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ABSTRACT

This thesis describes a museum design that stems from a Research Through Design methodology based on
prototyping and user studies. An iterative design process demonstrates three prototypes investigating a user
oriented perspective on the museum experience and a museum design. The prototypes let the users search for

details in a work of art and provides the user with information about the specific details.
Furthermore, the prototypes provide the user with the ability to ask questions about details that are not
present in the application, and by that demonstrate their specific interest in a detail.
From the research, we conclude that the museum visitor shows an interest in the work of art at the museum, and
that the design concept has potential of letting the user investigate the art, without being
distracted from the design and technology.
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KAPITEL 1
INTRODUKTION

Dette specialeprojekt beskaeftiger sig med museolo-
gi i en digital kontekst, og udspringer af GIFT forsk-
ningsprojektet ved IT Universitet i Kgbenhavn, som
herunder vil blive uddybet i opgavens introduceren-
de afsnit. Vi undersgger gennem research through
design og interaktionsdesign hvordan vi kan skabe
et formidlingsdesign til Statens Museum for Kunst,
hvorfor projektet er mundet ud i en digital, interak-
tiv prototype, som kort vil blive praesenteret herun-
der, for at give laeseren et indblik i designet inden
selve designprocessen og resultaterne udfoldes.

Indledende vil laeseren blive preesenteret for projek-
tets teoretiske rammeszetning og metoder brugt i
processen. Her praesenterer vi de stgrste, teoretiske
grundtanker vi har arbejdet ud fra og veeret inspire-
ret af i designprocessen, for at n frem til vores en-
delige resultat. Dernzest fremfgrer vi undersggelser,
iterationer og resultater, hvor vi her dykker ned i
designprocessen og udfolder, hvordan vi har tilret-
telagt brugertests, udviklet prototyper og foretaget
etnografiske undersggelser, for at skabe grundlag
for de designtiltag, vi har udfart. Herefter vil vi
samle op pa de vigtigste indsigter, vi har trukket

ud af de forskellige brugertests, vi har afholdt, for
at komme frem til vores endelige resultat. Herefter
fremlaegges et diskussionsafsnit, hvor vi vil diskutere
vores efterfglgende viden b&de inden for muse-
ologien i forhold til designprocessen, samt vores
metodiske tilgang. Afslutteligt fremgar en konklusion
som kort opsummerer undersggelsens og opgavens
resultater.

()

1.1 FORSKNINGSSP@RGSMAL

Vi er i vores teoretiske research for projektet blevet
bekendte med, at der ses et paradigmeskifte inden-
for museologien, og at dette har en

vaesentlig betydning i museernes arbejde

med publikum. Dette paradigmeskifte vil blive
uddybet i kapitel 2 og vi vil ogsa i dette kapitel
komme med eksempler p& dets optreeden i konkrete
museumskontekster. Vi mener at dette forsknings-
spargsmal er relevant, da et paradigmeskifte
indenfor museologien, som betegner museets
publikum som veerende fokus for museet, samt til
dels fokus for publikum selv, skaber en interessant
mulighed for at designe en digital formidlingslgsning
til museet. Museet er ikke leengere blot et rum med
malerier pa vaeggene og skulpturer pa gulvet, men
et rum, hvor publikums behov og gnsker er i fokus.
Publikum betegnes i hgjere grad som “brugere”

af kunsten og bar derfor ogsé teenkes ind i selve
kunstoplevelsen pa museerne.

Dette paradigmeskifte ser vi derfor veere relevant at
udforske igennem en designproces.

o O
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FORSKNINGSSP@RGSMAL

Hvordan kan vi designe en formidlingsl@sning til
museerne, der imgdekommer museologiens
paradigmeskifte som betegner et fokusskifte fra selve
kunstgenstanden pa museet, til brugernes behov i

forbindelse med en museumsoplevelse?
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1.2 PRASENTATION AF GIFT
PROJEKTET

Som neevnt udspringer dette
specialeprojekt af GIFT projektet ved
IT Universitetet i Kgbenhavn, som er
et EU stgttet forskningsprojekt, der
har fokus pa “Meaningful
Personalization of Hybrid Virtual
Museum Experiences” i samarbejde
med et netveerk af europeeiske
museer, kunstnere, designere og
eksperter i datalogi, hvor blandt
andet Statens Museum for Kunst
optreeder som uofficiel partner i pro-
jektet (IT Universitetet, u.d.).

GIFT projektet udmunderi to
konkrete, digitale prototyper hvoraf
brugeren i den ene, har mulighed for
at skabe sin egen museumsoplevelse
som en form for playliste, og derefter
har mulighed for at dele den med
andre brugere (IT Universitetet, u.a.).
Den anden prototype er et spil, hvor
brugerne har mulighed for at dyste
mod hinanden pa tveers af lokationer
og europeeiske museer (IT Universi-
tetet, u.a.). Dette specialeprojekt har
ikke til formal at videreudvikle eller
bidrage til disse konkrete prototy-
per, men udspringer som en del af
projektet, hvor vi igennem design-

gjort brug af, og ladet os inspirere af
en reekke designmetoder, som GIFT
har gjort brug af, herunder Augmen-
ted Reality (IT Universitetet, u.a.;
Shumaker & Lackey, 2014).

1.3 PRASENTATION AF
DESIGN SPACE

Som neevnt er vores design space
Statens Museum for Kunst (SMK),
som har Danmarks stgrste sam-

ling pad omtrent 260.000 veerker
placeret i Sglvgade i Kgbenhavn

K (SMK, u.d.d; SMK; u.a.f). Disse
veerker befinder sig i museets fire
faste samlinger: “Europaeisk Kunst
1300 - 1800", “Dansk og Nordisk
Kunst 1750 - 1900”, “Fransk Kunst
1900 - 1930” og “Dansk og Inter-
national Kunst efter 1900” (SMK,
u.a.f). Derudover har museet ogsa
skiftende udstillinger, og under dette
specialeprojekt har disse udstillinger
bestaet af “Japanomania” samt “Nor-
dic Highlights”, som har haft fokus
pd dansk og nordisk kunst i perioden
1750 - 1900 (SMK, 2017a; SMK,
2017b). De har begge veeret design
spaces for udviklingen af projektets
to prototyper, hvoraf den endelige,
digitale prototype er designet til et
veerk i “Nordic Highlights”

processen har modtaget feedback fra  udstillingen.
medlemmer af GIFT gruppen samt
o—0O0—0—0—0—=0
\/ \J N\ U/ N
Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion

undersagelser resultater

O
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Introduktion

FIND DETALJEN

TRYKFOR AT STARTE

FIND DETALJEN

Forestil dig at denne Ipad er en lup.

Du kan med luppen finde detaljer, som du
ellers ikke kan lzese dig til i kunstveerkerne
markeret med dette symbol: Q

Du skal altid holde minimum 30 centimeters

afstand til kunstveerket

START

Teori

Metode

1.4 PRASENTATION AF
DESIGNKONCEPTET

Vivil indledningsvist kort preesentere det kon-
cept, som udspringer af designprocessen og
undersagelsen. Dette ggr vi for at laeseren har
mulighed for at forsta nogle af de valg vi beskri-
ver igennem opgaven. Bliver det endelige kon-
cept farst beskrevet afslutningsvis, kan meget af
forstdelsen omkring processen muligvis fremsta
uforstaelig.

Konceptet er en digital applikation til en iPad
kaldet “Find Detaljen”, som har til formal at for-
midle laererig information til brugeren omkring
kunstvaerkets detaljer.

Applikationen bygger pa konceptet omkring
Augmented Reality, hvor brugeren ser dele af
den virkelige verden i interfacet blandet med
digitale elementer (Shumaker & Lackey, 2014).

Informationen bygger pa kunstveerkets histori-
ske kontekst samt symbolske indhold. Maden
hvorpa brugeren tilegner sig information om-

KUNSTNERENS BLIK

\ ;

Indledende Diskussion

undersagelser

[terationer og
resultater

kring veerket foregar sdledes, at brugeren kan
beveege iPad’ens kamerafelt over et specifikt
kunstvaerk pa SMK, hvorefter forskellige detaljer i
vaerket vil afslgres i takt med brugerens afsagning.

Nar brugeren har fundet en detalje, vil denne lyse
op pa iPad’ens skaerm, og brugeren kan herefter
enten veelge at leese mere om detaljen eller fort-
seette sin sggen.

Applikationens anden, baerende funktion er et
feedback system, hvor brugeren har mulighed for
at tage et billede af en detalje i kunstveerket, som
ikke er tilgeengelig i SMK's database af detaljer,
skrive i et tekstfelt hvad brugeren undrer sig over
ved denne detalje og derefter sende det til SMK.

SMK kan herefter veelge, athaengigt af om de har
faet flere forespgrgsler pa den samme detalje, om
de har lyst til at inkorporere denne detalje som
en del af applikationen. P4 den made kan bruge-
ren fa stillet sin nysgerrighed omkring elementer,
som ikke er en del af applikationen og fgle, at de
bidrager til applikationens

information.

TAG ET BILLEDE AF DETALJEN

Konklusion



1.5 VALUE PROPOSITION

| forleengelse af preesentationen af konceptet, vil vi kort praesentere veerdien
i vores design for at kortlaegge den oplevelse vi forsgger at skabe med desig-
net.

Veerdien er for brugeren, at kunne dykke ned i kunstveerkernes detaljerigdom
og dermed opné en hgjere grad af viden omkring det enkelte kunstveerk.

Det er ikke en lgsning pé et problem, da vi ikke gnsker at alle brugere skal til-
egne sig disse informationer om veerkerne, og vi ser det ikke som et problem,
at visse brugere ikke gnsker at tilegne sig yderligere information omkring kun-
sten. Vi gnsker samtidigt heller ikke at sendre det museumsformat vi kender
pd SMK| i dag.

Vi gnsker at skabe et design for de brugere, der har en reel interesse i at have
et dybere kendskab til vaerkerne og dermed aktivt har lyst til at opsgge det
igennem interaktion med designkonceptet.

Introduktion Teori Metode Indledende [terationer og Diskussion Konklusion
underspgelser resultater
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KAPITEL 2
TEORI

| dette kapitel gnsker vi at introducere den teo-
retiske rammesaetning for det felt, vi har arbejdet
indenfor i forbindelse med vores designproces og
undersggelse. Vi vil praesentere forskning, som
baserer sig pd museet i en digital kontekst og vi vil
eksemplificere denne udvikling i konkrete muse-
umssammenhaenge.

2.1 MUSEETS PARADIGMESKIFTE

Baseret p& vores viden omkring museet som teo-
retisk felt, finder vi, at der beskrives et paradigme-
skifte inden for museumsverdenen, som betegner
et fokusskifte fra museumsgenstanden til bruge-
ren. Paul Fischwich beskriver dette skifte kort og
preecist | folgende citat:

“Within museums, personalization has been descri-
bed as a desirable goal. Museum objects, regardless
of the type of museum in which they are housed, are
discipline-neutral; the objects have many stories to
tell, depending on what is desired by each visitor.”
(Fishwick, 2016, s. 4)

Dette paradigmeskifte vil vi i det falgende frem-
haeve med udpluk af relevant forskning inden for
feltet.

Et museum som Statens Museum for Kunst er
underlagt museumslovens § 2, hvor det fremgér,
at de gennem indsamling, registrering, bevaring,

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersogelser

forskning og formidling har til opgave at veere i
konstant kontakt med det omgivende samfund
(Drotner, Gade, Larsen, & Lagssing, 2011). Dette
vil derfor ogsé betyde, at de f.eks. i en formid-
lingssammenhaeng er ngdt til at forholde sig til
den udvikling, som ses i samfundet. En udvikling
der anno 2017 indbefatter en stor grad af digital
teknologi. Som Drotner et. al. Skriver i bogen "Det
interaktive Museum” (2011), s& er det "[...] vanske-
ligt at forestille sig et museum, der ikke er interaktivt.”
(Drotner et al., 2011, s. 11). Med interaktivt hen-
viser Drotner et al. (2011) til, at museerne indgar i
en vekselvirkning af informationer med andre end
blot sig selv og dermed bl.a. lader publikum have
en hgjere grad af interaktion med museet.

Drotner et al. (2011) seetter lighedstegn mellem
interaktion og kommunikation og beskriver hvor-
dan kommunikation kan besta af ren information
og derfor som envejskommunikation, samt dialog
og altsé tovejskommunikation. Danske museer,
skriver Drotner et al. (2011), er generelt godt med,
nar det kommer til envejskommunikation i digital
form f.eks. udmgntet i museerne hjemmeside,
audioguides og digitale samlinger, mens brugen af
tovejskommunikation i danske museer forekom-
mer i mere forskellig grad. Grundene til dette kan
ifolge Drotner et al. (2011) skyldes at de digitale
dialogbaserede kommunikationsformer er dyre

at udvikle, samt at de er med til at udfordre den
etablerede forstaelse, af maden museer som in-
stitution kommunikerer pa. | takt med at publikum
far adgang til meget af museets materiale online
f.eks. i form af digitale kunstsamlinger og desuden
kan kommunikere med museet via f.eks. et socialt

Iterationer og Diskussion Konklusion

resultater

medie som Facebook, skabes der dog alternative
fokusomrader for en museumsoplevelse, og muse-
umsgenstanden som genkendelig enhed kan treede
i baggrunden (Drotner et al. 2011). Museet kan i
stedet fremstd som katalysator for en museumsop-
levelse, hvor publikums personlige engagement og
indhold skabes (Drotner et al. 2011).

Dette fokusskifte, fra kunstgenstanden til publi-
kums engagement, vidner desuden om et fokus

pa selve den oplevelse, som publikum er med til at
skabe og som de far p& museet. Dorte Skot-Han-
sen har netop med bogen "Museerne i den danske
oplevelsesgkonomi” (2008) fokus pa, at vi inden for
museumsverdenen er gaet fra en oplysende "eks-
pertformidling” af kulturen til en oplevelsesmeettet,
attraktionsbaren og subjektiv dialogbaseret formid-
ling af kulturen. Ifglge Skot-Hansen (2008) bunder
denne udvikling i, at museerne er i hard konkur-
rence med andre former for oplevelsesattraktio-
ner, som indgér i publikums hverdag. Selvom et
museum er statsstgttet og i mange tilfeelde er en
non-profit organisation, ma det ifalge Skot-Han-
sen (2008) derfor stadig veere i stand til, at kunne
navigere i oplevelsesgkonomiens udvikling, som
indebeerer konkurrence péa synlighed og sanselig-
hed. | antologien "Cybermuseologi — kunst, museer
og formidling i et digitalt perspektiv’ (2015), be-
handles samme skifte, fra den statiske og traditi-
onelle udstillings- og kommunikationsform til en
digitaliseret kommunikationsform (Larsen, Gade, &
Hansen, 2015).

Paradigmeskiftet, som det betegnes i antologien,
lader publikum fa en mere fremtraedende rolle

i museernes arbejde med kunst og formidling.

10



Brugernes individuelle behov traeder frem, da de
gennem digitale medier, kan veere med til, f.eks. at
selektere indhold eller selv skabe indhold (Larsen
et al.,, 2015). Men hvordan imgdekommer man

et publikum som efterspgrger en hgjere grad af
involvering i det de forbruger? De to museums-
eksperter Nina Simon og John H. Falk har skrevet
hhv. “The Participatory Museum” (2010) og “Iden-
tity and the museum visitor experience” (2009)
og begge indgar de i ovennzevnte antologier.
Hovedpointen for Falk og Simon er, som tidligere
beskrevet, at netop paradigmeskiftet i museums-
verdenen lader publikum indga i en helt central
rolle p& museerne og derfor bliver fokus, for bade
museet, men ogsé for dem selv i et forsgg pé at
imgdekomme en personlig identitet. Falks pointe
bergrer her, at individets identitet ikke kan over-
ses i en museumssammenhaeng og at mennesket
som individ, har forskellige preeferencer, nar det
kommer til at indgé i en museumsoplevelse, og at
museerne er ngdt til at have dette for gje, hvis de
gnsker at give deres publikum den bedste oplevel-
se (Falk, 2009).

Museumsoplevelsen pavirkes og motiveres ikke
udelukkende af museers karakter og udstillinger,
men i lige sa hgj grad af opbygningen og under-
stottelsen af den besggendes personlige identitet,
ifolge Falk (2009).

Falk (2009) underbygger sin undersggelse med
fem typer af museumsbesggende ud fra deres
motivationsbehov, som ser sdledes ud: Explorer,
Facilitator, Professional/Hobbyist, Experience se-
eker og Recharger. De fem typer fremstar séledes
som brugeren der er motiveret af nysgerrighed og

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersogelser

som desuden bliver inspireret af ny leering, bruge-
ren der er motiveret af det sociale og lzering for
andre, brugeren der af motiveret pa baggrund af
sin hobby eller sin professionelle lidenskab, bruge-
ren der er motiveret af selve museet som desti-
nation og sidst brugeren som er motiveret af en
spirituel oplevelse vaek fra hverdagen (Falk, 2009).
Selvom der kan forekomme kombinationer af disse
typer, og at enkelte museumsbesggende ikke er i
besiddelse af en steerk motivation for sit besgg, s
har Falks undersggelse vist, at starstedelen af de
besggende treeder ind pa museet med en domine-
rende motivationsfaktor (Falk, 2009).

Der ses generelt, indenfor museumsforskning, en
tendens til at ville leere s& meget som muligt om
museets publikum. Forskningsstudier indenfor
omradet, resulterer ofte i en segmentering af de
museumsbesggende, s& museet kan blive mere
publikumsorienteret (Falk, 2009; Pitman & Hirzy,
2010; Fishwick, 2016). Det er imidlertid en umu-
lighed at imgdekomme alle besggendes behov, da
der kan veere en hgj diversitet iblandt disse, ifglge
Nina Simon (2010). Nogle museumsbesggende
vil foretraekke den traditionelle og statiske udstil-
lingsform, mens andre vil finde det interessant at
deltage aktivt i de muligheder for deltagelse, som
museet indbyder til (Simon, 2010). Falks naesten
40 &r lange undersggelse pd omradet, er dog en
inspiration for Simon, som beskeeftiger sig med de
helt konkrete tiltag, som et museum kan arbejde
hen imod, i forsgget pé at imgdekomme sit pub-
likum og give dem rum til at engagere sigog ga i
dialog med museet (Simon, 2010).

Iterationer og Diskussion

resultater
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2.2 INTERAKTIVITET OG
BRUGERINDDRAGELSE | EN
MUSEUMSKONTEKST

| 2014 lancerede Trapholt Kunstmuseum i Kolding
udstillingen med navnet “DIN udstilling”, som i

hgj grad gjorde brug af sit publikum, som aktiv
medspiller i forbindelse med udstillingen (Trap-
holt, 2014). Trapholt indgik et samarbejde med
softwarevirksomheden Cordura A/S og skabte en
udstilling, hvor de aktuelle udstillingsveerker kunne
kurateres individuelt af publikum, via digitale sta-
tioner rundt pa museet. Museet skabte her mulig-
hed for en medskabende dimension for publikum,
som ligeledes kunne dele sit bidrag pa sociale
medier og dermed indgik i en social dimension.
Med tryk pa DIN, forsggte museet derfor, at lade
den enkelte besggende seette sit helt personlige
preeg pa udstillingen og deres oplevelse af denne:
“Malet med DIN udstilling er at abne for nye og
individuelle oplevelser af kunsten.”, skriver museet
pa hjemmesiden (Trapholt, 2014). Publikum fik
med denne udstilling altsd mulighed for, at tilfgre
noget ekstra til oplevelsen af udstillingen, som in-
volverede deres personlige engagement og viden.
Det denne udstilling kunne, var at lade publikum
tage aktivt del i den méde de gar til kunsten pa.
Det kan veere et spargsmal om, at veelge til og fra i
forbindelse med kunstveaerkerne, afhaengigt af den
enkelte persons interesseomrade, samt aktivt at
seette sit praeg pa udstillingen i form af et engage-
ment og en involvering i formidlingen af udstillin-
gens veerker.
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Et andet museum, som ligeledes har haft fokus pa
det personlige aspekt i forbindelse med en muse-
umsoplevelse, er Cleveland Museum of Art, som
har udviklet en app kaldet “ArtLens” (The Cleve-
land Museum of Art, 2013). Applikationen kan
downloades gratis til en iPhone, iPad eller Android
i forbindelse med museumsbesgget og giver mu-
seumsgaesten mulighed for at se video, lzese tekst,
hgre lyd og se billeder omkring de enkelte kunst-
veerker pa museet (The Cleveland Museum of Art,
2013). Det er ligeledes muligt at gemme kunst-
veerker og dermed skabe en helt privat favoritrute
pad museet. Applikationen kan via navigation, lo-
kalisere hvor p& museet brugeren befinder sig, og
dermed give helt aktuel information om de veerker,
som er i neerheden (The Cleveland Museum of Art,
2013). De veerker som er en del af ArtLens kan
scannes og tilfgre brugeren viden via videoklip,
tekst og billeder og kan ligeledes informere om-
kring andre veerker p& museet, som har en relation
til det aktuelle veerk (The Cleveland Museum of
Art, 2013). Applikationen skaber altsa en helt unik
formidlingsform for brugerne, som kan give dem
mulighed for, at dykke ned i historier om veerket
og desuden samle veaerker til en helt privat rute

pa museet, som kan deles pa sociale medier (The
Cleveland Museum of Art, 2013). Applikationen
blev i 2014 karet til “Best of the Web” i kategorien
“Mobile” af teamet bag “Museums and the Web”
og bliver beskrevet som banebrydende for sin tid
(Museums and the Web, 2014).

