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Abstract

How can one create mental restoration, in an era where mental fatigue is increasingly
common due to the many demands of a t8gbed society and the constant pursuit of
consumer attention? This question has been explored in this paper through the dexelopme
of anexperience desigraimed at curating external settings that promote inner peace. The
study is approached from a museum perspective, specifically focusing on the Naturkraft
Museum, which is part of the Ringkgbing Fjord Museums located in Ringkabing

This paper is based on a thesis statement that reads as féltowmscan a sensory
experiencalesign, using direct and simulated nature, that creates a framework for mental

restoration in adults at the ALiOvets Tr bo ex

Furthermore, this paper will be structured according to Kumar's design process, therefore

Kumar’s seven modes will form the framework for this assignment.

After reviewing previous research, natural elements were emphasized as an essential societal
health resource. Both direct and simulated nature elements were highlighted as factors that
can support mental restoration. Furthermore, theories such as biaphil&ttention

Restoration Theory (ART) were identified as key theoretical frameworks to understand
nature's impact on the human psyche. Furthermore, relevant theories will be presented
continuously throughout this paper, including aesthetics, atmospineibeence, immersion

and script.

In this study, a new nature concept cafieglevet natub has been developed, which refers to
both direct and simulated nature elements, while taking a more qualitative and subjective
approach to the concept of nature. This expansion was necessary because this paper deals
with phenomena such as experiences, Wwhie rooted in an individual's subjective

understanding.

Throughout this paper, a study on best practices in rRaaged museum exhibitions was

conducted, including a serstructured interview with an expert from the @havsmuseum and

a field study in exhibition AMPTrkicldatp Sel v o
was collected through a qualitative questionnaire and-seagtured interviews with visitors

to Naturkraft Museumés -enethodWwas thenosed tdidenttyet s T
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patterns within the collected insights, leading to design criteria for an experience design for

the exhibition "Livet Trae".

Following an idea generation and evaluation, a prototype for an experience desigfil called
Skovens Dybe Stille Rowvas developed, intended to create mental restoration for visitors at
Naturkraft Museum.

This prototype was tested by museum visitors who, during the experience, wore a smartwatch
measuring their heart rate and stress levels. Semitured interviews were also conducted
to determine whether the prototype succeeded in establishing contbtionental

restoration.

This study will also discuss the use of technology in nature experiences aimed at promoting

mental restoration, in order to highlight potential risks in this practice.

Through the analysis of the prototype tesfildbkovens Dybe Stille Ry both practical and
theoretical insights have been identified regarding how experience design can facilitate
mental restoration. However, it is important to emphasize that further research should be

conducted if the findings of this study are to be gdizexh

Side3af179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025

og Frederikke Byberddansen OplevelsesdesignKandidatspeciale
Indholdsfortegnelse
THEIDIAA ... 1
AADSTITACT. ...t e e e e e e e e s 2
]| EoTe R 0= €] (o | PP P PP PPPPPPPPPPPPP 8
L SENSE INENT....ciiiiiiiiiiiiiiiiiiie ettt 9
1.1 Indledning: Hurtigere, hurtigere, hep, hep, hep! ... 9
1.2 Er du blevet fartblind?..........ooiiii s 9
1.3 NAtUr? NatUFTIGVIS! ... .o e e e e e e e e e e e s 10
R | S = 1= (g o] (o o PR 11
1.5 Tag en PauSe, tag PA MUSEUM .....ccccurieeeeeeireeeeeeetreeeeesereeeesaesseeeesseseeeessasereeesareeeeaans 11
1.6 Preeliminaer problemformulering ...............eeeeeeeimiiiiiii e 12
1.7 BegrebsafKlaring.............uuuiii i 12
1.7.1 Hvad €r €N OPIEVEISE? .....ooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 12
1.7.2 Hvad er OpleVelSESUESIGNT ...ttt e e e 13
1.7.3 HVAA €5 NALUI? .ottt ettt ettt e et et e e e e e e e e e e e e eeeeees 13
1.7.4 HVAd €5 NATUISYN? ... e e e e et e e e e e e e e e e ra e e e e 15
1.7.5 Hvad er mental reSttUtION? ..........oooiiiiiiiiie e 15
1.8 LITEEIAIUITEVIBWW ... e 16
1.8.1 Restitution i NAUMMIIJBET.........ovviiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeee et 16
1.8.2 SIMUIETET NATUT .....eiiiiiiiiiiiiiie ettt 17
L8 3 IMUSEET ...t 18
1.8.4 TO tUNGLVEJENUE TEONIEN ...ceeviiiiiiiiiiiieieeeeee ettt 19
L.8.5 BIOPNIIA ... 19
1.8.6 Attention Restoration Theory (ART) ...ceeiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeee et 20
1.9 FOISte IdEGENEIEIING ..eeeieiiiiiieiite e e ettt e e ettt e e e e e e e e e e e e e s eeeaaens 21
1.10 Videnskabsteori 0g MetOUE ........oouiiiiiiie e 22
1.10.1 VIdENSKADSIEON . ...cevvvviiiiiiiiiiiiiiieiee ettt 23
I O T2 =1 (o [ PP PP PPPPPPPPPP 25
1.11 DelkonkIusion PA SENSE INTENL .......ccuieiuieiiieiie ettt re e saaeeeaee s 37
2 KINOW CONIEXL. ...ttt ettt e e e et e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e nnnnn s 38
2.1 Preesentation af Dest PracCtiCe .........oouvviiiiiiiiiiiiii 38
2,00 RYSE POSEIN ...ttt e et e et e et e et et e e e era e aaee 38
2.1.2 UdKANTSAANMAIK .....eeiiiiiiiieii et e 39
2.1.3 AMPr-kadstiinggn ...S.8..L.. 0.0 e 39
2.1.4 Efterlad dine sko og forventninger ved d@ren ................eevveeeiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnneenes 41

Side4 af 179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025

og Frederikke BybergHansen OplevelsesdesignKandidatspeciale
2.1.5 Det er dejligt at veere Vor Herre indimellem ..o, 44
2.1.6 BArE @l SBNSE ... .uu ettt 56
217a (. .. ) det e.r...j.0..85..0dS.S.Y.0.L..0 . 56
2.1.8 Den psykologiske OplevelSeStrUuKIUN ..............uuuuuriieiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeaeeeees 57
2.1.9 Vil du have DONEN MEA?........oiiiiiiii s 59
2110Aa (. . .) dr Bmmen er j.o..atl..pakke..f.ol.k.60nd (.
2.1.11 DelkonKIusion pa DESt PraCliCe.........cvuiiiiieiieeiiieeieesieesieeee e sree e eee e 62
2.2 Fra @havsmuseet til Naturkraft MUSEeL ..........cccuviiiiiiiiiiiiie e 63
2.2.1 Oplevelsessamfund 0g oplevelSeS@KONOMI...........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienees 63
2.2.2 NALUIKIaft MUSEET. .....coiiiiiiiieie e 64
2. 2.3 A LAudstdling®N... T r 0. i 65
2.2.4 Personligt, fysiSk 0g SOCIAIt .........cooviiiiiiii e 70
RGN o (=Y g e [=To T=T 0 T=T T ] o PP OPPUPPPPPPPRRN 72
2.4 DelkonkIusion PA KNOW CONEEXL .........ccuveeeeiiriieeeeerieeeeeeeiee e e e ereee e e e eraeeeeseasaeeeeaenreeens 73
G KNOW USEIS ..ttt e et r e e e e e e e e e e e 73
3.1 GeografiSke Parametre .........coouiiiiiiiiiiie 74
3.2 DemografiSKe PAramMetre ...........uiiii i e 75
3.3 Adfaerdsmaessige Parametre ..........oovviiiiiiiiiiii e 77
3.4 PsykografisSke parametre ...........uuoeiiie i 78

35Aa(...) jeg elsker at bruge natur.en..f.a7di den
ISRV = Lo T o] o1 IR 80
3.7 Gbsternes opl eawdstlisgen..a.f...fL.i.v.et.s..Tr.R081

3.7.1 Observat i odudstillingem.a....A.L.i.v.e.t.s....T.r.R.a.....81

3.7.2 Interaktioner gaesterne iMeIlEmM ........cccooeeiiiiiiiiiee e 81
3.7.3 Vi vil s& gerne have, at du bliver lidt [Z8Ngere .............cccoeeveivieiiicce e, 82
3.7 4 Hvad Kan du N@Ie?........ e 82

375 (.. .) man |l ever sig..i.nd..li..det..o©0.g..Dbl8 ver op

3.7.6 Hyggelig eller unyggelig? ... 84
3.7.7 Forventer du, at det regner iNdeNfOr? .........cooviiiiiiiiie e 85

R S I (= To [T (=T [T 0 T=T =T oo PP 85
3.9 DelkonkIusion PA KNOW USETIS ........cueeiuiiiirieiieesiieeeiee sttt aaesnaa v 86

A Frame INSIGNLS ..o 86
4.1 KI-MELIOUEBIN ..ttt 87
g R = o 1= Y= 1 o PO SSRPPPPPRRIN 87
g A = o 1= € (01U o 1 o P SSERPPPRRRN 88
4.0.3 Chart MakKiNg......cceeieeeiiiee e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e sa e e aeaeaaannne 91

Side5af 179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025

og Frederikke BybergHansen OplevelsesdesignKandidatspeciale
4.1.4 Written or Verbal explanation ..........ccc.ooooiiiiiiiiiiiii e 96
4.1.5 DESIGNKITIEIIET ... 99
4.1.6 TONE OF VOICE ...ttt e e e e e e e e e 99
4.1.7 ProblematiKKEN ... 99
4.2 DelkonkIusion P8 Frame INSIGNTS .......c..eeiiuieeiirie ettt eaee e 100
o bt o] (o (=T @] g Tt =] o] £ USSP PPPTOT 101
5.1 Tre, to, en, NU! FA N gOd idl.........coiiiiiiiei e 101
5.1.1 1OHL0-MELOUEN ....ceiiiiiieiiiit ettt e e e e e e e 102
5. 1. 2 -0 &8O B.IB.0.0. i 105
5.1.3 O0FPI lL.es...Ma.n.d.a.l.a.0 ... 106
5.1.4 6TrpbPk vejr.et..med..bl.oms.t.er.neag....... 106
5.1.5 06Ligge..i..s.kov.bundend. ... 107
5.1.6 IAEVUIAEIING ...ttt e e e e e et e e e e e e e e e annneeees 108
B.1.7 VUIAEIING ..ot e e e e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e enab e e aeeaeas 109
5.1.8 EKSHra fOrdeIE ......eeeiiiieiiie e 110
5.1.9 Samlet DEAGIMMEISE ........uiiiiiiiiiiiiii bbb neensnnne 111
5.2 Videreudvikling af..i.d®e.n..6.Li.g.g.e..i..sXXovbunde
5.2.1 Den overordnede KONCEPLIAE ..........oooiiiiiiiiiiiieie e 112
6 Frame SOIULIONS .........uiiiiiiiiiii e e et e e e e e a e s 118
6.1 Tid OQ PENGE ... 119
L T2 0] (0] Y/ 01 119
6.2.1 Udformning af ProtOtYPe.........uuuuueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieiieibeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeneene 119
6.2.2 Lyds mentalt restorative effek...........ceeiiiiiiiiiii e 124
IR B o V7= (o IRV IRV U 0o (=T =Y o = 129
6.2.4 Metoder til testning af ProtOLYPEN ........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeb e 130
6.3 Analyse af geesternes oplevelse i forbindelse med test af prototypen...................... 133
6.3.1 SANSEPAVITKNING. ...cvvieitieetie ettt ettt et eaa e ere e s e e sneeeereeas 133
6.3.2 AUMOSTEEIE ... 134
6.3.3 LYATOITERINING ...ttt 137
6.3.4 FOrbedrinNgSPUNKLET ......ooeiiii e e e e e e e e e 139
6.3.5 BUIAET OQ DIAQ ....eveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 140
6.3.6 BIEV AU OPSIUGE?. ... ettt 141
6.3.7 Vi vil s& gerne blive lidt IEBNGEIE..........ccoiviiiiiie e, 142
6.38A(C. . .) vi er |lige..f.hl.l.es..om..det..herl48 . .
6.3.9 Tar du lukke gjnene og SIappe af? ............eueiiiiiiiiiiiiii s 145
6.3.10 Mental reSHEULION ......cooiiiiiiiiiiii e 145

Side6 af 179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025

og Frederikke BybergHansen OplevelsesdesignKandidatspeciale
6.3.11 Bliver respondenterne forandret, forundret og forvandlet?.................ccccoo...... 150
6.4 Delkonklusion pa Frame SOIUtIONS...........ccveiiiiiieeiieecie e 151
6.5 NBESEE IEEIALION ....eeeiiiiiite ettt e e e e a e e e e e 152
7 REAIZE OFfEIINGS ... 152
7.1 Hvad skal der til for reel implementering? .........ccooviiiiiiii e 153
7.2 Hvad kan oplevelsesdesignet bidrage med?...........oiiiiiiiiiiiiiiii e, 154
7.3 DISKUSSION ...t 155
7.3.1 MetodediSKUSSION ....cccoiiiiiiiiii i 155
7.3.2 Diskussion af wudvidel s.e..af..nat.url@egr ebet
7.3.3 Det teknologiske ParatdoKS ..........ooeuuiiiiiiii i 163
7.3.4 DelkonkIusion PA diSKUSSION .........ccviiiieiiieiiie e sis et seeesneaennee s 164
T4 KONKIUSION ...ttt e e e e e e e e e e e e 165
7.5 PerspekUiVEIING ......ccooiiiiiiiiii e 169
8 LILEIALUITISTE ..t e et e e e e e e 171

Side7 af 179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke BybergHansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

Bilagsoversigt

Bilag 1: Tabel over litteratur fra litteraturreview

Bilag 2: Kvalitative spargeskemaer pa dansk, engelsk og tysk

Bilag 3: Besvarede kvalitative spgrgeskemaer

Bilag4:Obser vat i ons sTkrebrastillifigena oOLi vet

Bilag 5: Observationsskema fra prototypetest

Bilag 6: Observationsskem®el t ager obser v at i -odstillihgeno Mbr k Di g S
Bilag 7: Mgder med Naturkraft Museet

Bilag 8: THEMEa n a | y s e sTarfrudstilliigene t

Bilag 9: Transskription af semistruktureret interview nedapertkilde

Bilag 10: Interviewguide til semistruktureret interview mekispertkilde

Bilag 11: Transskription af semistrukturerede interviews vedrarende geesterne pa Naturkraft
Museets forhold til natur

Bilag 12: Spgrgeguide til semistrukturerede interviews vedrgrende prototypetest

Bilag 13: Transskription af semistrukturerede interviews vedrgrende prototypetest

Bilag 14: Semantisk analyse af kvalitative spgrgeskemaer

Bilag 15: Billeder fra KImetoden

Bilag 16: Manuskript til lydforteelling

Bilag 17: Mail fra Naturkraft Museet

Bilag 18: Billeder afHealth SnapshotsBiologiske malinger under prototypetest

Bilag 19: Godkendt litteraturliste

Side8af179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke Bybergdansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

1 Sense Intent

| dette speciale vil Kumardesignproceblive anvendt som ramme for designprocessen. Den
vil desuden danne struktur for den skriftlige opgave. Kumars designproces og hvordan den vil
danne ramme for dette speciale vil blive gennemgaet i metodeafsnittet.

| Kumars fgrstenode, Sense Intentil der blive gennemgaghtvilke tendenser, teorier og
tidligere forskning der danner baggrund for dette speciale. Derudover vil der blive redegjort
for, hvilke metoder og videnskabelige retrengler er anvendt i denne undersggelse. Der vil
blive preesenteret et litteraturreview, der anskueligger tidligere forskning indenfor emnet.
Derefter vil to beerende teorier blive gennemgaet. Dette vil danne grundlaget for fgrste
problemformulering. Til sidstdettemodevil de fgiste spaede idéer til dette speciales
oplevelsesdesign blive introduceret. Alt dette vil blive gjort f8ense Interdt finde frem tij

hvilke problematikker der skal undersg@ksmar, 2009, s. 95)

1.1 Indledning: Hurtigere, hurtigere, hep, hep, hep!

Et bombardement af information@otifikationer og distraktioneder hele tiden bliver en
hurtigere hgjere vildere farf kan siges at veere blevet essensen af denne tidsajdget har
resulteret,iat den menneskelige tilvaerelse konstant acceleg(@edter, 2010, s. A)i vil
transporteres hurtigere med fly og lyntog vi vil spise hurtigere med fastfood vi vil hele tiden
veere opdateret gennem apps og nyhedsstrgi@siter, 2010, s. 8)ette hurtige tempo |
tilveerelsen hvor nye indtryk informationer og impulser konstant melder sig p& banen kan
sammenlignes med en hydra et mytologisk veesen fra den graeske mytologi der har den evne
at hver gang man hugger et hovedafivokser der to nye frerfTortzen, 2024%aledes
preesenteres det moderne menneske konstant fobigaking newsjeelker blinkende
tilbudsknapper og notifikationer om at drikke meesd gennem deres apps dette liv i
overhalingsbanen kan virke udmattende som fatkisese et stykke tekst uden punktummer

eller kommaer hvor der ikke er tid til pauser og vejrtraekning.

1.2 Er du blevet fartblind?
Jagten pa at fa og fastholde foligmaerksomhed er gaet i(@elter, 2010, s. 8)Vincent F.

Hendricks og Mads Vestergaard, der henholdsvis er professor ved Roskilde
UniversitetscentefUddannelses og Forskningsministeriet, 202 har en Ph.d. i digitale

medier og demokrafVestergaard, 2024beskriver i bogemReality Losthvordan der er
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konstantkkamp om menneskers opmaerksomfiéendricks & Vestergaard, 2019, s. WIV)
Samtidig pointerer de, at opmaerksomhed er en knap ressbleupeskers opmaerksomhed
kan ses som et vindue ind til deres bevids{ezhdricks & Vestergaard, 2019, s. WIV)
Detteliv med kontinuerligt gget tempo og tilbud, der forsgger at fastholde vores
opmeerksomhed, kan resultere i mental treethed og stresssymfBwstier, 2010, s. 7)
Mental treethed er en voksende tendens i hgjhastighedssamfimndet bliver sveere og

sveeree at slukke for tankemylderet og lade sindet féMeshkat, et al., 2024, s..1)

For ikke at blive fartblind af hgjhastighedssamfundet er der opstaet en modpol, hvor

mennesker sgger langsomopevelse(Gelter, 2007, s. AWang, Jin, Li, Song, & Pan,

2024, s. 8)Hvor de kan saenke skuldrene helt ned i baglommerne, lade pulsen falde ned pa

2000 og fa ro i hovedet, hvor langsomme milj@er, produkter og oplevelser kan vaere midlet

hertil. Oplevelserhvor tid ophgrer med at eksisterer, kan ses som et supplement til den ellers
hurtige |ivsstil. De gamle grbkere benyttede
beskriver det rette tidspunkt, hvor tiden star s{ielter, 2007, s. 2Kairos kan her

sammenlignes med en flemplevelse, hvor man er fuldsteendig opslugt af momentet og

sanser sine omagivelser til ful§@&elter, 2007, s. 3) modsaetning til Kairos er Kronos

gr pPkernes ord for "linebr tido, (Qelten 2007, kkende
s. 2) Med foden pa speederen har Kronos i dag overtaget, men med den stgrre efterspgrgsel

pa langsomhed kan det vise en tendens til, at mennesker bliver mere interesserede i at fa

Kairos som chauffar.

1.3 Natur? Naturligvis!

Forestil dig et middel, der uden bivirkninger kan stoppe tankemylderet og give plads til
Kairostid, der kan bringe ro, fordybelse og flaaplevelsei(Berman, Jonides, & Kaplan,

2008, s. 1207)Studier viser, at det at opholde sig i naturen kan veere midlet til at opna mental
ro, samt bedre humgr og ggede kognitive funktigBerman, Jonides, & Kaplan, 2008, s.
1207)(Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024, s. Ret er pavist, at natur har en positiv effekt pa
menneskers mentale helbred og kan skabe rum fog edslapning i en ellers hektisk
hverdag(Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024, s.(3malley, et al., 2023, s..Naturen og

dens virkning pa mental og fysisk sundhed er et emne, der er meget oppe i tiden, det er
faktisk s& populeert, at etnolog og fremtidsforsker Julia Lahme kalder naturen for en mega
trend(Christophersen, 2024)
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Det, at opholde sig i naturen i blot 6 minutter, er sa godt for mennesker eattietet
anerkendt som en vigtig samfundsmaessig sundhedsresédancg, Jin, Li, Song, & Pan,
2024, s. 23), og det at have natur som en stille fglgesvend kan ses som en generator, der
producerer mentabverskud og energHim, Rompay, & Ludden, 2022, s. Eelter, 2007,
s.b)

1.4 Tik, tak, teknologi

Teknologi er en stor del af vores hvergdag tidens teknologi beerer praeg af samfundets
fokus pa fart. Teknologien udvikles hele tiden til at hjaelpe os med at sp&eelidr, 2010,

s. 8) nar vi finder vej, handler ind eller sagar finder en partner. Men kan teknologien ogsa
hjeelpe os med at skabe tid? Teknologier kan transformere omgivelser igennem sensoriske
stimuli (Him, Rompay, & Ludden, 2022, s.,2hen kan den ogsa benytte naturens elementer
til at skabe rum fomental ro{Smalley, et al., 2023, s..2)

1.5 Tag en pause, tag pa museum

Et af de steder, moderne mennesker kan opsgge for at fa en pause og slappe af, er museer
(Falk & Dierking, 2011, s. 14Disse institutioner kan skabe et afbraek i en ellers travl

hverdag og skabe rum for fordybelse og afslap@iaik & Dierking, 2011, s. 11Derfor

kan det veere relevant at tage fat i et museumwstgangspunkt for et oplevelsesdesign, der

understgtter ro og mental afslapning.

Et museum, der med fordel kunne danne ramme for et sadant design, er Naturkraft Museet,
hvis omdrejningspunkt er at formidle naturen. Naturkraft Museet ligger i Ringkabing
(Ringkabing Fjord Museer (apg drives af paraplyorganisationen Ringkgbing Fjord Museer,
der i alt rummer 10 forskellige attraktion@ingkebing Fjord Museer (bh)Naturkraft

Museet er et relevant valg til et oplevelsesdesign, der gnsker at skabe rolige og mentalt
afslappende oplevelser igennem naturelementer, da dette museums kernetiloud er oplevelser
med naturen i fokus. Vi har indgaet et samarbejde med NatuMusket i forbindelse med

dette speciales undersggelse af og udformningen af et konkret oplevelsesdesign. Den
konkrete udstilling fALivets TrbP0 p- Naturkra
kontekst, vores oplevelsesdesign skal indga i, da det edstilling, der i forvejen rummer
teknologisk fremstillede repraesentationer af natur. Oplevelsesdesignet vil saledes blive

udf ormet specifikt til udstillingen ALIvets
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Der er en tendens til, at mennesker opsgger langsomme oplevelser, der kan give dem mental
restitution og afslapning som modveegt til deres hektiske hverdag. Disse oplevelser kan
maske skabes pa Naturkraft Museet ved at facilitere naturelementer genndogtekbette

vil vi undersgge i samarbejde med Naturkraft Museet for til sidst at ende ud i en praesentation
af et oplevelsesdesign. Ovenstaende leder ned til specialets problemformderigder

saledes:

1.6 Preeliminaer problemformulering

Hvordan kan der skabes et oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, sa simulerede

naturelementer skaber rammer for mental restitution?

1.7 Begrebsafklaring

For at skabe klare linjer omkring, hvad der menes med ovenstaende problemformulering, vil
der herunder veere begrebsafklaringer af centrale begreber fra problemformuleringen.

1.7.1 Hvad er en oplevelse?

Det er et menneskeligt eksistensvilkar at opl@amtzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s..13)
Mennesker oplever konstant i en strgm af sanseindtryk, dette kaldes for oplevelsesstrammen
(Jantzen, 2013, s. 14&)erer forskel pa oplevelsesstrgammen og pa en konkret oplevelse.
Oplevelser, der skiller sig ud fra oplevelsesstrammen, er specielle, mindevzaerdige og star ud
fra meengden af sanseindtrfdantzen, 2013, s. 148).eks. kan et individ cykle pa arbejde og
opleve den cykeltur i oplevelsesstrammen gennem sanserne, men en dag er der en specielt
smuk solopgang pa vejen til arbejde. Denne aestetiske og sanselige oplevelse husker individet,

og oplevelsen skiller sig sl dra maengden i oplevelsesstrgmmen.

I AExperiencing and experiences: a psycholog

som er professor ved Aalbotiniversitet(Aalborg Universitet, 2021 noplevelses saledes:

A(...) an experience stems from peopl eds
as such, situated and subjective. Experiences are generated in concrete

circumstances. The quality and value of an experience thus relies on how physical

and social aspds of the situation influence the acts and perceptions of the

experiencing person. Furthermore, the generation of experiences depends on the

mood, goals, expectations, attitudes and capabilities of the experiencing person.
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These states of mind differ from one person to the next. They may even fluctuate from
one momenttotheneXxtThi s i s the subject i @antzemo mpone
2013, s. 146)

Jantzen beskriver her, at en oplevelskogrtekstbestemt og tager sit afseet i individets
subjektive opfattelse og livsverden, samt motivation til at tilga oplevelsen. Jantzen beskriver
ogsa, at der er et socialt aspekt i oplevelser. Man kan altsa aldrig designe en oplevelse, men
kun rammerne foden, da den har fundament i individets livsverff@ppelaar, Hennipman,

& van der Veer, 2008, s. 2)

| dette speciale skal en oplevelse forstas som et abstrakt faanomen, der gennem sanselige
stimuli skiller sig ud fra oplevelsesstrammen. Oplevelser er kontekstbestemte med afseet i
den, der oplever den subjektive livsverden. Oplevelser ses her dog sonbjetdrge, da de

indeholder individets subjektive praeferencer, men ogsa indebaerer en stor social marker.

1.7.2 Hvad er oplevelsesdesign?

Oplevelsesdesign kan ses som et felt, der star pa to baerend@aajiezn, Vetner, &

Bouchet, 2011, s. 22Den ene sgjle understatter kundskaben til at tilegne sig viden omkring
menneskers oplevelsglantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s.,2®)lket bl.a. indbefatter

viden omkring individers adfeerd, falelser, samt hvad der forarsager denne adfaerd og disse
folelser(Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s..22¢t vil kort sige, at denne sgjle sgger

viden omkring stimuli og resporfdantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s..22& oplevelser er

intersubjektive og kontekstbestemt, skal denne viden akkumuleres ud fra disse preemisser.

Den anden baerende sgjle i oplevelsesdesign er formgivningsgdeigizen, Vetner, &
Bouchet, 2011, s. 22Denne sgjle fordrer viden omkring eestetik, der kan igigsigt i
sanselig erkendelse, virkemidler, kommunikation, teknologiske muligheder og materialer, og

innovationer, der kan pavirke et givent mifjiantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s:223).

Ud fra disse to sgjler kan oplevelsesdesignfeltet ses som en tveerfaglig videnskab.

1.7.3 Hvad er natur?

Der findes mange forskellige mader at forsta natur pa, og der ikke et endegyldigt konkret svar
pa, hvad natur er. Haf8nk, der er professor emeritus fra Aarhus Univergit@irhus

Universitet) opstiller syvforskelligemader at forsta natur pa. Disse syv madé€Fiek,

2003, s. 29)
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1. Detubergrte her refereres til n aibdblandingafd et s A o p
menneske(Fink, 2003, s. 3(B1).

2. Det vildeer den natur, der ikke er opdyrK€ink, 2003, s. 31B2).

3. Det landlige her refereres der til det, man kan forestille sig i et idyllisk landskab med
rislende baekke og valmuer i gragftekantEmk, 2003, s. 333).

4. Det grgnnedette naturbegreb indeholder alt det, der er levende lige fra en dansemyg
til store skovomrader, og det skal sesn modsaetning til alt det kemisk fremstillede
og f dAnd, 23, s. 33)

5. Det fysiskeher defineres naturen ud fra naturvidenskabelig praksis og refererer til alt,
der kan males og vejé€Bink, 2003, s. 334).

