problematikker for installationen og rummet, samt de gnsker og krav der er til
Izsningen. Disse informationer vil derefter danne rammen for udformningen af en mere

konkret problemformulering, samt dertilhgrende design Kriterier.

5.1 Problemfelt

Som navnt i casebeskrivelsen og den forelgbige problemformulering, er fokuset for dette
specialeprojekt den interaktive vikingeskibsinstallation pa Vikingemuseet Lindholm Hgije.
Dette inkluderer hele installationen, med alle dens komponenter. Det vil sige: selve
installationen, altsa skibet og den interaktive film, men ogsa det fysiske lokale, skeermene og
de tilhgrende digitale elementer og runestenen. Ogsa brgnden vil tages i betragtning her, for
selvom den befinder sig uden for lokalet, har den stadigvek direkte tilknytning til
installationen. Inde i lokalet er der to dere, der ferer ud til en karnap, men da denne bliver

ikke benyttet, og dgrene derfor altid laste, medtages karnappen ikke i vores design.

5.2 Mixed methods

Til indsamling af empiri til projektet, har vi valgt at benytte os at en mixed methods tilgang,
da vi gerne ville indsamle data tilsvarende vores forelghige problemformulering, og fa et
bedre helhedsbillede af problemfeltet, til at udvikle en endelig problemformulering ud fra.

Mixed methods er en tilgang, hvor kvalitative og kvantitative metoder bruges i
kombination med hinanden til at fa ny viden om et forskningsproblem, eller en
problemformulering (Jaeger, 2019, s. 327). Metoder skal vaelges, sa de bedst egner sig til at
besvare den gaeldende problemformulering, uden at veere bundet af den overordnede ontologi,
og vurderes ud fra hvor egnet de er til det pagaldende forskningsformal (Jeeger, 2019, s.
331).
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Nar der arbejdes med mixed methods, er det vigtigt farst at teenke pa formalet ved at
bruge mixed methods. Det handler ofte om at overveje om man vil benytte mixed methods
for at skabe mere sikkerhed om det data som indsamles ved hjelp af triangulering, om man
vil skabe mere daekkende data ved at indsamle komplementare data, eller om man vil
indsamle mere kompleks data ved at bruge flere indsamlingsmetoder (Frederiksen, 2020, s.
260-263). Til dette projekt havde vi et gnske om at fa et mere overordnet billede af
problemfeltet, og har derfor brugt mixed methods til at indsamle komplementar viden fra
forskellige kilder. Dette har givet os data der er supplementere og vi har derfor kunnet bruge
disse til sammenligning senere hen.

Udover at overveje formalet, skal forskningsstilart ogsa overvejes. Der er fire
forskellige forskningsstilarter man kan veelge: Feltarbejde, surveys/interviews, eksperimenter,
og ikke-indgribende metoder. Alle former for forskningsstilarter analyseres og behandles
baseret pa den videnskabsteori, og det formal, som forskeren har for undersggelserne (Jeeger,
2019, s. 333).

Feltarbejde daekker over forskellige metoder, som udfares, mens forskeren er pa stedet,
som skal undersgges. Metoder under feltarbejde inkluderer: observationer, interviews pa
stedet, indsamling af dokumenter og artefakter fra feltet, og egne erfaringer som forskeren far
fra felten.

Interview/Survey inkluderer alt fra kvalitative ustrukturerede interview til fast
strukturerede kvantitative surveys. Disse bruges til at indsamle holdninger og erfaringer fra
en forudbestemt gruppe mennesker (Jaeger, 2019, s. 333).

Eksperimenter omhandler at have et kontrolleret miljg, hvor tilfeeldigt valgte personer
udseettes for en tilstand, hvorefter effekten males. Det kan ogsa forega i en mere social
sammenhang, hvor det kan veere sveert at kontrollere miljget. Her males effekten ved at male
den samlede effekt for hele miljeet, i stedet for at male virkningen pa den enkelte person
(Jeeger, 2019, s. 333-334).

Ved brug af ikke-indgribende metoder, indsamles data fra allerede eksisterende kilder,
uden at forskeren pavirker disse kilder. Dette kan veere ved at bruge desk research, eller
dataanalyse fra allerede etablerede databaser og arkiver, fra debatfora, som omhandler det
emne der forskes, eller fysiske artefakter sasom kunst, teknologi og arkitektur (Jeeger, 2019,
s. 334).

Til dette projekt blev der brugt en blanding af feltarbejde, interviews og en
spgrgeskemaundersggelse i form af en survey. Igennem feltarbejdet og interviews blev der
indsamlet kvalitative data, hvor oplevelsesmatricerne blev brugt til at strukturere vores
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erfaringer af rummet, og interviewene blev foretaget semi-struktureret. Vi valgte ogsa at
foretage en spgrgeskemaundersggelse, hvor vi kunne fa indsamlet kvantitative data fra
besggende pa museet, som kunne bruges til at ssmmenligne deres erfaringer med vores egne,
og dem som interviewpersonerne beskrev for os. Vi valgte at bruge disse metoder, da vores
hovedfokus ville vaere de indsamlede data fra interviews og feltarbejdet, men syntes at dette
ikke var deekkende nok, da de faktiske brugere af oplevelsen ikke ville vere involverede.
Derfor valgte vi at inkludere en spargeskemaundersggelse, sa vi kunne fa indsamlet nogle
data til at fa svar pa nogle af de antagelser, som vi kom frem til ved vores farste besgg pa
museet, og se om nogle af de problematikker vi havde faet praesenteret ogsa var oplevet af
museets besggende.

Der er forskellige mader mixed methods kan gribes an. Disse er kaldt forskningsdesign,
og er afgagrende for hvordan data indsamles og behandles. Hvilket forskningsdesign der
vaelges, kan have stor pavirkning, da det dikterer hvordan data indsamles, og hvornar i
forskningsprocessen det analyseres. Dette valg kan have stor betydning for de resultater som
kommer frem og hvordan de pavirker hinanden. Der er tre forskningsdesign som kan bruges:
sidelgbende forlab, sekventielt forlgb, eller indlejret forlgb (Jeeger s. 334-335).

Ved et sidelgbende forlgb foretages de kvalitative og kvantitative dataindsamlinger
samtidig, hvorefter resultaterne analyseres sammen. Dette kan veere sveert at benytte, da det
kan ske, at de indsamlede data peger i forskellige retninger, og det gar det sveert at skabe
endelige konklusioner. Til gengeeld kan modstridende resultater ogsa abne op for uventede
problemstillinger, som kan give en dybere forstaelse for emnet (Jeeger, 2019, s. 335).

Det sekventielle forlgb foretages i faser, hvor hver enkelt metode har sin egen fase.
Dette kan ggres pa to mader, forklarende eller udforskende. Ved forklarende forlgb kan en
kvantitativ metode bruges til at udforske hyppigheden pa en problemstilling, hvorefter en
kvalitativ metode bruges til at finde en forklaring pa hvorfor. Det udforskende forlgh er
omvendt. Her benyttes en kvalitativ metode til at udforske en problemstilling, som giver
nogle hypoteser og grunde til problemet, som sa testes igennem en kvantitativ metode (Jaeger,
2019, s. 335-336).

Det indlejrede forlgb er lidt mere kompliceret. Dette forlgb bestar af en kvantitativ
forundersggelse, en kvalitativ undersggelse, og derefter en kvantitativ efterundersggelse.
Grunden til dette er, at et indlejret forlgb bruges til at undersgge a&ndrede tilstande. Dette
bliver gjort ved at en forundersggelse uden nogen betingelser bliver foretaget. Derefter bliver

en betingelse indfart, og den kvalitative undersggelse falger den &ndrede betingelse.
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Efterundersggelsen bliver derefter foretaget, for at male forskellen fra forundersggelsen og
for at male om det forventede resultat er opnaet (Jaeger, 2019, s. 337).

Da formalet med at benytte mixed methods til empiriindsamlingen har veret at fa
samlet supplementzre data, til at fa bedre overblik over det problemfelt vi arbejder med,
valgte vi at arbejde med et sidelgbende forskningsdesign. Dette betad, at vi udsendte
spargeskemaet, og imens dette indsamlede data, foretog vi feltstudiet med
oplevelsesmatricerne og interviews med de relevante personer fra feltet. Disse data blev sa
samlet og analyseret hver for sig, for derefter at drage dataene sammen og skabe en

konklusion i form af en endelig problemformulering.

5.3 Empiriindsamling

For at fa en bedre forstaelse for den nuveerende vikingeskibsinstallations problematikker, har
vi valgt at indsamle empiri ved brug af tre forskellige dataindsamlingsmetoder. Fgrst og
fremmest har vi selv udfgrt systematiske observationer af rummet, som det interaktive
vikingeskib befinder sig i, og oplevelsen af den interaktive film. Dernast har vi foretaget en
spargeskemaundersggelse af besggendes oplevelse af det interaktive vikingeskib, og slutteligt
har vi foretaget interviews med relevante casepartnere. Disse dele vil, i samspil med

hinanden, give et mangefacetteret indtryk af de problemer som vores redesign skal gribe an.

5.3.1 Oplevelsesmatricer

Oplevelsesmatricerne er et metodeveerktej udviklet af John Hird og Peter Kvistgaard (2010),
som kan anvendes til at give et enkelt og systematisk overblik over det potentiale, som findes
i et givent oplevelsesrum (s. 73).

Oplevelsesrum er et begreb, som vil blive uddybet i sit eget, separate afsnit, i
specialets teori sektion, men det bar noteres, at det, i sammenhang med vores brug af
oplevelsesmatricerne, omhandler det rum, som vikingeskibsinstallationen befinder sig i.
Museet og dets tilhgrende udendgrsarealer kan, i sig selv, ogsa anses som varende et
oplevelsesrum, men dette er mest relevant i forbindelse med, at rummet med installationen
skal have en naturlig sammenhang med resten af museet. Dette aspekt haves i mente i
forbindelse med arbejdet med vikingeskibsinstallationens rum som et oplevelsesrum.

Matricerne er oprindeligt udviklet i tilknytning til turismeforskning og benyttes almindeligvis
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pa strre destinationer, og i forbindelse med destinationsudvikling. Denne originale intention
varierer derfor fra vores brug af matricerne pa et mindre, mere afgraenset rum.

Oplevelsesmatricerne er et vaerktgj, som kan klassificeres som mixed methods, da den
kombinerer kvantitative metoder til indsamling og behandling af kvalitative data. Derudover
er det et hermeneutisk veerktgj, da matricerne giver brugeren anledning til at skabe egen og
feelles forstaelse af et oplevelsesrum. Modsat den mere almene forstaelse af hermeneutik, som
omhandler et individs forsgg pa at skabe egne forstaelser, har oplevelsesmatricerne flere
fortolkere, hvis formal er, at skabe en falles forstaelse af et oplevelsesrum ved hjelp af et
veerktej (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 78-79). Matricerne er ikke et problemlgsningsveaerktgj,
men giver brugeren anledning til at udforske, skabe forstaelse og beskrive komplekse dele af
et oplevelsesrum og dets potentiale og kernevardier (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 74).

Oplevelsesmatricerne bestar af fem matricer:

1) Karakteristika: I denne matrice beskrives oplevelsesrummets fysiske karakteristika.
Dette indebzrer de elementer og indtryk, der umiddelbart iagttages, nar man beveeger
sig rundt i rummet. Denne matrice noteres som beskrivelser (Hird & Kvistgaard,
2010, s. 87-88).

2) Oplevelsestyper: | denne matrice gives karakterer til oplevelsesrummet baseret pa fem
oplevelsestypers tilstedeveerelse. De fem oplevelsestyper er inspireret af Pine &
Gilmores Experience Realms model (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 89; Pine & Gilmore,
2011, s. 46), og er; astetiske oplevelser, underholdningsoplevelser, actionoplevelser,
leeringsoplevelser, og nydelsesoplevelser (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 88-90). De
farste fire nevnte oplevelsestyper tager Hird & Kvistgaard (2010) direkte fra Pine &
Gilmore, hvor Hird & Kvistgaard (2010) har tilfgjet nydelse, da de mener, at “nydelse
spiller en central rolle for det moderne menneskes hedonistiske livsstil” (s. 89).

3) Sanser: | denne matrice far oplevelsesrummet karakterer baseret pa hvor stimulerede
de forskellige sanser er, og der beskrives hvordan. Sanserne er syn, herelse, falelse,
lugt, smag, samt “mavefornemmelse”, eller “den sjette sans” (Hird & Kvistgaard,
2010, s. 90-91).

4) Forteellinger: 1 denne matrice skal der beskrives, hvilke fortellinger der formidles i
oplevelsesrummet. Der er tre typer forteellinger som beskrives:

a) Faktiske forteellinger: Hvilke forteellinger kommunikeres konkret i rummet?

Dette kan veere igennem skilte, standere, et cetera.
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b) Indirekte fortzellinger: Hvilke fortallinger bliver opfattet, nar man beveeger sig
rundt i oplevelsesrummet?

c) @nskede forteellinger: Hvilke forteellinger gnskes der, at der bliver formidlet i
oplevelsesrummet? (Hird og Kvistgaard, 2010, s. 91-95).

5) Musik eller oplevelsesgkonomisk potentiale: Den sidste matrice er splittet i to
gensidigt udelukkende matricer, som man valger at arbejde med, baseret pa hvilken
version der findes mest relevant for den opgave der arbejdes med.

a) | matrice 5A vurderes hvilken musik, oplevelsesrummet udstraler. Det kan
vaere en genre af musik eller om der er en sang, som rummet giver fra sig,
sammen med overvejelserne om, hvorfor den sang beskriver rummet.

b) 1 matrice 5B vurderes oplevelsesrummets gkonomiske potentiale. Det vil sige
elementer som kommerciel sammenhang, billetpriser og kundemangde og

oplevelsens langvarige potentiale (Hird og Kvistgaard, 2010, s. 95-98).

Vi har valgt at arbejde med oplevelsesmatricerne i forbindelse med dette
specialeprojekt, da vi gerne ville arbejde med oplevelsesrummet som helhed, og derfor ogsa
ville inddrage elementer, som ikke er direkte relateret til oplevelsesprodukterne (brgnden,
runestenen og skibet). Oplevelsesmatricerne kan, i vores optik, give et indblik i mulige
uopdagede udviklingspotentialer, som der eventuelt kunne vaere blevet overset i en ikke-
systematisk gennemgang af oplevelsesrummet. Dog ber det noteres, at vores undersggelse
baerer preeg af, at vi ikke repraesenterer den almene besggende i rummet, da vi, farst og
fremmest, foretager observationerne med henblik pa at redesigne rummet, og derudover
medbringer vores baggrund som oplevelsesdesignstuderende ind i undersggelsen. Dette
betyder, at vores oplevelse af rummet og installationen vil kunne variere fra dem, der
normalvis vil besgge det. Dog vurderer vi stadigvaek, at matricerne er et relevant verktgj for
os at benytte, da det kan give os en bedre forstaelse af vores felt. Resultaterne fra
undersggelsen vil blive brugt fremadrettet, bade som hjelpemiddel til at udvikle den endelige
problemformulering, og for at give os en bredere forstaelsesbase til senere ideudvikling.

5.3.2 Spgrgeskemaundersggelser som metode til empiriindsamling

For at fa et hurtigt overblik over besggendes oplevelse af Vikingemuseet Lindholm Hgjes
interaktive vikingeskib i dens nuvarende version, er der, i forbindelse med dette projekt,
blevet udformet et spargeskema, som blev prasenteret for besggende i lgbet af en periode pa
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cirka en maned, fra slut-februar til slut-marts 2023. Spgrgeskemaet havde til formal at give
indblik i de udfordringer der, i besggendes optik, praeger udstillingen i dens nuveerende
tilstand. Denne form for empiriindsamling er sket i kombination med egne observationer,
samt interview med museets ansatte, og skal derfor benyttes til at give et mere fyldestggrende
billede af generelle problematikker.

Ofte udfares spgrgeskemaundersggelser i form af surveys, som kan give indblik i
opfattelser eller holdninger for en gruppe mennesker (Mgller, 2019, s. 210). Surveys kan
enten fokusere pa en stgrre malgruppe, ogsa kaldet en population, eller en mindre del af den
overordnede malgruppe, ogsa kaldet en stikprave (Mgller, 2019, s. 210). | forbindelse med
denne opgave er der blevet foretaget en stikprgve hos de besggende, der bruger udstillingen i
Igbet af en kort periode. Ifglge Jarn Kjglseth Mgller (2019) kan gennemfarelsen af surveys
ske igennem en raekke forskellige tilgange, sasom strukturerede interviews, hvori en
interviewer stiller spgrgsmalene til respondenterne, eller igennem et uddelt spgrgeskema, som
respondenterne selv laeser og besvarer (s. 210-211).

Der er bade fordele og ulemper ved at benytte spargeskemaundersggelser som
dataindsamlingsmetode. En af fordelene er, at det er nemmere at fa et overordnet billede af
generelle holdninger og oplevelser i malgruppen, da der er en starre gruppe af respondenter.
Mange forskellige typer respondenter kan ogsa resultere i et samlet billede af en bred
malgruppes holdninger, som derved kan give en fyldestgarende beskrivelse (Mgller, 2019, s.
212). Data indsamlet i surveys kan ogsa forholdsvis hurtigt blive kategoriseret og kvalificeret
(Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 41). En af ulemperne ved spargeskemaundersggelser er
dog, ifglge Lene Tanggaard og Svend Brinkmann (2020), at respondenterne ikke har gode
muligheder for at opponere mod spagrgsmalene (s. 41). | modsatning til lgst eller semi-
strukturerede interviews, hvor interviewpersonerne kan tale frit, kan surveys vare sa
strukturerede, at man mister en del af nuancerne i svarene. | spgrgeskemaer med
svarmuligheder praesenteret som, eksempelvis, skalaer fra 1-5 er der en risiko for at
respondenterne svarer 3, fordi de er i tvivl om hvad de egentlig mener (Tanggaard &
Brinkmann, 2020, s. 41).

Designet af en spgrgeskemaundersggelse bar, ifalge Maller (2019), indeholde tolv trin,
hvori undersageren stiller sig selv en raeekke kritiske spgrgsmal. Disse omhandler
undersggelsens formal, malgruppen der adsparges, ressourcer, metoden der benyttes, designet
af spgrgeskemaet, udarbejdelsen af det - herunder spgrgsmalstyper, layout og svarmuligheder
- revision af det udarbejdede spargeskema, administration af undersggelsen, indsamling og
bearbejdning af det indsamlede data, analyse og konklusioner heraf, og til slut, afrapportering
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af analyseresultater (Maller, 2019, s. 214). Alle disse dele er en del af processen for
gennemfarelsen af en spgrgeskemaundersggelse, og bar derfor overvejes lgbende.

For at sikre at dataene fra undersggelsen er relevante, er det veesentligt at der er
sammenhang mellem den deltagende gruppe mennesker og det, der undersgges (Magller,
2019, s. 216). | forbindelse med dette projekt er de adspurgte kun personer, der har besggt
Vikingemuseet Lindholm Hgje, da det er denne gruppe mennesker, som aktivt har taget et
valg om hvorvidt de ville prave det interaktive vikingeskib. Gruppen er yderligere afgraenset
til en specifik tidsperiode, bade af hensyn til mangden af indsamlet data, men ogsa fordi det
giver et bedre indblik i udstillingens nuvaerende tilstand ift. hvis der var blevet udsendt et
spargeskema til tidligere geester. Oplevelsen kan variere pa baggrund af teknologiens
udvikling, arenes slid pa udstillingen, et cetera.

Savel som udvelgelsen af respondenter, afhanger en fyldestggrende
spargeskemaundersggelse i hgj grad af konstruktionen af spargsmal og svarmuligheder der
indgar. | skabelsen af disse skal man veere bevidst om problemstillingen der undersgges og
formalet med undersggelsen (Mgller, 2019, s. 218). Mgller (2019) kommenterer, at
metodelitteratur ofte formulerer rad om udformningen af spgrgsmal pa en negativ made; det
vil sige, hvad man ber undga: “[...] tvetydige spergsmal og ord; lange spergsmadl;
falelsesladede spgrgsmal; hypotetiske spgrgsmal; generelle spgrgsmal; ledende spergsmal;
tekniske udtryk; spargsmal, der forudseetter sarlig viden; setninger med negationer; og at
sperge om mere end €n ting ad gangen” (s. 219).

Lige sa vigtigt som formuleringen af spargsmalene, er formuleringen af svarene. Det
kan ofte veere mest praktisk i bearbejdelsen og analysen af det indsamlede data, at spgrgsmal
og svar er lukkede, dvs. at der preesenteres en reekke svarmuligheder som respondenterne skal
veelge imellem (Mgller, 2019, s. 220). Disse kan eksempelvis udformes som skalaer, der gar
fra ‘enig’ til ‘uenig’ eller fra ‘god’ til ‘darlig’. Benytter man skalaer, mener Moller (2019) at
det er vaesentligt at der er en neutral svarmulighed som ‘ved ikke’ eller ‘hverken eller’, “da
respondenter ikke skal tvinges til at tage stilling til alt muligt her i tilvaerelsen” (s. 221). Dette
er vi dog uenige i, da vi mener undladelsen af disse neutrale muligheder resulterer i mere
analyserbart data, da respondenterne bliver bedt om aktivt at tage stilling til deres holdning
om spgrgsmalet. Ved spgrgsmal, der omhandler en aktivitets sveerhedsgrad er der dog blevet
tilfojet en neutral mulighed, ‘tilpas’, da disse ikke handler om holdning, men snarere
omhandler respondenternes interaktion med installationen, og deres direkte oplevelse med

dette, som kan have varet neutral.
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Man kan dog risikere, med lukkede svarmuligheder, at det, man gerne vil undersgge,
ikke bliver undersggt fyldestggrende, da udformningen af svarene kan vare anderledes end
det, respondenterne havde valgt, hvis de selv skulle formulere svarene. Derfor kan der ogsa
arbejdes med abne spgrgsmal og svarmuligheder, hvor respondenterne selv kan formulere
svarene. Her vil man indsamle megen troveerdig data, som til gengeeld kan tage veaesentligt
leengere tid at arbejde med efterfalgende. Jo mere man benytter sig af abne spargsmal og
svarmuligheder, jo mere kvalitativ vil undersggelsen fremsta (Mgller, 2019, s. 221).

| undersagelsen, der er blevet foretaget i forbindelse med dette speciale, har formalet
veeret at fa indblik i holdningerne for den adspurgte gruppe. Derfor har vi vurderet, at det
ville veaere relevant at benytte en kombination af lukkede og abne svarmuligheder. Derudover
er der, ved abne svar, ogsa blevet givet mulighed for at bevage sig videre i spargeskemaet
uden at skrive, da vi vurderede at dette ville hgjne chancen for at respondenterne ikke ville
forlade spargeskemaet far slutningen.

Ud over typen af spgrgsmal og svarmuligheder, er reekkefglgen af disse ogsa ngdvendig
at overveje. Er der for store emnemaessige spring i spgrgeskemaet, risikerer man at
respondenterne mister interessen undervejs. Mgller (2019) foreslar derfor at spgrgsmalene
kategoriseres i temaer, som placeres samlet, og at der mellem starre emneskift tilfgjes en
metatekst, som preesenterer det fglgende indhold (s. 222-223). Ud over den tematiske
gruppering, ber den overordnede reekkefalge i spargeskemaet ogsa overvejes. Her har vi, til
en grad, benyttet tragtmetoden, som Mgller (2019) ogsa foreslar, hvorved spargsmal starter
bredt og sa snavrer ind undervejs. Det farste spgrgsmal omhandler hvorvidt den besggende
overhovedet har provet det interaktive vikingeskib, og det kan besvares med ‘ja’ eller ‘nej’.
Vi har ogsa valgt, at svaret pa dette spgrgsmal sender respondenterne videre til de dele af
spgrgeskemaet, der er relevante for dem. Det vil sige, at man ikke bliver bedt om at svare pa
hvordan oplevelsen af vikingeskibet og den interaktive film var, hvis man slet ikke har pragvet
det, men i stedet, hvorfor man valgte oplevelsen fra.

Spargeskemaundersggelse er valgt som dataindsamlingsmetode til denne opgave, da
det kunne give indblik 1 oplevelsen af det interaktive vikingeskib fra en ‘almindelig’
besggende. Det vil sige, i kontrast til egne observationer, som er blevet foretaget med henblik
pa redesign af rummet og vikingeskibsoplevelsen, og derfor bliver vurderet igennem
designfokus. Ydermere er data fra spgrgeskemaet en kontrast til det indsamlede data fra
interviews med ansatte, da disse ogsa har et andet forhold til oplevelsen igennem arbejdet

med den og daglig handtering.
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5.3.3 Interview

Interviews bruges ofte til at indsamle informationer, som ikke vil vaere tilgaengelige udover
gennem interviewpersonen, og omhandler ofte interviewpersonens personlige erfaringer og
viden omkring bestemte emner eller begivenheder (Poulsen, 2019, s. 97).

| et interview er den analytiske proces allerede begyndt i selve interviewet. Dette er
fordi intervieweren ikke har forudgaende forstaelse for de oplevelser, som interviewpersonen
har oplevet, og derfor ma fortolke det igennem hvad der bliver fortalt under interviewet
(Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 35). Det er interviewerens mal med interviewet at forsgge
at komme sa teet pa den oplevelse som interviewpersonen har oplevet, men baggrunden for at
foretage et interview kan variere, baseret pa hvilken videnskabsteori eller hvilket
forskningsformal intervieweren har (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 35-36). Et interview
er ofte bedst benyttet sammen med andre undersggelsesmetoder, da interviews er bedst egnet
til at udlede erfaringer fra personer, og ikke er sa gavnlige i forbindelse med, for eksempel,
demografiske undersggelser, hvor spargeskemaer er bedre egnet (Tanggaard & Brinkmann,
2020, s. 37-38).

Et interview er bygget op pa den menneskelige relation imellem intervieweren og
interviewpersonen, og sproget er derfor en afggrende del af et interview og skal overvejes
under forberedelserne (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 38). Interviewformer spander helt
fra det forholdsvis ustrukturerede interview, til det stramt strukturerede interview (Tanggaard
& Brinkmann, 2020, s. 39).

Det ustrukturerede interview er ofte opsat som en uformel samtale mellem
intervieweren og interviewpersonen. Her er man ofte forsigtig med at fastleegge for mange
regler for interviewet, da der skal veere fleksibilitet til at kunne skifte stil og spargsmal
undervejs i lgbet af interviewet, for at tilpasse den bestemte person og kontekst. | stedet
arbejdes der med forskningstemaer, som mere overordnet styrer, hvad interviewet bar
indeholde (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 40). Denne form for interview passer godt til at
blive foretaget i felten, da intervieweren kan komme helt teet pa interviewpersonens
livsverden nar denne har noget at fortelle (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 40).

Det stramt strukturerede interview er, som navnet antyder, veasentligt mere struktureret
og henviser ofte til, for eksempel, surveys eller demografiske telefoninterviews. Her stiller
intervieweren forberedte spgrgsmal, som ofte giver kvantificerede svar (Tanggaard &
Brinkmann, 2020, s. 41). Et godt eksempel pa dette er, at interviewpersonen bliver spurgt om

at male sine oplevelser pa en skala fra 1 til 5. Ved denne interviewform kommer man ikke
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lige sa teet pa den enkeltes livsverden som ved ustrukturerede interviews, men det kan bruges
til at fa dannet et overblik over mange respondenters svar, da det er hurtigt at kategorisere
svarene (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 41).

Imellem det stramt strukturerede interview og det ustrukturerede interview ligger det
semistrukturerede interview. Lignende et ustruktureret interview har intervieweren, til et
semistruktureret interview, forberedt en reekke temaer der skal indga i interviewet, men har,
til forskel for det ustrukturerede interview, ogsa forberedt spargsmal pa forhand. Dette bliver
forberedt i en interviewguide, som intervieweren benytter under det semistrukturerede
interview (Poulsen, 2019, s. 98). Interviewguiden er abent skrevet, hvilket vil sige at
intervieweren har mulighed for, undervejs i interviewet, bade at @ndre raekkefalgen pa
spgrgsmal, stille opfalgende spergsmal, og a&ndre spargsmal afhangigt af hvordan
interviewet forlgber (Poulsen, 2019, s. 98).

| forbindelse med vores projekt, har vi valgt at benytte os af det semistrukturerede
interview, da interviewguiden ville give os en fast ramme at arbejde indenfor, men ogsa
frined til eventuelt at bede om uddybninger fra interviewpersonerne og spgrge mere ind til
relevante udsagn undervejs i interviewet.

En interviewguide kan deles op i forskningsspargsmal og interviewspgrgsmal
(Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 44). Forskningsspgrgsmalene fungerer som
emnekategorier for interviewet. Interviewspargsmalene er sat op i beskrivende karakter for at
fa fortaellinger frem fra interviewpersonens bestemte erfaringer (Poulsen, 2019, s. 104).
Forsknings- og interviewspgrgsmal bliver her opdelt, da forskningsspargsmal ikke altid egner
sig som interviewspgrgsmal, fordi de ofte er mere abstrakte end et interviewspgrgsmal skal
veere (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 46). En made at opsette en interviewguide er ved at
saette en tabel op, som adskiller forskningsspgrgsmalene fra deres underliggende
interviewspgrgsmal. Det kan variere, hvor styrende interviewguiden er under selve
interviewet, og hvor detaljeret den er, alt efter hvilke, og hvor pracise, informationer
intervieweren gnsker fra interviewet (Tanggaard & Brinkmann, 2020, s. 44).

Ved udviklingen af interviewguiden, valgte vi at opdele interviewspgrgsmalene i
overordnede temaer. Vi gjorde dette, for at skabe et godt overblik over de overliggende
forskningsspgrgsmal, sa vi ogsa kunne se hvilken type viden vi ledte efter, nar vi ville sparge
opfalgende spgrgsmal under interviewet.

Lige sa vigtigt som at vide hvad man skal spgrge om, er det, at vide hvem man skal
sparge. Derfor er det vigtigt at finde personer som har de erfaringer, man sgger viden om
(Poulsen, 2019, s. 100). Dette er fordi, man ved at interviewe de rigtige personer kan fa lige
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den viden der er brug for, uden at skulle foretage mange interviews (Poulsen, 2019, s. 100-
101). Ved interview forberedelse er det derfor vigtigt, at der overvejes hvem der skal
interviewes og hvorfor de er den relevante person at snakke med.

Til denne opgave er der blevet foretaget to interviews som en del af
empiriindsamlingen. Det ene interview var med museumsvaert og butiksansvarlig pa
Vikingemuseet Lindholm Hgje, Lotte Hovmagller Christensen. Her var vores mal, at fa mere
viden omkring det interaktive vikingeskib, og hvordan de museumsansattes interaktioner er
med skibet i dets nuverende tilstand, samt at se om hun, som museumsansat, matte have
nogle gnsker til installationen fremadrettet (Bilag 4.A). Det andet interview var med Christian
Vreengmose Jensen, som er arkeeolog og museumsinspekter for Nordjyske Museer. Her var
formalet primeert at fa fastlagt, hvorvidt der var nogle faglige krav til redesignet af
skibsinstallationen, som vi skulle veere opmarksomme pa (Bilag 4.B). Derudover spurgte Vi
ogsa ind til mulige gnsker til den kommende installation, for at male svarene fra begge

interviews op imod hinanden, og se om der var forskel pa svarene.

5.4 Empiribehandling

| denne sektion vil vi analysere det data, som er indsamlet fra vores empiriundersggelser.
Dette inkluderer resultaterne fra oplevelsesmatricerne, hvor vi vil praesentere de falles
resultater vi fik ud af at bearbejde vores individuelle analyser fra oplevelsesrummet (Bilag 2),
analyse af de resultater, vi fik fra spargeskemaet fremlagt pa Vikingemuseet Lindholm Hgje
(Bilag 3.B), og de to interviews, som blev foretaget med Christensen og Jensen (Bilag 5.B;
Bilag 5.D).

5.4.1 Dataanalysemetode

Far vi preesenterer det analyserede materiale, vil vi praesentere de metoder som blev brugt til

at foretage disse analyser med.
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5.4.1.1 Data kodning

For at analysere spgrgeskemaets og interviewenes empiri, valgte vi at foretage kodning
baseret pa de interviewguides der var udviklet, og de problemstillinger vi sa ved
interviewene.

Poulsen (2019) forklarer, at man allerede under forberedelserne til et interview, er gaet i
gang med at analysere (s. 111). Dette er fordi at der i udarbejdelsen bliver udviklet et formal
og temaer baseret pa forhandskendskab til emnet, der interviewes om (Poulsen, 2019, s. 111).
Analysen sker ogsa under interviewet. Dette sker ved, at intervieweren veelger at fglge op pa
visse udtalelser og sparge dybere ind til disse. Disse kan anses som en form for analyse, da
intervieweren vurderer, hvad der er vigtigt at spgrge om under et interview og hvilke udsagn
der, under interviewet, er interessante at fglge op pa, i forhold til andre. Derfor kan den
analytiske del ses som den sidste analyse, snarere end starten pa den (Poulsen, 2019, s. 111).

Nar materiale kodes, kan det i princippet blive kodet efter hvad der bliver fundet
relevant for ens projekt (Poulsen, 2019, s. 112). Kodningen kan vare enten datadrevet eller
begrebsdrevet. Forskellen pa disse er, at begrebsdrevet analyse er centraliseret omkring de
temaer, som var struktureret i interviewguiden, hvorimod datadrevet analyse er centraliseret
omkring det materiale som er indsamlet, og de begreber og begivenheder som bliver fundet i
disse (Poulsen, 2019, s. 112).

| analysen af vores interviews valgte vi at arbejde begrebsdrevet, og bruge
forskningsspgrgsmalene, der var sat op under forberedelserne af interviewene, som kode for
disse. I analysen af spgrgeskemaet valgte vi derimod at arbejde datadrevet. Det vil sige at vi
udplukkede det data der kunne bruges videre i projektet, og analyserede hvad denne havde af

betydning for projektet. Resultaterne for begge disse analyser kan findes i falgende sektioner.

5.4.1.2 Transskribering

For at gere det nemmere at bearbejde dataene fra vores interviews, valgte vi at transskribere
dem. Transskribering er, nar en lydfil oversettes til skriftlig tekst til at arbejde med igennem
analyse (Poulsen, 2019, s. 110). Der er forskellige regler for talesprog og skriftsprog, som
kan gare at man bliver ngdt til at veelge en type transskribering, afhaengigt af anvendelsen til
forskningsformalet. Der kan enten valges mellem at lave en gengivelse af lydfilen, hvor

korrekt skriftsprog tilsidesattes til fordel for at gengive interviewet mest pracis, eller
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interviewet kan oversettes til skriftsprog, hvor grammatiske fejl rettes til fordel for nemmere
leesning (Poulsen, 2019, s. 110).

Da det primaere formal med transskriberingerne var at analysere de informationer som
kom fra interviewet, valgte vi mest muligt at overseette lydfilerne fra talesprog til skriftsprog,
uden at komprimere den information som lydfilen indeholdt. Dette blev gjort ved at lave
mindre grammatiske rettelser for at skabe lettere laesning, men uden at rette overordnede fejl i
interviewpersonens satningsstrukturer, for saledes at bibeholde dennes talesprog og mening i
udsagnene (Bilag 5).

5.4.2 Analyseresultater

Herunder vil resultaterne af analysen for empiriindsamlingerne blive prasenteret.

5.4.2.1 Oplevelsesmatricer

For at skabe en forstaelse for oplevelsesrummet i brug, og hvordan det ville pavirke de
forskellige matricer, er Lindholm Hgje Museum blevet besggt og observeret i d. 20. februar,
2023. Desvaerre var der ikke besggende pa det pagaeldende tidspunkt og vores fortolkning af
rummet kan derfor godt veere blevet pavirket af dette, og derfor afvige lidt fra den oplevelse
vi ville have haft, hvis der havde veeret geaster til stede. Manglen pa besggende skyldes
sandsynligvis a&ndrede abningstider i vinterferien, da museet normalt ville vaere lukket pa den
dag observationerne blev foretaget.

Som fremgangsmetode besluttede vi, at vi individuelt ville vurdere oplevelsesrummet
og dets kvaliteter, pa baggrund af matricerne, og sa derefter diskutere og sammenligne vores
resultater og give en feelles karakter til hver af matricerne. | sammenligningen af vores
resultater, oplevede vi, at karaktererne, i de fleste tilfeelde, var den samme, med undtagelse af
enkelte kategorier. Dette kan veaere resultatet af, at vi begge kommer fra den samme
uddannelse, og derfor har laert om denne observationsmetode pa samme made. | disse tilfalde
fik vi snakket os frem til en falles karakter, som ogsa er fremvist herunder. Alle
kommentarer til matricerne er en sammensatning af vores individuelle noter om
oplevelsesrummet fra observationsdagen (Bilag 2).