Statens Museum for Kunst har selv beskeeftiget sig
med digitaliseringen af museet og fik med stgt-
te fra bl.a. Nordea-fonden mulighed for, over en

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersogelser

5-arig periode med afslutning i 2013, at lancere
en gennemgaende digital strategi for museet, kal-
det "SMK Digital” (SMK, 2010). Med denne strate-
gi skulle museet digitaliseres og gares tilgeengeligt
online. Der skulle skabes mulighed for at inddrage
brugerne pa alternative méder og digitale medier
skulle benyttes i forbindelse med formidlingen pa
museet (Rosenvold Hvidt & Sanderhoff, 2009).
Formidlingen skulle med “SMK Digital” vaere ny-
skabende og skabe en hgjere grad af lighedstegn
mellem internettet, brugeren og kunsten:

"Opgaven gdr ud pd at gennemtaenke styrkerne i det
digitale univers frem for at se nettet som et
forfladigende medie, der ikke kan have noget med den
"rigtige” kunstoplevelse at gare.” (Rosenvold Hvidt &
Sanderhoff, 2009, s. 25).

SMK skabte derfor en hjemmeside, hvor kunsten
kunne undersages hjemmefra og dermed give bru-
gerne mulighed for, at afsgge netop de elementer
ved de enkelte veerker, som de fandt interesse for.
SMK gnskede med denne tilgang, at flerne museet
fra den autoriteere og eliteere identitet, som de gav
udtryk for skabte afstand til brugerne, og i hgjere
grad lade brugerne "bruge” kunsten (Rosenvold
Hvidt & Sanderhoff, 2009). Blandt andet med
tiltaget "Kunsthistorier”, som er en del af SMK’s
hjemmeside, kan brugerne afsgge enkelte af mu-
seets kunstveaerker hjemme i privaten.

Med "Kunsthistorier” giver SMK brugerne mulig-
hed for, at kunne gé i detaljer og pa opdagelse

i kunsten, og samtidig blive ledt videre til andre
veerker, som har en reference til det veerk de farst

Iterationer og Diskussion Konklusion

resultater

havde fokus pa (SMK, u.d.e). SMK gnsker med
denne Igsning, at give brugeren mulighed for, at
komme i naerkontakt med kunsten og skabe en
naturlig overgang fra det ene kunstveerk til det
naeste:

"Brugeren skal fd en fornemmelse af at kunne "rore
ved” kunsten med musen og af at treenge gennem
flere fordybelseslag, ndr hun klikker sig igennem
kunsthistoriers indhold.” (Rosenvold Hvidt & Sander-
hoff, 2009, s. 27).

Det er altsa for SMK vigtigt, at museumsople-
velsen ikke ngdvendigvis slutter med et besgg |
museets udstilling, men at den museumsbesg-
gende kan forvente noget mere, nemlig at kunne
tilgd kunsten hjemme bag skeermen, ud fra egne
interesser.

Baseret p& ovenstdende teori og de efterfglgende
eksempler pé deltagelsesorienterede museumsop-
levelser for brugeren, har vi en forventning om,

at brugerne efterspgrger oplevelsen af, aktivt at
kunne veere brugere af kunsten pd museet, samt
medskaber af den formidling, som de far tildelt pa
museet. Vi forventer at fgrnaevnte paradigmeskif-
te skaber en mindre grad af opmeaerksomhed pé
selve kunstgenstanden pa SMK, fra publikum, og
at deres personlige motivation og engagement for
at besgge SMK i hgjere grad kan veere drivkraften
for et besgg p&d museet. Vi er derfor interesserede
i, at finde frem til en designlagsning, som kan ima-
dekomme dette paradigmeskifte, og lade brugeren
tage aktivt del i udveelgelsen og tilblivelsen af
formidlingen pa SMK. Men farst gnsker vi at g

i dybden med de metoder, som vi har benyttet i
forbindelse med udviklingen af designkonceptet.
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KAPITEL 3
METODE

Dette afsnit vil beskrive vores metodiske ramme-
seetning, som vi har fulgt og gjort brug af igennem
processen. Vi vil komme ind pd de metoder og
veerktgjer som har inspireret os igennem vores
proces, bade i en forskningssammenhaeng med
etnografiske metoder, sdvel som i en designsam-
menhaeng med prototype- og testmetoder.

3.1 RESEARCH THROUGH DESIGN

Vi tager som interaktionsdesignere afseet i grund-
tanken Research Through Design, som er med til

at danne en metodisk rammeseetning for denne
designproces (Zimmerman, Forlizzi og Evenson,
2007). Som navnet udtrykker, sa er Research
Through Design en metode hvorigennem et givent
design undersgges i et procesforlgb. Dette proces-
forlgb kan udvikle sig igennem forskellige metoder
og forskningsformer, som bidrager til vores design-
proces, sasom HCI (Human-computer interaction),
etnografiske undersggelsesmetoder og prototy-
ping teknikker (Zimmerman et al., 2007; Léwgren
& Stolterman, 2004). Som interaktionsdesignere
kan vi bidrage til forskningen ved at adressere pro-
blematikker med disse metoder og veerktgjer, og
med et design kan vi veere med til at eendre den
verden, vi er en del af, til et gnsket stadie (Zim-
merman et al., 2007). At veere med til at zendre
verden er store ord, men det der menes er, at de
mindre dele, som kan afhjeelpes med et design,
potentielt kan ggre verden til et anderledes sted at
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leve i: “Digital artifacts contribute to shaping the way
people can live their lives; they become important
parts of people’s everyday environment.” (Ldwgren

et al., 2004, s. 11). Med vores designlgsning kan

vi derfor veere med til at afhjeelpe en given proble-
matik, eller veere med til at eendre pa nogle normer
i samfundet. Vi har igennem vores designproces
gjort brug af forsknings- og metodetraditioner
indenfor interaktionsdesign og Research Through
Design, hvoraf disse vil blive udfoldet lgbende |
dette metodeafsnit.

3.2 DIAMANTMODELLEN

Som veerktgj og illustration over vores designpro-
ces, tager vi udgangspunkt i den specifikke model
The Double Diamond Design Process Model (Design
Council, 2007). Denne model gar det muligt at
beskrive vores fremgangsmaéade fra start til slut;
fra vores brede undersggelse af feltet, til de mere
konkrete lgsningsforslag vi fremstiller og tester
pd brugerne. Modellen introducerer de fire faser:
Discover, Define, Develop og Deliver, som er kate-
goriseret ved en iterativ divergent og konvergent
fremgangsmade (Design Council, 2007).

DISCOVER | DEFINE DEVELOP | DELIVER

Figur 1: The Double Diamond Design Process
Model
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Som modellen viser, sa er en designproces sjeel-
dent en lineaer proces, men en proces der former
sig fra det abstrakte og afsagende, til de mere
konkrete definitioner p& designs, men i en hele
tiden iterativ udvikling (Léwgren et al., 2004). Vi vil
lzbende i opgaven referere til denne model, for at
identificere hvor i processen vi befinder os. Pro-
cesmodellen skal dog ikke ses som et veerktgj, som
folges konsekvent, men som en model der gar det
muligt for os, at forholde os til en overordnet fase
med underliggende faser. Det vil derfor ogsa blive
tydeligt i opgaven, at vi springer frem og tilbage

i modellen, specielt imellem Discover og Define
faserne, da der Igbende i processen kommer nye
indsigter, som er med til at eendre pa selve lgs-
ningsidéen. Som Lowgren et al. (2004) beskriver
det, sa er designprocesmodeller ikke tiltaenkt som
veerktgjer der skal fglges slavisk, eller specifikke
opskrifter for designere at designe ud fra. Vi bruger
procesmodellen og metoderne som en made hvor-
pa vi kan finde inspiration og starte vores design-
proces ud fra. Men da vi blandt andet beskaeftiger
os med og arbejder ud fra principperne i "Thoug-
hful Interaction Design” skrevet af Lowgren og
Stolterman (2004), sa forholder vi os netop kritisk
til disse modeller, metoder og tilgange, og bruger
dem snarere som pejlemaerker i stedet for at lade
dem diktere processen. Vi er som designere, ifglge
Lowgren et al. (2004) ngdt til at stole pa vores
egne refleksioner i forhold til processen og vores
designlgsning.
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3.3 OBSERVATION

Som en del af vores indledende undersggelsesfase
foretog vi tre observationer for at fa et overblik
over det designspace, vi befinder os i. Vi forsgger
igennem observationer at kortleegge den verden,
vi befinder os i, og dette ggr vi ved at observere
og indga i en Natural Setting (Blomberg & Burrell,
2009), i dette tilfeelde museumsverdenen. Derfor
valgte vi at observere indledende p& Moesgaard
Museum, ARoS og Statens Museum for Kunst, for
at f4 en forstéelse for den verden, vi har teenkt os
at skabe et design til. Ved at observere museums-
gaester i feerd med at bruge interaktionsdesign
eller teknologi pa museer far vi et indblik, som vi
ikke ville kunne tilegne os ved hjeelp af interviews,
da disse brugere netop er i deres Natural Setting
og ikke er forstyrret af forskere, som bryder med
de observerede personers naturlige aktivitet og
feerden (Blomberg et al., 2009). Vores rolle som
forskere i observationerne har vaeret Observer-par-
ticipant, som er den inaktive rolle der blot observe-
rer uden at forstyrre eller deltage i de observerede
personers aktiviteter (Blomberg et al., 2009).

3.4 INTERVIEW

Vihar i undersggelsen gjort brug af Steinar Kvale
og Svend Brinkmanns interviewteknik fra vaerket
“InterView - introduktion til et handveerk” (2009)
og iseer den teknik, som kaldes Semistruktureret
Interview (Kvale et al., 2009). Her lavede vi en
tematisk opbygning for interviewet, som vi har
forberedt forinden, samt en interviewguide. Men
vi besidder samtidig en abenhed overfor inter-
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viewpersonen i forhold til, at komme med nye
temaer eller spgrgsmal, som vi ikke har forberedt
til at starte med (Kvale et al., 2009). Blomberg &
Burrell (2009) gar desuden i artiklen “An Ethno-
graphic approach to Design” opmaerksom pa, at
man med fordel kan benytte en dben form for
interview i det tidlige stadie at en undersggelse.
Den ustrukturerede interviewform, giver desig-
nerne en frihed til at sparge ind efterhanden som
et interview udvikler sig, men samtidig forholde
sig til de vigtige emner for undersggelsen (Blom-
berg et al., 2009). Senere i designprocessen kan
man ga veek fra de brede spgrgsmal, og skabe et
mere struktureret interview, for at f& svar pé helt
konkrete spargsmal (Blomberg et al., 2009).

lgennem kvalitative forskningsinterviews fortolker
vi vores potentielle brugeres verden, og drager ud
fra disse udsagn konklusioner omkring hvem det
er vi designer til, igennem tolkning af disse udsagn
(Kvale et al., 2009). Dette er blandt andet ogsa
det vi gar, nar vi udformer en persona (Nielsen,
2014), som vil blive uddybet senere i opgaven, og
det er med etnografiske metoder som disse, at vi
skaber resultater som fgrer til nye designtiltag- og
iterationer i vores proces.

3.5 PROTOTYPE OG TEST

Falgende afsnit vil beskrive de metoder vi har
gjort brug af i vores prototype- og testfaser, som
har udgjort store dele af designprocessen. Vi har
igennem designprocessen udarbejdet flere
forskellige prototyper pé baggrund af falgende
brugertest- og prototypemetoder.
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3.5.1 PROTOTYPE

lgennem vores prototypefase har vi ladet os
inspirere af Stephanie Houde og Charles Hill’s
"What do Prototypes Prototype?” (1997) og den
kategorisering af prototyper, de har udarbejdet

i deres teoretiske rammesaetning. Houde og Hill
beskeeftiger sig med fire forskellige slags proto-
typer til udarbejdelsen af interaktivt design: Role,
Look and feel, Implementation og Integration (Houde
& Hill, 1997). Formalet med at kategorisere proto-
typer er, at vi som designere kan teste specifikke
funktioner til specifikke formal med de pageel-
dende prototyper, nar vi udvikler dem (Houde et
al., 1997). Eksempelvis har vi som en del af vores
brugertests gjort brug af low fidelity prototyper i
pap, hvor vi har haft forskellige fokuspunkter. Role
prototyper kendetegnes ved, at vi prototyper ud
fra den rolle designet skal spille i brugerens liv -
hvordan er dette design brugbart for brugeren,

og hvilken funktionalitet har det? Denne form for
prototype definerer endnu ikke hvordan prototy-
pen skal udformes aestetisk (Houde et al., 1997).
Look and feel beerer preeg af den konkrete ople-
velse af prototypen samt de aestetiske kvaliteter
og prototypens fysiske form (Houde et al., 1997).
Den sidste form for prototype Houde og Hill
beskeeftiger sig med er Implementation prototy-
pen, som har til formal at dykke ned i de tekni-
ske detaljer af prototypen - her g&r man ind og
undersgger hvordan den ville blive implementeret
i en konkret situation, og er derfor ogsé den sidste
prototype Houde og Hill beskaeftiger sig med i
deres model (Houde et al., 1997). Nar man som
designer bade har kortlagt hvilken rolle designet



spiller i brugerens liv, skabt en konkret oplevelse
og brugssituation, samt etableret en fysisk form
og implementation af prototypen, nadr man til den
fase, som Houde og Hill kalder for Integration
(Houde et al., 1997/). Dette er en prototype af den
reelle brugeroplevelse, og det er her der ggres
brug af al den laering man har fra de tidligere pro-
totyper, for at skabe en prototype som er sa teet
pd det endelige design som overhovedet muligt
(Houde et al., 1997). Som naevnt indledningsvist

i metodeafsnittet forholder vi os som designere
kritisk til designmetoder og teknikker, og har derfor
ikke géet slavisk til veerks omkring denne prototy-
pingmetode. Det er blot guidelines og inspiration
som vi arbejder ud fra som designere, og netop
ikke en opskrift pd det sande eller perfekte design.

3.5.2 BRUGERTEST

Imellem udviklingen af hver prototype har vi fore-
taget brugertests, som havde til formal at evaluere
designet, s& vi derefter kunne udvikle den naeste
version af prototypen, pa baggrund af den feed-
back vi fik. En oversigt over testpersoner og resul-
tater vil blive preesenteret i neeste afsnit omhand-
lende iterationer og resultater. Vi valgte at udfere
vores brugertests pa Statens Museum for Kunst,
hvilket betegnes som veerende en Natural Setting
da det er dette rum designet er udviklet til og der
hvor de reelle veerker befinder sig (Rogers, Sharp
& Preece, 2011). Vi kunne have valgt et kontrolle-
ret, lukket lokale og dermed en Controlled Setting
hvor vi blot havde ophaengt print af vaerkerne til
tests, men dette undgik vi, da vi gnskede at se
brugernes reaktioner pa de andre museumsgaester

omkring dem, samt observere hvordan prototypen
ville fungere i en konkret museumssammenhaeng
(Rogers et al., 2011). Vi gnskede at ggre det sa
autentisk som muligt, hvorfor vi fandt SMK som
setting passende. Da vores testpersoner ankom til
SMK blev de instrueret i, at forteelle hvilke tanker
de matte have omkring deres oplevelse imens de
gjorde brug af prototypen; en sdkaldt Think Aloud
test (Fagerjord, 2015). Denne form for test, som

er hyppigt brugt i brugertests af interfaces, ansé vi
som passende i denne situation, da det hjaelper os
som designere til at forstd, hvordan brugerne ople-
ver designet konkret i brugssituationen (Fagerjord,
2015). Efter hver Think Aloud test bad vi brugerne
om at seette ord pé deres generelle oplevelser om-
kring designet. Vi havde med vilje ikke struktureret
disse interviews, da vi gnskede den individuelle
brugers oplevelse og lod derfor brugerne tale fgrst
(Blomberg et. al., 2009). Dog har vi gennem disse
interviews veeret opmeaerksom pé, som Fagerjord
benaevner det, at brugerens eventuelle forslag til
nye funktioner ikke altid skal inkorporeres, da det
er subjektive holdninger, og det er os som desig-
nere, der skaber prototypens funktioner og indhold
(Fagerjord, 2015). Det er derfor vigtigt, at ga kritisk
til vaerks nar brugere udspgrges omkring, hvad de
synes om et design, og det er vigtigt, at vi som
designere altid forholder os kritisk og refleksivt til
brugernes udsagn og eventuelle aendringsforslag til
designet (Fagerjord, 2015).
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KAPITEL 4
INDLEDENDE UNDERS@GELSER

Dette kapitel vil g& i dybden med de indledende undersggelser
vi gjorde os, for at fa en forstaelse af den rolle, som vores
designlgsning skulle spille pa museet, samt for den bruger,
som vi designer til (Houde et al., 1997). | forbindelse med
disse indledende undersggelser, befandt vi os i Discover

fasen, som er diamantmodellens farste fase, og begyndelsen
pa processen, hvor undersggelser leder videre til inspiration og
forstaelse for problemfeltet (Design Council, 2007).

Folgende skema udgar en oversigt over alle de indledende under-
sggelser, vi har foretaget i designprocessen. Der er indledningsvist
foretaget observationer og interviews, og som det ses i skemaet, sa
har alle disse haft et formal i indledningsfasen, sdsom eksempelvis at
kortleegge brugere, eksperter, designspace samt generel inspiration.

OBSERVATIONER FORMAL INTERVIEWS FORMAL

SMK: - Indblik i designspace
(B\h, —1)

Ekspertpers pekhv
\ndbM iS

mter aktionsd

Inspiration

SMK: 15/2 - 2017
(Bilag 2)

Indblik i designspace

Skema 1: indledende etnografiske undersagelser

Indledende
undersggelser

Iterationer og
resultater
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Ydermere har vi med de indledende observationer faet en forstéelse for den
museumsverden, vi befinder os i og forsgger at skabe et design til (Blomberg
et al.,, 2009). Vi har i disse indledende undersggelser generelt en divergerende
og aben tilgang til at afdeekke det felt vi befinder os i, og fokuserer senere |
processen pa specifikke ideer for et design (Lowgren et al., 2004).