6. Det jordiske her skal naturen ses som en kontrast til det himméiskk, 2003, s.
34).

7. Det hele her defineres naturen som alt det ovenstaériaé, 2003, s. 35)

Vi har ikke fundet et naturbegreb i Finks inddeling, der ville kunne beskrive et naturbegreb,

der kunne anvendes til en kvalitativ oplevelsesbaseret tilgang, der indbefatter simuleret natur.
Derfor tillader vi os at tilfgje et ottensdeat ur begr eb, vi har wvalgt at
Dette naturbegreb forholder sig til, hvordan mennesker erfarer og oplever natur, ogsa selvom
det i k ke ¢@/altchanoyg Bauan,&iEbptd, 02010, s. 518pm i Finks fire farste

begreber. Det ottende naturbegreb har et faanomenologisk og hermeneutisk perspektiv pa

natur, hvor naturen skal forstas ud fra individets oplevelse af natur og kan fortolkes

hermeneutisk som noget, der skaber mening gennem kultoggtiersonlige praeferencer hos
individet. Her adskiller dé¢ ottende naturbegreb sig fra Finks ferotesjettenaturbegrep

det fysiskeng det jordiskeda det kan ses som et immaterielt feenomen. Dette ottende

naturbegreb kan ggre det muligt at undersgge simuleret natur og individers oplevelse af det.

For at skabe en sproglig adskilles mellem den natur Fink beskriver i de farste fire

naturbegreber og oplevelsen af den simderatur, vil vi her blive benyttet begrebet

"direkte natuoplevelsebe | | er o0 di r e k fsem referdrentid Fenksebegecbelete r 0

vilde, det uberarte, det landligey det granneNar der tales om simulerede natplevelsey

vil begr ebetoplévelséeenul er ed s nmt U e bledanverdaltt ldette | e me n

speciale skal simuleret natur forstds som genstaedaeeterder foregiver at vaere direkte
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natur. Direkte naturoplevelser og simulerede naturoplevelser skal her ses som ligeveerdige

naturoplevelser

1.7.4 Hvad er natursyn?

Karsten Elmose Vad, der er Senior Consultant ved Section for Biodiversity ved Kgbenhavns
Universitet(Kgbenhavns Universitep r Psent erer i arti kl en AHvad
forskellige natursyitvVad, 2018, s. 14.7).

1. Det produktive natursyrHvor naturen skal dyrkes og udnyttes til menneskelig
vinding og berigels¢vad, 2018, s. 16)

2. Det rekreative natursyrHer bliver naturen set som en ramme for menneskers fritid
og velveeresom f.eks. udgvelse af udendgrs sportsgrene eller nar man gar en
afslappende tur i skovgWad, 2018, s. 16)

3. Det vilde natursynDette natursyn skal ses som et modsvatetilproduktive
natursyn | det vilde natursyrhar naturen en veerdi i sig selv og skal hellere fredes for
at sikre biodiversitet end opdyrk@gad, 2018, s. 17)

| dette speciale vil der tages udgangspumldtirekreative natursyra naturbegrebet

6opl evet natur6 anvendes til undersfRfgel se af
Naturkraft Museet, s simulerede naturelementer skaber rammer for mental restitution. Her er
nggleordet mental restitution og oplevelsesdesyaj flet rekreative natursyimdebaerer

oplevelser i naturen, der kan skabe menneskeligt velveere.

1.7.5 Hvad er mental restitution?

Mental restitution skal ses som en lindring af mental overanstrengelse, hvilket er fglelsen af
udbreendthed, som individer kan opleve efter for meget brdgeadted attentionhvor man

bliver treet i hovedetKaplan & Kaplan, 1989, s. 17.8)

| dette speciale skal mental restitution forstds som en tilstand, hvor hjernen genoplades efter
at have veeret kognitivt belastet, altsa et pauserum, hvor hovedet kan slappe af og falde til ro.
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1.8 Litteraturreview

For at anskueligggre tidligere forskning omkring dette emne vil der her blive opstillet et
litteraturreview, som vil danne udgangspunkt for det videre arbejde med spargsmalet fra

problemformuleringen.

For at undersgge emnertieektenatur og simuleret natur i sammenhaeng med mentalt
restitution vil der i dette afsnit blive redegjort for den litteratursggning, der er foretaget til
dette speciale. Denne litteratursggning har haft til formal at afdaekke, hvilke spargsmal og
pointer tidligere undersggelser har beskeeftiget sig med inden for fedj@esaélser, der

skaber afslapning og mental restitution ved hjeelp af naturelementer. | processen med at skabe
det littersere grundlag er der blevet sggt i akademiske databaseikke har en bestemt

faglig retning, da vores undersggelsesfelt sprederdsayer forskellige faglighedeberfor

er der sggt pa Google Scholar og AUB. Sggningerne pa AUB har Jedtdér blev fundet
tekster pa databaserne Science Direct, ProQuest, Taylor & Francis Online, Wiley Online
Library, Springer Nature Link, PubMed Centogl Sage Journals. Disse databaser indeholder
Peer Reviewedltteratur og er derfor anvendt. Der er benyttet sggeordoeaitured,

osimulated nature, omental fatigué, dslow experienc@&ssamt kombinationer af disse ord
som f.eksoslow nature experiece®. Disse sggeord er udvalgt, da vi har vurderet dem som

veaerende vigtige nggleord i forhold til denne undersggelse.

Herefter har en sortering fundet sted, hvor vi har grovsorteret kilderne efter relevans til
specialet og akademisk standard. De kilder, der blev udvalgt pa dette grundlag, har vi derefter
gennemlaest.bilag 1 kan der ses en tabel, der indeholder fundamentet for dette
litteraturreview, hvilke kilder der er blevet benyttet, kildens indhold, antal sider, hvilken
relevans kilden har i forhold til at udvide vores forstaelseshorisont med nye indsigter, samt

hvilken database kilden er fundet pa.

1.8.1 Restitution i naturmiljger
Inden for emnet, der omhandler restitution i naturmiljggrhvilken pavirkning dette har pa
menneskers psyke og mentale restitution, er der identificeret 18 relevante tekster, der pa

forskellig vis undersgger dette.

To af de 18 tekster italesaettavordan mennesker bruger naturen forskelligt, men at der
seerligt i samtidens hgjhastighedssamfund er behov for langsomme direkte naturoplevelser,
s-kal dt ,sdnraldrigdefGelset, 20¥09Gelter, 2007)Desuden taler en anden
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tekst ind j hvordan der i nutiden er fokus pa at fa og fastholde forbrugernes opmaerksomhed
(Hendricks & Vestergaard, 2019, s. XIV)

Nogle afteksterne undersggédwordan direkte naturoplevelser rent fysiologisk pavirker
menneske(Scott, et al., 2020mens andre vil undersadesordan direkte natur bade
pavirker mennesker psykisk savel som fygBtatman, et al., 2019) forhold til den rent
psykiske pavirkning er der undersagturterap(Song, Ikei, & Miyazak, 2016hvordan
meditation i naturen kan restituere den menneskelige hjgaman S. , 2001 )samt
forklaret, hvad naturens fraktaler @delgadillo H., 2020)Der er ogséa fundet teksteier
undersggehvordan menneskepsyke pavirkes aAttentionRestoration TheorfART)
gennem direkte naturoplevelg@nhly, et al., 2016jKaplan S. , 1992)Kaplan S. , 1995)
(Basu, Duvall, & Kaplan, 2019Berman, Jonides, & Kaplan, 2008)im, Rompay, &
Ludden, 2022)Flere af teksterne undersggevordan menneskers tilknytning til naturen har
indflydelse pa deres generelle sundtigisbet, Zelenski, & Murphy, 201@Boga & Gaston,
2020)(Soga & Gaston, 2016perudover er der identificeret tekstder undersgger
specifikke sansepavirkninger fra naturen, herunder auditiv eksponering fo(Matlwedev,
Shepherda, & Hautus, 2015pmt rent visuelfGerinde & Patil, 2009)

Dertil er det relevant at papeg flere af teksterne har benyt®RTog Biophilia som
teorigrundlag for deres undersggelser. Saledes er der altsa evidanslifekte
naturoplevelser kan skabe bade fysisk og psykisk restorative og mentalt afslappende

oplevelser.

1.8.2 Simuleret natur

| forsgget pa at finde tekster, derdersggehvordan simuleret natur pavirker mennesker
psyke, er der blevet identificeret 26 tekssem er blevet udvalgt for vores videre
undersggelser. Her er seerlig overveegt af tekd¢erar undersggt simuleret natur igennem
Virtual Reality (VR), hvor der bade er undersggt kortfattede og mere langvarige effekter
heraf(Kumpulainen, Esmaeilzadeh, & Pesola, 20@¥ang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024)
(Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & LaValle, 20480, et al., 2020{Filter, Eckes,
Fiebelk, & Bussing, 202QMoller, Waterworth, & Chignell, 202QMay Chan, et al., 2021)
(Browning, et al., 2023)Suseno & Hastjarjo, 2028%entile, Ficarra, Thomas, Bianco, &
Nordstrom, 2023)Derudover er der pa forskellig vis blevet undersggt simuleret, misur
rent visuelt bestar af computergenererede simulerede naturnfi{jeervVan Rompay,
Louwers, Yoon, & Ludden, 2024Mostajeran, Fischer, Steinicke, & Kuhn, 20280, et
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al., 2020)(Valtchanov, Barton, & Ellard, 2010flere af de identificerede tekster undersgger
hvorledes simuleret natur kan bruges i terapi til bl.a. at afhjeelpe angst og\ainéss et al.,
2018)(Chan, et al., 2021(Browning, et al., 2023)Suseno & Hastjarjo, 2028%entile,
Ficarra, Thomas, Bianco, & Nordstrom, 2023¢r er ogsa fundet undersggelsehabrdan
virtuel natur kan skabe social velveere, en forbedring af kognitive funktioner og generel
sundhed hos aeldfelouwelingenSnippe, Allouch, & van Rompay, 202@jouwelingen
Snippe, Van Rompay, & Allouch, 202(HlouwelingerSnippe, Ben Allouch, & van
Rompay, 2023fWang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024)gsa i forbindelse med simuleret natur,
naevnediophilia og ARTsom teorierder understgtter den mentale restitutgmm simuleret
natur kan skat(Chan & Huang, 2024Payne, 2011{Qiu, Jin, & Scott, 2021)Valtchanov,
Barton, & Ellard, 201Q)Flere af teksternendersggemvordan immersion i simuleret natur
pavirker den menneskelige psyke i forhold til natursyn og mental restifadtchanov,
Barton, & Ellard, 2010}Sneed, Deringer, & Hanley, 202(Bilter, Eckes, Fiebelk, &
Bussing, 2020)Der er ogsa lavet undersggelseraflken slags simuleret natuter

fungere bedst nar det handler om mental restitutigdeese, Mehner, Nelke, Stahlberg, &
Menzel, 2022)Wang, Jin, Li, Song, & Pan, 202@rowning, Mimnaugh, Riper, Laurent, &
LaValle, 2020)Yeo, et al., 2020]Filter, Eckes, Fiebelk, & Bissing, 2020)en er der ogsa
undersggelseder har haft fokus pa simuleret natur i auditisstand(Annerstedt, et al.,
2013)(Payne, 2011jSmalley, et al., 2023Per er altsa fundet belaeg fat simuleret natur
kan have positiv virkninpamenneskers mentale sundhed, sociale velvaere og mental

restitution.

1.8.3 Museer

| et forsagpaat koble de ovenstaende indsigter, twordan restitution direktenaturmiljger

og simuleret natur kan veere gavnlig for mental restitution, til at dette oplevelsesdesign skal
indga pa et museum, er der ogsa identificeret tre relevante telstemhandler museer. Her
er der fundet en teksder undersgger museer som veerende et restorativt(Kapan,

Bardwell, & Slakter, 1993) Dertil er der ogsa fundet tekstder afdeekkermvordan

teknologier iMixed Reality MR) kan veere med til at skabe bedre museumsoplevelser
(Trunsio, Jung, & Campan, 202@ijazi & Baharin, 2022)
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1.8.4 To tungtvejende teorier

| gennemlaesningen af de ovenstaende tekster er der isaer to teorier, der er gennemgaende med

hensyn til at skabe simuleredg direktenaturoplevelser, der fremmer mentstitution
Disse to teorier dniophilia teorien ogAttention Restoration Theory (ARDerfor blev der
truffet et valg om at dykke dybere ned i disse teorier. Som en del af dette litteraturreview vil

disse to teorieder vil danne teoretisk grundlag for dette speciale, blive gennemgaet.

1.8.5 Biophilia

| bogenThe Heart of Man: Its Genius for Good and Hvél 1964 praesenterer
socialpsykologen Erich Fromm begrebéiphilia (Fromm, 1964)Fromm mener, at

biophilia er et grundlzeggende menneskeligt personlighedstraek, som er biologisk forankret.
Dette personlighedstreek giver, ifglge Fromm, mennesker en staerk tiltraeekning til alt, der er
levende og vital{Barbiero & Berto, 2021, s. 2Drdetbiophilia kan opdeles i to ord fra
oldgreeski bi o0 der betyder | i v obgrfofibptydetiophdiad der
bogstavelig talt keerlighed til livéEromm, 1964)Barbiero & Berto, 2021, s. 1Biophilia

star i kontrast til begrebeecrophilia der beskriver en tiltraekning til det dgd@omm,
1964)(Barbiero & Berto, 2021, s. 2frommserbiophilia som keerligheden til mennesker og
naturen, og ifalge ham skaber den en samhgrighed mellem mennesker og(Baiftnieno

& Berto, 2021, s. 2)

Entomolog og biolog Edward O. Wilson videreudviklede Frorbiophiliabegreb i 1984
(Barbiero & Berto, 2021, s. 3Wilson mener, apiophilia er en medfadt trang til at knytte sig
til naturen, da naturen gennem evolutionen har sikret menneskers ovei(élksse,

Kellert, & Ulrich, 1993, s. 31jBarbiero & Berto, 2021, s. 3\Vilson fokuserer i seerlig grad
pa derfglelsesmaessige tilknytning, mennesker kan skabe til nafféson, Kellert, &

Ulrich, 1993, s. 20jBarbiero & Berto, 2021, s. 3Der er ogsa fokus pa den
opmaerksomhedstiltreekkende effaldturen kan have pa mennesker og den fokus og
fascination, mennesker kan have i forhold til natuf@hlson, Kellert, & Ulrich, 1993, s. 45)
(Barbiero & Berto, 2021, s. 3Wilson mener, at en hyppig kontakt med naturen kan veere
med til at afhjeelpe symptomer pa stress, gge kognitive funktioner, samt styrke personlig
identitet og hgjne velvaef®Vilson, Kellert, & Ulrich, 1993, s. 20+42+101+110+113)
(Barbiero & Berto, 2021, s. 3)
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1.8.5.1 Biophilisk design

| den moderne verden har vi mennesker stadig trang til at knytte os til naturen, da det ligger i
vores gener. Demenneskelige krop, sind og sansning er evolutioneert udviklet til at reagere
staerkt pa naturelementgellert & Calabrese, 2015, s..3)er findes eksempler inden for
sundhedsomradet, der paviser, at eksponering for natur kan bidrage med hurtig heling, give
smertelindring, lavere blodtryk, fremskynde bedring i sygdomsforlgb, samt mindske
konfliktniveauet pa arbejdsplads@fellert & Calabrese, 2015, s..4lennesker oplever i

stigende grad adskillelse fra naturen, hvor menneskevenvejendédruger tid indendgrs og

i bymiljger (Kellert & Calabrese, 2015, s..Biophilisk design kan benyttes til at inkorporere
naturelementer, der fremmer menneskers mentale og fysiske sundhed i bymiljger og
indendargKellert & Calabrese, 2015, s..@tephen R. Kellert, professor emeritus ved Yale
Universitet og Elizabeth F. Calabrese, der har arbejdet inden for designindustrien i 30 ar
(Kellert & Calabrese, 2015,s.2®9pst i |l | er i rapporten AThe Pr a
attributter til at fremme et biophilisk desi@ikellert & Calabrese, 2015, s. D). Dele af

disse 24 attributter vil i denne undersggelse blive brugt til at udforske eksisterende designs,
samtudformeet oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, sa simulerede naturelementer
forhabentlig skaber rammer for mental restitution, og de vil blive preesenteret lgbende, nar de

bliver anvendt.

1.8.6 Attention Restoration Theory (ART)

| bogenThe experience of nature: A psychological perspeb@skriver Rachel Kaplan,
Professor emeritus i psykologi ved Michigan UnivergRgychology University of

Michigan), og Stephen Kaplan ved psykologafkleling og afdelingen for elektroteknik og
datalogi ved University of Michiga(Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 12@&f) form for
opmeerksomhed, de kald#irected attentionhvor mennesker skal anstrenge sig for at holde
fokus(Kaplan & Kaplan, 1989, s. 179)irected attentiorer ngdvendigt, for at samfundets
hjul kan holdes i gang, da den sgrger for fokuseret arldjele bruger mennesker for meget
directed attentionkan dette lede til mental udbreendtl{gdplan & Kaplan, 1989, s. 180

181)

Pa hvilken made kan man afhjeelpe denne mentidreendthed? Marc G. Berman, som
arbejder ved psykologiafdelingen og afdelingen for industri og driftsteknik ved University of
Michigan, John Jonides i psykologiafdelingen ved University of Michigan, og Stephen
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Kaplan(Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 120/ar et bud, nher de i r e
Cognitive Benefits of |IfAntmearga cntei nag tWietr ha pNa tt unre
known side effects, was readily available, and could improve your cognitive functioning at

zero costSuch a therapy has been known to philosophers, writers, and laypeople alike:

interacting with naturé (Berman, Jonides, & Kaplan, 2008, s. 12@@nne naturterapiform,

der kan rekonstruere kognitivenktioner, ifglge Berman, Jonides og Kaplan, kan beskrives

med Kaplan og Kaplans begrsbft fascinationder opstar naturligt og uden anstrengelse hos
individer. Soft fascinatiorer seerligt knyttet til aestetiske naturoplevelser, feks nar en

person falder i staver ved et bal, mens man stirrer ind i de dansende flgtapian &

Kaplan, 1989, s. 192)

Directed attentiorog softfascinationer kernebegreber i Kaplan og Kaplans teori, der kaldes
for Attention Restoration Theorgpm forkortes tiIART(Kim, Van Rompay, Louwers, Yoon,

& Ludden, 2024, s. 5ARTkan lede til mental restitution, nar ens tanker far lov til at vandre,
som def.eks. gar soft fascinatior{(Kim, Van Rompay, Louwers, Yoon, & Ludden, 2024, s.
7). Ved at blive eksponeret for naturelementer kan koncentrationsevnen hele efter at have
veeret pdoverarbejde via for megen brugdifectedattention(Ohly, et al., 2016, s. 305)

Ifalge ARTkan kognitiv treethededuceres ved, at mennesker befinder sig i naturmiljger, der
indeholder fire kvaliteteeing away, fascination, extentycompatability(Kim, Van

Rompay, Louwers, Yoon, & Ludden, 2024, s.ARTtjener som belaeg for, at
naturoplevelser kan skabe mental ro, og de fire kvaliteter vil i denne undersggelse blive
preesenteret til at understgtte det kommende oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, sa

simulerede naturelementer forhabentlig skaber ramonenéntal restitution

De to beerende teorier i dette speciblephilia og ARTer blevet gennemgaet i teksten

ovenover, da de er blevet fremhaevet flere gange i litteraturreviewet. Qua gennemlaesningen
af litteraturen praesenteret i litteraturreviewet er de fgrste spaede idéer til et oplevelsesdesign
begyndt &spire. Denne farste iteration af idégenereringen vil herunder blive beskrevet.

1.9 Farste idégenerering

Seks minutter i simuleret natur kan have samme gavnlige effekter pa individers mentale
restitution sonseksminutteri direkte naturoplevels¢Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent,
& LaValle, 2020, s. 11)Spaendingsfeltet i simuleret natur kan ga lige fra et billede af en
bageskov til en 36Qraders simulation af et naturlandsK&faltchanov, Barton, & Ellard,
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2010, s. 2JWang, Jin, Li, Song, & Pan, 2024, s. Bgnne 366graders simulation kan f.eks.
skabes gennem Virtual Reality (VR), som kan defineres som et computergenereret miljg, der
skaber adimensionelle billeder, som en bruger kan agé@&haijaroen, et al., 2018, s. 215)
VR-miljger kan veere sa realistiske, at en bruger fgler sig immersed(Qlaijaroen, et al.,

2018, s. 215)

Immersion er et begreb, der stammer fra det latinske begnebsiu®, som betyder
nedsaenkningHeggde, Patra, & Panda, 2024, s. Mymersion beskriver altsa en tilstand,

hvor et individ fgler sig fuldt nedsunket eller omsluttet i en opley@sstre, 2005, s.-2).
Immersion kan ses som en subjektiv tilstand, der kan knytte sigtibdemtalte Kairodid,

hvor individer er fuldt optaget af momentet. Immersion kan f@psta, nar man spiller et
computerspil soriWorld of Warcraftellerndr man er i gang med at male et smuk
akvarelmaleriog der pludselig er gaet flere timer. Hvis immersion opstar, kan det veere med
til at ggre en oplevelse mere nydelsesfuld og mindeveerdig for ind{tidasen &

Mossberg, 2013, s. 210)

Disse VRIlandskaber har ¥a vores nysgerrighed, da det er pavist, at bare seks minutter i et
VR-headsekan skabe de samme gavnlige effekter som seks minutter i direkte
naturoplevelse(Browning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & LaValle, 2020, s.. MR-
naturoplevelser kan desuden gge kognitiv bandbredde, lafte humaret og mindske
stresssymptomédBrowning, Mimnaugh, Riper, Laurent, & LaValle, 2020, s(\2altchanov,
Barton, & Ellard, 2010, s. {Kumpulainen, Esmaeilzadeh, & Pesola, 2024, §\&ng, Jin,

Li, Song, & Pan, 2024, s. Aperfor synes vi pa nuvaerende tidspunkt i processen, at idéen om
at skabe eimmersiv VRoplevelse med simuleret natur kunne vaere en mulighed for at lgse
denne opgaves problemstilling om at skabe et oplevelsesdesign til Naturkraft Museet, sa

simulerede naturelementer skaber rammer for mental restitution.

1.10 Videnskabsteori og metode

Herunder vil det videnskabsteoretisk og metodisk afsnit blive preesenteret for at skabe
gennemsigtighed med, hvordan empirigrundlaget til denne undersggelse er indsamlet og
behandlet. Der blev tidligt i designprocessen valgt videnskabsteoretisk retnthglefibe
pavirker hele undersggelsen fra valg af metoder, analyse af empiri, resofjaetgor

undersggelsesprocessen gennemsigtig.
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1.10.1 Videnskabsteori

| denne undersggelse er videnskabsteorien funderet i feenomenologemeameutikken.
Disse to videnskabsteoretiske retninger er valgt for at kunne supplere hinanden og skabe
dybere forstaelser, nar der undersages noget sa komplekst som en oplevelse.
Feenomenologien har mange ligheder med hermeneutikken, da begge gnskéi at fo
menneskelig erfaringer og handlingefEgholm, 2014, s. 104Beggeretninger benytter den
kvalitative metode i et forsgg pa at udfolde individets livsve(@mesen, 2020, s. 31)

Feenomenologien er valgt for at kunne undersgge gaesterne umiddelbare sanselige og
kropslige forstaelse af oplevelsen pa Naturkraft Museet for at lade feenomenet tale for sig selv
(Egholm, 2014, s. 109)

Hermeneutikken er valgt for at kunne fortolke geesternes handlinger og udsagn om deres
oplevelse og seette dem i perspektiv til teorier og andre undersd@gbeim, 2014, s. 95)

Disse to videnskabsteoretiske retninger vil komplementere hinanden ved bade at bidrage med
de kropslige og sanselige elementer i oplevelser, samt ved at skabe mulighed for fortolkning
og en dybere forstaelse af gaesternes oplevelse og livsverden. Livseetebetegnelse,

der dzekker over individets horisont, intentioner, planer, drgmme og formal, og som danner
grundlag for individers praeferencer og forstaelser af vendgaing dem(Egholm, 2014, s.
111)(Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s. Rh@ette speciale

arbejder med et feenomen som oplevelser, der tager sit afseet i den enkelte persons livsverden,

er det essentielt at kunne undersgge individets livsverden.

1.10.1.1 Feenomenologi

Feenomenologi er en videnskabsteoretisk retning, hvis fokus er at undersgge feenomener, og
hvordan verden fremtraeder for individéigholm, 2014, s. 104t faenomen er en abstrakt

og uhandgribelig stgrrelsEorstaelsen af et fienomen opstar ifalge faenomenologien i kraft af
individets mgdet med faenomenet eller omverdebDerfor kan de kun undersgges gennem

de oplevedes farstehandsforstaelse af faenonfégholm, 2014, s. 105Pen franske filosof
Maurice MerleatPonty papeger, at feenomener er kropsligt forankrede gennem sanseindtryk
(Egholm, 2014, s. 109pg det ederfor veesentligt i feenomenologien at undersgge, hvordan

sanser pavirker individets forstaelse af faenomener.

Ontologisk set forekommer genstandsfeltet farst, nar der er nogen til at erke(fighaém,

2014, s. 105)Epistemologien er subjektiv, men de, der undersgger, skal forsivgleegige
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sine egne forstaelser og livsverden, nar de forholder sig til subjekters forstégtsaim,

2014, s. 113)Her vil flenomenologiens begrbbacketingblive anvendt, hvor det handler

om, at vi som undersggere forsgger at tilsidesaette vores tidligere erfaringer, holdninger og
viden for at kunne undersgge feenomenet mere objéktolieod, 2024, s. 1)

Genstandsfeltet skal forstas og fortolkes ideografisk, da feenomener for&éoibes

forskelligt alt efter individe{Egholm, 2014, s. 105Fsenomenologien er valgt som en af de
videnskabsteoretiske retninger i dette speciale, da det kan hjeelpe med at skabe en dybere
forstaelse af feenomener sasom oplevelser. Feenomenologien tager udgangspunkt i brugernes
livsverden og forsgger at forsta devesiddelbare oplevelse ud fra deres perception. Derfor

er det essentielt ikke kun at forsta og fortolke brugernes oplevelser gennem hermeneutikkens
fortolkning af det sagte og skrevne ord, men ogsa gennem den sansgdénpaivirker

gaesternes oplevelsgg hvilken betydning denne har for oplevelsen.

| dette speciale vil den faenomenologisieamgangsmadkonkret blive brugt tilat indsamle
kvalitative farstehandsbeskrivelser af brugernes oplevéseil ogsa blive udformet
kvalitative spRrgeskemae r-udstillingen.dese bilblsv& ge n d e
formuleret med abne spgrgsmal for at forsgge at kortlaegge de besaggendes umiddelbare
sensoriske og emotionelle oplevelser i udstillingamtshvordan de oplever den pa egen

krop. Desuden vil der blive foretaget et eksplorativt feltstudie vedsttpracticeeksempel

ved I havsmuseets udst i | |Hestpracticeskbl folstdsBongen Sel v 0 .
undersggelse dfivordan andreder har haft succes inden for skabelsen af oplevedisar
benytter simuleret natuhar baret sig adHer vil vi forsgge pa egen krop at forstd faenomenet
simuleret natuved brug abracketingog sansning ved selv at drage ud i felten og sanse

udstillingen og demelementer.

1.10.1.2 Hermeneutikken

Hermeneutikken beskaeftiger sig med at forsta og fortolke betydninger seerligt gennem tegn
og tekst(Egholm, 2014, s. 91+104pensgenstandsfelt er mennesker, deres kultur og
erkendelse, og den forsgger gennem fortolkning at fa en dybere forstaelse af det enkelte

individs livsverden og arbejder derfioieografisk(Egholm, 2014, s. 991).

Ifglge Martin Heidegger skal menneskers erfaringer tolkes gennem sproget, da det er mediet,
som mennesker deler erfaring med. Derfor vil menneskers kultur og livsverden afspejles i

sproget, hvilket kan bruges som indgang til at forstd menneskers virkkbgherfaringer
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(Egholm, 2014, s. 108Perfor vil det, der tolkes, altid veere praeget af dets samtid og
konkrete kontekstEgholm, 2014, s. 90)

Et centralt begreb inden for hermeneutikken er den hermeneutiske spiral, der bestar af
delkomponenterne forstaelse, forforstaelse og forstaelseshd@smasen, 2020, s. 26)
Forstaelseshorisonten er det, et individ har erfaret hidtil. Forstadelseshorisonten udvides, nar
nye erfaringer/viden smelter sammen med tidligere forforstaelser. Nye erkendelser vil sdledes
altid sta pa skuldrene af de garfflinesen, 2020, s. 2&)enne udvidelse af
forstaelseshorisonten gentages igen og igen i takt med, at individet far nye oplevelser, viden

og erfaringer i en uendelig spiral.