Da oplevelsesmatricerne er blevet benyttet til at skabe et bedre overblik over
oplevelsesrummet, og fordi det er en del af et starre museum og ikke et isoleret

oplevelsesrum, sa vi ikke mening i at udvikle et vaerdiseat for oplevelsesrummet. | stedet er
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resultaterne fra matricerne blevet benyttet direkte til analyse i kombination med resten af

vores indsamlede empiri.

1. Oplevelsesrummets karakteristika

Den farste af matricerne omhandler oplevelsesrummets karakteristika. Vi har grebet denne
del an ved individuelt at ga rundt i rummet og satte os i baden og skrive de ting ned som der
blev observeret, for sa derefter at sasmmenligne vores noter. Der er ogsa blevet taget nogle
billeder, der, i sammenhang med beskrivelsen, har kunnet benyttes til analysen senere.

Figur 4: En lille samling billeder taget pa Vikingemuseet Lindholm Hgje i forbindelse med
oplevelsesmatrice 1, d. 20.02.2023.

Midt i rummet star en dben bad. Baden fylder meget og giver ikke meget plads til
siderne at opholde sig pa, og dette far rummet til at virke lidt trangt. Foran og bagved baden
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er der projektioner, hvor kun den foran baden faktisk viser noget. Den anden lyser bare hvid.
Pa begge sider af baden er der opsat fire montrer, to pa hver side, som udstiller sma fund,
som er relateret til vikingernes rejser, og ting som blev fragtet af vikingerne. Pa den ene vag
bag to montrer er et kort som viser sejlruter, vikingerne tog. Pa den modsatte side af baden, er
der opsat en stor sten med runer pa. Hver rune har en knap pa, som laver lyd nar de bliver
trykket pa. Pa hver side af runestenen, er der en der, som altid er last. Gulvet i rummet er af
tree og skraner opad, hvor baden star. Rummet har en afgraensning ved vaeggene, hvor sten er
lagt langs kanterne.

Rummet, i sig selv, virker meget markt, da veeggene er mgrkebla og det primaere lys i
rummet kommer fra projekteringsskaermene placeret i hver ende af rummet, og derudover
kun er oplyst af spots, som peger pa de fire montrer, kortet pa veeggen og den store runesten.
Der er ogsa to hvide sgjler i to af hjgrnerne i rummet, som gar helt op i loftet. Loftet er hgjt,

og rummet er abent ind til resten af udstillingen over to af veeggene.

2. Oplevelsesrummets oplevelsestyper

De forskellige typer oplevelser der er blevet vurderet i dette rum er: &stetiske oplevelser,
underholdningsoplevelser, actionoplevelser, leeringsoplevelser og nydelsesoplevelser. Modsat
de andre matricer, har vi, i denne del, ogsa vurderet et element med som ikke 13 i selve
rummet, nemlig brgnden, som benyttes til at finde koden til at starte den interaktive film. Vi
gjorde dette, da den blev anset som relevant for en af oplevelsestyperne.
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Figur 5: Spiderweb model med karaktererne fra oplevelsesmatrice 2. Baseret pa model fra:
Hird, J., & Kvistgaard, P., 2010, Oplevelsesrum: Turisme, kulturarv og oplevelser - et
krydsfelt, s. 118.

/Estetiske Oplevelser: 3

Som astetisk oplevelse, veelger vi at give rummet en middel karakter. Rummet i sig
selv er meget flot at se pa, med farver som spiller godt sammen og baden i midten af rummet
er meget flot, og giver et godt farstehandsindtryk. Derimod er der ogsa dele af rummet, som
gar lidt imod det astetiske udtryk. Rummet har en del tekniske dele, sdésom bokse omkring
arene og meget synlige hgijttalere i baden, og dette ser meget klodset ud. Da baden fylder en
del i rummet, er det ret trangt at ga for at se i de montrer som er omkring den. Montrenes
indhold, og kortet, har heller ikke s meget med skibsinstallationen at gare, hvilket gar det
lidt forvirrende. Derudover undrer vi os over de to dgre i siden af rummet, som bare star last,
og derfor ikke har nogen logisk funktion for rummet. At kun én af skeermene til den

interaktive film virker, pavirkede ogsa rummet astetisk.

Underholdningsoplevelser: 4
Der er observeret rig mulighed for at underholde besggende i oplevelsesrummet. Til
dem som gerne vil interagere med noget af materialerne, er der bade den interaktive film og

runestenen, som de kan lege med. Filmen i sig selv kan ogsa veere underholdende uden at
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personerne ngdvendigvis skal interagere med arene, hvis man eksempelvis observerer andres
interaktion med dem. Hvis man ikke vil interagere med vikingeskibs-delene, er der ogsa
montrer og kortet i rummet som den besggende kunne leese. Vi ender dog pa karakteren 4 i
stedet for 5, da der er stor forskel pa, hvorvidt den interaktive film virker, og pa baggrund af,
at den ene af skeermene i rummet ikke virker, og at oplevelsen derfor ikke fungerer helt efter

hensigten.

Actionoplevelser: 3

Igen giver vi her en middel karakter. Dette er vurderet ud fra, at der er dele af rummet
som laegger op til aktivitet. Det mest tydelige her er arerne pa vikingeskibet, som man kan
seette sig og ro med. Der er ogsa mulighed for at ga rundt i rummet og se pa de forskellige
montrer eller kortet. Lidt uden for rummet er der en brgnd, der har en film, som de besggende
skal aktivere for at hgre hvordan man starter den interaktive vikingeskibs-film, og der er
derfor ogsa en lille gatur her. Pa trods af dette, er der ikke rigtig nogle af action-elementerne,
som er serligt fysisk kreevende for den besggende, og rummet lzegger generelt mere op til, at
man setter sig ned i skibet.

Leeringsoplevelser: 4

Vi kan finde mange muligheder for leeringsoplevelser i dette rum. Hele den interaktive
film omhandler at sejle over Limfjorden for 1000 ar siden, hvor der fortzelles om hvordan
Danmark, og ogsa Lindholm Hgje, var i den tid. Ud over dette er der ogsa runestenen, hvor
man kan se hvordan nogle typer runer ser ud. Udover disse er der ogsd montrer rundt i
rummet med artefakter fra dengang vikingerne sejlede rundt i verden og handlede, og kortet
pa vaeggen viser de ruter som vikingerne sejlede. Desvarre er der ikke naturlig sammenhzng
mellem de historiske genstande i rummet og den information, som er i den interaktive film.
Da der ikke er en forklaring pa denne inkoharens, kan dette skabe forvirring, da den
besggende potentielt vil forsgge at skabe kobling mellem de forskellige elementer. Derfor

kunne vi ikke give hgjere end 4 som rummet er nu.

Nydelsesoplevelser: 2

Der er nydelse i rummet. Filmen, skibet og runestenen er, i sammenhaeng med
hinanden, med til at give et godt indtryk af rummet, og dette gar rummet behageligt at veere i.
Det er dog ikke alle elementer som haenger sammen, og derfor arbejder imod den samlede
nydelse. Der er ogsa mulighed for at slappe af i rummet, uden specifikt at skulle interagere
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med den interaktive film, ved at satte sig bag i baden og bare sidde der. Man kan ogsa bare
satte sig i baden og opholde sig i rummet, hvis man har lyst til det, men her pavirker

&stetikken nydelsen.

3. Sanser i Oplevelsesrummet

I den tredje matrice er oplevelsesrummet blevet vurderet pa baggrund af sanserne; lugt, smag,
folelse, harelse, syn, og mavefornemmelse (Hird og Kvistgaard, 2010, s. 90-91). Karakteren
for alle sanseoplevelserne i oplevelsesrummet er blevet baseret pa hvor meget disse var
stimuleret. Derfor vil karaktererne ikke vaere baseret pa, hvorvidt det var en god eller darlig
form for stimuli.

Det kan dog godt veere noteret, om oplevelsen af stimuli var god eller darlig og ogsa
hvilket udviklingspotentiale der findes ved hver af sanserne. Ikke alle sanser vil vare lige
relevante for videreudviklingen af oplevelsesrummet, men er alle blevet vurderet for at skabe

en helhedsvurdering.

LUGTESANS

SMAGSSANS FOLESANS

HORESANS SYNSSANS

MAVEFORNEMMELSE

Figur 6: Spiderweb model med karaktererne fra oplevelsesmatrise 3. Baseret pa model fra:
Hird, J., & Kvistgaard, P., 2010, Oplevelsesrum: Turisme, kulturarv og oplevelser - et
krydsfelt, s. 118.
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Lugtesans: 1
Lugtesansen er ikke meget stimuleret i rummet. Det eneste som rigtig er til stede, er en

svag lugt af tree, som kommer fra de forskellige udstillinger i museet og det tunge treegulv.

Smagssans: 1
Da der ikke rigtig er noget i oplevelsesrummet, som stimulerer smagssansen, vealger vi

at give den laveste karakter her.

Folesans: 3

Vi vurderer 3 til at veere en relativt hgj karakter i et museum, da museer ofte fokuserer
mere pa elementer man ser og harer, og ikke sa meget at rare ved. Der er varierende
teksturer, man kan rare ved, i selve oplevelsesrummet. Runestenen har ogsa en serlig tekstur
at rore ved, ndr man mearker pd ‘stenens’ overflade, og har derudover bogstaver som er
indhugget i stenen, sdvel som knapper der stikker ud af stenen. Baden er ogsa tekstureret at
rgre ved. Bade banken og arene har en tydelig tree-tekstur uden at veere ubehagelige at rare
ved. Pa trods af at treeet tydeligvis har vaeret rart meget ved far, er der ikke spraekker i treeet

eller fare for fa splinter fra det.

Hgresans: 4

Da selve oplevelsesrummet er abent over to vaegge ud til resten af museet, er der ikke
noget som rigtig lydisolerer det, fra hvad der foregar omkring det, og man kan derfor meget
tydeligt hgre andre besggende ude i museet nar filmen ikke karer, og den summen som
projektorerne og hgijttalerne giver fra sig nar de er teendt. Nar filmen karer, er det primaert
denne, der hares, men den er ikke sa hgjlydt, at den overdgver alle andre lyde. Der er ikke
rigtig nogen designet lyd i oplevelsesrummet, nar filmen ikke karer, ud over de lyde, som
runestenen laver, nar man trykker pa dens knapper. Runestenen har to typer lyde: en pling”
lyd, nar knapperne bliver trykket rigtigt, og en dybere ”pling” lyd, hvis knapperne er trykket i
forkert kombination. Observationsdagen beerer praeg af kraftig vind, og da rummet er
tilknyttet en ubrugt karnap, er vindens lyde meget tydelige i oplevelsesrummet, og naermest

dominerede, nar filmen ikke er i gang.
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Synssans: 4

Der er en del ting at se pa i oplevelsesrummet. Der er montrer placeret rundt omkring,
et kort som viser sejlruter, og et slideshow pa skaermene, der kerer i loop, nar filmen ikke
karer. Der er ogsa runestenen, som treekker opmarksomhed, og selvfglgelig filmen, nar den
kerer. Selve baden, som er en del af den primere oplevelse i rummet, er ogsa flot at se pa,
hvis man ser bort fra den gamle teknik, der er sort og meget synlig pa den. Pa trods af, at der
er meget, der kan fange ens blik, er der ikke meget lys i oplevelsesrummet, og da farverne i
rummet er meget mgrke og monotone, kan det vare svert at se, hvad der er uden for

omraderne med spotlys.

Mavefornemmelse
Til denne har vi valgt at splitte oplevelsen op i to dele og give hver del en karakter, da

begge tilstande af oplevelsen er vigtige for den samlede oplevelse af rummet.

Mavefornemmelse med film kgrende: 3
Den overordnede mavefornemmelse i rummet er generelt udmaerket. Der er
sammenhang mellem de sensoriske elementer i rummet, som giver en bedre overordnet

falelse i rummet.

Mavefornemmelse uden film kegrende: 2
Nar filmen ikke karer, er der ikke meget andet, der foregar i rummet. De elementer i
rummet, som ikke herer til den interaktive vikingeskibsoplevelse (montrer og kort) skaber

afvigelser fra den primere oplevelse, og er derfor hovedarsagen til denne lave karakter.

4. Fortzllinger i oplevelsesrummet

Forteellingerne i oplevelsesrummet er blevet identificeret gennem individuelle iagttagelser og
overvejelser af de forskellige omrader og elementer, der er i oplevelsesrummet. De
forteellinger, som er beskrevet nedenfor, er derfor de forteellinger som vi, hver iseer, har
kunnet se og forestille os. Da nogle forteellinger overlappede, er disse fortellinger blevet
kombineret til én forteelling. | analysen af vores svar til denne matrice, har vi vurderet, at
definitionen af forestillede og @nskede fortellinger er blevet misforstaet, og fortzllingerne
under disse punkter, ligner derfor mere forestillede og gnskede scenarier, snarere end
fortzellinger. Dette kan vaere pa baggrund af kildens vage beskrivelser af disse begreber, som

har givet for stort rum til fortolkning af metoden for vores vedkommende. Dog vurderer vi
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stadig at vores observationer under dette punkt er relevante, da de, i stedet, benyttes som
inspirationskilde, hvor forestillede og @nskede scenarier kan males op imod hinanden i

forhold til problematikker og muligheder for rummet.

Konkrete fortallinger:

Der er flere konkrete fortellinger rundt i rummet, og det giver god mening, da vi
befinder os i et museum. For det farste, er der placeret fire montrer rundt i rummet. Disse
indeholder sma skilte, som beskriver, hvad hver genstand i montrerne er. Over to af
montrerne er der et kort, der viser sejlruter rundt i verden, hvor vikingeskibe har taget pa togt,
med navnene pa de byer, som vikingerne er rejst til.

Ud over de fysiske elementer i rummet, er der et slideshow som kerer pa loop, nar
filmen ikke bliver afspillet, med en tekst hvorpé der stér; Oplev en sejltur over Limfjorden

for 1000 &r siden. Kontakt billetsalget for yderligere information”.

Forestillede fortaellinger:

Ved at opholde os i oplevelsesrummet, kommer der en del fortellinger frem, som vi
kan forestille os ske i rummet:

Ved selve vikingeskibet, forestiller vi os folk, som vil sidde i baden og traekke i dens
arer, med eller uden at den interaktive film karer. Vi kan forestille os mennesker, som er
kommet ind og har sat sig i baden for at kigge med pa filmen, eller som star ved siden af den
og falger med. Det kan ogsa forestilles, at folk vil leese teksten pa skeermen og ga ud til
billetsalget for at fa hjzlp til at starte filmen. Efter at vi har pravet den interaktive film, kan vi
ogsa forestille os, at der er folk som forlader oplevelsen undervejs, hvis de ikke helt forstar
den, eller hvis de synes den er for lang.

Ved runestenen kan vi forestille os mennesker som star og prever at lgse gaden, eller
som bare trykker pa knapperne pa den. Derudover kan vi ogsa forestille os foraldre som
forklarer runerne for deres bgrn, hvis de forstar dem.

Med rummets abne der, uden afskeermning, kan vi forestille os at forbipasserende
besggende komme over og tage et hurtigt kig ind i rummet, uden at ga ind i det, og derefter
fortseette deres gang rundt i museet.

Vi kan ogsa godt forestille os, at folk vil ga ind i rummet uden at interagere med
vikingeskibsinstallationen, pa baggrund af de montrer, der er placeret derinde, som nogle

muligvis hellere vil komme ind og se pa.
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@nskede forteellinger:

Efter at have teenkt igennem de konkrete og forestillede fortellinger, har vi fundet
nogle forteellinger, som vi kunne gnske at se i rummet, og som vi kan forestille os ske ved at
redesigne oplevelsen:

Med de problemer som oplevelsen har nu, kunne vi godt gnske, at folk ville kunne
komme ind og aktivere filmen, uden at skulle ud i billetsalget for at fa hjelp.

Vi kunne ogsa godt gnske, at flere ville kunne sidde og ro i baden, muligvis flere til
hver are, da der pa nuverende tidspunkt ikke er lagt op til at der kan veere flere med ad
gangen.

Vi ville ogsa gnske, at folk ville kunne sidde og blive underholdt af filmen, uden
ngdvendigvis at skulle deltage i roningen, og at bern ville have lyst til at prave den igen efter
den slutter.

5B. Det Oplevelsesgkonomiske potentiale af oplevelsesrummet

Da den type oplevelse der arbejdes med, er en interaktiv museumsoplevelse, har vi valgt at
tage det oplevelsesgkonomiske potentiale som den femte matrice. Dette er gjort, da vi sa en
mening i at vikingeskibs-oplevelsens redesign potentielt kan komme til at pavirke museet
gkonomisk. Ud fra de spgrgsmal Hird & Kvistgaard (2010) fremstiller til denne matrice, er
det blevet vurderet, at det ikke er alle, der er relevante for dette oplevelsesrum, da det er
placeret i et museumsmiljg. Pa baggrund af dette er der blevet dannet nogle supplerende
spgrgsmal omhandlende det oplevelsesgkonomiske potentiale, baseret pa de eksempler, som
Hird & Kvistgaard (2010) praesenterer i deres tekst. Med dette er der blevet formuleret en
raekke spgrgsmal som er bedre tilpasset den case vi arbejder med, og hver del gives en
karakter fra 1 til 5, hvor kommentarerne forklarer de begrundelser vi er kommet frem til via

felles diskussion.
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Figur 7: Spiderweb model med karaktererne fra oplevelsesmatrice 5B. Baseret pa model fra:
Hird, J., & Kvistgaard, P., 2010, Oplevelsesrum: Turisme, kulturarv og oplevelser - et
krydsfelt, s. 118.

Kan oplevelsen udvikles fra en kommerciel tankegang?: 1

Det vurderer vi ikke. Da oplevelsen er placeret i et museum, skal det ikke udvikles med
en kommerciel tankegang primeert. Det bgar, i vores optik, udvikles med dets
underholdningsveerdi og faglige indhold som primeert fokus. Oplevelsen kan komme til at
pavirke museet kommercielt pa andre mader, men disse tanker ligger ikke i oplevelsens
udviklingsfase.

Kan redesign af denne oplevelse skabe en bedre oplevelse af oplevelsesrummet?: 4

Som oplevelsen er nu, har den flere tekniske problemer, sa et redesign kan meget vel
skabe en vaesentlig bedre oplevelse. Rummet som helhed kan ogsa bedre inddrages mere i
den samlede oplevelse, da der pa nuveerende tidspunkt er elementer i rummet, som ikke harer
til den interaktive installation, eller er relateret til den historie som bliver fortalt ved
oplevelsen. Udseendemaessigt mener vi ogsa, at der er nogle ting som ikke arbejder sammen
med den samlede oplevelse. Dette er, for eksempel, at tekniske dele af oplevelsen er meget
synlige og derfor gar imod immersionen, og farvevalget gegr rummet meget markt og ger det
sveert at se de teksturer rummet byder pa. Ved at foretage &ndringer her, vil rummet som
helhed ogsa fa et bedre samlet udtryk.
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Kan denne oplevelse positivt pavirke kundestremmen?: 4
Ved at redesigne oplevelsen, har den potentiale til at vaere et positivt kerneprodukt i
museet, som den sandsynligvis ogsa tidligere har veret. Derfor vurderer vi at den sagtens kan

give en positiv pavirkning pa kundestrammen.

Kan redesignet vaere langtidsholdbart?: 4

Da der arbejdes med digitale elementer, kan det vare svert at vurdere om et redesign er
meget langtidsholdbart. Som oplevelsen er nu, holder den ikke meget leengere, men den har
holdt meget over den forventede levetid af et digitalt produkt, i forhold til den mangde
mennesker, der har interageret med den. De fysiske elementer i redesignet vil meget vel
kunne veere langtidsholdbare, safremt softwaren med tiden vil kunne blive overfart til nyere

systemer.

Verdisaet

Som det endelige punkt af oplevelsesmatricerne, har vi udviklet et verdisaet. Veerdisattet er
udviklet for museet, rettere blot for oplevelsesrummet. Grunden til dette er, at idet vi kommer
til at redesigne den interaktive vikingeskibsoplevelse, skal vi ikke kun vurdere den
kommende oplevelses veerdier ud fra den nuveerende oplevelsesrums indehold, men hele
museets vaerdier. Saledes er der ssmmenhang mellem feltet, vi arbejder med, altsa den
interaktive vikingeskibsoplevelse og det tilknyttede oplevelsesrum, og det overordnede
oplevelsesrum, museet. Dette veerdiszt vil blive brugt som underliggende overvejelse i

designprocessen.
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Figur 8: Veerdisat for Vikingemuseet Lindholm Hgje. Baseret pa model fra: Hird, J., &
Kvistgaard, P., 2010, Oplevelsesrum: Turisme, kulturarv og oplevelser - et krydsfelt, s. 116.

5.4.2.2 Spgrgeskema

| analysen af spgrgeskemaet er der blevet valgt en datadrevet kodning. Dette betyder, at de
modtagne svar fra spgrgeskemaet er blevet gennemgaet, og bemarkelsesvardige tendenser er
blevet noteret:

Der var 35 personer som fik spgrgeskemaet distribueret, 22 svarede enten helt, eller
delvist pa skemaet. Ud af dem der svarede, havde 6 ikke pravet vikingeskibs-oplevelsen,
hovedparten af dem, fordi installationen ikke virkede, da de ville prave den. Pa trods af, at
dette ikke er en stor nok gruppe til at kunne foretage en statistisk analyse pa, var formalet fra
start ikke at fa en valid statistisk analyse ud af spargeskemaet. Derimod var formalet, at
indsamle data, som kunne virke supplementerende til de andre dataindsamlinger, og vi valgte
derfor at tage dataene med i vores overvejelser om designet.

Selv om mange nemt kunne finde frem til rummet med vikingeskibs-oplevelsen, var der
kun en respondent, som fandt ud af at starte filmen ved hjeelp af brgnden. Andre fik enten
hjelp i receptionen, eller trykkede vilkarligt pa runestenens knapper indtil det virkede. Folk
svarede ogsa, generelt, at de havde svert ved at forsta, hvad de skulle med runestenen, og
hvad det var, de skulle efter at have lyttet til breanden. Fra dette kan vi se en tendens til, at
folk manglede Kklare retningslinjer for selv at kunne starte vikingeskibs-oplevelsen uden at

skulle bede om hjelp (Bilag, s. 30).
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Systemet som helhed har ogsa brug for at blive opdateret. Dette blev tydeliggjort i
spargeskemaet, da flere af respondenterne oplevede, at den interaktive film ikke virkede i det
tidsrum, hvor de ville prgve den (Bilag, s. 30-33).

Overordnet var folk positive omkring vikingeskibs-oplevelsen, pa trods af, at svarene til
de forskellige dele af oplevelsen ikke var sa positive, heriblandt oplevelsen med filmen, som
mange svarede var for lang. Respondenterne var ogsa relativt positive omkring at bruge
skibets arer. Dog havde nogle svert ved at forsta hvordan de skulle bruges, og synes de var
sveere (Bilag, s. 32).

Overraskende fandt vi en engelsktalende respondent, pa trods af, at spergeskemaet var
pa dansk. Dennes svar var overvejende centraliseret omkring manglende sprogforstaelse, og
dette viser at oplevelsen bgr udvides til at inkludere flere sprog (Bilag, s. 30-33).

Disse svar viser, at selv om der er elementer ved hele skibs-oplevelsen, som
respondenterne ikke kunne forsta eller lide, sa kan den som helhed give noget positivt. Med
klarere retningslinjer, og ved at forkorte dele af oplevelsen, ville den kunne give brugerne en

mere positiv oplevelse.

5.4.2.3 Interview

| forbindelse med dette projekt er der foretaget to semistrukturerede interviews med
henholdsvis Lotte Hovmgller Christensen og Christian Vr&engmose Jensen. Interviewene er
foretaget med henblik pa at danne et indtryk af de to interviewpersoners holdning til den
interaktive vikingeskibsinstallation, bade som den er nu og de gnsker og krav der er til et
redesign af den, samt fa et indblik i museet som helhed.

For at danne et hurtigt overblik over de vigtigste pointer i de to interviews, er der blevet
foretaget kodning af relevante udpluk af det transskriberede materiale. | kodningsprocessen
blev programmet Miro (Miro, n.d.), et online whiteboard program, benyttet som varktgj.
Christensens data, som var det lengste af de to interviews, blev opdelt i fire kategorier:
‘Kundestrom og malgruppe’, ‘Daglige ressourcer 1 forhold til installationen’, ‘Nuvarende
installation (problematikker)’ og ‘Installationen fremadrettet (krav og ensker)’ (Bilag 6, s.
60). Jensens data blev opdelt i to kategorier: ‘Installationen fremadrettet’ og ‘Fagligt indhold
af produktet’ (Bilag 6, s. 61).

| interviewene noterede bade Christensen og Jensen, at den primaere malgruppe for det
interaktive vikingeskib er bgrnefamilier, men Christensen kommenterede ogsa at

installationen, pa nuveerende tidspunkt, benyttes af alle aldersgrupper (Bilag 5.B, s. 48).
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Christensen forklarede, at museet arligt gaestes af 30.000 besggende, hvoraf de fleste kommer
i sommermanederne, og at installationen derfor ser en del ventetid, szrligt pa disse
tidspunkter. Jensen fremlagde ogsa et gnske om at installationen fremadrettet kunne have
flere brugere, gerne en hel skoleklasse (Bilag 5.D, s. 54).

| forhold til installationens daglige ressourcer forklarede Christensen, at flere af
museets medarbejdere har kommenteret, at de synes installationen er for besverlig at have
karende (Bilag 5.B, s. 42). Ifalge Christensen er installationen designet til at skulle kunne
teende automatisk sammen med resten af museet, men dette fungerer ikke (Bilag 5.B, s. 42).
Ydermere oplever Christensen ofte at skulle genstarte installationen, bade i starten af dagen
og hvis den gar ded i Igbet af dagen (Bilag 5.B, s. 43-44).

Installationen, i dens nuvaerende form, er “ved at de”, forklarede Christensen (Bilag
5.B, s. 39). Hun noterede flere problemer med den, som sarligt omhandler dens alder: “den er
jo foreeldet, den karer pa Windows XP, den kan ikke settes over pa et andet styringssystem
[...] [og] hardwaret er ogséd noget verre skidt” (Bilag 5.B, s. 39). Derudover mente hun ogsa,
at den interaktive film er “for langtrukken til at den kan holde nutidens bern og unge fanget”
(Bilag 5.B, s. 46) og det betyder at folk gar, inden oplevelsen er naet til ende. Derfor bar den
gares kortere og strammes mere op (Bilag 5.B, s. 49). Denne holdning delte Jensen ogsa. Han
foreslog, at hele oplevelsen eksempelvis kunne tage ca. fire minutter (Bilag 5.D, s. 56).
Kritikken af filmens leengde stemmer ogsa overens med holdningerne hos respondenterne i
spargeskemaet.

Christensen kritiserede ogsa installationens pausetekst for ikke at formidle tydeligt nok,
hvad installationen indeberer, hvilket har givet forvirring hos besggende, serligt &ldre
mennesker. Christensen mente, at den nuvarende pausetekst er misvisende, da det kan give et
indtryk af, at man bare skal sidde og se en film, og ikke, at der er et interaktivt element
forbundet med oplevelsen (Bilag 5.B, s. 48).

Ifalge Christensen bliver besggende ogsa forvirrede over brgnden, som bruges for at
finde koden til runestenen, der satter den interaktive film i gang. Branden er placeret for
langt vaek, og brandens fortzlling stemmer ikke overens med den made installationen
fungerer, mente Christensen: “man stir ikke med en hjelm 1 hinden, for vi bruger ikke de
hjelme mere, og det morke rum er ikke lige bag én” (Bilag 5.B, s. 41). Dette resulterer 1, at
brgnden, som ellers er en del af oplevelsen, ofte springes over (Bilag 5.B, s. 41).

Rummet, som det interaktive vikingeskib befinder sig i, er ikke indrettet optimalt,
mente Christensen. Hun omtalte rummet som “trist” (Bilag 5.B, s. 44) og forklarede, at

installationen er blevet etableret i rummet efter en anden udstilling blev flyttet, og at der
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stadig er levninger fra denne udstillings fortelling, i form af montrer og ting pa vaeggen.
Disse dele er ikke sammenhangende med det interaktive vikingeskib, og skaber derfor
forvirring (Bilag 5.B, s. 44). Hun kommenterede 0gsa, at lys-borten rundt om skibets staevn
har veeret ngdvendig, da rummet ellers er meget markt, og den manglende sigtbarhed
tidligere har resulteret i faldskader hos besggende (Bilag 5.B, s. 50-51).

| forhold til gnsker for installationen fremadrettet udtrykte Christensen serligt et gnske
om, at den bliver mere brugbar for udenlandske gaster (Bilag 5.B, s. 47). Jensen
kommenterede, at hans primere gnske for installationen var, at det er noget, som personalet
nemt kan betjene (Bilag 5.D, s. 54). | forhold til indholdet af den interaktive film, s& mente
han, at udfeerd, togt og krig gerne ma veere centrale for historien, da det kan fortelle en anden
historie end de andre udstillinger pa etagen, som er mere “den fredelige landsby og
gravpladsen” (Bilag 5.D, s. 57). Derudover gnskede han at filmen tydeligt viser genkendelige
dele af Lindholm Hgje, sésom, eksempelvis, Lindholm A, hgjene og fortidsmindet. Ydermere
matte der gerne veere nogle historiske fikspunkter, sisom konger og stednavne, i historien.
Han mente ogsa, at det kunne veere gavnligt at tilfgje noget om Odin og asatroen, da han
vurderede, at det er meget populert (Bilag 5.D, s. 56). Dog kommenterede han ogsa, at
designet ikke behgver at vaere meget fokuseret pa at vaere fuldstendig historisk korrekt, men
at det er vigtigere at besggende synes installationen er sjov, og at den kan give lyst til at
besgge museet igen (Bilag 5.D, s. 54). Ifglge Christensen benytter besggende mere det
interaktive vikingeskib som en konkurrence end som laering, pa nuvarende tidspunkt. Det
interaktive element, arerne, kan ses som et spil element: “Der er sddan en sgjle 1 hver side [af
skeermen som skal indikere] hvor kraftigt man [ror]” (Bilag 5.B, s. 45-46). Hun forklarede
dog ogs4, at “der skal simpelthen virkelig, virkelig meget til for at fa det [op i det grgnne
felt]” (Bilag 5.B, s. 46).

Efter interviewet var slut, kommenterede Jensen, at den mest interessante periode i
forhold til Lindholm Hgje er 800-tallet. Denne periode bgr derfor veere et tidsmaessigt

referencepunkt for forteellingen fremadrettet, mente han.

5.5 Afgraensning

Igennem vores empiriindsamling fandt vi flere relevante punkter, som vi kunne arbejde
videre med, men det er blevet vurderet mest gavnligt for det fremtidige arbejde, at

indskraenke disse data til nogle mere handterbare punkter. Disse er som fglgende:
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Malgruppe
Igennem interview med bade Christensen og Jensen, blev barn og barnefamilier nevnt som

den primeere malgruppe for denne installation, og vi vil derfor benytte den som primaer

malgruppe, men samtidig have i mente, at den ogsa ber appellere til andre malgrupper.

Installationen

Omkring selve installationen fik vi en del data, bade i forhold til nuveerende udfordringer, og
gnsker til fremtiden. Gennem spgrgeskemaet kunne vi se, at der var problemer med
installationen pa mange planer. Folk oplevede at installationen ikke virkede. Dette er et stort
problem, da installationen helst altid skal virke, og vi fik at vide igennem interviewet med
Christensen, at dette er pa grund af foraeldet software. Selv nar installationen virkede, kunne
folk ikke altid starte oplevelsen uden hjelp. Dette kan veere fordi, der ikke er tydelige
retningslinjer for opstart, og vi observerede, ved oplevelsesmatricerne, at den eksplicitte
vejledning fra oplevelsesrummet er, at de besggende skal sparge ved billetsalget. Der var
ogsa et gnske fra Christensen om, at installationen skal vaere nem for personalet at betjene, og
dette kan ogsa relateres til opstart af oplevelsen. Det blev ogsa navnt i spgrgeskemaets svar,
at nogle havde sveert ved at bruge de arer som hgrer til den interaktive del af oplevelsen.
Dette er fordi arene er for tunge som de er nu. Gennem oplevelsesmatricerne observerede vi
at de tekniske dele som er i rummet, for eksempel hgjtalere og den boks som indholder
mekanikken til arene, var meget synlige, og at det pavirkede den overordnede astetiske
oplevelse. Vi observerede ogsa, at der kun var to arer pa vikingskibet, og at denne del af
oplevelsen derfor kun kan benyttes af to brugere ad gangen. Ved interviewene med bade
Christensen og Jensen, blev muligheden for stgrre antal brugere navnt som et gnske, og dette

skal ogsa overvejes til redesignet.

Den interaktive film

Der var nogle elementer som gentog sig i interviewet og spgrgeskemaet vedrgrende den
interaktive film. Nar de blev spurgt om leengden af den interaktive film, naevnte mange i
spgrgeskemaet, at den var for lang. Christensen navnte ogsa, i interviewet, at hun syntes den
godt kunne “strammes op” (Bilag 6, s. 60), og at hun oplevede fra besggende, at den var lidt
lang. Ydermere mente Christensen, at den interaktive film godt kunne vaere mere tilgengelig

for de internationale besggende, og dette var ogsa reflekteret i spargeskemaet, hvor vi sa en



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 46

respondent, som skrev pa engelsk, at de ville gnske, de kunne forsta filmen. | interviewene
blev der ogsa fremstillet et anske om at gere den interaktive film nemmere for besggende.
Vedrgrende filmens indhold, naevnte Jensen, udvandring, togt, krig, og eventuelt noget
asatro, som mulige elementer, der kunne implementeres i fortzllingen, da disse ogsa er
relaterede til Lindholm Hgje. Han gnskede ogsa, at Lindholm Hgje var tydeligere synliggjort,
end det er i den nuvaerende film, og naevnte derudover 800-tallet som en god periode at
vurdere, vedrgrende vikinger pa Lindholm Hgje. Udover det mente Jensen, at vikingeskibet
gerne matte adskille sig fra resten af udstillingen, og at underholdningsverdien vaegtede

hgjere en historisk akkuratesse.

Rummet

Da formalet med vores redesign af den interaktive vikingeskibsoplevelse, er at skabe en
helhedsoplevelse, er der elementer af rummet som ogsa ber overvejes. Igennem vores
observationer vurderede vi, at der var meget teet i rummet. Dette, fordi der er et stort skib i
rummet, men ogsa fordi der var placeret montrer omkring skibet, pa trods af den smalle
gangplads. Dette skaber et akavet flow i rummet, og vi kunne derfor godt savne en bedre
naturlig bevaegelsesrute i rummet.

Der var nogle digitale elementer som ikke virkede i rummet, og hvorvidt disse skal
benyttes, og dermed fornyes, eller om de i stedet skal fjernes, skal derfor overvejes. Der var
ogsa elementer, som ikke passede sammen med installationen. Dette, mener vi, skaber
forvirring omkring den samlede forteelling. Denne mening blev bekraftet ved interviewet
med Christensen, hvori hun gnskede en tydeligere sammenhang mellem rummets forskellige
elementer, saledes at det hang sammen med den overordnede fortelling i rummet.

Bade ved egne observationer og fra interviewet med Christensen, var der et gnske om at
justere lyset i rummet. Christensen gnskede, at der var mere lys, hvor vores observationer
peger pa at justere bade lyset, men ogsa farverne i rummet.

Vi mener ogsa, at nogle af rummets informationer bgr opdateres, bade i forhold til den
overordnede fortelling i rummet, men ogsa i forhold til konkrete informationer, som ikke er
svarende til den oplevelse der, pa nuveerende tidspunkt, tilbydes. Dette bar derfor opdateres,
for ikke at forvirre de besggende.

Selve rummet kunne, i vores optik, ogsa godt give besggende en bedre oplevelse, nar
den interaktive film ikke afspilles. Pa trods af, at der var et slideshow, som viser nogle

tegninger af vikingetiden, er der ikke meget som gar rummet spaendende at befinde sig i.
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Derfor vil vi gerne ogsa indtaenke rummet, i sin helhed, som et oplevelsesskabende element, i

stedet for at det blot er opbevaring for de oplevelseselementer, som er placeret derinde.