4.1 OBSERVATIONER

Som en del af de indledende undersggelser foretog vi en raekke observatio-
ner, som var med til at afdeekke den museumsverden vi i denne designproces
befinder os i. De informationer vi ville tilegne os igennem disse indledende
observationer, var blandt andet brugen af teknologi pd danske museer. Isaer
pd Moesgaard Museum i Aarhus observerede vi brugen af teknologi, da
Moesgaard har inkorporeret en stor meengde teknologi og interaktionsdesign
som en del af deres udstillinger (Bilag 1). Eksempelvis var der et hgjt fokus pa
skeerme og brugen af disse pa Moesgaard. Vi observerede en tendens om-
kring, at brugen af disse skeerme primeert bestod af den samme teknologi, blot
med forskelligt udsmykkede designs (Bilag 1). Vi besggte i samme forbindelse
ARoS Kunstmuseum, som med konceptet ARoS Public forsgger at integrere
publikum i kunstveaerker via skeerme (Bilag 1). Skeermene pa ARoS leder pri-
meert til leg, samt en alternativ made at tage en selfie p4, men der var generelt
meget aktivitet omkring skaermene da vi besggte museet (Bilag 1). Derudover
har vi foretaget observationer pd SMK, for at afdeekke det specifikke rum, vi
designer til, og iblandt disse observationer erfarede vi blandt andet at SMKi
hgj grad gar brug af hovedtelefoner som primeer teknologi. Derudover bestod
den eneste interaktive, digitale teknologi af en interaktiv skeerm som agerede
informationsskeerm, akkurat som de skaerme vi observerede p&d Moesgaard
Museum (Bilag 1, 2 & 4). Disse indledende observationer har veeret med til at
give os en idé omkring, hvordan vi kan tilgd teknologi pd museer med en an-
derledes indgangsvinkel end den allerede eksisterende, samt finde inspiration
i den mé&de museerne allerede gar brug af teknologi pa.

Diskussion Konklusion ]8



4.2 INTERVIEWS

Vi foretog to semistrukturerede interviews (Kvale
et al., 2009) i indledningsfasen, henholdsvis et
ekspertinterview og et med en potentiel bruger.
De to interviews med den potentielle bruger og
eksperten fra SMK bliver, for overblikkets skyld,
preesenteret herunder, med de vigtigste indsigter,
samt en udarbejdet persona. Brugerens og eksper-
tens relevans i forhold til udarbejdelsen af design-
lzsningen vil lgbende blive inddraget, da det giver
bedst mening i forhold til forholdet mellem de to
interviews og prototypen.

4.2.1 INTERVIEW MED EN POTENTIEL BRUGER

Formélet med dette interview bestod i, at finde
frem til en potentiel bruger af vores designlgsning
pa SMK. Interviewet gav os et indblik i brugerens
interesser og behov, og disse gav os mulighed for,
at skabe et design, som hun potentielt ville vaere
interesseret i at benytte. De behov vi ser i bruge-
rens udtalelser kan veere enkeltstdende for ude-
lukkende denne bruger, men vi vil forsgge at drage
nogle konklusioner ud fra disse udtalelser, som vi
mener, vil kunne veere geeldende for flere brugere.

Ud fra vores interview med brugeren kunne vi
drage folgende indsigter (Bilag 3):

Introduktion Teori Metode Indledende
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DATO TID OG STED NAVN ALDER BESKAFTIGELSE

15:00 - 15:45 “Pernille” Specialestuderende
IT Universitetet i ved IT Universitetet
Kgbenhavn i Kgbenahvn

Skema 2: Brugerinterview

Brugeren er kunstinteresseret og forbereder sig altid fgr et museumsbesgg

Brugeren gar pa museum for at blive inspireret personligt og forestiller sig at kunne blive
inspireret i forbindelse med sit studie eller arbejde

Brugeren kan godt lide museumsformatet, som det ser ud pé traditionelle museer som f.eks.
SMK, men der skal gerne veere et nutidigt indspark, som f.eks. noget digital teknologi

Brugeren bliver tiltrukket af kunst som vaekker hendes nysgerrighed og som har et
provokerende twist

Brugeren bruger ikke meget tid pa tekster omkring kunsten, men bliver i hgjere grad fanget af
det visuelle

Brugeren nyder at g& i museumsbutikken, hun kan godt lide idéen om at tage et minde med
sig hjem fra besgget

Iterationer og Diskussion Konklusion '| 9
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4.2.2 PERSONA

Vi har udformet en persona, baseret pd vores bru-
gerinterview, for at fa et konkret billede pa bruge-
rens perspektiv (Nielsen, 2014). Denne persona

er baseret pa vores data fra dette brugerinterview,
men vi Vil forsgge at beskrive en persona, som
reekker ud over denne data og dermed ogsé kom-
mer fra vores egen intuition som designere. Der
ses fire forskellige perspektiver p& en persona, ifal-
ge Nielsen (2014): “The goal-directed perspective”,
som er baseret pd Alan Cooper’s (1999) teoretiske
rammesatning, “The role-based perspective”, “The
engaging perspective” og “The fiction-based per-
spective”. De farste tre perspektiver baserer sig pa
data, mens den sidste ikke udelukkende baserer sig
pa data, men i lige s& hgj grad designerens intui-
tion og antagelse om en persona (Nielsen, 2014).
Vores persona baseres primaert pd “The goal-direc-
ted perspective’, da vi arbejder ud fra data og med
formélet i at have en persona, som er defineret ud
fra sine personlige og praktiske mél i forhold til at
gd pad museum og benytte et design. Dog gnsker vi
at tilfgje noget fiktion, som kan gare vores persona
endnu mere interessant i vores designproces.

Vores persona tager afseet i hendes feerden, nar
hun besgger et museum som SMK, som Nielsen
skriver, sa giver det bedst mening udelukkende at
forholde sig til de dele af en persona, som er rele-
vante for designundersggelsen:

“The special aspect of a persona description is that
you do not look at the entire person, but use the area
of focus or domain you are working within as a lens to

highlight the relevant attitudes and the specific
context associated with the area of work.” (Nielsen,
2014, s. 2040).

Grunden til at vi veelger at skabe en persona, er
for at opretholde et perspektiv pa en bruger, som
vi kan forestille os bruge det design vi udvikler,
samt for at inspirere og give anledning til at udvikle
flere ideer, hvilket Nielsen papeger, kan veere en
gevinst ved at anvende en persona i sin design-
proces (Nielsen, 2014). Neeste afsnit vil beskrive
vores persona som vi har udarbejdet p& baggrund
af brugerinterviewet (Bilag 3). Vi vil i det reste-
rende af opgaven benasvne personen fra vores
brugerinterview “Pernille”, mens vores persona
benaevnes Pernille uden citationstegn. Dette gar
vi for at markere nar vi beskriver den person, som
reelt er kommet med udtalelser og nar vi beskriver
den persona vi har udarbejdet pa baggrund af bl.a.
disse udtalelser.

Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
undersogelser resultater

20



114
./eg tror godt jeg kan blive sdadan lidt
afskraekket af de der sadan oldnordiske
museer, men hvis der ligesom er
integreret en eller anden del af nutiden, i
den mdde de formidler, sd kan jeg godt
forestille mig, eller sa tiltaler det mig
mere. Eller ogsd sa er det nemmere for
mig at forstd hvad der foregdr, hvis jeg
har et eller andet element, som der kan
hjzelpe mig - et eller andet medie.
Sad det pad en eller anden made
bliver lidt sddan up-to-date.”

(Bilag 3)

Pem | | | € €I 28ar gammel og studerer til dagligt pa IT-
Universitetet i Kebenhavn, hvor hun skriver speciale i
interaktionsdesign. Pernille har boet de sidste 5 ar i Kebenhavn
og elsker byens kultur og liv. Hun deltager ofte i kulturelle
begivenheder i byen, som hun er blevet bekendt med via
Facebook og sine venner. Pernille kan godt lide at ga pa
museum og gar det ofte i forbindelse med nye udstillinger, bl.a.
pa Statens Museum for Kunst eller pa Louisiana nord for
Kgbenhavn. Nar hun ikke nyder Kgbenhavn og de ting byen har
at tilbyde, er hun ofte i Paris, da hun har en kaereste her.
Pernilles kaereste har ikke den samme interesse for at ga pa
museum, sa ofte gar Pernille det alene eller med en veninde.
Pernille er nysgerrig af natur og kan derfor godt lide at blive
overrasket, hun forbereder sig dog ofte inden et
museumsbesgg, ved at finde information pa nettet omkring det
museum hun skal besgge og den udstilling hun skal se.

Hun =08 glad fOl’ selv at tage billeder med sin

telefon, hvis hun ser noget, som kunne passe pa hendes
Instagram profil - blot fierner hun lyden fra telefonens kamera.
Pernille kan godt lide nar kunsten indbyder til interaktion, det
er desuden noget som kan inspirere hende pa studiet. Her
arbejder hun selv med at taenke i mader at teknologi og
mennesker arbejder sammen. Men det behgver ikke altid at
vaere teknologi der indbyder til engagement fra Pernilles side,
det kan lige savel vaere andre tiltag, hvor hun skal bevaege sig.
Efter sit besgg i udstillingen nyder Pernille at ga i
museumsbutikken og ose. Her kan det vaere alt fra smykker til
bgger der optager hendes opmarksomhed. Har det vaeret en
helt szerligt interessant udstilling hun har set, kan Pernille godt
finde pa at kebe noget med hjem, som kan minde hende om
oplevelsen. Det kan f.eks. vaere en bog, plakat eller et postkort.

4.2.3 PERSONA: PERNILLE

Pemi”e k|lkkel’ Slg Of—te hurtigt igennem informationen pa

museets hjemmeside da hun oftest drages af de visuelle elementer hun
prasenteres for. Det samme ggr sig geeldende nar hun star i en udstilling og
skal finde information om de enkelte kunstvaerker. Ofte gar hun blot forbi de
vaerker, som ikke fanger hendes opmaerksomhed og styrer direkte mod de
kunstvaerker som vaekker hendes interesse og nysgerrighed. Har hun fundet
et kunstvaerk som interesserer hende, er det sjeeldent at hun lzeser al
informationen omkring det, men vender hurtigt blikket tilbage mod selve
kunstvaerket. Pernille nyder museets ro og plads til fordybelse, hun elsker nar
der er hgit til loftet og plads omkring hende. Men det traditionelle
museumsformat, med hgijt til loftet og albuerum, kan ogsa skreemme hende
lidt. Det er ofte at hun saenker stemmen eller hoster lavt, nar hun befinder sig
pa et museum og hun kan godt savne at fgle sig lidt mere hjemme i disse rum.
At fgle sig hjemme kan bl.a. veaere i form af teknologier som hun kender, hvor
hun har mulighed for at udforske kunsten pa mere nutidige mader.
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4.2.4 DEN NYSGERRIGT MOTIVEREDE
BRUGER

Pernille er i John Falks terminologi hovedsageligt
en Explorer, da hun primeert er drevet af sin nys-
gerrighed og forventer at mgde noget p& museet,
som kan fange hendes opmaerksomhed og som
kan inspirere hende. Pernille baerer dog ogsa preeg
af at vaere en Recharger, da hun finder museets
rum og atmosfaere behageligt (Falk, 2009). Ifalge
Falk (2009) er stgrstedelen af de museumsbesg-
gende repreesenteret som Explorer, hvorfor det |
hgj grad kan veere indbringende for et museum at
kigge pa denne brugers behov. En Explorer’s vej
rundt pa et museum er sjeeldent lineser, men pree-
get af de ting der falder hende ind og som tiltraek-
ker hendes opmaerksomhed (Falk, 2009).

Det kan derfor veere relevant, nar der designes til
en Explorer, at designe et redskab, som giver hen-
de mulighed for at g& pa opdagelse. En Explorer
kan finde mange formidlingsredskaber for struktu-
rerede og dermed heemmende for deres impuls-
baserede tilgang til kunsten, hvorfor et design bar
veere fleksibelt og responsivt overfor brugerens
specifikke behov og interesser (Falk, 2009). Udover
at veere drevet af sin nysgerrighed er en Explorer
desuden motiveret af sit videbegaer:

“The Explorer visitor is looking for exhibitions that
support browsing, and that are rich in detail and
information which allow them to exercise their minds.
Explorers are looking to not only satisfy their curiosity,
but to also engage in a process of discovery.”
(Falk, 2009, s. 219).

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersggelser

Ifalge Falk (2009), indgar en Explorer i den
kategori, som med mest sandsynlighed vil leese de
labels, brochurer og guides, som museet tilbyder
sit publikum. Da en Explorer er drevet af sin per-
sonlige interesse og viden, vil det dog til enhver tid
veere umuligt for museet, at imgdekomme hende
pa ngjagtigt det informationsniveau hun gnsker.
Hun vil dog som udgangspunkt ofte finde muse-
ets viden og indhold interessant, hvorfor hun ma
selektere ud fra sit eget behov (Falk, 2009). Tekno-
logier som er fleksible og som kan veere med til at
tilbyde en Explorer muligheden for, at kunne veelge
til og fra, vil derfor ifalge Falk (2009), veere gode
alternativer til labels med tekst placeret pa veeggen
ved siden af et kunstveerk.

4.2.5 INTERVIEW MED EKSPERT | DIGITAL
PRODUKTION PA SMK

etableringer af digitale I@sninger p&d museet. Rodin
Flyckt er i sit daglige arbejde i teet kontakt og
samarbejde med kommunikations- og formidlings-
afdelingen p& museet og kan derfor give os dels
en forstdelse for museets praktiske arbejde ved-
rarende digitale formidlingslgsninger, men ogsa

et indblik i den daglige struktur i en organisation
som SMK (Bilag 6). Informationer vedrgrende det
daglige arbejde med udvikling af digitale lgsninger,
helt konkrete holdninger og indsigter i forhold til
publikum, digital udvikling p& museet, samt
kunstens eksistens pd museet, giver os som de-
signere et helhedsbillede og et indblik i en muse-
umsverden, som vi ellers ikke har anden viden om,
end som gaester selv (Kvale et al., 2009). Dette
interview blev derfor et beerende element i vores
videre undersggelse og idéudvikling.

DATO TID OG STED NAVN STILLING

1/3 2017 11:00 - 12:00
Statens Museum

for Kunst

Rine Maria
Rodin Flyckt

Digital Producer
pa Statens Museum
for Kunst

Skema 3: Ekspertinterview

Som en del af vores indledende undersggelser
foretog vi et interview med Rine Maria Rodin
Flyckt, som er digital producer pd SMK. Dette in-
terview foretog vi ud fra et gnske om, at fa et ind-
blik i museets egne valg og overvejelser i forhold til

Iterationer og Diskussion Konklusion

resultater
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Vi kunne drage fglgende indsigter ud fra vores
ekspertinterview (Bilag 6):

SMK formidler og kommunikerer
materiale med substans, baseret pa
forskning

SMK anser ikke det digitale format for
at veere en ngdvendighed. Derfor
implementerer de ogsé analoge, interaktive
tiltag, hvis de anser disse for at vaere mere
passende til den pageeldende oplevelse

SMK forholder sig konstant til sine
brugere og har dem altid med pa rad, nar
nye tiltag etableres

Det digitale har kun evidens sa lzenge
der er et samspil med det fysiske (kunsten)
og brugeren

Brugerne deltager mest der hvor de
kender indholdet og formatet

4.3 DESIGNPRAMISSER

Pa baggrund af disse indledende undersggelser,
har vi udledt fem preemisser for vores design-

lzsning. Disse praemisser er blevet udvalgt, da vi
mener at de opsummerer grundessensen af dels

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersggelser

brugerens behov og ekspertens behov. Udgangs-
punktet er ikke at skabe et design som imgdekom-
mer “Pernille” og SMK’s digitale producer pa alle
omrader, men i lige sa hgj grad at skabe en design-
lzsning, som potentielt vil give mening for andre
museumsgaengere og andre museer end SMK.
Viviser med et relevant citat fra hhv. brugeren
“Pernille” og eksperten Rodin Flyckt, hvordan den
enkelte praemis har direkte relation til vores indsig-
ter fra de to interviews. Vi har efter hver praemis
stillet os selv et arbejdsspgrgsmal, som vi igennem
vores designproces gnsker at arbejde ud fra.

‘Altsd jeg synes generelt, at der er sddan en forvent-
ning om, at folk de ved noget om det de skal ind og
se [...] Det der tit er, det er jo hvis der er sddan en
lille forklaring pd en A4-side [...] noget skrift, men det
fanger mig ikke rigtig, det er lidt mit indtryk at det er
sjeldent, at ndr man gdr pd museum, at man gider
leese de der ting der er skrevet. Jeg stiller mig mdske
foran det og taenker, okay nu skal jeg prove at sztte
mig ind i det her, men sd er der sddan en lyst til at
komme hen og se det jeg er kommet for, at man bliver
sddan lidt ndh, det finder jeg nok ud af hen af vejen,
hvis det er relevant.” (Bilag 3).

Spergsmal 1: Kan vi skabe et design, som giver
brugeren lyst til at modtage viden omkring det
kunstveerk hun er interesseret i?

Iterationer og Diskussion

resultater

Konklusion

‘[...] Jeg tror godt jeg kan blive sddan lidt afskreekket
af de der sddan oldnordiske museer, men hvis der
ligesom er integreret en eller anden del af nutiden
i den mdde de formidler, sd kan jeg godt forestille

mig, eller sd tiltaler det mig mere, eller 0gsd sd er det
nemmere for mig at forstd hvad der foregdr [...] sd

det pd en eller anden mdde bliver lidt sddan up-to-
date.” (Bilag 3)

Spergsmal 2: Kan vi skabe et design, som ikke
bryder med museets nuvaerende udstillingsme-
tode, men som stadig formar, at imgdekomme
de brugere, som finder nyere, teknologiske
formidlingsmuligheder interessante og mere
relevante for dem?

“Det vi laver bliver ngdt til at bygge pd de sten som
forskerne allerede har lagt. Som museum skal vi
kunne std inde for det vi laver [...] vi er et museum
som stdr for at forske, der skal ligesom veere noget
substans.” (Bilag 6).

Spergsmal 3: Kan vi skabe en designlgsning,
som bygger pa laring og forskning og ikke bry-
der med museets grundprincipper?
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"Vores ideer med det digitale er jo egentlig det der
med ikke at skelne mellem det digitale og det fysiske
[...] det er jo altid noget der er forbundet og der taler

sammen. [...] Det er hele tiden en afvejning af hvor

det giver mening at have et digitalt element.” (Bilag é).

“Vi laver mange brugerundersagelser for at finde no-
get som giver mening for brugerne.” (Bilag é).

Spargsmal 4: Kan vi designe, sa brugeren kan se
en meningsfuld forbindelse mellem kunstvaer-
kets oprindelige relevans og maden den digitale
formidling fremstar pa?

“Sd vi sidder ligesom og udvikler og konceptudvikler

og vender tilbage og taler med folk i huset, og laver

brugerundersagelser osv. osv. for at finde noget som

ligesom giver mening og som vi kan std inde for som
museum.” (Bilag é).

“‘Du kan ogsda skrive sddan nogle smd sedler til SMK,
hvor der stdr, “Jeg var pd SMK og...” og sd kan folk
skrive sddan, det var pisse irriterende at toiletterne
ikke virkede, eller mega sjovt med det der portraet
af ham der, et eller andet ik. Og det gar folk, altsd

de bruger det rent faktisk, og det er sddan noget jeg

synes der er mega sjovt at se, at folk de virkelig sddan
gor noget. Det er hurtigt og det er 0gsd en direkte
dialog til SMK [...].” (Bilag 6).

Spergsmal 5: Kan vi udvikle et system, som lader
brugeren blive involveret i den formidling de selv
bliver disponeret for pa museet?

4.4 OPSAMLING

Disse fem preemisser giver anledning til at beskri-
ve en indledende konceptidé, som baserer sig pa
at veere en digital, interaktiv formidlingslasning
baseret pa kunsthistorisk viden, som giver museet
et nutidigt preeg. Konceptet skal forholde sig til det
fysiske, nemlig kunstveerket, men samtidigt formid-
le digitalt og dermed lgfte formidlingsformen til et
niveau, hvor museumsgaesten selv skal interagere,
og ga pa opdagelse i kunstveerket, for at tilegne sig
yderligere viden omkring kunstveerket. Ligeledes
kan brugeren aktivt, igennem et feedbacksystem
tage del i formidlingsudveelgelsen og tilkendegive
sin undren omkring dele af kunstveerket.

Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
undersogelser resultater
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KAPITEL 5
ITERATIONER OG RESULTATER

Dette afsnit vil redeggre for de iterationer og
resultater, vi igennem designprocessen har gen-
nemfart for at nd frem til designkonceptet samt
den endelige, digitale prototype. Alle prototy-
perne, sketchingfaserne og testrunderne vil blive
gennemgaet for at give et indblik i, hvordan vo-
res fokus igennem processen er blevet flyttet og
hvordan konceptet og prototypen har formet sig
gennem undersggelser og prototyping.

5.1 SKETCHING OG IDEUDVIKLING

Denne fgrste iteration tog udgangspunkt i de
observationer og interviews, som vi havde
foretaget i undersggelsens indleden-
de fase. Her befandt vi os stadig i
Discover fasen i diamantmodel-
len,hvor vi udforsker vores felt og
divergerer frem for at konvergere
(Design Council, 2007).

Pa baggrund af de indledende observationer,
sketches og brainstorms kom vi frem til seks for-
skellige lgsningsforslag, som vi praesenterede vores
interviewperson “Pernille” for. Disse Igsningsfor-
slag (Bilag 14) var udarbejdet pa baggrund af en
tanke omkring at give brugeren en personlig inter-
aktion med veerket. Vi preesenterede “Pernille” for
Izsningsforslagene og interviewede hende i takt
med praesentationerne af forslagene, for at fa en
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Vores farste brainstorm tog udgangsunkt i observationer pd Moesgaard
Museum, ARoS og SMK
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fornemmelse af hendes helt personlige mening
om ideerne og hvordan de kunne vaere med
til at preege hendes museumsoplevelse
(Bilag 3). Efter dette interview begynd-
te viigen at brainstorme og kom
frem til vores prototype version O:
“Din Streg”, som vil blive preesen-
teret i nedenstdende afsnit. Her
befandt vi os nu i diamantmodellens

anden fase, nemlig Define fasen, da de
indledende undersggelser blev snaevret
ind til et mere konkret resultat i form af én
designidé (Design Council, 2007).
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5.2 PROTOTYPE VERSION 0: "DIN STREG”

Vores fgrste prototype kalder vi version O, da
den gar forud for vores endelige designidé og
ikke som sadan regnes med i vores efterfglgende
iterationer. Dog har den stadigveek veeret en del
af designproces-
sen og et skridt i
tilblivelsen af vores
endelige, digitale
prototype, hvorfor
vi anser den for at
veere en relevant
iteration i vores
undersggelse og
designproces. “Din
Streg” blev udviklet
pd et tidspunkt,
hvor vi veegtede
personliggarelse af museumsoplevelsen hgjt og
ansa dette som veerende det primeere fokus i
designlgsningen. | forbindelse med denne proto-
typeversion var vi bl.a. inspireret af “DIN udstil-
ling” pa Trapholt Kunstmuseum, som netop havde
fokus pd, at man som bruger aktivt skulle kuratere
og altsa skabe en personlig udstilling (Trapholt,
2014). Desuden gjorde SMK’s aktuelle udstilling
Japanomania indtryk pa os og specielt rummet
med de sdkaldte buddha boards gav inspiration
til tegneideen (Bilag 2). Disse buddha boards var
japanske tegneredskaber, men havde intet digitalt
isleet, de var dog alligevel velbesggte af publikum
og gav os derfor en indikation af, at publikum ngd
selv at veere skabende og fordybe sig (Bilag 2).

FOKUS

Personlig
underholdnings-

oplevelse for
brugeren

Introduktion Teori Metode

Kort forklaret bestod konceptet "Din Streg” af et
digitalt leerred, hvor brugerne skulle have mulig-
hed for at skabe deres egen kunst. Derefter ville
en algoritme i teknologien udregne hvor mange
procent brugerens veerk mindede om eksisterende
kunstveerker p&4 SMK. Brugeren ville dernaest f4
information omkring hvor pd museet de konkret
kunne finde disse kunstvaerker. Herunder ses et
storyboard (Greenberg et al., 2012), samt det di-
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gitale interface, som vi kort udviklede i HTML og
JavaScript til version O af prototypen. Vi forsggte

i dette stade af designprocessen, at finde ud af
hvilken rolle og hvilken veerdi dette design konkret
skulle have for brugeren, hvorfor dette i Houde og
Hills terminologi kan klassificeres som en sdkaldt
Role prototype (Houde & Hill, 1997).

Storyboard over "Din Streg”

. 30% Wilhelm Eckersberg

“ 40% Henri Matisse

Sammenlign din streg!

Digitalt interface over "Din Streg”

Indledende
undersogelser

Konklusion

Diskussion

Iterationer og
resultater
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Det blev klart for os, at "Din Streg” ikke tydeligt
nok tilkendegav hvilken veerdi og dermed rolle den
egentlig skulle have for brugeren. Kerneoplevel-
sen med "Din Streg” gik i retning af underhold-
ning, og henvendte sig til den kreativt skabende
bruger, og kom derfor til at fremsta som et ekstra
underholdningselement, som kunne tilgds uden at
forholde sig til museets egentlige indhold.

Det stod klart, fra de indledende undersagelser
og indsamlet empiri, at vores gnske pegede mere
i retning af en integration, designlgsningen og
kunstveerket imellem. Mélgruppen blev meget
smal med denne lgsning og henvendte sig hoved-
sageligt til en meget tegneglad og skabende bru-
ger. Desuden har den samme bruger ikke ngdven-
digvis en forngijelse i, at se sig selv sammenlignet
med kendte kunstneres veerker. Den oplevelse vi

i hgjere grad gnskede at give vores bruger, var en
oplevelse af at leere noget ekstra om det allerede
eksisterende kunstveerk. Oplevelsen skulle hen-
vende sig til en nysgerrig og kunstinteresseret
bruger, og ikke en bruger med interesse for selv at
skabe kunst. Vi gnskede at oplevelsen skulle inde-
holde formidling og altsa laering omkring kunst-
veerket med en mindre grad af teksttungt materia-
le. Ideen om at formidle noget visuelt pd en mere
visuel og tilgeengelig made for brugeren tiltalte os
mere og stemte bedre overens med de indsigter,
vi havde faet fra vores bruger- og ekspertinter-
view. Disse indsigter lad blandt andet, at brugeren
er nysgerrig og kunstinteresseret, men ikke laeser
for tung information omkring kunstveerkerne og
desuden virker interesseret i et digitalt indspark i
forbindelse med sin kunstoplevelse (Bilag 3).

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersogelser

Eksperten gav desuden udtryk for, at der
bar ses et samspil mellem kunstveerket,
brugeren og det digitale (Bilag 6). Pa
baggrund af disse erkendelser kas-
serede vi prototype version O og
brainstormede pa ny over desig-

nideer og den oplevelse

vi gnskede at give vores bruger. Vi
befandt os altsd pa ny i Discover fasen i
diamantmodellen og

dermed i en divergerende tilgang til
designprocessen (Design Council, 2007).

Iterationer og Diskussion

resultater

Konklusion

e

SR

i s TR fs
_'!“"Q“vxcw\uwi"\ WA o st finsiud

e iragie=ten

74 AL /ude'hh{k caicoir |
& 0

Vores anden brainstorm havde fokus pa
selve den oplevelse vi gnskede at give vores bruger
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5.3 PROTOTYPE VERSION 1:
"FIND DETALJEN"

Pa baggrund af vores indledende undersggel-
ser brainstormede vi pa ny, og kom frem
til et skarpere fokus vedragrende den
oplevelse vi gnskede at give vores
bruger. Oplevelsen skulle som
beskrevet henvende sig til den
nysgerrige og kunstinteressere-
de bruger og derfor i hgjere grad
baere preeg af et formidlingsdesign.
Vi gnskede at give vores bruger en
oplevelse af at g& péd opdagelse i kunst-
veerkets detaljer og
finde informativt indhold.
Vibefandt os nuigen i
Define fasen i diamant-
modellen, og kom i denne
fase frem til et koncept vi
kaldte “Find Detaljen” (De-
sign Council, 2007). Den
fgrste prototype af “Find
Detaljen” agerede ligeledes
Role, da vi her forsggte at
finde en veerdi for brugeren med denne prototype
og kortleegge hvilken oplevelse vi gnskede at ska-
be (Houde & Hill, 1997). “Find Detaljen” vil veere
fokus for resten af opgaven, men vil blive modifi-
ceret p& baggrund af vores indsigter i forbindelse
med tests og interviews i designprocessen.

FOKUS
Oplevelsen af at ga pa opdagelse i
kunstveerket og finde leererig

‘Find Detaljens” farste version bestod af en low
fidelity pap-prototype, som agerede applikation
til en iPad, som skulle benyttes overfor to veerker

Introduktion Teori Metode

formidling om veerkets detaljer,
baseret pa formalanalytisk og
kunsthistorisk viden.

Indledende
undersogelser

pa SMK placeret i udstillingerne “Europaeisk Kunst
1300 - 1800" og "Dansk og Nordisk Kunst 1750
- 1900” (SMK, u.d.a; SMK; u.a.b). Brugeren kunne
med prototypen afsgge kunstveerkerne for de-
taljer og pa den made opné en viden omkring de
kunsttekniske elementer i veerket, som kunstneren
har gjort brug af. Indenfor kunsthistorien kaldes
analysemetoden for formanalyse, og formalet
med denne analyseform er, at skabe opmaerksom-
hed pa konkrete fremtreedelsesformer i kunst-
veerkerne (Arnheim, 1956). Det er en objektiv
afleesning af kunstens virkemidler og teknikker.
Helt konkret kan man sparge: "Hvad ser jeg pa
billedet?”, "Hvilke linjer, former og bevaegelser ser
jeg?” "Hvordan former
rummet sig og er der en
hgj eller lille grad af per-
spektiv?” (Arnheim, 1956).
Disse typer af spgrgsmal
gnskede vi med version 1
at give brugeren svar pa.
Derudover implementere-
de vi information, som var
baseret pa den historiske
kontekst som maleriet var
malet i, samt symbolske betydninger. Prototypen
ville derfor laere brugeren om kunsthistoriske samt
formalanalytiske greb, og give et dybere indblik i
kunstveerket, for den kunstinteresserede bruger,
som er nysgerrig pa at leere. Ved at have béde det
kunsthistoriske og kunsttekniske praeg pa informa-
tionen, kunne vi desuden f& et indblik i hvad vores
testpersoner foretrak.
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5.3.1 FOKUS PA FORMIDLING AF
KUNSTFAGLIGT INDHOLD

| forbindelse med formidlingstiltag, som bergrer
kunstfaglig viden omkring de enkelte kunstveerker,
kan det veere relevant at have et kendskab til det
kunstpaedagogiske felt, som netop arbejder med
den bedst mulige méde, at formidle et kunstveerk
pa (Ragn Jensen & Winther-Jensen, 1986). Kunst-
veerker pd museer befinder sig i en situation, hvor
de ofte er placeret uden for deres kontekst. Det
er flernet fra sit oprindelsessted og sin kunstner,
og det store spgrgsmél bliver derfor ofte, hvordan
veerket bgr formidles, s& den museumsbesggende
fa&r mest muligt ud af det. Det er en balance som
bergrer ideen om, hvorvidt et kunstveerk bar tale
for sig selv, og veere dbent for den frie fortolkning
eller, som kunstpaedagogikken foreskriver, at gge
forstdelsen af kunstveerket, ved at lade museums-
gaesten blive beriget med bl.a. information om-
kring veerkets formalanalyse, oprindelse og kunst-
ner (Ragn Jensen et al., 1986). Ngdvendigheden
for at det sidste kan blive en realitet er, at sproget
og kunstveerket bringes ind i et nzert samarbejde,
og skaber en hgjere grad af forstdelse af kunst-
veerkets indhold (Ragn Jensen et al., 1986). En af
de zeldste tanker i forhold til kunstveerker og for-
midling, gar tilbage til Platon (427-347 f.Kr.), som
mente, at kunstveerker til enhver tid er underlagt
idéverdenens virkelighed, og derfor kun igennem
sproget, kan formidles, s beskueren kan forsta
tankerne bag. Platon vil derfor mene, at et kunst-
veerk aldrig kan sta alene, men altid er betinget af
en forklaring, for at det kan forstés (Ragn Jensen
et al.,, 1986). Indenfor psykologien har man senere



formuleret kunstvaerker, som vaerende adgangsgi-
vende for den enkelte beskuers indre erkendelse
og aestetiske oplevelse:

"Kunstveerket i sig selv er blot et instrument til
fremkaldelse af den aestetiske oplevelse, og det er
beskuerens oplevelse, der er afgarende for, om det
er et kunstveerk, vedkommende stdr overfor. Det er
sd at sige beskuerens aktive medleven, der skaber

kunstveerket.”
(Ragn Jensen et al., 1986, s. 22).

Det kan derfor veere vanskeligt, i formidlingen

af kunstveerket, at etablere et alment accepteret
diskursivt sprog, som kombinerer et sprog der
udspringer af kunstveerkets forhistorie, og det
sprog som beskueren tillaegger det, ud fra sin
egen tolkning (Ragn Jensen et al., 1986). Det
almene vil il enhver tid veere en sveer starrelse at
arbejde med, nar kunstvaerker skal formidles, da
mangfoldigheden af brugere kan divergere. Der
kan veere besggende, som kommer med et gnske
om at ga overfladisk og aestetisk til veerks, og der
kan veere besggende som gnsker en forstaelse af
en kunsthistorisk periode og et biografisk indblik
i kunstnerens liv og virke. Vi var pa baggrund af
denne viden, i forbindelse med designprocessen,
bevidste omkring det indhold vi skabte for bruge-
ren, men samtidigt om vores brugeres forskellig-

hed og deres forskellige grader af viden og @nsker.

Vi ser det ikke ngdvendigvis, som “Find Detaljen”s
hovedopgave, at etablere et alment gyldigt sprog
og indhold, som giver mening for alle brugere,
men kan "Find Detaljen” give anledning til at dbne
op for en videre tolkning eller undren omkring et
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vaerk, mé vores opgave som designere veere Igst
tilfredsstillende.

Habet for vores designlgsning er, at den kan

give anledning til det, som Burnham og Kai-Kee
beskriver i artiklen "The Art of Teaching in the
Museum” (2005), nemlig at lade publikum forst3,
at information og fortaelling om et veerk, er be-
gyndelsen og ikke slutningen pa et kunstvaerk.
Der er altsd stadig mulighed for videre undersg-
gelse og fortolkning efter at en omviser eller "Find
Detaljen” har gjort sit arbejde, og viderebragt

den information de havde i sig. Som Burnham

og Kai-Kee yderligere udtaler: "Good museum
teaching comprises many skills that enable instruc-
tors to engage visitors, inspiring them to look closely
and understand the work of art they are viewing.”
(Burnham & Kai-Kee, 2005, s. 67). | vores design-
lzsning tager vi look closely bogstaveligt og giver
brugeren mulighed for netop dette. Burnham og
Kai-Kee forholder sig ikke direkte til teknologiske
muligheder, nar det kommer til leering pad museer
(2005). Det de dog ger klart er, at nar det kommer
til teknikker indenfor interaktiv lzering, sa er det
vigtigt, at disse bliver betragtet som veerktgjer

til at opnéa et stgrre formal, nemlig at give den
enkelte museumsgaest muligheden for, at f& en
dyb og seerlig oplevelse af det enkelte kunstvaerk
(Burnham & Kai-Kee, 2005). En seerlig og ekstra
oplevelse af enkelte kunstvaerker er netop vores
gnske med "Find Detalien” og som Lgssing pape-
ger i antologien "Cybermuseologi - kunst, museer
og formidling i et digitalt perspektiv” (2015), sa
er det netop denne form for oplevelse for bruge-
ren, som den digitale formidlingsform kan tilfgje
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til museumsbesgget: "Den digitale formidling har for
alvor en eksistensberettigelse, ndr den tilfajer noget til
veerket og udstillingsoplevelsen, som man ikke kan fd
pd andre mdder.” (Lassing, 2015, s. 200).

5.3.2 UDARBEJDELSE AF
PROTOTYPEN

| forbindelse med udarbejdelsen af prototypen fore-
tog vi endnu en observation p&d SMK, for at udveel-
ge relevante og passende kunstvaerker til prototy-
pen (Bilag 5). Disse observationer gav os anledning
til at udveelge hvilken udstilling vi skulle designe
prototypen til og brugerteste prototypen pa (Bilag
5). Vi gik pa baggrund af denne observation veek fra
den aktuelle "Japanomania” udstilling (SMK, 2017a),
som vi i farste omgang havde tiltaenkt prototy-

pen til, men gik i stedet over til “Europeeisk Kunst
1300 - 1800” og "Dansk og Nordisk Kunst 1750

- 1900” (SMK, u.d.a; SMK, u.4.b), da disse havde
flere veerker i stort format og med rig mulighed for
at dykke ned i veerkernes detaljer. Desuden fandt vi
det interessant, at fokusere pa de mere permanente
udstillinger pad SMK, som teenkeligt kan blegne til
fordel for de mere aktuelle udstillinger, som f.eks.
“Japanomania”. Vi oplevede stor tilstramning til
Japanomania udstillingen, og selvom formidlings-
formen hovedsageligt bestod af tekst pa vaeggene
omkring veerkerne, sa lod den til at vaere populeer,
muligvis grundet dens aktualitet og forholdsvis
korte udstillingsperiode (Bilag 5). Modsat bestod de
permanente udstillinger af digitale formidlingstiltag,
som stod stille hen og som derfor gav anledning

til nytaenkning (Bilag 5). De digitale tiltag bestod

af audioguides og borde udformet som skaerme,
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som indeholdt ekstra information omkring veerkerne. Bordenes indhold
havde muligvis givet mere mening, havde man haft dem ved de aktuelle
veerker (Bilag 5).

Vi valgte at tage udgangspunkt i de to veerker: "In a Roman Osteria”
(1866) af Carl Bloch, og "Madonna i klippegrotten med barnet, den lille
Johannes dgberen og en engel” (1452-1519) efter en kopi af Leonardo
Da Vinci. Veerket af Carl Bloch havde nogle dragende detaljer, som f.eks.
personernes blikke, som vi iseer lagde meerke til under vores observation
pa SMK (Bilag 5). | Leonardo Da Vincis veerk kunne vi i seerlig grad seette
fokus péa de formelle detaljer i billedet, sdsom farver, perspektiv og
komposition (Bilag 5).

Vi udarbejdede dernzest et storyboard for at illustrere konceptets
kontinuitet og narrativ, som ses til hgjre (Greenberg et al., 2012).

Storyboard til "Find Detaljen”

Til venstre Carl Bloch’s “In a Roman Osteria” (1866) og til hajre en kopi af Leonardo Da
Vinci "Madonna i klippegrotten med barnet, den lille johannes deberen og en engel”
(1452-1519)

Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion 3"
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| diamantmodellens tredje fase, Develop fasen, hvor ideen begynder at tage fysisk

form, udviklede vi en low fidelity prototype i pap af "Find Detaljen” (Design Council,

2007). Prototypen viser brugeren forskellige detaljer i maleriet, nar brugeren beveeger

‘iPad’ens kamerafelt” hen over veerket. | en feerdigudviklet udgave vil denne funktion

veere baseret pd en algoritme, som bygger pé pixelgenkendelse, som vil afslgre detal-

jer for brugeren imens hun sgger. Brugeren kan dernaest klikke pa de fundne detaljer

for at leese yderligere om detaljerne. Herunder ses billeder af fgrste version af "Find

Detaljen™

DEVELOP

BLIKKET

Udarbejdelse af prototyope version 1 Prototype version 1 i alle dens dele
O—0—0—0—0—0—0
\/ \J/ U/ \
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CIRKLEN

Gestaltloven dikterer at lighed mellem
objekter skaber en relation og en
ncerhed mellem disse elementer.

| dette maleri skaber de lysende

ansigter og hoveder, samt hcender

en lighed og former en cirkel imellem sig.

Denne cirkulcere figur associerer varme,

samhgrighed og beskyttelse,

som stemmer overens med
modannafigurens moderlige skikkelse.