Hermeneutikken har en realistisk ontol@ggholm, 2014, s. 91) epistemologien vil
fortolkningen altidbeere preegf fortolkerens forforstaelsey livsverden, derfor er
hermeneutikkens viden ikke veerdifigholm, 2014, s. 91)

Hermeneutikken vil blive anvendt, nar der gennem fortolkning skal skalmbere

forstaelse af Naturkraft Museets gaesters livsverden og oplevelsespraeferencer. Dette vil ske
gennem fortolkning af det feenomenologisk indsamlede fgrstehandsperspektiv pa oplevelsen
ved hjeelp af spargeskemaer. Der vil ogsa blive fortolket pa udsage flemistrukturerede
interview medenekspertkilde i et forsgg pa at skabe en dybere forstaelse af genstandsfeltet.
Der er udfRBrt en observation af,dgdvertejendsnes ad
vil veere kvantitativ, men ogsa i mindre dnéil treekke pa fortolkningspraksissen i forhold til
geesternes interaktioner med hinanden. Samtidig vil denne fortolkning af bade udsagn fra de
besggende pa Naturkraft Museet, knyttet til deres opleyelg@kspertkildens

tilkendegivelser blive brugt til at treekke trade mellem teorierne og felten for at se, om der
opstar kohaerertserimellem Denne nye forstaelse af gaesternes oplevelse og genstandsfeltet

vil s& udvide vores forstaelseshorisont og danne grundlag for den oplevelse, der skal designes
til Naturkraft Museet i denne undersggelse. Denne videnskabsteoretiske praksis, der
indbefatter den faenomenologiske og hermeneutiske tilgang, vil veere gennemgaende i hele

dette speciale.

1.10.2 Metode
For at skabe gennemsigtighed med denne undersggelses valg af metoder vil disse blive
introduceret i det kommende afsnit. De forskellige metoder vil blive praesenteret og deres

anvendelse vil blive forklaret.
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1.10.2.1 Kumars designproces

| dette speciale vil den overordnede metode af bade designprocessen og rammen for den
skriftlige opgave tage afsaet i Kumars designproces. Vi har dog foretaget en udvidelse af
metoden vedat de tre farstenodesSense Intent, Know Contexd Know Userwil indeholde

en kort idégenerering til sidstissemodedor at kunne inkorporere kreativ teenkning og
idéudvikling i de farste tre faser. En diskussion af dette valg om at udvide Kumars metode

kan laeses i diskussionsafsnittet.

| rapporten AA process for practicing design
lektor ved lllinois Institute of Technology ved Institute of Design i Chicago, en metode kaldet
Kumars designprocd&umar, 2009, s. 91Kumar har analyseret adskillige designprocesser

og har herudfra skabt en generisk designproces, som designere kan giuemate 2009, s.

94).

Kumars designproces er blevet vatia den kan skabe en gunstig ramme for en
designproceder er oplevelsesorienter&a den tager udgangspunhiirugerne og den
specifikke kontekstsom oplevelsesdesignet foregar i, hvilket er essentielt i oplevelsesdesign,

da en oplevelse opstdrar brugeren interagerer i en bestemt kontgksitzen, 2013, s. 146)

Kumars metode kan ogsa veere med til at understgtte en systematiseret desigigroces

iterativt kan beveaege sig frem og tilbage i processen, hvilket der kan blive brug for, da ny

viden f.eks. i forbindelse med testning af prototypen, kan skabe nye forstaelser, der kan danne
grundlag for et nyt desigfiKumar, 2009, s. 99)

Kumars designproces bestar af en aken horisontale linjgar fravenstre mod hgjrra
understandil make,0g den vertikaldinje oppefra og ned spaender &lbastracttil real
(Kumar, 2009, s. 95Pa disse to akser placerer Kumar syv forskeligelessom designere

skal igennenfKumar, 2009, s. 94FEn mockl af Kumars designproces kan g&snaeste side
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Figur 1 (egen tilvirkning), viser Kumars designproces med udgangspunkt i (Kumar, 2009, s. 95).

De syvmodeser:

1. Sense IntenDettemodehandler om at finde frem tihvilket problem der skal lgses
(Kumar, 2009, s. 95Dfte starter dettenodemed et utydeligt mal. Der skabes her en
hensigt med det oplevelsesdesignm senere skal skab&ette kan baseres pa
intuitive ogmidlertidige fornemmelser fohvilken retning designet skal ga i. Dette
modeidentificererintentionen for designéKumar, 2009, s. 95) Sense Interdr
dette speciales indledning, preelimiegeroblemformulering, begrebsafklaring,
litteraturreview, preesentation af to baerende teorier, farste idégenedeting,

videnskabsteoretiske og metodiske afsnit placeret. Der er desuden ikke inkorporeret et

bestemt teoretisk afsnit ud over praesentationen af de to baerendebiephdia og

ART. | stedet vil centrale teorier blive praesenteret og anvendt undervejs i specialet

nar det er relevant.

2. Know Contexti andetmodeskal konteksten undersgges, bade det fysiske
oplevelsesrum, som designet skal indga i, men ogsa hvad luestearacticénden
for brancher(Kumar, 2009, s. 97Pette vil vi ggre med interview, feltnoter og
deltagerobservationéKumar, 2009, s. 97) Kumars andetnode Know Contexil

Side27af179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke Bybergdansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

der blive preesenteret og analyserebpstpracticee k s e mpl et udstilling
Di g Sel vo p.Herihdarbliveninkarporeret relevasteorier, herunder

aestetikteori omkring eestetik, atmosfaere og ambiens, biophilisk design, den

psykologiske oplevelsesstruktimrandring, forundringog forvandling samt teori
vedrgrendescript. Disse teorier vil blive appliceret pa den indsamlede empiri, der i

dette afsnit er et interview med museumsinspektagr Mette Broch Jaaapsen
deltagerobservationi d st i | | i ng®n vioMprDke tRieg af sni t vi l
den konkrete kontekssom det kommende oplevelsesdesign skal implementeres i. |

den sammenhaengl der blive set naermere pa Naturkraft Museets formal samt
forhold til oplevel sessamfundet og opl eve
pa Naturkraft Museet vil Falk og Dierkings fysiske komstdKive undersggt gennem

Pine og GilmoreIHEME-analyse. Til sidst vil der veere en kort idégenerering for at

vise gennemsigtighed i idégenereringensprocessen.

3. Know Usersi dettemodeskal der skabes en forstaelse for brugerne og deres
oplevelsespreeferenc@g€umar, 2009, s. 96 Hvem er de, hvad foretraekker de og
hvordan agerer &Dette vil blive gjort gennem observationer, spgrgeskemaer og
interviews for at fa en dybere forstaelse af deres livsverden og skabe et
oplevelsesdesigmler forhabentligresonerer med deres behov og preeferencer
(Kumar, 2009, s. 96) Kumars tredjenode Know Usersil de geografiske,
demografiske, adfeerdsmaessige og psykografiske parametre blive anvendt til at
analysere og konkretisere, hvilken malgruppe dette speciales oplevelsesdesign vil
blive designet til. Derudover vil respondemesnuvaerende forstaelse af og ageren i
udstillingen ALivets TrbP0 blive analysere

for at anskueliggardavilken retning idéen til oplevelsesdesignet peger i.

4. Frame InsightsAt forsta de ovenstaende pointer er fiendedesomdrejningspunkt
(Kumar, 2009, s. 988). Her skal de ovenstaende indsigter analysfereat finde
manstreherived at sortere og gruppere den indsamlede erspiligt kan fare fil
designkriterie(Kumar, 2009, s. 988). Dette vil blive gjort ved hjeelp af KJ
metoden, der vil blive preesenteret senere i metodeafsnittet. Igenneratéden vil
der blive identificeret mgnstreom opstiller bade en problematik, en gnJiate of
Voice samt tre designkriterier, der skal danne retningslinjer for det konkrete
oplevelsesdesign, der vil blive udviklet i dette speciale. Den endelige
problemformulering vil desuden blive praesenteret i slutningen afetie.
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5. Explore Conceptddéudvikling er den drivende faktor i dette femtede(Kumar,
2009, s. 98)Her skal der med udgangspunkt i degigperier fra Frame Insights
undersgges forskellige desigi@mar, 2009, s. 98Dette vil blive gjort igennem
10+10 metodenbrainstormingog brainsketchingDer vil desuden blive idévurderet
gennem Ole Striims fem faser for idévurdering fositist at ende ud i en
preesentation af den endelige idé til et oplevelsesdesign til Naturkraft Museets
udstil IsTmdonLi vet

6. Frame SolutionsDet sjettemodeer mere praktiskorienteréumar, 2009, s. 99Jd
fra forrigemodeddégenerering vil der blive udarbejdet en prototype, som vil blive
testet p- Naturkraft Museet s guddilngen. i den
Her foreslar Kumarat der iterativt skiftes mellem idégenerering og testritakt
med at testene lgbende giver flere indsigter i brugernes preaefetdivezrder
evalueret pa disse tests af prototyfi€amar, 2009, s. 99PDer vil blive opstillet en
fysisk prototype p- opl evel,somgasesmepganet i
Naturkraft Museet kan afprgve. For at kunne undersgge om der opstar rammer for
mental restitution, vil der blive foretaget observationer af gaesterne, biologiske
malinger af stressniveau og puamtinterviewsmed respondenterne fra
prototypetesten. Herefter vil disse resultater blive praesenteret og analyseret ved hjeelp

af relevant teori.

7. Realize Offeringst sidstemodefokuseres der pdvad der skal til for reelt at kunne
implementere designet i den specifikke kontéKstmar, 2009, s. 3900). | Kumars
sidstemodevil der blive preesenteret en handleplan Failke naeste skridt der skulle
tagesfor at oplevelsesdesignet kunne implementeres i praksis. Dette speciales
diskussion er desuden placeret i dettmle hvor der vil blive diskuteret pa
undersggelsens metoder og resultater. Til sidst vil der vaere en konktiesion
besvarer problemformuleringen, samt en perspektivedgigpeger ud over rammerne

for dette speciales undersggelser.

1.10.2.2 Kvantitative og kvalitative metoder

Da denne undersggelse beskeeftiger sig med faenomener som en oplevelse, der ikke kan males
0g vejes, er dekvalitative metode valgt til indsamling af empiri. Den kvalitative metode

knytter sig til faanomenologien og hermeneutikken og bliver anvendt til at fa en dybere
forstaelse af brugernes oplevelse. Den kvalitative metode ger ofte brug af interviews,
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observationer og kvalitative spgrgeskemaundersggelser for at kunne fa en indsigt i individets
livsverden(SonneRagans, 2017, s. 19@leldbjerg, 2006, s. 1Ianggaard, Brinkmann,
Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s. 2Busch, 2015, s. 88) dekvalitative metoder sgger man

at kortleegge og analysere subjektive oplevelser, udsagn og meninger for pa den made at
kunne inddrage forskellige perspektiver, aspekter og kontdl&ianeRagans, 2021, s. 45)
(SonneRagans, 2017, s. 19@eldbjerg, 2006, s. 19ranggaard, Brinkmann, Szulevicz, &
Jacobsen, 2015, s. 1®rojekteter udarbejdet deduktivt, da det tager sit afseet i teorier
omkring natur, simuleret natur og langsomme oplevésenneRagans, 2021, s. 2Nores
undersggelser er af empirisk natur og vil bilvesamlet i forhold tien specifik caséwor vi

ser, om vores empiri stemmer overens med de beerende teorier for denne unde@ggelse
valg er truffet for at kunne tage afseet i tidligere forskning og teoriers pointer for at have et
udgangspunkt at starte denne undersggelse i. Den primaere empiri er indhentet i felten, men
med udgangspunkt i den valgte teori og rummer kvalitativegsgkemaeog

semistrukturerede interviews. Dette er valgt for at kunne indsamle dybdegaende og
personlige perspektiver pdvordan individer oplever og reagepé naturbaseredoplevelser

i en museumskontekst. Derudover rummer den primaere empiri ogsa obseryvdépkan

give indsigt i geesternes adfaerd, og reaktioner, som maske ikke ville fremkomme i et
interview alene, samnedeltagerobservatiamher kan give os en kropslig og sanselig

forstaelse af simulerede naturmiljger i museumskontekst.

1.10.2.3 Mixed method

Mixed methodsr nar kvalitativ og kvantitativ empiri samles i en og samme undersggelse for
at kunne opné en dybere og meuanceret forstaelse af feenomener som f.eks. mental
restituion (Giacomini, et al., 2010, s. 57®lixed methodbruges ofte inden for forskning

inden for sundhedsomrad@iacomini, et al., 2010, s. 14%etanvendes endda ogsa inden

for forskning i mental sundhdi&lassen , Creswell, Clark, Smith, & Meissner, 2012, sl1)
forhold til at benyttenixed methodsen undersggelse kan det veere en styrke, da man
indsamler mere omfattende empand hvis man kun indsamlede kvantitativ eller kvalitativ
empiri (Giacomini, et al., 2010, s. 578)letoden anerkender at have bade styrker og
svagheder og sgger at udvide, uddybe og forklare forskningsresultater ved at inddrage bade
den kvalitative og den kvantitativeetode Mixed methodskan give en bredere forstaelse for

de dynamikkerder er i spil i en undersggel&iacomini, et al., 2010, s. 57&er kan veere

flere forskellige grunde til at veelge at benyttxed methodd dette speciale er det benyttet
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for at kunne kombinere den kvalitative og kvantitative empiri med hinanden, da de hver isaer
kan belyse forskellige aspekter. Desuden blwered methodbenyttet til at undersgge

hvorvidt det kommende oplevelsesdesign skaber mental resti@acomini, et al., 2010, s.
580) Kombinationen af kvalitativ og kvantitativ empiri vil blive anvendst i testen af dette

speciales prototype.

Kombinationen af bade kvalitativ og kvantitativ empiri vil i denne undersggelse vise sig i
kombinationen af kvalitative semistrukturerede interviesasnt kvantitative biologiske

malinger pa respondenters puls og stressnigialogiske indikatorehari tidligere

undersggelser veeret anvendtdbrdentificere om naturelementer samt audio kan nedseette
stress og virke afslappenfgcott, et al., 2020, s. {Pavies, et al., 2012, s. 22Bledvedev,
Shepherda, & Hautus, 2015, s. Kpmbinationeraf disse to former for empiri vil blive

anvendt for at kunne undersggen der er skabt rammer for mental restitution i

prototypetesten af det kommende oplevelsesdesign ved at kunne knytte respondenternes
biologiske data, der kan forteelle om stressniveau og puls stiger eller falder, med deres udsagn

omkring oplevelsen, f.ekem de taenkte pa noget under oplevelsen eller falte sig afd@ppe

1.10.2.4 Kvalitative spgrgeskemaer

For at fa en dybere forstaelse af hvad Naturkraft Museets nuvaerende brugere synes om
udsti |l | i ngaerdeftleverueforset Kvalitative spgrgeskemaer. Disse er blevet
placeret pa Naturkraft Museum i perioden 7. febridamarts 2025har 33respondenteng

er udformet til selvbesvarel¢®Isen, 2006, s. 22) udformningen af disse kvalitative
spgrgeskemaer er der gjort brug af abne spgrgsmal, hvor det er forsggt at ggre spagrgsmalene
sa neutrale som muligt, sa de ikke kommer til at lede geesternes besvarelser i en bestemt
retning(Olsen, 2006, s. 22+2@)ertil har det veeret hensigten at benytte faktuelle og
holdningsspgrgsméOlsen, 2006, s. 165pgrgeskemaerne er udformet pa dansk, tysk og

engelsk, sa forskellige nationaliteter har mulighed for at besvare dem.

Inden de kvalitative spargeskemaer blev delt ud pa Naturkraftéf@sespargsmalene
blevet afpravet pa to testpersoner for at undga indforstagiingersen, 2013)Under denne
test blev forbedringsmuligheder identificeret og efterfalgende rettet til, s& spgrgsmalene

forhabentlig blev nemmere at forsta og var mindre farvet af fagsprog.
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Desuden er spgrgsmalene udformet med afszet i teoriehRInImmersion script og
biophilia for at kunne undersgge, om der er kohaerens mellem felt og teori. De kvalitative

spgrgeskemaer kan sdslag 2, og de besvarede spgrgeskemaer kanlatzg) 3.

| efterbehandlingen af empirien fra spgrgeskemaerne vidloerudarbejdet en semantisk

analyse af geesternes udsagn for at kunne kortleegge underliggende temaer og

opl evel sesprbferencer i g Pst e(Saleus, Kheld,&ke me d
Shaalan, 2020, s. 6Resultaterne fra den semantiske analyse kantsiag iL4 og vil blive

anvendt i analysenafsnittet3 Know Users

1.10. 2.5 Obs ersva thudstilingen i ALI vet

For at f- en forst-else af hvorTarerdgrbst er ne
udfart observationer i udstillingen i perioden 6. septemb8r september 2024. Disse

observationer er udfart af en halvskjult observé&mnesen, 2020, s. 5&)er sa neutralt som

muligt har lavet strukturerede observationer af geesternes ageren inde i udsii#ingesen,

2020, s. 56)Observationerne har haft til formal at komme helt teet p& gaesterne i den givne

kontekst, preecis nar det skhvor det skef(Sunesen, 2020, s. 53)

| observationskriterierne har der veeret fokus pa, hvor leenge de besggende har befundet sig i
udstillingen, fordi dette kan veere en markgr @n de finder udstillingen interessant eller
behagelig at veere i. Et andet observationskriteridgned geesterne har interageret med i
udstillingen. Det er nyttigt at vigem gaesterne har lyst til og forstar mulighederne for at
interagerer i rummet. Derudover er der obseryérairvidt gaesterne har siddet ned, om de
befinder sig pa averste eller nederste niveau, om de er kommet i grupper eller alene og
hvordan de har talt sammen med hinanden i udstillingen for at kunne fa en forstaelse for de
sociale mastre(Sunesen, 2020, s. 5@usch, 2015, s. 88)

| forhold til observationerne, der retter sig imbgtordan geesternes taler sammen, er denne
observation ikke i samme grad objektiv som f.eks. tid brug i udstillingen og antal geester er,
da der er en vis grad af fortolkning af geesternes agevriket knytter sig til den

hermeneutiske videnskabsteoretiske retning. Dette valg om at inddrage et fortolkende
observationsparameter er taget for at kunne fa en dybere forstaelse af det sociale i

udstillingen fALivets TrbPo.
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Observationerne af geesternes adfeerd er foretaget, da vi har gnsket at forsta, hvorledes
gaesterne benytter udstillingen for at fa en forstaelse af den kontekst, som et nyt design skal

indga i. Observationsskemaet fra denne strukturerede observation lesi bitalg 4.

| efterbehandlingen af observationerne er de forskellige malbare kvantitative paraoratre
tid og antal af interaktiongblevet talt op, og der er udregnet et gennemsnit for at kunne
danne en median for geesternes adfaerd i udstillingen. Denne udregning og resultaterne heraf

kan ses bilag 4, ogresultaterne herfra vil blive anvendt i analyseaifsnittet3 Know Users.

Dererdesuden ogsa udfeen observation af geesternes adfzerd i forbindelse med
prototypetesten ud fra devenstdendprincipper med en halvskjult observat8unesen,

2020, s. 56pg tilhgrendeobservationskriterier, der kdgeses bilag 5. Disseobservationer

blev udfgrt pa Naturkraft Museet fra d. 2. april 2025 til og med d. 4. april 2025, hvor der blev

observeret pa 22 respondenter, der deltog i prototypetesten.

Der er desuden udarbejdetBHEMEa nal ys e af udgTlsrtHRhel&Gingpen AL v
2005, s. 6)hvor vi er taget ud i den specifikke kontekst for at obserhemdan
udstillingsrummets elementer er kurateret. DERHEME-analyse kan findsi bilag 8.

1.10.2.6 Deltagerobservation pa @havsmuseet

Der er | avet en deltagerobservation i udst il
februar 2025. Dette er gjort, da denne udstilling er blevet fremhaevet $@st gractice

eksempel, og derfor besluttede vi at undersgge denne udstilling med henblik pa at fa
inspiration og ny viden. Under deltagerobservationen lagde observatgrerne e pa
feenomenologiske, sanselige tilstedeveerelse i udstillingen gemaeketing(McLeod,

2024, s. 1)samt hvilke fglelser og stemninger, der opstod uddiagerobservation, og har

derfor ageret totaldeltagéBunesen, 2020, s. 5onneRagans, 2021, s. 4{Busch, 2015,

S. 88)(Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2@&)) blev udarbejdet et
observationsskemapm blev udfyldt kort tid efter deltagelsadstillingen(Tanggaard,

Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015, s.(@lnesen, 2020, s. 5&bservationsskemaet

var udarbejdet med baggrund i teoribegrebéorendring, forundringog forvandling

immersion biophilia, ARTog script Disse teoribegreber vil der blive redegjort for lgbende

nar de anvendes. Dette er gjort for at kunne samle empiri, der kunne bygge bro mellem felten
og teorien. Observationsskemaet kan laeb#ag 6, og pointerne herfra vil senere blive

anvendt i analysen fsnittet2 Know Context
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1.10.2.7 Mgder med Naturkraft Museet

Da der er indgaet et samarbejde med Naturkraft Museet, er der blevet afholdt to mader
henholdsvis d. 21. november 2024 og d. 29. januar 2025, i forhold til dette speciale. Derefter
har der lgbende veere mailkorrespondancer mellem Naturkraft Museet og os. Disse mgder er
blevet afholdt bade fysisk og online med museumsinspektar og teandedeam

Udstilling pa Ringkgbing Fjord Museetaroline E. Larserog museumsinspektgr og

teamleder for Team Leering pa Ringkabing Fjord Mudgiegitte Moos Farsg. Pa disse

mgder er der blevet drgftet praktiske rammer, samt idégenerering og validerowgrgigt

over mgderne, samt de vigtigste pointer derfralé&ses bilag 7. De nye indsigter og
perspektiver, der er indsamlet til disse mgder, vil blive brugt til analyg&udvikling. Det

er dog vigtig at have in mente, at E. Larsen og Moos Farsg er partskilder og derfor er farvede
af deres position i organisationen, hvilket vil blive taget i betragtning, nar empirien fra disse

mgder skal anvendes.

1.10.2.8 Semistruktureret interview med ekspertkilde

For at kunne undersgge genstandsfeltet fra et bredere perspektiv er der foretaget et
semistruktureret interview med ekspertkilden Mette Brock Jacobsen, som er uddannet
etnolog og arbejder som museumsinspektgr pa @havsmisesaiarg lfilag 9, s. 1).Broch
Jacobsen var en af de skabende krpbpfter bag
udvalgt som respondent for at kunne belyse vigtige pointer fra processen med at skabe en
udstilling, der benytter simuleret natog som formidler naturen og menneskers tilknytning
dertil. Metodensemistruktureret interviever valgt, da den knytter sig til den kvalitative

metode, samt tillader, at der undervejs i interviewet afviges fra den pa forhand konstruerede
interviewguide, saledes at der kan stitiggalgende og uddybende spargsmal undervejs for

at dykke dybere ned i respondentens livsve(@ersch, 2015, s. 890) (Sunesen, 2020, s.

47) (Kvale & Brinkmann, 2015, s. 185+19(janggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen,
2015, s. 3132+4041). | interviewguiden er det forsagt at lave spagrgsmal, der ikke er
ledendesarespondentens besvarelser forhabentlig ikke bliver farvet af spargsritalene

& Brinkmann, 2015, s. 23@32). Interviewguiden kafindes ibilag 10. Nogle af

spgrgsmalene i spargeguiden har baggrund i teorierne; immersion, oplevelseseptog
Derudover er spgrgsmalene udformet i en bestemt reekkefglge for at falge kronologien i deres
designprocegKvale & Brinkmann, 2015, s. 185pa den made knytter metoden sig til

hermeneutikken, da det semistrukturerede interview har til formal at udvide vores
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forstaelseshorisont med ny viden og perspektiver draget ud fra Broch Jacobsens erfarede

praksis og professionelle virke.

1.10.2.9 Transskription

| efterbehandlingen af det semistrukturerede interview er der blevet foretaget en fuld
transskription(Sunesen, 2020, s. 5@ormen aendres, nar det talte ord transformeres til det
skrevne. Hekan nuancer i interviewet ga tabt, som f.eks. tonél&jale & Brinkmann,

2015, s. 236]§Tanggaard, Brinkmann, Szulevicz, & Jacobsen, 2015, sD&3je ewigtigt at
veere opmaerksom pd, nar der arbejdes med transskriberet tekst. Det er dog forsggt at
indskrive skift i toneleje, afbrydelser fra omgivelsersamt grin under interviewet, nar det er
vurderet at have betydning for forstaelse af det §@itsch, 2015, s. 92Dette er skrevet i
parentes og i kursiv undervejs i transskriptionen. | denne transskriptionssmpletda der
er taget et valg om at slette ARKKvEe& o0g
Brinkmann, 2015, s. 23240) Dette valg er truffet for at gge lsesevenligheden og

overskueliggare teksten.

Transskriptionen af interviewet med Broch Jacobsen kan finakeg 9 og vil blive anvendt
som dokumentation og beleeg for en senere anabfsaiitet2 Know Contextsamti den

lgbende idégenerering.

1.10.2.10 Semistruktureret interview med Naturkraft Museets gaester

| et forsgg pad at f& mere viden om Naturkraft Museets gaesters praeferencer indenfor natur er

der taget udgangspunktiensemistruktureret interviewform, hvor der er stillet spgrgsmal til
besggende pa Naturkraft Museete ns de er inde i udstil |
ikke veeret muligt at styre, hvorvidt respondenterne svarede alene eller i grupper, og at de
kunne farve hinandens besvarelser, nar de blev interviewet i gruppedt Gassterne bliver
interviewet midt i deres museumsoplevelsan desuden farve gaesternes besvarelser, da de

kan blive farvet af tematikker fra museets udstillinger.

Der er | avet en spBrgeguide med bl ot et

ved naturen?o. Dette spBrgsm-l er et -bent

preeferencer og forstaelser af emnet natur. | nogle tilfeelde er detrgpilblgende spargsmal
for at kunne specificere en gaests svar yderligere. Det semistrukturerede interview er igen
valgt for at kunne fa et dybt blik ind i respondenternes livsverden ved hjeelp af opfalgende
spgrgsma{Kvale & Brinkmann, 2015, s. 19+22+47+190yansskriptionen af disse

Side35af179

ngen

SpBr

S



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke Bybergdansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

interviews er fuld transskription, der ved brugamplingund |l ader fARhOoOEer for
leesevenlighedetBunesen, 2020, s. 5vale & Brinkmann, 2015, s. 23240) Da

Naturkraft Museets gaester har forskellige nationaliteter, og iseer det tyske sprog er
repraesenteret, er alle respondenter blevet opfordret til at svare pa deres modersmal, da der er
taget et skan om, at der kunne opsta en simplificering af svarene, htésnges&ulle svare

pa et fremmedsprog. F.eks. hvis en tysk geest skulle svare pa engelsk, og det sé igen skulle
overseettes til dansk, sa ville denne sgralon kunne lede til, at vigtige nuancer kunne ga

tabt. | stedet er det valgt at transskriptionetyske interviews er oversat direkte fra tysk til

dansk af en sproglig fagperson. Derfor er der forhabentlig ikke gaet for mange nuancer tabt,
men vi er dog opmaerksomme pa, at dette kanTsk@sskriptionen afidse

semistrukturerede interviews af geestan findes bilag 11 og vil blive brugt til analyse i

afsnittene 3 Know Usersi 4 Frame Insightssamtigbende i idégenereringen. Der er desuden
foretaget semistrukturerede interviews med de gaeltedeltog i prototypetesten, for at

kunne fa en dybere forstaelse af deres oplevelse med prototypen, samt en indsigt i om
oplevelsesdesigrtfungerede efter hensigten. Spgrgeguide til disse interviews kanileeses

bilag 12, og transskriptionerne heraf kdaeses bilag 13.

1.10.2.11 Empiribearbejdning

Dette speciales empirigrundlag, der er indsamlet gennem observationer, mgder,
semistrukturerede interviews og deltagerobservationer, vil blive efterbehandlet ved hjeelp af
KJ-metoden, der vil blive praesenteret herunder. Resultaterne af efterbehandlingen af
empirien vil herefter blive praesentereifgnittet4 Frame InsightsDet er i dettanode at al

den empiri, der er indsamlet til dette speciale, vil samles og kategoriseres. De forstaelser og
tematikker, der treeder frem her, vil lede os videre i udformningen af et oplevelsesdesign, der

kan testes og anvendes ved Naturkraft Mtuse

1.10.2.11.1 KJ-metoden

Jiro Kawakita, som er Professor Emeritus ved Tokyo InstituTeeolhnology(Scupin, 1997,

s. 233) har udviklet en metode, han kalder-®&toden. Kdmetoden er udviklet for at kunne
analysere store maengder kvalitative data, som er indsamlet i(fettepin, 1997, s. 234)
Der er truffet et valg om at udvide ¥detoden til bade at indbefatte teori og empiri pa
baggrund aChristian Sandbjerg Hansen og Kristian Lars#ar i bogerMetodefetichisme:
kvalitativ metode pa afvejgPar s kr e v et -mktadeempiritekrtik: o0 Teor i

sammenvbpbvede Kk(danser & Larkeh, 20dimier har ldansen og Larsen en
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pointe omkringat empiri og teori ikke bgr behandles adskilt i det videnskabelige arbejde, da
detskal ses om en samlet made at taenke, handle og vurdgtansen & Larsen, 2015, s.
123-124) KJ-metoden indeholder fire steps.