5.6 Problemformulering og designkrav

| lgbet af den farste del af opgaven har vi arbejdet ud fra den forelgbige problemformulering:

Hvordan kan vi redesigne det eksisterende interaktive vikingeskib pa Vikingemuseet
Lindholm Hagje, for at forbedre brugeroplevelsen?

Efter at have indsamlet mere data omkring installationens nuverende tilstand, og de
gnsker som bade vi, besggende og ansatte pa museet har, har vi udviklet en ny
problemformulering, som vi fremadrettet kommer til at arbejde ud fra. Den er som fglgende:

Hvordan kan vi redesigne den interaktive vikingeskibsoplevelse pa Vikingemuseet Lindholm
Hgje, saledes at der, gennem opdatering af digitale elementer og inddragelse af hele rummet
i formidlingen af den samlede forteelling, skabes en oplevelse, som kan veere underholdende

for bade bgrnefamilier og andre besggende?

Udover denne problemformulering, har vi udviklet nogle specifikke designkrav for
vores design. Disse er:

e Der skal veere klare rammer for brug og opstart.

e Indholdet for den interaktive film skal forkortes, og skal omhandle 800-tallets
Lindholm Hgje.

e Installationen skal kunne benyttes af internationale besggende savel som danske

besggende.
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6 Diamant 2: Idegenerering

Den anden diamant, idegenerering, vil fokusere pa lgsningen af den fgrnaevnte
problemformulering. Farst og fremmest handler dette om at fa en bedre forstaelse for det felt,
der arbejdes indenfor, og der vil derfor blive foretaget en teoretisk undersggelse af
narliggende emner, savel som udfgrt observationer af forskellige relevante museer. Dette
skal affgde udviklingen, og derefter udvaelgelsen, af de ideer der senere vil blive

videreudviklet til det feerdige koncept.

6.1 Teori

For at skabe et bedre informeret fundament for at ideudvikle, er forskellige teoretiske
aspekter, som blev fundet relevante for dette projekt, blevet undersggt. De anvendte teorier er
blevet valgt for at fa en bedre forstaelse af feltet, der arbejdes med, og fungerer samtidig som

inspirationskilde i ideudviklingsprocessen.

6.1.1 Litteratursggningsmetode

Da denne del af vores designproces er en divergerende fase, valgte vi at undersgge
forskelligartet publiceret litteratur, for at udforske teoretiske omrader som samsvarer med
vores projekts problemformulering og designkriterier. Denne undersggelse blev foretaget ved
at vi, allerede igennem vores casebeskrivelse og i udarbejdelsen af problemformuleringen,
vurderede teoretiske omrader, vi skulle se n&ermere pa. Dette, for at fa et bedre
forstaelsesgrundlag at arbejde ud fra, vedrgrende teorier og metoder til design.

Litteraturen blev fundet ved brug af bade specificeret sggning indenfor nogle af de
teoretiske omrader vi fandt relevante for vores projekt (Stapic et al., 2012), og ved backwards
snowballing af kendt litteratur, som ogsa omhandlede bestemte teorier (Wohlin, 2014). Ved
den specificerede sggningsmetode blev databaserne Aalborg Universitetsbibliotek og
ProQuest brugt. Herpa blev der sggt med relevante nggleord og, som regel, indenfor en
begranset tidsramme pa 3-5 ar, for at sikre, at den nyeste litteratur pa det pageldende omrade
blev benyttet. Denne overvejelse var dog primeert vaesentlig ved emner med et digitalt
teknologisk fokus, da disse udviklinger sker forholdsvis hurtigt, i sammenligning med andre
emner. Udover farnaevnte afgraensninger blev sggningen begreenset til fagfeellebedgmte

kilder, for at sikre at den anvendte litteratur var akademisk. Snowballing-metoden blev



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 49

benyttet i tilfeelde, hvor vi allerede havde en relevant tekst, som refererede til anden, mere
uddybende litteratur, som derved kunne benyttes supplerende til den farste tekst, eller helt
erstatte den. Denne metode var mest relevant, nar der blev refereret til teoretikere, der havde

udviklet en metode eller et begreb, eller preeciseret definitionen af et emne.

6.1.2 Oplevelser

| bade den forelgbige problemformulering, der blev praesenteret i den indledende del af
projektet, og den endelige problemformulering, som er resultatet af vores hidtil praesenterede
arbejde, har oplevelse vearet et vigtigt ngglebegreb. Det danner grundlaget for det
designarbejde, som udferes i forbindelse med dette projekt, og det er derfor relevant at
praesentere oplevelse som begreb og hvad der, i denne sammenhang, forstas med dette
begreb.

Ifglge Christian Jantzen (2007) kan man forsta oplevelse ud fra det engelske ord
‘experience’, som indeholder flere forskellige betydninger (s. 142). Experience kan anses
som et paraplybegreb, der favner;

“1. en ophobning af viden og kompetencer, der stammer fra direkte deltagelse i

hendelser og handlinger (fx “a man of experience”)

2. indholdet i en direkte deltagelse i eller iagttagelse af en handelse (fx “he had a

religious experience”)

3. en handelse, som den opfattes i hendelsesgjeblikket (fx “a surprising

experience”)” (Jantzen, 2007, s. 142).
Som regel vil det danske ord ‘oplevelse’ dekke over den anden og tredje betydning, hvor den
forste betydning 1 stedet beskrives af ordet ‘erfaring’. Sattes oplevelser 1 kontekst af
oplevelsesgkonomi, haenger det i hgj grad sammen med iagttagelsen eller deltagelsen i en
haendelse (betydning nr. 2) og de minder der er tilknyttet den handelse (betydning nr. 3)
(Jantzen, 2007, s. 142). Jantzen (2007) forklarer, at betydning nr. 3 er serligt tilknyttet
sanselig stimulering, og falelses af nydelese/veemmelse. Her mener Jantzen (2007) at
‘oplevelsen’ sker, idet nydelsen eller vemmelsen nér sit hejeste eller laveste punkt, men at
denne del ogsa er det korteste gjeblik af heendelsen. Det er dette moments intensitet, som er
afgarende for, hvorvidt en oplevelse lagres i hukommelsen (Jantzen, 2007, s. 142).

Ifolge Jantzen (2007) har oplevelser “transformative kvaliteter” (s. 143), da de

adskiller sig fra hverdagen, idet at de har en stor emotionel effekt pa den oplevende. Da
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oplevelser “peger ud over hverdagen og hen imod et mere “egentligt” anliggende” (Jantzen,

2007, s. 142) er betydningsfulde for det oplevende subjekt.

6.1.3 Falelser og motivation

En made at forsta oplevelser er gennem motivation. Michael Apter (2006) beskriver
motivation som fglelse af ophidselse (arousal) i en given situation. Ophidselse specificerer
han, som den fglelsesmassige intensitet der er, omkring det man laver (Apter, 20064, s. 10).
Der er grader af fglelsesmaessig intensitet, en person kan fale, i en given situation, som ikke
ngdvendigvis er sammenhangende med intensiteten af den aktivitet, som bliver foretaget.
Det er derfor muligt at veere ophidset mens man fysisk slapper af (Apter, 2006a, s. 10-11). Et
eksempel her, som Apter (2006a) giver, er at sidde i ventevaerelset hos tandlaegen for at fa en
tand trukket ud. Her er der tale om hgj ophidselse uden hgj aktivitet, hvor ophidselse kommer
fra den forventede situation som er forude (Apter, 20063, s. 11). Men det er ikke kun
intensiteten af ophidselsen, som gelder, nar motivation skal males, for behag af den intensitet
som fales, ogsa kaldet hedonisk tone, er ogsa vigtig (Apter, 2006a, s. 11). Hvis en person er
understimuleret eller overstimuleret, befinder de sig i et stadie af enten kedsomhed eller
angst, men hvis de nar indenfor den hedoniske tone, befinder de sig i et punkt af behagelig
ophidselse, hvor de, i stedet for angst og kedsommelighed, befinder sig i et stadie af enten
afslappelse eller spaending (Apter, 20063, s. 12). Dette refererer Apter (2006) til som optimal
ophidselse (Fig. 9), hvor det hverken er overveaeldende eller undervaldende for personen, at
befinde sig i (Apter, 20064, s. 12). For at opna dette stadie vil en person enten forsgge at
reducere deres ophidselse, hvis de faler angst, eller haeve ophidselsen ved kedsomhed.
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Figur 9: Graf som viser forholdet mellem angst og kedsomhed, og optimal ophidselse. Taget
fra: Apter, M., 2006a, Reversal Theory: The Dynamics of Motivation, Emotion and
Personality, s. 11.

Men Apter (2006) mener ikke forholdene imellem disse giver mening, da det blandt
andet betyder at spaending slutter over det optimale punkt, og at spaending indebzrer mindre
ophidselse end afslapning (Apter, 20063, s. 14), samt at alt ligger pa den samme skala, hvilket
betyder, at man kommer igennem alle fglelser ved opadgaende ophidselse far man nar angst
(Apter, 20064, s. 15-16). Derfor har Apter (2006a) lavet sin egen model, kaldet reversal
theory (s. 18). Her taler han om to sindstilstande, hvor der, ved den ene, er mere ubehag, nar
ophidselsen haves, og ved den anden fales mere behag, nar ophidselsen haves (Apter,
20064, s. 16-17). Han kalder disse tilstande ophidselses-undgaende og ophidselses-sggende
tilstande (Apter, 20064, s. 20; Fig. 10). Et eksempel pa de to tilstande kunne vere, at befinde
sig i en uhyggelig kaelder som barn. Hvis personen i en ophidselses-undgaende tilstand star
nede i keelderen, vil deres mal veere, at na op pa toppen af trappen sa hurtigt som muligt, for
at fa forlgsning fra den angst, de faler nede i keelderen. Er personen til gengeeld i ophidselses-
sggende tilstand, vil de maske pragve, at ga rundt nede i keelderen og undersgge den, da det, at
ga dybere ind i kaelderen, kan give dem en mere ophidsende falelse.

Apter (2006a) beskriver disse som to forskellige sindstilstande, og de kan derfor ikke,

som ved den forhenveerende model, komme til at overlappe (s. 17-18).
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Figur 10: Graf som viser forbindelsen imellem ophidselses-undgaende og ophidselses-
sggende tilstand. Taget fra: Apter, M., 2006a, Reversal Theory: The Dynamics of Motivation,
Emotion and Personality, s. 19.

Denne sggen efter enten afslappelse eller spanding beskriver Apter (2006) ogsa som
motivation til at deltage i forskellige aktiviteter. Telisk og paratelisk motivation er to
motivations tilstande, navngivet efter hvad malet for motivationen er (Apter, 2006b, s. 37).
Telisk motivation refererer til det, at have et mal som motivation for at foretage en aktivitet,
hvor paratelisk motivation refererer til, nar fglelsen af belgnning kommer af, at deltage i en
aktivitet og hvor man derfor vil deltage i aktiviteten uden et fremtidigt mal ved den (Apter,
2006b, s. 38). Et eksempel her kan veere at laese op til en eksamen. Den telisk motiverede
person laeser op til eksamen for at besta den, og vil farst fale en rigtig belgnning fra at leese
op, nar dette fremtidige mal er naet (Apter, 2006b, s. 40). Den paratelisk motiverede person
til gengeeld deltager maske kun i faget af interesse og ser det ikke som vigtigt, hvorvidt
eksamen bestas eller ej, men leeser i stedet, fordi det er sjovt for dem at lzere. Sa laenge
aktiviteten at laere, er sjovt for dem, vil de forblive i en paratelisk motivation, og feler
belgnning ved at fortsaette aktiviteten (Apter, 2006b, s. 40). Telisk og paratelisk motivation er
ogsa direkte sammenhzangende med ophidselses-sggende og ophidselses-undgaende tilstande.
Da en person i en paratelisk tilstand primaert bekymrer sig om at nyde det, de foretager sig i
gjeblikket, indebeerer dette ofte, at have intense falelser for det, de foretager sig. Forbinder

man denne intense faglelse med ophidselse, kan man se sammenhangen imellem at opsgge
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intense falelser og den ophidselses-sggende tilstand. Den paratelisk motiverede person er
derfor i en ophidselses-sggende tilstand, hvor de forsgger at undga kedsomhed, ved at
fortsette den aktivitet, de er i gang med at foretage sig (Apter, 2006b, s. 45).
Modsztningsvis, er den telisk motiverede person i en sggen efter forlasning, hvor de, i et
forsgg pa at komme vaek fra angst, sgger hen imod det mal, de har sat sig for, og for hvert
skridt de tager hen imod dette mal, vil de fgle mindre angst. Dette kan direkte forbindes med
ophidselses-undgaende tilstand, da den telisk motiverede person forsgger at mindske deres
ophidselse ved at na deres mal (Apter, 2006b, s. 46).

6.1.4 User experience

For at sikre, at brugerens oplevelse er centreret i vores design, har vi valgt at kigge pa
hvordan user experience benyttes i en designproces, saledes at vi far en fornemmelse af
brugerens mulige oplevelse af det endelige produkt.

Donald Norman var en af de farste til at bruge begrebet user experience (Jensen, 2013,
s. 16), og ifalge Nielsen Norman Group (n.d.) kan det beskrives saledes: “"User experience"
encompasses all aspects of the end-user's interaction with the company, its services, and its
products”. Jens F. Jensen (2013) mener, at der bade er for mange forskellige og for vage
forklaringer pa user experience begrebet, og har derfor udarbejdet en mere omfattende
beskrivelse af begrebet. Hans beskrivelse omfatter brugeren, produkt, interaktion og
konteksten (Jensen, 2013, s. 24). Brugeren defineres som det menneskelige subjekt, som
interagerer og oplever, og Jensen (2013) leegger vaegt pa, at man, pa trods af ordet ‘bruger’,
skal passe pa ikke at komme til at dehumanisere den oplevende (Jensen, 2013, s. 28).
Produktet er det objekt, brugeren interagerer med. Produktet er ogsa det, som kan fremkalde
oplevelse for brugeren. Her tydeligger Jensen (2013), at produktet ikke kan lave oplevelser
for brugeren, men kun giver mulighed for at brugeren har en oplevelse (Jensen, 2013, s. 29-
30). Konteksten er de omgivelser, hvorigennem brugeren interagerer med produktet.
Konteksten omfatter ikke kun de fysiske rammer, hvor interaktionen sker, men ogsa den
sociale og kulturelle kontekst. Konteksten kan a&ndre pa bade produktet og designet, og er
derfor en vaesentlig del af interaktionen (Jensen, 2013, s. 30-31). Jensen (2013) deler
kontekster op i “fysisk kontekst/environment, social kontekst, kulturel kontekst (vaerdier),
tidsmaessig kontekst, teknologisk kontekst (teknologisk infrastruktur), organisatorisk kontekst
(arbejde/fritid, frivillighed), etc.” (s. 31).
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Jensen (2013) noterer, at pa trods af disse beskrivelser af de indgaende faktorer for user
experience, kan begrebet ikke reduceres ned til kun at omfatte disse beskrivelser (s. 31).
Dette er vi enige i, men ved at beskrive de individuelle komponenter af en brugeroplevelse,
kan vi 0gsa se, at brugeroplevelser er det, som sker nar disse komponenter sammenszattes, da
alle disse dele kan komme til at pavirke hinanden pa forskellig vis og dermed vil skabe en
unik brugeroplevelse.

User experience kan overlappe med usability, idet at usability ofte er et aspekt af user
experience. Men hvor usability omfatter de pragmatiske aspekter af brugertilfredsheden, og
dermed har fokus pa produktet, omfatter user experience derudover ogsa de hedoniske og
affektive dele af et produkt, og har fokus pa brugeren (Jensen, 2013, s. 38).

Peter Vistisen og Tessa Jensen (2013) prasenterer tre tilgange til user experience
design, som en designer kan benytte i designet af et produkt. De kalder disse tilgange for
apati, sympati og empati (Vistisen & Jensen, 2013, s. 5). Apatisk tilgang til design resulterer i
et design, som ikke hjealper eller indikerer for brugeren, hvordan det skal bruges, og derved
tvinger brugeren til at tilpasse sig designet, da det ikke tager hensyn til brugeren. Her har
designeren taget designregler til sig, og serget for at designet er inden for etiske rammer,
uden at overveje brugssituationen eller slutbrugerens mulige problemer med designet
(Vistisen & Jensen, 2013, s. 5). Apatisk tilgang kan ske nar en designer kun tager hensyn til
en klients kriterier, og blot ser brugeren som en del af helheden i forhold til designet, i stedet
for som et individ (Vistisen & Jensen, 2013, s. 6). Ved sympatisk tilgang pregver designeren at
sette brugerens behov farst, igennem ved at forestille sig, hvad brugeren vil have. Dette kan
resultere i, at designeren, ved at ville skabe et design som er tilpasset brugerens preecise
behov, tvinger designet til at leve op til brugerens krav. Designeren kommer til kun at benytte
brugerens krav som begrundelse for designvalg, og kan derfor komme til at fjerne ansvaret
for designets succes eller mangler fra designeren selv (Vistisen & Jensen, 2013, s. 6). Ved
empatisk tilgang tager designeren ansvaret for designet i egne hander. Her tager designeren
alle aspekter af designet til efterretning og far oplevelsen til at fungere med bade det
designede systems begransninger og brugerens behov i tankerne. Ved at gare dette, overvejer
designeren brugerens behov og krav, men kan ikke ngdvendigvis give brugeren hvad de vil
have, men rettere hvad, der er muligt for bade bruger og system (Vistisen & Jensen, 2013, s.
7).
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6.1.5 Multiverse

Teknologi kan bruges pa mange mader til at berige virkeligheden. Ved at sammensztte
virtuelle og virkelige dele af verden omkring os, kan vi fa et nyt syn pa verdenen og deltage
mere aktivt i vores omgivelser. Teknologi kan bruges til at vise virtuelle verdener, som der
kan interageres med ved hjelp af fysiske elementer, eller omvendt laegge et digitalt lag over
den fysiske verden, som kan vise noget der ikke er, eller noget som kan veere (Pine & Korn,
2011, s. 5). Det kan vaere komplekst at skulle overveje alle de forskellige mulige
kombinationer af virtuel og fysisk interaktion, og Joseph Pine og Kim Korn (2011) bruger
derfor i deres bog Infinite Possibility — Creating customer value on the digital frontier
rammesatningen cosmos incogniti for at forklare universet som vi kender det og det sted hvor
alt realitet ligger (Pine & Korn, 2011, s. 13).

Cosmos incogniti er opbygget af seks variabler. Tid (time), rum (space) og masse
(matter), som udger den fysiske realitet, hvor masse, forklaret som atomer, beveger sig
igennem tid og rum (Pine & Korn, 2011, s. 13-14). Men der er ogsa tre modsatte variabler,
ikke-tid (no-time), ikke-rum (no-space) og ikke-masse (no-matter). Ikke-masse refererer til
immaterielle bits, som kun eksisterer i digital teknologi (Pine & Korn, 2011, s. 14-15). Ikke-
rum refererer til virtuelt rum, som ikke eksisterer i den fysiske verden (Pine & Korn, 2011, s.
15). Ikke-tid, refererer til tid, som er uafheengig af virkelig tid, og bliver autonom (Pine &
Korn, 2011, s. 15). Ud fra disse variabler har Pine & Korn (2011) opbygget multiverset, vist i
cosmos incogniti ( Fig. 11), som har otte realms. Realms er det begreb, som Pine & Korn
(2011) bruger om kombinationerne af de seks forskellige variabler (s. 15). Multivers-teorien
forklarer, hvilke muligheder, der ligger i den virkelige og digitale verden, og derimellem. Vi

vil nu ga igennem de otte realms.
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Figur 11: Cosmos incognito, som viser de otte realms af multiverset. Taget fra: Pine Il, J.,

Korn, K., 2011, Infinite Possibilities - Creating Customer Value on the Frontier, s. 17.

Reality [tid — rum - masse] er den farste af Pine & Korns (2011) realms i multiverset.
Reality beskriver alt, som sker i den fysiske verden omkring os, og involverer bade de
naturlige og menneskeskabte artefakter, som findes i den (Pine & Korn, 2011, s. 30). Ved
Reality involveres alle ens sanser i interaktionen med den omliggende verden (Pine & Korn,
2011, s. 30). Men pa trods af at denne realm ikke direkte navnes i forbindelse med noget
teknologi, er den ikke uden teknologi, for, som Pine & Korn (2011) skriver, navigerer vi
igennem virkeligheden igennem brugen af teknologi (s. 31). Om det sa er de biler vi
transporterer os selv rundt med, eller den potte som holder teen varm mens vi sidder pa café,
sa er disse elementer med til at understatte den virkelighed, vi bevaeger os rundt i.

Under Reality-paraplyen er der tre realms som alle er baseret i Reality, men leger med
graenserne for hvad Reality kan tilbyde.

Augmented Reality [tid — rum — ikke-masse] er den naste realm beskrevet af Pine &
Korn (2011). Denne realm tager det fysiske rum og, i virkelig tid, leegger et digitalt lag over
det for at forsteerke den oplevelse, man har af verden (Pine & Korn, 2011, s. 36). Et nyere
eksempel pa Augmented Reality er spillet Pokemon Go (Pokemon, n.d.), eller det endnu
nyere Harry Potter: Wizards Unite spil (Google Play, n.d.). I begge disse spil skal personer
beveege sig rundt i den fysiske verden, rum, for at finde spilelementer pa deres telefon, ikke-

masse - pokemons i Pokemon Go og magiske monstre i Harry Potter - som man sa skal
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bekeempe pa mobilen. Layoutet pa spillet &ndrer sig og events kan ogsa blive tilgengelige,
baseret pa tid pa degnet, eller pa specifikke datoer, som giver spillene tids-aspektet fra Pine
& Korns (2011) multivers. Det digitale lag for Augmented Reality kan relatere til mere end
visuelt brug. For eksempel kan Augmented Reality bruges auditivt, eksempelvis ved at
inkludere 3D lyd i en jungle-udstilling, for at fa skoven til at virke levende, og det kan ogsa
bruges taktilt (Pine & Korn, 2011, s. 42-43). Uanset hvilken form for teknologi der bliver
benyttet, defineres Augmented Reality pa dens stram af sensoriske informationer, som
udvider vores sanser og opfattelse af verden (Pine & Korn, 2011, s. 45). Det er vigtigt at
notere, at Augmented Reality er grundet i virkeligheden, og oplevelsen skal derfor vere
baseret pa den virkelige verden som baggrund og forgrund. Den handler, i forhold til nogle
andre realms, ikke om teknologien i sig selv, men om hvordan teknologi kan bruges til at
forsteerke eller forbedre den oplevelse brugeren har af den virkelige verden (Pine & Korn,
2011, s. 46-47).

Alternate Reality [ikke-tid — rum — ikke-masse], beskrives af Pine & Korn (2011),
som at virtuelle spil-elementer bliver taget ud i den virkelige verden og skaber et alternativt
syn pa den fysiske verden (s. 51). Dette gares ved, at Reality, i form af virkelige rum, bruges
til at skabe et alternativt perspektiv pa verden, ved at lege med digitale elementer og virtuelle
narrativer i autonom tid (Pine & Korn, 2011, s. 52). Et eksempel som Pine & Korn (2011)
giver pa Alternate Reality, er et event i forlystelsesparken, Walt Disney Worlds Epcot, hvor
barn blev givet kommunikationsenheder, der ledte dem igennem oplevelsen af at vaere
detektiver, som skulle hjelpe til med at redde verden (s. 53). Pa denne made kunne bgrnene
indleve sig i rollen som detektiv, uden at dette pavirkede oplevelsen af parken for de andre
besggende. Pa denne made skabte Walt Disney Worlds Epcot en alternativ realitet for
bgrnene, mens de voksne fik den almindelige oplevelse af parken (Pine & Korn, 2011, s. 53).

En anden made at bruge Alternate Reality er ved at tage teknologi som ellers ville
veere brugt til Augmented Reality og tilfare ikke-tids-aspektet til det. Dette er fordi, at
Augmented Reality og Alternate Reality begge bruger rum og ikke-masse, men Alternate
Reality har autonom tid (Pine & Korn, 2011, s. 57). Ved design af Alternate Reality, bruges
den virkelige verden som baggrund for oplevelsen, sa det er godt at bruge mobil teknologi,
for at fa folk til at bevaege sig rundt i det virkelige rum (Pine & Korn, 2011, s. 60-61).

Warped Reality [ikke-tid — rum — masse] er en af de fa realms i Pine & Korns (2011)
multivers, som ikke specifikt inkluderer virtuelle elementer, da den er bundet i bade masse og
rum. Her er tid den varierende faktor fra virkeligheden (Pine & Korn, 2011, s. 64). En made
Pine & Korn (2011) forklarer denne manipulation med tiden pa, er ved at flytte omgivelserne
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ind i fortiden, og derved skifte folks opfattelse af hvilken tid de befinder sig i (Pine & Korn,
2011, s. 66-68). Et eksempel pa dette er vikingemarkeder, hvor der opsattes boder, som de
ville have set ud i vikingetiden, og folk gar rundt kleedt ud som vikinger og agerer ligevis. Et
andet eksempel er Den Gamle By i Aarhus (Den Gamle By, n.d.). Her gar skuespillere rundt
iblandt bygninger opsat som de var far i tiden, og bade taler og opfarer sig som harer de til i
disse tidsaldre, hvilket giver besagende mulighed for at rejse” igennem tiden fra 1600-tallet
og helt frem til deres nyeste installation 2014 (Den Gamle By, n.d.). | hver af de opsatte
“bydele” vil de besggende mede folk fra den tilsvarende tidsalder og vil kunne se hvordan
folk boede 1 den givne tidsperiode, for de igen traeder “’tilbage” til nutiden, nér de forlader
byen. Warped Reality inkluderer ikke kun virkelige haendelser, men ogsa fantasi-events,
sasom Star Trek-events, hvor folk forestiller sig en fremtid lig den vist i TV-serien Star Trek
(Pine & Korn, 2011, s. 68). Da fremtiden ikke er fastsat endnu, er det ikke set som urealistisk
for deltagere, at fremtiden kan ligne den vist i Star Trek. Denne form for begivenhed
indeholder ikke ngdvendigvis et digitalt overlag, og kan derfor godt adskilles fra Alternate
Reality events, hvor ikke-masse er gaeldende.

Det er ikke kun rejse i tiden som Warped Reality kan bruges til. Den kan ogsa bruges
til at fa tiden til at ga langsommere eller hurtigere, ved at manipulere folks perspektiv af tiden
igennem deres omgivelser (Pine & Korn, 2011, s. 72-74) eller fa det til at virke som om, tiden
er helt stoppet (Pine & Korn, 2011, s. 69-72). Dette realm er derved defineret af legen med
tid og perspektivet af tid pa forskellige planer. Ved at gere dette, kan man involvere brugere
mere intenst i deres omgivelser uden ngdvendigvis at bruge noget teknologi til det.

Virtuality [ikke-tid — ikke-rum — ikke-masse] er det eneste realm i multiverset uden
nogen tilknytning til det virkelige. Den falger ikke virkelig tid, den bruger intet virkeligt rum
og har ingen virkelig masse. Dette vil sige at Virtuality kun eksisterer i det virtuelle og
imaginere (Pine & Korn, 2011, s. 83-84). For at skabe Virtuality skal en reprasentation af en
virtuel verden laves immersivt nok til at folk vil tro pa det utrolige (Pine & Korn, 2011, s. 86)
Virtuality er ofte kendt i form af computerspil. Her tager spilleren ind i en virtuel verden
igennem en digital platform, for at bevaege sig rundt i et ikke-eksisterende rum, som pa trods
af at intet er virkeligt, giver spilleren en falelse af rum, immersion og virkelig oplevelse (Pine
& Korn, 2011, s. 86). Virtuality behgves dog ikke kun at vaere pafund, men kan ogsa veere en
repraesentation af virkeligheden, sasom Google Earth (Pine & Korn, 2011, s. 88-90), eller en
simulation af virkeligheden, sa som Virtual Army Experience, hvor spillere skal tage valg
lignende dem, en virkelig soldat skal tage pa marken (Pine & Korn, 2011, s. 90-92).

Sammenhangen mellem disse eksempler er, at Virtuality er repreesentationer af en imaginar
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og immateriel verden, som virkeligheden ikke ville kunne vise den, og som ikke er bundet til
noget (Pine & Korn, 2011, s. 95).

Augmented Virtuality [ikke-tid — ikke-rum — masse] ligger i det modsatte spektrum af
Augmented Reality, hvor der, i stedet for at leegge et digitalt ikke-masse lag over virkelig rum
og tid, bruges masse til at pavirke det virtuelle ikke-rum og ikke-tid (Pine & Korn, 2011,
s.104). Derved bruges masse til at pavirke en fuldt virtuel oplevelse (Pine & Korn, 2011, s.
104). En made dette kan gares pa er ved brug af kroppen. Motion controls kom frem i slut
00’erne med Nintendo Wii, og sarligt med Wii Sport, hvor man pludselig brugte bevaegelser
til at styre spillene pa ens skaerm. Spil gik fra at have en avatar, styret af spilleren, til at
spilleren selv skulle involveres aktivt i spillet, og dermed selv blev avataren (Pine & Korn,
2011, s. 106). | dette eksempel bruges en controller som medie mellem det fysiske og det
virtuelle, men der findes ogsa eksempler hvor kroppen direkte overszttes til det virtuelle.
Mange spil og applikationer bruger kamera for at skabe en virtuel oplevelse. Et eksempel her
ville vaere Kinect fra Xbox, hvor brugere bliver tracket af et kamera, og deres bevagelser
bliver oversat til controls i et spil (Pine & Korn, 2011, s. 111-112). Der kan dog ogsa
diskuteres hvorvidt denne form for interaktion ligger helt i Augmented Virtuality, eller om
skalaen for rum flytter sig for meget vaek fra ikke-rum (Pine & Korn, 2011, s. 113). P& trods
af at Augmented Virtuality og Augmented Reality virker helt modsat hinanden, kan det for
nogle vare forvirrende at finde den preecise forskel pa Augmented Virtuality og Augmented
Reality. Her har Pine & Korn (2011) lagt det meget klart ud, hvor den primare oplevelse
ligger: Hvis der arbejdes med Augmented Virtuality, bruges masse til at skabe en virtuel
oplevelse. Her er man hverken bundet af rum eller tid, men kun masse, som sa skaber en
virtuel oplevelse. Ved Augmented Reality skal bade rum og tid overvejes, hvor masse ikke er
involveret direkte. Her er det den digitale ikke-masse, som skaber en oplevelse i det virkelige
rum og tid som mennesker bevager sig igennem (Pine & Korn, 2011, s. 113).

Physical Virtuality [tid — ikke-rum — masse] er lidt anderledes fra de andre realms, da
den har et start-produkt i det virtuelle, og et slut-produkt i det virkelige (Pine & Korn, 2011,
s. 120). Her tages bits, som designes i virtuelt rum, ud i den virkelige verden og bliver et
produkt af atomer i virkelig tid (Pine & Korn, 2011, s. 122). Et det mest kendte Physical
Virtuality produkt er 3D printeren. Ved brugen af en 3D printer tager brugeren farst og
designer deres print pa et 3D software i deres computer, et virtuelt rum. Nar brugeren har
designet det produkt, de gerne vil printe, sender de filen over i printeren, som sa printer den
virtuelle moden i resin, og transformerer den fra bits til atomer. Physical Virtuality giver

brugeren fuld frihed til at designe deres produkter, ved at designe dem virtuelt, og giver
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derefter brugeren mulighed for at gere det til et handgribeligt produkt. Pa trods af at 3D
printeren er det mest kendte eksempel for denne realm er det vigtigt at huske at Physical
Virtuality ikke er et produkt eller en form for teknologi, men en realm, hvor det imaginare
kan omggres fra bits til atomer, og hvordan dette kan udfares, vil derfor ogsa blive ved med
at udvikle sig, pa samme made, som at andre realms ikke er bundet af en bestemt teknologi
(Pine & Korn, 2011, s. 131-132).

Mirrored Virtuality [tid — ikke-rum — ikke-masse] tager, som navnet antyder, den
virkelige verden og spejler den i den virtuelle verden. Den har hverken rum eller masse, men
er bundet af faktisk tid (Pine & Korn, 2011, s. 136). Ved Mirrored Virtuality tages virkelige
heendelser og omdanner det til virtuelle repraesentationer i virkelig tid. Dette kan veere vist
mere direkte, sasom at se en fodboldkamp pa TV, eller mere indirekte, hvor en bruger kan
falge live statistikker for en kamp pa en app (Pine & Korn, 2011, s. 136-137). Hvor der, i
Virtuality, ofte gives en avatar, som brugeren kan bevage sig frit med i det virtuelle, er
mirrored Virtuality bundet af det, som sker i den virkelige verden i nuet (Pine & Korn, 2011,
s. 138). Det er derfor ikke nok at rekreere noget fra den virkelige verden virtuelt, da der i
mirrored Virtuality skal veere en tidsmaessig tilknytning til den virkelige verden, og det derfor
skal vaere knyttet til virkelige haendelser i nuet (Pine & Korn, 2011, 5.138-139). Mirrored
Virtuality er dog ikke kun bundet af video eller visuel teknologi. Sensorer og malere som
passivt maler data kan ogsa bruges ved Mirrored Virtuality (Pine & Korn, 2011, s. 146-147).
Et eksempel pa dette, er sensorer til folk med diabetes (Abbott, n.d.b). Disse sensorer maler
patientens blodsukker i virkelig tid, og skaber en live repreesentation af det indsamlede data,
som kan fremvises, enten pa et tilhgrende maleapparat, eller ens mobil, og kan i nogle
tilfelde ogsa sla alarm, hvis der sker noget i kroppen lige nu (Abbott, n.d.b). Det som binder
dette til Mirrored Virtuality er, at det viser en virtuel reprasentation af noget som sker i
nutiden inde i kroppen. Der er derfor mange forskellige mader, Mirrored Virtuality kan
benyttes, hvor sammenhangen mellem dem, er de virtuelle repraesentationer af events, sker i
virkelig tid.

Multiverset seetter nogle distinkte rammer for hvordan en unik oplevelse kan skabes,
ved at stille spgrgsmal til hvad, hvor, og hvornar oplevelsen forekommer. Multiverset giver
ogsa en forstaelse for de digitale muligheder, verden kan byde pa igennem de forskellige
realms, og hvordan dette kan skabe veerdi for oplevelserne. Pa trods af, at Pine & Korn
(2011) ikke forklarer hvordan disse realms kan benyttes i kombination med hinanden, kan vi
se, ved vores arbejde i et oplevelsesrum, at der er forskellige muligheder for at benytte flere
realms i forbindelse med den samme oplevelse. Ved at bruge denne ramme, kan vi ogsa
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udfordre vores fantasi og skubbe til de traditionelle mader at se et oplevelsesrum pa, og de

digitale muligheder, som der kan udfgres i rummet.

6.1.7 Gamification

Vikingskibsoplevelsen pa Vikingemuseet Lindholm Hgje er en indholder far redesignet en
interaktiv film, hvor spil-elementer indgar i dele af oplevelsen. Vi har valgt at beholde
interaktioner i oplevelsen, da der ved interviewet med Christensen blev naevnt at der ikke er
andre udstillinger pa museet hvor man deltager aktivt, og det betad meget for dem at have en
interaktiv installation (Bilag 5.B, s. 39). Interaktionen med det originale design er igennem
brugen af spil-elementer associeret med den interaktive film, og vi teenker at bibeholde denne
interaktive funktion, da det kan veere tiltreekkende for malgruppen, at der er spil involveret i
oplevelsen. Pa baggrund af dette har vi undersggt gamification.

Gamification er beskrevet af Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled og
Lennart Nacke (2011) som “[...] the use of game design elements in non-game contexts” (s.
10). Dette vil sige at mekanikker og elementer fra spildesign pafares miljger, hvor spil-
elementer ikke normalt indgar. Brugen af spil-elementer leegger meget op til, at der er tale om
digitale lgsninger, og pa trods af at mange primart benytter gamification i digitale
sammenhange, understreger Deterding et al. (2011) at spil og spil-elementer ikke kun harer
under det digitale, men ogsa kan vare ikke-digitale lgsninger (s. 11). Richard N. Landers,
Elena M. Auer, Andrew B. Collmus og Michael B. Armstrong (2018) beskriver gamification
som ikke veerende et produkt, men rettere tilfgjelsen af spil-elementer til en allerede
eksisterende proces, for at skabe en @&ndring i den indflydelse denne proces har pa mennesker
(s. 317). De beskriver ogsa, at resultater af gamification inkluderer attitude-, motivations- og
adferdsendringer (Landers et al., 2018, s. 317).