Tekstindhold pd prototype version 1

FORGRUND, MELLEMGRUND
& BAGGRUND

Etablerer perspektiv og dybde.
Perspektivet skaber en beveegelse for
blikket og ferer det fra forgrunden til
mellemgrunden og sidst til baggrunden
og forsvindingspunktet

(som ses pa den anden side af
klippegrotten). Da forsvindingspunktet

er malet i lyse farver pdkalder dette

sig dog ekstra opmaerksomhed
og blikket drages derfor hertil.
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5.3.3 FORSTE TESTRUNDE

TESTPERSON BESKAFTIGELSE

Anna
Relation: keereste
Bilag 7
Uddannet fra Danm

Tekniske U

Relation: veninde S
int

Julie

Bilag 8

Skema 4: Tetspersoner til forste testrunde

| forbindelse med vores fgrste testrunde rekrut-
terede vi to personer, som er beskrevet kort i
skemaet ovenfor.

Vigtigheden i at teste denne low fidelity prototy-
pe bestod i, at vi som designere og idémagere fik
konkrete refleksioner og svar vedrgrende ideens
relevans og funktionelle virke. | diamantmodellen
defineres test af prototypen som Deliver fasen,
da man her har mulighed for at evaluere pa sit
design med hjaelp fra de testpersoner som der er
rekrutteret (Design Council, 2007). Vi gnskede
med testen, at f& svar pa& hvorvidt de to testper-
soner dels forstod selve konceptet og ideen, dels
fglte at de kunne forestille sig, at f& noget ud af at
bruge sddan en designlgsning, med det indhold vi
havde skrevet om detaljerne, og dels om de for-
stod de funktionelle elementer vi havde udviklet.

Introduktion Teori Metode

akeup artist. Hgj

Indledende
undersogelser

PROTOTYPE VERSION REKRUTTERET

Prototype 1 Annas inter

ng, hvorvidt hun ville finde

ptet relevant for en person med

meget viden om kunst.
Prototype 1
.a. ville finde selve

rugeroplevelsen af designet
funktionelt.

En sidste vigtig information vi gnskede fra vores
testpersoner var, om de fandt det interessant, at
de aktivt skulle beveege iPad’en rundt foran veer-
ket for at en detalje ville vise sig. For at fa svar pa
disse spgrgsmal lagde vi ud med at forklare de to
testpersoner enkeltvis om selve konceptet, sa de
kunne forestille sig versionen i en digital udgave.
Dette fandt vi ngdvendigt, da det flow vi gnskede
at illustrere gennem papskiverne og pap-iPad’en,
blev skabt med vores hjeelp. Vi havde altsa en
"Wizard of Oz” tilgang, hvor vi som designere var
nedt til at agere “teknologi” og skifte skeerm ma-
nuelt for at illustrere flowet i de forskellige inter-
faces (Greenberg et al., 2012).

Efter beskrivelsen af testen bad vi testpersonen
om at gennemfgre en "think aloud” test (Fager-
jord, 2015), hvor vi her bad dem om at beskrive
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e for kunst, samt kendskab til
cunstgreb kunne give os viden

Konklusion

hvad de s& og teenkte imens de interagerede med
prototypen. Vi valgte desuden at filme testen, s& vi
senere havde mulighed for at hgre og se hvordan
testpersonen forklarede deres enkelte valg, samt
agerede i forhold til disse. Det var en stor veerdi
for os at filme brugerne i deres interaktion med
prototypen, da vi efterfglgende kunne pause og
spole tilbage for at se preecist hvordan brugerne
holdt prototypen i hdnden, hvordan de trykkede pd
skeermen, hvornar de beveegede den veek fra deres
synsfelt for at betragte veerket foran sig og den ge-
nerelle interaktion med prototypen. Afslutningsvis
fgrte vi testpersonen ind i et afskeermet rum, hvor
vi interviewede hende ud fra et semistruktureret
interview (Kvale et al., 2009) omkring oplevelsen,
interaktionen med prototypen, samt de konkrete
informationer hun fik ved at bruge prototypen.
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Testpersonen Anna har fundet en detalje pd veerket “Madonna i klippegrotten med barnet, den lille Johannes deberen og en engel
fra en kopi af Leonardo Da Vinci (erhvervet for 1758). Til hajre: testpersonen Julie har fundet en detalje pd veerket “Fra et romersk
osteria” af Carl Bloch (1866)

5.3.4 INDSIGTER FRA FORSTE TESTRUNDE ekstra viden ud af oplevelsen (Bilag 7 & 8). Anna
gav udtryk for, at hun syntes det var positivt, at
| kraft af den fagrste testrunde har vi trukket man selv kunne veere med til at dosere hvilke
fglgende indsigter og lzering ud omkring vores detaljer man gerne ville vide mere om, modsat en
prototype. guidet tur pa museet, hvor man er palagt infor-
mation om veerker, som man maske ikke finder
spaendende:
Julie og Anna gav generelt udtryk for at ‘Men umiddelbart synes jeg at det virker som en
veere positivt indstillet overfor proto- interessant mdde, at fd noget viden om veerkerne pd,
typen. De kunne godt forestille sig ogsd for at fd det i en dosering som man ligesom selv
at bruge denne form for lgsning synes er fed, sd det ikke er sddan, at man skal pd en
nar de gar pd museum. De kunne eller anden rundtur med en eller anden, som stdr og
begge to lide, at fa serveret informa- fortzeller om alle veerkerne, og dem man ikke selv sy-
tion omkring kunstveerkerne pa en lidt nes er spaendende. Sd synes jeg 0gsd at interaktionen
anderledes made, samt fgle at de fik noget fungerede fint.” (Bilag 7).
Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
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Julie gav specielt udtryk for, at hun fandt veaerdi i, at
fa tilfgjet noget ekstra til museumsoplevelsen og s
lzenge hun far denne fglelse, sa vil hun gerne down-
loade en app, selvom hun ikke s& ofte downloader
en app til et specifikt formal (Bilag 8).

Et bemezerkelsesveerdigt punkt vi kunne se pa begge
brugertests var, at testpersonerne var i tvivl om
hvor de skulle trykke p& skeermen for, at komme
veek fra en information og efterfglgende sage
videre. Som prototypen ser ud i version 1, kommer
brugeren videre fra ét skaermbillede til et andet ved
blot at klikke et tilfeeldigt sted pa skeermen. Dette
forvirrede brugerne da vi kunne se pa optagelserne
fra testen, at de enten virkede afsggende efter en
knap for at komme videre, eller afventede at appli-
kationen automatisk ville skifte skeermbillede (Bilag
15a & 15h).

Et andet bemaerkelsesveerdigt element var, at begge
testpersoner blev forvirrede da de blev madt med
skeermbilledet omhandlende komplementaerfarver:
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KOMPLEMENTARFARVER

3

Modstillede farver springer
tydeligt i gjnene.

Den rede farve er dog tungere
end den bld og gjet drages derfor
til denne farve.

Skaermbilledet som forklarer brugeren omkring vaerkets komple-
mentaerfarver med et klikbart farvehjul

Skeermbilledet fremhaever tre forskellige elemen-
ter, hvor vores brugere under testen opfattede
disse tre elementer som veerende knapper. Vi hav-
de oprindeligt designet prototypen saledes, at det
kun var farvehjulet som ses i gverste hgjre hjgrne,
der var klikbart.

Vi fandt det derfor ngdvendigt, i forbindelse med
version 2 af prototypen, at implementere “frem”
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og “tilbage” pile i interfacet, sa der ikke opstod
forvirring omkring dette. Her imgdekommer vi
ogsa et behov fra vores ekspertinterview med
Rodin Flyckt, da hun har udtalt at brugerne nemt
bliver forvirrede ved digitale interfaces, hvis der
ikke er klare markgrer og knapper, som guider
dem videre (Bilag 6).

Begge testpersoner gav udtryk for, at det tekst-
maessige indhold var passende og ikke virkede for
tungt, som det kan have en tendens til nar infor-
mation formidles pa museer (Bilag 7 & 8). Anna
gav udtryk for, at hun veerdsaetter, nar teksten
ikke overtager oplevelsen, men kan veere et godt
supplement til den aestetiske oplevelse, som hun
ofte er kommet for (Bilag 7). Meengden af infor-
mation og tekst er vigtig for os at veere bevidste
om, da vores persona Pernille netop er i besiddel-
se af et videbegaer, men samtidig ikke har over-
skud til at leese al information hun er disponeret
for. Testpersonen Julie fremhaever, at historisk vi-
den kan veere enormt givende for en oplevelse af
kunstveerkerne p& museet, men at formatet ofte
kan veere for tungt. Hun fandt dog dette format
interessant, da det netop ikke virkede for tungt og
at selve maengden af tekst var passende pa appli-
kationens interface (Bilag 8). Selve tekstmaengden
vil, p& baggrund af denne indsigt, blive bibeholdt
i version 2 af prototypen, men selve indholdet vil
blive zendret p& baggrund af indsigt 3:
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Begge testpersoner gav udtryk for, at de fandt det
historiske og symbolske mere relevant for dem per-
sonligt, end de mere kunsttekniske greb, som kunst-
neren har foretaget. Dette begrunder de ud fra
deres allerede eksisterende viden omkring emnet
fra deres respektive uddannelse og interesser (Bilag
7 & 8). Julie naevnte, at hun ikke ville bruge proto-
typen hvis den udelukkende omhandlede emner
sasom tegneteknikker, farver osv. Derimod ville hun
helt klart bruge den, hvis det omhandlede symbolik
og veerkets relation til den kunsthistoriske periode:

“@hm, og helt personligt lige mig, sd ved jeg rigtig
meget om farveteori, fordi det er sddan studie og
uddannelse og sddan noget, og 0gsd om komposition,
men det er mdske ogsd fordi jeg har den uddannelse
jeg har, og det kan godt veere at alle ikke ved det, men
for mig, sd teenker jeg okay, det er i hvert fald et yngre
publikum.” (Bilag 8).

Da Anna havde afpravet prototypen efterspurgte
hun iszer noget mere symbolik eller historisk spe-
cifikt for veerket og kunstneren. Hun fremhaevede,
at der ofte kan veere meget symbolik, som ikke er
indlysende for publikum og som har helt personlige
referencer til kunstneren (Bilag 7). Anna har des-
uden erfaret, at det for hende giver veerkerne mere
veerdi at forsta de dybere lag, i form af eksempelvis
kunstnerens egne tanker omkring symbolikken, eller
den givne kunstperiode. Dog udtalte hun ogsa,
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at det nogen gange kan veere, at veerdseette det
aestetiske i veerket, der giver hende veerdi. Derfor
kunne hun godt lide, at hun ville kunne bruge
“Find Detaljen”, nar hun har lyst, og pa den made
veelge informationer til og fra, nar det er passende
(Bilag 7).

Specielt testpersonen Julie gav udtryk for, at hun
fglte at hun med "Find Detaljen” opdagede mange
flere detaljer i kunstvaerket. Detaljer, som hun ikke
mente altid vil give bedst mening at formidle med
tekst ved siden af veerket (Bilag 8). Julie ansa det
altsd som veerende positivt, at man via applikatio-
nen fremheever det visuelle, og derefter supplerer
med tekst for at forklare brugeren, hvad der helt
specifikt foregdr med den pégeeldende detalje.
Desuden gav Julie udtryk for, at detaljerne plud-
selig springer mere i gjnene, i sammenhang med
at hun ser dem igennem en "iPad”. Detaljer, som
hun desuden udtaler, ikke ngdvendigvis ville have
veeret nogle hun ellers havde lagt meerke til:

‘Og noget jeg 0gsd teenkte, og nu ved jeg godt at det
bare er en prototype, men jeg teenker ogsd, at det er
sjovt hvordan man kigger meget mere pd detaljerne,
ndar man rent faktisk har en lille ramme om
detaljerne.

Og det kunne jeg faktisk rigtig godt lide, fordi man
kommer ind og ser pd et billede og sd kigger man lige
sddan, men da jeg sd lige hev den op [prototypen],
det var faktisk ferst der at jeg kiggede pd, at de kigger
lidt sjovt pd mig [personerne i Carl Blochs veerk], altsd
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fordi at man sd bare fokuserer pd det.” (Bilag 8).

At Julie beskrev, at hun betragtede detaljer med
"Find Detaljen”, som hun ellers ikke ville have

set, giver anledning til at tro, at vi er med til at
imgdekomme vores persona Pernille, da hun som
Explorer godt kan lide, at shoppe rundt mellem
forskellige veerker og detaljer, og derfor kan veelge
de detaljer ud, som hun opdager og som hun
finder interesse for (Falk, 2009).

I interviewet med Julie leegger hun isaer vaegt pa,
at hun godt kan lide konceptet om, at lede og
sgge efter noget, om dette udtalte hun:

“[...] jeg synes o0gsd det er lidt sjovt, der er lidt even-
tyri det og det er fedt, at hvis man kommer ind og
ser naesten hvilket som helst billede, og man ikke ved
sd meget om det, sd er det jo interessant at fd nogle
oplysninger om det.” (Bilag 8).

Hun fremhaevede desuden, at det kan blive en
form for leg for hende, at ga og lede efter detal-
jerne og fa en form for belgnning med en ekstra
information i det pageeldende veerk:

‘Og sd kan man ogsd sige, det jeg synes er rigtig in-
teressant, det er at jeg kan sige, jeg kan jo bruge den
der [prototypen] pd diverse vaerker, som jeg synes er
interessante, og sd netop sige, ej det er ret sjovt med
den der fod, er der mon noget ekstra? Det var der
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ikke, okay, men til gengeeld var der noget andet med
det der, og det synes jeg er sindssygt sjovt, og man kan
jo udforske billederne pd den mdde, for sd kan man jo
rent faktisk fd noget mere ud af de billeder man rent
faktisk synes er spaendende, for det er selvfalgelig fedt
hvis der er noget til alle billeder, men det behavede jo
ikke veere 600 ting til hvert billede.” (Bilag 8).

Disse udtalelser vidner om en interesse for det
uventede og som kan sammenlignes med at lege
skattejagt. Karakteristisk for vores persona Pernille
er netop, at hun sjeeldent folger en lineaer sti rundt
i en udstilling, men fglger sin nysgerrighed og nyder
at ga pa opdagelse (Falk, 2009).

Da vi testede prototypen afspillede vi en notifikati-
onslyd, nér brugeren havde fundet en detalje. Efter
refleksion og test har vi konkluderet, at belysning,
zoom eller en anden form for fremhaevelse vil vaere
mere passende, s& det ikke skaber stgjgener pa mu-
seet. Lyd kan veere et brud pd det museale kodeks
og skabe gener og misbehag hos de museumsgae-
ster, som tiltraekker sig opmaeerksomhed ved at lave
lyde i museumsrummet (Lassing, 2015).

Testpersonen Julie gjorde os opmeerksom pa, at
hun kunne forestille sig, at Igsningen kunne blive
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tung for brugeren at holde. Hun gav selv udtryk
for, at det var tungt at holde pap-versionen oppe
i udstrakte arme lzenge, nar hun laeste om detal-
jerne (Bilag 8). Ideen med iPad’en er ikke, at man
skal blive ved med at holde den op foran detaljen
mens man laeser, men at man kan tage den ned
uden at informationen forsvinder. At Julie opleve-
de prototypen tung og ikke lod til at tage den ned
for at leese om detaljen, af frygt for at interfacet
forsvinder, kunne haenge sammen med at det er
en low fidelity prototype. Vi formoder, at det vil
veere mere indlysende i en digital udgave, at man
kan tage den ned, nar man gnsker at leese, da man
med sma ryk kan se, at interfacet ikke forsvinder.

Til selve brugen af iPad’en pa Statens Museum
for Kunst gav Julie udtryk for, at hun ville bruge
den hvis den var at finde i museets reception.
Hun ville se en fordel i, at kunne tage den med sig
gennem udstillingerne, sa den ikke kun var tilknyt-
tet ét specifikt veerk (Bilag 8). Desuden udtalte
Julie, at der er noget fedt ved at se detaljerne pa
en iPad, da den har en starre skeerm (Bilag 8). Dog
naevnte hun hertil, at veerker hvor “Find Detal-
jen” var understattet, skulle veere markeret med

et symbol, da hun ellers ville spilde tid pd at lede
efter veerker hvor det var tilgeengeligt. | forleengel-
se af dette spurgte vi Julie om, hvorvidt hun ville
downloade en applikation til hendes telefon eller
tablet med samme formal. Hertil svarede hun, at
hun sjeeldent har lyst til at downloade applikatio-

Introduktion Teori Metode

ner som udelukkende har ét formal, men far hun
noget ekstra ud af museumsoplevelsen ved at
downloade en app, sa kunne hun godt finde pa
det, om dette udtalte hun:

‘For mig handler det om; fdr jeg noget ud af det? For-
di hvis det er at downloade en app hvor at det bare
er sadan; sd kan du leese noget mere om udstillin-
gerne, sd har jeg det sddan, at det kan jeg sld op pd
Wikipedia, eller et eller andet. Det gider jeg ikke. [...]
Det skal veere super let, og det skal bare veere sddan
click, sd virker det, fordi hvis det er sadan noget; du
skal lige signe dig up og pis og lort, sd gider jeg det
slet ikke, sd sletter jeg den med det samme.” (Bilag 8).

Testpersonen Anna var mest begejstret for at tilgd
lzsningen i form af en app til hendes egen telefon.
Hun gav udtryk for, at hun p& denne made kunne
se en hgjere grad af komfort og hjemlighed, hvis
hun kunne ga rundt med sin egen enhed, som
hun desuden ville vide hvordan fungerer (Bilag 7).

Det er klart, at man som designer méa forholde

sig til den méade selve designet bar integreres i
udstillingen pa, men til spgrgsmalet om hvorvidt
applikationen bar tilgas pa en iPad eller en smart-
phone, kan det i sidste ende komme til at handle
om gkonomi for museet. | tilfeelde af, at man ma
forholde sig til de lavest mulige omkostninger, kan
en applikation til brugerens egen smartphone bli-
ve en ngdvendighed, mens at hvis museet er i be-
siddelse af en stgrre grad af gkonomisk overskud,
kan det vaere muligt at indkgbe iPads udelukkende
til dette formal, eller at lave en kombination.

Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion

undersogelser resultater
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5.4 PROTOTYPE VERSION 2: detaljerne, men fundet informationer om detaljerne fra SMK’s

"FIND DETALJEN” hjemmeside (SMK, u.4.c), samt Steen Hammershgy Andersens FOKUS

“‘Detaljer og detaillister - om detaljestudiers videnskabelige og
Udarbejdelsen af version to af prototypen "Find private potentialer” (2012), sa vi sgrger for, at detaljerne om Oplevelsen af at finde leererig
Detaljen” tog afseet i de indsigter vi fik i forbin- symbolikken i vaerket er historisk korrekte. Vi har omskrevet de information omkring
delse med fgrste testrunde, og kom ftil at tage ud- forskellige detaljer til et kortere format, og med dette forsgger vaerkerne, som beerer preeg af
gangspunkt i mere kunsthistoriske og symbolske vi at gore informationerne mere tilgzengelige for den alme- kunsthistoriske og symbolske
informationer omkring detaljerne i kunstveerket. ne museumsgaest, som ikke er uddannet i kunsthistorie eller detaljer.
Her befinder vi os mellem en blanding af en Role lignende.

og en Look and Feel prototype, da vi stadigveek
forsgger at kortleegge brugeroplevelsen, men
samtidigt tester visuelle elementer af sdsom knap-
per og placeringen af disse (Houde & Hill, 1997).