1. Labelmaking | dette farste step nedskrives de forskellige indsigter fra den
indsamlede empiri pa sma sedler, kun én pointe per sgtgdin, 1997, s.
235)

2. Label grouping:Pa dette trin skal alle de sma sedler blandes, hvorefter de
skal sorteres ud i forskellige grupg&cupin, 1997, s. 235Disse grupper kan
omstruktureres flere gange. Kawakita understreger, at man skal tilsideseette
logiske tankemgnstre og lade intuitionen rade pa dettertdrtil al empirien
er opdelt i grupper. Herefter skal de forskellige grupper tildeles
overskrifter/temaer. Hvorefter grupperne igen kan slds sammen med andre
grupper med samme temaer for at kategorisere empirien yderligere. Her er
malet at strukturere emgen, sa der er under 10 overskrift&cupin, 1997, s.
235236)

3. Chart makingHer skal der kortleegges mgnstre i empirien, f.eks. arsag og

virkning, selvmodsigelser og forbindeld&cupin, 1997, s. 236)

4. Written or verbal explanatiorDette er en verbal eller skrevet forklaring af de
mgnstre, der er fundet i forrige tiiBcupin, 1997, s. 236Per skal skabes
konsensus om degtigste pointer fundet ved hjeelp atHhetodenScupin,
1997, s. 236)Dette kan skabes gennem konstruktiv dialog, hvorefter de

udvalgte pointer vil blive omdannet til designkriterier.

1.11 Delkonklusion pa Sense Intent

IgennemSense Intergr der beskrevet dette specialets problemstilling, der har |ekditil
preeliminaergroblemformulering der lydefi Hv or dan kan der skabes et

Natur kr aft Museet, S=- simulerede naturel emen

| forhold til at kunne kortleegge, hvilken retning undersggelsen skulle bevaege sig i, er der
fremstillet et litteraturreview, der omhandler tidligere forskning inden for emnet. Her var iseer
teoriernebiophilia og ARTofte omtalt og bliver derfor retningsgivende for den videre

undersggelse. Igennem litteraturreviewets litteratur er vi blevet gjort opmaenksziny/ R
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teknologi som en gavnlig metode til at skabe immersiveulerede naturoplevelser, der kan
fremme mental restitution. Der er desuden blevet beskrevet en metodisk og
videnskabsteoretisk retning, som vil danne holdepunkt for empiriindsamlingen. Her afsluttes
Kumars fgrstenode Sense Intent

2 Know Context

| det falgende afsnit, via Kumars andebde Know Contextjl konteksten blive beskrevet

og analyseret med inddragelse af forskellige teoretiske perspektiver. Dette afsnit vil gare brug

af flerstedet etnografi for ikke kun at tage
T r kudstillingen p& Naturkraft Mus¢(Marcus, 1998, s. 83)nen for ogsa at kunne

undersgge og analysere faenomener som simuleret natur, mental restitution og

oplevelsesdesign i best practiceeksempel. Dette gares for at kunne udlede idéer og

pointer, der kan inddrages i den videre undersggelse.

2.1 Praesentation af best practice

Til andet mgde med Naturkraft Museet foreslog teamleder for Team Udstilling og
museumsinspektar pa Ringkgbing Fjord MusEet.arsen, at vi burde tage til Faaborg for at
besRge I havsmuseets uf.s daidé Harienmasse 8peendendeDi g Se |
initiativer i deres udstillinger som vi uden tvivl kan blive inspireret (@flag 7, s. 4. Ud

over at veaere blevet anbefalet af E. Larsen er der ogsa andre parametre, der har spillet ind pa
vores valg om at wundersfRge udstillingen fAMPT
vundet prisetSEGD Global Design Awardg er blevet nomineret tileritage Award SBID

International Design Awardg Creative Circle(@havsmuseefpr deres multisensoriske

design, der seetter fokus pa menneskers tilknytning til natDegrgar denne udstilling

velegnet sonbest practiceeksempel. Herunder vil der blive foretaget en analyse ved hjeelp af
inddragelse af supplerende teorier og empiri frasdatistrukturerede interview af

ekspertkilde Broch Jacobsen og deltagerobser

2.1.1 Ryst posen

Da @havsmuseet startede op, havde de ingen fast base, men udbgd ture ude i naturen med
forskelligeguider(bilag 9, s. 1:2). De ville gerne have et fast museum, hvor de ville have den
natur, de far havde vist rundt i, som omdrejningspunkt, ogsa selvom det nu blev en indendgrs
attraktion. Til at skabe dette museum hyrede de Will & Agdhitsg 9, s. 3), der med en
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antropologisk tilgang undersggte emnet natur og kultur og vendte tilbage til @havsmuseet

med disse beskedéi:Og s-dan helt sk=-ret ind til benet,
svarer pa spgrgsmal, som folk ikke diébilag 9,s.3).i0g s - sagde de ogs-:
gerne hgre om dem e | (kilag®, s. 3) Ud fradisse fund har @havsmuseet derfor forsggt at
rysteposenkilag9,s.3)vecat | ave et anderl|l edes museumsbes

Sel vo.

2.1.2 Udkantsdanmark

| forhold til m-1l gruppen for udstillingen AN
arbejdetudfrai (. . .) en m=l gruppe (...) som hed gyr
dig og mig. "Men dog, sa kan du sige, at den stgrste gruppe pa museet generelt er jo 60+,

fordi de har tidef (bilag 9, s.7). Broch Jakobsen taler desuden om segmenteringen af
malgruppen, da hun sig¢i:For di det er s-dan, at n-r man |
lille by i Udkantsdanmark, og man sa har et meget smalynmppebegreb, sa gar man det

virkelig sveert for sig e |(bilay 9, s. 7). Her forteeller Broch Jacobsen, at nar man som
@havsmuseet i Faaborg befinder sig i Udkantsdanmark, sa er der fA mennesker og derfor

bliver man ngadt til at lave errdd malgruppesegmentering.

2.1. 3 niMPbr-kdstibimnggn Sel v o

Udstillingen AMPrk Dig Selvd kredser om menn
af fem forskellige rum, der forestiller et naturlandskab, henholdsvis Bakken, Mosen, Den

Mgrke Skov, Hav og Menneskets Natur. Efter hver af rummene er der eéedisation,

hvor de besggende kan teste sig selv i forhold til forskellige naturstimuli. Inde i udstillingen

er der et overordnet lydbillede, men der er ogsa tre forskellige lydspor: Et til barn, et hvor en
fagperson fortaeller om elementerne i rummettaged sma historier, som gaesterne kan

falge ved hjeelp af en lille lydafspiller. Lydforteellingerne kan hares pa dansk og engelsk,

hvilket veelges i starten. Herefter kan de besggende aktivere lydforteellingerne ved hjeelp af
smabeaconsder er placeret rundt omkring i udstillingéra neeste sidees billeder af

lydafspilleren, samt de forskellige lydspor og en oversigt over udstillingen.
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Al 4 landscupe;

in 10 kilometers around

Faaborg. The exhibition provides suggestions as to where you

can explore them in real life - together with us or on your own.
Maybe you live near the same types of landscape.

Discover Yourself should be experienced with all your senses.
Thatis why we have replaced texts with storytelling. You activate
the stories when you point the Storyteller towards the stickers

shown here. There is no specific order.

Enjoy your tour!

T SOUNDTRACKS e

Billede 1-2 (egen tilvirkning), viseri nt r odu kt i o n st @e& [Fudgillingen. g

Start din
historiefortaeller her

Billede 3-4 (egen tilvirkning), viser lydafspilleren og de beacons, der
bestemmer geestens sprogil yds por ene i -uddtilingen. Di

Inden geesterne kommer ind i udstillingen, far de udleveret en lydafspiller af en
museumsveert, der introducerer dem til konceptet. Gaesterne bliver herefter bedt om at tage
skoene af, inden de gar ind i udstilling®& naeste side sesbillede af udstillingens

indgang.
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@

Stil dine sko her,
inden du traeder ind i udstilling(

Billede 5 (egen tilvirkning), viseri ndgangen t il
S e |-udsiillingen, hvor gaesterne kan stille deres sko.

2.1.4 Efterlad dine sko og forventninger ved dgren

Det at bede folk om at tage skoene af, inden de gar ind i udstillingen, kan vaere en
overraskelse for de besggende og veaere noget, de ikke forventer, da dette normalt ikke er
kutyme, nar man skal pa museum. Derfor kan det ga ind og brydesddépesor oplevelsen.
Roger Schank og Robert Abelson forklarer i bo§eripts, plans, goals and understanding
scriptssom veerende de forventninger, individer har til en given situation ud fra tidligere
oplevelse(Schank & Abelson, 1975, s. 158criptskan altsa ses som en drejebog for, hvad
man kan forvente i en given situation. De virker adfeerdsregulerende og hjeelper individer til,
hvordan de skal agere "passende” i en bestemt koif&tsink & Abelson, 1977, s. 41)

F.eks. nar et individ gar pA museum, kan de forvente, at de skal kabe en billet, ga ind i en

udstilling, kigge pa kunst eller artefakter og leese om dem.

Det, at museumsgaesterne skal stille deres sko i indgangen til udstillingen, kan skabe et brud
med deres mentageript for oplevelsen. Dette brud kan vaere det, der far oplevelsen til at
skille sig ud fra oplevelsesstrammen og gar den saerligt mindeveerdig. Broch Jacobsen
italeseetter det at tage skoene af,sén(: . . . ) en super fed gi mmick,
tager skoene af mu(bilag 9, s. 13). Her taler Brochlacobsen ind i, at dette brudssiipt er

noget, geesterne husker seerlig godt, da @havsmuseet nu er kendt som det sted, hvor man skal
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tage skoene af. Generelt er wudstillingen AMP
gaesternescriptsfor at ga pa museum. Dette beskriver Broch Jacobsen, da hurmi§lgeer

jo meget forskelligt, hvordan folk har deed den der udstilling, fordi nar man kommer til et

kul turhistorisk museum,(bilag9,s.4).dervelenererd8rochman nog
Jacobsen til, at de fleste, der gar pa kulturhistoriske museer, nok havde forventet mere

tekstlig formidling end sansebaseret, og derfor sker der et forventningsbrud pa godt og ondt.

Broch Jacobsen uddybersendgre: . . . ) hvis du i kke g-=-r med p-
at kravle op pa en gravhgij, hvilket nogen jo ikke har, sa virker det heller ikke. Sa det er jo

sadan lidt knald eller fald, kan du sige. Og som man kan sige, det er et keempe eksperiment,

og dé er fgrste gang, jebar lavet noget, som enten sa er folk tophamrende begejstrede, eller
0gs- s- synes de Vv(bilagdesld)i Herfar Brach Jaswbsenpainteett | or t
at wudstillingen skiller sig ud fra det fAnorn
og kravle rundt, og at dette ikke altid lykkes. Her siger hun, at besggende enten slet ikke kan

lide udstillingen eller synes denmgtig god.

Det at facilitere et brud megtriptigennem et oplevelsesdesign kan veere med til, at

oplevelsen skiller sig ud og skaber nye perspektiver og muligheder for besggende. Men det

kan ogsa virke mindre tiltalende pa de geester, der havde glaedet sig til et mere klassisk
museumsbesgg. Broch Jacabarteeller om gaester, hun har mgdt i forbindelse med

udstillingen og deres holdning til det meget lydbaserede oplevelsesunivers. Her siger hun

blandt andet om mgdet med en eeldreddm® -~ sagde hun, saldegefODgn el sk
hun kunne slet ikke holde ud og hare lydbgger. Sa for hende, sa var det simpelthen bare

sadan en... Hun stod bare af bdy ¢bitag 9, s.9). Her fortaellerBroch Jacobsen, at denne
specifi kke museumsgbst nok havdaecrigt.Deneet r uk ket
Anyed m-de at g- p- mMuseum p- kan ti] genghbl

Jacobsen forteeller om, da hun siger:

A(...) der kommer mange mennesker, som tr
museum. Som sa bliver sadan virkelig... Altsa jeg har madt folk, som var ordblinde,

som var dybt lykkelige over, at de skulle ikke leese noget. Jeg har haft en familie, hvo

bade mor og to bgrn havde ADHD. Og hun sagde, at det var fagrste gang, de havde

hafts ~-dan en oplevelse p- et museulBlag For di
9,s.8).
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For disse gaester kan det sansebaserede og lydbarne design skabe en gksidatimmfeed

museumsverdenen, de ikke har oplevet far.

Val get om at formidle primbrt gennen)l yd for
fordi det jo er bevist mange gange, at det cirka er 5% af de tekster, man heenger pa et
museum, som bliver | PbPst. Og 5% &ilag®Ean6/j.ekst mb
Broch Jacobsen understreger her, at en stor del af den tekstlige formidling pad museer normalt

gar tabt, da det kun er 5% af tekstéer bliver lzest.

Grebet med at bede folk omtage skoene ainden de gar ind i udstillingen, har ogsa en

anden funktion end at bryde med geestescepts.Dette italesaetter Broch Jacobsen, da hun

sigeri For det fRBrste, har vi jo sindssygt man:
over, giver en masse sanseindtrykdséivar sadan en meget nem made at fa folk ligesom i

en and e nbilag®,s. @e HedbeskriveBroch Jacobsen, at det at ga pa

strampefadder kan vaere med til at give andre sanseirajiskabe immersion hos gaesterne

ved,at de far en fglelse af, at de er tradt ind i en anden verden. Igennem hele udstillingen er

der forskelligartet underlag, som f.eks. simulerer graes pa en gravhgj, en sumpet mose og en

sandstrand. Billeder af dette kan kesunder

Billede 6-8 (egen tilvirkning), viser forskelligartet
under |l ag i udstillingert
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Billede 9-10 (egen tilvirkning), viser forskelligartet
underl ag i wudstillingen

Desuden beskrives det skiftende gulv ogsa i observationsskemaet fra deltagerobservationen
saledeso D esdnselige aspekt med at underlaget hele tiden skifter, nar man traeder ind i et
nyt af de fem udstillingsrum, fungerer rigtig godt og giver en anden kropslig forankring i

oplevelsen (bilag 6, s 1).

2.1.5 Det er dejligt at veere Vor Herre indimellem
| forhold til det manipulative i at de fem rum foregiver at veere direkte naturoplevelser

gennem simuleret natur, siger Broch Jacobsen:

AMen jeg er ogs- blevet spurgt om, er det
indenfor, nér det jo ligger derude. Og det kan jeg sagtens fglge, men det er jo bare

sadan, at det kan vaere dejligt at veere Vor Herre indimellem. Og det er vi jo derinde,

for vi kan jo veelge den der manipulation. Sa vi kan forstaerke vores pointer, nar vi er

indenfor i et rum @Bilag 9, s.6)

Det at forsteerke pointer gennem manipulation, som Broch Jacobsen herover beskriver, kan

gares gennem aestetiske og sanselige virkemidler.
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2.1.5.1 Astetik, atmosfeere og ambiens

| et forsgg pa at skabe oplevelser bliver omverdenen mere end nogensinde far iscenesat,
formet og tematiseréBchmidt, 2016, s. 571t af de greb, man kan benytte til dette, er
arbejdet med aestetik. Astetik er det, som gaesterne oplever, s snart de traeder ind i et
oplevelsesrum. Christian Jantzen, Mikael Vetner og Julie Bouchet beskriver i bogen
Oplevelsesdesigmstetik som en intuitiv og sanselig made at erkende verddamtaen,
Vetner, & Bouchet, 2011, s. 25Estetik kan veere med til at forundre, forandre og aendre
maden, hvorp& man opfatter, ser og fors@eomgivelserJantzen, Vetner, & Bouchet,

2011, s. 25)Derudover karzestetik veere med til at skabe unikke og personlige oplevelser
ved at tale til den besggendes individuelle preeferddeatzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s.
270-271). Der kan findes et overraskelsesmoment i aestetikken, da den kan tilfgje noget, som
individet ikke havde forudset ville veere til stgdantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 129
130).

| forbindelse med cestetik er det ogsa relevant at neevne begrebet atmosfeere, der ifglge filosof
Gernot Bohme er en fuld sanseoplevelse af at veere kropsligt til stede pa et bestemt tidspunkt i
et specifikt rumBohme, 1993, s. 122Atmosfeere er ikke noget, der kan lokaliseres direkte.

Det er i stedet graenselgst uden nogen begyndelse eller si{Boimge, 1993, s. 114)

Atmosfaere kan desuden siges at fremkalde seerlige falelser og stenfBiitgae, 1993, s.

114)

Det ambiente er et begreb, der ligesom atmosfeere og aestetik refererer til det sanselige. Det er
som atmosfeere ogsa allestedsnaerveerende, hvor det kan vaere overalt pA samme tid, dog pa en
mere subtil facoriSchmidt, 2016, s. 579Det er et konsistent hele, der fylder en kontekst
fuldsteendig(Schmidt, 2016, s. 579MHer er lyd et ambient virkemiddel, der kan veere
allestedsneerveerende og fuldt absorbere et helt rum og de mennesker og ting, der befinder sig
derinde(Schmidt, 2016, s. 579)

2.1.5.2 Fuglekvidder, vind i treetoppe og ulvehyl

Det ambiente er et af de baerende virkemidler i form af det altomsluttende lydbillede, der

indhyller alle udstillingens fem rum i naturlyde. Her beskrives effekten af lydbilledet fra
deltagerobservationei:Det overordnede | ydbillede, der i1
fuglekvidren, vind i treetoppe, knirkende treeer og ulvehyl, er imponerende og meget

immersivt, det forsteerker virkelig fglelsen af at befinde sig udenfor. Samtidig med at det

fungerer utrolig godt sorbaggrundslyd til de sma forteellinger, man kangérinem
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lydafspillererd (bilag 6, s. 1) Det overordnede ambiente lydbillede beskrives her som et
virkemiddel, der er med til at skabe immersion. Lyden omfatter hvert et hjgrne af alle fem
rum og understatter alle rummene pa trods af deres forskellighed. At bruge lyden til bade at
skabe en ragd trddennem hele udstillingen, samtidig med at den understgtter det immersive
og ambiente, samt skaber en lydkulisse for de sma separate lydforteellinger, er et vellykket

greb i udstillingen AMPrk Dig Selvo.

2.1.5.3 Store faglelser
De fem forskellige rum i udstillingen har hver deres atmosfeere, hvilket Broch Jacobsen ogsa

taler ind i, da hun bliver spurgt om, hvilke elementer geesterne er seerligt glade for:

AJeg tror at stjernehimlen er ret popul br
ogsa nogle barn, der virkelig bange for den, og i det hele taget det rum. Jeg laver
undervisning derinde for 1. 2. 3. klasser, og der skal vi nogle gange lige tage os lidt
sammen derinde, og der er en del, iseer sma drenge, som simpelthen bliver sa bange,

s- de bliver nBdt til at give [(Bdag@de® (den
17)

Hertaler Broch Jacobsen ind i, at atmosfaeren i rummet Den Mgrke Skov kan veekke steerke
falelser og ligefrem fremkalde frygt hos nogle bgrn. Hvor de bliver ngdt til at forsvare sig
med en fuckfinger over for den projekterende elverpige. Herunder kan debsksietaf

elverpigen.

Billede 11 (egen tilvirkning), viser elverpigen i Den Mgrke Skov.
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Denne uhyggelige atmosfaere er ikke kun at spore hos bgrn, for vi ma modvilligt indremme,
atvi ogsa blev nervgse i Den Mgrke Skov. Her haxide oplevelse, hvori kravliede ind i
tunnelen under elverpigen og pludselig hgrte, hwgmerciperede som en ulv, der knurrede

lige overos.Det skabte en fglelse af pludselig hjertebankefryag (bilag 6, s. 5+6). Denne
oplevelse kan tolkes som, at der er en tyk atmosfeere af uhygge i oplevelsesDanmet

Mgrke Skov

Broch Jacobsen beskriver iseer to af rummene, som, hun mener, fungerer saerlig godt, da hun
sigeriDe bl i ver virkeligé Alts- at de bliver si
Den MRBrke Skov er vellykketo(bilago sfI/pb H&k . Al t s =
understreger Broch Jacobsen, at iseer de to rum, der er lidt mere dystre og mytiske, Mosen og
Den Mgrke Skov, rammer plet hos gaesterne og skaber ereffekt hos dem. Da hun bliver

spurgt ind til, hvad hun trodet er, der skaber denne waiffekt, uddyber hun:

AJamen alts- man kan sige den Bakken er |
kunne man sige, ikke? Eller sddan vi kan alle sammen veere der og s& Mosen er lidt
mereé Du bliver m-ske udfordret | idt mere
kommer ind i DeMgrke Skov (...) Og sa den der lille pige (elver) der danser der.

Fordi de giver bare folk de steerkeste sanseindtryk trar j@jlag 9, s. 17-18)

Her beskriver Broch Jacobsen et skift i udstillingsrummene fra det meget paene og positive til
det mere mgrke og mytiske oplevelsesrum med elverpigen, som giver folk steerke
sanseindtryk. Der sker et markant skift i atmosfeeren, hvor der inde i rubakietn er en

positiv atmosfeere, kan Den Mgrke Skov med dens mere dunkle og uhyggeigsfeere
fremkalderfalelser, der er sa steerke, at de kommer til udtryk i kraftige reaktioner som at
reekke fuckSelvom hele udstillingsrummet har det samme ambiente lydbillede, sa sker der et

markant skift i atmosfaeren rummene imellem.

2.1.5.4 Biophilisk sestetik

De &estetiske virkemidler i udstillingen baerer i hgj grad praeg af et biophilisk design, hvor
flere af de 24 attributter fra biophilisk de
folgende biophiliskelesignattributter identificere

Billeder af Naturenhvilket indebaerer, at naturbilleder kan give emotionel og intellektuel
tilfredsstillelse(Kellert & Calabrese, 2015, s. 15ksempler pa dette kan ses pa billederne

pa naeste side
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Billede 12-14 (egen tilvirkning), viser brugen
af naturbil | ed e-uodstilinggnM|

Naturlige Materialer som navnet antyder, indeholder den attribut, at der er anvendt
materialer fundet i direkte natur. Disse kan vaere ekstraordinegert gode til at stimulere og
fremkalde positive faglelser og respons hos menndgladiert & Calabrese, 2015, s. 15)

Eksempler pa dette kan ses pa billederne herunder.

Billede 15-17 (egen tilvirkning), viser, hvordan direkte
naturmaterial er er a-odstdimgent

Naturlige Farvervil sige, at der indgar farver, der ofte forbindes med direkte natur, f.eks.
brun og gren, som er meget nedton@€ilert & Calabrese, 2015, s. 13raftige farver, bar
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ifalge biophilisk design undlad€kellert & Calabrese, 2015, s. 1Iksempler pa dette kan

ses pa billedeherunder.

Billede 18 (egn tilvirkning), viser brugen af
naturfarver i udst il

Simuleret Naturligt Lys og LufDenne attributorholder sig til, om der er lys eller luft til

stede, der fremstar som var det direkte natur. Dette kan veere godt at anvende, da kunstigt
meget hardt lys og tung luft kan virke udmatte(idellert & Calabrese, 2015, s. 1®)et

naturlige lys kan ses pa billederne herunder. Luften er en starre udfordring at tage billeder af,

men som noteret i deltagerobservationen var luften i udstillingen(bilsk 6, s. 8).

Billede 19-21 (egen tilvirkning), viser lyset,
der naturligt i wudst
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Naturalistiske Formeforholder sig til, om naturens former er til stede i designet, da dette

kan virke tiltraekkende pa menneskkellert & Calabrese, 2015, s. 1®aturens forskellige

former kan ses pa billederne herunder.

Billede 22-24 (egen tilvirkning), viser de
naturl i ge f or me rudsiilingem |

Informationsrigdonmhandler om, at der gerne skal veere meget forskelligantdeelementer
til stede i et givent miljgKellert & Calabrese, 2015, s. 17Mennesker reagerer ofte positivt
pa miljger, der fremstar som informationsri{g@llert & Calabrese, 2015, s. 1Dette kan

ses pa de ovenstaende billeder.

Alder, Forandring og Tidens Patin®enne attribut forholder sig til, at designet gerne ma
baere praeg af tidens tand, da denne vidner om naturens evige forandring og tileedlarg
& Calabrese, 2015, s. 1Menne attribut kan ses pédenstaendeillede.

Billede 25 (egen tilvirkning), viser knogler i
forr-dnel se i Mo s-adstillingeno
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Naturlig Geometriomfatter bl.a. fraktaler, hvilket er naturens geometriske former, der
gentages pa varierende og samtidige forudsigelige mader. Fraktaler er altid ens, men aldrig de
sammegKellert & Calabrese, 2015, s. 18udstillingen havde de en fraktaltest, som kan ses

pa billedet herunder.

Billede 26 (egen tilvirkning), viserl

Udsigt og Tilflugt Denne attributs omdrejningspunkt er, at igennem menneskers udvikling

har vi haft brug for at kunne sgge ly for fiender eller véiketlert & Calabrese, 2015, s. 19)
Samtidig har vi haft brug for overblik for at kunne spotte byttedyr eller eventuelle farer.

Derfor kan mennesker godt lide udsigtsposter og sma huler eller beskyttede omgivelser, hvor
vi kan slappe afKellert & Calabrese, 2015, s. 19)dsigt og tilflugter elementer, som Broch

Jacobsen selv italesaetter i det semistrukturerede interview, da hun siger:

AAl ts- et eksempel er jo for eksempel, at
som er, at helt tilbage i stenalderen, sa har vi kunnet lide at haeve os i landskabet.

S-é For der har vi jo ligesom kunne overs
fiender, sddan nogle ting. Sa ofte sa vil vi jo ogsa nu holde af at ga op et sted. Og isaer

hvis der sa er noget trygt i ryggen, sa er det saddan ligesom helt sfdBilag 9, s.

5)

Her neaevner Broch Jacobsen, hvordan mennesket evolutionaert har en praeference for at

befinde sig hait i landskabet, sa de kan overskue deres omgivelser, mens noget trygt i ryggen
forsteerker tryghedsfglelsen. Broch Jacobsen forklarerog$é(at: . . ) mennesket s |
egentlig udviklet sig forholdsvis lidt over de her ar, siden vores forfeedre gik rundt her pa
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forskellige tideo (bilag 9, s. 3).Her forklarer Broch Jacobsen, at vi stadig reagerer ret
kraftigt pa naturstimuli, da det er det, menneskers hjerner er udviklet til. Dette taler direkte
ind i teorien onbiophilia, der har den tese, at mennesker stadig har en iboende trang til at
knytte sig til naturen og naturelementer, da den har sikret vores overlevelse gennem
arhundredefWilson, Kellert, & Ulrich, 1993, s. 31(Barbiero & Berto, 2021, s. 3)

Billederne herunder viser, hvordan der er brugt biophilisk design ved at placere
museumsgaesten med noget i ryggen, siddendelpadt skind og med en god udsigt over

omradet.

Billede 27-28 (egen tilvirkning), viser hvordan man pa
Bakken sidder med noget i ryggen, pa et blgdt skind og med
udsi gt over | andskabet i uds

Organiseret KompleksiteDenne attribut forholder sig til, at mennesker godt kan lide at have
forskellige muligheder i et miljg. Samtidig kan vi godt lide hurtigt at gennembkilke
muligheder vi har i et miljgKellert & Calabrese, 2015, s. 1®)enne attribut findes, da det

er muligt for geesterne selv at bestemme, hvor de bevaeger sig hen i udstillingen; om de
veelger at blive pa stien eller udforske de forskellige rums landskaber. Dette kan ses pa

billedernepa neaeste side.
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Billede 29-30 (egen tilvirkning), viser de forskellige muligheder
gbsten har for at bevbpg e-udstilirggenr \

Integration af Dele, der Bliver til et Hel®enne attribut beskriver, hvordan mennesker

holder af miljger, hvor sma dele af helheden danner et samlet udtryk ellgikieitea &

Calabrese, 2015,s.19) Det t e s e s tudsfilivgen d¢a hée ugstilliBgeh harden
samlet naturtematik, hvor forskellige delelementer som kunstigt gregskterende

naturbilleder og direkte naturelementer som sten og treestammer er med til at skabe et samlet
udtryk af at befinde sig i naturen. Hvilket fremstar af de ovenstaende billeder.