Gamification bliver brugt i mange forskellige sammenhange, hvor en, er til lzering
(Landers et al., 2018, s. 317). Et museum er et leeringssted, som bibringer viden om et eller
flere emner. Pa Vikingemuseet Lindholm Hgje, er malet at formidle om Lindholm Hgjes
vikingetid pa deres stueetage, og om den nordjyske oldtid i underetagen (Bilag 1, s. 5).

| Ozgiil Cetin og Fethiye Erbays (2021) undersggelse af gamification pa museer,
naevner de, at ved at introducere sjov ind i leeringsprocessen igennem brug af gamification,
kan interessen for et emne gges, hvilket ogsa kan motivere besggende til at interagere med
emner, de ellers ikke ville have fundet interessante (Cetin & Erbay, 2021, s. 272). Det er
vigtigt at kende malgruppen for et museum, sa gamification kan rettes mod denne og skaber
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positive @ndringer for dem (Cetin & Erbay, 2021, s. 268). Gamification i museer kan ogsa
virke som et tiltreekningselement, der bade kan skabe langtids-minder og kan fa geester
motiveret til at komme igen (Cetin & Erbay, 2021, s. 266). Dette mener Cetin & Erbay
(2021) kan veere fordi, gamification kan formidle et museums artefakter pa en made, der
skaber et emotionelt band til den besggende. Det kan ogsa resultere i, at besggende bgrn har
mere abenhed og nysgerrighed omkring museets artefakter (Cetin & Erbay, 2021, s. 272).

| 2021 satte Irene Camps-Ortueta, Luis Deltell Escolar og Maria Francisca Blasco
Ldpez (2021) en undersggelse op omkring Virtual Reality og Augmented Reality-spil i
museer. Her undersggte de genrer af spil, hvilken teknologi der var benyttet, og effekten af at
have et computerspil i museet. De observerede, at de fleste spil pa museer faldt under genren
kooperativt spil, skattejagtsspil, eller simulationsspil (Camps-Ortueta et al., 2021, s. 203). De
fleste spil i deres undersggelse var udviklet med det formal at vere laeringsspil (Camps-
Ortueta et al., 2021, s. 203). Dette er ogsa logisk, da et skattejagtsspil far spilleren rundt til de
forskellige dele af museet og derved giver dem mulighed for at udforske de forskellige
udstillinger. Dog betyder det ikke, at disse er de eneste genrer som passer til museer, da der
ogsa kan veere forskel pa hvorvidt gamification benyttes i en installation, eller som en
integreret del af hele museet. Camps-Ortueta et al. (2021) understreger, at det er vigtigt at
vide hvilken genre der arbejdes med, da genre bade pavirker det astetiske udtryk, og hvordan
spil-mekanismer indgar (Camps-Ortueta et al., 2021, s. 203). De fandt ogsa at besggende
generelt havde interesse for museer, som havde spil implementeret i deres udstillinger
(Camps-Ortueta et al., 2021, s. 206).

| forhold til teknologi, brugte de fleste af de malte museer i Camps-Ortueta et al.s
(2021) undersggelse, mobilen som primaer teknologi til deres spil (s. 204). Dette pavirker
spillets langtidsholdbarhed, da spil skal vedligeholdes i takt med, at mobil-systemer opdateres
(Camps-Ortueta et al., 2021, s. 206). Pa trods af, at spil i museer ikke anses som s&rdeles
langtidsholdbare, understreger Camps-Ortueta et al. (2021), at spil pa museer er en vigtig del
af fremtidig museumsudvikling, da dette er tiltreekkende for unge besggende (s. 207). Denne
vurdering understgttes ogsa af Cetin & Erbay (2021), som noterer,at pa trods af, at digital
gamification kan veere foraeldet efter nogle ar, virker det mere tiltreekkende for unge
besggende end ikke-digitale gamification lgsninger (s. 272-273).

Pa trods af faren for, at digital gamification hurtigt foraeeldes, bade pa grund af
brugsmeengde og pa grund af udviklingen af ny teknologi, er der mange fordele for museer
ved at investere i gamification. Dette er fordi gamification kan tiltreekke og motivere

malgrupper, som ikke ellers ville have stor interesse for museer, og det kan hjelpe besggende
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med at fa skabt en emotionel tilknytning til museets udstillinger. Ved at skabe meningsfulde
interaktioner med museet, kan de besggende i feellesskab danne langtids-minder, som kan

skabe en loyal tilbagevendende kundestrgm.

6.1.8 Storytelling

Mange produkter pa markedet i dag ligner hinanden i sa hgj grad, at det kan vere svart for
forbrugerne at se forskel pa dem. Derfor bruger virksomheder astetik og historier til at
adskille sig fra deres konkurrenter pa markedet, og fa forbrugere til at kabe baseret pa fglelser
og fantasi, mere end det faktiske produkt (Mossberg, 2007, s. 321). Storytelling er det middel
som mange virksomheder benytter til at gare sig attraktive for forbrugere (Mossberg, 2007, s.
321).

Lena Mossberg (2007) navner, at nogle af de effekter storytelling kan have pa
forbrugeradfeerd inkluderer at tale til behov, som ger livet meningsfuldt, involvere kunder
folelsesmaessigt og stimulere fantasi (s. 322). Det er dog ikke kun produkt-fokuserede
virksomheder som benytter storytelling til at tiltreekke kunder. Mossberg (2007; 2008)
naevner ogsa forlystelsesparker, restauranter, hoteller, og museer som virksomheder der
benytter sig af storytelling til at opsatte events og skabe temabaserede koncepter for branding
(Mossberg, 2007, s. 322; Mossberg, 2008, s. 196). | forbindelse med konceptudvikling
naevner Mossberg (2007) forskellen mellem tema og storytelling. Tema bliver ofte brugt i
konceptudvikling, da det har en lgsere formidling end storytelling. Hun beskriver tema som
ofte vaerende baseret pa en ide, eller et emne, eller brugt som en ragd trad ved, eksempelvis, en
udstilling, hvorimod storytelling skal indeholde arena, karakterer og struktur (Mossberg,
2007, s. 325). Ved brug af temaer, kan der tales om tematiserede miljger. Mossberg (2008)
naevner tematiserede miljger som steder, hvor iscenesattelse er brugt i form af lys, lyd,
rekvisitter, et cetera, for at kunder, gennem deres egen fantasi, kan skabe den historie, de
bevager sig i (Mossberg, 2008, s. 198). Hvor der, ved et tema, ikke ngdvendigvis er et fast
narrativ, er storytelling bygget pa dramaturgiske elementer, sasom budskab, konflikt,
rollefordeling, og sa videre. En historie er ogsa god, hvis de elementer, den indeholder, er
troveerdige (Mossberg, 2008, s. 199). Troverdige elementer kan fange brugeren, og brugeren
bliver ikke negativt pavirket af, at en historie ikke er sandfaerdig, men i visse kontekster skal
det dog gares Klart, hvilke dele er virkelige for ikke at narre brugeren (Mossberg, 2007, s.
335). Mossberg (2008) forklarer strukturen for en god historie som fglgende:
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Start med at lave en scene, hvor helten er introduceres sammen med detaljer om
historien, sa brugeren ved, hvad de skal forvente. Herefter praesenteres konflikten, som skaber
en retning for resten af historien, samt historiens modstander. Konflikten bygges herefter op
til klimaks for historien, hvor helten bidrager med det element, som lgser konflikten. Herefter
har helten opnaet sit mal, og historien lakker mod ende (Mossberg, 2008, s. 199).

Denne opseatning er meget typisk i forhold til historiefortellinger og kan ses i
overordnet struktur under filmskabelse. Mossberg (2007) refererer til Snowden, som navner
tre typer historier, som foretreekkes at bruges ved storytelling: Fabler, metaforer, og arketyper
(Mossberg, 2007, s. 329). Fabler refererer til sagn, som ofte omhandler dyr. De bruges ofte til
at fremvise et konkret budskab, og forteelles i form af sagaer. Metaforer skaber
sammenligning til virkeligheden og skaber en form for tryghed igennem deres forteellinger.
Arketyper er karakterer med visse egenskaber, som kan fremsta som rollemodeller. De er
gode til at beskrive kulturer og holdninger, som mennesker kan spejle sig i og bruge til at
reflektere over sig selv (Mossberg, 2007, s. 329).

Det er ogsa godt at skabe en kort beskrivelse af sin historie nar man skal udvikle den.
Mossberg (2007) navner her at en historie skal kunne forteelles i fem ord hvis den skal veere
nem at s&lge (s. 330). Det er derfor ogsa godt at have en konkret grundhistorie, som resten af
historien kan bygges ud fra. Nar storytelling bruges i service-kontekster, er det godt at skabe
et klart skel mellem historie-verdenen og den virkelige verden (Mossberg, 2008, s. 200-201).
Ved at skabe en kontekst hvori historien befinder sig, og ved at give brugeren en guide
igennem historien, kan historien blive mere immersiv for brugeren, og brugeren kan have
nemmere ved at tro pa det skabte univers (Mossberg, 2008, s. 206-207).

Storytelling er brugt i mange forskellige brancher for at skabe unik identitet og
immersive miljger for brugere. Der er dramaturgiske elementer som skal indga, nar
storytelling bliver brugt, i modsatning til hvis der bare opbygges et tema. Det er ogsa vigtigt,
at have en konkret grundhistorie og troverdige elementer, for bedre at kunne salge en
historie til brugere. Ydermere er det vigtigt at have et skel mellem den virkelige og skabte

verden, for at sikre troveerdighed og immersivitet.

6.1.8.1 Integreret Storytelling

En made hvorpa man kan benytte storytelling er igennem integreret storytelling. Integreret
storytelling er et begreb prasenteret af Klaus Sommer Paulsen (2022). Han beskriver

storytelling som “[...] the art of presenting, engaging and moving the audience with fully
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structured narratives presenting well-developed plot characters.” (Paulsen, 2022, s. 38).
Oplevelses-begrebet er ogsa vaesentligt i forbindelse med integreret storytelling, og Paulsen
(2022) beskriver oplevelse som “events that become memorable moments through the
balanced, combined power of sensory and cognitive inputs (s. 41)”. I integreret storytelling
samles storytelling og oplevelse pa et konceptuelt niveau, for at sikre at begge parter
indeholder steerke komponenter og skaber en ny narrativ oplevelse (Paulsen, 2022, s. 31-32).
Men integreret storytelling kombinerer ikke bare oplevelser og narrativ. Der skal ogsa tilfgres
et nyt niveau, i form af etablerede metoder og eksperimentelle metoder, sdsom spildesign og
interaktivitet, for at tillade publikum at pavirke og blive pavirket af den narrative oplevelse pa
flere niveauer (Paulsen, 2022, s. 43). For at gare dette skal storytelling ikke kun ses som
forteelling af en historie, men som en integreret del af oplevelsens design (Paulsen, 2022, s.
43). For bedst at kombinere storytelling og oplevelse, skal integreret storytelling ses som en
konstant overvejelse og itereres igennem designprocessen for at sikre et steerkt kernekoncept
ved oplevelsen (Paulsen, 2022, s. 46).

Da meningen med integreret storytelling er, at kunne tage en oplevelse og en forteelling
og kombinere dem pa et hgjere niveau, har Paulsen (2022) ogsa lavet en liste pa 10 kriterier,
som skal overvejes med varierende vigtighed, afhangigt af det pageeldende projekts indhold
(Paulsen, 2022, s. 60):

e Brugeren skal altid veere i kernen af designprocessen.

e Integreret storytelling skal have et steerk forteellingsoplevelses-koncept, hvor
fortaellingen er balanceret med oplevelsen.

e Publikums indflydelse skal ofte indtenkes flere steder i forteellingen, bade far og
under oplevelsen.

e Overvej konteksten, hvor fortellingen bliver sat: hvor er publikum, og hvad laver de,
mens fortaellingen foregar?

e Fortaellingsoplevelser udfordrer det traditionelle forhold mellem fortaellingsskaber og
publikum, sa dette forhold skal ogsa overvejes.

e Fortellingsoplevelser kan deles op i moduler, som kan kombineres og anvendes
forskelligt i forskellige fortelleformer.

e Fortaellingsoplevelser er udviklet ved samarbejde af tveerfaglige feerdigheder, for at
skabe en hybrid forteellingsoplevelse, som kan kombinere forskellige elementer og

omgivelser.
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e Fortzllingsoplevelser skal kunne virke pa tveers af medier, og ikke veere knyttet til én
medieform. Den skal ikke kun kunne replikeres, men skal kunne tilpasses og beriges
af nye medie-formers muligheder.

e Fortzllingens koncept skal ikke vare baseret pa en nutidig form for teknologi, men
skal kunne tilretteleegges med nutidige og fremtidige teknologiske muligheder.

e Fortzllingsoplevelsen skal veere integreret i den virksomhed, til hvilken den er skabt,
og skal kunne blive en naturlig del af virksomhedens brand eller organisatoriske DNA
(Paulsen, 2022, s. 60-61).

Der er ikke kun én lgsning pa integreret storytelling, og Paulsen (2022) understreger
derfor ogsa, at disse punkter er sat op som overvejelser for det individuelle projekt. Ikke alle
punkter kommer til at have lige meget vigtighed for alle projekter, men de prioriterede
punkter skal arbejde sammen, for at skabe et godt integreret storytelling-design (Paulsen,
2022, s. 61).

Far noget andet, er det vigtigt for designeren, at fastleegge formalet med fortaellingen.
Skal den underholde? Skal den laere? Er det til spildesign, dokumentar, eller markedsfaring?
Ved at etablere formalet for fortzellingen, settes et mal for udviklingen af bade forteellingen
og oplevelsen, og der skabes falles grund for skaberens og publikums gnsker og behov
(Paulsen, 2022, s. 177-178).

| dette projekt, blev formalet fastsat, ved at se pa konteksten i hvilken den skal fremsta,
og ved at udspgrge de ansatte, hvad de vurderede, at formalet med oplevelsen er. Derfor kom
vi frem til, at det primare formal er, at underholde. Learingselementer ma gerne veere til stede
i forteellingen, men er underlagt underholdningsformalet, som fortaellingsoplevelsen skal
bygges pa.

En made at skabe immersive omgivelser for en oplevelse, er ved at udarbejde en story
sphere (Paulsen, 2022, s. 69). En story sphere er opbygget af lag, som indeholder
forteellingskernen, og alle dens komponenter, uafhangigt af medie (Fig. 12). Ved at bygge
komponenterne op omkring forteellingskernen, har kernen en tiltreekningskraft, som holder

strukturen af den immersive forteelling sammen (Paulsen, 2022, s. 70).
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Figur 12: Rekonstruktion af story sphere. Baseret pa model fra: Paulsen, K. S., 2022,
Integrated Storytelling by Design: Concepts, Principles and Methods for New Narrative

Dimensions, s. 70.

Ved udviklingen af en story sphere, startes der inderst, ved kernen, og yderst, ved
universet: Hvad er kernekorceptet ved forteellingen, og hvad er reglerne for det univers, hvor
fortzellingen foregar? Her er en effektiv metode at bruge high concept description, som er at
beskrive kernen med 25 ord eller mindre. Efter at have fastsat kernen og universet, er der nu
en ramme,hvor resten af lagene kan virke i. Der er dog en chance for, at udviklingen af
verden, objekter, karakterer osv. kan komme til at udfordre det inderste og yderste lag i sadan
en grad, at disse skal genovervejes og muligvis @ndres, for derefter igen at se pa de andre lag
i forhold til den nye rammesatning og sa videre (Paulsen, 2022, s. 73-74). Det er vigtigt, i
udarbejdelsen af en story sphere, at satte en tidsramme, da den cirkulare proces kan fortsatte
ud i uendeligheder af udforskning af et forteellingsunivers (Paulsen, 2022, s. 76). Efter en
story sphere er feerdigudviklet, er der nu en struktur, hvori forteellingsoplevelsen og
publikums pavirkning pa fortellingen kan videre udarbejdes.

Publikum spiller en stor rolle i den integrerede storytelling, da de, modsat traditionelle
fortzellingsoplevelser, ikke ser passivt pa, men interagerer direkte med, og pavirker, den
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forteellingsoplevelse, som de deltager i (Paulsen, 2022, s. 115). Paulsen (2022) taler her, om

seks grader af indflydelse, som publikum kan have:
1. Observationsgraden, hvor publikum passivt ser pa, mens fortzllingen sker foran dem.

2. Udforskningsgraden, hvor publikum kan udforske fortallingsverdenen, som ved

eksempelvis at ga igennem en tematiseret forlystelsespark.

3. Interaktionsgraden, hvor publikum kan interagere med elementer af
forteellingsverden, sasom objekter eller karakterer, der findes i verdenen. Her begynder
publikum at have indflydelse pa begivenheder i fortellingsverdenen, men de har ingen

indflydelse pa det overordnede narrativ.

4. Indflydelsesgraden. Her har publikum noget indflydelse pa fortellingens gang. Ofte er
disse fortellinger delt op, sa publikum ikke har direkte indflydelse, men kan valge en af

flere feerdigudviklede narrative linjer.

5. Co-creation graden er hvor afstanden mellem publikum og fortzllingsskaber bliver
mindre. Publikum begynder at have indflydelse pa skabelsen af fortalling og verden. Her
tillader rammesatningerne, at publikum kan skabe deres egne fortellinger, karakterer
osv. | denne grad ligner reglerne dem man eksempelvis ser i forbindelse med rollespil.

6. Creation graden er, hvor forteellingsskaber og publikum er nasten ligevaerdige i
skabelsen af forteellingen og fortaellingsverdenen. Her er skaberens rolle, at rammesatte
verdenen, saledes at publikum frit kan skabe deres egne fortzellinger, helt uden for
skaberens kontrol. Skaberens rolle er at rammesztte verdenen, sadan at den ikke kommer

til at veere forvirrende eller gar helt i kaos (Paulsen, 2022, s.115-116).

Ved at dele en forteelling op i sektioner af momenter, kan man finde kritiske punkter i
forteellingen, hvor publikum kan interagere med den (Paulsen, 2022, s. 119). Hvis en
forteelling ikke kun er pa observationgrad, vil der veere flere punkter igennem forteellingen,
hvor publikum kan interagere med den, og disse kan ogsa variere i grad, indenfor den samme
forteelling (Paulsen, 2022, s. 120).

Integreret storytelling bestar dog ikke kun af fortzllinger, men ogsa af oplevelser.
Oplevelsen og fortellingen skal spejle sig i hinanden og udvikles parallelt, hvor fortelling og

oplevelse opbygges af forbindelige elementer, som sammen kan skabe noget uforglemmeligt
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(Paulsen, 2022, s. 143). Nar oplevelser bliver designet, er det ofte med det formal, at fa skabt
langvarige positive minder om den oplevelse. Det er dog aldrig en garanti, med
oplevelsesdesign, at det kommer til at pavirke publikum pa en sadan made, at oplevelsen
bliver til et langvarigt minde. Paulsen (2022) navner tre mader, ogsa kaldet kodning, som
bruges ved integreret storytelling, for at skabe et langvarigt indtryk pa publikum (Paulsen,
2022, s. 146-147).

Kognitiv kodning tager trinnet fra at have viden om noget, til at kunne bruge denne
viden til perspektivering. Her tages publikums viden om noget fra, at de er bevidst om dets
eksistens, til at de forstar, hvad det gar, videre til hvorfor det er relevant for nogen, til at
kunne bruge det, og helt frem til at kunne anvende det i en bredere kontekst, og tilfgre det til
opbyggelsen af ny viden. Herved tages denne nye viden med videre fra oplevelsen og kan
bruges af publikum til at generere ny viden senere (Paulsen, 2022, s. 148).

Ved sensorisk kodning bruges sensoriske input til at skabe minder. Dette inkluderer alle
sanserne, hvor den kan bruges enkeltvis, eller i kombination med hinanden eller andre
kodningsmetoder, for at gge langtidsvirkningen pa oplevelsens indtryk (Paulsen, 2022, s.
148).

Emotionel kodning omhandler design, der skabes med henblik pa at fremkalde en
bestemt folelse. Dette kan vaere gjort ved plot twist, hvor falelser skifter dynamisk igennem
forteellingen. Ved at indteenke emotionelle skift i forteellingsoplevelsen, kan det skabe steerke
reaktioner, som bliver til minderige gjeblikke (Paulsen, 2022, s. 148-149).

6.1.8.2 Storytelling i museer

Nar man besgger et museum, kan man opleve, at blive praesenteret for forskellige
kulturarvsgenstande og tilhgrende informationer, som har til formal at fortzelle en historie om
den pageldende genstand, en tidsperiode eller andet. Denne historie kan preaesenteres pa flere
forskellige mader, mener Annika Wolff, Paul Mulholland og Trevor Collins (2012).

Ifalge Wolff et al. (2012) er museumsnarrativer funderet pa samme principper som
andre typer narrativer, sasom dramatiske plotdrevne narrativer, der benyttes i fiktionslitteratur
eller film (s. 89). Benytter man sig af et plotdrevet narrativ i museumsformidling, kan man
praesentere begivenheder og genstande ud fra et bestemt perspektiv, hvor der kan identificeres
et formal med de begivenheder plottet indeholder, og det, der fremmer plottet far serligt
fokus (Wolff et al., 2012, s. 89). Modsat, i det plotlgse narrativ, fortelles historien ikke

gennem nogen serlig vinkling, men fremstiller blot begivenhederne. Her er der ingen
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struktureret forbindelse mellem forskellige begivenheder, og heller ikke ngdvendigvis
kronologisk fremstilling af dem (Wolff et al., 2012, s. 90).

Nar man benytter plotdrevne narrativer, er det med til at skabe drama i fortzellingen.
Den dramatiske effekt kan manipuleres gennem brug af konflikt, speending og forlgsning. |
konstruktionen af narrativer gennem visuelle elementer, kan det give en bedre sammenhang,
hvis man veelger elementer som passer ind i et tema, da det kan underbygge den forteelling,
man gnsker at formidle (Wolff et al., 2012, s. 90). Nar museumsgenstande arrangeres, saledes
at der er en konceptuel relation og informationen leveres i en tydelig sekvens, kan dette give
en bedre forstaelse og indsigt for besggende, end genstandene ville kunne gare individuelt.

Wolff et al. (2012) forklarer, at kulturarvsgenstande fortzeller en historie om deres
signifikans; hvad de er, hvor de kommer fra, hvordan de er relateret til andre genstande, et
cetera, og det er denne historie, i samme grad som genstanden selv, som er interessant for
besogende (s. 90). Museer kan ogsé benytte ‘sma narrativer’ til at f4 besegende til at relatere
mere til det ‘storre narrativer’. Ifolge Wolff et al. (2012) kan de eksempelvis presentere en
(eventuelt) fiktionel forteelling om en karakter, som levede i en specifik tidsperiode for at
levendegare denne tid (s. 90). Dermed kan forteellinger, i en museumskontekst, medvirke til
at hgjne oplevelsen ved et museumsbesgg, samt formidle informationer om
kulturarvsgenstande og tidsperioder pa en tydeligere og mere engagerende made for

besggende.

6.1.9 Film

Da et af hovedpunkterne ved oplevelsen af vikingeskibsinstallationen er den interaktive film,
er det veesentligt at se n&ermere pa opbygningen af en film. Udviklingen af en film bestar af
tre overordnede faser: Preeproduktion, produktion og postproduktion (Christensen et al.,
2017, s. 10): Praeproduktionsfasen, som er den leengste og vigtigste del af hele
medieproduktionen, er det, der danner basen for filmen. Denne fase indeholder
designprocessen, som inkluderer research; skabelse af et forstaelsesgrundlag for dramaturgi,
genrer, karakterer og generel opbygning og udvikling af manuskript og drejebog (Christensen
etal., 2017, s. 10-11). Derudover, men mindre veesentligt for dette projekt, indeholder
praeproduktionsfasen ogsa logistiske dele, sasom casting og distribution (Christensen et al.,
2017, s. 10). Produktionsfasen omhandler selve optagelsen af filmen. Det vil sige, lys- og
lydsatning, instruktion og skuespil, eller animationsarbejdet, safremt det er dette der arbejdes
med. Denne del er som regel den korteste del af medieproduktionsarbejdet (Christensen et al.,
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2017, s. 10). Post-produktionsfasen indeholder behandling af det optagede materiale. Her
arbejdes der med editering af filmen, herunder klipning; colour correction; lyd-redigering,
sasom dialog og underlegningsmusik; og tilfajelse af eventuelle effekter (Christensen et al.,
2017, s. 188).

Udover de logistiske aspekter af preeproduktionsfasen, indeholder denne fase ogsa
mange forskellige underpunkter, som kan eller bar benyttes i forbindelse med udviklingen af
filmens manuskript og drejebog. Jargen Riber Christensen, Ole Ertlgv Hansen og Thomas
Mosebo Simonsen (2017) mener, at det er vaesentligt at begynde designprocessen med “et
fengende pitch” (s. 13). Pitchet er en koncentreret form af manuskriptet, og bestar af enkelte
s&tninger, som prasenterer filmens centrale handling. Den ber indeholde fem dele: “Det skal
praesentere hovedpersonen, praesentere temaet, vise hovedplottets mekanisme eller plan, pege
pa genre og form, og det skal give hint om filmen slutning” (Christensen et al., 2017, s. 12).

Christensen et al. (2017) mener, at det er gavnligt at filmens premis inddrages tidligt i
designforlgbet (s. 12). Preemissen er det, som filmen forsgger at overbevise publikum om.
Det kan ligne en morale eller et budskab, men skal ikke fortalles direkte til publikum. I stedet
benyttes forteellingen som det veerktgj, der anvendes til at overbevise publikum om
praemissens rigtighed (Christensen et al., 2017, s. 13).

| mellemstadiet mellem pitchet og manuskriptet findes synopsen. En synopsis bestar af
maksimum én side prosa, og skal praesentere filmens stil, tone og genre, det overordnede
handlingsforlgb og preemissen (Christensen et al., 2017, s. 15). Den skal udformes saledes, at
den starter med et staerkt anslag, og dernaest praesenterer handlingen pa en made, hvor
karakterernes motivationer tydeligt fremgar og der er kausalitet i forlgbet. Til sidst skal
synopsen afrundes med en steerk slutning (Christensen et al., 2017, s. 15). En synopsis kan
veere brugbar, nar man eksempelvis skal salge filmen til investorer, men den kan ogsa vare
gavnlig for det interne arbejde med filmen, for at sikre enighed blandt de involverede
filmskabere i manuskriptarbejdet (Christensen et al., 2017, s. 15).

Manuskriptet skal, ifalge Christensen et al. (2017) indeholde fglgende elementer:
Skuespillernes replikker og beskrivelser af karakterernes karakteristika, en notering af
lokationer og kulisser, en forklaring af den lyd, der skal optages, og beskrivelser af
kameraindstillinger ('s. 20).

Det kan veaere relevant at manuskriptet reflekterer overvejelser over filmens mise-en-
scene. Mise-en-scene er et begreb, som daekker over sammensztningen af de overlappende
elementer, der er med til at isceneseette filmen (Christensen et al., 2017, s. 74). Hertil hgrer
scenografisk arbejde, herunder kulisser og komposition, rekvisitter, skuespillerne og deres
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kostumer og makeup, samt instruktion og koreografi, og belysning (Christensen et al., 2017,
s.21;74)

I manuskriptet skal filmens plot praesenteres, saledes at der er kausal sammenhang i
historien, altsa at de narrative dele er motiverede. Her noterer Christensen et al. (2017), at det
er ngdvendigt, for at publikum skal tro pa filmens handlingsforlgb, at der skabes et godt set-
up og pay-off (s. 20). Funktionen for set-upp’et og pay-off’et er, at et handlingselement
sandsynliggeres for publikum (Christensen et al., 2017, s. 47). Pay-off’et er uundveerligt for
handlingen, men set-upp’et er vasentligt for, at pay-off’et ikke kommer som en overraskelse
for publikum. Et set-up er med til at praesentere en karakter, miljg eller genstand tidligt i
fortellingen, som gerne vises undervejs i historiens forlgb, saledes at det bliver i publikums
bevidsthed. Set-uppet kan eksempelvis praesenteres gennem en replik, en karakters
bevagelser, en rekvisit eller et kostume-element, eller i kombinationen af disse (Christensen
etal., 2017, s. 47). Dette element benyttes senere i forteellingen, ofte i slutningen, hvor
karakterens person eller omsteendigheder har gennemgaet en forandringsproces, og her har
elementet pludselig faet en ny betydning (Christensen et al., 2017, s. 47).

I manuskriptet har replikkerne en seerlig funktion, da de ikke blot skal veere tilfeldige
ord som karaktererne siger, men forklare for publikum det, som ikke bliver forklaret gennem
kameraarbejdet eller mise-en-scene. I1fglge Christensen et al. (2017) er replikker ikke med for
karakterernes skyld, men for publikums. Gennem dialogen danner publikum en forstaelse af
karakterernes motivationer og derigennem handlingen. Det er dog vesentligt at replikker ikke
bliver ekspositionelle, og altsa overforklarer for publikum noget, som karaktererne allerede
ved (Christensen et al., 2017, s. 20).

6.1.9.1 Filmens fortelleformer

Nar synopsen til en film skal skrives, kan det hjlpe at have en simplificeret ramme over
handlingsforlgbet at skrive ud fra. Her kan der, som redskab, benyttes narratologiske
modeller til at kortleegge handlingens hovedelementer og forlgb, der skal indga i filmen.
Narratologi omhandler arbejdet med forteellingers struktur, narrative mgnstre og
betydningsdannelse i tekster (Rose, 2016, s. 58). Gitte Rose (2016) forklarer, at modellerne
kan benyttes til at fa overblik over eller indblik i den spaendingsudvikling, der forekommer i
en forteelling. | forbindelse med veerkanalyse er der udviklet en reekke forskellige modeller,
men nogle af de mest relevante for udarbejdelsen eller analysen af film er aktantmodellen
(Fig. 13) og berettermodellen (Fig. 14).
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Aktantmodellen blev skabt af A.J. Greimas (Rose, 2016, s. 61; Christensen et al., 2017,
s. 15-16) med henblik pa at rammesztte de narrative strukturer, der findes i folkeeventyr,
men den kan ogsa benyttes til andre typer tekster. Grundtanken i modellen er, at karaktererne,
ogsa kaldet aktanterne, har forskellige funktioner i fortellingen, alt efter deres placering i
modellen (Christensen et al., 2017, s. 16). Aktanter er dog ikke altid karakterer, men i nogle
tilfeelde, elementer der hjeelper eller modarbejder hovedkarakterens, eller subjektets, opgave

gennem fortaellingen (Rose, 2016, s. 63).

Transportakse / Giver —» Objekt —» Modtager

kommunikationsakse
Projektakse /
begarakse

Konflikakse ~ Hjaelper — Subjekt «— Modstander

Figur 13: Aktantmodellen. Baseret pd model i Rose, G. & Christiansen, H.C., 2016, Analyse
af billedmedier - det digitale perspektiv, s. 63.

I midten af modellen befinder subjektet sig. Det er subjektets opgave, gennem
fortzellingen, at opna objektet. Den lodrette pil kaldes derfor begaeraksen eller projektaksen
(Christensen et al., 2017, s. 16). Disse to elementer er centrale for handlingen og er derfor
placeret midt i modellen. Pa hver sin side af subjektet findes hjelperen og modstanderen.
Disse to aktanter er med til at assistere eller modarbejde subjektet i dennes arbejde med
projektet (Rose, 2016, s. 63). Pa den made tydeligger de ogsa konflikten, og den nederste
linje kaldes derfor konfliktaksen (Christensen et al., 2017, s. 16). | den gverste akse, kaldet
transportaksen eller kommunikationsaksen, findes giveren og modtageren (Rose, 2016, s. 63;
Christensen et al., 2017, s. 16). Giveren er den aktant, som muligger opgavelgsningen for
subjektet, og det er herigennem at subjektet opnar sit mal (Rose, 2016, s. 63). Modtageren er
som regel subjektet. De forskellige aktanter kan godt besta af flere elementer eller
feenomener, og én karakter eller element kan godt placeres i flere forskellige roller (Rose,

2016, s. 64). Aktantmodellen viser forteellingens narrative grundelementer og disses
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sammenhang og pavirkning pa hinanden. Skal man i stedet fa indblik i fortellingens
spaendingsforlgb, kan berettermodellen veere et brugbart veerktgj.

Berettermodellen er en visuel udformning af det dramaturgiske forlgb, som et medie
gennemgar. Det er en af de mest kendte modeller, da stgrstedelen af de fiktionsfilm og -serier
falger dens skabelon (Christensen et al., 2017, s. 38). Berettermodellen bestar af otte
dramaturgiske trin, eller otte sektioner af forteellingens handlingsforlgb (Christensen et al.,
2017, s. 38). Disse er: anslag, praesentation, uddybning, point of no return,
konfliktoptrapning, klimaks, og udtoning (Rose, 2016, s. 64-66). Disse sektioner er placeret

pa en vandret tidsakse og en lodret spaendingsakse.

Spznding
A

—

Tid

Anslag Praesentation Uddybning Point of Konfliktoptrapning Klimaks  Udtoning
no return

Figur 14: Berettermodellen. Baseret pad model i Rose, G. & Christiansen, H.C., 2016,
Analyse af billedmedier - det digitale perspektiv, s. 65.

Filmen begynder med et anslag, som introducerer publikum for universet, temaet og
stemningen. Praesentationen benyttes til at give publikum en bedre fornemmelse af
karaktererne og indledende informationer om det, der senere medfgrer konflikten. |
uddybningen gives der yderligere indblik i karakterernes projekter og motivationer, samt
konflikten. Pa et tidspunkt nar hovedpersonen til point of no return, altsa et punkt, hvor det er
for sent at vende om, og de er ngdsaget til at lzse konflikten. Pa baggrund af dette sker
konfliktoptrapningen, hvor konflikten intensiveres. Derefter kommer filmens klimaks, hvor

spaendingen nar sit absolutte hgjdepunkt og konflikten, pa dramatisk vis, lgses. Resultatet af
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klimakset, er at der skabes en forlgsning, der medbringer en ny orden i universet, og filmen
udtones og afrundes (Rose, 2016, s. 64-66).

Christensen et al. (2017) praesenterer en udgave af berettermodellen, som ogsa
indeholder punkterne farste vendepunkt, mellem prasentation og uddybning, og andet
vendepunkt, mellem konfliktoptrapning og klimaks, som de kalder konfliktlgsning (s. 38-39).
Pa den made opdeler de modellen i en tredelt struktur, som ogsa er en struktur, der findes i

flere andre narrative modeller (Christensen et al., 2017, s. 38).

6.1.9.2 Kortfilm

Den interaktive film, som er en del af vikingeskibinstallationen pa Vikingemuseet Lindholm
Hgje, varer cirka 8 minutter, og kan derfor kategoriseres som en kortfilm. Kortfilmsformatet
er et vaesentlig mere komprimeret format end traditionelle spillefilm, da leengden pa en
kortfilm kan variere mellem ca. 3 minutter og op til 40 minutter (Christensen et al., 2017, s.
173). Kortfilm er ikke genre-, tema- eller indholdsbestemt, men bliver i stedet “defineret ud
fra dens varighed og de dermed ngdvendige narrative konsekvenser” (Christensen et al.,
2017, s. 173). P& baggrund af kortfilmens leengde, bliver den ngdt til at have et koncentreret
udtryk, og at det kan vaere ngdvendigt, i arbejdet med manuskriptet, at der foretages flere
gennemskrivninger med nedskeeringsrunder (s. 173).

Christensen et al. (2017) refererer til Peter W. Rea og David K. Irving (2010), som
praesenterer “Basic Guidelines for the Short Form” (Rea & Irving, 2010, s. 9-14):

1. Den ideelle lzengde pa kortfilmen er afhangig af den historie der skal fortzelles. Disse
to skal stemme overens med hinanden.

2. Filmen skal have ét centralt tema. Dette er fortaellingens lim, altsa det, der holder
sammen pa historien. Det er derfor ogsa ngdt til at omhandle et universelt koncept,
sasom kaerlighed, identitet, eller ambition, et cetera, saledes at publikum kan relatere
til filmen.

3. Konflikten skal udspilles gennem karakterer. Der findes fire forskellige konflikttyper:
Individet versus sig selv (internt), individet versus et andet individ (personlig),
individet versus samfundet (socialt miljg), og individet versus naturen (fysisk miljg).