Vivalgte at benytte et nyt kunstveerk, nemlig veer-
ket: “En ung kunstner (Ditlev Blunck) betragter en
skitse i et spejl, 1826” som er malet af Wilhelm
Bendz (1804-32). Veerket er placeret i udstillingen
Nordic Highlights - Spot p& Dansk og Nordisk
Kunst 1750 - 1900 og maler 98x85 cm. (SMK,
u.d.c). Dette veerk blev valgt, da det fremstod
detaljerigt og indeholdt tilgeengelig information
for udarbejdelsen af information, til de detaljer
vi gnskede at fremhaeve i "Find Detaljen”.
Vivalgte altsa at gé veek fra de veerker vi
havde brugt i farste prototype, dels
for vores egen skyld, da vi kunne
finde mere information omkring
dette veerk, men ogsa i tilfeelde af
gengangere af testpersoner. Vi be-
nyttede dog ikke de samme testper-
soner i disse to testrunder, men havde
Vi gjOl’t dette, ville vi gerne have, at test- Version 2 af prototypen i alle dens dele
personen ikke kendte til de udvalgte detaljer
pa forhand. Vi har selv udformet teksten omkring
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5.4.1 FOKUS PA DETALJERNE
| KUNSTVARKET

At have fokus pé detaljerne i kunsten, er noget
Statens Museum for Kunst allerede har fokuseret
pd i en udstillingssammenhaeng. | perioden 12.
oktober 2012 til 17. marts 2013, havde museet
en udstilling ved navn “[Detaljer]” (SMK, 2013).
Denne udstilling satte netop fokus pa den detal-
jerigdom, som de enkelte kunstveerker indehol-
der og den betydning, som disse detaljer har for
beskuerens tolkning af vaerkerne: "Udstillingen
stiller skarpt pd detaljens betydning i kunsten. Hvil-
ken rolle spiller detaljen for forstdelsen af et billede?
Og hvordan har kunstnere gennem tiden arbejdet
med detalien?” (SMK, 2013). Detaljens vigtighed

i kunsten blev med udstillingen “[Detaljer]” gjort
tydelig, og som Rasmus Kjeerboe skriver i artik-
len “Detaljer”, s& skabes helheden ofte gennem
detaljerne (Kjeerboe, 2012). Et billede er, som han
skriver, aldrig entydigt, men sammensat af detal-
jerne, og detaljer kan derfor bade i verden, men
ogsa i kunsten veere med til at skabe en forstéelse
af den sammenhaeng de ses i (Kjeerboe, 2012).
Detaljernes rigdom blev i denne udstilling vist i
form af omkring 80 tegninger, malerier og grafiske
veerker og havde bl.a. fokus pa hvordan detaljen
benyttes af kunstnere gennem tiden (SMK, 2013).
"Find Detaljen” kan siges at veere en digitaliseret
udgave af dette udstillingsformat, og giver bru-
geren mulighed for, at g& pd opdagelse i andre af
museets veerker, som en detektiv der finder spor
med sin lup. En lup der i vores tilfeelde er udfor-
met som en iPad.

Introduktion Teori Metode

Herunder ses de tre detaljer, som de fremstar
overfor brugeren, nar en detalje er fundet med
"Find Detaljen”,

Wilhelm Bendz (1804-32): "En ung kunstner (Ditlev Blunck)
betragter en skitse i et spejl’, 1826

Indledende
undersogelser

Iterationer og
resultater

Diskussion

Konklusion
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Introduktion

Loes om
il detaljen

Teori

Den unge kunstner Ditlev Blunck betragter sin skitse
igennem spejlet, for at f& en fornemmelse af hvordan
kompositionen virker, nér den spejlvendes.

Nar et veerk spejlvendes, bliver det tydeligere om
kompositionerne haenger ordentligt sammen.

Men spejlet er ikke kun et redskab for kunstneren i
veerket, det skal i Wilhelm Bendz veerk desuden
symbolisere datidens opfattelse af kunsten

som et spejl af virkeligheden.

B

SPEJLEE

Detalien omhandlende spejlet

Metode

Indledende Iterationer og
undersogelser resultater

Diskussion

Afslut L ?m
detaljen

Detalien omhandlende kunstnerens blik

Konklusion

UNSTNERENS BLIK

Kunstneren Ditlev Blucks blik pa sin
egen skitse vidner om et forsag pd,

at give os et indblik i malerens
selvopfattelse. Datidens malere
betragtede sig selv som serigst
arbejdende og selvbevidste kunstnere,
som var mere en blot specialiserede
handveerkere. Kunstnere i begyndelsen
af 1800-tallet betragtede nemlig

sig selv som &ndsarbejdere, som
viede deres sjceleliv til malerkunsten.
Vores blik ind i Ditlev Blucks serigse

og detaljeorienterede blik, giver os
altsa mulighed for at forstd hans
dedikation til sit arbejde.
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5.4.3 KUNSTNERENS BLIK

TEGNING PA : Kunstneren Ditlev Bluncks blik pa sin egen skitse vidner om et forsgg pa,

STAFFEL| ' i at give os et indblik i malerens selvopfattelse. Datidens malere betragtede

sig selv som serigst arbejdende og selvbevidste kunstnere, som var mere

Leeg meerke til de fo smé en blot specialiserede hadndveerkere. Kunstnere i begyndelsen af 1800-tal-
hunde som er malet pé& staffeliet. let betragtede nemlig sig selv som dndsarbejdere, som viede deres sjeeleliv

Det er ikke il at sige hvad til malerkunsten. Vores blik ind i Ditlev Bluncks serigse og detaljeoriente-
betydning de har, andetend, rede blik, giver os altsd mulighed for at forstd hans dedikation til sit arbej-
at de er med til at skabe et de.

helhedsindtryk af kunstnerens

virke i et studium.

Maleren befinder sig i et rum

som er tcetpakket af redskaber 5.4.4 TEGNING PA STAFFELI

og hjcelpemidler, der antyder

alle de elementer, som gér Leeg meerke til de to sma hunde som er malet pé staffeliet. Det er ikke
forud for udferelsen af et maleri. til at sige hvad betydning de har, andet end, at de er med til at skabe et
helhedsindtryk af kunstnerens virke i et studium. Maleren befinder sig i et
rum som er teetpakket af redskaber og hjeelpemidler, der antyder alle de
elementer, som gér forud for udfarelsen af et maleri.

Detalien omhandlende tegningen pd staffeliet

5.4.2 SPEJLET

Den unge kunstner Ditlev Blunck betragter sin skitse igennem spejlet, for at fa
en fornemmelse af hvordan kompositionen virker, nar den spejlvendes. Nér et
veerk spejlvendes, bliver det tydeligere om kompositionerne haenger ordentligt
sammen. Men spejlet er ikke kun et redskab for kunstneren i veerket, det skal i
Wilhelm Bendz veerk desuden symbolisere datidens opfattelse af kunsten som
et spejlbillede af virkeligheden.

Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
undersggelser resultater
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5.4.5 FANDT DU IKKE DET DU S@GTE?

Et nyt tiltag i vores prototype version 2 er, at give
brugeren mulighed for at lade SMK vide, hvilke
detaljer i de forskellige kunstveerker, de gnsker at
f& uddybet. Méske finder en bruger en interesse
for en specifik del af et
veerk, som "Find Detaljen”
ikke allerede har registre-
ret i detaljearkivet. Nu
har brugeren mulighed
for, ved hjeelp af knappen
“Fandt du ikke det du
spgte?’, at lade SMK vide
preecist hvilken detalje
som de gnsker uddybet.

FOKUS

Ved at klikke pé denne
knap, kan brugeren tage
et billede af den enkelte
del, som han eller hun gnsker information om og
tilmed skrive et spgrgsmal til detaljen. Brugeren
har nu mulighed for at sende dette billede og
spgrgsmal til SMK, som derefter kan forsgge at
imgdekomme brugerens gnske. Hvis detaljen har
veeret mulig at finde information om, og er blevet
registreret af flere museumsgeester, kan brugeren
forvente at f& den implementeret i applikationen
og dermed kunne se den i udstillingen. Vi fore-
stiller os, at en detalje kan blive implementeret

i applikationen hvis f.eks. 50 museumsgaester,

har fundet den interessant og er nysgerrige pa
information omkring den. Har brugeren sendt en
detalje og et spgrgsmal til SMK; vises en push-be-
sked som kan ses til hgjre sammen med interfa-

Introduktion Teori Metode

Oplevelsen af at kunne
tilkendegive sin interesse og

dermed bidrage til oplevelsen
af formidlingsindholdet i
applikationen.

Indledende
undersogelser resultater

cet. Informationen samles af museets formidlings-
afdeling og kan blive brugt til at holde konceptet
up-to-date, i forhold til det som brugerne gerne
vil have information omkring og er nysgerrige pa.
Dette tiltag udsprang dels af, at vi oplevede, at
brugerne sggte efter detaljer, som vi ikke havde
implementeret i prototy-
pen (Bilag 7 & 8) og dels

af paradigmeskiftets fokus
pa brugernes aktive delta-
gelse i museumsoplevelsen
(Drotner et al., 2011: Simon,
2010). SMK’s digitale pro-
ducer Rodin Flyckt gjorde os
desuden opmeerksom pé, at
de p& SMK allerede ople-
ver et gnske om, at komme
med ris og ros til museet,
dog i en analog form, hvor
gaesterne kan skrive pa en
seddel med overskriften “Jeg var pd SMK og...", og
tilkendegive en oplevelse de har haft pd museet.
Som Rodin Flyckt udtaler, s& er hun glad for at
deres geester har lyst til at give museet mulighed
for at fa et indblik i deres oplevelser:

‘[...] og det gar folk, altsd de bruger det rent faktisk,
0g det er sddan noget jeg synes der er mega sjovt at
se, at folk de virkelig sddan gar noget. Det er hurtigt
o0g det er 0gsd en direkte dialog til SMK; for alle med-
arbejdere ser de her sedler ik.”
(Bilag 6).

Et af de vigtige rad fra Udstillingsdesigner og mu-
seumskonsulent Nina Simon (2010), som vi i

Iterationer og Diskussion Konklusion

FANDT DU IKKE DET DU S@GTE?

TAG ET BILLEDE AF DETALJEN

SEND TIL SMK

Interface til "Fandt du ikke det du sagte?”

Tak for dit bidrag!

Du vil modtage en email hvis din detalje
bliver valgt af SMK indenfor 2-6 maneder

Push notifikationen ndr en detalje er
registreret og indsendt til SMK
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seerdeleshed bed maerke i, var raddet omkring den
personlige kommunikation med publikum. Simon
(2010) mener ikke at den direkte kommunikation
med publikum, generelt bliver prioriteret nok fra
museernes side. Et billede som blev rodfaestet

i vores bevidsthed, var Simon’s sammenligning
mellem et museumsbesgg og et one-night-stand;
"they don'’t call, they don't write, and they don't
pine.” (Simon, 2010, s. 67). Denne sammenligning
begrunder hun med manglen pa personlig kom-
munikation mellem den besggende og museet.
Den besggende kan modtage et nyhedsbrev eller
std pd en mail-liste, men den personlige kontakt
fremstar ikke herigennem (Simon, 2010). Nar den
besggende aktivt veelger at deltage i en oplevelse,
er hun ogsé mere tilbgjelige til at fglge op pa det,
end hvis oplevelsen er ensrettet og sendt ud til
samtlige personer pa en mail-liste (Simon, 2010).
Simon beskriver tre faktorer, som gger chancen
for, at en museumsbesggende aktivt veelger at
tilgd en information derhjemme, som er blevet
genereret fra museumsbesgget:

"1. The extent to which the content is personalized,
2. The amount of investment in the onsite activity,
3. The ease with which the content can be accessed
at home” (Simon, 2010, s. 68).

Det personlige element er vigtigt, fordi vi som
mennesker grundleeggende er interesserede i os
selv, skriver Simon (2010). De fgrste to faktorer
smelter derfor let sammen, da vi ofte er tilbgjelige
til at engagere os mere, hvis aktiviteten bergrer os
personligt (Simon, 2010). Den sidste faktor beror
pa, hvor nemt den museumsbesggende kan tilgd

Introduktion Teori Metode

indholdet, n&r hun kommer hjem fra sit museums-
besgg. Far hun en kode eller nogle trin hun skal
igennem pa en hjemmeside, vil hun veere tilbgjelig
til at stoppe processen, mens hvis hun modtager
en mail med det aktuelle indhold, vil hun vaere
mere tilbgjelig til at fglge op pa aktiviteten der-
hjemme (Simon, 2010). Vores hdb med funktio-
nen “Fandt du ikke det du sggte?”, er derfor, at
brugeren vil engagere sig, og lade sin personlige
interesse for en specifik detalje blive et led i “Find
detaljens” indhold.

5.4.6 IKONER

| denne udgave af “Find Detaljen” har vi pa
baggrund af ovenstdende indsigter fra sidste
brugertest, samt vores ekspertinterview valgt

at implementere en reekke ikoner, for at hgjne
brugervenligheden i interfacet. Isaer ekspertinter-
viewet med den digitale producer Rodin Flyckt fra
SMK pegede pa, at knapper var ngdvendige i en
User Experience sammenheeng:

‘Grunden til at de der pile er der, det er igen 0gsd no-
get der bygger pd utrolig meget sdadan UX, hvor man
har veeret ude og kigge pd, jamen folk her i huset de
kan simpelthen ikke, hvis de stdr overfor en iPad, sd
stdr de sddan her [kigger lige ud i luften], og forventer
at der skal ske noget [...] der skal simpelthen veaere
knapper.” (Bilag 6).

Vi har implementeret en “tilbage” pil,
som brugeren kan trykke p&, nar hun
har fundet en detalje pd veerket. Her
kan brugeren leese om detaljen, og

<

Indledende Diskussion

undersggelser

Iterationer og
resultater

Konklusion

derefter trykke pa pilen, ndr hun er feerdig. Her img-
dekommer vi desuden den forhindring, vi sd i vores
brugertest med Julie, som stod og leeste om detal-
jen med iPad’en i udstrakt arm (Bilag 8). Vi undgar,
at brugeren tror, at hun far detaljen til at forsvinde,
nar hun tager iPad’'en ned foran sig for at leese, da
knappen er med til at indikere, at det er muligt at gé
tilbage ved at trykke pd den.

Som en ny funktion har vi desuden ftilfgjet to
knapper, som dukker op nar brugeren har fundet
en detalje. Disse knapper giver brugeren mulighed
for enten at laese om detaljen, eller sgge videre hvis
brugeren ikke finder denne detalje interessant. S&
undgar brugeren at leese om noget, hun ikke finder
relevant, og det indikerer desuden p& en klar og
tydelig made, at brugeren nu har fundet en detalje.
Dette tiltag imgdekommer generelt vores persona
og vores testpersoner, da personlig interesse indi-
kerer, hvorvidt de gnsker at leese om en detalje. Fin-
der de ikke detaljen interessant har de altsd mulig-
hed for at ga videre, og finde noget der falder mere
i deres smag, eller direkte tilkendegive en detalje,
som ikke allerede findes i

applikationens database.
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5.4.7 ANDEN TESTRUNDE

| forbindelse med vores anden testrunde rekrutte-
rede vi to personer som er beskrevet kort i skema-
et nedenfor.

TESTPERSON

Marie

Relation: veninde

Bilag 9

Astrid
Relation: veninde

Bilag 10

Vores anden testrunde blev foretaget tirsdag d.
11. april kI 12.00 - 13.00. De to testpersoner var
Astrid og Marie pa hhv. 24 og 27/ ar. Som sidst
foregik testen pa SMK, dog i samlingen: “Nordic
Highlights - Spot pad Dansk og Nordisk Kunst
1750 - 1900” (SMK, 2017b). Som i farste testrun-
de udfarte vi seancerne sdledes, at personerne
fgrst testede prototypen péa veerket, og derefter
interviewede vi testpersonerne omkring oplevel-
sen af prototypen. Vi filmede ligeledes testperso-
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BESKAFTIGELSE PROTOTYPE VERSION

Uddannet i aestetik
og kultur samt
journalistik

Prototype 2

Medicinstuderende Prototype 2

Skema 5: Testpersoner til anden testrunde

nerne mens de udfgrte testen for i analysen, at
kunne se hvordan de agerede med prototypen. |
anden testrunde ville vi ligeledes teste de nyligt
inkorporerede funktioner, s& vi kunne specificere
s& meget som muligt inden den tredje, digitale
prototype.

Et seerligt fokus i den tredje testrunde var knap-
per, og hvordan brugerne reagerer pa disse.
Spgrgsmal sdsom hvorvidt brugerne forstod
knappernes funktion, samt bemaerkede dem,

Indledende
undersogelser

Iterationer og Diskussion Konklusion

resultater

REKRUTTERET
FORDI

Marie er med sine sproglige og analytiske
kompetencer en god testperson, da
hun let kan beskrive veerdier og ulemper
ved et design.

Astrid har aldrig veeret pa SMK og gar
sjeeldent pd museum. Hun er derfor
med sin minimale kunstinteresse
interessant i forhold til
at fa en ikke-kunstinteresserets holdning
til designet

var vi seerligt opmeerksomme pé under testen, da
den netop var forlgber for udviklingen af en digital
prototype med fungerende knapper. Ud over bru-
gernes forstaelse af det funktionelle, var vi desuden
med denne testrunde, interesseret i at fa to nye
brugeres syn p& den generelle oplevelse af desig-
nkonceptet. Vi gnskede at stille spargsmal til deres
oplevelse af at afsgge kunstveerket for detaljer, det
rent indholdsmeessige omkring detaljerne, samt
“Fandt du ikke det du sggte?” funktionen, som var
et nyt tiltag med denne prototype.
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Testpersonen Marie kigger efter en detalje pd veerket

Testpersonen Astrid kigger efter en detalje pd veerket

Testpersonen Astrid leeser om en detalje pd veerket
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5.4.8 INDSIGTER FRAANDEN TESTRUNDE

Begge testpersoner gav udtryk for at vaere be-
gejstrede for ideen og kunne sagtens se sig selv
bruge den i forbindelse med et museumsbesgg
(Bilag 9 & 10). Marie gav udtryk for, at hun ikke
var dybt kunstinteresseret, men at hun med dette
formidlingsdesign, ikke fglte at formidlingen var
for tung (Bilag 9). Hun udtalte, at hun ofte kunne
finde pé at passere kunstveerker som disse, men
at vores lgsning sagtens kunne vaere noget hun
kunne blive nysgerrig pa, og som derfor kunne fa
hende til at kigge naermere péd veerket:

‘Altsd jeg teenker helt sikkert, at det kunne vaere en

virkelig sjov mdde at forstd mere i veerket, for man

har tit mdske en tendens til bare at gd forbi. Altsd

sddan et veerk som det der, ville jeg nok ikke have
sddan stoppet op ved.

Men det er ret sjovt f.eks. at fd den der
baggrundsviden omkring kunstneren og hvordan
kunstneren har set sig selv.”

(Bilag 9).

Marie syntes, at hun gennem prototypen fik
baggrundsviden som hun fandt interessant. Om
dette udtalte hun: “Altsd det er et godt redskab til at
forstd et veerk bedre”. (Bilag 9). Dog udtalte Marie
desuden, at det hurtigt kunne veere en aktivitet,
som ville tage lang tid. Derfor ville hun helst have,
at den var brugbar pé udvalgte vaerker og at dette
var tydeligt indikeret (Bilag 9).

Introduktion Teori Metode

Indledende
undersogelser

Astrid virkede igennem testen positivt indstillet
overfor den generelle oplevelse af prototypen.
Hun sidestillede det med den traditionelle, guide-
de tur man som geest pa et museum, har mulighed
for at veere en del af, men ansé det som veerende
et bedre alternativ til turen. Om dette udtalte
hun:

“[...] det er sddan en god blanding af, at man godt
gider at vide noget mere om det man ser, ndr man
er pd museum, men mdske det der med en fucking
guidet tur, eller sddan; skal man lige gd i den gruppe
der, og sd kan man ikke hare hvad hun siger. Sd kan
man bare ga rundt med det selv.”
(Bilag 10).

Der bliver altsé veekket en nysgerrighed hos
begge testpersoner og ideen om selv at kunne ad-
ministrere sin feerden rundt pd museet og opsgge
information gav god mening for testpersonerne,
som den potentielt ogséd kunne ggre det for vores
persona Pernille.