OvergangsrumDet, denne attribut handler om, er klare rammer, der er med til at skabe

tydelige overgang&ellert & Calabrese, 2015, s. 2@ette kommer til udtryk i udstillingen,

da der inden hvert af de afgraensede rum findes en abning dertil. Desuden star der pa veeggene
omkring abningen, hvad museumsgaesten traeder ind i. Dette kan ses pa bilédeaste

side
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Billede 31-34 (egen tilvirkning), viser overgangen
mell em de forskellige rum

Mobilitet og Wayfindingl denne attribut er detenmenneskelige velvaeked frit at kunne
beveege sig gennem forskellige miljger, der er udgangspyileigtrt & Calabrese, 2015, s.
20). Her er det vigtigt, at folk ved praecist, hvordan dedguma agere, sa de ikke bliver
nervgsgKellert & Calabrese, 2015, s. 2@enne attribut er noget af det, som Broch
Jacobsen forteeller, at de har arbejdet med i forbindelse af placeringgacanhsder giver
geesterne forskellige lydforteellingendstillingen bilag 9, s.15). Vi synes, det var
interessant og spaendende, hvordan placeringesaabns forskellige hgjder fordne at man
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kravler op pa ting eller ned pa gulvet for at na dem, og hvordan dette var med til at invitere
geesterne vaek fistien pilag 6, s 1). Dogitalesaetter Broch Jacobsen ogsa, at det ikke er alle
geester, der kan navigere i dette, da de har en anden forventning til, hvordan man er pa et
museum filag 9, s. 15). Det, at nogle besggende harsetipt, hvor de ikke kan fa sig selv til
at forlade stien og f.eks. kravle op pa gravhgjen, kan ifglge denne attribaedmsagende

nervgse, da de pludselig bliver istvom deres egen ageren i og med udstillingézllert &

Calabrese, 2015, s. 2@jerunder ses billeder &eacons forskellige placeringer.

Billede 35-36 (egen tilvirkning), viser forskellige
placeringer af beaconsi 0 Mbr k -Ddstifjing&e |

Kulturel og @kologisk Tilknytning til Placerin@enne attribut forholder sig til, at mennesker

er territoriale og godt kan lide steder, de kender, fordi de ved, hvilke ressourcer de kan tilga i
omradet, og dette kan skabe en fglelsesmaessig steerk forbindelse til vissg(Iqel|@rr&

Calabrese, 2015, s. 2@ette italesaetter Broch Jacobsen, da hun i det semistrukturerede

interview forteeller, at de i hvert rum giver bud pa, hvor museumsgaesterne kan finde rummets
simulerede landskab ude i deinekte naturlfilag 9, s 6). BrochJacobsen italesaetter en

vigtig pointe om, at man skal veere tro mod de miljger, man forsgger at efterligne i sit design,

da hun forteellei Det er | i ge forleden, kom der en nQr
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fantastisk, og forklarede, at i stenalderen pa Bakken, der er det bramgaes man kan hgre, de
var der ikke i stenaldere® e r v i ¢ e o(pilhgyd,ss.n8). Hey @apeger Broch Jacobsen, at
det er vigtigt, at det miljg, der designes, er sa autentisk som muligt, for der kan komme en
geest medreanden faglighedenddenman selv besidder, og papege eventuelle fejl.

2.1.6 Bare at sanse

Det aestetiske udtryk af hele udstillingen beaerer kraftigt preeg af biophilisk design som pavist

via analysen af oplevelsesrummet herover. Biophilisk design kan vaere med til at give

udstillingen en samléfone of Voicesamtidig med at det kan skabe rammer for mental og

fysisk restitution(Kellert & Calabrese, 2015, s. 2Den rekreative brug af museumsrummet

taler Broch Jacobsen ogsa ind i, da hun fortadllev:i har ret mange speci a
kommer og bruger helt enormt meget tid, fordi sa tager de egentlig bare alle sanserne og

nogle gode historier, og s& har de dlea n t a(bilagio,s.kKB). Senere i interviewet
uddyber huni Men jeg ved, at der o0ogs- er specialphpb
made, at de sa ogsa far deres elever til at laegge sig ned inde ved havet for eksempel. Sadan

sa (...) de hjeelper dem til bare at have nagla n s e o p l(bitag & 3. 6)eHercbeskriver

Broch Jacobsen, at specialpaedagoger benytter rummets aestetiske kvaliteter til at facilitere en
oplevelse af blot at veet stedei rummet og sanse. Dette kan vaere et tegn pa, at det

biophiliske design danner ramme for oplevelser sttaberro og fokus pa nuet

217 (. ..) det er jo sindssygt.o

| forhold til om simuleret natur kan skabe mentalt restorative miljger, som tesAR&rhar

de pa @havsmuseet dedikeret en installation til dette emne. Gaesterne kan stille sig ind i en
cylinder, dersimulerer et hospitalsmiljg med en skaerm, der viser naturbilleder. Om

installationen siger Broch Jacobsen:

fi(...) det faglige i det, det er jo, at nar vi har snakket med psykologer, s

der jo det sindssyge vilde, at kunstig natur kan pavirke os. Altsa, ellers kunne

vi jo ikke have gjort det. Sa der har vi jo tappet ind i en forskning, som man

kan sige ikke er vores felt, men som er psykologiens felt, som jeg havde, du har
sikkert ligestukket hovedet op i hospitalscylinderen derinde (i udstillingen),

ikke? Og det var, mens vi lavede udstillingen, sa var min eldste sgn lige kort
indlagt og var i narkose, og s@agner han op i det setup. Og sa var jeg jo pa

arbejde. Hvad sker der lige her? Han fik noget seerligt lyd i grerne, der var

Side56af179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke Bybergdansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

saerlig dagslysbelysning, og sa var der den her fuldsteendig plain skaerm, det
var bare en twskeerm med stilbilleder, som kgrte i sddan et loop, og det var sa
arstidens billeder, og det var et forsgg, de havde pa Universitetshospitalet i
Odense, betalt af Tggonden. Hvor de skulle se, om det kunne ggare en forskel.
Og det gjorde en keempe forskel. Altsa folk var mere rolige, de vagnede bedre
op. De brugte mindre medicin til dem. Det var bedre for personalet. Alt var

godt. Og det er jo sindssygt. Det er et kiilede pa en skaerm{Bilag 9, s. 6)

Her beskriver Broch Jacobsen, at sundhedsomradet ogsa bruger simuleret natur til at skabe
mental og fysisk restitution pa opvagningsstuer. Denne rekreative brug af natur er det,
installationen i udstillingens sidste rum Menneskets Natur forsgger at sklielr&an det

udledes, aART s tese om atoft fascinatiorer i spil, nar mennesker kigger pa direkte, savel

som simuleret natur, og det kan bringe mental restitution. Herunder sesrlaifleéa

omtalte installation.

f <

Billede 37-39 (egen tilvirkning), viser den omtalte
hospital scyl i nd eudstllinged.Mbj

2.1.8 Den psykologiske oplevelsestruktur

Tstetik kan vbre med til at forandre og foru
Sel vo. D e n n doruhdoing &am deere essgntied iget oplevelsesdgdgmizen,

Vetner, & Bouchet, 2011, s. 25jorandring, forundringog forvandlinger en psykologisk
oplevelsesstruktur beskrevet af Jantzen, Vetner og Bouchet i Dpdevelsesdesign

(Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s..43¢nne oplevelsesstruktur er med til at skabe
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rammer for gode, ermgerend@g relevante oplevelser. Den gode oplevelse er en afvejning
mellem et forventningsbrud, som f.eks. nar @havsmuseet beder geesterne tage skoene af og
det at give geesterne noget, de havde forventet. Den gode oplevebiesskadde overraske,

men ogsa tilbyde noget velker(dantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s..29)

Nar en oplevelse forandrer, sker det gennem sansninger, der adididets fysiologiske
parametre som f.eks. pd @havsmuseet, nar man traeder ind i udstillingens fgrste rum; Bakken
(Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s. 41+4¥pr det kunstige grees under ens

strampefadder, det blgde lys, lydbilledet af fugleflgjt og treetajgyebruser vinden, giver

én sansestimuli, der far én til at seenke skuldrene og slapperahdringbehgver ikke kun

at veere knyttet til afslapning og behagelige oplevelser. Det kan ogsa forholde sig til mere
overraskende og maske endda skreemmende oplevelser. Som f.eks. da vi i udstillingsrummet
Den Mgrke Skov fik sansestimuli, gahgrte ulven knurre lige ovesog derefter fik en

fysisk og falelsesmaessig reaktion ved, at pulsen steg blev forskreekkede. Saledes er
forandringsfasen bundet op pa de sansestimulipa@drkerkroppens tilstand og skaber

falelser. Det kan ydermere lede til opleveieukturens andet led, nemfa@undring

Denneforundringkan f.eks. ses hos os, da vi undrer os over egen reaktion pa ulvelyden.
Retrospektivt kan det undre os, da vi jo er to voksne mennesker, at vi kunne blive bange for
noget, der jo bare var lyd i en hgjtaleorundringsker i et spaendingsfelt mellem emotioner

og vaner, der udfordrer de selvopfattelse og forestillinger, et individ har i forvejen og kan
ende med at rokke ved individets verdensopfat{disetzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s.

42).

Det sidste led eiorvandling der befinder sig imellem vaner og ident{igntzen, Vetner, &
Bouchet, 2011, s. 47Mer kan individet fa en ny selvopfattelse eller pgespektiver pa
verden(Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s.,42)m f.eks. hos os, der har faet rykket ved
vores selvbillede som to rimeligt rationelle personer, der godt kan skelne mellem virkelighed
og fiktion, til nu at have et selvbillede som nogen, der godt kan lade sig overrumple af et

veltilrettelagt lyddesign.

Det , at wudstillingen apMieisdstrulduregioraddrilgy 06 kan f ac
forundringog forvandlinghos dets gaester, kan vaere noget af det, der er med til at ggre

udstillingen sa vellykket, dfmrandring, forundringog forvandlingskaber gode, relevante og
mindeveerdig@plevelserEn figur af glevelsesstruktureforandring, forundringog

forvandlingkan sepa naeste side
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Figur 2 (egen tilvirkning), viser den psykologiske oplevelsesstruktur,
med inspiration fra (Jantzen, Vetner, & Bouchet, 2011, s..47)

2.1.9 Vil du have bonen med?

Det har veeret etendens gennem leengere tid, at mennesker kgber souvenirs med hjem fra de
oplevelser, de gnsker at huske, altsa en slags memo(&in&é& Gilmore, 2011, s. 85Her

har folk samlet pa kaleskabsmagneteshitts eller postkort fra de destinationer, de har

besggt. Det at have en genstand, der kan minde folk om deres oplevelse, kan veere en god idé,
da det kan forleenge oplevelsen ved at forankre den i en fysistagers®m en souvenir

(Pine & Gilmore, 2011,s.85) En s-dan souvenir er o0gs- at
S e |, hwar gaesterne kan tage en fraktaltest og derefter fa deres naturpraeferencer printet ud
pa en lille bon, som de kan tage med hjem og bruge som et minde om oplevelsen. Denne
souvenir kan endda vise sig at veere ekstra saerlig, da den er personificeret og tage
udgangspunkt i geestens egne praefereRéenzeste sidees et billede af

fraktaltestsouveniren.
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Billede 40 (egen tilvirkning), viser bonnen med resultaterne

fra en fraktaltest i wudstil
2110n (. .. ) drBmmen er jo at pakke folk
Udstillingen AMPr k Dif(dglags,s.l+6)cvoeatle sansestimlllii g i mme

lige fra det visuelle til fale hgre og lugtesansen er med til at simulere en helstgbt verden,
som man som gaest kan treede ind i. Denne fuldendte verden taler Broch Jacobsen ogsa ind i,

da hun i det semistrukturerede interview etigpurgt ind til immersion. Hun forteeller:

A(...) drBmmen er jo at pakke fol k ind, i
vil give dem oplevelsen af. Og det er jo derfor, at skal ligesom bade hgre det og

maerke det under fadderne og meerke det pa haenderne, hvis man holder pa en rigtig
sten derinde eller hvad det nu kan vbre.
(Bilag 9,s. 14)

Her beskriver Broch Jacobsen, at alle sansestimuliene er det, der er med til at pakke folk ind i

et univers i udstillingen.
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| @havsmuseets foyer star der en traekano med et par hgretelefoner i. Denne treekano kan
gaesterne seette sig op i og hgre forteellinger fra fortidens sejlads. Broch Jacobsen
understreger, da hun fortaeller om denne installation, at lyden virker utrolig imtpesiv

gaesterne. Hun siger:

An(...) s- behBver du ikke spRBrge om de
bare, sadan de far bare uendelitjk-gjne, og sa bliver de bare siddenelsg

den der lyd er sadan tre minutter, hvilket er langt fordi de der (de andre

lydspor i udstillingen) erg max et minut. De er bare sadan helt inde i et andet

universo (Bilag 9, s. 1)

Her forklarer Broch Jacobsen om det uendelige blik, gaesterne far, nar de lytter til

fortaellingen, hvilket indikerer, at de er tradt ind i en anden verden igennem lydmediet.

Herunder kan der ses billeder af kanoinstallationen.

Billede 41-43 (egen tilvirkning), viserk anoi nst al | at i on e nudstilenden.o

| mmer si on er en stor del af wudstillingen AMP
immersion opstar, da det er subjektivt, er der i udstillingen skabt gode rammer for, at det
opstar. Dette har de gjort ved brug af forskellig sansestimuli, hdorddiet har vist sig at

veere seerligt gunstigt til at skabe immersion hos gaesterne.
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2.1.11 Delkonklusion pa best practice

Igennem analysen af empirien fra deltagerobservationebestgracticeeksemplet
udstillingen AMPrk Dig Selvo, empirien fra d
ekspertkilden Broch Jacobsen og supplerende teorier er fglgende pointer uddraget. Folk vil

gerne hgre om sig selv. Det kan veere en god idé, hvis man ligger i Udkamaskasom

bade @havsmuseet og Naturkraft Museet ger, at lave en bredere malgruppesegmentering.

Selve oplevelsesdesignet kan med fordel ggre brug af bremigiéfor at give geestemn

noget, de ikke forventer og dermed skille sig ud fra oplevelsesstrammen og skabe mere
mindevbrdige oplevelser. Tstetikken i wudstil
biophilisk design. Dette er med til at give et sarilethe of Voiceg kan veere med til at

skabe rammer for mental restitution. Udstillingen benytter ddgBigennem de mange

visuelle naturelementer. BA&RT og biophilisk design er sandsynligvis det, der gar, at
specialskoler bruger udstillingen som et rekreativt rum, formodentlig vep bjabft

fascination Den atmosfeere, der skifter fra rum til rum i udstillingen, giver steerke

folelsesmaessige reaktioner og kan skabendringi den psykologiske oplevelsesstruktur;

forandring, forundringog forvandling Det er vurderet, dorandring, forundringog

forvandlingf i nder sted i udstillingemdieiMpbr k Dig Se
atmosfeeren fandrer, og dette kan lede tdrvandlinghos gaesterne. Generelt er hele det

aestetiske, atmosfaeriske og ambiente utroligt velorkestreret ogengpale. Den ambiente

lydside er det virkemiddel, der er vurderet i seerlig grad at veere med til, at udstillingen pakker

sine geester ind i sansestimuli, hvor lyd er et saerligt immersivt greb. Samtidig er designet med

de sméeaconsder lokker gaesterne veek fra stien og dybere ind i udstillingen, legende og

med til at udfordre defcript, man kan have for at tilga et museumsrum. Ud over disse nye

indsigter i det at kuratere et vellykket museumsmiljg med simuleret natur, giver Broch

Jacobsen ogsa et godt radchpé vejen, da hun siger:

A (...) et godt r-d vil [ hvert fald vbre
gode input, hvis man laver nogle interviews med dem man teenker skal ende med at

veere malgruppen. Og det nytter jo ikke at forvente at demaidstillingsidé, og man

kan nok heller ikke spgarge alt for abent, for de ved jo hvad de kan veelge imellem, men
man kané. Alts- man kan jo spRrge ind til
naturen elleré Fordi i vir lgddud af &tepdrgen , s -
Sa det er nok et godt sted at start@Bilag 9, s.21-22)
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Her rader Broch Jacobsen til at spgrge den kommende malgruppe ind til, hvad de holder af
ved naturen for at fa deres input, da Broch Jacobsen mener, det er et godt udgangspunkt.
Disse ovenstaende pointer og Broch Jacobsens rad vil der blive arbejdemeddrdenne
undersggelse badafisnittet3 Know Usersg i afsnitted Frame Insights

2.2 Fra @havsmuseet til Naturkraft Museet

Efter at have undersglgést practiece k sempl et udstill i ngen AMPTKk
@havsmuseet vil der herunder blive redegjort for Naturkraft Btubter vil bade Naturkraft

Museets eksistensberettigelde belystvia oplevelsessamfundet og oplevelsesgkonomien,

samt Naturkraft Musestformalblive kortlagt. Disse parametre vil blive kortlagt for at gare

rede for den kontekst, som oplevelsesdesignet i dette speciale skal designes til.

2.2.1 Oplevelsessamfund og oplevelsesgkonomi

| jagten pa lykke mener kulturpsykolog Gerhard Schultze, at oplevelser er midlet til malet
(Hansen H. , 2016, s. 299)ette haenger sammen med, at den vestlige verden er gaet fra et
knaphedstil et overfladighedssamfund, hvor de flebtesale behov nu kan tilfredsstilles

uden problemefNielsen, 1993, s. 13940) Schultze argumenterer for, at dette skifte er

starten pa det, han kalder for oplevelsessamfundet, hvor forbrugerne har et voksende behov
for oplevelser bade for at kunne differentiere sig selv fra andre og opbygge en separat
identitet(Nielsen, 1993, s. 140) oplevelsessamfundet er det oplevelsen, der er primaer
veerdiskaber hos forbruger@dielsen, 1993, s. 140) lighed med oplevelsessamfundet har
oplevelsesgkonomien ogsa oplevelser som den primzere veerdiskaber. Oplevelsesgkonomien
blev preesenteret i 1999 af B. Joseph Pine, der er lektor ved Columbia University’s
kandidatprogram i Technologylanagemenf(Premiere Speakers Bureau, 202fg)James H.
Gilmore, der bl.a. eadjungeret lektohos Darden Graduate School of Business ved

University of Virginia(Strategic Horizons LLP, 2025)deres bod he Experience Economy
(Pine & Gilmore, 2011, s. IXHer beskriver Pine oGilmore en veerditrappe, der hele tiden
stiger i veerdi, nr man beveeger sig et trin op ad trafRiae & Gilmore, 2011, s.-3).

Trappen starter ved ravarer, sa varer, sa services og til sidst opléPeiset Gilmore,

2011, s. 13). Pine og Gilmore beskriveved brugen af deres veerditrappplevelsen som

den starste veerdiskab@ine & Gilmore, 2011, s. 3+8)

Det, at vi befinder osaplevelsessamfundet og oplevelsesgkonomien, har den betydning for
Naturkraft Muset, at det ikke er nok blot at formidle naturen. Naturkraft Museet skal ogsa
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kunne tilbyde mindeveerdégpplevelse, som overrasker og skaber personlig veerdi for
forbrugeren, sa de har lyst til at identificere sig med museet og skabe en identitetsmarkgr ud
fra deres valg om at besgge lige praecis Naturkraft Museet frem for en anden attraktion.
Denne udfordring fordremekontinuerlig fornyelse af oplevelsesdesignene pa Naturkraft
Museet, sa de reesonnerer med tidens trends og tendenser, sa forbrugerne finder det

interessant og relevant at isceneseette sig selv i sammenhaeng med museet.

2.2.2 Naturkraft Museet

Naturkraft Museet ligger i udkanten af Ringkgbing. Det er et forholdsvis nyt museum, der
farste gang slog darene op i 2020. Naturkraft Museet tilbyder oplevelser, der kredser om den
vestjyske natur og den kultur, der er knyttet til naturen. Naturkraft #uee en legende og
deltagerorienteret tilgang til formidling, der bl.a. indeholder sma ekspeditioner, hvor geesterne
kan lzere mere om biodiversitet, vindkraft, og om hvordan man laver urtebrad over bal
(Ringkgbing Fjord Museer (c)Naturkraft Museet bestar af en naturarena med otte

forskellige biotoper, som dets geester kan undersgge udendgrs. Indendgrs ligger tre store
domes der indeholder hver sin wudstilling kald
ALi v e t(RingKeobidydjord Museer (d)Rundt om dissdomeser der yderligee
udstillinger, som gaesterne kan interagere med. Naturkraftétleisdrevet af Ringkabing
Fjord Museer, som er en organisation, der i alt indbefatter ti forskellige attraktioner, der
streekker sig ud over VestkystéRingkabing Fjord Museer (b))

2.2.2.1 Formal

Naturkraft Museet har fem forskellige formal som rettesnor for videreudvikling af museet.

Iseer et af disse formal taler ind i dette speciales omdrejningspunkt, da formalefi flerd
udgangspunkt i en synliggarelse af naturens kreefter at skabe forstaelse og starre bevidsthed
om menneskets samspil med naturen, og hvorledes vi hver iseser og sammen kan bidrage til
stBrre bbPredygt i g(RimgkiebinglFjoré Museer, 2028, sgPette foanialt o

kan tale ind voresundersggelse, da det at anvende simuteyelirektenatur til at skabe et

mentalt restorativt oplevelsesdesign tager afseet i samspillet mellem menneske og natur, mens

det samtidig demonstrerer naturens kreefter pa den menneskelige psyke.
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2.2.2.2 Placering af oplevelsesdesignet

Pa det andet made med Naturkraft Museet blev der diskuteret forslag til, hvor

oplevelsesdesignet ke placereslfilag 7, s. 3-4). Der blev naevnt mange forskellige

mul i gheder, men til sidst blev udstillingen
oplevelsesrum med gode potentialer, da der i forvejen er en hgj grad af simuleret natur til
stede, samtidig er deingee somMaos Baesg mMesqy, ddrerptl ads o
potentiale i at udviklga pilag 7, s.4). Herundewil der derfor blive fremstillet en analyse af
udstil |l ingen fdenken&reegontékstsom detsye owpleeetsesdesign skal

udformes til.

22.3A Li v e t-stllingen 0

A Li v e tuslstillingep ér skabt i samarbejde med virksomheden No Parking Productions
(No Parking Productions (a), 2028)dstillingen simulerer erse igennem dtelt ar med dets
fire arstider pa kun tolv minutter ved at vise et egetraes blomstring og forfald. Udstillingen
befinder sig i en staome hvor der i centrum star et stort egetree skabt i papmache pa en

forhgjning. Herunder ses et billededhivets Trag.

Billede 44 (egen tilvirkning), viser d_ivets Traeopa Naturkraft Museet
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Under treeet er der skeernaler viser traeets radder, hvor geesterne kan se det suge naering og

vand til sig. Dette kan ses pa billederne herunder.

Billede 45-46 (egen tilvirkning), viser radderne
under d_ivets Traeq der optager vand og
naering.

Pa forhgjningen er der projekteret en skovbund, der skifter i takt med arstiden. Om foraret er
der f.eks. et blomsterflor af anemoner, og om vinteren er der projekteret sne ved treeets fod.

Pa naeste sidees et billede af traeets fod, nar foraret simuleres.
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Billede 47 (egen tilvirkning), viser traeets fod om foraret.

| loftet af den storelomeer projekteretraeets krone, som falmer og blomstrer i takt med

naturens cyklus. Billeder af den projekterede treekrone kamesesder

Billede 48-49 (egen tilvirkning), viser projekteringen af treeets krone.
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Geesterne kan enten befinde sig ved treeets fod eller tage en gangbro, der snor sig igennem

domenteet ved traeets krone. Herunder kan ses et billede af gangbroen.

Billede 50 (egen til vir knsThgHhpudstilingers ¢

Der er interaktive elementer, hvor geesterne kan aktivere forradnelsen af en raev eller fasan, de
kan taende for regn ved at trykke pa en knap, de kan puste i en tragt og skabesdieefnug

COy, som treeet kan optageg gaesterne kan ogsa lgfte et rar og lytte til borebiller inde i en
radden treestub. Pa billederne herunder ses, hvor gaesterne kan lytte til borebiller, tragten man

kan puste i, reeven i forrddnelse og hvor geesterne kan aktivere regnen.

Billede 51-53 (egen tilvirkning), viser forradnelse
af fasan og raev, samt borebilleinstallationen.
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Billede 54-56 (egen tilvirkning), viser installationer,
hvor man kan puste, samt aktivere regn.

Pa gulvet er der en baenk langs den ene veeg og to gra sofaer, som gaesterne kan sidde i og

betragte treeets cyklus. Herunder ses et billede af sofaerne, gaesterne kan sidde i.

Billede57-58 (egen til virkni nglr,kudstilisgenr

Hel e udstillingen fALivets TrbP0 fremst-r mege
forskellige skaerme eller projektioner, oglgdbilledet knytter sig til arstidernes gang i

udstillingen.
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2.2.4 Personligt, fysisk og socialt

De to museumsanalytikere John H. Falk, og Lynn D. Dierking har igennem en lang raekke
brugerundersggelser fundet frem til en modelkalder foiThe Interactive Experience

Model der handler orrhvilke behov en besggende har under et besgg ved f.eks. en
kulturinstitution(Falk & Dierking, 2011, s.-R). Ud fra dette har de identificeret tre
kontekster, der i ekonstant vekselvirkning pavirker gaesternes oplev@latk & Dierking,

2011, s. 4)De tre kontekster er den personlige, fysiske og sociale kontekst.

Den farste er den personlige kontekst, som indeholder geestens subjektive forstaelseshorisont,
preeferencer og forventninger til besgget i f.eks. en kulturinstit(fiaiik & Dierking, 2011,

s. 2+25) Derudover papeger Falk og Dierkjrag det egentlig ikke er ny videderer vigtigst

for geesternes besdge vil helleresaette sig selv i centrum i oplevelssaledestde kan

skabe identitetsmarkarer ud fra deres oplevelsegkalg & Dierking, 2011, s. 25)

| densociale kontekst, ifglge Falk d@jerking, har geester et stort behov for socialitet bade i
form af demde besgger kulturinstitutionen med, men ogsa i forhold til det persdealer

til stede under oplevelséRalk & Dierking, 2011, s. 3)Bade den personlige og sociale
kontekst vil bliveanalyseret afsnittet3 Know Users.

Den sidste kontekst er den fysiske konteReinne indebaerer arkitektur, sestetik, atmosfaere

og ambiengFalk & Dierking, 2011, s. 3Derudover bestar den fysiske kontekst ogsa af de
mange sansestimy§om en geest mgder under en oplevelse, alt fra lyde og lugte til farvevalg

og former benyttet i udstillingen, men ogsa hvordan gaesten guides igennem udstillingen ved
brug af markare(Falk & Dierking, 2011,s.5590). Den fysi ske kontekst

udstillingen vil herunder blive gennemgaet og analyseret ved bruglaElE-analyse.

2.2.4.1 Den fysiske kontekst: THEME-a nal y s e df pkuddilingeat s

For at forstaen fysiskekontekstaffi L i v e t-usistillingeh ér der blevet lavet @HEME
analyse, som er en metode beskrevet af Pine og Gilfirore & Gilmore, 2005, s. 6)

Metoden bruges til &nalysere et oplevelsesrum og undersgge de underliggende tematikker,
samt klargare hvilke elementer, der understgtter det overordnede tema, og hvilke der ikke gar
for derefter at kunne justere. Derfor har vi le@e THEME-analyse pa Naturkrafts Museets
udst il | i ngTHEMEeveeakrsnyrd, hvier hvert bogstav star for et punkt i

analysen.
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T star forThemeher skal det overordnede tema identific§Riae & Gilmore, 2005, s. 6)
THEME-analyserer det overordnede tema noteretsénf: . . . ) natur e og | iv
(bilag 8,s. 1)

H 6 eTtHEME star forHarmonize impressions with positive ciiese & Gilmore, 2005, s.

6). Dette step handler om at finde plesitive delelementer, der understgtter det overordnede
tema(Pine & Gilmore, 2005, s. 6)Jnder dette punktTHEME-analysen er der noteret

folgendefi Det vi suell e trbP er meget smukt. Det he
virkning gennem treeets optag af naering, og at man kan se alle arets fire arstider, bade over,
under og pa jorden. Lyd af treeets knirken, torden og vinden, der susert t o fhilag & e o

s. 1). De positiveueser her de visuelle og audigveferencetil naturens cyklus.

Det fagrste E star fdEliminate negativeues,og i dette trin skal de elementer, der ikke

understgtter det overordnede tema identificéPase & Gilmore, 2005, s. 6Her er der

noteret falgende som negatiweesi THEME-analysenii Gr = s of a, betongul ve
synligepr oj ekt orer og |l oftet under br oe(blagkan man
8,s. 1) Deelementer, der ikke understreger tentaddturen og livets cyklus er de visuelle

og auditive elementer, der bryder immersiomagativet om at befinde sig ude ved et stort

egetree.