4. Filmens dramatiske ark bgr have tre hovedpunkter: malsztning, modstand og
konfliktlgsning. Dette udspiller sig gerne i tre sektioner bestaende af en begyndelse

(setup), en midte (udvikling) og en slutning (lgsning).
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5. En kortfilm bar kun fokusere pa én hovedperson. Dette er dog ogsa afhangigt af
filmens leengde.

6. Hovedpersonen skal udfare filmens primzre handlings- eller historieformal.
Derudover skal historiens antagonist veere en passende udfordring for hovedpersonen.
Ellers eksisterer der ingen konflikt.

7. 1 en kortfilm bgr karakterernes baggrundshistorie forklares hurtigt og simpelt.

8. Karakterernes interne konflikter skal kommunikeres eksternt, det vil sige gennem
aktioner og lyde.

9. Dialog skal benyttes til at understatte plottet, og ikke som den primeere made plottet
kommunikeres til publikum. I stedet skal plottet praesenteres gennem det visuelle.

Disse regler kan vaere brugbare for filmskabere at have i mente i lgbet af design- og

manuskriptskrivningsperioden.

6.1.10 Oplevelsesrum

Hird & Kvistgaard (2010) bruger begrebet oplevelsesrum i forbindelse med udvikling af
turistattraktioner. Oplevelsesrummet skabes i krydsfeltet mellem turisme, kulturarv og
oplevelser (Hird & Kvistgaard, 2010, s. 47). Ifglge Hird & Kvistgaard (2010) kan et
oplevelsesrum defineres som falgende:

“En fysisk og mental kontekst, der giver nogle bestemte rammer for det enkelte

individs oplevelsesmuligheder, og som medvirker til at formidle destinationens

veerdisat. Der er bade permanente og ikke-permanente rum og naturlige og

menneskeskabte rum og kommercielle og ikke-kommercielle rum” (s. 19).

| deres forklaring pa begrebet, refererer Hird & Kvistgaard (2010) til Mossberg, samt
Lisa Johansen og Kim Jarstad, og deres brug af begrebet. Mossberg (2003) forklarer
oplevelsesrummet som “den fysiska miljon som tjansten produceras inom. En indelning av
upplevelsesrummet kan goras efter atmosfariska forhallanden (t. ex. temperatur, ljud, ljus och
lukt) och design (estetik och en funktionalitet)” (s. 15). Ifelge Johansen & Jorstad (2006) er et
oplevelsesrum “de fysiske rammer for attraktionens kerneydelse — omgivelserne,
parkeringsforholdene, tilgaengeligheden, udsmykningen, indretningen, udstyret mv.” (s. 84).

Mossberg (2003) praesenterer tre forskellige udformninger af oplevelsesrum. Disse er

det permanente oplevelsesrum og det ikke-permanente oplevelsesrum, som Hird &
Kvistgaard (2010) ogsa refererer til, og derudover er der oplevelsesomradet. Permanente
oplevelsesrum kan vere teatre, koncerthuse, biografer, museer, hoteller, et cetera (Mossberg,
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2003, s. 114). | permanente oplevelsesrum kan bygningens arkitektur og indretning, i nogle
tilfeelde, veere en oplevelse i sig selv (Mossberg, 2003, s. 114, Johansen & Jarstad, 2006, s.
85). Koncerthuse kan vere flotte at besgge, selvom man blot skal ga en tur i bygningen.
Andre permanente oplevelsesrum kan anses som oplevelsesrum pa baggrund af de aktiviteter
der foregar i bygningen (Mossberg, 2003, s. 115). Dette kan eksempelvis ses ved arenaer eller
stadion, hvor oplevelsen ligger i udgvelsen af sport eller optreedener af musik. Ydermere
findes der multifunktionelle permanente oplevelsesrum, sasom Folkets Hus, som benyttes i
mange forskellige sammenhange (Mossberg, 2003, s. 115). Herudover noterer Mossberg
(2003), at forlystelsesparker og offentlige parker kan anses som varende “populistisk
permanent arena”. Hoteller, restauranter og konferencefaciliteter er ogsa en type permanente
oplevelsesrum. Mossberg (2003) forklarer, at servicefokuserede industrier, hvor kunder
besgger et fysisk rum, kan drage gavn af et fokus pa omgivelserne, da dette kan hgjne
kundens samlede oplevelse af virksomheden, og derved pavirke virksomheden positivt
gkonomisk (Mossberg, 2003, s. 116-117). Johansen & Jarstad (2006) kommenterer at en
oplevelse kan blive understgattet eller forstaerket igennem de de fysiske omgivelser, sasom lys,
temperatur og udsmykning (s. 85). Omvendt kan det have lignende negativ effekt, hvis der er
stgj, darlig belysning, ukomfortable siddepladser eller lignende, som endda kan fjerne fokus
fra attraktionen (Johansen & Jgrstad, 2006, s. 85). Attraktionens rammer er derfor vaesentlige
for oplevelsens samlede verdi.

Udover permanente oplevelsesrum, findes der ogsa ikke-permanente oplevelsesrum
(Mossberg, 2003, s. 118). Disse kan eksempelvis vaere udstillingsrum, som kun benyttes i en
kort periode, eller steder hvor begivenheder, enten tilbagevendende eller enkeltstaende,
stables pa benene. Dette kan bade gares ved at en enkeltstaende lokation transformeres i
forbindelse med en event, eller hvor starre omrader transformeres. Ved den sidstnaevnte type
naevner Mossberg (2003), som eksempel, store sportsbegivenheder, der kan transformere en
hel by til eventsted (s. 118).

Den sidste type oplevelsesrum, Mossberg (2003) identificerer, er oplevelsesomradet (s.
118). Dette daekker over over geografiske omrader, som indeholder naturlige eller
konstruerede attraktioner, herunder ogsa permanente og ikke-permanente oplevelsesrum.
Tidligere litteratur har ogsa brugt begrebet produktionsomrade (Mossberg, 2003, s. 118).
Produktionsomrade kan forklares som et tilgeengeligt og sammenhangende aktivitetsomrade,
med en samlet profil pa aktivitetsudbuddet (Mossberg, 2003, s. 118). Kernen for
produktionsomradet er natur, kultur og erhverv. Mossberg (2003) mener dog, at man kan anse
produktionsomradet som en undersektion til oplevelsesomradet, da kunden ikke bekymrer sig
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om hvad den der producerer eller kontrollerer oplevelsen vil med den, men blot om kunden
selv far sine behov opfyldt (s. 118).

Udover de forskellige typer oplevelsesrum, er der, ifalge Johansen & Jarstad (2006),
ogsa forskellige aspekter af oplevelsesrummet. Et oplevelsesrum bestar af en synlig del og en
usynlig del. Den synlige del er det, som de oplevende interagerer med, og den usynlige del er
det der skaber basen for den synlige del. Johansen & Jgrstad (2006) sammenligner det med en
teaterforestilling, hvor den synlige del er det, som publikum kan se; scenografi, kostumer, et
cetera, og den usynlige del er det, der foregar bagved scenetaeppet (s. 86). Det er alle de
forskellige mekanismer, der far forestillingen til at ske.

Mossberg (2003) noterer vigtigheden for omgivelsernes design i forhold til formidling
til den gnskede malgruppe. Dette kan bade veere gennem pakladning af personalet, lydniveau
i rummet, dekorationer, farver og belysning, der alt sammen skal veere med til at indikere
hvilken type ydelse der tilbydes og til hvilken malgruppe (s. 109). I udviklingen af begrebet
oplevelsesrum har Mossberg (2003) taget udgangspunkt i begrebet servicescape, som
omhandler det miljg som en service befinder sig i eller produceres igennem (s. 110). |
kontekst af et oplevelsesrum, kan attraktionen anses som en service. Mossberg (2003) mener,
at service er noget der skal veere forekomme i alle sammenhange hvor der interageres med
kunder, og at man derfor, i stedet, kan tale om kundeoplevelser (s. 184). Ifalge Mossberg
(2003) kan service vurderes igennem et interaktionsperspektiv, hvor situationen kommer i
fokus. Herved kan man overveje hvilke dele der kan vaere med til at karakterisere en situation

(s. 112). Mossberg (2003) forklarer at en situation er opbygget af forskellige elementer:

1. De fysiske omgivelser, herunder geografisk lokation, samt decor, lys, lyd, et cetera.

2. De sociale omgivelser, som eksempelvis andre mennesker i nerheden, deres
karakteristika og ‘roller’, og den made de interagerer med hinanden.

3. Tids-omgivelserne, sasom tidspunkt pa dagen eller sason.

4. Opgaverne, som inkluderer anledning eller krav for, eksempelvis, at sgge
informationer om et specifikt spargsmal.

5. Den oplevendes umiddelbart forhandenvaerende tilstand, herunder faktorer som

humar, energiniveau eller sygdom (Mossberg, 2003, s. 112).

Mossberg (2003) noterer at atmosfeaeriske elementer, som eksempelvis temperatur, er
vaesentlige for oplevelsen. Dog mener hun, at designfaktorer, bade astetiske, sasom
aktitektur, eller funktionelle, sasom layout og komfort, opfattes tydeligere af kunden (s. 113).
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Johansen & Jgrstad (2006) bemeerker at arkitekturen og indretningen i et oplevelsesrum kan
have en afgarende betydning for den made besggende ledes igennem oplevelsen, samt hvilke
stimuli og budskaber, der gnskes formidlet gennem attraktionen (s. 86). Flowet i oplevelsen
handler derfor ikke kun om besggendes fysiske gang igennem oplevelsesrummet, men ogsa
den mentale. Ifelge Johansen & Jgrstad (2006) kan attraktionen mentalt styre besggendes
forventninger og gang igennem forskellige virkemidler, sdsom skilte, scenografi og
interaktivitet (s. 87). De forklarer: “Gaestens oplevelse farves konstant af det han eller hun
ser, og det sidste indtryk smitter af pa det fglgende. Det er op til attraktionen at vurdere om
gaesten skal opleve astetisk, analytisk eller maske selvreflekterende. Flowet skal veere
derefter, og 1 den sammenhang spiller navigation en vigtig rolle” (Johansen & Jorstad, 2006,
s. 87). Selvom arkitekturen kan vere vasentlig i et oplevelsesrum, mener Johansen & Jorstad
(2006) dog, at de forskellige virkemidler der tilfgjes i en given bygning er mere vasentlige
for at g@re rummet til en aktiv medspiller i oplevelsen (s. 89).

De sociale faktorer, herunder bade ansatte og andre kunder, kan ogsa have en
afgarende betydning for kundens oplevelse (Mossberg, 2003, s. 112). Mossberg (2003)
sammenligner oplevelsesrummet med en scene, hvor medarbejdere og kunder, ligesom
skuespillere, er der for at “spille en rolle’ (s. 188). Medarbejdere har, igennem deres stilling,
en grundide om deres rollers ageren, pa samme made som at skuespillere har et manus, og
ligeledes kan kunder, pa baggrund af deres erfaringer med lignende situationer, ogsa spille de
roller der forventes af dem (Mossberg, 2003, s. 189). Johansen & Jarstad (2006) noterer, at
andre besggendes ageren er vaesentlig for den besggendes oplevelse, selv hvis de ikke direkte
interagerer med hinanden, da disses reaktionsmgnstre bruges, af den besggende, til at spejle
sig i (s. 92). Besggendes sociale relationer er pa mange mader udenfor attraktionens kontrol,
men der kan dog tilfgjes elementer som ligger op til mere eller mindre kontakt mellem
gaesterne.

Det er vaesentligt at oplevelsesrummet passer til det image som attraktionen gnsker at
formidle. Alle aspekter af oplevelsesrummet, bade astetisk og sensorisk, skal give besggende
et helhedsindtryk, som stemmer overens med det billede og de oplevelser, attraktionen vil
fremme (Johansen & Jarstad, 2006, s. 87). De forskellige stimuli, som besggende, og ogsa
medarbejdere, oplever igennem attraktionen, kan praege deres adferd (Johansen & Jgrstad,
20086, s. 89). Oplevelsesrummet er ogsa en made for attraktionen at skille sig ud fra
konkurrenter og positionere sig pa markedet (Johansen & Jarstad, 2006, s. 88). Johansen &
Jorstad (2006) forklarer:
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“Flere udstillinger eksperimenterer med de fysiske rammer for at underbygge
kunstveerkernes, installationernes eller genstandenes udsagn med marke, lys, visuelle
forandringer etc. Her bliver rummet ikke blot en ramme, men en del af selve
kerneydelsen. Rummet befordrer ssmmenstgdet mellem nyt og gammelt, det
klaustrofobiske, det skrebelige, konflikten mellem natur og kultur” (s. 88).

Der findes nogle basis retningslinjer for hvordan man alment-menneskeligt reagerer
pa forskellige stimuli. Her naevner Johansen & Jarstad (2006), som eksempel, stuetemperatur,
lavt stgjniveau og ikke-distraherende musik, lys, der ikke er for skarpt og komfortable mabler
(s. 89). Selvom disse elementer overordnet kan bidrage til en behagelig oplevelse for
besggende, er deres relevans dog afheengig af den kontekst, de befinder sig i. Det vil sige, at
det er mere vaesentligt at elementerne benyttes til at formidle stedets image (Johansen &
Jorstad, 2006, s. 89). Johansen & Jarstad (2006) noterer fire forhold, som er vigtige i designet

af et oplevelsesrum:

e Tegn, symboler og artefakter: Disse er bygningens eller rummets arkitektur, farver,
skiltning og dekorationer.

e Atmosferiske forhold: Herunder elementer som temperatur, lyd og musik, duft etc.

e Funktionalitet: Indretning og mgbler, samt rummets tekniske udstyr

e Den mentale og fysiske gang i rummet: Dette bliver styret af arkitektur og scenografi,
skiltning, interaktivitet, og sa videre (s. 90)

6.1.11 Atmosfeere

| relation til design af et oplevelsesrum er atmosfeeren afgerende for den besggendes samlede
oplevelse af rummet. Atmosfaeren pavirker helhedsindtrykket af rummet, og denne er derfor
veesentlig at have i mente i designprocessen. Ifglge Gernot Bohme (2013) kan atmosfeere
anses som et forholdsvis luftigt og vagt feenomen, som er sveert at beskrive (s. 2). Begrebet
kommer fra meteorologi og omhandler, i den sammenhang, det luftrum, der omkranser
jorden, som indeholder vejret. Atmosfere, i den mere metaforiske forstaelse, kan ogsa anses
som noget der ‘ligger i luften’ (Béhme, 2013, s. 1). Bohme (1993) noterer, at denne mere
vage beskrivelse er tilknyttet brugen af begrebet i daglig tale. Her anvendes begrebet
atmosfaerisk om personer, rum og natur (s. 113). | denne sammenhaeng omhandler atmosfeere
den sensoriske fornemmelse, hvor omgivelserne praeges af et falelsesmaessigt skeer (Bohme,

2013, s. 1). Nar man beskriver samtaler, landskaber og huse, stemningen pa en festival,
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aftener og arstider, et cetera, kan disse alle vurderes igennem deres atmosfariske kvalitet
(Béhme, 2013, s. 1). Atmosferer er noget der praeger alting, og viser hele verden, eller det vi
ser, igennem en serlig farvebetoning, hvor et vaeld af indtryk forenes i en samlet sanselig og
folelsesmaessig tilstand (Béhme, 2013, s. 2). De udfylder omgivelserne med en form for tone,
der fales som en tage (Bohme, 1993, s. 114). Selvom man kan beskrive atmosfaeren for et
sted, er atmosfeerer, i sig selv, stedsligt grenselgse og ikke lokaliserbare: “They are affective
powers of feeling, spatial bearers of moods” (Bohme, 1993, s. 119).

Oplevelsen af en atmosfeere er fuldkommen subjektivt. For at kunne beskrive den eller
definere dens kvalitet er opleveren ngdt til at blive eksponeret for atmosfaren, og dette sker
igennem opleverens egen emotionelle tilstand (Bohme, 2013, s. 2). Det sansende subjekt er
derfor essentielt for atmosfeerens tilblivelse. Dog kan atmosfarer opleves som noget der
kommer over os og som drager os ind, og Bohme (2013) forklarer derfor, at atmosferer kan
anses som veerende noget imellem subjektivitet og objektivitet (s. 2). Bohme (1993) mener, at
atmosfarens ontologiske status er ubestemmelig, da det kan vare sveert at bedgmme om
atmosfeeren skal tilskrives de objekter eller miljger, som den kommer fra, eller subjektet, der
oplever den (s. 114). Tim Edensor og Shanti Sumartojo (2015) tilslutter sig dette i deres
beskrivelse af atmosfarer som varende “intermediate phenomena, belonging neither in the
world out there nor in the individual person” (s. 251). Pa baggrund af denne flersidighed kan
det vaere gavnligt at anskue atmosfeaeren bade fra subjektets side og fra objektets side, eller
igennem, hvad Béhme (2013) kalder for receptionsastetik og produktionsastetik (s. 2).

Receptionsastetik fokuserer pa, hvordan det oplevende subjekt pavirkes af atmosfearen,
og det er denne tilgang, der har dannet basen for forstaelsen af atmosfere som fa&anomen
(B6hme, 2013, s. 3).

Produktionsastetik forklarer Bohme (2013) som “the art of the stage set” (s. 3) eller
produktionen af atmosfaerer gennem manipulering af materielle forhold, objekter, apperater,
lyd og lys (s. 3). Man beskriver atmosfare i form af dens karakter, og igennem dette kan
atmosfeerebegrebet sammenlignes med, blandt andet, fysiognomi og teater (B6hme, 2013, s.
2). Ydermere kan atmosfaere og teater relateres til hinanden, da begge omhandler at
kommunikere fglelser til deltagende subjekter (Bohme, 2013, s. 2). Dette kan eksempelvis
ske igennem rummets kvaliteter, materialer, medier og elementer, der manipuleres gennem
design (Edensor & Sumartojo, 2015, s. 252). Bohme (2013) noterer atmosfarers
kvasiobjektivitet igennem argumentet, at hvis atmosfarer var fuldkommen subjektive ville
produktionen af dem veere meningslgs (Béhme, 2013, s. 3). Da atmosfeere ikke, i sig selv, er
en fysisk ting, kan man ikke blot lave en atmosfaere. Denne ma dannes ved at designeren
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skaber betingelserne for at atmosfaeren kan opsta. Disse betingelser kalder Bohme (2013) for
generatorer (s. 4).

Bohme (2013) relaterer produktionen af atmosfeerer til greesk teater, og Platos udtryk
phantastike techne, som bruges omkring scenekunst. Phantastike techne fokuserer pa
iagttagerens synspunkt i skabelsen af kunsten, og seger at lave en reprasentation som
iagttageren kan opfatte ‘korrekt’ (s. 4). Bohme (2013) forklarer:

“the artist does not see his actual goal in the production of an object or work of art,
but in the imaginative idea the observer receives through the object. That is why this
art is called phantastike techne. It relates to the subject’s power of representation, to
the imagination or imaginatio” (s. 4).
Design af atmosfaere kan sammenlignes med designet af en teaterforestillings scenografi.
Malet med designet er at generere imaginative repraesentationer for de oplevende subjekter,
som, i teatrets tilfeelde, er publikummet. Men skabelsen af disse f&enomener er afhaengig af
subjektets, tilskuerens, aktive bidrag (Béhme, 2013, s. 4).

Edensor & Sumartojo (2015) tilslutter sig denne opfattelse, og noterer at
manipuleringen af fysiske elementer ikke er nok til at producere en atmosfeere. Designeren er
afhangig af, at oplevende subjekter co-producerer atmosfaeren igennem deres accept af
generatorerne. En gruppe deltagere kan eksempelvis &ndre atmosfaeren markant igennem
deres opforsel, hvis de ikke er villige til at ‘spille rollerne’ som designeren forelegger dem
(Edensor & Sumartojo, 2015, s. 252). Derudover kan pludselige, uforudsete &ndringer i
omgivelserne, sasom en strgmafbrydelse eller en regnbyge, ogsa pavirke atmosfaeren.
Mossberg (2003) noterer, at mange deltagere kan “forstora eller forhdja upplevelsen” for
hinanden, men at et stort antal ogsa kan medfare at et sted fales trangt eller der er lange kaer
0g ventetider (s. 15).

Bohme (2013) bemarker ogsa, at iscenesattelsen af scenekunst ikke leengere kun
omhandler scenografi, men ogsa lys og lyd. Udover at vaere emotionelt effektfulde for
skuespillernes prastation, far det ogsa scenekunsten til at treenge leengere ud til publikum
(Bohme, 2013, s. 4-5). Lyd og lys er dermed ikke noget, der opleves pa afstand, men noget
der indhyller den oplevende (Bohme, 2013, s. 5). Bohme (2013) kalder effekten af dette i rum

for “tuned spaces” (s. 5) og laver derved en sammenligning mellem musik og atmosfare.
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6.1.11.1 Lyd

Hans Philip Einarsen (2017) kalder vore lydomgivelser for “virkelighetens soundtrack” og
beskriver lyd som “en kilde til informasjon som er med pé & forme vér opplevelse av
virkeligheten” (s. 7). Einarsens (2017) forklaring af lyd leener sig op ad hermeneutikken, idet
at oplevelsen af lyden er forbundet med lytteren og dennes forforstaelse. Lyd er dermed
afhangig af lytterens kulturelle, sociale og historiske erfaringer og relationer (s. 7).

Einarsen (2017) mener, at man, pa den ene side, kan anskue lyd som en social aktivitet,
da man i mange tilfeelde kan kategorisere forskellige lydindtryk pa en sadan made, at der i hgj
grad vil opsta en bred enighed om kategoriseringen, som derved giver et indtryk af en felles
oplevelse. Pa den anden side, argumenterer Einarsen (2017) ogsa, at vores fortolkninger af
lyde ikke ngdvendigvis vil veere de samme, da de farst og fremmest er baseret pa tidligere
lyttererfaringer; “Lytteren er altsé involvert i lyden som et sosialt og historisk individ med
varierende kunnskaper, erfaringer og interesser” (Einarsen, 2017, s. 10).

Einarsen (2017) forklarer, at man kan forsta oplevelsen af lyd gennem tegnteori, ogsa
kaldet semiotik (s. 10). Semiotik omhandler fortolkning af et tegn, som er noget der betyder
noget andet, og dennes relation til et objekt, som er det, tegnet star for. Einarsen (2017)
argumenterer, at fortolkningen af tegn er forbundet med den made, vi forstar vores
omgivelser. | en lydsammenhang kan tegn veere vesentlige, da det kan signalere noget
genkendeligt til lytteren, som derved far en bedre forstaelse af sine omgivelser eller lydens
kontekst. Pa den made er forforstaelsen relevant i en lydkontekst, da det kan veere med til at
styre hvorvidt lytterens oplevelse af lyden vil vaere positiv eller negativ, samt kommunikere
specifikke konnotationer til lytteren. Einarsen (2017) noterer: “Hva tegnet viser til, er
avhengig av situasjonen det inngdr i og tolkerens referanseramme” (s. 11) og det kan derfor
veere gavnligt, hvis man skal skabe en lydoplevelse for flere individer, at disse vil have
nogenlunde den samme situationelle referenceramme (Einarsen, 2017, s. 10).

Eksempelvis kan mange lyde opfattes som stgj i nogle kontekster, hvor de, i andre
kontekster, vil veere stemningsskabende, da de her vil signalere en form for social feellesskab.
Ligeledes kan stilhed, eller udeblivelsen af denne form for ‘stgj’, signalere “fravaer av det
sosiale” (Einarsen, 2017, s. 10). Pa denne méde er lyd vasentlig for atmosfare, da den kan
skabe en positiv stemning, safremt den er godt implementeret, og modsat, give en negativ

oplevelse af et rum eller situation, hvis den ikke er tilstreekkeligt gennemtaenkt.
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6.1.11.2 Lys

Ligesom at lyd kan pavirke atmosfaren, kan lys ligeledes pavirke den made, man oplever
sine omgivelser. Tim Edensor (2012) forklarer, at lys kan transformere rum pa en made som
er kompleks: “We see both with and in light and move through illuminated space, making
engagement with light a deeply embodied experience” (s. 1106). Ifglge Edensor (2012)
pavirker lys den made vi opfatter vores omgivelsers farver og former, og kan bade anses som
veerende et materielt objekt og en egenskab, som straekker sig over et omrade og dermed
giver dette omrade et specifikt “viewing field” (s. 1106), der preger den méade objekter inden
for feltet opleves (s. 1106).

Effekten af lys sker i hgj grad gennem relationen til dens modsatning, marke, da
effekten af lys enten opleves pa baggrund af fraveeret af market, gennem skygger og nuancer,
eller i kontrasten mellem et belyst og et ubelyst rum (Edensor, 2012, s. 1106). Edensor (2012)
sammenligner lys med atmosfere, idet, at det ikke kan afgraenses, men enten forsvinder ind i
marke eller blandes med andet lys (s. 1107). Edensor (2012) benytter udtrykket
“theatricalisation of space” (s. 1107) som en forklaring pd den méde, lys kan dramatisere et
rum “with the oneiric and phantasmagoric qualities that contribute to the production of
illuminated atmospheres™ (s. 1107). Edensor (2012) noterer dog ogsa, ligesom Bohme
(2013), at atmosfeerer skabes pa baggrunden af kombinationen af flere forskellige elementer,
og ikke blot belysning, men ogsa blandt andet vejr, lyde, tidspunkt, rummets arkitektur og
andre mennesker (1109).

Nar Bohme (2013) taler om produktionszastetik, omhandler dette, som naevnt, designet
af atmosfaereskabende elementer, herunder lys. Kunstig belysning kan pavirke omgivelsers
stemning eller falelsesbetoning. Det kan give os en forstaelse af hvordan man bgr opfare sig i
det givne rumlige og sociale miljg, som kan udlgse reaktioner, der kan bidrage til rummets
atmosfaeriske fornemmelse (Edensor, 2012, s. 1107-1108). Derudover noterer Edensor (2012)
0gsa, at variationer i lys og marke ogsa kan have en effekt pa den made man forstar og
beveeger sig i rummet (s. 1106). Afstande og proportioner kan kommunikeres gennem
belysning, og give en forstaelse for omgivelsers dimensioner, som kan vere afggrende for
den made man bevager sig i dem (Edensor, 2012, s. 1107).

Design af lys kan give mulighed for at preege den falelsesmassige, sanselige og
perceptuelle oplevelse af et rum (Edensor, 2012, s. 1108), og belysning er derfor yderst

relevant at have i mente i forbindelse med design af atmosfeeriske rum.
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6.1.12 Formidling af kulturarv i en museumskontekst

For at afrunde teorisektionen for dette projekt, kan det vere vaerdifuldt at naevne arsagen til,
at det interaktive vikingeskib kan anses som en relevant del af Vikingemuseet Lindholm
Hgjes udstilling.

Hvor kulturarv tidligere har fokuseret, primzrt, pa monumenter, statuer og artefakter, et
cetera, har forstaelsen af begrebet aendret sig til ogsa at inkludere, hvad UNESCO kalder for
Intangible Cultural Heritage (ICH) (UNESCO, n.d.; Nikolakopoulou et al., 2022, s. 1024).
Dette indebzrer immaterielle manifestationer og antropologiske veerdier, sasom kulturel
identitet og historisk og social arv (Nikolakopoulou et al., 2022, s. 1024-1025). Dermed
indebarer det “historic areas or places are characterized by intangible values that can be
physically and visually experienced and spiritually perceived” (Nikolakopoulou et al., 2022,
s. 1025). Ifglge Vasiliki Nikolakopoulou, Petros Printezis, Vassilis Maniatis, Dimitris
Kontizas, Spyros Vosinakis, Pavlos Chatzigrigoriou og Panayiotis Koutsabasis (2022) er
Intangible Cultural Heritage relateret til sted i form af de mgnstre der opstar i det givne
omrade, indbyggernes liv, og den form for handverk og folklore som udferes inden for det
givne omrade (s. 1025).

Denne definition af kulturarv er vaesentlig for dette projekt, da det kan bruges som
argument for det interaktive vikingeskibs relevans pa et vikingemuseum. Vikingemuseet
Lindholm Hgje har til opgave, ikke blot at preesentere besggende for artefakter fra
vikingetiden, men ogsa formidle den antropologi, som er forbundet med vikingetiden pa
denne lokalitet. Derfor kan museets udstillingselementer ogsa ga ud over blot genstande i
maden vikingetiden formidles til besggende.

Nikolakopoulou et al. (2022) forklarer ogsa, at denne justerede definition af kulturarv
er relevant for museer:

“The holistic and people-oriented understanding of conceptualizing the past can
establish enduring relations with the participation of communities as the leading
carriers of ICH, thus making cultural representations reflect not only objects of

culture but the people of these communities per se and their lives” (s. 1025).

Derudover noterer de, at digital teknologi kan veere gavnlig for denne form for
kulturarv, da det bade kan vaere med til at registrere og opbevare den viden der allerede
eksisterer, og dermed sikre dens overlevelse, og gagre det nemmere at fremvise denne viden
(Nikolakopoulou et al., 2022, s. 1025). Nar museer benytter en multimedietilgang pa

udstillinger, hvor dynamiske visualiseringer pa overflader og objekter udnyttes, kan dette
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resultere i en ny oplevelse og forstaelse af kulturarv. Her kan de immaterielle verdier
kommunikeres gennem en kunstnerisk, abstrakt, lejlighedsvis interaktiv og mere affektiv
tilgang, som derved kan blive mere inddragende for besggende (Nikolakopoulou et al., 2022,
s. 1025).

Gennem brug af digitale medier og dynamiske reprasentationer kan museer skabe en
besggsoplevelse, som understgtter lzering og forstaelsen af kulturarvsgenstande, samt socialt
samspil mellem besggende. Derudover mener Nikolakopoulou et al. (2022), at digitalt
hgjnede udstillinger, som ogsa inkluderer taktile elementer, opfordrer besggende, i hgjere
grad, til at engagere sig med udstillingen, som dermed resulterer i en mere inddragende
besggsoplevelse, modsat tidligere tilgange til museumsformidling, der havde starre afstand
mellem besggende og udstillingselementer.

Nikolakopoulou et al. (2022) argumenterer, at brugen af Mixed Reality teknologi, hvor
digitale medier og virkelige genstande kombineres, kan give besggende mere immersive
museumsoplevelser (s. 1025). | denne sammenhang navnes Spatial Augmented Reality, som
ogsa kaldes Video Mapping eller Projection Mapping, som, ifalge Nikolakopoulou et al.
(2022), kan sattes i sammenhaeng med Mixed Reality. Spatial Augmented Reality
karakteriseres af en evne til at transformere objekter eller overflader ved hjelp af
projektioner, hvorved det givne omrade fungerer ligesom en skaerm (Nikolakopoulou et al.,
2022, s. 1025). Denne formidlingsmetode har den fordel, at den kan skabe et sensorisk
beriget visuelt rum, der danner rammen om en falles oplevelse for mange deltagere pa
samme tid. | en museumskontekst, kan Spatial Augmented Reality veere brugbar som
“heritage mediator” (Nikolakopoulou et al., 2022, s. 1026) mellem besggende og kulturelt
indhold, da det kan bruges til at sette genstande i kontekst og formidle stedets veerdier.
Nikolakopoulou et al. (2022) bruger, som eksempel, visualisering af historiske kolonier, som
ogsa vil kunne prasentere forskellig antropologisk kulturarv.

Spatial Augmented Reality er et eksempel pa, hvordan digitale elementer kan vaere med
til at hgjne besggsoplevelsen hos et museum, nar de settes i sammenhaeng med fysiske
genstande. Dette er relevant for det videre arbejde for dette projekt, da det interaktive
vikingeskib, pa nuvearende tidspunkt, benytter sig af kombinationen af digitale og fysiske
elementer, og det er det, som der videreudvikles i designprocessen i forbindelse med dette

projekt.
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6.2 Best practice

Ovenpa den teoretiske base, der blev skabt i den foregaende sektion, er der blevet besggt
forskellige museer i perioden 12-13. april, 2023. Dette var gjort for at fa et bedre indblik i den
made, digitale elementer benyttes i en museumssammenhzang, samt hvordan atmosfariske og
forteellende rum skabes i forskellige danske museer. For at opleve flere forskelligartede
udstillinger og formidlingsmetoder, er der blevet besggt otte forskellige museer, hvoraf tre af

disse hgrer under Nordjyske Museer.

6.2.1 Nationalmuseet: Vikingeudstillingen “Togtet”

Nationalmuseets vikingeudstilling, Togtet, blev oplevet efteraret 2022 og der kan derfor vere
forekommet a&ndringer siden. Kommentarer omkring dette drejer sig udelukkende om
oplevelsen i forbindelse med dette besag.

Udstillingen viser 3.500 forskelligartede artefakter fra vikingetiden i varierende type og
starrelse (Nationalmuseet, n.d.a). Blandt andet er der en konstruktion af et &gte vikingeskib,
hvor dele er fra et fund af et a&gte vikingeskib og det resterende er en stalramme, der
repraesenterer hvordan skibet ville have set ud. Derudover, og mest relevant for dette projekt,
er den film de viser i udstillingen. Denne foregar ved at besggende skal bevage sig gennem
et omrade hvor en historie, opdelt i forskellige dele, bliver projekteret pa forskellige dele.
Dette betyder at man, som publikum, er ngdt til at flytte sig, enten blot ved at skifte
blikretning eller fysisk bevaege sig videre til den naste sektion, for at se alle dele af filmen.
Denne formidlingsmetode betyder at museet fastholder publikums interesse for filmen, da
man er mere fysisk aktiv end ved en traditionel biografoplevelse. Filmen praesenterer
historien om vikingen Bjern Jernside, og man faglger hans personlige fortelling, som blandt
andet handler om, at han forlader sin gard for at drage pa togt. Visuelt formidles filmen
ligesom en dramatisk spillefilm og har hgj produktionsveardi. Dette er ogsa med til at
fastholde publikums opmarksomhed, da man, som seer, oplever at der er noget pa spil for
karakteren. | det sidste omrade kan publikum sidde pa baenke, der er placeret i stil med
baenkene i et vikingeskib, og filmen projekteres pa hver side af rummet. Dette passer godt til
denne del af historien, som omhandler et vikingetogt. Nationalmuseet selv beskriver dette
som en “filmisk totaloplevelse, hvor [den besogende] fér folelsen af at veere med pa et togt”

(Nationalmuseet, n.d.a)
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6.2.2 Kongernes Jelling Oplevelsescenter

Kongernes Jelling Oplevelsescenter er gratis, men dette har ikke indflydelse pa stedets
oplevelsesmassige kvaliteter. Jelling er serligt kendt for de to runesten, der blev rejst af
Kongerne Gorm den Gamle og Harald Blatand i slutningen af 900-tallet (VisitNordic, n.d.),
og dette danner ogsa grundlag for oplevelsescentrets fokuspunkt, nemlig vikingetiden.
Oplevelsescentret er en underafdeling af Nationalmuseet, og beskrives som “en unik og

supermoderne digital sanseoplevelse” (Nationalmuseet, n.d.b).
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Figur 15: Billeder taget ved besgg pa Kongernes Jelling Oplevelsescenter.

Nar man begynder sin tur ind i oplevelsescentret, beveeger man sig ind ad en gang med
vaegmalerier, der illustrerer, i stil med kridttegninger, lidt forskelligt om vikingetiden.
Veaegmalerierne spander over hele gangens lengde og det meste af veeggenes hgjde, men
lader en stribe af de hvidmalede vagge veere synlige i top og bund. Denne stribe, kombineret
med lyst tree pa loft og gulv, samt lysskinner under vaeg-tegningerne, giver gangen
forholdsvis meget lys selvom veegmalerierne har sort baggrund. Stedet formar pa den made at
udnytte lyset pa en meget stemningsfuld made.

Oplevelsescentret benytter sig af forskellige skeerme, bade til aktiviteter og til at tilfgje
et atmosferisk element til rummene. Dette kan eksempelvis ses i rummet efter den fgrnaevnte
gang, hvor veeggene er beklaeedt med treepaneler og har skaerme langs bunden. Disse viser
braendende ild og traekker, pd den made, besggende tilbage til en tid hvor ildsteder ville have
veeret maden man belyste starre rum. | dette rum karer ogsa en lydfil med en stemme, der

introducerer besggende til vikingetiden og Gorm den Gamle, og denne er skiftevis pa dansk
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og pa engelsk. Dette skift mellem sprog virker dog ikke forstyrrende, da det er den samme
stemme til begge sprog.

| det naestfglgende rum benyttes kridttegningerne fra det tidligere rum igen rundt pa
veeggene. Her benyttes de dog i kombination med projekteringer, hvor man, ved at trykke pa
forskellige knapper, aktiverer en animation, der tegner videre pa de eksisterende tegninger,
mens der forteelles, via tekst, om det emne, man har valgt. | bunden af animationen tegnes en
streg, i samme stilart, der indikerer leengden pa den valgte film. Denne brug af kridttegninger
binder rummene godt sammen med hinanden.