Testpersonen Marie udtalte, at hun blev mere mo-
tiveret til at kigge pa kunstveaerket, nar der er en
skeerm imellem hende og veerket. Hun gav udtryk
forirritation over, at skaermen var mellem hende
og veerket, hvilket gjorde, at hun tog skeermen ned
foran sig for at kigge efter pé selve veerket. Hun
udtrykte dette sdledes:

Iterationer og Diskussion
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‘[...] altsd jeg fdr lyst til, lige sd snart at den udpeger
en detalje, sd fdr jeg jo lyst til at fierne iPad’en og kigge
direkte pd veerket i stedet for. Den information jeg fdr,

giver mig jo lyst til at kigge direkte pd det.” (Bilag 9).

“Jeg tror faktisk netop at det motiverer en til at kigge
endnu mere pd det der veerk, end modsat, sd det synes
jeg fungerede rigtig fint, altsd det synes jeg var rigtig
sjovt.” (Bilag 9).

Dette blev desuden ogsa bekreeftet i den video, vi
tog af brugertesten med Marie, hvor det var tyde-
ligt at Marie farst lseste om en detalje, hvorefter
hun flernede iPad’en for at bekraefte, at detaljen be-
fandt sig pa veerket (Bilag 15¢). Desuden sa vi ogsa

i videoen af brugertesten med testpersonen Astrid,
at hun flernede iPad’en for at bekraefte den detalje
hun s& pa veerket (Bilag 15d).

Dette ser vi som en meget interessant og brugbar
indsigt, da vores formal med designlgsningen netop
er, at skabe en forbindelse mellem kunstveerkerne
pa museet og publikum. Kan vi ligefrem f& dem til
at kigge endnu mere pa kunstveerkerne med "Find
Detaljen”, ma lgsningen ngdvendigvis veere beretti-
get og give mening for museet.

Selve detaljerne pa de forskellige veerker fandt
Astrid passende og ‘[...] lige tilpas.” (Bilag 10). Marie
mente desuden, at det ikke var s& tungt, hvilket

en guidet tur eksempelvis godt kan fales som, nar
man besgger et museum (Bilag ?). Dermed kunne
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vi bibeholde samme maengde og stil af detaljer

til version tre af prototypen, da vi, modsat vores
fgrste brugertest, modtog positiv respons pé selve
indholdet i “Find Detaljen”.

Omkring oplevelsen af, at sgge efter noget med
prototypen, bruger begge testpersoner udtryk
som: skattejagt, spil og gevinst:

“‘Det tror jeg ville veere rigtig sjovt, altsd sddan skatte-
jagt agtigt. Det minder mig om et eller andet, sddan
3D et eller andet. Jeg ved ikke hvad det er. Det er
et spil jo neermest ikke. At kare hen over og noget sa
kommer frem.” (Bilag 9).

“Jeg tror meget jeg havde sddan en falelse af, om
man fandt det rigtige. Om der sddan var fangst, eller
gevinst.” (Bilag 10).

Dette vidner om, at brugerne fandt det spaen-
dende og stimulerende at lede efter detaljer med
prototypen. Testpersonen Astrid naevnte dertil, at
hun godt kunne lide aspektet i at afsgge vaerket
og udtrykte, at hun syntes det ville veere zergerligt,
hvis alle detaljerne lyste op med det samme, nar
brugeren fgrte iPad’en hen pa veerket (Bilag 10).

Vi formoder med denne indsigt, at brugerne fandt
en interesse i at formidlingen af kunstvaerket blev
leveret p& en alternativ méde, som i dette tilfeelde
baerer preeg af et spil eller en udfordring. Det er
endvidere vigtigt for vores persona, at hun har

Introduktion Teori Metode
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mulighed for at tilgd et fleksibelt design, som lader
hende selv strukturere sin formidling. Hun ved
ikke noget veerre end, hvis hun er ngdt til at sta

i en kg af mennesker og en guide preeciserer for
hende, hvad hun skal se og lezegge vaegt pd, det
gnsker hun som Explorer selv at styre (Falk, 2009).
Med "Find Detaljen”, kan Pernille selv sgge efter
interessante detaljer og fa en belgnning i form af
et informativt element knyttet til detaljen.

Marie gav udtryk for, at hun skulle undre sig i en
seerlig hgj grad, fgr hun ville rapportere en mang-
lende detalje til SMK (Bilag 9). Hvorimod Astrid
fandt det forlgsende at rapportere en detalje som
hun havde undret sig over, ikke var en del af pro-
totypen (Bilag 10). Astrid udtalte desuden falgen-
de til spargsmélet om, hvorvidt hun vil finde det
tilstreekkeligt, at hun far en mail med information,
om den detalje hun har sendt ind til SMK:

"Ja. Ja. Det var en rigtig god idé. Ogsd fordi det be-
haver ikke veere sddan, at ndr jeg sender den her, sd
ved jeg at det kommer. Men det der med at der er en
mulighed for... og man sd fdr besked. Ja. Det kunne
veere sjovt. Det tror jeg, fordi sd giver det rigtig meget
mening. For sd er det forlgsning nok bare at kunne
give sig tilkende; altsd jeg sd altsd kun det her, nu skal
i bare hare.

Iterationer og Diskussion
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Det tror jeg kunne veere meget fedt.” (Bilag 10)

For Astrid virkede selve tilkendegivelsen tilstreekke-
lig. Hun gav udtryk for, at fglelsen af at sige noget

i retning af "jeg sa altsa det her, og det synes jeg er
interessant”, ville give hende en fglelse af at vide-
rebringe noget hun personligt havde fundet i et
kunstveerk og derfor en personlig oplevelse, som vi
tolker det (Bilag 10). Hun udtalte desuden falgende,
til spgrgsmalet om, hvorvidt hun kunne forestille sig
at komme igen, for at se den eksakte detalje, som
hun selv har bidraget til at fa frem: "Hvis man vidste
at de var kommet pd, ja. Det kunne sgu da veere sjovt.
Sd faler man virkelig ogsd at man har bidraget.” (Bilag
10). Selve fglelsen af at bidrage med noget, kan alt-
s& give Astrid lysten til at besagge en udstilling igen.
Vi ma derfor ga ud fra, at en bruger som Astrid, ud
fra Simon’s tre faktorer, ville falge op pa sit person-
lige engagement i selve udstillingen, nar hun senere
derhjemme ville modtage en mail, med information
omkring den specifikke detalje og med besked om,
hvorvidt detaljen ville kunne ses i udstillingen.

Marie udtalte, at hun forventede en form for forlgs-
ning pa forespgrgslen. Hun kunne godt teenke sig,
at man fik en notifikation omkring, at ens detalje var
blevet valgt til applikationen:

‘Altsd jeg synes det kunne veere fedt, hvis det fungere-
de sddan at man fx fik en sms. Men det er 0gsd oplagt
at bruge det som sddan et forbedringsredskab til en
kommende bespgende, men altsd hvis det sd samtidig
kunne veere sddan en service hvor man fik en sms.”
(Bilag 9).
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Astrid udtalte endvidere, at hun ikke gnsker at
forespgrgslen bare ender i en mail-box, som aldrig
bliver tjekket eller reageret pa (Bilag 10). Der-
udover gnskede Astrid at knappen skulle gares
starre, da hun ikke lagde meerke til den pd iPad’en
under testen (Bilag 10). Dette kan haenge sam-
men med at det lokale, kunstveerket befandt sig

i er meget markt, og at det derfor kunne veere

lidt sveert at se knappen i dens nuveerende form,
grundet dens starrelse.

Til spargsmalet omkring hvorvidt testpersonerne
gnskede at bruge “Find Detaljen’, hvis det i stedet
var en applikation til deres egen telefon, var
svaret entydigt: bdde Marie og Astrid foretrak, at
iPad’en kunne hentes i SMK’s reception og tages
med rundt pa udstillingerne:

“Men jeg tror hvis at det var en app, sd er jeg ikke
sikker pd at jeg ville downloade en app til min telefon,
fordi at jeg skulle pd kunstmuseum. Det tvivler jeg
pad at jeg ville gare. Det kraever ret meget for at jeg
downloader noget. @hm, men hvis man fik udleveret
o0g det sd var markeret tydeligt der hvor der var no-
get, sd tror jeg... sd ville det selvfalgelig kreeve at man
skulle vaere opmeaerksom pd at det ligesom skete, men
det ville jeg helt sikkert synes var sjovt.” (Bilag 9)

Astrid tilfgjede til dette, at hun ikke har lyst til
at gé igennem alle de steps der hgrer med, at
downloade en app til sin telefon. Her ville hun
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foretraekke, at hun kunne hente den i informatio-
nen og tage den med sig rundt. Hun gav desuden
udtryk for at oplevelsen af, at gd p& museum,

for hende, ikke indebaere at have sin telefon pa
sig hele tiden. Museumsoplevelsen er for hende
noget udenfor hendes hverdag og da hendes
telefon er en stor del af hverdagen, ville den veere
et forstyrrende element. Hun ville desuden godt
kunne lide den eksklusive fornemmelse af at f&
noget udleveret, som kun skulle bruges til denne
ene oplevelse. Hun fandt desuden ideen om at
iPad’en skulle vaere placeret ved de enkelte veer-
ker ukomfortabel, da den s& kunne vaere optaget
af en anden bruger, nar hun gerne ville bruge den
(Bilag 10).

Specielt testpersonen Astrid gav udtryk for, at
hun gerne ville have en form for “How to” beskri-
velse af, hvad "Find Detaljen” kunne og hvordan
den skulle bruges (Bilag 10). Udover at give en
indledende beskrivelse af prototypens funktioner
og hvordan testen skulle forega oplevede vi des-
uden, at skulle forklare undervejs i testen hvordan
brugerne skulle tilgd den (Bilag 15¢ & 15d). Dette
kunne veere undgéet, havde der veeret hgjere grad
af information vedrgrende dens generelle funk-
tion og hvad brugerne kunne opna ved at bruge
prototypen. Selve navnet "Find Detaljen” fremgar
desuden ikke i denne version, og bgr ogsé frem-
g& nar prototypen tages i brug. Astrid fra denne
testrunde og Julie fra fgrste testrunde gav begge
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udtryk for, i de efterfglgende interviews, at benyt-
ter de en app, sé skal det veere helt enkelt hvad

man skal med den. Opstartsfasen nar den tages i
brug, skal veere sa simpel som muligt, s& man ikke
skal seette sig ind i en masse nye funktioner og skal
igennem en masse steps fgr man kan ga igang (Bilag
8 & 10).
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5.5 PROTOTYPE VERSION 3:
"FIND DETALJEN"

| tredje prototype af “Find Detaljen” valgte vi at digitalisere prototypen, for at kunne teste hvordan brugerne ville age-

re og reagere pa en fungerende prototype pé iPad. Modsat prototype 1 og 2 har vi i den tredje ikke fokuseret s&
meget pa selve de detaljer prototypen rummer, da testpersonerne i anden testrunde, fandt disse fyldestgaren-
de, men snarere det digitale aspekt: at skabe et flow mellem de forskellige skeermbilleder, at lave fungerende
knapper som synes intuitive for brugeren samt at illustrere det interface brugeren bliver mgdt med, nar

hun skal finde en detalje. Her befinder vi os altsd mellem en Integration og en Implementation proto-

type i Houde og Hills teoretiske rammesaetning, hvor vi har klargjort brugeroplevelsen i de tidligere

iterationer og nu gnsker at teste det digitale aspekt; flow imellem interfaces, knapper, user experience,

selve tyngden af iPad’en og hvordan prototypen og oplevelsen fungerer i en digital kontekst (Houde & Hill,
1997). Grundet tidspres var det ikke muligt at udvikle en algoritme, som kunne genkende specifikke pixels og
dermed detaljer pa et veerk, hvorfor vi i version 3 lavede en prototype, hvor brugeren skulle trykke pa skeermen
med iPad’ens kamerafelt, for at leese om den pagaeldende detalje. Vi valgte at ggre brug af detaljen “Kunstnerens
blik” fra anden testrunde, og dermed var vi i udviklingsprocessen kun fokuserede pa digitalisering og ikke pa nyt ind-
hold eller nye features.

Alle interfaces til den digitale prototype vises pa nasste side.

Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
undersogelser resultater

FOKUS
Oplevelsen af
den digitale

udgave af
prototypen.
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FIND DETALJEN

TRYKFOR AT STARTE

Startskeerm

TAGET BILLEDE AF DETALJEN

Hvad undrer dig ved denne detallje?

Efter klik pd "Fandt du ikke det du sogte?” er det
muligt at tage et billede og sende det til SMK

KUNSTNERENS BLIK

blik

FIND DETALJEN

Forestil dig at denne Ipad er en lup.
Du kan med luppen finde detaljer, som du

ellers ikke kan leese dig til i kunstveerkerne
markeret med dette symbol: Q

Du skal altid holde minimum 30 centimeters
afstand til kunstvaerket

J

Informationsskaerm

Tak for dit bidrag!

Duvil modtage en omail hvis din detalie
bliver valgt af SMK indenfor 2-6 manedier

oK

Push-besked efter sendt detalje

Laes om detaljen

Afs@gningsskaerm

Djet er fundet som detalje i veerket

5]



5.5.1 TREDJE TESTRUNDE

| forbindelse med vores tredje og sidste te-
strunde rekrutterede vi Julie og Marie, som
var testpersoner i hhv. fgrste testrunde
og anden testrunde. Vi valgte at re-
kruttere netop disse to personer,
da vii denne testrunde havde
fokus péa det digitale og ikke i lige
sé hgj grad det indholdsmaessige,
som Julie og Marie allerede var blevet
introduceret for. Da de allerede havde en
forstdelsesramme omkring idéen, kunne de
nu leegge veegt pé at formidle deres overordnede
indtryk af designlgsningen, i den mest faerdige
version vi kunne fremstille i dette projekts om-
fang. Vi valgte desuden at fremleegge prototypen
for tilfeeldige personer p& museet for at f4 en
fornemmelse af hvorvidt Igsningen gav mening
hos personer, som ikke pa forhand havde noget
forhold til prototypen. Vi introducerede prototy-
pen for to unge, svenske piger, en museumsvagt
og et ungt, tysk par, og lod dem prave prototypen
og komme med deres umiddelbare holdning til
designidéen.

Til hgjre ses et skema over de rekrutterede
testpersoner:

Introduktion Teori Metode

TESTPERSON

Julie
Relation: veninde
Bilag 11
Marie
Relation: veninde

Bilag 12

Museums

Bilag 13

Tysk par

Bilag 13

Svensk venindepar

Bilag 13

BESKAFTIGELSE

t Journalistik

Ukendt

Ukendt Ukendt

Ukendt Ukendt

Skema 6: Testpersoner til tredje testrunde

Indledende

undersogelser resultater

Iterationer og

Diskussion

Konklusion

PROTOTYPE VERSION

Prototype 1

Prototype 3

Prototype 2

Prototype 3

Prototype 3

Prototype 3

Prototype 3

REKRUTTERET

Julie har prevet prototype version 1 og
har derfor en e af
konceptet

r prgvet prototype version 2
ar derfo forstaelse af
konceptet

Museumsvagten befinder

hvorfor de vi
veerkets indhold
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Vores tredje testrunde blev foretaget tirsdag d.
25. april kI 11.00 - 13.00. Som sidst foregik testen
pa SMK; i samlingen: “Nordic Highlights - Spot

pa Dansk og Nordisk Kunst 1750 - 1900” (SMK,
2017b). Som i fgrste og anden testrunde udfarte
vi seancerne sdledes, at personerne fgrst testede
prototypen pé veerket, hvorefter vi interviewede
testpersonerne omkring oplevelsen af prototy-
pen. Vi filmede ligeledes testpersonerne mens de
udfarte testen for at kunne se i analysen, hvordan
de agerede med prototypen (Bilag 15e & 15f). De
tilfeeldige museumsgaester og museumsvagten
forklarede vi om konceptet og lod dem derefter
prove prototypen. Vi snakkede med dem omkring
lzsningen pa stedet og havde derfor en mere
uformel tilgang til dem. Dette gjorde vi fordi vi
ikke gnskede at opholde dem alt for laenge og blot
havde et gnske om at fa en fornemmelse omkring,
hvorvidt de kunne forsta vores idé, selvom de
ikke var indforstdet med den som testpersonerne
Marie og Julie var.

Introduktion Teori Metode

Testpersonen Julie har fundet en detalje Museumsvagten prover "Find Detaljen”

To svenske piger praver "Find Detaljen” Det tyske par prever "Find Detaljen”
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5.5.2 INDSIGTER FRATREDJE
TESTRUNDE

Der ses generelt en begejstring omkring design-
lzsningen fra Marie og Julie. Vi observerede at de
gik meget intuitivt til den digitale prototype. Der
var et godt flow og det virkede til at den var over-
skuelig for dem begge (Bilag 15e & 15f). Julie gav
desuden udtryk for, at designet var enkelt og i god
trdd med SMK’s gvrige visuelle effekter, som f.eks.
plakater og flyers etc. (Bilag 11). Til forskel fra de
to foregdende prototyper, var der med den digita-
le udgave en enkelthed over testen, da vi blot gav
en kort introduktion og derefter kunne give de to
testpersoner iPad’en i handen. Herefter gav det
meste sig selv. Vi behgvede ikke forklare hvordan
de skulle g til den, bade fordi de havde en forfor-
stdelse og fordi, de fik den relevante information

i iPad versionen, i form af tekst og knapper. Det
samme kom til udtryk med museumsgaesterne og
museumsvagten, da disse desuden gik forholdsvis
intuitivt til prototypen. Vi var dog ngdsaget til at
forklare det tekstmaessige indhold til det tyske
par, da de ikke forstod dansk. Vi havde derfor et
overordnet billede af, at alle testpersoner havde
en forstaelse af det funktionelle, men ogsa at de
virkede nysgerrige og interesserede i lgsningen
(Bilag 13).

Introduktion Teori Metode
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| forrige interview med Marie, gav hun eksplicit ud-
tryk for, at hun kiggede mere pé selve kunstveerket
pa grund af prototypen (Bilag 9). | denne test og i
det efterfglgende interview gav Marie udtryk for, at
hun modsat kiggede mindre pé selve kunstveerket
og mere holdt sig til iPad’en (Bilag 12). Hun forkla-
rede at hun med den digitale version fglte, at hun
ikke i samme grad burde kigge tilbage pa kunst-
veerket, hvilket hun fandt eergerligt (Bilag 12). Julie
beskrev samme tendens, men mere implicit, da hun
tilkendegayv, at hun syntes, at det var fint, at man
under tekstindholdet kunne se maleriet med en gré
fade ovenpa, hun udtalte:

"Ja og nu ndr jeg taenker over det, nu kan jeg jo se, at
her har i faktisk billedet med [viser pd applikationen], sd
selvom jeg tager den ned, sd kan jeg faktisk godt stadig
overskue billedet. Og ndh ja, han kigger pd sig selv. Der

stdr det der med oh; indblik i malerens selvopfattelse,
nah jamen det er jo fordi han kigger sig selv i spejlet, sd

pd den mdde er det faktisk meget fedt, at man kan se
billedet bagved, synes jeg.” (Bilag 11)

Hun gav udtryk for, at det var en god ting, at man
stadig kunne se maleriet, selvom man havde taget
iPad’en ned for at laese teksten, men dette kunne
muligvis medfare, at hun ikke i lige sa hgj grad kig-
gede tilbage pé selve maleriet. Det virkede som om
Julie havde det komfortabelt med, at al information
og visuelt indhold blev givet pa iPad’en, og at denne
og kunstveerket, var to adskilte starrelser for hen-
de (Bilag 11). Det samme gav hun udtryk for i den
farste test, hvor hun reagerede pa, at hun var ngdt
til at flytte iPad’en for at se pa maleriet:

Iterationer og Diskussion Konklusion
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"[...] den med forgrund og baggrund, der stdr; her kan
| se at, baggrunden er lysere, s man fdr fokus pd den
og der var det ergerligt at teksten deekkede. Fordi
der ville jeg faktisk blive nadt til at gd ud og kigge, og
ligesom se, hvad er det de skriver?” (Bilag 8).