M6 et dviixinmenfombiliapg det refererer til, om der er en fysisk genstand, som

geesten kan tage med sig fra oplevelsen og bruge til at huske tilbage pa oplevelsen, altsa en
slags souvenifPine & Gilmore, 2005, s. 6Ynder dette punktTHEME-analysen star:

Al ngen mulighed for memorabiltrah @®lkgds 1f | er e t
Her er det uddybet, at flere af geesterne thdexder af treeet. Derfor kan der argumenteres

for, at treeet har en sa stor eestetisk veerdi for gaesterne, at de gnsker at fa et billede af det med
hjem.

Det sidste E star fdEngage all five sensesgi dette trin alTHEME- analysen skal de fem
sanser identificeres for at se, hvilke der er i spil, og om de bidrager positivt eller negativt til
oplevelser(Pine & Gilmore, 2005, s. 6)Jnder dette punktTHEME-analysen er der noteret:

A S yDet er flot visuelt med projektioner og skeerme, samt paprresEheg

skovbund.

Lugt: Den lugter ikke rigtig af noget.
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Fgle: Man kan trykke pa knapper.

Heare: Et flot lydtapet af naturlyde, men man kan ogsa hare resten af museet
(mgdelokale lige inden ved siden. af)

Smage:lngen aktivering (Bilag 8, s.2)

Her understreges isaer syn og hgrelse som to sanser, der bidrager positivt til oplevelsen.
Selvom lyden kan have en negativ effekt, da man kan hgre de omkringliggende udstillinger
og snak frangdelokaler, hvilket kan veere med til at bryde immersion i oplevelsen. Smag og
lugt har ikke nogen videre udslag, og pavirker derfor hverken oplevelsen pa en positiv eller
negativ made. Falesansen aktiveres kun i ringe grad ved at trykke pa forskeltigerkina

udstillingen.

2.2.4.2 Delkonklusion pa THEME-analysen

OpsummeringaflHEMEa nal ysen er, at det overNaturehnede t
og livets cykluso. Dette bliver understBttet
syn oghgrelse er de mesktaveredei oplevelsesrummet. De negative elementer er udgjort af

de komponenter, der bryder med oplevelsen af at sta ude under et stort egetrae som f.eks. gra
sofaer, betongulv og lyd fra de tilstadende lokaler. Som souvenir er der ikke tiltaenkt en

specifik genstam, men traeet har en aestetisk tiltraekningskraft pa gaesterne, der ivrigt tager

billeder af det. Vi mener ogsa at kunne spore en saerlig andaegtig atmosfeere i rummet, som

om det er en smule hgijtideligt, som nar man ser en smukdgiaing eller befinder sig i en

kirke (bilag 8, s. 1)

2.3 Anden idégenerering

Efter at have faet nye indsigter gennem undersggelsen abésideracticeesksemplet
udstillingen fAMPrk dig selvo p- I havsmuseet,
Museet og wudstillingen ALivets TrP0o, har vi
oplevelsesdesign. | farste idégenerering var der fokus pa VR som et mediigt tihat skabe

et oplevelsesdesign, der skabte rum for mental restitution pa Naturkraft Museet. Men efter at
have talt med Naturkraft Museet aadet madghvor det blev pointeret, at \\Bplevelser

ofte er meget individuelle, og at gaester ofte besggeeanr for at fa en feelles oplevelse

(bilag 7, s. 3) (Falk & Dierking, 2011, s. 41r VR-formatet blevet fravalgt. E. Larsen

neevnepaandet mgdegsa at hun tidligere pa Nationalmuseet havde oplevet en udstilling,
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hvor det overordnede lydbillede spillede sammen med mindre lydsekybitesgi - s. 4),

|l igesom det er gjort i udstillingen AMPrk Di
taler sammen med mindre lydbidder, finder vi interessant at ga videreidéediviklingen.

Besgget pa @havsmuseet haktwares interesse bade for den sanselige formidling og for at

skabe et immersivt oplevelsesdesign gennem lyd. Lyd og sanselighed er to virkemidler, som

vi gnsker at inkorporere i oplevelsesdesignet til Naturkraft Museet.

2.4 Delkonklusion pa Know Context

| afsnittetKnow Contexer der blevet redegjort for og analyseret pa @havsmuseets udstilling
AMPrk Dig Selvo, hvor der er bl evetscriptglent i fi
samtaestetiske virkemidleder understgtter biophilisk design ART, hvilket sandsynligis

er det, der er med til, at specialskoler bruger museumsudstillingen til at skabe en oplevelse af
sanselig tilstedeveerelse. Andre oplevelsesdesignsgrefosamaring, forundringog

forvandling,samt en immersiv lydside kan ogsa vaere med til at skabe mindeveerdige og

personligt relevante oplevelser for gaesterne pa @havsmuseet.

Gennem en redegRBrelse for og analyse af Natu
det blevet italesat, at Naturkraft Museet qua, at det befinder sig i oplevelsessamfundet og
oplevelsesgkonomien, skal kunne tilbyde oplevelser, der er mindeveaerdige og

selvisceneseettende for deres besggende for at kunne forblive relevante. [geiiME

anal ysen afudslbiivdtisnNarbrute ensemget i et s cykl u:
identificeret, samt hvilke positive og negatmges,der henholdsvis understgtter og

underminerer temaet.

| den anden runde af idégenereringen har vi flytsdta tanken om at udvikle en VR

oplevelse til i stedet at koncentrere os om det mere sanselige og immersive lydmiljger, da
oplevelsesdesignet gerne skulle kunne understgtte det sociale aspekt af en oplevelse, som
geester veegter hgijt, nar de gar pa musewttenarkerer afslutningen how Context

afsnittet.

3 Know Users

| Kumars tredjenode Know Usersil der blive redegjort for og analyseret pa Naturkraft
Museets geester og identificeret en malgruppe for dette speciales oplevelsesdesign. Den

analyse vil tage afseet i de fire segmenteringsparametre; geografiske, demografiske,
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adfeerdsmaessige og psykografigRasch, 2015, s. 18886)for at kunne skabe en forstaelse

for brugerne, hvem de er, hvad de foretreekkey hvor dan de agerer i ud
Tr PoO. Di s siteringsparaneetréorabienaydre karakteristika med indre

motivationer og er valgfordi de tilsammen kan visavem malgruppen er, hvor de er, hvad

de gar og hvorfor de ger det. Dette kan give et billede af malgruppen, der kan bruges til at

skabe et oplevelsesdesign.

For at kunne redeggare for og analysere pa disse fire segmenteringsparametre vil der blive
anvendt data fr a A SDadskIndusDip20 Pestnatiihd/esterkavat n e 0
(Visit Danmark, 2025)Den Nationale Brugerundersggelse fra SlogsKulturstyrelsen

vedrgrende Naturkraft Muse@lots og Kulturstyrelsen, 2024blandet med vores egen

indsamlede empiri: Observationer af gaesternes adfeerd, en spgrgeskemaanalyse vedrgrende
deres oplevel se i udsemistrukiuieredp etervigws,der et s Tr PO,
omhandler, hvad gaesterne godt kan lide ved naturen. Alle disse indsigter vil blive analyseret

for at kunne belyse, hvem der befinder sig i omradet, og hvordan de veelger oplevelser, samt

til at tegne et billede af geesterrgdevelsespraeferencer.

3.1 Geografiske parametre

Under dette parameter vil der blive redegjort fori)ke lande og landsdele Naturkraft
Museets gaester kommer {Busch, 2015, s. 184)

49% af Naturkraft Museets gaester kommer fra Danmark, ud af de 49% kommer 64% fra
Region Midtjylland. Region Nordjylland er den landsdel, der ligger lavest i forhold til
besggende med deres {Stots og Kulturstyrelsen, 2024, s:48. 50% af Naturkraft

Museds geester kommer fra europeeiske lande, der ikke er Sverige, Ndbgamowmrk(Slots

og Kulturstyrelsen, 2024, s..£)er kanaugmenterebor, at det iseer er tyske turister, der er

en del af de 50%, fordi tal fra Destination Vesterhavet, som er den turistdestination, som
Naturkraft Museet er en del af, viser, at 76% af overnatninger i destinationen bliver foretaget
af tyske turister i ar 24 (Visit Danmark, 2025, s. 9Pet er ogsa noteret i
observationsskemaet, at@® af de besRgende i uds(ilag4l i ngen
s.42). Den resterende 1% af Naturkraft Museets geester kommer freikkpaeiske,
amerikanske, mellemgstlige eller asiatiske la(8@mots og Kulturstyrelsen, 2024, s..4)d

fra disse tal kan der tegnes et billede af, at Naturkraft Museets gaester overvejende bestar af

danskere og tyskere.
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3.2 Demografiske parametre

Under dette parameter vil der blive redegjortN@aturkraftMuseets geesters kan og alder
(Busch, 2015, s. 182485)ud fra den Nationale Brugerundersggelse fra Stas
Kulturstyrelsenog vi vil sammerligne disse tal med resultaterne fra spgrgeskemaanalysen af

udstillingen ALivets Tr PbPo.

| cirkeldiagrammerne herunder er der taget udgangspunkt i tallene fidatienale
Brugerundersggelse fra Slotgy Kulturstyrelsendversj og tallene fra spgrgeskemaanalysen
(nedersyi forhold til, hvilke kan der besggdlaturkraft Museet(Slots og Kulturstyrelsen,
2024, s. 3)Bilag 14, s. 34).

Fordeling af ken ud fra den Nationale brugerundersggelse

Kvinder

Fordeling af ken i spergeskemaanalysen

Ikke besvaret

Kvinder

Meend
19,4%

Figur 3-4 (egen tilvirkning), viser fordelingen af kan pa Naturkraft museet,
udarbejdet med tal fra den Nationale Brugerundersggelse (averst) (Slots og
Kulturstyrelsen, 2024, s. 3pg spgrgeskemaanalysen (nederst) (Bilag 144%. 3
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Ifzlge tallene fra Slotsog Kulturstyrelsen er der en overveegt af kvindelige geester pa
Naturkraft Musee(Slots og Kulturstyrelsen, 2024, s..3t der er flest kvindelige gaester, er
ogs- det resultat, som s pRBr-wwitngen heapavist er s R g e |

Saledes viser de to undersggelser den samme tendens til en overveegt af kvindelige geester.

Herunder ses to cirkeldiagrammer; den ene meahigdende Naturkraft Museets geesters
aldersfordelingeffra den Nationale Brugerundersggelse om Naturkraft Museetssj

(Slots og Kulturstyrelsen, 2024, s.,3)g den anden med tal fra spgrgeskemaundersggelsen
vedr Br end e -udstllinger (tederst(Bilag 4, s.1-3).

Aldersfordeling fra den Nationale Brugerundersegelse

70+ 14-29 &r

50-69 ar

30-49 ar

Aldersfordeling i spgrgeskemaanalyse
Ikke noteret

70+ 0-13 ar

50-69 ar

14-29 ar

30-49 ar

Figur 5-6 (egen tilvirkning), viser aldersfordelingen af Naturkraft Museets gaester,
med tal fra den Nationale Brugerundersggelse (gverst) (Slots og
Kulturstyrelsen, 2024, s. 3dgspgrgeskemaanalysen (nederst) (Bilag 14,3. 1
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Pa forrige sideviser de to cirkeldiagrammer en markant overveegt i aldersgruppé 80
Da det formodes, at barn ikke i lige sa hgj grad som voksne besvarer spgrgeskemaer, kan der

veere et mgrketal for antallet af geester i den yngre ende af aldersgrupperne.

Der bl evet udfRBrt obser sTarthudstilirgen(biedg 4).dee bes R ge
ses at 169 af geesterne er voksne og 56@n pilag 4, s.42). Detvil sige, at der er tre
gange s- mange voksne, stiebPobesBmpedeudsti bRBrn

3.3 Adfeerdsmeaessige parametre

Under dette parameter ser man pa gaesters ageren og tolker ud fra denne, hvilke komponenter
der interesserer geestefiBrisch, 2015, s. 18486). Under dettgparameter vil Falk og
Dierkings sociale kontekst blive undersBgt i
T r kudstillingen.

| cirkeldiagrammerne herunder kan ses en fordeling af, hvilke grupper besggende der

kommer i henholdsvis den Nationale Brugerundersggelse vedrgrende Naturkraft Museet og
spBrgeskemaunder s 3gel sudstllinges(8lots?og kutiudserelseh, i vet s
2024, s. 7)Bilag 14, s. 45).

Spargsmal: "Hvem er du pa museet med i dag?" fra den
Nationale Brugerundersggelse

Venner

Anden familie

Bedsteforeeldre Partner/eegtefeelle

Foraeldre

Bgrn i alderen 16 ar og

Bern i alderen 0-15 ar

Figur 7 (egen tilvirkning), viser hvem Naturkraft Museets geester besgger museet med,
med tal fra den Nationale Brugerundersggelse (Slots og Kulturstyrelsen, 2024, s..7)
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Spergsmal: "Er du her alene eller med andre?" fra
spgrgeskemaanalyse

Kollegaer

Venner

Familie

Figur 8 (egen tilvirkning), viser hvem geesternei 0 L i wwstillingen,P 0
besgger udstillingen med, med tal fra spgrgeskemaanalysen (Bilag 14, 4-5).

Selvom de to undersggelser har gjort brug af forskellige inddelinger af, hvem gaesterne
besgger Naturkraft Museet med, ses der en overveegt af geester, der besgger med familie.
Hvad end det er partnere, barn, foraeldre eller andet, geaesterne besgger N&tudaet

med, ses der i dedationale Brugerundersggelse, at hele 93,6% af gaesterne besgger
Naturkraft Museet med familien, ligesom det i spgrgeskemaundersggelsen er 82,1% af de

besggende, der kommer med familie.

3.4 Psykografiske parametre

Her forsgges det at afdaekke Naturkraft Museets gaesters interesser, holdninger og
opl evel sesprbferencer i f(Busch,@d1l% s.1844186ud st i | | i

Visit Vesterhavets Gaesteundersggelse fra 2024 visafislapning og at lade op er en vigtig
faktor for 65% af gaesterne, for at de kan fa en god ferie. Samtidig skriver de, at uanset
hvilken slags geest, der kommer til Vesterhavet, er naturen omdrejningspunkt for deres
oplevelse(Wilke, 2024, s. 5+20)

I Rapporten AS-dan Oplever Danskerne fifra 202
segmented e kal der f or (DanSkjinoustri, 2GR1, 8 aldlette dresto

segment, der ofte kommer afsted med (yngre) t@amsk Industri, 2021, s. 111)rapporten

beskrives segmentet bl.a. sdledeSel vom de voksne ikke som s-d
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oplevelserne med barn, s kan man med fordel have for gje, at de voksne gnsker at kunne
kobl e af, mens b r(Daeshkladudril 2021 ,erllBonsegenentetcSjod t O
og Ballade er det altsa vigtigt, at barnene kan have det sjovtdeti&reever for megen

indsats fra foraeldrene, der egentlig gerne vil slappe af i oplevélsder oplevelsen er det

ikke viden, der er baerende elemddt handler derimod om at f& hyggelige oplevelser

(Dansk Industri, 2021, s. 111)et udledes, at en stor del af motivationsfaktoren hos de
gaester, der befinder sig i Naturkraft Museets naermiljg, veegter afslapning og afkobling hait,
samtidig med at bgrnene, de er i falgeskab med, bliver unde(baldsk Industri, 2021, s.
111-112)

35n(...) Jeg elsker at Dbruge nat u|
| ader mig op. o

For at fa et dybere indblik i gaesterne pa Naturkraft Museets oplevelsespraeferencer, nar det
geelder naturen, er Broch Jakobsens rad om at spgrge ind til, hvad geesterne godt kan lide ved
naturen blevet fulgtbilag 9, s.21-22). Her udtrykker flere af respondenterne, at de bruger

naturen til at slappe af og lade op i. Dette kan f.eks. ses i citaterne herunder:

AJamen det bruger vi da s-dan til at kobl e a-

hverdagen, tror jeg. (bhl@gplihs.d)-dan et -ndehul (.

fideg tror jeg elsker at bruge naturen, fordi den sadan mentalt lader mig op. Nu er vi
pavinterferie herned og vi bor taet ved stranden, og bare det der med sadan at komme
ud, det er godt foreé for mig er det godt
rigtig meget om at g0R(Bilaglh s et godt for mi

AAt man kan sl appe af i natur en, at man kan
og havet giver ®n jordforbindel se. (blagigr gi fr
S. 8)

fiDet, jeg virkelig godt kan lide ved naturen, er freden, stilhesiedsroen, som den
udst r(bildgdl, $9)

AJeg troré personligt kan jlbeaglipsol®). godt | i de

i (. . synes bare, @ar man kommer ud i naturen, sa kan man sidde lige sa stille og

lytte til fuglene synger og bierne, der summer rundt omkring, (...) Jeg synes bare, man
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bliver i godt humgr. Ja. Og sa tror jeg bare, det er automatisk noget, der ger, at

hverdagens stress den sadan... Er knap sa vigtigt, og sa er det egentlig naturen, der

sadan heler pa en eller anden led. (...) Det er sadan, jeg taenker, nar jeg seettdr mig u

og bare sl apper af o0og nyderBilagdx s. 115 - | ytt e

AfJeg kan godt | ide roen og s-dan ogs-, at ma

man f -r mere energi, og (dlegtll,e.d6).r art at vbre

Det er tankevaekkende, at s& mange af respondenterne italesaetter, hvordan de bruger naturen
til at lade op og slappe af ud fra spgrgsmdletlad kan du godt lide ved naturénBRette

tegner et billede af, at Naturkraft Museets geester allerede bruger naturen til mental

restitution, og at det er en af deres store motivationsfaktorer, nar det handler om
naturoplevelser. Naturkraft Museet har dog ingen udstillinger, installatibeefogmidling,

der forholder sig til naturens evne til at genoplade og skatsppende miljger, da museet
fokuserer mere pa biodiversitet, vindkraft og naturvidenskabelig formidling. Der kan
argumenteres for, at denne viden om naturens restituerende egenskaber ogsa er en del af
"naturens kreefter", og det derfor ogsa kan have egttlgelse pa museet, iseer fordi gaesterne

selv her italesaetter denne "naturkraft".

| forhold til specifikke naturpreeferencer naevner respondenter bl.a. skov, dyr, arets gang mm.

Her er isaer naturlyde, skov og dyr veegtet seerlig hgjt hos responddbii@mél, s. 22)

3.6 Malgruppe

Ud fra malgruppeanalysen kan der tegnes en tendensNétatkraft Museets gaester

primaert kommer fra Danmark og Tyskland. | forhold til alder er der en overvaegt afd@ 30
arige, der ofte kommer i falgeskab med barn og anden familie. En vigtig motivationsfaktor
for geesterne i Naturkraft Museets naeromradestamiing og at kunne lade op med naturen
som omdrejningspunkt for oplevelsen. Samtidig viser de semistrukturerede interviews, at
Naturkraft Museets gaester har en preeference for at bruge naturen til genopladning og

restitution.

Resultaterne fra denne malgruppeanalyse har ledt til falgende malgvigksee, der sgger
naturoplevelser som kilde til afslapningsom primeer malgruppe for det oplevelsesdesign,
der skal udvikles til Naturkraft Museet. Denne malgruppe er valgt ud fra, hvilke segmenter

der er steerkest repraesenteret i omradet, samt ud fra tendensen, der findes bade hos Naturkraft
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Museets gaester og i Visit Vesterhavet i at benytte naturen til genopladning og afslapning,
samt observationen der visat der er tre gange sa mange voksne som Herrbenytter

udstillingen fALivets Tr bPo.

3.7Gbsternes opl evelulsllngeh ALI vet s

Det er relevant at undersfRBge gbsternes opl ev
dybere forstaelse for, hvilke tematikker, greb og faktorer, der er i spil i oplevelsesrummet for

at kunne designe en oplevelse, der kan indga i denne kontekst.

3.7.1 Observati oqudstlinger a fiLivets Tr PbPo

| forhold til gbsternes adfbrd i udstillinge
denne, som kan sesilag 4. Pointerne herfra vil nu blive redegjort for og analyseret pa. Det

antal gaester, der er blevet obseryexeP25, og det er blevet observeret, at 92 af dem er

tysktalende geester, 2 af dem er engelsktalende og 79 er dansktgksidedilag 4, s.42).

Dertil er det blevet observeret, at lige mange geester befinder sig pa @vre som nedre etage

(bilag 4, s.43).

3.7.2 Interaktioner gaesterne imellem

Observationerne vedrgrendwor mange af geesterne der taler sammen, og i hvilket toneleje i
udstill i ngen , atl33afgtesernd talér aymeelt éller bvisker sammen, mens
kun 40 geester taler i normalt toneleje indelstillingen bilag 4, s.44). Det, at geesterne

saenker stemmen, kan veere indikator pa, at der er en seerlig atmosfeere inde i udstillingen,
hvilket kan understgtte tesen om, at der er en andaegtig atmosfaere, som Epeiftet?2

Know ContextDesuden er der kun 52 geestar ikke taler sammen i udstillingen, hvilket
indikerer, at langt stgrstedelen af geesténteragerer med hinand€bilag 4, s. 44). Dette

kan vbPre en i ndi k-adstilingenmar et soaidlt aspekt, da geesternelvede 0
at snakke sammen i udstillingen deler oplevelsen og dens indtryk med hinanden undervejs.
Det bgr dog papeges, at man sagtens kan veere social gennem ridwavenbanikation,

dette parameter er der dog ikke blevet observeret i denne undersggelse.

Falk og Dierkings sociale kontekst anses som at blive veegtet hgijt i geesternes
oplevelsesbehov pa Naturkraft Musefrhold til, at der er observeret 80 grupper af geester i

observationsskemaet og kun 15 gaester, der kommer(alwe4, s. 42)samt at 173&f
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gesterneu dst il Il i ngen fALivets Tr Hetatttadelsanmensea mme n

her set som en indikator pacialitet bilag 4, s.44).

3.7.3 Vi vil sa gerne have, at du bliver lidt leengere

Derudover er der observeret, hvor leenge de forskellige gaester befinder sig i udstillingen

i L isv e tgbilag 4, s. 43)Selve sekvensen med arets gang, der projekteres pa treeet, varer
12 minutter, men i gennemsnit er gaesternetkwwtedei udstillingen i to minutte(bilag 4, s.

43). Dertil ses emnteressant sammenhang mellem de gaester, der kommer alene, og dem, der
kommer i grupperfor de gaester, der besggeL i v e tudstillingenalene, bruger lige

under et minut i udstillingen. Hvorimod dem, der kommer i grupper, bruger ca. fem minutter

i udstillingen. Dertil er det relevant at notere, at de geester, der seetter sig ned pa udstillingens
sofaer, gennemsnibliver i udstillingen i 10 minutter og geesteler saetter sig pa baenke,

bliver i 11 minutter i gennemsn(bilag 4, s. 43) Altsa ses der esammenhaeng mellem, hvor
leenge geesterne veelger at veere i udstillingen, og om de veelger at sidde ned eller ej, samt om
de kommer alene eller i grupper. Der kan her ses en tendens til, at geester, der kommer i

grupper og seetter sig ned i udstillingen, brigignifikant mere tid derinde.

Udstillingen ALivets TrbP0o er et oplevelsesru
deltagere i oplevelsen. Dette kan konkluderes, da der i observationsskemaet er observeret 160
interaktioner, hvor gaesterne pavirker udstillingleitag 4, s. 43) Dette kan fa betydning for

det nye oplevelsesdesign i forhold til, hvor villige gaesterne er til at interagere med det. Hvis
designet bliver placeret i et rum, hvor interaktion i forvejen er normen, kan der veere starre

sandsynlighed for, at gaesterne \@higtte rye muligheder for interaktion.

3.7.4 Hvad kan du hagre?

Det er observeret, at flere af gaesterne konstaterer, at det er koldt inde i uds{ibitages,

S. 3+4+2), og flere bgrn og hunde bliver bange for lydetoafienvejret, der bliver afspillet

under efterérog vintersekvense(tbilag 4, s. 3+12+19)l de kvalitative spgrgeskemaer er der

ogs- flere af gbsterne, desTrivot ereh 3] &t heis
kan skyldes tordenvejrébilag 14, s. 7+13)Under spgrgsmdlefi Hv or dan bi dr og
sansepavirkning til din oplevelse? (f.eks. lyd, bergring, visuelt, smagogludtl y b ger ne: |
er der en respondent, der skriveratl e g synes tordenen var | idt 1
effekterne undstatter hinanden smuk{bilag 3,s. 13). Dettekan ses som en indikator p4, at

tordenen bliver for hgj, men at resten af lydbilledet fungerer godt. Det kan ses som
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paradoksalt, at der ved spgrgsmalene om, hvad der fungerer seerlig godt, og hvad der fungerer
knap s- godt i udstillingen ALivets TrbPo, er
at lyden bade er det, der fungerer godt i udstillindem (espondenter), men samtidig siger

tre respondenter, at lyden fungerer knap sa @aititg 14, s. 6)

| forhold til udstillingens lydside er der en del af gaesterne, der naevner det som noget positivt

i oplevelsen, noget de husker seerligt godt, og som de synes fungerede saeftidpgoti,

S. 6+8+12. Under spgrgsmalei Opl evede du en fRBlelse af ro e
-Hv or f or / h v svardr starstedelek ja, 8gfem af dem bruger lyden som begrundelse

for det(bilag 14, s. 1611). Under samme spgrgsnsMarerto respondenter henholdsvis:J a

l yden af regn vbilagB es4leogad al apgepaoadep de knirke
fuglesang var leekke(t . .(bilap & s.14). Altsa er der to gaester, der beskriver, hvordan

naturlydene bidrager positivt til deres oplevelse og ggr den mere afslappende.

3.75A (. .. ) man |l ever sig ind I det og b
Udover at veere et positivt og afslappende aspekt af oplevelsen kan lyden i udstillingen
ALivets TrbPO0O 0gs- vbre med til at skabe i mme
virkning. En respondent svarer pa spgrgsméleitke dele i udstillingen synes du fungerede
serliggodt?2Ud dy b dgidryrde:nce, f or di man | eve¢olagi g i nd
3,s.38). Dettekan ses som en markgr for, at lyden kan veere med til at understgtte den

immersive fglelse hos geesten. Ud fra eitkain det udledest der er tale om rumlig

immersion, der er en af de fire typer af immersion beskrevet af Mata Haggidge i

artiklen:i Four categories for meaningf ulHaghisscussi
Burridge, 2020, s.-2). HaggisBurridges undersggelseler tager udgangspunkt i

computerspil, vil her blive appliceret pa museumsbranchen, da de omhahdiken grad

og pa hvilken made et individ kan blive opsluag hvilke virkemidler der kan forsteerke

dette engagement.

Rumlig immersion er, nar en bruger oplever at viiestedei og opslugt af en anden verden
(HaggisBurridge, 2020, s. 2Desuden skriver en respondent, da de bliver spiir§ta t t e
udstillingen tankeriganghosdigddd dy b dgielrege thd eervt if al d bragt i
anden \b#ag 8 £32oUnder spgrgsmalefi Hvor dan bi drog sansep-
oplevelse? (f.eks. lyd, bergring, visuelt, smagog gty d y b gs\earemer anden

r e s pon dvamfgler @ man gdr langt veek fra de andre udstillinger, fordi man bliver
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hel t o(playl3,8.87). Der kan ud fra citaterne udledes, at der er rumlig immetsion

stede udstillingen ALivets Tr Pbo.

| forhold til om udstillingen er immersiv svarer 22ragpondenterne, at de fglte sig opslugt

af oplevelserfbilag 14,s.9) Der wuddel es hersdfr,poats kiabstri Igloidt
rammer for immersiorlJd af de af respondenterne, der uddyber deres svar om, hvorfor de
fB1'te si g ops-udstiljingen,svareiia, at éetgarne Vilrsé bvad der (ilag

14, s. 9) Hvilket kan tolkes som om, at de harfascinationaf fortaellingen og gerne vil se,

hvad der sker, og den narrativitet, der findes i detinirfutters loop. Ud fra dette kan det

udledes at der er tale om HaggBurridges narrati@immersion. | den narrative imnsson

er narativet den drivende faktor for at lade sig opslugetajfivent univers fordi man gerne

vil se, hvordan historien end@aggisBurridge, 2020, s.-2+7). Der er derfor pavist tegn

pa at narrativimmersion eil stedei udstillingen.

Da respondenterne bliver spuritHv or dan bi drog sansep-vVvirkning
lyd, bergring, visuelt, smag og lugtyd d y b  gsearenfean:respondenter, at

sansepavirkningen gar, at de bliver opslugt i udstillingdag 14, s. 6)Derudover siger

seks respondenter, at sansepavirkningen forstaerkede oplevelsen pa en positiv made, fire

siger, det gar oplevelsen mere spaendende, og tre respondenter siger, at det visuelle bidrager
positivt til deres oplevelse, da de synes, det er vifloelbilag 14, s. 6)Ud fra dette kan der
konkluderes, at respondenterne har en positiv indstilling overfor de sanselige elementer, der

er i udstillingen.