Besggende kan ogsa opleve at komme en tur til Valhal, idet oplevelsescentret viser, via
bevaegelsesaktiverede sensorer, hvordan den besggende selv kunne se ud som en af de dede
vikinger i Valhals sale. Pa gulvet er der placeret beskrivelser af mader hvorpa man kunne dg
som viking, og treeder man hen pa disse beskrivelser kan man se sig selv reflekteret pa
vaeggen foran sig, pa en sadan made, at det indikerer dgdsarsagen. Spejleffekten falger
kroppens bevagelser og er bade interessant at opleve for den ‘dede’ besogende, samt andre
tilskuere.

| et andet af oplevelsescentrets rum benyttes diverse metoder af projektering, i
kombination med hinanden, bade som formidling og som et atmosfareskabende element.
Rummets vaegge er beklaedt med stof, hvorpa der projekteres forskellige motiver bagfra
leerredet, sasom natur og mennesker. Da lyskilden kommer bagfra giver det et blgdt, nsermest
skyggeagtigt udtryk til motiverne. Midt i rummet er der tre skilleveegge, der deler rummet op.
Disse er skabt til at ligne traeer, og far en neermest 3D effekt, da det er dannet af forskellige
paneler, med gren-lignende udsnit, placeret foran hinanden. Pa hver af skilleveeggene
projekteres forskellige animerede former, som understetter den historie, der auditivt fortzelles
i rummet. For hver af historierne der fortelles, skifter rummet farve, og besggende bliver pa
den made visuelt indhyllet i historien. Derudover guider lysmotiver pa skilleveeggene
besggende til det sted i rummet, hvor historien fortelles. Udover rummets overordnede
historier kan besggende lytte til sma separate fortzellinger gennem sma hgijttalere haengende
fra loftet. Da lyden i disse er retningsfokuseret betyder det, at rummets forskellige historier
kan nydes af flere besggende pa samme tid, uden at lydelementerne kommer i karambolage
med hinanden. Lys, farver og skygger i kombination med lydelementerne gar rummet til en
serlig atmosfeerisk oplevelse at besgge.

Oplevelsescentret indeholder, udover de fagrnaevnte ting, diverse digitale
oplevelseselementer: Besggende kan prave virtual reality briller; se droneskud af Jelling pa
en skerm, som styres via joystik; opleve en virtuel tidslinje pa en bord-skaerm, hvor den
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besggende styrer hvor man tidsmaessigt flytter sig hen; og here fortellinger om den danske
kongerakke, som prasenteres auditivt, men i kombination med projekterede animationer.
Hele oplevelsescentret benytter sig af mange forskellige oplevelsesskabende elementer,

og disse gar stedet til en yderst interessant oplevelse at besgge.

6.2.3 Vikingemuseet

Midt i centrum af Aarhus ligger Vikingemuseet. Museet er betjeningsfrit, og man keber sin
billet i en automat ved indgangen, nar man kommer ned ad trappen fra gadeniveau. Selve
museet er nemlig placeret under jorden, i den hgjde som gadeniveauet ville have veeret i
vikingetiden. Museet er i et plan og er et stort rum, som har stengulv, mgrkebla vaegge og sort
loft. Udstillingselementerne bestar primeert af artefakter i montrer, en rekonstruktion af et
grubehus og veegplancher og -malerier. Derudover er der enkelte digitale elementer, sdsom

skaerme og lydeffekter.

Figur 16: Billeder taget ved besgg pa Vikingemuseet.

Farst for i rummet er der en montre med en model over vikingetidens Aarhus, dengang
kaldet Aros. Her kan man trykke pa en knap for at lytte til en introduktion pa cirka to
minutter. Der er fem knapper, alt efter gnsket sprog. | det ene hjarne af rummet karer en film
pa en lille skaerm, under overskriften “Angreb og forsvar”. Lyden af kamp kommer dog til

tider i karambolage med introduktionslyden, og det er lidt generende for lytteren.
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| et andet hjerne af rummet star en runesten. Foran den, er der en cirkel tegnet pa
gulvet, og nar man traeder ind i den, afspilles der en lydfil som fortaller, hvad der star pa
runestenen. Denne kan ogsa leeses pa en planche pa vaeggen ved siden af stenen.

Rummet indeholder forskellige lydeffekter, som, i flere tilfeelde, passer til det naeermest

placerede veegmaleri.

6.2.4 Besaettelsesmuseet

Besattelsesmuseet i Aarhus praesenterer anden verdenskrig bade fra et nationalt og, i hgjere
grad, et lokalt perspektiv. Museet benytter sig meget af skabelsen af forskellige
oplevelsesrum, hvor selve rummet inddrages som udstillingselement og ikke blot som
baggrund for udstillede genstande. Dette kan eksempelvis ses i den farste del af museet, hvor
man bliver mgdt af to rum, der er indrettet som henholdsvis afhgringslokale og celle. Da
museets lokaler er et gammelt SS hovedkvarter, er disse rum indrettet med henblik pa at
genskabe rummenes originale udseende under anden verdenskrig. Udover dette er der skabt
rum rundt i museet, der ikke gengiver bygningens tidligere udseende, men rettere et billede
af, eksempelvis, hverdagslivet i samme tidsperiode. Dette kan ses i rum, der er indrettet i stil
med et klassisk 1940’er hjem, med kekken og stue med spisestueomrade. De forskellige rum
er designet til at veere meget immersive, saledes at det fales, for den besggende, som at treede
ind i, for eksempel, et afhgringslokale eller et kakken fra krigstiden.

Figur 17: Billeder taget ved besgg pa Besattelsesmuseet.
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For at gare disse rum endnu mere immersive, benytter museet sig af forskellige digitale
elementer, som er mere eller mindre interaktive. I den mindre interaktive ende af skalaen,
findes der stemningsskabende elementer, sdsom realistiske vinduer, der viser ‘udsigten’ fra
1940’er hjemmet. Disse er statiske, men lyser op, pd samme méde som lys naturligt ville
stramme gennem rigtige vinduer. Ved vinduerne benyttes der ogsa lys til at skabe realistiske
reflektioner af lyset fra vinduerne, men dette lys kommer ikke fra selve vinduerne, men som
en separat projektion. Denne type projektion benyttes ogsa i cellen, og det er med til at give
effekten af et ovenlysvindue med tremmer.

| cellen og afhgringslokalet benyttes der, foruden lys, forskellige lydelementer til at
gere rummenes fortellinger mere realistiske. I cellen kan man eksempelvis hgre fangen
treekke vejret og i afhgringslokalet kan man fornemme, pa afstand, lyden af tortur, som
kommer fra en udluftningsskakt fra cellen.

| den mere interaktive ende af skalaen, er der benyttet et veeld af forskellige
inddragende digitale elementer. | afhgringslokalet, som er det farste man kommer til, kan
man selv opleve at blive afhart af en SS soldat. Her satter man sig i stolen og trykker pa en
knap, som sa starter en afhgringssekvens, der foregar via projektering pa veeggen foran den
besggende. Der er forskellige knapper, alt efter gnsket sprog. Filmen er tilpasset rummet,
saledes at det ser ud som om karakteren, en SS soldat, sidder i stolen overfor den afhgrte
besggende, og taler direkte til den besggende, bade i form af tale og blikretning.

Udover afhgringsfilmen, benytter museet sig ogsa af andre film elementer. | et af
rummene er der en installation, som ligner et stort fotoalbum, fyldt med fotos og portratter.
Portraetterne er pa skaerme, som er lavet til at ligne billeder i ramme, og passer derved ind i
omgivelserne. Besggende kan, via forskellige knapper, veaelge hvilken portreetteret person, der
skal fortalle deres historie, og nar afspilningen starter, reagerer de andre portreetter pa den
valgte persons fortaelling, bade i form af blikretning og fysiske reaktioner, men ogsa, i nogle
tilfeelde, ved at komme med kommentarer. Det gar oplevelsen meget inddragende for den
besggende, da man kan fa en ide om hvordan personer i disse situationer ville forholde sig til
hinanden.

1 1940’er-hjemmets spisestue kan den besggende finde en lille piges dagbog. Denne er
interaktiv og benytter en kombination af fysiske elementer, en fysisk bog man bladrer i, og
digitale elementer, projekterede tegninger. Nar den besggende bladrer i dagbogens sider,
begynder en fortzlling, hvor der, pa siderne, tegnes tegninger via projektering, i stil med

hvordan en lille pige ville gare det. Dagbogen forteeller om krigstiden fra den lille piges
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perspektiv. Denne formidlingsmetode, hvor den besggende skal gare noget aktivt for at
igangseette forteellingen, betyder at den besggende bliver mere trukket ind i historien.

Da museet benytter flere forskellige digitale elementer, er der en risiko for at disses
udseende forstyrrer i rummene, hvor denne form for teknologiske elementer ikke hgrer
hjemme. Dette oplevede vi dog ikke varende et problem, da mange af projektorerne var godt
skjult og mange af lyd- og lyskilder var forholdsvis sma. Dette er vaesentligt, da museet
benytter sig af immersive oplevelsesrum, hvor det er vigtigt at den besggende kan leve sig ind
I krigstiden.

6.2.5 Moesgaard Museum

Pa Moesgaard Museum bliver besggende preaesenteret for en tidsrejse gennem forskellige
tidsperioder i den menneskelige historie, i form af blandt andet etnografiske udstillinger
omhandlende De dades liv, samt s&rlige tematiske fokuspunkter i deres serudstilling. Ved
besgget i forbindelse med dette projekt, omhandlede szrudstillingen, Ud af kaos, perioden fra
ca. 300-600 og forskellige folkeslags forhold til krig, flygtningestramme og hinanden.
Museet har et veld af digitale elementer og teknologiske virkemidler i alle dets forskellige
udstillinger, og der er derfor blevet udvalgt enkelte dele, der er specielt interessante,

inspirerende eller relevante for dette projekt, som far sarligt fokus i dette afsnit.

Figur 18: Billeder taget ved besgg pa Moesgaard Museum.

Oldtidsudstillingerne har museet opdelt i forskellige afdelinger baseret pa

tidsperioderne. De reprasenterede perioder er henholdsvis stenalderen, bronzealderen,
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jernalderen, vikingetiden og middelalderen. Disse udstillinger er faste, men oplever dog
lebende opdateringer.

| den farste udstilling, omhandlende stenalderen, bevaeger besggende sig gennem en
kort gang og ind i et rum, der formidler en rejse for to stenalderfolk. | rummet er der nogle
relevante artefakter i montrer, en model med en animation, en animeret film projekteret pa
veaeggen og, midt i rummet, en stenalder-bad. P& gulvet omkring baden projekteres flydende
vand, samt skyggerne af de to karakterer, som sejler i baden. Filmen, der projekteres pa
vaeggen, viser karakterne i baden, som om de var filmet lidt pa afstand. Derudover @ndrer
farverne og lyset pa de forskellige projektioner i rummet sig, alt efter hvilket vejr
karaktererne oplever pa deres rejse. Der er ydermere tilfgjet en lyseffekt, for at agere lyn, nar
der er stormvejr pa rejsen, og denne peger i retningen af andre dele af rummets
udstillingselementer, og er derved med til at bringe disse ind i rummets forteelling. Alle disse
forskellige elementer danner, i samspil med hinanden, en samlet historie, hvor besggende
kommer helt taet pa. Historien formidles uden brug af dialog, men med lydeffekter.
Forteellingen er seerligt inddragende pa baggrund af kombinationen mellem digitale elementer
og fysiske rekvisitter.

I museets vikinge-afdeling bliver besggende introduceret til forteellinger om
vikingelivet fra forskellige karakterers perspektiv. I indgangen til afdelingen, kan man velge
mellem forskellige genstande, der hver isar passer til en vikingekarakter, som sa er den, som
den besggende falger gennem afdelingen. Rundt omkring i afdelingen er der steder, hvor
denne nggle-genstand kan placeres, for at lukke op for en bid af den valgte karakters historie.
Nar man placerer genstanden pa de angivne steder, aktiveres, i de fleste tilfeelde, en lydfil
hvor karakteren forteeller eller er i samtale med en anden person. Denne formidlingsmetode er
serligt inddragende for den besggende, da det giver fornemmelsen af at veere en aktiv del af
karakterens liv.

I slutningen af vikinge-afdelingen kan nggle-genstanden benyttes ved nogle skarme,
der har et tilhgrende ror, og ved disse aktiverer genstanden en interaktiv sejltur, som vises pa
skaermene. Her skal spilleren styre et vikingeskib pa en bestemt sejlrute. Skaermene er
placeret ved siden af en projektion af et udsnit af jordkloden, hvor spillerens skib ogsa kan
ses, og derved kan andre besggende ogsa falge med i spillerens rute og fa overblik over den
tur, der bliver sejlet. Spillerens rute, samt den historie der forteelles i spillet, er afhaengig af
den nggle-genstand der aktiverer spillet. P4 den made far den besggende en mere interaktiv

afrunding pa karakterens historie, og rummet laegger ogsa op til at man udforsker de



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 95

destinationer, som de forskellige karakterer rejser til pa deres sejltur. Dette er bade
underholdende og inddrager besggende endnu mere i den valgte karakters historie.

Udover det farnaevnte, var museet fyldt med diverse digitale elementer, som enten blev
benyttet til at formidle en historie, til at fremhave udstillede genstande eller til at give en
mere stemningsfuld og atmosfarisk oplevelse. | nogle aspekter var de digitale elementer
serligt i fokus og i andre var de blot baggrundseffekter. Museet benytter sig i hgj grad af
skarme og projektioner, samt lyd- og lyselementer, men selvom de er til stede i de fleste af
museets udstillinger, er det ikke forstyrrende med de store tekniske elementer. Disse er
forholdsvis godt skjult i omgivelserne, eller befinder sig i et omrade, hvor der er sa meget
andet at kigge pa, at gjet sjeeldent vil drages mod teknikken.

Museet inddrager hele rummet i formidlingen, og dette medvirker bade til at distrahere
fra ellers igjnefaldende teknik, og som en made at give besggende fornemmelsen af at vandre
ind i historien. Generelt er Moesgaard Museum et museum der formidler gennem
hgjteknologi, scenografi og interaktivitet, snarere end traditionel museumsformidling, og det
er derfor ikke overraskende for os, at det er “en af Danmarks mest populare sevardigheder”

(Moesgaard Museum).

6.3 Nordjyske Museer

| forbindelse med videns- og inspirationsindsamlingen til denne opgave, er det blevet fundet
relevant at se pa naerliggende museers udstillinger og formidlingsmetoder. De tre valgte
museer hgrer alle, ligesom Vikingemuseet Lindholm Hgje, under Nordjyske Museer.
Falgende museer er blevet valgt, da de er indholdsmaessigt naerliggende Vikingemuseet
Lindholm Hgje, og de derfor repraesenterer det, som Nordjyske Museer tilbyder inden for

lignende oplevelser.

6.3.1 Grabragdrekloster Museum

Midt pa gagaden i Aalborg centrum kan man finde Grabradrekloster Museum. Ligesom
Vikingemuseet i Aarhus, er dette museum placeret under jorden, saledes at besggende
kommer i datidens gadehgjde. Her skal der, modsat Vikingemuseet, tages en elevator for at

komme derned, og billetten betales ved elevatoren. Den underjordiske lokation er klosterets
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virkelige placering, og museet indeholder forskellige ruiner, grave og artefakter fra klosteret

og narliggende huse fra samme tidsperiode.

Figur 19: Billeder taget ved besgg pa Grabrgdrekloster Museum.

Under vores besgg bemarkede vi, at udstillingsrummet var meget mgrkt, med
markegra veegge og stengulv, og at det primaert var belyst via lamper rettet mod
udstillingsgenstande. Dette gav et naturligt fokus til de udstillede genstande, men betgd ogsa,
at det underjordiske rum kom til at fgles forholdsvis dystert. Ruinerne fra klosteret, samt
forskellige artefakter, var fremvist bag store glas paneler eller i montrer. Glasset i disse var
meget refleksivt, hvilket betgd at genstande bagved besggende, der, som navnt, var belyste,
var meget tydelige i glasset, og forstyrrende for det man forsggte at kigge pa.

Der var ikke meget digital teknologi at finde i dette museum. Enkelte steder var der
knapper man kunne trykke pa, som ville teende for et spotlys, som enten fremhavede et
artefakt eller dannede et motiv af, eksempelvis, en sektion af klosteret. Vi vurderede dog, at
dette ikke altid fungerede lige godt, da det, alt efter vinkler, kunne vare sveert at se det, der
blev fremhavet tydeligt nok.

Vi savnede ogsa flere stemningsskabende og sensoriske stimuli. Rummet var meget
stille, og dette, kombineret med det lave lys, gjorde stedet en smule sgvndyssende at veere i,
trods de interessante historiske elementer. I gangen mellem elevatoren og udstillingsrummet
var der bagbelyste vaeegmalerier, som illustrerede scener fra middelalderen. Denne del
fungerede godt, i vores optik, da billederne var lavet i enkelte neutrale, men varme farver og

motiverne gav fornemmelsen af at sta midt i den afbildede scene. Desvarre fortsatte denne
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del ikke ind i selve udstillingen, og man matte derfor selv forestille sig hvordan der kunne
have set ud, pa baggrund af ruinerne.

Til trods for forholdsvis fa digitale elementer, var tekniske dele meget tydelige i
rummet. Spotlysene hang pa store stalbjeelker fra loftet eller i tynde stalrar, der stak op ad
jorden foran udstillede elementer, og dette betgd, at de var placeret midt i synsfeltet for
besggende eller blot tiltrak sig opmarksomhed. Generelt benyttede museet sig meget af
stalelementer, bade i form af rammer til montrer, skiltning, lys, opsatser, udstillede figurer, et
cetera, og dette var medvirkende til at give museet et koldt udtryk.

6.3.2 Aalborg Historiske Museum

Aalborg Historiske Museum fokuserer primzrt pa formidling af Aalborgs historie i
forskellige perioder. Tidsperioderne er sektioneret mellem forskellige rum, og derudover har
museet en s@rudstilling, som 1 gjeblikket har temaet ‘Opror 1 Nordjylland’. Museets
udstillinger er fordelt pa forskellige etager, og der er et veeld af forskellige lokalhistoriske
artefakter at se.

Figur 20: Billeder taget ved besgg pa Aalborg Historiske Museum.

Under besgget oplevede vi at museet havde rigtig mange ting, som man kunne se pa.
Dette er selvfalgelig positivt, men i stedet for at fremhzve de forskellige elementer, oplevede
vi flere af rummene som meget rodede og uden tydelig, sammenhangende fortelling.
Rummene var opdelt i temaer eller tidsperioder, og indeholdt derfor genstande der passede
dertil. Dog var der et brat tidsmaessigt spring mellem flere af rummene, da der ikke var en



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 98

tydelig overgang mellem to tidsperioder, og da der heller ikke var nogen naturlig tidslinje
imellem rummene.

Dele af udstillingerne benyttede sig af interaktionsinviterende elementer, sasom en
reproduktion af en gabestok og smé ‘lykkehjul’, hvor besogende kunne finde ud af hvordan
de kunne have oplevet forskellige sider af en given tidsperiode. Desverre var dele af dem i
stykker, og det var med til at farve den ellers sjove ide negativt.

| dele af udstillingerne, var omgivelserne godt udnyttet. Eksempelvis benyttede et af
rummene en falsk veeg med tidssvarende vinduer, hvor vaeggen bagved havde en tegning af
byen, s& man kunne forestille sig at man rigtigt kunne se ud pa byen i gamle dage, gennem
vinduerne. En lille hytte havde planke-tapet og rekvisitter, der var med til at lave en lille
scenografi, og lignende, i 1940’er udstillingen, var der skabt et kontor med forskellige
passende elementer, sasom en radio hvor man kunne hgre agte radioklip fra krigstiden.

Museet bar praeg af, at teknik og digitale elementer ikke var gennemteenkt tilstreekkeligt
til underbygning af atmosfeeren eller formidlingen. Dele, sasom den farnazvnte radio,
fungerede godt, men der var meget fa af den slags elementer til stede, og til trods for det,
kunne der tydeligt hgres summen fra teknik i de ellers stille rum. Museet indeholdt
forskellige spaendende lokalhistoriske genstande og historier, men meget af det forsvandt i

meengden, fordi udstillingerne ikke er ordentligt sasmmenhangende, i vores optik.

6.3.3 Hals Museum

Hals Museum er et lille betjeningsfrit, gratis museum, som praesenterer lokalhistorie for Hals.
Udstillingerne er opdelt i forskellige perioder i forskellige rum. Museet benytter sig ikke af
mange digitale elementer, men har dog to skaerme fordelt i udstillingerne. Desverre virkede
den ene af disse ikke under vores besgg. Den anden viser en arkivfilm om Hals.

Museet fungerer fint i dens opbygning, og indeholder ogsa genstande, der er
stemningsgivende og relevante. Eksempelvis praesenterer museet et indblik i fiskeindustrien
og har derfor et lille fiskerhus og en bad, som gar, at besggende far fornemmelsen af at vere
en del af denne forteelling.

Dog mangler museet, i vores optik, et starre fokus pa sensoriske elementer og digital
formidling til at gare det mere inddragende for besggende, samt underbygge den forteelling

0g atmosfere, som gnskes prasenteret.
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6.4 Opsamling pa museumsbesgg

Den primare arsag til besgget hos Grabrgdrekloster Museum, Aalborg Historiske Museum og
Hals Museum var for at fa indblik i den made, som historisk viden og fortellinger formidles
under Nordjyske Museer. Vi vurderede, at det ikke var relevant at besgge, eksempelvis,
kunstmuseer, da fokuset i denne sammenhang er pa historisk formidling og at der derfor, til
trods for mulig brug af digitale elementer, ikke ville vere relevant formidlingsform. Vi var
serligt interesserede i at se hvordan digitale medier og skabelsen af atmosfariske rum ville
medvirke i historisk formidling. Det var dog tydeligt ved alle tre museer, at digitale elementer
ikke blev benyttet pa nogen serlig effektiv made. Museerne fremgik alle forholdsvis
traditionelt, med fokus pa fremvisning af genstande, der, i nogle, men ikke alle tilfelde,
befandt sig i montrer. Selve rummene var, med enkelte undtagelser, forholdsvis neutrale i
udseendet, saledes at genstandene var i fokus.

Besggene hos Nordjyske Museer var dog stadig gavnlige, pa trods af de fa digitale
elementer, da bade de aspekter af museerne, vi vurderede som positive og negative, var
brugbare til indsamlingen af inspiration til idegenereringen.

De andre museer havde generelt flere digitale elementer, som, mere direkte, kunne
benyttes som inspirationskilde. Szrligt inspirerende aspekter var Moesgaard Museums og
Kongernes Jelling Oplevelsescenters brug af projektioner og lys, pa en made hvor hele
rummet blev inddraget, samt Besettelsesmuseets immersive rum og Nationalmuseets

dramatiske film.

6.5 Ideudvikling

| lebet af ideudviklingsprocessen er der blevet udvalgt forskellige teknikker praesenteret af
Tassoul (2009), som derefter er blevet benyttet bade i forbindelse med idegenerering og til at
danne overblik over de mange ideer, der blev udviklet. Da dette speciale bade fokuserer pa at
redesigne den interaktive film og det oplevelsesrum som denne er tilknyttet, blev det besluttet
at disse to aspekter hver iseer skulle have en ideudviklingsproces. Derfor handler den farste

sektion om rummets design og den efterfglgende sektion om filmens indhold.
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6.5.1 Rummet

| denne sektion gennemgar vi ideudviklingsprocessen for rummet, samt uddyber de metoder

vi brugte i denne proces.

6.5.1.1 Guided fantasy

Det er essentielt for kreativitet, at man abner sig op og bliver mentalt klargjort til arbejdet, og
at der skabes en ‘arbejdsstemning’ (Osborn, 1953, s. 126-127). For at lave en form for
icebreaker for idegenereringen besluttede vi derfor at benytte metoden Guided Fantasy til at
starte den kreative arbejdsproces (Tassoul, 2009, s. 71). Denne metode fokuserer primeert pa
at give deltageren et overblik over forskellige problematikker, der bgr takles for et givent felt.
Dette sker ved at deltageren foretager en imaginzr rejse igennem den undersggte oplevelse,
for at fa et bedre indblik i, hvilke problematikker man, som oplever, kan stgde pa.

| denne gvelse skal der veere en facilitator, som guider deltageren igennem den
imaginare oplevelse. Deltageren har lukkede gjne og skal forestille sig de forskellige indtryk
som de ville blive mgdt af i situationen. Tassoul (2009) foreslar to variationer af gvelsen, én
der er forholdsvis virkelighedsnar og en symbolsk variation. Den symbolske variation kan
eksempelvis benyttes i skabelsen af en feelles vision for en virksomhed, og bruges derudover i
psykoterapi (Tassoul, 2009, s. 71). For vores type opgave vurderede vi dog, at det var mere
relevant at tage en virkelighedsner tilgang, da vi gerne ville have fokus pa de konkrete
problemer eller irritationer som besggende oplever, nar de interagerer med det interaktive
vikingeskib og rummet det befinder sig i.

Vi skiftedes til at veere facilitator og deltager, for at se, om vores tilgang til rummet og
installationens forskellige elementer ville veere forskellig, og hvorvidt der potentielt ville
veere nye vinkler pa oplevelsen eller nye problematikker, som vi ikke tidligere havde
bemeerket. Denne gvelse var gavnlig at starte idegeneringsprocessen med, da den skabte
overblik over problemer og dermed dannede en problemlgsningsfokuseret base for
ideudviklingen.

@velsen forlgb pa felgende made: Deltageren placerede sig komfortabelt og tog et par
dybe indandinger, og lukkede gjnene. Facilitatoren begyndte derefter pa at lede deltageren
mentalt igennem Vikingemuseet Lindholm Hgje; fra receptionen og ind i museet, i retningen
af rummet med det interaktive vikingeskib, gennem interaktioner med installationens

elementer og rummet, og til sidst ud af rummet. Undervejs stillede facilitatoren spagrgsmal
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som “hvad oplever du her?”, “hvordan bevager du dig videre?”, “er der noget sensorisk, du
tenker over?”, et cetera. Disse sporgsmél gav deltageren mulighed for at reflektere over ting,
der var serligt igjnefaldende, som besggende. Efter gvelsens afslutning diskuterede vi disse

dele yderligere.

6.5.1.2 Brainwriting & brainstorm

Inden vi fortsatte med den nastfelgende gvelse genleste vi vores problemformulering og de
designkrav som vi var kommet frem til i problemformuleringsdiamanten. Det, samt den
foregaende gvelse, beted at vi, i de videre gvelser, havde de forskellige problematikker og
vores mal for designet friske i hukommelsen.

Den nzste gvelse blev en kombination af de to metoder, brainwriting og brainstorm
(Tassoul, 2009, s. 53-55). Brainstorm er en klassisk metode til idegenerering, som blev
udviklet af Alex F. Osborn i 1939 (Osborn, 1953, s. 297), men den er stadig en af de mest
brugte metoder (Tassoul, 2009, s. 54). Dette er sandsynligvis fordi teknikken er enkel og nem
at forstd, og en veludfart brainstorm kan lede til forholdsvis mange ideer pa relativt kort tid
(Tassoul, 2009, s. 54). Osborn (1953) forklarer, at begrebet brainstorm kommer af, at man
bruger hjernen til at ‘storme’ et kreativt problem, sdledes at hver af gvelsens deltagere
angriber det samme problem i feellesskab (s. 297). Han fremstiller fire hovedregler for

brainstorm-gvelsen:

“(1) Judicial judgement is ruled out. Criticism of ideas must be withheld until later.
(2) “Free-wheeling” is welcomed. The wilder the idea, the better; it is easier to tame
down than to think up.

(3) Quantity is wanted. The greater the number of ideas, the more the likelyhood of
winners.

(4) Combination and improvement are sought. In addition to contributing ideas of
their own, participants should suggest how ideas of others can be turned into better

ideas; or how two or more ideas can be joined into still another idea” (Osborn, 1953,
s. 300-301).

Brainwriting er en variation af brainstorm-metoden, hvor deltagerne, i stedet for at sige
ideer hgijt, skriver dem ned pa post-it sedler og samler dem i en kurv pa midten af bordet
(Tassoul, 2009, s. 54). | vores variation af gvelsen besluttede vi os for at skrive ideerne pa
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vores computer farst (Bilag 8A; Bilag 8B), og sa efterfalgende skrive dem pa post-it sedler,
sa vi kun havde én udgave, i tilflde hvor vores ideer overlappede.

Brainwriting metoden kan vare en god gvelse, hvis man vil undga for mange
forstyrrelser i idegenereringsprocessen. Den tillader at deltagerne sidder stille og
koncentreret, og at alle har lige muligheder for at komme med ideer, uden at der er én
deltager, der tager styringen for gvelsen (Tassoul, 2009, s. 54). Denne teknik kalder Tassoul
(2009) for “a nominal group technique” (s. 54), da deltagerne arbejder individuelt og der
derfor ikke er mulighed for at bruge hinandens ideer som springbrat for nye ideer. Til
gengzld kan denne individualitet fjerne eventuel pres, der matte forekomme i gruppen under
en klassisk brainstorm. Osborn (1953) mener ogs4, at “solo thinking” er vigtigt for
idegenerering, da for meget gruppearbejde kan resultere i at medlemmerne bremser
hinandens teenkning, og at tidsrum med individuelt arbejde kan resultere i flere brugbare ideer
(s. 294)

Tassoul (2009) forklarer, at der findes mange variationer af brainwriting-teknikken (s.
54), og dette betyder at der er rig mulighed for at tilpasse gvelsen til den opgave man sidder
med. Som eksempel, foreslar Tassoul (2009) en variation, hvor der afsattes et bestemt
tidsrum til at skrive ideer ned. Dette fravalgte vi dog i vores udgave af gvelsen, da vi
vurderede at vi lige sa godt kunne fortsatte indtil vi umiddelbart lgb ter for ideer. Da vi kun
var to deltagere, ville der veere mindre risiko for ungdig ventetid for den, der blev farst
feerdig, end hvis der havde veeret flere deltagere, vurderede vi.

Da vi hver iser havde skrevet de ideer ned, som vi umiddelbart kunne komme pa,
valgte vi, at fortseette gvelsen mere som en traditionel brainstorm, hvor vi sagde vores ideer
hgjt, og snakkede om dem og brugte dem som springbrzet til nye ideer, eller variationer af
ideerne. Ifglge Osborn (1953) kan det veere gavnligt, for at sikre maksimal kreativitet i
gruppearbejdet, at hver af gruppens medlemmer tager sig tid til at arbejde individuelt; “By
working together, and then alone, and then together, a pair is more likely to achieve the best
in creative thinking” (Osborn, 1953, s. 293). Denne tilgang til evelsen, hvor individuelt
arbejde og samarbejde blev kombineret, vurderede vi derfor ogsa var meget gavnlig for os, da

vi kunne tale dybere om vores ideer, uden at miste traden pa de andre ideer vi havde faet.

6.5.1.3 Mindmap

Efter de forskellige ideer fra brainwriting- og brainstorm-gvelsen var blevet diskuteret, blev

de forskellige ideer skrevet pa post-it sedler og fordelt rundt pa bordet. Her blev der taget
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inspiration fra mindmaps, som benyttes til at danne overblik over ideer og eventuelle
sammenhange mellem disse (Tassoul, 2009, s. 51).

Ifalge Tassoul (2009) skabes mindmaps ved at generere ideer og tanker ud fra et
centralt begreb, eller, i vores tilfeelde, problemformuleringen. En metafor for et mindmap kan
eksempelvis vare et tree, hvor det centrale begreb er stammen, og de udtaenkte ideer og tanker
er grenene. Grenene kan vokse ud af hinanden pa samme made som ideer kan komme pa
baggrund af andre ideer. Tassoul (2009) forklarer, at de grene der er tettest pa stammen kan
repraesentere overordnede temaer og at grenene, som haenger sammen med disse,
repraesenterer underemner, der er mere detaljerede.

I vores ideudviklingsproces blev mindmap-metoden ikke benyttet preecis som beskrevet
af Tassoul (2009), da metodens primare formal, for os var at danne et overblik over de
forskellige ideer og tanker fra de foregaende gvelser. Metoden blev derfor, i stedet, en
inspirationskilde til organiseringen af de nedskrevne ideer. Post-it sedlerne med ideerne blev
grupperet efter tema pa et bord (Fig. 21). Temaerne blev ikke skrevet ned, da vi vurderede at

konteksten var tydelig nok for os i indholdet af de grupperede sedler.

Figur 21: Mindmap af gruperede post-its fra idegenereringssessionen for rummet.

Ud fra grupperingerne kunne vi snakke mere uddybende om de forskellige ideer og
flytte rundt og lave nye grupperinger pa baggrund af det der blev diskuteret. Denne tilgang
gav et godt overblik over de mange forskellige elementer som rummet skal indeholde, og
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hvilke dele, som rummet indeholder i sin nuvarende tilstand, som vi mener bar fjernes eller

justeres.

6.5.1.4 Provocative questioning

Da ideerne var blevet grupperet pa bordet, begyndte vi at videreudvikle dem. Her brugte vi en
anden af Tassouls (2009) foreslaede gvelser; provocative questioning (s. 59) eller self-
questioning (Osborn, 1953, s. 283). Denne teknik har Tassoul (2009) ogsa fra Osborn (1953),
og den drejer sig om at skabe nye vinkler pa en situation. Osborn (1953) noterer vigtigheden
af spergsmal i idegenerering som en made at give sig selv “conscious guidance” til sine
tanker (s. 228). | denne gvelse benyttes forskellige former for spargsmal til at fremprovokere
nye ideer eller nye lgsninger til et problem. Det kan vere rigtig gavnligt at udteenke mader,
hvorpa ens eksisterende ideer kan justeres, fordi, som Osborn (1953) argumenterer; “even a
tiny change can often add much to a thing or to a thought” (s. 246). Ifelge Osborn (1953) og

Tassoul (2009) kan spgrgsmal der stilles i denne gvelse vaere falgende:

e Substitute? Hvem ellers?, hvad ellers?, hvilke andre elementer/materialer/processer et
cetera?

e Combine? Hvad sker der hvis vi blander to eller flere elementer/ideer/objektiver?

e Adapt? Kan dette sammenlignes med lignende situationer/ideer/produkter? Hvad
minder det her mig om? Kan jeg kopiere andres ideer?

e Modify? Kan det fa en anden betydning/beveagelse/farve/lyd/form/et cetera? Kan vi
tage det i en ny retning? Kan der laves modifikationer?

e Magnify? Kan vi tilfgje noget? Kan vi give mere tid? Kan vi forstarre/forsterke/gere
hgjere/tykkere/lengere? Kan vardien forhgjes?

e Minify? Hvad kan undlades/formindskes/opsummeres/opdeles? Hvad kan gares
mindre vigtigt?

e Put to other uses? Er der andre mader det kan udnyttes? Er der andre
omstendigheder?

e Eliminate? Hvad kan fjernes?

e Rearrange? Er der dele der kan udskiftes? Kan vi a&ndre i mgnster/layout/rekkefaglge?
Kan hastighed eller rytme justeres? Kan vi planlaegge anderledes?

e Reverse? Kan der @ndres pa positiver og negativer? Kan det anses omvendt eller pa
hovedet?
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Der kan vare mange andre underspgrgsmal til de forskellige spargsmal, men
spgrgsmalene kan bruges som udgangspunkt i overvejelserne af forskellige ideer. Da vi
allerede havde lavet mange forskellige ideer, blev provocative questioning-gvelsen primaert
benyttet til at videreudvikle eller uddybe pa eksisterende ideer, eller finde pa nye mader at
anskue de ideer vi havde faet. Teknikken var derfor gavnlig for os, da det gav mere substans
pa ideer, der ellers ikke var helt gennemtzankt. | denne gvelse var det gavnligt at vi havde
grupperet vores far-udteenkte ideer pa bordet, da det beted, at vi kunne fokusere
spargsmalene pa et emne eller en gruppe ideer ad gangen. Nogle af spgrgsmalene i
provocative questioning-teknikken havde vi dog allerede tenkt pa i brainwriting-gvelsen, og
disse var derfor mindre relevante, da vi naede til denne gvelse.