3.7.6 Hyggelig eller uhyggelig?

| det kvalitative spgrgeskema blev respondenterne bedt om at beskrive stemningen i
udstillingen med tre ord. Der var en del overlap i udsagreeks. svarende otte

respondenter, at den var flot, og syv beslstemningen som gennemfgbtlag 14, s. 7)Der

var dog ogsa nogle modseetninger. F.eks. var der fem respondenter, der svarede at stemningen
var uhyggelig/dyster, mens fire andre svarede, at det var hyg(pdigg 14, s. 7)Denne
tvetydighed er et godt eksempel pa, at man aldrig kan designeeselsplmed et fast facit.

Man kan kun designe rammerne for en oplevelse, for de ni respondenter har veeret i samme
oplevelsesrum med samme sansestimuli, men hanihatit forskellige oplevelser. Her kan

det veergat Falk og Dierkings personlige kontekst spiller {Rdlk & Dierking, 2011, s.

2+25), da geesterne har forskellige preeferencer og forstaelser qua deres subjektive
forstaelseshorisont, der er formet af tidligere oplevelser og erfaringer.
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Ni af respondenterne beskriver stemningen som rolig og afslapfi@ledel4, s. 7)Under

spgrgsmilei Opl evede du en f Rl el se a-Hvorfodhvoefdr!l er af s
i k k @ilag14, s. 10)svarer 14 af respondenterne, at de oplever ro og afslapning i
udstillingen(bilag 14, s. 10)Derudover uddyber fem af dem, at det er pa grund af lyden, at

de far den afslappede og rolige fornemmétilag 14, s. 11)Det, at der i forvejen er en rolig

og afsl appende at mosf bpoe kaodsbrkel gogshi gtLti ¥
oplevelsesdesign, der vil skabe rammer for mental restitution, fordi designet sa muligvis ville
kunne tale ind i den nuveerende atmosfeere. Sa oplevelsesdesignet, i stedet for at veere en

adskilt del af udstillingen, villewnne understgtte helhedsoplevelsen.

3.7.7 Forventer du, at det regner indenfor?

Der kan argumenteres for, at wudstillingen AL
forventningsbrud og dermed bryder med respondenteaonges Ved spgrgsmalét Er der

noget ved udstillingen, du husker seerlig gotli?tl d y b dbilag hdes. &)har syv

respondenter naevnt vandet i udstillingen, yderligere syv har skrevet traeet midt i udstillingen

og syv har naevnt lydbilledet, som de elementer, de husker seerlifpdmgltLl4, s. 8) Det, at

det regner med rigti g Vv anedydbilledd eamfdetrstoré r a en
egetrae i midten af udstillingen kan vaere med til at brydsedpts,respondenterne har for at

ga pa museum. Dermed kan det skille sig ud fra maengden i oplevelsesstrammen og derfor

blive noget, respondenterne husker seerlig godt. Ved spogrgéniélet der noget i uc
der overraskede dig? s = f a(bildg 14, ¢.8), dvarersyvrespondenter traetilag

14, s. 9) hvilket indikerer, at dette element ikke var noget, de havde forventet, og derfor

skiller det sig seerligt ud og bryder med desespts

3.8 Tredje idégenerering

Ilgennem undersggelsen af Naturkraft Museets geester, en malgruppesegmentering, samt en
undersfBBgel se af gbsternes oplevelse af wudsti
af, hvilke elementer der kan veere interessante at arbejde videre medmadetikde

oplevelsesdesign. Bl.a. synes det interessant at inkorporere naturens lyde, dyr og skov i det
fremtidige design, dageestee i udst i | | iudirgkeen at delsgenigegodt kaim r P 0

lide dette i naturen. Vi er desuden blevet bekreeftet i resteighed og immersiv lyd kan veere

relevant som medie i det oplevelsesdesign, der skal indga pa Naturkraft Museet. Dette finder

vi stadig interessant at arbejde videre med. Samtidig er der blevet skabt et starre fokus pa
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voksne, da de nu ses som den primaere malgruppe for designet, da de voksne i forvejen har en
forkaerlighed for at benytte naturen rekreativt. Der er opstaet en idé om at lade naturens

kreefter til genopladning og restitution skinne igennem. Vi finder detigdes interessant, at

en respondent til spgrgsmal@tOpl evede du en fRIelse af ro el
Hvorfor/ hvorflaik&ket?emtsyvajreg : blagty f Brt | i dt
stemning'(bilag 3s.32). Denneeventyragtige stemning, som respondenten beskriver,

sammenlagt med den andaegtige stemning, vi selv mener, er til stede i udstillingen og den
narrative inmersion, der ogsa er sporet i udstillingen, har vakt vores interesse for at arbejde

videre med det mytiske og narrative som et eventuelt virkemiddel.

3.9 Delkonklusion pa Know Users

Igennem afsnitteéknow Userser der blevet opstillet en analyse af de segmenter, der befinder

sig omkring Naturkraft Museet, samt af deres gaester. Denne analyse har fart til en
specificering af denne undersggelses malgruppe, der Wdksne, der sager

naturoplevelser som kilde til afslapning.Der er desuden foretaget en undersggelse af
geesterne pa Naturkraft Museets preeferencer i forhold til natur og naturoplevelser, samt en
under sRBRgel se af gbsternes oplevel meri af wudsti
grupper og saenker stemmen, nar de taler sammen i udstillingen. Desuden opholder geesterne
sig laengere tid i udstillingen, nar de sidder ned og/eller er i falgeskab med andre. Lyden

spiller en stor rolle for geesterne, bade positivt og negativt. Detledt, at der er gode

rammer til stede for rumlig og narrativimmersion i udstillingen. Udstillingen rummer, ifglge
respondenterne, mulighed for ro og afslapning. Der er overraskende elementer i udstillingen,
der kan bryde med geestersesipts Udstillingen har et flot visuelt og auditivt udtryk, der

kan danne rammer for mental restitution, men for hgje lyde og mgrke kan ogsa skabe uhygge
og frygthosnogle af geesterne. Herefter er der opstillet en tredje idégenedemagdover

stadig at inkorporere de sanselige og immersive lydelementer, nu ogsa har faet et nyt fokus pa

det narrative som oplevelsesgreb. Her afsluttes Kumars tremtje Know Users.

4 Frame Insights

| Kumars fierdemodeer omdrejningspunktet at forsta de manstre og pointer, der er i de
indsigter, vi har faet i forhold til brugerne, konteksten og idégenerering gennem den
indsamlede empiri, de anvendte teorier og analyserne i de tidlige faser. Dette vil her blive

gjort vedhjeelp af Kawakitas Kdnetode, der er udviklet til at kunne skabe overblik over store
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maengder kvalitative data. Herunder vil-Ki&toden blive beskrevekredt-for-skridt samt

illustreret med billeder fra metoden, hvori de identificerede mgnstre fra vores indsamlede

empiri, teori og analyser vil blive anvendt. Dette vil munde ud i udformningen af

designkriterier for det oplevelsesdesign, der skal skabe rammer for metitation i
udstillingen ALivets TrbP0 p- Naturkraft Muse

problemformulering, der vil arbejdes ud fra i det videre arbejde med oplevelsesdesignet.

KJ-metoden er udformet til at inddrage indsamlet empiri, men i dette speciale er metoden
blevet udvidet ved ogsa at inddrage pointer fra teorier og dette specialesrajirtdysen &
Larsen, 2015, s. 12B24) Dette valg er truffet for at kunne rammeseette alle de indsamlede
indsigter for derefter at kunne samle denne viden til designkriterier for dette speciales

oplevelsesdesiy

4.1 KJ-metoden

KJ-metoden bestar af fire forskellige trirabel Making, Label Grouping, Chart Makjrog
Written or Verbal Explanatio(Scupin, 1997, s. 23836) Disse fire trin vil nu blive

gennemgaet.

4.1.1 Label Making

Pa dette farste trin er alle pointerne fra teorier, empiri og analyser blevet skrevet pa sma
sedler ved hjeelp af onlineveerktgjet Figma. Her sidestilles pointer fra teori og empiri for at
koble teoretiske perspektiver med den praktiske virkelighed fomatekfinde manstraler

ikke ellers ville veere fremtradt, hvis empiri og teori var blevet behandlet separate

praksis bliver ogsa beskrewaftHansen og Larsen, deener at den akademiske praksis bar
blande teori og empiri i stedte for at behandle dem adslalhsen & Larsen, 2015, s. 123
124) Her papeger Hansen og Larsanempiri og teori bar vaere en integreret del af det
videnskabelige arbejde og ikke bgr adski(ldansen & Larsen, 2015, s. £224). Pa denne
baggrund har vi udvidet Khetoden til at indeholde bade indsigter fra teori og empiri.

Vi startede med omhyggeligt at gennemlaese og gennemga empiri, teori og analyser og
udvalgte betydningsbaerende indsigter, hvorefter disse indsigter blev farvekoordineret for at
skabe et overblik over, hvor de kommer fra. Den bla farve er indsigter fra@insest, den
lysergde er indsigter fra teorier, den gule er indsigter fra brugerundersggelser, den turkise er
indsigter fra bogeMaerkaf Thalma Lobe(Lobel, 2015) som Broch Jacobsen anbefalede os

at laese under vores besgg pa @havsmuseet, de grgnne sedler er indsigter fra Naturkraft
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Museet og den orange er indsigter fra litteratur benyttet tidligere i spetialat 15 ligger
naerbilleder af de forskellige trin i Kihetoden, hvor teksten kan naerstuderes. Herunder ses et
billede af det farste trihabelMaking (bilag 15, s. 1)

Label Making
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Billede 59 (egen tilvirkning), viser trinnet Label Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 1).

4.1.2 Label Grouping

Pa dette trindiskuterede vi indsigterne og inddelte dem i sma grupper alt efter tematikker. |
denne proces lader man intuitionen rade og forsgger at fraleegge sig logiske tankemgnstre
(Scupin, 1997, s. 235) fgrste omgang varedlerne fordelt i ni forskellige grupper,
henholdsvis: 6Hvembé, 6Sanser 6, Ol mmersiono,
OVirkemidlerd, 6Lydoé og opldease skal berleeges somenl s er 06 .
oplevelsehvor individet blot befinder sig i nuet. Et billede af denne gruppering kapéses
naeste sidévilag 15, s. 7)
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Label Grouping

Kairos oplevelser Folelser

Billede 60 (egen tilvirkning), viser fgrste gruppering i
trinnet Label Grouping i KJ-metoden (bilag 15, s. 7)

Efter den fgrste omgang grupperinger diskuterede vi yderligere og blev enige om, at endnu en
kategorisering var ngdvendig for at afsgge nye mgnstre. Derfor blev alle indsigterne

grupperet igen, hvor de mindre grupper blev slaet sammen til fire starreegrDgfire

stgrre grupper blev lavet ved at sla sma grupper, der havde en feellesnaevner, sammen. Her

bl ev grupperne 6FRBl el ser6, oOLydd og 6Sanser 6
6l mmersiond og 6Kairos opl evelrsoesr 6o pblleevve |sslere
6Hvad for noget natur?d6 og 6Virkemidlero6 bl e
samt O6Rammerd og O6Hvemd blev sl -et sammen ti

gruppering af indsigter kan ses pa billegétzeste sid@ilag 15, s14).
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~ Label Grouping

Saﬂsfir cg fw\glger: " Immersiv Kairos oplevelse

Billede 61 (egen tilvirkning), viser anden gruppering i
trinnet Label Grouping i KJ-metoden (bilag 15, s. 14).

Gennem konstruktiv dialog blev alle de forskellige sedler gaet igennem i de fire grupperinger
for derefter at vurdere, om de var placeret korrekt eller passede bedre ind i en anden gruppe.
De endelige fire grupperinger i trinnledbel Groupingkan ses pa billedet herundeilag 15,

s. 17)

Adfzerd og kontekst . . e .
Virkemidler og prasferencer

Label Grouping

Billede 62 (egen tilvirkning), viser den endelige gruppering
i trinnet Label Grouping i KJ-metoden (bilag 15, s.17).
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4.1.3 Chart Making
| dette trin begyndte vi at analysere de forskellige indsigter og elementers samspil og kom
frem til forskellige mgnstre i indsigterne og neerstuderede dem endnu engang.
Grupperingerne fraabel Groupingolev derfor splittet op og kogt ned til en bouillon
bestaende af de indsigter, der var mest betydningsbaerende. Den processuelle forskel er, at
grupperingerne bliver sat i forhold til hinanden, der tegner et mgnster f.eks -ikianeit
(Scupin, 1997, s. 236Her kom vi i farste omgang frem til et overordnet mgnster, der
i ndehol dt grupperingerne o6Udgangspunkto, der
kontekst, gaesterne og efterspgrgslen pa langsomme og afslappende oplevelser. Grupperingen
'Virkemidler'indeholder indsigter i konkrete designgreb, der kunne tages i brug.
6Sansestimuli d indeholder indsigter vedr RBren
pointer vedrgrendstimuli-r e s pons . GTF ampg ea indelkptdenmdsigter, der
undestgttede idéen om at anvende en rolige of Voicdor at fremme afslapning i det
kommende oplevel sesdesign. Til sidst blev de
med designetdéd, der er at skabe en i mmersiv s
mental restitution. | denne gruppering la alle de indsigter, der omtalte den slags oplevelser,
som vi sigter efter at skabe. Herunder ses et billedened\derordnede struktur fundet i
empirien(bilag 15, s. 19)

Chart Making
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Udgangspunkt

>

“Hat

—
sarrbrgapunks for
Sy

i

Vores mal med designet:

Kot o

L e e ol “Eformorder || Bararingen ke
] wbermie el rcher ity || shan e nsnan L4t e
ueraetg b
it g Vo o
1 o Rurria g nmass.
g .1
2 gt |
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Billede 63 (egen tilvirkning), viser den overordnede struktur
i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 19).
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4.1.3.1 Farste mgnster

Ud fra et gnske om at komme endnu dybere ned i materien af indsigter blev der analyseret via
diskussion frem til tre specificerede mgnstre. Det fgrste mgnster efikaldt man kan sl &
af i nat ur en, at(bilagd:s. R4pvilketfer ehaitad frareroaf Naturkraff) o
Museets gaester. Dette citat er valgt som overskrift, da det tydeligt beskriver det mgnster, der
tradte frem i bearbejdningen af indsigterBebillede af dette mgnster kan ses herunder

(bilag 15, s. 24).

“At man kan slappe af i naturen, at man kan finde ro (...)"

Hvordan kan dette

Naturen skaber rammer for mental . . .
! Tone of Voice: inkorporeres i designet?

restitution og afslapning

R0|Ig i e Sestetik e en

E

Mg af e eringen kray A menkan
‘geetema Dniger 140 e | natren wappa i

EE%%E

i

aig
iis
i

Billede 64 (egen tilvirkning), viser det farste manster
i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 24).

Dette mBnster best-r af grupperingen kal det
afslapningdé. Denne gruppering skabte en inds

preeference for at bruge naturen til at skabe mental restitution og afglapn

Gruppeiiomege o basdrer sigppe iddsigter omkring, at der i observationsskemaet

er noteret, at nogle af gaesterne besjtelerb e t | udstillingen ALiIvet s
det s o (hilagid a1 26JRespondenterne beskriver stemningen i udstillingen som

eventyrlig og afslappende, samt indsigten fra analysen af de kvalitative spgrgeskemaer, der
paviser, at der er rammer for den narrative immersion. Disse indsigter farte til

konkretiseringen af den lige Tone of Voice.

Side92af 179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke BybergHansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

| grupperingen kaldet OHvordan kan dette ink
biophilisk designARTog respondenternes specifikke praeferencer inden for naturoplevelser

udledt af spgrgeskemaanalysen og de semistrukturerede interviews, hvilket kan inkorporeres

som designgreb. Mgnsti@tAt man kan sl appe af i (dlagt ur en,
15, s. 27peger pa, at direkte og simulerede naturelementer som designgreb kan bruges til at
skabe et oplevelsesdesign, der skaber rammer for nmestialition. Denne pastand

understgttes bl.af teorien bag de biophiliske designattributter, samt gaesternes egne

udtalelser, der indikerer en adfggnglor de sgger metal restitution i naturen.

4.1.3.2 Andet mgnster

Det andet mgnster, kald@t( . . . ) dr Bmmen e(bilagld,s@/teripeack k e f ol |
citat. Dette stammer fra det semistrukturerede interview med Broch Jacobsen, hvor det

udledes, at Broch Jacobsen mener, at malet for @havsmuseet er at pakke deres geester ind i
sansestimuli for at skabe en immersplevelse, hvilket ogséa er kimen i det mgnster, der er
identificeret gennem kihetodenEt billede af dette mgnster kan ses herunder (bilag 15, s.

27).

“(...) dremmen er jo at pakke folk ind “

Sansnin
g I -
Folk kan godt lide
lydena i "Livets
Traa" “{...) drammen ar (.. de fir bars
jo at pakke folk " .
ind wendelig-blik-
ejnene {...)"
Forandring "{...) bragt ind i en
: gennem sanser anden verden” Bare sanse
eller for lidt
Falk kan godt lide Rumiig og narrativ (... en eventyr-
sansepdvirkning immersion agtig stemning™
sarlige felelser og Sansestimull er en: Virker
stemninger det, der er med til forsteerkende,
at pakke folk ind i opslugende “Man foler at man
et univers gér lang vaek fra
Sanseindtryk kan deandre
skabe immersion En respondent udstillinger, fordi
Dat eftersparger man bliver helt
aktivering af duft opslugt”

{sansepévirkning)
Sanser ger det ger man lever sig
mere interessant ind i det”
for brugeren

og felesansen

“Man blev grebet
af lyd og alt det
andet"

Billede 65 (egen tilvirkning), viser det andet manster
i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 27).
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Dette mBnster best-r af dnertsoderg@riudigdipaer i nger 06
analysen af de kvalitative spgrgeskemaer, feltobservationerne fra @havsmuseet, det
semistrukturerede interview af Broch Jacobsen, samt pointer fundet i teori om, atauditiv

taktile og visuele sansestimuli kan veere med til at understatte folelsen af immersion ved at

skabe en aestetisk atmosfeere af at vaere tradt ind i en anden verden. Mibrsteret. ) dr B mme
er j o at p(blkgK® s2i7) arddrstreger,dadmmerne foimmersion kan skabes

igennem kuratee sansestimuli, og derfor kan det veere et designgreb, der kan understgtte et
oplevelsesdesign, der virker interessant og dragende pa gaesterne, sa de kan glemme

hverdagens pulserende rytmer og treede ind i et afslappende og roligt kurateret

oplevelsesdesign.

4.1.3.3 Tredje mgnster
Det tredje og sidste mgnster fundet i indsigterne fraleJlt oden er kal det oOVbr
(bilag 15, s. 30)Dette mgnster kan ses pa billedet herunbiéag 15, s. 30).

Vaere i nuet

Afslappende elementer

Efterspergsel pa i et oplevelsesrum Mentalt restituerende
afslappende oplevelser Bl e B e oplevelser

il
i
HEe

iiiE ﬁé!? m

B e s st

Billede 66 (egen tilvirkning), viser det tredje mgnster
i trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 30).

Dette manster bestar af tre forskellige grupperinger; den farste er 'Efterspgrgsel pa

afslappende oplevelser 6, der best-r af indsi
dette specialdbenne efterspRBrgsel er kobl et p-= grupp
oplevel sesrumdé, der best-r af i ndMeerkat er fr a

Lobel (Lobel, 2015) Denne gruppering indbefatter konkrete designelementer, der kan

fremme et afslappende oplevelsesdesign.
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Den sidste gruppering, kaldet OMent al restit
hvordan respondenter fra det kvalitative spgrgeskema, samt de semistrukturerede interviews
beskriver oplevelser, hvor de blot er til stede og nyder naturen, dak#ehaknognkrav til

dem.

MRB n s t\earednuei§  nve anderstreger en pointe om, at en af de forcer naturen har i
forhold til at skabe mental restitution er, at der ikke erendgav til individet, men at det

blot kan veere til stede og lade tankerne vandre, imens man nyder nuet.

4.1.3.4 Problematik

Ilgennem Kdmetoden er vi desuden blevet opmaerksomme pa, at der er en problematik i
forhold til, hvor | ang tid gbsterne ophol der
gennemsnit er to minuttépilag 4, s. 43) Dette kan veere en problematik, da litteraturen

tidligere anvendt i dette speciale peger pd, at seks minutter er den tidsmarkgr, der er pavist at
have en gunstig indvirkning pa menneskers mentale og fysiske velvaere, nar de bruger tid i

direkte eller simwdret natur.

Derfor har vi fokus p-, at det Kk-odstifimgende de s
til at opholde sig i udstillingen i leengere tid, sa de forhabentlig kan maerke en starre

restituerende effekt i det simulerede naturmiljg. Herunder ses et billede af problematikken fra
KJ-metoden(bilag 15, s. 33)

Problematik

12-minutters
arstids loop

| gennemsnit
bliver geesterne i
“Livet Trae"i 2
minutter

minutter i simuleret
og direkte natur er
pavist at have en
positiv indflydelse
pa mental og fysisk
restitution

m At befinde sig seks

Billede 67 (egen tilvirkning), viser problematikken i
trinnet Chart Making i KJ-metoden (bilag 15, s. 33).
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4.1.4 Written or Verbal explanation
| dette sidste trin i Kdnetoden er der udarbejdet beskrivelser af dotskellige mgnstre,

samt problemstillingen fundet i denne undersggelses indsigter. De lyder saledes:

4.1.4.1 Problematik
Problematikken er, at det er pavist, at seks minutter blandt naturelementer kan forbedre

mental restitution, men at geesterne i gennemsnit kun befinder sig i udstillingen i to minutter.

41422 (. .. ) dr Bmmen er |jo at pakke fol Kk
Dette mgnster viser, at sansepavirkning kan veere med til at skabe immersive universer, som

kan veere med til at designe rammerne for en nydelsesfuld oplevelse.

414371 At man kan sl appe af i naturen, at
Dette mgnster viser, at naturen kan skabe rammer for mental restitution og afslapning. Dette
kan faciliteres ved at benytte en roligne of Voiceg inkorporere direkte og simulerede

naturelementer.

4.1.4.4 Veere i nuet
Dette manster viser, at der er en efterspgrgsel pa afslappende oplé&fslappende
oplevelser kan skabes ved ikke at stille for hgje krav til gaesterne og blot lade dem tage

oplevelsen ind.

Et billede af trinneWritten orVerbal explanatiorkan sepa naeste sidgilag 15, s. 34)
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“At man kan slappe af i
naturen, at man kan finde

1o [..)"

[Dekie mansher viser ot nabaren kan
SkaDe ramimer for mental restRuton
o atslapeing.

Datie kan Leziltenes ved ai benyiie en
el Todes al Vaits of inkofpaning
haEtsmie dinkie og smismde

maturslementer.
(...} dremmen er jo at
pakike folk ind":
Dstee manster viser at
aanssplvirkning kan vees maed 1l ot
whabe immersve i,
Written or verbal explanation =om kan yeers med il at designe
rammanne for em nydesestuld
oplaveise bvor gaesterne er | roet.

Problematik: Vare i nuet:
Froblesnaticoen er, a1 ded er pavist at Doasttm msnstir witenr, &2 char o o
S0HE MR blaeelt ARUTHGmEnte eherrpomgmol pd ofslappande
ki forbadre mantal restilution_ men oplevelser,

o grmatermie | gennsmsrit kun Alshppende oplovelser kan skabes
befinder sig | udstilingen i bo minutter, et T 0 stilhe ot Pasfee laraes 1l
geesterng g biol kde dem tege
oplevelsen ind,

Billede 68 (egen tilvirkning), viser trinnet Written or
Verbal Explanation i KJ-metoden (bilag 15, s. 34).

Et billede af hele dette speciales procasbejdet med Kdnetoden kan sgsa naeste side
(bilag 15, s. 39pg skal leeses nedefra og dpilagl5 kanyderligere billeder af hvert enkelt

trin findes, hvor teksten er laesbar og kan naerstuderes.
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Billede 69 (egen tilvirkning), viser hele KJ-metoden,
og bar leeses nedefra og op (bilag 15, s.39).
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4.1.5 Designkriterier

Ud fra de tre mgnstre, der kom frem i arbejdet medn€doden, er der udformet tre

designkriterier for udviklingen af det oplevelsesdesign, der skal skabe gode rammer for

ment al restitution i Naturkraffi( Musepedsomoem
] o at pak(hla 15, @ 27kar vaenetuiigangspunktet for designkriteriet kaldet

0l mmer si v sanseofipAte vhealns ekda.n MMl nasptpeer eatf i nat ul
( . .(bilag ©5,s.24har dannet afsbt for designkriterie
mi ndst ha VemrnRuetbilag t5est 30)geret udgangspunkt for designkriteriet

6vbre i nuetd. En uddybning af de tre design

4.1.5.1 Naturelementerd
Dette designkriteum indbefatter at skabe en afslappende og rolig atmosfaere via direkte og

simulerede naturelementer igennem biophilisk design, som f.eks. naturlige farver og former.

4.1.5.2 dmmersiv sanseoplevelsed
Dette designkriterium er valgt for at skabe et univers, der omslutter gaesten, hvor sansestimuli
kan skabe en fglelse af at veere tradt ind i et roligt naturmiljg bl.a. igennem et ambient

lydbillede og taktile naturelementer.

4.1.5.3 &/eere i nuetd

Dette designkriterium omhandler indsigten i, at geesterne sgger langsomme og afslappende
oplevelser, der kan skabe et afbraek fra en travl hverdag med mange krav. Dette kan
faciliteres ved at have fa krav til geesterne og blot lade dem veere til stedehivilket,kan

skabe rum for mental restitution.

4.1.6 Tone of Voice
Ud over at de trengnstrefra K3 metoden er blevet omdannet til designkriterier, er der
gennem Kdmetoden opstaet en idé til oplevelsesdesighet® of Voiceder skal fremsta

rolig for at understgtte afslappende og mentalt restituer@pideelser.

4.1.7 Problematikken

Der er en problematik i, at Naturkraft Museets geester i gennemsnit kun bruger to minutter i
udstillingen ALivets TrbPo0o holdt op imod, at
blandt direkte og simuleret natur, hvis man gnsker en gavnlig effeképtahog fysisk

velveere. Derfor vil det kommende oplevelsesdesign forsgge at fa gaesterne til at opholde sig i
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laengere tid i udstillingen, for at de kan fa den fulde effekt af det mentalt restituerende
oplevelsesdesign. Samtidig virker det som en skam, at geesterne ikke oplever hele

udstillingens potentiale med det 12 minutters ardtdp, der gar rummet levende.

Pabaggrund af de nye indsigter, vi har faet igennemnigtoden, er der taget et valg om at
konkretisere den preeliminaere problemformulering. Derfor er der herunder blevet udformet
en ny problemformulering, der kan inkorporere nogle af de designkriterier og indsigter, der

har vist sig gennem denne undersggelse. Den nye problemformulering lyder:

Hvordan kan en sanseoplevelse designes, der ved brug af direkte og simuleret natur
skaber rammer for ment al r esudstifinggnpdon hos vok

Naturkraft Museet?

Den nye problemformulering adskiller sig fra den preeliminaere ved, at der nu er tilfgjet en
kombination af bade direkte og simuleret natur. Samtidig er sanseoplevelse blevet
inkorporeret. Disse tilfgjelser stammer fra indsigterné&flanetoderog de designkriterier,

der er udformet heraf. Desuden er det blevet konkretiseret, hvilken udstilling
oplevelsesdesignet skal indga i og hvilken malgruppe, der desigrizsniie
problemformulering vil danne udgangspunkt for det fremadrettede arbejde med at skabe et

konkret oplevel sesdsTsrigon. t il udstillingen AL

4.2 Delkonklusion pa Frame Insights

| slutningen afFrame Insightser der truffet et valg om at afvige fra den tidligere udvidelse af
Kumars designprocess, hvor hver fase er afsluttet med en idégenerering. Dette valg er truffet,
da naeste fase i Kumars metodé&gplore Conceptsler netop har idégenerering som formal,

hvorfor en idégenerering lige inden dette afsnit synes ungdvendigt.

| Frame Insightdar vi ved at benytte Kinetodenbearbejdet samtlige data fra empiri, teori

og dette speciales analyser. Denne proces er mundet ud i tre designkriterier, én problematik,

en overordnetone of Voicesamt en ny problemformulering, som skal hjeelpe neeste fases

i d®generering af et oplevel sesds@dsiPogn Helk Nat

slutter Kumars fjerdenode Frame Insights.
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5 Explore Concepts

| dette Kumars femtenodeer omdrejningspunktet idéudvikling og undersggelse af
forskellige koncepteing hvordan de kan leve op til de tre designkriterier praesenteret i forrige
mode Frame Insights

For kort at rammeseett hvem, hvor og hvordan dette oplevelsesdesign skal udformes,

kommer her et kort resume pa malgruppen,gidsiterier mm. Oplevelsesdesignets

malgruppe er voksnéer sgger naturoplevelser som kilde til afslapniden kontekst

oplevel sesdesi gnet sk a ludsklimges ga Natuekraft Museetidg, er
oplevelsen skal designes- det | mpl ementerer de tre desigrt
0l mmersiv sanseopl evel sed o0g TonbfNaeceveerenuet 0.
rolig, og designet skal sa vidt muligt forsgge at holde gaesterne i udstillingen i seks minutter.