Da vi var feerdige med provocative questioning-gvelsen, rundede vi idegenereringen for
rummet af. Den naestfalgende del af planlegningen af rummets design drejede sig om at fa
skaret ned i de ideer som idegenereringen har udlgst, saledes at der kun arbejdes videre med

de ideer der er mest relevante. Dette vil forekomme under afsnittet om ideudveelgelse.

6.5.2 Den interaktive film

Idegenereringen af den interaktive film viste sig sveerere at starte for os. Vores designkrav og
gnsker til filmen omhandler at gere filmen kortere og mere rettet mod internationale brugere,
at den tydeligt skulle vise Lindholm Hgje og omhandle dette omrade i 800-tallet, samt at det
gerne indholdsmassigt matte omhandle udvandring eller togt og krig, samt eventuelt asatro
og historiske fikspunkter. For yderligere at fa inspiration til idegenereringen fandt vi en
leringsvideo om vikinger (Danes Worldwide, 2021), som samlede op pa noget af den
information som vi ogsa havde fra besgg pa Vikingemuseet Lindholm Hgje, Vikingemuseet i
Aarhus og Moesgaard, samt vores eksisterende viden om vikinger. Da vi havde set denne, og
derfor var mere mentalt zonet ind pa vikingerne, besluttede vi os for at lave et mere konkret
mal for idegenereringen.

Da denne idegenerering var fokuseret pa en film, tog vi udgangspunkt i
designudviklingen og opbygningen af et filmmanuskript. Nar et filmmanus skal udvikles
benyttes forskellige trin, inden det fulde, uddybede manus skrives, som designeren kan
benytte, bade til gradvist at fylde pa handlingen, men ogsa til eventuelt at praesentere for
samarbejdspartnere. For at udnytte tiden bedst muligt vurderede vi, at det, i idegenererings-

diamanten, var mest relevant at vi blot fokuserede pa at have maksimum tre ideer, der ville
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kunne videreudvikles i konceptudviklings-diamanten. Yderligere udvikling af gamification-
aspekterne i filmen, vurderede vi ogsa, harte mere til konceptudviklingen, og denne
idegenerering ville derfor kun fokusere pa filmens handlingsmassige indhold. For at sikre at
de udvalgte ideer havde en god base for videreudvikling, skulle ideudvalgelsesfasen

udmunde i, at ideerne havde en pitch, en premis, og en synopsis.

6.5.2.1 Brainwriting

I udviklingen af filmens pitch besluttede vi os for at benytte en variation af brainwriting-
teknikken. Denne idegenerering omhandlede dog en anden form for designudfordring end
vores tidligere idegenering, og brugen af brainwriting-teknikken varierede derfor ogsa fra den
foregdende version. Med vores designkrav og -gnsker som udgangspunkt, skrev vi nggleord

pa post-it sedler, som vi fordelte pa bordet foran os (Fig. 22).

Figur 22: Post-its fra brainwriting session i idegenereringssessionen for filmen.

| stedet for at leegge dem i en kurv pa midten af bordet, som Tassoul (2009) foreslar, valgte vi
i stedet at fordele dem rundt pa hele bordet, saledes at ordene var tydelige for os begge. Dette
betad, at vi undgik at skrive det samme ord flere gange, og at vi derudover kunne bruge

hinandens ord som springbraet til nye ord. @velsen stoppede da vi umiddelbart ikke kunne
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finde pa flere ord, men i lgbet af den efterfalgende gvelse blev der dog ogsa tilfgjet enkelte
yderligere ord, nar behovet eller inspirationen meldte sig.

6.5.2.2 Five-word pitch

Da vi havde skabt en reekke nggleord, som ville kunne benyttes til at karakterisere filmens
forteelling, benyttede vi Mossberg (2007) som inspiration til den neste gvelse, five-word
pitch (s. 330). Dette er ikke en reel idegenererings-gvelse, men i stedet en note fra Mossberg
(2007), om skabelsen af et succesfuldt koncept for en forteelling i
virksomhedskommunikation og markedsfering. Mossberg (2007) forklarer, at “hvis ikke en
historie kan fortaelles med fem ord, bliver den sveer at selge” (s. 330). Da vores forste delmal
for idegenereringen var at skabe en pitch, vurderede vi, at ideen om en fem-ords pitch kunne
veaere et godt afseet for ideudvikling.

Med denne ide i baghovedet, begyndte vi skiftevis at veelge fem nggleord fra bordet,

som vi placerede, i en bevidst reekkefalge, efter hinanden (Fig. 23).

Figur 23: Post-its placeret i en fem-ords pitch fra idegenereringssessionen for filmen.

De fem ord blev benyttet til at indikere de vigtigste fem punkter for filmens handling.
Denne gvelse fortsatte indtil vi ikke kunne finde pa flere potentielle handlingsforlgb. Til slut
havde vi falgende fjorten five-word pitches:
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Fragt, ded, viking, Limfjord, grav
Lindholm Hgje, viking, togt, rejse til England, bytte
Hjelp, konge, regn/storm/lyn, gade, skat

N

Rejse til England, choose your own adventure;

a. Kamp, ded, Valhal

b. Udvandring, regn/storm/lyn, fest/fejring
Rejse til England, hjemkomst, regn/storm/lyn, bytte, fest/fejring
Lindholm Hgje, rejse til England, togt, hjemkomst, fest/fejring
Hjeelp, guder, kamp, finde, runer
Viking, plyndring, hjemkomst, kristendom, konflikt

© © N o O

Viking, togt, regn/storm/lyn, kamp/plyndring, fest/fejring
10. Viking, hjemkomst, bytte, fest/fejring, togt

11. Viking, togt, rejse til England, ven, ded

12. Handel, fragt, trelle, regn/storm/lyn, hjemkomst

13. Viking, kamp, guder, hjelp, besejre

14. Lindholm Hgje, Limfjord, rejse til England, togt, dad

Ud fra disse ville vi, i ideudvelgelsesfasen, velge tre five-word pitches, hvortil der

skulle udvikles en ‘rigtig’ pitch, samt en premis og synopsis.

6.6 Ideudvelgelse

Ideudveelgelsesfaserne for rummet og filmen er kommet i forleengelse af de
ideudviklingsprocesser, der blev udfart, og disse dele er derfor, ligesom ideudviklingen,

blevet foretaget som to separate processer.

6.6.1 Rummet

Efter ideudviklingsprocessens sidste gvelse, provocative questioning-gvelsen, valgte vi at
kigge mere kritisk pa de udarbejdede ideer. Ideerne blev, i hgjere grad, sat op imod hinanden
for at vurdere, hvorvidt de ville fungere i samspil med hinanden. Derudover blev ideerne
vurderet op mod vores designkrav og problemformuleringen, for at sikre, at der kun ville

blive arbejdet videre med de ideer, som var mest relevante og, i vores optik, bedst kunne lgse
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de problemstillinger, vi tidligere havde fremlagt og opfylde de krav og gnsker, som vi,
besggende og museets ansatte havde fremstillet til installationen.

De udvalgte ideer er blevet taget med videre i konceptudviklingsfasen og vil derfor
blive beskrevet i afsnittet om konceptgennemgang.

6.6.2 Film

Da der var blevet skabt fjorten forskellige five-word pitches, vurderede vi, at det ikke var
ngdvendigt at idegenerere videre pa filmens plot, men at det, i stedet, var pa tide at udvelge
de tre mest interessante ideer og videreudvikle disse. Udvalgelsesprocessen skete gennem
diskussion af de ideer der hver iseer tiltalte os mest. Vi tog derefter og sammenlignede de
udvalgte ideer, for at se om der var plot punkter som overlappede, og hvilke der ville kunne
udvikles til et interessant plot. Efter det diskuterede vi igen vores interesse for bestemte ideer.
Dette var en forholdsvis kort proces, da vi hurtigt blev enige om falgende tre five-word

pitches:

1. Rejse til England, choose your own adventure;

a. Kamp, dad, Valhal

b. Udvandring, regn/storm/lyn, fest/fejring
2. Lindholm Hgije, rejse til England, togt, hjemkomst, fest/fejring
3. Rejse til England, hjemkomst, regn/storm/lyn, bytte, fest/fejring

Disse tre ideer blev valgt ud fra en vurdering af, hvilke handlingsforlgb der bedst kunne
hange sammen med vores designkrav og gnsker, samt et fokus pa gamification-aspektet. Vi
vidste at vi gerne ville arbejde videre med de eksisterende interaktive dele - styring af skibet
via arer - sa det var vaesentligt at de udvalgte ideer ville passe sammen med dette, samt at der
kunne bygges en interessant forteelling op omkring det, som ville fastholde besggende hele
vejen igennem.

For at kunne arbejde videre pa ideerne i konceptudviklingsfasen, mente vi, at det var
ngdvendigt at de var mere fyldestgerende end blot five-word pitches. Derfor udviklede vi en
pitch og en praemis til hvert af handlingsforlgbene. | konceptgennemgangen prasenteres en
kort synopsis, som skal give et klarere billede af plottet. I udviklingen af denne, besluttede vi
os for at lave en aktantmodel og en story sphere til hvert handlingsforlgb, sdledes at det var
nemmere at overskue de forskellige elementer i forteellingerne. Aktantmodellen og story
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sphere for hvert af handlingsforlgbene blev lavet i forbindelse med pitch og preemis, og vil

derfor blive prasenteret i forleengelse af disse.

6.6.2.1 Handlingsforlgb 1

Pitch
Du og din ven rejser til England. Valg mellem at bekrige englaenderne eller sla dig ned. Det
farste ender drabeligt, det andet ender glaedeligt.

Praeemis
Du har mulighed for at tage et valg om din skeebne som viking, men valget kan have store

konsekvenser.

Aktantmodel
Valg 1:

Giver: > Objekt: > Modtager:
Englenderne Byttet Dig

!

Hjeelper: p Subjekt: ¢ Modstander:
Din ven Dig Englaenderne

Valg 2:

Giver: > Objekt: > Modtager:

Englenderne Udvandring Dig
Hjeelper: p Subjekt: Modstander:

Din ven Dig Storm pa rejsen
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Story sphere
Core story concept: Fgrnavnte praeemis

Storyline: Fagrnavnte pitch,

Characters: ven, “dig”, andre vikinger, danske landsbyfolk, engelske landsbyfolk, engelske
krigere, guder?

Creatures: Ingen

Objects: Skib, sverd

Space: Limfjorden, abent hav, England, engelsk landsby/Engelsk slagmark, Valhal

World: 800-tallets vikingetid. Jorden.

Universe: Vores ‘almindelige” univers. 800-tallet.
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AT TAGE ET VALG OM DIN
SKABNE SOM VIKING,
MEN VALGET KAN HAVE

STORE KONSEKVEMNSER.

Figur 24: Story sphere for handlingsforlgb 1. Baseret pad model fra: Paulsen, K. S., 2022,
Integrated Storytelling by Design: Concepts, Principles and Methods for New Narrative

Dimensions, s. 70.

6.6.2.2 Handlingsforlgb 2
Pitch

Du og din ven rejser fra Lindholm Hgje pa togt i England. Togtet er succesfuldt. Da |
ankommer hjem, er der stor fejring.
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Praemis

Der er store risici forbundet med et Vikingetogt, men det kan ogsa give store belgnninger.

Aktantmodel

Giver: > Objekt: > Modtager:
Engl®nderne Byttet Dig

!

Hjeelper: p Subjekt: ¢ Modstander:
Din ven Dig Englaenderne

Story sphere
Core story concept: Fgrnavnte premis

Storyline: Fgrnavnte pitch,

Characters: ven, “dig”, andre vikinger, danske landsbyfolk, englendere
Creatures: Ingen

Obijects: Skib, sveerd, thorshammer, runestenen?, vikingbeklaedning
Space: Limfjorden, abent hav, England, engelsk landsby

World: 800-tallets vikingetid. Jorden.

Universe: Vores ‘almindelige” univers. 800-tallet.
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Figur 25: Story sphere for handlingsforlgb 2. Baseret pa model fra: Paulsen, K. S., 2022,
Integrated Storytelling by Design: Concepts, Principles and Methods for New Narrative

Dimensions, s. 70.

6.6.2.3 Handlingsforlgb 3
Pitch

Du og din ven vender hjem efter en succesfuld togt. | rammer en storm. Efter en hard rejse
ser | Lindholm Hgje. Det skal fejres.
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Praemis

Vejret kan betyde liv eller dgd, men med den rigtige styring kan man komme igennem

stormen.
Aktantmodel
Giver: > Objekt: Modtager:
Dig Hjemkomst Dig
Hjlper: p Subjekt: Modstander:
Din ven Dig Storm pa rejsen

Story sphere
Core story concept: Fgrnavnte premis

Storyline: Fagrnavnte pitch, storm

Characters: ven, “dig”, andre vikinger, danske landsbyfolk
Creatures: Ingen

Objects: Skib, sveerd, thorshammer, runestenen?, segl?
Space: Abent hav, Limfjorden, Lindholm Hgje

World: 800-tallets vikingetid. Jorden.

Universe: Vores ‘almindelige’ univers. 800-tallet.
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Figur 26: Story sphere for handlingsforlgb 3. Baseret pa model fra: Paulsen, K. S., 2022,
Integrated Storytelling by Design: Concepts, Principles and Methods for New Narrative
Dimensions, s. 70.

Efter at have udvidet pa vores tre handlingsforlgb, kunne vi udarbejde en synopsis for
hver af dem. Disse vil blive preesenteret i konceptgennemgangen.
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7 Diamant 3: Konceptudvikling

Three Diamond CPS modellens sidste diamant, konceptudvikling, omhandler det videre
arbejde med de ideer, der er blevet udvalgt i ideudveelgelsen, som koncept. Disse ideer,
sammensat til et koncept, vil blive preesenteret farst i denne sektion, og derefter udarbejdet
yderligere. | det videre arbejde med konceptet, vil der blive benyttet forskellige veerktgjer til

at finpudse og tydeliggere konceptet, samt gare det klar til praesentation for casepartnere.

7.1 Gennemgang af det forelgbige koncept

| denne sektion bliver de udvalgte ideer praesenteret som det forelgbige koncept. Dette er
derfor ikke det feerdigt udarbejdede koncept, men i stedet de dele fra
idegenereringsprocessen, som vi har vurderet, der er mest relevante at videreudvikle. Da
ideudvikling af rummet og filmen har vaeret opdelt i to separate, sidelgbende processer, vil
deres koncepter ogsa blive prasenteret som to separate punkter, men i lgbet af

konceptudviklingsfasen, vil disse blive udviklet mere i forleengelse af hinanden.

7.1.1 Rummet

| idegenereringen for rummet, har vi taget udgangspunkt i de elementer, som allerede er til
stede i rummet, og har primeert arbejdet med hvordan disse kan modificeres eller optimeres til
at skabe en bedre helhed. Med de fleste af ideerne, vi er kommet frem til, arbejder vi enten
inden for Augmented Reality eller Augmented Virtuality. Ved Augmented Reality har vi
overlagt det fysiske rum med digitale elementer, for at forsteerke den gennemgaende
oplevelse i rummet. Ved at bruge Augmented Virtuality, vil vi bruge fysiske elementer til at
skabe intuitive interaktioner med den virtuelle verden, som vi, igennem filmen, vil preesentere

brugeren for.

Fjern elementer

Der er visse elementer i rummet, som vi bedst ser fjernet, for at skabe en bedre
helhedsoplevelse af rummet. Dette inkluderer montrerne, som heller ikke pa nuveerende
tidspunkt indeholder elementer som er relaterede til den nuvarende oplevelse i rummet, og

brugen af brgnden, som er udenfor rummet, og derfor tvinger brugeren til at forlade
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oplevelsesrummet for at starte den nuveerende oplevelse. Kortet pa sidevaeggen i rummet, vil
vi ogsa foresla at fjerne, da det ikke baerer noget sammenhang til oplevelsen i rummet, og vil

blive erstattet andre steder i rummet.

Skibet

Vi er allerede ret glade for den made, vikingeskibet er placeret i rummet, men kan ogsa
se, at der er mader at optimere det pa. Der var, under interviewene, tale om, at flere
mennesker skulle kunne benytte vikingeskibet pa samme tid, og i sammenhang med det,
teenkte vi, at en udvidelse af skibet bagud ville vere godt. Vi ville gerne fa udnyttet si meget
af rummet som muligt, og at udvide baden ville give god mening, da montrerne rundt i
rummet ville blive fjernet, og de dele af rummet derfor ikke ngdvendigvis skulle veere
tilgeengelige pa samme made lengere. Som del i udvidelsen af skibet, teenker vi at indsette
flere baenke pa skibet, og sarge for at der ville veere arer til alle disse banke. Vi ville ogsa
andre pa badens struktur, sledes at der, i stedet for at have flere abninger i badens side og
front for at komme til de forskellige baenke, vil vaere en midtergang igennem baden, som folk
kan ga nedad til alle baenke, og sa kun have én indgang i hver side af skibet, som alle kan

komme ind ad.

Som det er nu, er den teknik som sidder pa skibet meget tydelig. Dette kan ses ved, at
der, i forbindelse med de interaktive arer, er store mekanikbokse pa siderne af skibet. Der er
ogsa hgijttalere under baenkene, som, pa trods af deres placering, er tydelige at se, da de er
forholdsvis store, og ogsa er sorte, som bryder fra det traevaerk som er omkring dem. For at
gare disse mindre tydelige, vil vi gerne foresla at fjerne hgjtalerne fra skibet, og i stedet satte
dem op i loftet. Ved at gare dette vil lyden fra hgjtalerne ogsa give mere rumklang, og derfor
skabe bedre lyd i hele rummet. Den anden made at fa gemt mekanikken pa, er gennem brug
af dekorative elementer. Da skibet nu kun kommer til at have én indgang i hver side, giver
det mulighed for at satte dekorative skjolde pa siden af skibet. Disse skjolde kan ogsa veere
med til at skjule eventuelt teknisk udstyr, som der matte vere i forbindelse med arene.

Disse skjolde kommer ogsa til at virke som eksplicitte elementer til opstarten af den
interaktive film. For at inkludere muligheden for international inklusion, vil tre af skjoldene
mod indgangen til rummet veaere malet som flag, hvor hvert af flagene vil have et navn pa.
Disse navne vil virke som koder til runestenen, for at starte den interaktive film pa det

angivne sprog. Andre dekorative elementer pa skibet kan ogsa optimere dets udseende, og fa
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det til bedre at ligne et vikingeskib. Til dette teenker vi at en front-skibsdekoration ville passe
godt. Det er noget som ofte blev benyttet pa vikingskibe, og kan veere med til at gere det
utvivisomt for besggende, at skibet inde i rummet er et vikingeskib. Da der er tale om fronten
af skibet, som kommer til at pege imod den interaktive film, skal hgjden pa fronten
selvfalgelig reguleres i forhold til det som man ville have set pa et rigtigt vikingeskib, men
ved at bruge den skraning, som allerede er i gulvet, mener vi at en frontdekoration ville vare
mulig, uden at det kommer i vejen for filmen. Selv ved blot at inkludere de dekorative
elementer af dette design kan vi allerede se stor fordel for helhedsoplevelsen for rummet.

Gulvet

Vi vil gerne redigere gulvet sa der kun er treeveark der skal ligne en gangbro over til
skibet. Resten af gulvet skal vaere mgrkeblat, hvor der kan projekteres bglger pa, for at fa det
til at ligne vand. Smastenene i siderne i rummet ma gerne beholdes, da de skaber en god
indramning af rummet. Over til Runestenen vil vi foresla at male treedesten, som naturligt vil
haenge sammen med et stengulv omkring runestenen, for at fa det til at ligne at den star i et

stenbrud.

Veq

Forst og fremmest mener vi, at veeggene i rummet skal males, inklusiv sgjlerne i
hjernerne, som skal males pa samme made som vaggene. Dette kan gares pa to mader:
veeggene kan males til at ligne himmel, sa rummet kommer til at ligne et udendgrsareal, eller
det kan ggres mere abstrakt, hvor der laves en flydende overgang, hvor det er markt tettest pa
gulvet og gradvist bliver en lysere bla mod toppen. Dette kan give en effekt af hav og

himmel, men pa en mindre konkret facon.

Vi vil gerne ogsa tilfgje effekter, som er tilpasset det, der sker i filmen mens den
afspilles. Udover at der vises effekter pa veeggene under filmen, vil vi primeert foresla, at

have spotlys, som har retning mod vaeggene i rummet i dets standby stadie.

Darene ud pa karnappen skal daekkes til. Pa nuveerende tidspunkt er det forvirrende at
der er to laste dere i rummet, og det vil derfor vaere bedst at daekke dem til, eventuelt med et
gardin sa de stadig kan tilgads om ngdvendigt. Vi vil foresla brugen af molton, da det er bade

lys- og lydabsorberende.
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Til rummets bagveeg er der forskellige ideer. Blandt andet vil vi gerne fa fjernet den
nuveerende skeerm og erstatte den med en af flere muligheder: Farste tanke var at lave et
veegmaleri, der forestiller enten et sejl eller et kort. Igennem brug af projektion kan skibets
rute vises, samt hvor skibet befinder sig pa ruten. Dette er for at give en visuel reprasentation
af, hvor langt i den interaktive film brugerne er, sa folk der kommer ind i rummet far overblik
over hvornar de kan benytte installationen. | stedet for at fa malet et sejl, kan der ogsa settes
et stykke stof op, som ligner et sejl. Denne skal ogsa have projektioner pa, i form af kort og
sejlrute.

Dgrabningen er, pa nuvarende tidspunkt, neutral i sit udtryk og gar i et med vaeggene.
Derfor er der ogsa en risiko for, at besggende overser rummet. For at drive besggende mere i
retningen af rummet, vil vi give dgrabningen en ramme, som skal ligne dgrabninger man sa i
vikingetiden. Det skal derfor veere af trae, samt have udskaringer eller malede detaljer i stil

med vikingetidens kant-mgnstre.

Loft

| forhold til loftet, mener vi, at rummet, i sig selv bar have et loft, og ikke vaere abent
ud til resten af udstillingen. Dette kan enten veere et konkret loft, eller et loft af
lydabsoberende stof, som bliver spandt ud. Udover selve loftet, vil vi foresla at heenge noget
tyndt stof under. Dette stof kan benyttes til, at gemme diverse tekniske elementer i loftet, og

kan ogsa bruges til bagprojektion af effekter pa stoffet under den interaktive film.

Runestenen

Runestenen er et af de elementer, vi gerne vil beholde i rummet, som ikke er en direkte
del af den interaktive films handling. Selv om vi ikke vil benytte os af den brgnd, som indtil
nu har veeret det, som starter hele oplevelsen, teenker vi at runestenen godt kan bruges til at
starte den interaktive film, pd samme made som den gar nu. Vi vil dog gerne lave en @ndring
pa dette, som er at inkludere mulighed for flere sprog til oplevelsen. Til dette teenker vi, pa
samme made som oplevelsen er nu, at brugeren skal trykke en kode ind for at starte den
interaktive film, men at der vil veere forskellige koder, som aktiverer den interaktive film, pa
forskellige sprog. Dette vil veere i form af forskellige vikingenavne til hvert af sprogene, som
er skrevet pa skibets sideskjolde. En anden ide er, at inkludere runestenen i den interaktive
film, saledes at brugeren, i lgbet af filmen, skal trykke en kode ind pa stenen for at komme
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videre. Helt preecis hvordan dette kunne veere inkorporeret, vil blive vurderet pa baggrund af

resultatet af den videre konceptudvikling for indholdet af den interaktive film.

Udseendesmaessigt ville vi ikke &ndre noget pa selve runestenen, da vi vurderer at den
fungerer godt som den er. Den made, den er lavet pa lige nu, ligner en rigtig runesten, og
knapperne er godt nok gemt til at brugeren ikke kan se dem, far de star lige foran stenen og
skal trykke pa dem, hvilket betyder, at illusionen om at det er en runesten ikke bliver brudt af
dens tekniske aspekt. Til gengeld star stenen meget bart lige nu. Det ligner ikke at den er
naturligt placeret hvor den er, og vi vil derfor foresla at lave et miljg til stenen, sa den er
bedre integreret ind i dens omgivelser. Vi foreslar her at lave et stenbrud, inspireret af den
stenrand som allerede er forskellige steder i rummet, og placere nogle sten af forskellige
starrelser sammen sa der ligner at stenen er i naturlige omgivelser, og ogsa kommer til at
spille med i den samlede oplevelse af rummet. Derudover skal treedestenene pa gulvet, der
leder over til runestenen, blive taettere omkring runestenen, for at give effekten af at den star

pa et plateau.

Teknik

Generelt skal teknikken til oplevelsen opdateres. Dette geaelder iseer de elementer, som
er relaterede til den interaktive film, sdsom softwaren, men derudover har vi ogsa andre
forslag til justeringer af de tekniske aspekter i rummet. Vi har herunder opdelt rummets
teknik i fire dele: lys, lyd, projektioner og interaktiv film. I forhold til den interaktive film, vil
indholdet af denne, som navnt, blive behandlet i en separat proces, men da ideudviklingen af
rummet ogsa udlgste nogle tanker om de tekniske aspekter af filmen er disse inkluderet i den

kommende sektion.

Lys

Lys kan bruges pa mange mader til at skabe en sammenhang og atmosfere i et
oplevelsesrum. Vi vil gerne introducere flere forskellige lyskilder til oplevelsesrummet, bade
for at skabe noget stemning i rummet, og som en made at inddrage rummet i den interaktive
film. Generelt vil vi gerne, at alle lyskilder skal pege ind mod rummets vaegge, med enkelte
spots, til at belyse vigtige elementer i rummet, sasom runestenen. Skibet har pa nuveerende
tidspunkt en lys-bort langs fronten af skibet, sa besggende kan se, hvor skibet ender, da
skibets front ellers kan overses. Vi vil gerne beholde denne effekt, men udvide den, saledes at
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lys-borten falger hele skibets leengde, sa hele dets form bliver oplyst. Vi vil ogsa at lys-borten
skal kunne tilpasses i styrke og farve, saledes at den skifter fra varm hvid og over til dempet,
blat lys, nar filmen afspilles.. Generelt vil vi gerne have, at alt lys i rummet skal kunne spille
sammen med den interaktive film, og skal kunne tilpasse sig filmens indhold. Til dette vil vi
ogsa gerne kunne benytte os af loftslys, placeret bag et tyndt stoflag, som kan skabe himmel-

effekter til filmen.

Lyd

| dets nuvaerende stand har oplevelsen ikke nogen lyd, udover den, som kommer fra den
interaktive film. Vi vil gerne at der er noget stemningsskabende lyd, nar den interaktive film
ikke afspilles. Dette kunne, eksempelvis, veere lyden af hav og fugle, som kan fylde i rummet,
da det, som det er nu, kan fgles lidt tomt uden nogen lyd. Stemningslyden kan ogsa veere
ledende for besggende, idet at lyden kan drage dem mod rummets abning, og fa dem til at

komme ind til oplevelsesrummet.

Projektioner

Projektioner kan bruges pa mange mader i et oplevelsesrum, og alt efter hvilken
overflade, der bliver projekteret pa, kan der skabes forskellig stemning og preesentation af
informationer. Den interaktive film vil vi stadig gerne have bliver projekteret pa skeermen
foran vikingeskibet, da vi kan se at dette format fungerer godt, som det er. Projektoren skal
dog opdateres, sammen med resten af den tekniske hardware, sa den kan arbejde sammen
med det nye system, som skal bruges til at formidle den interaktive film.

For at inddrage rummet bedre i helhedsoplevelsen af rummet i lgbet af den interaktive
film, har vi vurderet hvordan forskellige mader at bruge projektioner kan benyttes til at skabe
stemning i rummet. Mange af vores ideer endte med at omhandle mader, effekter kan
projekteres rundt i rummet under afspilningen af den interaktive film. Disse effekter kan,
sammen med lyseffekter, skabe forskellige visualiseringer af vejr og andre handelser
omkring vikingeskibet. For eksempel, ville der kunne projekteres effekter af regn og torden
pa veeggene, mens lyset ville blinke i loftet, sa det ligner en storm. Dette skal programmeres,
sa det skal tilpasses den interaktive films indhold. Vi vil ogsa gerne fjerne den nuveerende
skeerm, som er pa bagvaeggen i rummet, og skifte den ud med en projektion af sejlruten, som
tidligere naevnt. Hvis vi ender med at lave et fysisk segl pa bagveeggen, vil vi gerne have
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projektoren placeret bagved, sa den ikke ses, og ellers vil vi bruge stoffet i loftet til at gemme

projektoren bedst muligt.

Interaktiv Film

Pa trods af, at den interaktive film behandles i en separat proces, blev der, i rummets
ideudviklingsproces, noteret nogle ideer, relateret til de fysiske elementer, der benyttes til
filmen. Disse relaterer sig til filmen, overordnet, og ikke dens indhold, og det bliver derfor
preesenteret i denne sektion.

Generelt synes vi det er lidt forvirrende at der skiftes stilart igennem den interaktive
film, fra video til animation, hvor animationerne heller ikke har helt den samme stil i lgbet af
filmen. Vi vil derfor gerne at den interaktive film andres til at have en samlet stilart, som er
gennemgaende bade i film- og spil-delene.

Arerne pa skibet er forholdsvis tunge at ro med, som de er nu, og der er ingen indikator
i arerne for, hvilken retning der skal ros. Vi teenker derfor at arerne skal andres, saledes at
mekanikken ikke er sa tung, som den er nu, samt at der skal findes en made hvorpa den
korrekte ro-retning lettere kan fales.

Ligeledes er det heller ikke tydeligt pa skeermen, om det, man gar, er rigtigt eller
forkert, da den feedback, som skeermen giver, kan vaere sveer at forsta. Vi vil derfor have
tydeligere feedback pa skarmen, sa den, der ror ved, om de ger det rigtigt eller forkert. En
konkret made vi vil foresla dette, er ved at satte nogle indikatorer, sa brugeren kan se, at de

skal ro mere eller mindre kraftigt, for at holde sig indenfor det satte mal.

7.1.2 Filmen

Ud fra de tre udvalgte ideers pitches, preemisser, aktantmodeller og story spheres, er der
blevet skrevet en synopsis af hvert plot, som her praesenteres som det forelgbige koncept.
Disse vil blive benyttet til praesentation for Jensen, inden der udvealges ét feerdigt koncept for

filmen, som vil blive videreudviklet.

Plot 1:

Du er hovedpersonen i denne historie, og tager selv en beslutning om historiens forlgb:

Du og din vikingeven, Birger, drager fra Lindholm Hagje til sgs. | sejler mod England, da | har
hart, at der er mange muligheder derovre. Turen er praeget af voldsomt vejr. Undervejs pa
turen snakker du og Birger om hvad der skal ske nar I ankommer til England. Du har nu
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mulighed for at vaelge mellem at plyndre engleenderne eller at sla dig ned i England med
resten af skibets besztning.

Velger du at plyndre englenderne, kan det fa drabelige konsekvenser, men valger du at
bosette dig i England, kan det give dig et dejligt hjem vaek fra det sandbleeste Lindholm
Hgje.

Plot 2:

Du og din vikingeven, Birger, beslutter jer for, sammen med et mandskab af andre vikinger,
at drage pa togt i England. Da | ankommer i England, gar | straks til angreb. Efter et
succesfuldt togt rejser i mod jeres hjem igen. Turen er farefuld, men det lykkes jer, at
navigere det, og | ankommer sikkert til Lindholm Hgje, hvor | modtages med en stor fejring
pa bedste nordisk vis.

Plot 3:

Du og din vikingeven, Birger, har lige veeret pa togt, og skal nu drage hjemad med jeres
bytte. Du navigerer skibet. Pa turen mgdes I af et voldsomt uvejr, som vil kunne udfordre
selv den bedste sgulk. Efter en hard kamp mod stormen lykkes det jer at slippe igennem, og
pludselig, foran jer, ser i Limfjorden, og derefter Lindholm Hgje. Jeres ankomst bliver mgdt

af en stor fejring.

7.1.3 Feedback pa synopser

Efter at have udviklet de tre synopser, valgte vi at foretage hvad Paulsen (2022) kalder for et
participatory concept review (s. 192). Participatory concept review omhandler, ifglge Paulsen
(2022), at tage mulige deltagere med i designprocessen ved at fremvise historien, ligegyldigt
hvilken del af udviklingsfasen man star i, og prasentere den pa dramatisk vis. Herefter kan
deltagere frit spgrge ind til konceptet eller historien, og komme med deres input og tanker
omkring det (Paulsen, 2022, s. 192-193).

Af denne arsag blev det besluttet, at have et mgde med Jensen, for at fa hans feedback,
samt finde ud af hvorvidt der var et af de tre udvalgte handlingsforlgb der, i hans optik,
virkede sarligt interessant at videreudvikle. Til dette made blev Jensen prasenteret for de tre
synopser, og derudover blev der talt frit om dem og om hans tanker omkring eventuelle
historiske og lokale elementer, der kunne medbringes i forteellingen. Jensen noterede, at han
var tilfreds med alle tre muligheder (Bilag 9.B, s. 123), men at han bedst kunne lide de mange
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muligheder for forskellige fortellinger, som det farste handlingsforlgb har (Bilag 9.B, s. 126-
127).

Vi valgte at arbejde videre med den farste synopsis, bade baseret pa den feedback vi fik
af Jensen pa ideerne, men ogsa fordi vi selv vurderede at der var flere gode grunde til at
veelge en historie, som giver den besggende mulighed for at deltage aktivt. Det er vores
vurdering, at denne aktive deltagelse, ikke kun i form af interaktion med spil-elementer, men
ogsa interaktion med historien, vil kunne appellere til flere brugere. Vi kan ogsa, igennem
historien, appellere til bade den telisk og paratelisk motiverede deltager ved at de bade kan
udforske narrativet eksplorativt, eller kan finde et mal at ga efter i narrativet. Derudover giver
flere valgmuligheder ogsa plads til at flere historiske elementer og narrativer kan udforskes.
Samlede man derimod alle disse elementer i ét narrativt forlgb, ville filmen sandsynligvis

blive for lang og plottet for rodet.

7.2 Konceptudvikling

| denne sektion arbejdes der videre med de forelgbige koncepter, bade for rummet og filmen.
Rummet indeholder flere ideer, der overlapper, og disse skal, i den kommende sektion,
udvelges, saledes at der til sidst er et mere stremlinet koncept uden modstridende elementer.
Filmens udvalgte synopsis vil blive yderligere udarbejdet, saledes at der bade vil veere et
tydeligere billede af plottets forlgb, samt at der skabes en tydeligere sammenhang med

rummet.

7.2.1 Berettermodel og manuskript

Efter at have valgt en synopsis at arbejde videre med, har vi sat en narrativ struktur op,
baseret pa berettermodellen, og overvejet de spil-elementer, vi vil inkludere i historien, og

hvordan de skal inkluderes.

7.2.1.1 Overordnet narrativ struktur

For udarbejdelsen af et manuskript, har vi sat nogle narrative knudepunkter op, og hvordan
disse ville fortseette ud i flere narrativer. Som arbejdsmodel, har vi brugt berettermodellen, for

at opseette vigtige dramaturgiske hovedpunkter som fortellingen skal indeholde (Figur 14).



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije

Med udgangspunkt i berettermodellen har vi opsat en tabel, for at skabe et bedre
visuelt overblik over hvor historien deler sig i de forskellige mulige udfald under multiple
choice delene. Det farste valg som brugeren kan foretage sig, har ikke nogen narrativ
betydning, da det er for at leere brugeren hvordan systemet virker, mens der ved de andre

knudepunkter kommer meget forskellige plotmassige konsekvenser, baseret pa de valg
brugeren tager.

Anslag:
| sidder i skibet og ser op imod de sandblaste hgje, pa vej vaek

Praesentation:
Birger siger | er pa vej mod england

Uddybning:
Hjeelp Birger og resten af mandskabet med at sejle

Sejl sydpa (England) Sejl nordpa (Skotland)

Point of no return:
Birger forklarer der er to ruter forude, og beder dig tage et valg hvilken vej | tager

Tag ud til den fredfyldte landsby Tag til den rige, men mindre venlige borg
Konfliktoptrapning: Konfliktoptrapning:
| kommer pa en storm Gor klar til kamp
Sejl ind i stormen I navigerer uden om | Angrib direkte fra Snigangreb fra
stormen front bagside
Klimaks: Klimaks: Klimaks: Klimaks:
Naviger skibet | kender ikke denne Kampen Kampen
gennem stormen rute, og skibet
rammer en klippe
Udtoning: Udtoning: Udtoning: Udtoning:
| kommer sikkert Dad Dad Overlever
igennem og
ankommer til
landsbyen

Tabel 1: Fortallingens narrative knudepunkter, og den overordnede struktur for det

udvidende narrativ.