Malet for oplevelsesdesignet er at skabe rammer for mental restitution.

5.1 Tre, to, en, nu! Fa en god idé!

Hvordanfar manen idé? Inspirationen slar jo ikke altid ned, lige nar man har brug for den.
Til at fremelske inspiration og idégenereringen kan man derfor tage fat i en konkret
idéudviklingsmetode. | bogeifreativitet, Innovation og HumdreskriverMartin Einfeldt en
universel proces for idéudviklindgeinfeldt, 2020, s. 28 Han opdeler det i tre overordnede

trin; farste trin er kvantiteHer skal der produceres sa mange idéer som muligt bade gode og
darlige(Einfeldt, 2020, s. 28)Joflere idéer vi finder pd, des starre chance er der for at finde
pa brugbare idédtriim, 2006, s. 52)Det naeste trin er kvalitdtler skal de bedste idéer
udveelges og videreudvikl€Binfeldt, 2020, s. 28)Det sidste trin kalder Einfeldt for realitet

Her skal der overvejebvorvidt idéerne er realistiske at implementere for at kunne veelge den
idé, der er den mest kvalificerede lgsning pa designspargs(&aiétidt, 2020, s. 28 Man

kan se denne proces som en omvendt trekant der i starten er mange idéer og sa lidt efter
lidt spidser det til for sa at udveelge designidé. Idéudviklingsmetoden med kvantitet,

kvalitet, og realitet vil blive benyttet, samtidig med at vi vil drage inspiration fra 20+10
metoden, der er en metode til idégenerefBeenberg, Crapendale, Marquardt, & Buxton,
2012, s. 1718). Det vil sige at der iExplore Concetsil blive gjort brug af struktureret
idéudvikling, hvor der aktivt sgges efter idéer ved brug af kreative tekn(i&k&m, 2006, s.

13-14). Herunder vil idéudviklingsprocessen blive gennemgaet.
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5.1.1 10+10-metoden

Det farste trin i denne metode hed&ate your design challeng@reenberg, Crapendale,
Marquardt, & Buxton, 2012, s. 17)dette speciales idégenereringsproces er det
problemformuleringen, der lyder saledébtvordan kan en sanseoplevelse designes, der ved
brug af direkte og simuleret natur skaber rammer for mental restitution hos voksne i

ALiI vet-sddtriPIol i ngen p - d&eskaverlidenadsignudibrdsng et ? o

star overfor.

5.1.1.1 Kvantitet over kvalitet

Efter at have konkretiseret designudfordringen ved brug af problemformuleringen, begyndte
10+10metodens naeste trin, der handler om at idégenerdoesk@llige bud pa
oplevelsesdesignder kan besvare problemformulering&@reenberg, Crapendale,

Marquardt, & Buxton, 2012, s. 1perfor greb vi papir og tegneredskaber for at kunne
skitsere vores idéeBrainsketchinghandler om hurtigt at tegregneidéer uden tanke for

hvor flotte enssketchedliver (Lugt, 2002, s. 43)Teknikken har fokus pa at kunne

visualisere sine idéer for andileugt, 2002, s. 4415). Her er der tale om kvantitet, datde

endnu ikke vurderes, hvorvidt idéerne er gode eller dafiigeeldt, 2020, s. 28 Det

handler blobm at benytte divergent taenkniffgbiger, 2020, s. 53hvor man skal finde pa

sd mange lgsninger som muligt pa kort tid. De 10 minutters tidspres med en idé i minuttet gar
det nemmere ikke at begynde at evaluere pa idéerne, da man hurtigt skal komme op med en
ny lige efter. Derfor kan en idé i minuttet ogs@re med til at presse os til at teenke hurtigt og
faidéer der ellers ville blive kasseret uden at taeenke dem til ende. Dette er ikke gnskveerdigt,
da vurdering af hver enkelt idé ville seette en stopper for den kreative fBncies, 2006, s.

23). Metoden med aketchelO idéer pa 10 minutter blev anvendt for hurtigéata mange

idéer som muligt, det vil sige kvantitet over kvalitet.

Herefter preesenterede vi hver iszer vores 10 idéer for hinanden, saledes at vi kunne inspirere

hinanden og snakke om dem sammen. Billeder af disstehekan sepa naeste side
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Billede 70-75 (egen tilvirkning), viser de idéer, der blev
brainsketchet i farste omgang af 10+10-metoden.

Her opstod der bl.a. idéer gat geesterne pa Naturkraft Museet kunne stable sten, tegne en
mandela, gangbroen kunne laves om til en sansezone med forskelligt ursderiagt
gaesterne kunne lytte til blomsternes elektroniske signaler i hgretelefoner.

Derefter blev der truffet et valg om at gentage gvelsen med at skitsere endnu 10 idéer hver,
men valgte at skabe nye rammervJoresidégenerering. Hvor vi tidligere havdketchetlO
tegninger, stillesiddende og i et lydlgst lokale, gikwrundt i lokalet i et minut mellem hver
sketch vi beveegede os frit rundt i lokalet og beveegede vores haender og arme mellem hver
sketchDette valg om at bevaege os for at saette gang i nye idéer blev tagetatid dtzel i

bogenMeaerkbeskriver hvordan det at bevaege sig frit rundt og at simple handbeveaegelser kan
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lede til mere kreative idéékobel, 2015, s. 21-217). Ud over mere bevaegelse i
brainsketchingprocessen valgte vi ogsa at afspille naturlyde fra en dansk skov. Dette valg
blev truffet ud fraforestillingen omat naturlyde ville seette os i det rattendsettil at finde

pa idéerder inkorporerede naturelementer og maske kunne veere med til at inspirere til nye

idéer. Billederne fra anden rundasinsketchingan ses herunder.

Billede 76-81 (egen tilvirkning), viser de idéer der blev
brainsketchet i anden omgang af 10+10-metoden.
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Anden idégenerering ledte bl.a. til idéer om en fgjai, en gyngehvor gaesterne kunne
lytte til lydfortaellinger, man kunne skabe en stor paraplpr geesterne kunne sta undeir

det regner inde i udstillingsrummet og forskellige idélerinkorporererfraktaler.

5.1.1.2 Kvalitet over kvantitet

Efter at have skitseret yderligere 10 idéer preesenterede vi idéerne for hinanden og
diskuterede samtlige fyrre idéer og deres potentiale. Her bevaeger idégenereringsprocessen
sig fra kvantitet til kvalite{Einfeldt, 2020, s. 28Her blevfire af de i alt 40 idéer udvalgt til

at videreudviklesed brug abrainstorming with added sketchéwjlket er en hybrid teknik

der gar det muligt at kombinere ordforklaringer med sma illustratiugt, 2002, s. 43)

Disse fire idéer og derdsainstormsvil blive beskrevet herunder.

5.1.2 Ganse-gangbrod

Den fgrste af de fire udvalgte idéer gik ud pa at omdanne den gangbro, der allerede er i
udstillingen ALI v et wordasteroe skulleltageeskoene af nogsmeegka n g b r
underlaget pa strempesokker. Gangbroens gulv skulle sa best&kiftende bundom sten,

tree, sand mnDet blev videreudvikletsd der ogsa kunne vaere forhindringer pa gangbroen

som veeltede treestammesom gaesterne skulle kravle over, samt sma dyr og dyrelyde. Et

billede afbrainstormertil 6 &1segangbiikan ses herunder.

Billede 82 (egen tilvirkning), viser brainstormenover i d®en 0S4
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5.1.3 d~eelles Mandalad

Den anden idéer blev udvalgtvar, at gaesterne sammen skulle lave en stor naturmandala.

Her skulle geesterne veelge naturelementer pa en slsamde ville tilfgjeMandalaen, sa

den hele tiden vokser sig starre og starre. Derlimawstormetat en edderkop kunne veere

en slags veert og guide geesterne, da edderkoppen er en af naturens egne mandalakunstnere.
Der blev ogsa idéudviklet pa, standalaen kunne projekteres ned pa gulvet, sd gaesterne stod
midt i den. Der kunne desuden skabesne@morabiliaved at geesterneKien udprintet

version med hjem dflandalaensom den sa ydia de var der. Et billede ftaainstormen

omkringd &llesMandala kan ses herunder.

Billede 83 (egen tilvirkning), viser brainstorment i | | d®&andE b

5.1.4 dreek vejret med blomsterned

Denne tredje idé gar ud pat gaesterne skal lave vejrtreekningsavelser i rytmen til en
fastmotionoptagelse afhvordan blomsters blade beveaeger sig efter sollyset i lgbet af en dag.
Underbrainstormerblev dé foreslaet, at der kunne tilfgjes en varmelampe for at simulere
dag og natsamt skabe yderligere sass@uli hos gaesterne. Dblev ogsa foreslaet, at
gaesterne kunne sidde i store potteplanter og derved selv agere planter. Et billede af

brainstormerfra idéend ek vejret med blomsterdkan sepa reeste side
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Billede 84 (egen tilvirkning), viser brainstormenp - i d®en o6 Tr Pk vej |

5.1.5 d.igge i skovbundeno

Den fierde og sidstielé gar ud p4, at geesterne skal ligge i en blad og varm skovbund. Denne
idé er til dels inspireret af Astrid Lindgrens Ronja Rgverdattrligger i en blomstereng af
anemonerPa samme made skulle gaesterne blive ét med skovbunden og bare sanseslt

de harte en lydforteelling. Undbrainstormeropstod en idé onat skoven skulle byde

gaesterne velkommen hjem, inspirerebiaphilia, der beskriverat mennesker har hjemme i
naturen. Det blev desuden foreslaet, at oplevelsen kunne suppleres med duften af grannale fra
aeteriske olier for at understgtte det sanselige yderligere. Et billbdairétormerpad igge

i skovbundedidéen kan sepa neeste side
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Billede 85 (egen tilvirkning), viser brainstormenp - i d ®en o6 Li gge

5.1.6 Idévurdering

Idévurdering er en systematisk og analytisk tekdigr kan anvendes til at vurdere de igdéer

vi er kommet frem ti(Striim, 2006, s. 117)or at benytte idévurdering gar vi fra den
divergente teenkning og over til den konvergente teenkning, hvor idéerne skal ses pa med
logiske briller(Fibiger, 2020, s. 53Dette vil blive gjort genner®le Striimsidévurdering

der bestar diem faser, som vil blive beskrevet og anvendt herunder.

Den fRrste fase i i d®vurderingen hedder O6Kr a
specifikke krav tildesigne{Striim, 2006, s. 118Hertages der udgangspunkt i de tre
designkriterier: ONaturelementerd, Ol mmersiyv

ufravigelige kraysom designet skal leve op til.

| den neeste fase skal kravene prioriteres i en rangorden med de vigtigste kiEtrigmst

2006,s5.118) Gennem di skussion har vi vurderet, at
designkrav, daettilgodeser den efterspgepa afslappende og langsomme opleveksan

er beskrevet tidligeredfsnittenel.1 Indledningog 3 Know Users
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Det neeste krgymenervier desi gnkriteri et ONaturel ement e

Naturkraft Museets kontekst. Desuden er det paistirekte og simulerede naturelementer

kan skabe rammer for mental restitution.

Det sidste krav evs adreseagmlkevdlege @t Ddtmmee sii g

som veerende mindre vigtigt end de to farste, da sanselighed og immersion igennem
udelukkelsesmetoden far tredjepladsen. Dog er det stadig vigtigt i forhaldsEinsestimuli
kan veere med til at skabe immersive universer, hvor gaesterne glemmer tid og sted og

derigennem far en pause fra hverdagens stress og jag.
Den prioriterede reekkefalge lyder saledes:

1. Ov/eereinuéed

2. @Naturelementéy

3. dmmersiv sanseoplevelde

5.1.7 Vurdering

| dette trin skal de fire idéer vurderes ud freorvidt de opfylder de tre designkriterier

(Striim, 2006, s. 118)Dette vurderes i den prioriterede reekkefglge, for hvis ikke idéen kan
leveoptidesi gnkriteriet o6VbPre i nuet 6 (Striemr der

2006, s. 118)Herunder vil de fire idéer blive vurderet ud fra designkriterierne.

5.1.7.1 dreek vejret med blomsterned
Detvurderesat denne idé kan skabe rum for mental restitution igerkReimn Dafastmotion
optagelse af blomsteder abner og lukker sine blad@an understattsoft fascinationldéen

kan ogsa vaere med til at skabe rammer for mental restitutioatgagsterneneditativ skal

trbpkke vejret i en bestemt ryt me. Designkrit

simuleret natur. Immersion er en subjektiv tilstaogldet kan derfor ikke garanteres om dette
opstar, men der kan maske vaere nogle ggelebliver immersed i opgaven med at treekke
vejret i takt med blomsterne. Det sanselige aspekt forstgbrkiegyeesterne selv sidder oppe i

potteplanter, men ellers er dette en i primaerstimulerersynet.
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5.1.7.2 dansegangbrod
Denneiddhal t er mest i f or hol d,dadedikkedsenssadpmedr i t er i e
indteenkt afslappende elementer fra f.&d8T. Da denne idé ikke lever op til det vigtigste

designkriterie, vil der ikke blive arbejdet videre med den.

5.1.7.3 G-eelles Mandalad

| idéen omhandlend@ &llesMandal®vurderesdeat 6 Vbre i nuetd kan vt
Mandalaekan haveen meditativ kvalitet. Samtidigt indgar fraktaleviandalaens mgnst

hvilket ifalge ARTkan understgttsoft fascinaton Desi gnkr i teri et oONatur
til stede dog kun i form af simulerede naturelementer. Om der er skabt rammer for

immersion kan vaere sveert at sige, men der kan argumenterasrfogle af geesterne maske

vil blive sa opslugte af det stonaturmgnsterat de glemmer tid og sted. Sanselighed er dog

kun til stede i ringe grad, da naturmandalaen skal konstrueres pa en skaerm og derefter
projekteres pa gulvet. Derfor er det synssansen og i ringe grad fglesansen, der vil blive

stimuleret.

5.1.7.4 d.igge i skovbundo

| idéen med at gaesterne skal ligge i skovbunden og hgre en lydforteelling vurderes det, at der
ergrobundforatdesi gnkriteriet 6VbPre i nuetd kan ops
at geesterne skal ligge ned og kigge op pa treekronens naturmgnstre, der er beSREvet i

som noget der kan facilitessft fascinationDesuden er biophilisk design til stede i brugen

af naturens former og farver, der kan skabe et afslappende miljg. Dertil er der ingen krauv til
gaesterne andetend at leegge signddpgt t e. Designkriteriet O6Natu
repraesenteret bade igennem direkte og simuleret natur ved konstruktionesiafulerede

skovbund, der kan indeholde en blandingiafuleretgraes og grene fra direkte natur. For at

sige det en gang til for prins Knud, sa er det sedasitle, om der vil opsta immersion, men

det at skabe en helstgbt verden i form af en indendars skov kan veere med til at skabe rammer

for at immersion kan opsta. Ud fra at gaesterne skal ligge i skovbunden, meerke mosset under

sig, dufte grannale, imens de lytteémtaturlyde og kigger op i treekronen, er det den af de fire

idéer, der skaber stgrst sansestimulering.

5.1.8 Ekstra fordele
| denne fase af idévurderingen skal der sesmpéidéerne besidder yderligere fordele end

blot at leve op til designkriterierr(&triim, 2006, s.118) Her vil vi se p- de

Side110af 179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke Bybergdansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

vejret med bl Monsdera&@ dog osbil §ggegs I skovbunden

@ansegangbroéer blevet frasorteret i det tidligere trin.

Olreek vejret med blomstera@éen kan have den fordel, at det meditative element med

vejrtraekning er med til at afslappe geesterne.

deellesMandal@idéen kan have den fordel, at den understgtter medskabelse i oplevelsen
hvor geesterne er med til at forme oplevelsen ved at designe deNsatwiala. Desuden vil
det her veere muligt for geesterne at farmmorabiliamed hjem i form af en printet version

af den store naturmandala.

d_igge i skovbundedidéen besidder de fordele, at den maske kan facilitere et brud pa
gaesternescriptsved at bede dem om at lsegge sig ned i den blgde skovbund, hvilket ikke er
normen for de fleste museumsbesgg. Ved bruddet pa geestenipeskan oplevelsen ski

sig ud og blive mere mindeveerdig. Idéen har ogsa den fordel, at den maske kan holde
gaesterne i udstillingen i leengere tid yatlde skal ligge og hgre en lydforteelling og derved
maske vaere lgsningen fra problematikken, at gaesterne i gennkuamsar i udstillingen i to

minutter.

5.1.9 Samlet bedgmmelse
| det sidste og femte trin i idévurdering skal der laves en samlet bedgmmidiseraéfor at
veelge en idé at arbejde videre n§&triim, 2006, s. 119)

Under dette trirdiskuterede vi frem og tilbage fordele og ulemper ved de tre idéer og
konkluderedeat idéen med at geesterne skulle ligge i skovbunden og hgre en lydforteelling er
den idé der lever bedst op til de tre designkritersamt malet om at skabe rammer for

mental restitution. Dette gor idéen ved bade at inkorporere direkte og simuleret natur i
udformningen af skovbunden, hvilket ogsa vil understatte det sanselige aspekt. Desuden er
det design ogsa den eneste af idéernen#terporerer lugtesansen. Og undersggelser,viser

atjo flere sanserer aktiveres, des bedre husker vi den givne ople(€élsg, 2009, s. 22)

Det vurderes, at der er mulighed for at skabe rammeatfdmmersion kan opsta ved at

designe en altomsluttende verden ved at kuratere oplevelsesrummet til at foregive at veere et
kompl et udsnit af en skov. Det sidste design
for er implementeret vedt der er meget fa krav til gaesterne i forhold til de andre to idéer,
hvor geesterne i hgjere grad skal veere akteltagere, skalagsten i dette design blot vedike
stedeog sans@plevelsen. Idéen med agdje i skovbunden er ogsélvalgt fordi det er den

Sidel1laf179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke BybergHansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

idé, der bedst understgtter det nuvaerende design i udstillingen. Der skal altsa ikke kreeres en
helt ny udstilling, der skal snarere kurateres et dedignunderstgtter det nuvaerende og

fremhaever de positive elementer, der alleredéstedei udst i |l | i ngen ALiI vet

5.2 Videreudvikling af idéen d.igge i skovbundend

Efter at have idéwderet og benyttet konvergent teknik til at udveelge idéeor geesterne

skal ligge i skovbunden, begyndte vi at videreudvikle pa idéen ved igen at vende tilbage fil
divergent teenkning¢Fibiger, 2020, s. 53Dette blev bl.a. gjort igennem yderligere
brainsketchingaf idéen for at kunne skabe en samlet forstae|devafdan designet skulle

udformeskEt hillede af d&ennebrainsketchkan sesherunder.

Billede 86 (egen tilvirkning), viser brainsketching af
videreudvi klingen af i d®¢

Desuden blev daliskuteret hvordan designet konkret skulle gare brug af attributter fra
biophilisk design, skabe rammer fawft fascinationsamt inkorporerer andre pointer fra teori

og empiri. Alt dette mundede ud i en designkonceptidé, der vil blive preesenteret herunder.

5.2.1 Den overordnede konceptidé

| desi gni d® e rudstillingen skal geegterre sraedé mdPpé en skovbund (uden
sko) med blgdsimuleretmos og graes pa gulvet. Der ligger grene, blade og et veeltet tree pa
gulvet. Dette trae skal der vokse sma svampe ud af, hvilket gar brug af den biophiliske
designattribuiAlder, Forandring og Tidens Patin&ellert & Calabrese, 2015, s. 1Hvor
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naturens evige forandring er synlig, hvilket grroplevelsesrummet kommer til at fremsta
som mere levende. Et lille reevehul med reevefodspor teet ved ligger i udkanten af
skovbunden. Gulvet er ujeevnt med mos nogle steder, graes andre steder og bregner rundt
omkring. Pa veeggen skal der klistres billedgrsom far det til at se ud sam, skovmiljget
fortseetter ud over rummets fysiske greenbétket samtidig forsteerker den biophiliske
designattributBilleder af Naturenhvilket kan give geesterne en emotionel tilfredsstillelse
(Kellert & Calabrese, 2015, s. 1%)enne attribut er i forvejen til stede i udstillingea der
projekteres traekrone pa egetratavets Tra®. De metalsgiler, der holder gangbroen oppe,
skal formes som naletraeer med grankogler og granndle pa skovbunden under dem. Valget om
at benytte naletraeer er truffet pa baggrunatade ikke afblomstrer om vinteren som eks. et
bagetrae gor, saledes bryder disse ikke med rummetsléamicDer skal desuden vokse mos
op ad sidempa treeernesaledes at den biophiliske attriiAltler, Forandring og Tidens Patina
understattes yderlige(&ellert & Calabrese, 2015, s. 1 Rundt i lokalet placeres der sma
aromadiffusere, der kaaprededuften af seteriske olier, der dufter af gramréer yderligere

at understreget geesterne befinder sig i en granskov.

Ved at kuratere oplevelsesrummet som en skov ggres der laglkabphilisk
designattributNaturlige Farverved at holde designet i skovens naturlige farvepalette med
farver som for eksempel brun og gr@tellert & Calabrese, 2015, s. 1%ttributten

Naturlige Materialervil blive inkorporeret ved at placere sten, kogler, traestubbe og grene fra
direkte natur rundt i udstillingen, da disse kan veere seerligt gode til at fremkalde positive
falelser hos menneskgfellert & Calabrese, 2015, s. 13jed at placere sa mange
forskelligartede naturmaterialer, der indeholder forskellige naturlige forihattributterne
Informationsrigdonog Naturalistiske Formepgsa veere repraesenteret i udstillingsrummet,
hvilket mennesker ofte finder tiltreekkende og reageositivt pa(Kellert & Calabrese, 2015,

s. 1617).

Igennem alle disse valg om at inkorporere direkte og simuleret natur vil attributten
Integration af Dele, der Bliver til et Helegsa veere til stede, da hele oplevelsesrummet
igennem alle de sma enkelte dele vil danne et samlet udtryk af atilstrdei en dansk
skov(Kellert & Calabrese, 2015, s. 19)

Inkorporeringen af naturens fraktaler i form af bl.a. grankogler og émistubbe
understgtter desuden den biophiliske designattNiadiirlig Geometri{Kellert & Calabrese,

2015, s. 18samtidig megdat det kan veere med til at faciliteseft fascinatiorfra ART, der er

Side113af179



Emilie Vestergaard Willadsen maj 2025
og Frederikke Bybergdansen OplevelsesdesignKandidatspeciale

knyttet til sestetiske naturoplevelser og nahsfraktaler, der kan skabe et afbreek fra
dagligdagenslirected attentiorfKaplan & Kaplan, 1989, s. 17B2). Soft fascinatiorkan

lede til mental restitutigrfordi tankerne blot far lov til at vand(&aplan & Kaplan, 1989, s.

192) Ifglge ARTskal naturmiljger indeholde disse fire kvaliteter for at skabe mental
restitution,being awayfascination, extermg compatibility(Kim, Van Rompay, Louwers,

Yoon, & Ludden, 2024, s. 5Kvalitetenbeing awayprgver vi at faciliteter igennem et
oplevelsesdesigmler skiller sig ud fra de geengse museumsoplevelser og gerne skulle skabe
en immersiv falelse af at veere tradt ind i en anden vehden hverdagens pres og krav ikke
kan na geestern&aplan & Kaplan, 1989, s. 18890). | extentforsgger designet at skabe en
folelse af helhed af at veere i en skov igennem de mindrgtideler, mos, bregner mm.

(Kaplan & Kaplan, 1989, s. 19(pette vil forhabentligt veere nemt at afkode for gaesterne og
skabe en aestetisk tilfredshed hos dem, sa der opstar en falelse af sammenhaeng mellem det
de ved der skal veere i en skpwg det de oplever i udstillingefKaplan & Kaplan, 1989, s.

190). Fascinationder er den tredje kvalitet, haber vi at kunne kuratere ved hjeelp af
naturelementer, herunder naturens mgnstre og sma dyrespor i skovhiendernabentlig

vil fastholdegastens opmeerksomhed pa en blgafsipppende mad&aplan & Kaplan,

1989, s. 192)Den sidste kvalitet erenpatibility, derbeskriver hvordan mennesker

foretraekker at agere i naturmiljger frem for urb@daplan & Kaplan, 1989, s. 193penne
kvalitet kan veere til stede her, da hele rummet foregiver at veere en skov. Disse fireekvalitet
er inkorporeret i dette oplevelsesdesign i forsgget pa at undesstisttescinatiorng

derigennem skabe mental restitution hos gaesterne i udstillingen.

Der vil blive taget udgangspunkt i en dansk skov i dette oplevelsesdesign, fordi Naturkraft
Museet formidler danske naturbiotoper. Der vil derfor kun veelges arter og sorter, der
naturligt ville kunne optraede i danske skavettekan understgtte den biolphiliske
designattribuKulturel og @kologisk Tilknytning til Placeringa det er nemmere for
mennesker at skabe fglelsesmaessige forbindelser til md@&endefKellert & Calabrese,
2015, s. 20)

Nede i skovbunden skal der designes sma gemmesteder som for eksempel en lille dal omgivet
af bregnerhvor gaesterne kan ligge ned og lytte til lydforteellinger delvist skjult fra andres

blikke. Dette valg er truffet ud fra attribiehUdsigt og Tilflugt der tilgodeser menneslser
evolutionaere behov for at kunne sgge ly for fiender eller vig§edtert & Calabrese, 2015, s.

19). Det er vigtigt at geesterne ligger blgdt, da dette ggr mennesker mere fleksible og
modtageli@, samtidig er det vigtigat de ligge varmt, da kulde skaber mistillid hos
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menneske(Lobel, 2015, s. 27+42Pet skulle gerne gere det til et rart sted at veere, samt
gere at gaesterne far lyst til at krybe ind i naturen. Derfor skal der skrues op for varmen i
udstillingen, da det er noteret i observationsskemaet, at flere geester kommenterer, at det er
koldtindei A L i sv & tkudstillingen(bilag 4, s. 3+4+20).

Den store gangbro, der er bygget af metal og beton, skal have et visuelt udtryk af at veere
lavet af tragfor at hele universet far et blgdt og naturligt udstykilket ville kunne
undersgtteattributtenintegration af Dele, der Bliver til et Helglerligere(Kellert &

Calabrese, 2015, s. 1®)esuden skal gangbroen ikleedes en stor maengdieudbr at egne
endnu et billede af tidens tardker ogsa fremmer den biophiliske designattriblgter,
Forandring og Tidens Patingellert & Calabrese, 2015, s. 17)

Valget om at inkorporere biophiliske designattributter, der kuraterer oplevelsesrummet som
endansk skovbund, er ogsa truffet for at understgtte det sanselige. Dette ggres gennem det
visuelle aestetiske udtryk, men ogsa igennem det taktile i at ga pa blgdt mos, der giver efter
under ens fgdder, rgre ved barken pa de ru treestaisanerde kolde glatte sten. Vi har et

hab om at designgrebet med at benytte biophilisk design vil skabe en rolig og afslappende

aestetik og atmosfeere, der kan fa geesterne til at seenke skuldrene og slappe af.

Vi vil gerne bibeholde rummstevende kvalitet ved at gemme sma projektatder kan
projektere dyreliv eller arstidsskifier passer til den saesdrivets Tras befinder sig i.

F.eks. kan der projekteres et egern, der piler op ad et af grantraeernesr steftemrégets

loop. Eller ogsa kan der projekteres anemoner pa hele skovbundens i stetitifut er

rundt om egetraeet i sommleopet. Optimalt matte folk ogsa ga rundt under treeet, saette sig

op ad det og rgre ved det.

5.2.1.1 Lydforteelling

|l nde i udstillingen ALivets TrbPo er der i
naturlyde, bl.avind, regn og fuglekviddesamt en underliggende atmosfaerisk melodi. Dette
lydbillede skaber en ambient kvalitsbm fylder hele rummet med en bestemt atmosfeere af

at veere ude i naturen.

De sma lydfortaellingewni gerne vil inkorporere i det nye design, skal tale ind i det stgrre
ambiente lydbillede for at bibeholde en sanilebhe ¢ VVoice.De skal derfor ikke indeholde
saesonbestemte lydda lydfortaellingerne kan blive afspilletar som helst i det i@inutters

arstidsloop, der spiller i udstillingen. Hvis der f.eks. blev afspillet lyden af en, fugt kun
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