Denne tabel (Tab. 1) er benyttet som skelet for det manuskript, som vi derefter
udviklede til praesentation for casepartnere.
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7.2.1.2 Spil-elementer

Da vi gerne ville have spil-elementer indgaende i forteellingen, skal vi ogsa gere klart hvilke
elementer vi vil bruge, og hvordan de skal indga i forteellingen.

Brugeren interagerer med spil-elementerne igennem arene pa skibet. Der er to
forskellige mader, som arene bruges pa.

Ved narrative knudepunkter, vil arene fungere til at veelge hvilken fortaelling der
falges. Dette vil blive gjort ved at brugeren valger hvilken vej skibet sejles. Hele skibet skal
veelge en vej. Hvis arene i begge retninger roes, udlgser en “hovsa”-situation, hvor hjlper-
karakteren beder brugeren om at vaelge en rute.

Navigation kommer ogsa til at vaere en del af spillet, hvor der er visuelle indikatorer
for hvilken side, der skal ro, vises pa skarmen. Disse vises som metre i hver side af skeermen,
hvor der vil veare farvede felter pA meteret som brugeren skal ramme. Hvis det ikke lykkedes
at ramme disse indikationer efter noget tid, kan skaermen vippe og hjeelper-karakteren
reagerer, men dette pavirker ikke fortaellingen.

7.2.1.3 Manuskriptet

Dette er det farste udkast til et manuskript til det interaktive vikingeskib. Dette manuskript er
lavet for at vise en mulig forteelling, samt for at vise hvordan spil-elementer og knudepunkter
kommer til at indga i forteellingen. Ikke alle scenarier fra den narrative struktur (Tab. 1)

indgar i dette manuskript, men dette vil kunne videreudvikles i samarbejde med casepartnere

nar det endelige manuskript skal udvikles.

FILM:
Lyden af vand som rammer ind mod skibet fylder rummet, imens lyset dempes og skaermen
fader ind. Pa skeermen kan Limfjorden ses, og der er land pa den venstre side. Kamera

parorerer mod venstre, hvor Birger ses, staende pa havnen.

BIRGER:

“Hej! Godt du kunne finde dig pa plads i skibet. Det er
virkelig en skam at sa meget sand er fgget ind

over hgjene de sidste par maneder. Det har veeret lidt
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sveert at fa noget at gro pa Lindholm denne sommer.

Maske kan vi finde noget godt pa rejsen, sa vi ikke er sa
afhaengige af afgraderne.

Vi skal til at drage ud pa det abne hav, sa hvis du tager dine

arer og begynder at ro, sa lad os se at komme af sted.”

Birger gar ud af rammen, kamera panorerer ud mod vandet, og “ro” metre fader ind pa hver

side af skeermen.

SPIL TUTORIAL.:
To metre fader ind pa hver side af skaermen, og to grenne punkter sidder i midten af hver
meter.
BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Kan du se hvordan vinden rykker i skibet? Vi kan starte
med at ro lige ud. Prgv at tage dine arer og ro lige i begge
sider af skibet.”

Nar begge punkter pa meteret er naet, flytter de sig, sa det hgjre gar op og venstre gar ned.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Vinden er skiftet. Vi m4 hellere ro mere pé styrbord siden,

sadan at skibet ikke tipper.”

Nar malene er naet, taler Birger fra udenfor rammen igen.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):

“Godt klaret! Hvis du bliver ved pa den made nér vi England pa ingen tid!”

SPIL:
Nar en are ros fyldes meteret i den pageeldende side op. Der vil vere grenne felter pa
metrene, som skal rammes indenfor i begge sider af skibet. Efter noget tid flytter disse sig, sa

brugeren skal holde gje med hvordan de skal ro.

Birgers dialog under spil:
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Hvis venstre mal ikke er ramt: “Vi skal nok ro lidt mere pa bagbord”

Hvis hgjre mal ikke er ramt: “Ro mere i styrbordssiden”

Hvis begge mal er ramt i en kortere periode: “Det ser meget fint ud, bare fortsat sidan”

Hvis ingen mal er ramt: “Hovsa! Prov at ro lidt lige, ellers kan det ga galt”

Hvis begge metre er i bund: “Vi ma hellere ro mere til hvis vi vil nd frem 1 denne livstid”

Forude kan det dbne hav ses, som kommer teettere pa mens der roes, indtil vi er naet frem til

abent hav.

FILM:

Der er hav omkring os, og Birger hgres udenfor rammen.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):

“Endelig pa det &bne hav. Jeg har egentlig ikke faet sagt
hvor vi skal hen. Vi tager imod England, som vi sa ofte

for har gjort. Der er der mange muligheder, bade for rigdom,
eller et nyt liv, hvis man vil, men jeg kan ikke helt huske
hvilken vej vi plejer at sejle. Kan du huske om det er nord

eller sydpéa vi plejer at tage? Ro den vej du vil tage.”

VALG:

To pile kommer frem pa skeermen og brugeren kan ro til venstre for syd og hgjre for nord.

Dialog hvis der ros i begge sider:

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Hov hov! Prover I at splitte skibet? Vi ma hellere valge

én sejlrute, ellers kommer vi nok ikke videre 1 dag”

FILM:

Skibet drejer i den retning som brugeren har valgt.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Det er rigtigt. Vi plejer at sejle sydpd/nordpa! Nu er vi pa



En interaktiv forhistorisk skibsrejse pa Vikingemuseet Lindholm Hgije 130

den rette kurs igen. Sa er det bare at komme frem sa hurtigt

som muligt”

SPIL:
Nar en dre ros, gar meteret i den pageeldende side op. Der vil veere granne felter pa metrene,
som der skal rammes indenfor i begge sider af skibet. Efter noget tid flytter disse sig, sa

brugeren skal holde gje med hvordan de skal ro.

Birgers dialog under spil:

Hvis venstre mal ikke er ramt: “Vi skal nok ro lidt mere p& bagbord”

Hvis hgjre mal ikke er ramt: “Ro mere i styrbordssiden”

Hvis begge mal er ramt i en kortere periode: “Det ser meget fint ud, bare fortsat sidan”

Hvis ingen mal er ramt: “Hovsa! Prov at holde skibet lidt stille, ellers kan det g& galt”

Hvis begge metre er i bund: “Vi ma hellere ro mere til hvis vi vil nd frem 1 denne livstid”

FILM:

Forude begynder vi at se noget land, og Birger hares igen.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Der er land! Jeg har faktisk hert nogle rygter om omrédet her.”

Kamera panorerer mod venstre og zoomer lidt pa en lille landsby i horisonten.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Der skulle ligge en fredelig landsby et sted den retning, hvor
vi muligvis kan sla os ned, nu nar tiden pa Lindholm Hgje har

veeret ret hard efter sandet begyndte at fyge op pa markerne.”

Kamera panorerer mod hgjre og zoomer lidt pa en borg i horisonten.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):

“Der er ogsa en borg 1 den retning, som jeg har hort skulle bare pa
nogle gode skatte, sa vi kunne tage og plyndre den, sa kan vi fa
noget godt bytte med os hjem igen. Hvad tror du? Skal vi prgve at
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sla os ned her, eller skal vi plyndre os til noget bytte at tage med

hjem igen?”

VALG:

To pile kommer frem, hvor venstre leder til landsbyen, og hgjre leder til borgen.
Dialog hvis der ros i begge sider:

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Hov hov! Prever I at splitte skibet? Vi m4 hellere valge

én sejlrute, ellers kommer vi nok ikke videre i dag”

Gren 1: Landsbyen
FILM:

Skibet drejer bagbord og begynder at flytte sig mod landsbyen. Skyer begynder at danne sig

forude ret hurtigt efter at skibet er vendt og kommer ind fra hgjre side.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
Ah nej! Det ser ud til at en storm er opstdet forude! Méske

hvis vi stoler pa Thors nade kan vi klare at sejle igennem stormen.
Kameraet panorerer mod venstre. Der ses nogle klipper, men stormen ikke er naet der endnu

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
Vi kan ogsa preve at sejle udenom stormen, men jeg ved ikke
helt hvordan vandene er derude, og hvis vi kommer for tet pa

klipperne kan det ga helt galt.

VALG:

To pile kommer frem, hvor venstre leder mod klipperne, og hgjre leder ind gennem stormen.

Dialog hvis der ros i begge sider:
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BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“ Hov hov! Praver du at splitte skibet? Vi m4 hellere valge

én sejlrute, ellers kommer vi nok ikke videre i dag”

(Ro til hgjre)

FILM:
Skibet begynder at sejle imod stormen, lyset i rummet begynder at blive markere og det

blinker i loftet, lignende lyn. Lyden af vind fylder rummet, og nogle gange hgres torden.

BIRGER (RABER UDENFOR RAMMEN):
“Ma Thors nide vere med os, og lade os styre sikkert ind mod

land! Nu mé vi virkelig ro til!”

SPIL:
Nar en are ros gar meteret i den pagaeldende side op. Der vil vare grenne felter pa metrene,
som der skal rammes indenfor i begge sider af skibet. Efter noget tid flytter disse sig, sa

brugeren skal holde gje med hvordan de skal ro.

Birgers dialog under storm spil:

Hvis venstre mal ikke er ramt: “Vi skal nok ro lidt mere pa bagbord!”

Hvis hgjre mal ikke er ramt: “Ro mere i styrbordssiden!”

Hvis begge mal er ramt i en kortere periode: “Fortsat sédan! Thor viser os nide i dag!”

Hvis ingen mal er ramt: “Stormen er staerk! Vi mé ro sammen for at klare den!”

Hvis begge metre er i bund: “Vi ma hellere ro mere til hvis vi vil igennem denne storm!”

Stormen aftager imens der ros, og landet kommer taettere pa. Nar skibet er kommet tattere pa

land, skiftes der til film og metrene forsvinder.

FILM:

Vi er naet frem til aen og den lille landsby ligger ikke sa langt herfra.

BIRGER (UDENFOR RAMMEN):
“Pyha. Jeg var sikker p4, at vi ville ende i Rans net i dag. Godt
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klaret med arene. Vi kom sikkert frem med din kraft og styreevne.
Nu kan vi heldigvis sla os ned og ikke leengere bekymre
os om at vores marker ikke vil gro fade, for det er ikke et problem

herovre.

Skibet satter i land. Kamera panorerer ind mod havnen, hvor der kommer en person op.
LANDSBYBOER:
“Velkommen rejsende. Er I kommet for at sla jer ned her,

eller rejser I videre?”

Birger kommer op ved siden af landsbyboeren.

BIRGER:
“Vi er kommet for at sl& os ned her, hvis vi mi. Vores hjemby

er overtaget af sand, s vi matte flygte fra det”

Landsbyboeren ser begejstret ud og kaster sine hander op.

LANDSBYBOER:
“Danere! I er altid velkommen her i Danelagen. | kan bare begynde
at tage jeres ting ud af skibet, sa skal vi nok finde en god plads hvor

I kan slé jer ned.”

BIRGER:

“Mange tak for det. Thor viste os nade pa vores rejse hertil.”
Vender sig mod skibet og taler direkte mod det.

BIRGER:

“Det var heldigt at rygterne var sande om at de var fredelige

her. Kom, sa kan vi starte vores nye liv her i Danelagen.”

Kamera panorerer mod hgjre til det peger forud igen. Nedtoning.
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7.2.2 Storyboard

Storyboards er en effektiv metode, hvor manuskripter bliver omformuleret fra et skriftlig til et
visuelt medium. Her vises manuskript i form af en reekke billeder, som sammenhangende
praesenterer det skriftlige materiale visuelt (Torta & Minuty, 2017, s. 14). Storyboards bliver
brugt af spildesignere og filmskabere til at rammeseette deres vision for scener for
videreudvikling (Torta & Minuty, 2017, s. 14-15). Formalet med et storyboard i filmskabelse
er enten at illustrere visionen med den film eller det design, som skal laves (Torta & Minuty,
2017, s. 20-22) eller at hjeelpe i produktionen af scener, som en reference (Torta & Minuty,
2017, s. 23). Storyboards kan ogsa bruges til at beskrive design-scenarier, hvor brugere
interagerer med et produkt, og gennemgangen af denne interaktion (Preece et al., 2015, s.
389). Ved filmskabelse og animation viser storyboards alle elementer i en scene, samt
kamerabeveegelse (Torta & Minuty, 2017, s. 18). Til spil vises spillerens valgmuligheder, og
reaktioner pa de valg, spilleren tager igennem spillet (Torta & Minuty, 2017, s. 19).
Kvaliteten af et storyboard kan variere fra hurtige sketches, til detaljerede tegninger, men
evnen til at tegne er ikke det vigtige ved storyboards. Det vigtige er at storyboardet tydeligt
kommunikerer den tilsigtede information. Hvis en sketch kan vise den information, den skal,
til en forstaelig plan, er de kunstneriske evner af tegneren underordnede (Torta & Minuty,
2017, s. 86).

Storyboards vil blive brugt pa to mader i dette projekt. Farst til at visualisere det
manuskript, vi har udviklet til den interaktive film, og vise hvordan kamerabevagelser og
spil-elementer vil blive vist pa skeermen, og senere for at fremvise et muligt scenarie, hvori

en besggende interagerer med det feerdige design.

7.2.2.1 Storyboard af den interaktive film

For at gare det mere overskueligt, preesenterer det understaende udarbejdede storyboard,
ligesom manuskriptet, kun én af de forskellige grene af valgmuligheder, der kan tages i
filmens handlingsforlgb. Der er i alt atten paneler i dette storyboard, som fungerer som et
forslag til visualisering af vores manus. Det reprasenterer derfor ikke et endeligt udarbejdet
produkt, men en base for videreudvikling i samarbejde med casepartnere og eventuelle senere

samarbejdspartnere i skabelsen af filmen.
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7.2.3 Sketching

For at fa et visuelt overblik over konceptet for den interaktive vikingeskibsinstallation, som
kan guide det videre arbejde, er sketching blevet benyttet som metode.

Ifzlge Bill Buxton (2007) kan man benytte sketches til at udforske et designkoncept pa
en made, der lader designeren visualisere ideerne hurtigt og enkelt, og pa en made, der
tillader videre arbejde. En sketch, eller en skitse, er en rd og forholdsvis vag formidling af det
design, der arbejdes med (Buxton, 2007, s. 106). Intentionen med en sketch er ikke, at den
skal repraesentere et feerdigt stykke arbejde, men at det derimod benyttes til at udforske
forskellige dele af konceptudviklingen, pa en made der inviterer til kritik, justeringer og
videreudvikling af designet (Buxton, 2007, s. 106). Da sketches benyttes i arbejdsprocessen,
er det ogsa vaesentligt, at de er hurtige at lave og nemme at skille sig af med, nar de ikke
leengere tjener et formal for arbejdet. Sketching, hvis udfart korrekt, indeholder en reekke

specifikke regler. I1fglge Buxton (2007) skal sketches veere:

e Hurtige og lette at udarbejde. Det ma ikke vere for tidskraevende at udvikle en sketch,
da det blot skal fungere som en hurtig visualisering af ideerne.

e Nemme at lave, nar arbejdet kraever det.

e Billige. Det ma ikke vere prisen, der forhindrer udforskningen af et koncept.
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e Kasserbare. Hvis en sketch er sa veerdifuld, at den ikke kan smides ud, er det sikkert
ikke en sketch. Veerdien i en sketch skal ligge i konceptet, ikke udferelsen, og den
skal derfor veaere nem at frasortere, nar ngdvendigt.

e Rigelige i mangde. En sketch tjener bedst sit formal nar den benyttes i kontekst med
andre sketches i en samling eller en serie.

e Tydelige i deres stil. Der er sarlige konventioner, som karakteriserer sketches, sasom
eksempelvis linjer, der fortseetter ud over deres naturlige endepunkter.

e Tydelig i deres form. En sketch skal vere aben og fri i sit udtryk, ikke stramme og
praecise.

e Minimale i detaljer. Sketches bgr kun indeholde de dele, der er relevante for at
kommunikere ideerne eller konceptet. For mange detaljer kan veere distraherende for
det, man egentlig forsgger at undersgge.

e Udfart i en passende grad af forfining. Det vil sige, at den stilistiske udferelse skal
passe til det, der udforskes. En sketch ma ikke veere mere fin eller preecis i sit udtryk,
end det der gnskes undersagt i arbejdet med sketchen.

e Foreslaende og undersggende, og ikke bekraeftende. Formalet med en sketch er ikke at
fa bekreeftet noget, man allerede ved, men i stedet at det kan veere en katalysator for
gnskede interaktioner.

e Tvetydige. Sketches skal gerne laegge op til forskellige fortolkninger, saledes at de
kan opfattes pa forskellige mader alt efter hvem der ser pa dem (Buxton, 2007, s. 112-
113)

Sketching fungerer som en cirkuler proces, hvor en sketch giver ny viden, som bruges i
skabelsen af nye sketches. Denne proces laener sig pa den made op ad den hermeneutiske
cirkel, samt Tassouls (2009) forklaring af konceptudviklingsstadiets cirkuleaere arbejdsproces,
og passer derfor godt som metode, i forbindelse med dette stadie.

Igennem brugen af sketching i dette projekt, vil konceptets forskellige ideer blive
udforsket, saledes at overlappende ideer kan blive frasorteret og det endelige koncept
tydeliggjort. Derudover vil vores sketches ogsa blive brugt i forbindelse med preaesentationen
af det feerdige koncept for caseparnerne, saledes at de har en visuel reprasentation af

konceptet.
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7.2.3.1 Sketches af oplevelsesrummet

Vi begyndte sketching processen med at se pa vikingeskibet. Her blev der udfert to
sketches, med enkelte forskelle, men som begge kommunikerer de overordnede ideer
tydeligt. Seerligt bemaerkelsesvaerdigt er bagskaermen, eller sejlet, som hvor den ene sketch
(Fig. 27) praesenterer ideen om en skaerm, som eventuelt kan have et animeret sejl pa, og den
anden sketch (Fig. 28) viser ideen om et mere fysisk, virkeligt sejl, der er spaendt ud mellem
skib og loft, som der kan projekteres pa. Ud fra de to sketches valgte vi stoffet, da vi mente,
at det gav det bedste visuelle udtryk, samt tilfgjede endnu et taktilt element til rummet. Sejlet
ville derudover have et mere realistik udtryk, som, i vores optik, ville fungere godt i

forlengelse af skibet.

Figur 27: Sketch 1.
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Figur 28: Sketch 2.

Pa baggrund af de farste sketches havde vi et tydeligere visuelt grundlag at tale ud fra
omkring andre dele af rummet. Efter at have talt om rummets elementer i forhold til
projektioner og de vaegmalerier vi muligvis ville inkorporere, kom vi frem til at en mere
neutral veeg med en flydende overgang ville passe bedre, da mulige billeder ikke ville veere i
vejen eller se forvirrende ud i sammenhang med projekterede effekter. Samtidig ville andre
elementer i rummet, sasom vand-effekt pa gulvet og andre lys elementer, stadig give effekten

af at veere udenfor, uden at veeggene kommunikerer det eksplicit.
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Figur 30: Sketch 4.
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De sketches der indeholdt runestenen gav anlaeg til at snakke om sten-elementerne i
rummet, og forskellige mader hvorpa man kan gribe det an. Vi vil, som tidligere navnt, gerne
beholde stenene i kanten af rummet, men ogsa have nogle omkring runestenen. Her blev der
diskuteret, hvorvidt vi gerne ville have et omrade med fliser ved runestenen, eller blot de
malede sten pa gulvet sammen med enkelte lgse sten omkring runestenen. Vi kom frem til, pa
baggrund af de forskellige sketches, at vi bedst kunne lide et mere organisk udtryk, med
enkelte omliggende sten, kombineret med malede sten pa gulvet, som blev tattere omkring

runestenen og derved dannede en ramme om det. Dette kan ses i sketch nr. 5 (Fig. 31).

Figur 31: Sketch 5.

Da der blev lavet en sketch af dgrabningen (Fig. 32), blev der diskuteret, hvorvidt
gangbroen over til skibet skulle komme i forleengelse af darabningen, eller farst begynde
leengere inde i rummet. Ultimativt blev vi enige om, at vi bedst kunne lide at den begynder
ind i rummet, da det mgrke gulv vil give en god kontrast til treegulvet uden for rummet, og

derfor tydeligggre rummet mere.
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Figur 32: Sketch 6.

7.2.4 Scenarier

Scenarier beskrives af Jennifer Preece, Yvonne Rogers og Helen Sharp (2015) som uformelle
historier om bruger-opgaver og -aktiviteter (Preece et al., 2015, s. 409). De kan bruges til at
forklare mulige scenarier, hvor et design indgar, og kan blandt andet bruges som base for det
overordnede design. Scenarier kan ogsa bruges til at opbygge storyboards for et design, og
bliver i denne sammenhang opbygget ved at bryde et scenarie op i trin, hvor fokuset er pa
interaktionen med designet. Hvert trin kan herefter bruges til at tegne et storyboard, med en
scene per trin (Preece et al., 2015, s. 409). Selv om et storyboard er baseret pa et skrevet
scenarie, er scenariet ikke nok til at lave et storyboard. Andre informationer ma indga, sasom

informationer om designet, konteksten og sa videre (Preece et al., 2015, s. 413).
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Scenarier vil blive brugt i dette speciale i samarbejde med de allerede udviklede
design-detaljer til at udarbejde et storyboard til det feerdige koncept, hvor en imaginar bruger

interagerer med vores design
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8 Det feerdige koncept

| denne sektion vil der blive praesenteret en gennemgang af det feerdige koncept for
vikingeskibsoplevelsen og det dertilhgrende oplevelsesrum. Denne sektion samler dermed op
pa de foregaende sektioner, og konkretiserer disse til en formulering, der senere kan benyttes
til at preesentere for casepartnerne. Nedenstaende beskrivelse er vores forestilling af det, man
oplever, nar man bevager sig gennem en ferdigkonstrueret version af vores designkoncept:

Nar man beveger sig ind i Vikingeskibsmuseet Lindholm Hgjes udstilling pa
stueetagen, kan man, pa sin hgjre side, se en port ind til et separat rum. Porten har en karm af
tree, med dekorative udskaringer. Star man lige foran porten og kigger ind, kan man se, at
gulvet, som er af tree ude i den del af udstillingen man star i, skifter til et markeblat gulv, med
malede traedesten, som leder over til en oplyst runesten. Pa gulvet projekteres en vand-effekt.

Veeggene i rummet er malet, saledes at de, i bunden, har samme markebla farve som
gulvet, og sa gradvist bliver en lysere bla ved loftet. Rundt pa vaeggene er der lys, som peger
ind mod vaeggene. Dette lyser rummet op, men pa en made, der stadig er afdeempet. Enkelte
steder i rummet, er der spotlys, som peger direkte mod en genstand. Loftet i rummet er
daekket af et stykke stof. Stoffet er tekstureret til at efterligne skyet himmel, med lys over,
der, gennem stoffet, giver rummet en afdeempet belysning.

Bagved runestenen hanger der et sort gardin. Pa veaeggen til venstre for runestenen
hanger der en skaerm, som viser billeder/en animation af Lindholm Hgje-omradet. Til hgjre
for runestenen kan man se forstavnen pa et vikingeskib, hvorpa der er et udskaret
dragehoved. Nar man bevaeger sig teettere pa rummet, kan man hgre lyden af bglger og
havfugle. Hgjttalerne, som afspiller disse, kan dog ikke ses, da de er skjult bagved stoffet i
loftet.

Idet man gar ind ad porten kan man, pa sin hgijre side, se at gulvet skraner lidt opad, og
der er en gangbro af tree, som leder op til midten af vikingeskibets bagbordsside, hvor skibet
har en dbning, som man kan benytte, for at komme ind i det. Pa skibets styrbordsside er der
ligeledes en abning i midten, som man kan benytte for at komme ind og ud. Pa denne side er
der ikke en gangbro, men i stedet flere malede traedesten, der leder over til runestenen.

Traedestenene bliver taettere omkring runestenen, sadan at det ligner, at den star oven pa
et lille plateau af sten. Derudover har runestenen omkringliggende sten i forskellige
starrelser. Langs kanten af rummet, under skaermen og pa hver side af skibet, er der en
stenrand, som ikke har funktionel betydning, men som tilfgjer et ekstra taktilt element til

rummet.
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Skibet streekker sig op til rummets bagveaeg, og har, langs hele kanten i bunden, en lys-
bort som lyser i en varm hvid. Inde i skibet er der tre reekker baenke, med en midtergang
igennem de forreste to reekker. Til hver af de tre banke er der en are i hver side, altsa seks
arer i alt. Pa hver side af skibet hanger der tre skjolde, som dakker for den teknik, der er
tilkoblet arene. Skjoldene pa siden af skibet, som vender ud mod gangbroen, er malet som
henholdsvis det danske, engelske og tyske flag, og har pa dem, hver isar, skrevet en raekke
runer.

Nar man kigger op pa vaggen bagved skibet, kan man se et stort stykke stof, som
agerer sejl for vikingeskibet. Dette er spandt ud, sa den gverste del hanger lidt leengere
fremme end den nederste, for at give en mere realistisk effekt. Dette skjuler en projektor, der,
bagfra, projekterer gennem sejlet. Projektionen viser teksten “se pa skjoldene og find din
rejsekammerat” pa dansk, engelsk og tysk. Runerne pa skjoldene er dermed bade navne pa en
karakter i filmen, og ogsa koden, der starter filmen pa det angivne sprog. Nar man har valgt
hvilket sprog, man vil benytte, kan man trykke koden ind pa runestenen. Dette aktiverer
filmen, og den forreste skaerm viser nu teksten “Veer hilset viking! Find din plads i skibet” og
langsomt deempes lyset i rummet, og lys-borten deempes, og skifter til en bla farve.

Mens lyset langsomt deempes, kan man sztte sig pa en af skibets baenke, ved en are.
Undervejs i filmen bliver man bedt om at ro, og filmen indikerer, via et spil-meter i hver side,
hvor kraftigt man skal ro. Derudover vil man ogsa, tre gange i lgbet af filmen, blive bedt om
at tage et valg, som pavirker filmens handlingsforlgh. Pa skaermen vises to pile, som peger
mod hgjre og venstre, og man tager et valg, ved at treekke i en af arene i den gnskede side.
Traekker man i rene pa begge sider, vil man blive bedt om at veelge igen, indtil der er taget ét
tydeligt valg. Mens man sejler, kan man, pa sejlet, se en projektion af et kort med skibets
sejlrute. Denne indikerer hvor langt pa ruten man er, og signalerer, pa den made, til
eventuelle andre besggende, filmens varighed.

| lgbet af filmens handlingsforlgb kan man komme ud for enten stormvejr eller kamp,
og dette udleser forskellige effekter 1 rummet, sdsom glimt af “lyn” fra lyskilder og
projektioner af regn under stormen, eller ild under kampen og silhuetter af sveerdkeempende
mennesker.

Nar filmen er slut, skifter rummets lys, saledes at rummet igen er lyst op, og skibets lys-

bort skifter til den varme hvide farve igen.
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8.1 Storyboard af scenarie

Ud fra den feerdige konceptbeskrivelse er der udviklet et scenarie, som farst er beskrevet som

en forteelling og derefter praesenteret visuelt gennem et storyboard:

Anna kommer ind i vikingeudstillingen sammen med to sma piger. Hun gar om
hjernet fra dgren, og ser treedekorationen omkring en abning mod hgjre. Anna kigger pa
abningen og kigger derefter ind i rummet, hvor hendes barn er gaet forbi hende og ind i
rummet. Inde i rummet ser Anna et sejlskib, med skjolde pa siden, og hendes to bgrn er
allerede pa vej ind i skibet fra hgjre side. Anna kan hgre bglger, som rammer skibet, og ser
ned, hvor hun kan se bglger reflekteret pa det sorte gulv. Selv star hun pa nogle malede sten
pa gulvet, og hun traeder fra stenene og op pa, hvad der ligner en gangbro, der farer hen til
skibet. Anna kigger op og ser der stir “Se pé skjoldene og find din rejsekammerat” pa sejlet
bagerst i rummet. Hun kigger ned pa skjoldene og leegger maerke til, at tre af dem ligner flag
og har skrift pa sig. Det ma veere det, som sejlet mener. Annas bgrn, som har rykket lidt i,
hvad der ligner arer pa skibet, er gaet videre og star pa den anden side af rummet, hvor en
stor sten star. De trykker lidt pa knapperne, som laver nogle sjove lyde, uden at der sker
noget. Anna bider maerke i de tegn, der star pa det skjold, som ligner det danske flag.
Tegnene ser hun ogsa pa stenen, og hun beder sine piger om at trykke pa de pageeldende
knapper fra hvor hun star. Pigerne trykker pa knapperne, og en succes lyd fylder rummet.
Lyset i rummet deempes lidt og pa skeermen foran skibet kommer en tekst frem: “Ver hilset
viking! Find din plads i skibet”. Anna s&tter sig pd en af midterbenkene, mens hendes piger
tager hver af de forreste baenke. Filmen starter, og Anna prgver at ro som Birger i filmen
siger. Hendes piger ror rigtig til, og rammer derfor ikke altid malene pa metrene. Anna beder
dem holde gje med metrene og prgve at ramme indenfor de blinkende grenne felter, og sa gar
det bedre. To pile kommer op pa skaermen. De valger at ro syd, og kommer derefter til endnu
to pile. Denne gang peger de mod en landsby, eller en borg. Pigerne prever begge at ro, og
Birger siger “Hov hov! Prever du at splitte skibet? Vi ma hellere veelge én sejlrute, ellers
kommer vi nok ikke videre i dag”. Anna beder dem om at valge én vej, og de ender med at
sejle mod landsbyen. Igen kommer pile op, og de sejler ind i stormen. Her er lidt sverere at
ro, da indikatorerne skifter oftere, og er leengere fra hinanden end far, og der er lys som
blinker omkring dem, mens de hgrer hvordan vinden og torden larmer. De kommer igennem
stormen og frem til landsbyen. Anna er lettet, pigerne jubler, og filmen fader til sort. Lyset i

rummet skrues op igen, og filmen er over. Pigerne er spandte og laber over til stenen for at
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prgve igen, men Anna stopper dem og beder dem om at komme videre. Pigerne hopper pa

treedestenene foran skibet, og ud, mens Anna tager gangbroen til abningen. Bade hun og

pigerne smiler mens de gar videre i udstillingen.
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8.2 Afrunding af konceptbeskrivelsen

Filmens plot omhandler en rejse veek fra Lindholm Hgje, hvor hovedpersonen, den
besggende, skal beslutte rejsens forlgb sammen med en vikingeven. Det kan ende med
henholdsvis udvandring til Danelagen, hjemvenden til Lindholm Hgje, togt og sejer, eller
endda dgd. Filmen, og dennes tilknyttede gamification aspekter, er skabt med henblik pa
aktiv deltagelse for brugeren. Grundideen er baseret pa den nuveerende installations
interaktive film, men med redesignet af filmen, er det blevet forsggt at udvide funktionerne,
saledes at brugeren aktiveres endnu mere. Dette sker, eksempelvis, igennem tilfgjelsen af
valgmuligheder, som er med til at hgjne brugerengagementet, og den besggendes oplevelse af
indflydelse pa handlingens forlgh. De mange valgmuligheder giver ogsa mulighed for at
udforske flere emner inden for vikingetiden, sdsom udvandring og togt, og dette giver flere
muligheder for leering for museets besggende.

Rummet er, i vores redesign, tydeligere indtenkt i den overordnede forteelling, idet at
der er tilfgjet elementer som knytter rummet direkte til filmens handling. Augmented reality,
i form af projektioner og lyseffekter, drager omgivelserne ind i filmens handling, mens
Augmented Virtuality bliver benyttet i interaktionen mellem arene og filmens spil-elementer.
Sammen skaber de et neermest Alternate Reality, hvor brugeren tages ind i vikingernes
univers. Pa den made er de digitale elementer med til at der skabes sammenhang mellem

oplevelsesrummet og fortaellingen, som er vikingeskibsrejsen.
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Elementer som er forvirrende eller irrelevante for rummets fortelling, sdsom brgnden,
montrerne og kortet, er blevet fjernet, for at give klarere linjer for den besggende, og de
informationer, der findes i rummet, er blevet &ndret, med henblik pa at ggre oplevelsen mere

forstaelig at navigere.
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9 Konklusion

| forbindelse med dette speciale, har vi set pa mulighederne for at redesigne det interaktive
vikingeskib pa Vikingemuseet Lindholm Hgje, for at skabe en helhedsoplevelse som
inddrager hele oplevelsesrummet, og hgjner brugeroplevelsen. For at undersgge dette
narmere, har vi lavet empiriske undersggelser, og set pa relevante teoretiske omrader i
forhold til specialets fokusomrade. Her fandt vi metoder og teorier omhandlende teknologi,
atmosfare, storytelling, og museumsformidling, som vi kunne tage med til udviklingen af
ideer og koncept. Her er vi kommet frem til et koncept, hvor hele oplevelsesrummet
inddrages i en forteelling om vikingetiden, med den besggende som hovedperson.

Set i betragtning af de design kriterier som blev defineret i forbindelse med
problemidentificeringsafsnittet, har vi udarbejdet diverse design aspekter som, vi vurderer,
opfylder de forskellige kriterier.

| forhold til opstart, har vi skabt klare rammer ved at fjerne brgnden som
opstartselement, og derved placeret hele oplevelsen inde i oplevelsesrummet. Vi har placeret
elementer i rummet, som gennem eksplicitte elementer forteeller de besggende hvordan de
kan fa startet oplevelsen. Dette skulle give de besggende nok vejledning til at kunne starte
oplevelsen, uden at skulle forlade oplevelsesrummet, eller bede om yderligere hjelp.

| designet har vi inkluderet mader, hvorpa den besggende kan valge imellem dansk-,
tysk-, og engelsk-sproget afspilning af den interaktive film, hvilket giver mulighed for, at
internationale besggende kan benytte det interaktive vikingeskib, pa lige fod med danske
besggende. Dette er implementeret i designet ved tilfgjelsen af skjolde pa siden af skibet, som
males til at ligne flag, hvorpa navne er skrevet, der virker som koder pa runestenen, som
derved starter filmen pa det valgte sprog. Udover dette vil den information, som star pa
skibets sejl, ogsa veere skrevet pa de tre sprog.

Filmens indhold omhandler et scenarie sat i vikingetiden omkring 800-tallet. Pa trods af
at vi ikke eksplicit viser dette arstal i filmen, er der elementer, som vi har udarbejdet i
samarbejde med museets arkaeolog, som er specifikke for denne tidsperiode. Vi kan ikke
konkludere, hvorvidt den interaktive film vil veere kortere end den nuveerende film, men da vi
har skaret ned pa de passive film-elementer og tilfgjet flere interaktive segmenter, med aktive
valgmuligheder for brugeren, mener vi at filmen ikke vil fgles lang, pa samme made, som den

ger nu, da brugeren er mere involveret i forteellingen end far.
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Efter at have set pa design kriterierne, er vi endeligt naet frem til at skulle vurdere om

vi, med vores design, opfylder problemformuleringen:

Hvordan kan vi redesigne den interaktive vikingeskibsoplevelse pa Vikingemuseet Lindholm
Hgje, saledes at der, gennem opdatering af digitale elementer og inddragelse af hele rummet
i formidlingen af den samlede fortzlling, skabes en oplevelse, som kan vere underholdende

for bade bgrnefamilier og andre besggende?

Ved at overveje hele oplevelsesrummet som del af installationen, har vi designet en
forteelling, som gennem brug af Augmented Reality og Augmented Virtuality, inddrager hele
rummet i formidlingen. Ved at bruge gamification og choose-your-own-adventure-fortaelling,
inddrager vi brugeren aktivt i forteellingens forlgb, og holder dem motiverede gennem
fortzellingen. Spil-elementerne og fortaellingen er udviklet med henblik pa, at det er geester i
alle aldersgrupper, som skal kunne benytte installationen, og der derfor ikke er implementeret
valg eller interaktioner som skulle veere komplekse at bruge.

Vi vurderer, pa baggrund af dette, at vi har opfyldt problemformuleringen. Derudover
har vi, med vores redesign, forsggt at lave et koncept som er realistisk for museet at
inkorporere i deres udstilling, men som hgjner den samlede oplevelse af den interaktive
vikingeskibsinstallation.

| videreudvikling af konceptet har vi kontaktet projektets casepartnerne og vil afholde
et mgde med en konceptpraesentation umiddelbart efter afleveringen af dette speciale.

Casepartnernes feedback og input er derfor ikke noteret i selve specialet.
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