Da vi dernaest spurgte til, hvorvidt det var et pro-
blem, at hun var ngdt til at kigge pa selve maleriet,
for at forstd sammenhaengen, gik det pludselig

op for hende, at maleriet i virkeligheden var den
primzere méde at se de visuelle detaljer pé og
dermed hovedarsagen til overhovedet at tilgé pro-
totypen. Det virkede derfor indlysende at kigge pa
selve maleriet, frem for at lede efter det visuelle i
selve prototypen, dog mente Julie s at vi burde
holde iPad’ens skeermbillede fri for visuelle ele-
menter og udelukkende lade det indeholde tekst,
da det ellers kunne virker forvirrende (Bilag 8).

Denne indsigt er vigtig, da vi i forbindelse med
anden testrunde netop fik den modsatte indsigt,
og sa det som en styrke for designlgsningen, at
brugeren s& mere pé selve kunstveerket. Men at
der med den digitale version skabes en effekt af,
at brugeren kigger mindre pé selve kunstveerket,
ma vi ngdvendigvis have dette med i vores reflek-
sion over prototypens formal, da den i sidste ende
skal integreres pa museet, som en digital applika-
tion. Det kan veere relevant, som Julie gav udtryk
for, helt at overlade prototypens interface, nar
man leeser om en detalje, til at veere tekst og ikke
visuelle elementer, s& brugeren i hgjere grad bliver
“tvunget” til at kigge pa maleriet, nar teksten er
leest.
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Som vi blev bekendt med i interviewene efter
fgrste og anden testrunde, sa er der delte me-
ninger omkring hvorvidt en applikation tager sig
bedst ud i en iPad version eller i en smartphone
version, i forhold til at skulle tilgds pa et museum
som SMK. Dette var stadig geeldende i forbindelse
med den tredje test. Vi observerede under testen,
at Julie automatisk tog iPad’en ned foran sig, nar
hun leeste om detaljen. Det samme gjorde mu-
seumsvagten og de to svenske piger (Bilag 11 &
13). Vi lagde meerke til dette, da Julie i forrige test
havde givet udtryk for, at hun blev treet i armene
af at holde iPad’'en oppe foran detaljen, nar hun
leeste. Da vi spurgte ind til dette udtalte Julie, at
hun teenkte over det, men sagtens kunne forst3,
at hun kunne tage den ned. Dette blev hun bl.a.
klar over pa grund af de knapper som skeermen
viste, bl.a. tilbageknappen, som indikerede at hun
aktivt skulle trykke, for at ga tilbage til sggeskaer-
men. Hun udtalte desuden, at der fglger lzering
med, ndr man benytter et nyt interface, og at man
derfor hurtigt finder ud af hvad man kan og ikke
kan ggre, hun udtaler:

"Fordi, selvfalgelig oplevede jeg det, fordi jeg bare
sddan tog den ned, men @hm, man kunne 0gsd pd en
eller anden mdde se visuelt, at du skulle gare noget
aktivt for at komme tilbage til billedet. [...] men der er
jo 0gsd noget leering i det og jeg vil sige, sd snart man
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finder ud af; der skete ikke noget, fint nok sd ved jeg
det for de naeste ik.” (Bilag 11).

Marie gav omvendt udtryk for, at hun fandt iPad’en
uhandterbar og en anelse tung: ’[...] 0g sd tenkte
jeg mdske ogsa at den var en lille smule tung, hvis

man bdde skal trykke og, sddan lidt uhandy pd en eller
anden mdde.” (Bilag 12). Det kunne derfor vaere en
bedre mulighed for Marie, at benytte Igsningen
med et mindre device, som f.eks. en smartphone.
Det tyske par, som vi testede prototypen med, om-
talte desuden lgsningen som en app. Det virkede
derfor som om, at de pa forhdnd s& det som veeren-
de en applikation, som de selv kunne downloade og
benytte enten til en iPad eller en smartphone (Bilag
13). Det kan derfor veere relevant, som tidligere
neevnt, at taenke applikationen som veerende til-
geengelig bade pad iPad og smartphone, s& brugerne
selv kan veelge, hvad de foretreekker.

Denne funktion virker til, at overraske positivt og
give god mening for testpersonerne (Bilag 11 & 12).
Museumsvagten var desuden meget begejstret for
funktionen, da den kunne integrere publikum pa en
anderledes made og give dem mulighed for, selv at
vaere med til at udveelge de detaljer, som de gerne
vil have mere information omkring (Bilag 13). Han
gav udtryk for, at publikum ofte stiller spgrgsmal til
ham, omkring specifikke veerker, som han ofte ikke
har mulighed for at svare p&. Denne funktion ville
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derfor kunne hjeelpe bade ham og publikum (Bilag
13). Julie udtalte endvidere, at funktionen netop
kunne give hende mulighed for, at fa stillet skarpt
pa hendes nysgerrighed, og at SMK ogsé kunne
vinde noget viden omkring sit publikum med den-
ne form for funktion. Julie udtalte:

"Og jeg synes den her feature med at ghm, fandt du
ikke det du sagte? [...] Men ja, det er skidegodt, netop
fordi det der med; nu kiggede jeg hen pd kraniet, fordi

jeg teenkte er der et eller andet med det? [...] Og sd

kan Statens Museum for Kunst jo ligesom bare sige;
okay alle trykker pd det der skide kranie, det kan veere

at vi skal tilfaje noget der. Og det synes jeg bare er

mega smart, bdde fordi, det er jo bdde noget for de-

”

res skyld, men ogsd for brugernes skyld.” (Bilag 11).

Bé&de Julie og Marie kunne godt lide tanken om, at
man kan f& svar pd e-mail, ndr informationen om-
kring detaljen er afviklet, og Julie udtrykte dertil,
at SMK ville vinde meget pa at levere s&dan en
service for sit publikum. De udtaler fglgende:

"Det synes jeg giver meget fin mening [at man fdr
informationen pd mail efterfalgende]. Isaer hvis man
bare kan stille sadan nogle korte spargsmadl. Det var

det vi snakkede om sidst ogsd [i anden testrunde];
det kunne veere fedt sd at fda et umiddelbart svar og
det fdr man nok ikke, men hvis nu det var noget man
interesserede sig for, og virkelig undrede sig over, sd
kunne det ogsd veere sjovt bare at fd en sms senere.”

(Bilag 12).

"Ndrrh, det ville jeg 0gsd synes var en rigtig god
service [at fd en mail efterfalgende]. Og pd en eller
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anden mdde forestiller jeg mig ogsd at det giver noget
mersalg, fordi pd en eller anden mdde er det jo noget
reklame for udstillingen, men det er jo 0gsd en service
for mig pd en eller anden mdde. Og jeg kan jo bare
lade veere med at trykke pd den der knap, hvis jeg
ikke er interesseret.” (Bilag 11).

| det aktuelle vaerk som vi testede prototype 2 og
3 pa, valgte alle testpersoner at sende et billede
og et spgrgsmél til SMK, omkring et kranie som
befandt sig i maleriet, hvilket kunne tyde p3, at
nogle elementer i et kunstvaerk kan tiltreekke mere
opmeerksomhed end andre (Bilag 15¢, 15d, 15e
& 15f). Det tyske par gav udtryk for, at denne
funktion muligvis henvendte sig mest til meget
kunstinteresserede mennesker, som gnskede
mere viden omkring et kunstvaerk. De kunne ikke
i lige sa hgj grad som de andre, se sig selv benytte
denne form for funktion (Bilag 13). Vi forestiller
os ikke n@dvendigvis, at man bgr vaere specielt
kunstinteresseret, for at tilkendegive en detalje til
SMK, men det er klart, at nysgerrigheden omkring
en detalje nadvendigvis mé bygge pd viden om-
kring kunstneren eller tidsperiodens kendetegn og
symbolik. For en person som Pernille, som bygger
meget af sit formidlingsindtag pa et museum op
omkring sin personlige interesse og sin nysger-
righed, forestiller vi os, at dette tiltag, vil give
hende mulighed for, at fa indfriet noget af hendes
nysgerrighed og videbegeer. Dog kan hun muligvis
miste interessen for funktionen, da den ikke giver
hende en forlgsning via et svar, med det samme.
Ifalge Falk (2009) har en Explorer, som Pernille,

et stort behov for, at f& sine spgrgsmal besvaret
og de er ofte tilbgjelige til at spgrge en medarbej-

der, hvis de har konkrete spgrgsmal til kunstveer-
kerne. Desuden er de tilbgjelige til at kabe bager

i museumsbutikken, som kan give dem svar pa de
spgrgsmal de matte have om en konkret kunstpe-
riode eller kunstner og kan museumsbutikken ikke
imgdekomme deres behov star de skuffede tilbage
(Falk, 2009).

Introduktion Teori Metode Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
undersogelser resultater
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5.6 OPSAMLING

For overskuelighedens skyld vil vi nu fremhee-
ve de mest betydningsfulde indsigter fra de tre
testrunder. Hovedsageligt veegter vi de veerdier
som "Find Detaljen” har for brugeren, frem for
de funktionelle aspekter, som selvfalgelig ogsa
har udviklet sig fra prototype til prototype. Det
er veerdierne for brugeren, som er vigtige, da vi
gnsker at imgdekomme brugernes behov for, at
engagere sig i “brugen” af kunsten p& museet,
samt at tilgd et design, som kan vaere med til at
imgdekomme deres nysgerrighed og interesse for
kunstveerkerne.

Det at brugerveerdien har veeret s& stort et fokus
for denne designproces har ogsa gjort, at samtlige
prototyper i processen bade kan klassificeres som
Role, Look and Feel og Implementation, hvor vi
netop ikke har fulgt disse guidelines slavisk men
ladet dem inspirere os (Houde et al., 1997).

| vores proces har vi forud for den digitale proto-
type hovedsageligt haft fokus pé selve indholdet
og altsé de informationer, som brugerne fandt
relevante og interessante for dem, dog har vi
labende noteret indsigter vedrgrende specifikke
funktionelle eendringer eller tiltag, s& vi stod bedre
rustet til udviklingen af den digitale prototype og
dermed en designlgsning sa teet pad en fuldendt
lzsning som muligt. Derfor har stgrstedelen af
vores prototyper enten veeret udformet i pap eller
papir og ageret en blanding af Role og Look and
Feel prototyper, og stgrstedelen af vores fokus
har veeret omkring artefaktets rolle for brugerne

i en museumskontekst. Den digitale version har
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derfor mest béret preeg af Implementation/Integra-
tion fasen, med fokus pa tekniske og funktionelle
aspekter af prototypen, sdsom interface og prototy-
pens tyngde og fysiske form.

En indsigt, som vi fik bekraeftet béde i fgrste og an-
den testrunde bestod i, at maengden af information
var passende for brugerne, hvilket gav anledning til
at fortseette med typen af indhold samt maengden
af tekst. Denne indsigt er vigtig, da den imgde-
kommer vores persona Pernilles behov vedrgrende
relevant, men ikke for tung, information sa hun ikke
mister interessen for kunstvaerket og gér videre.

En yderst vigtig betragtning var, at prototypeni
fgrste og anden testrunde gav anledning til, at
brugerne kiggede mere pé selve kunstveerket og

sa flere detaljer. Dog havde den digitale prototy-
pe den modsatte effekt, og vi fik eksplicit at vide
fra testpersonen Marie, at hun kiggede mindre pa
selve kunstvaerket, men var mere optaget af iPad’en
og hvad hun kunne med denne. Vi observerede
desuden samme tendens med testpersonen Julie i
samme testrunde. Denne indsigt er vigtig, da vores
gnske med designlgsningen er, at brugerne stadig
skal opleve kunsten p&d SMK, som den vises pa
nuveerende tidspunkt, men samtidig kunne benyt-
te en formidlingslasning, som kan give en ekstra
oplevelse af kunstveerket, uden at flerne fokus fra
den eksisterende kunstoplevelse. Indsigten giver os
dog et indblik i, at testpersonerne besidder et gnske
om, at betragte SMK's kunstveerker, og ser det som
vaerende aergerligt, at deres opmeerksomhed retter
sig veek fra selve kunstveerket.
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| fgrste og anden testrunde oplevede vi en begej-
string for selv at skulle finde detaljerne i kunst-
veerket. Denne indsigt er vigtig, da vi netop med
afsggningselementet har en forhdbning om, at
kunne veekke brugerens nysgerrighed, samt at
lade brugeren tage aktivt del i at opna en oplevel-
se og modtage information omkring kunstveerket.
At det vaekkede en fglelse af at g& pa opdagelse

i kunstveerket og blev sammenlignet med et spil,
giver os en formodning om, at brugeren er moti-
veret for at sgge efter detaljer.

Den sidst tilkomne funktion "Fandt du ikke det du
sggte?” blev godt modtaget og giver os et billede
af, at brugeren finder det interessant, at tilken-
degive sig selv og bidrage med udveelgelsen af
detaljer i kunstveerket, som kan veere til glaede for
museet og andre besggende. Dette er en vigtig
indsigt, da den giver os et billede af, at brugeren
godt kan lide selv at deltage og bidrage med infor-
mation til museet.
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5.7 VIDERE FORSKNING AF
DESIGNLASNINGEN

Vores designproces slutter med den ovennaevnte
tredje prototype, dog har vi gjort os nogle tanker
om hvordan “Find Detaljen” desuden kunne fun-
gere og tjene brugeren.

P& nuvaerende tidspunkt star det beskrevet i
introduktionen til applikationen, at brugeren

ikke ma komme teettere pd kunstveerket end 30
centimeter. Der er dog en fare for, at dette kan
ske alligevel, bliver brugeren revet med af sin jagt
efter detaljer. For at skabe
en gget sikkerhed kan en
implementering af et advar-
selssignal eventuelt indfgres.
Dette advarselssignal fore-
stiller vi os f.eks. kan veere i
form at en vibration eller en
push-besked p& skeermen.

Da vi har kaldt applikatio-
nen for "Find Detaljen” og
har fokus pa at skulle sgge
efter disse detaljer, som var
iPad’en en lup, forestiller vi
os at ikonet for selve appli-
kationen er en lup. Dette

Find
Detaljen

lkon som indikerer at

"Find Detaljen” kan benyttes pd vaerket
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lup-ikon forestiller vi os derfor ogsé, er placeret ved
de veerker, som "Find Detaljen” kan blive aktiveret
ved. P4 denne méde, er brugerne ikke i tvivl om, pa
hvilke veerker de kan finde detaljer og det undgas
derved, at de sgger forgeeves.

SMK’s eget digitale indslag “Kunsthistorier” pa
hjemmesiden samt Applikationen “ArtLens” fra
Cleveland Museum of Art, baerer pa ideen om, at
blive ledt videre fra veerk til veerk igennem naturlige
relationer og links, vaerkerne imellem (SMK, u.d.e;
The Cleveland Museum of Art, 2013). Denne idé er
spaendende og kunne vaere noget, som "Find Detal-
jen”, havde der veeret mere tid
til udforskning af prototypen,
kunne relatere sig til og blive
inspireret af. Som bruger er
man ikke altid klar over hvad
man leder efter, og hvor man
kan finde den relevante infor-
mation. En Igsning hvor bru-
geren ledes videre til den nae-
ste detalje kan potentielt gge
muligheden for, at brugeren
vil f& en god oplevelse og vil
finde interessant information,
hvor de ellers ikke havde ledt
efter den. Detaljerne befinder
sig allerede i kunstveerkerne,
men de kommer ikke frem af
sig selv, og som vores testper-
son Julie gjorde os opmeerksom pa, i
forhold til navnet “Fandt du ikke det
du sagte?”, s& ved hun ikke ngdven-
digvis hvad hun leder efter i et kunstveerk, hvorfor
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en Igsning, som giver hende nye veje igennem
udstillingen kunne veere gavnlig for hende (Bilag
11). Netop Julies kommentar vedragrende nav-
net “Fandt du ikke det du sggte?”, giver desuden
anledning til at omformulere dette. For som hun
gav udtryk for, sd kunne hun ikke sige, at hun ikke
havde fundet noget, hvis hun ikke var klar over
hvad hun sggte efter (Bilag 11). Det kan derfor
veere relevant at reflektere over et alternativt
navn til denne funktion, som leder brugeren mere
i retning af det intenderede, nemlig at tilkendegi-
ve detaljer i kunstveerket, som ikke allerede er at
finde i applikationen. Alternativt kunne funktionen
veere visualiseret med et ikon eller vaere forklaret
indledningsvis, s& brugerne ikke er i tvivl om, at
de har mulighed for at tilkendegive en manglende
detalje. Ydermere mangler der p& nuveerende tids-
punkt et skaermbillede, hvor brugeren skal skrive
sin e-mail. Det skal i denne forbindelse veere tyde-
ligt, at brugeren ikke samtidigt skriver sig op til et
nyhedsbrev eller lignende, da dette ville virke som
bondefangeri og skabe mistillid overfor brugeren.
Testpersonen Astrid gjorde det klart, at hun ikke

i samme forbindelse ville skrive sig op til andre
ting, end muligheden for at modtage sin detalje
pa mail: ”[...] men sd synes jeg det fedeste fede ville
veere hvis det bare var det. Hvis der ikke var noget
reklame, sd man ikke falte at det var en mdde at fd
kunder og sadan.” (Bilag 10). Teenker man applika-
tionen til en smartphone, kunne selve e-mail-til-
kendegivelsen udelades til fordel for f.eks. en
push-besked i selve app’en. Dette ville dog kraeve,
at brugeren beholder applikationen pa sin tele-
fon, hvis en besked vedrgrende deres detalje, skal
modtages nogle maneder senere.
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Med hensyn til “Fandt du ikke det du sggte?”, er
vi desuden bevidste om, at SMK er ngdt til at
stille ressourcer til r&dighed i forhold til at svare
pa disse detaljeforespgrgsler; ressourcer som kan
veere dyre og tidskreevende. En alternativ méde,
at imgdekomme brugernes forespargsler kunne
veere en hgjere grad af co-creation, hvor brugere
og andre professionelle havde mulighed for at

svare pa spgrgsmal vedrgrende specifikke detaljer.

Co-creation kunne ligeledes gge tilhgrsforholdet
mellem publikum og museet, hvis viden genereres
mellem disse parter (Simon, 2010).
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KAPITEL 6
DISKUSSION

De foregaende kapitler har beskrevet vores
research proces og fremhaever, at vi igennem
fire iterationer kom frem til en designlgsning,
som lader brugeren g& pa opdagelse i enkelte
kunstveerker p&d museet, og som herved
kan gd i dybden med helt specifikke
detaljer i maleriet. Vi har haft fokus
pa hvorvidt en digital designlgsning
kan imgdekomme en oplevelse af
at “dykke” ned i kunstveerkets detal-
jer og fa disse formidlet p& en laererig
og meningsfuld made for brugeren. Den
nysgerrige bruger, som vi betegner vores per-
sona, har mulighed for igennem "Find Detaljen”
at f& stillet sin nysgerrighed ved aktivt at udforske
kunstveerket og desuden stille spgrgsmal til mu-
seet med specifikke detaljer, som hun er nysgerrig
pd, men som museet ikke allerede har besvaret
via applikationen.

Vi gnsker nu i diskussionsafsnittet at fremhaeve
den viden vi p& baggrund af designprocessen har
opnaet. Vi treeder derfor et skridt veek fra selve
designlgsningens funktioner og egenskaber og
diskuterer vores metodetilgang, samt viden om-
kring det vi i vores forskningsspgrgsmal stillede
skarpt p&, nemlig museologiens paradigmeskifte
og et design, som kan imgdekomme dette.

Introduktion Teori Metode
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6.1 DISKUSSION AF MUSEMSGENSTANDENS
VIGTIGHED

Det blev bekendt for os, at der indenfor museolo-
gien ses et paradigmeskifte, og at dette skifte retter
fokus mod brugeren af museumsoplevelsen frem
for selve kunstgenstanden. Begreber som identitet,
personliggarelse og deltagelse blev benyttet i sam-
menhzeng med museerne og deres fokus pa bru-
gerne, og kunstgenstanden blev reduceret til bru-
gerens personlige holdning til denne (Drotner et al.,
2011; Fishwick, 2016; Skot-Hansen, 2008; Larsen
et al.,, 2015; Falk, 2009; Simon, 2010). Vi har i for-
bindelse med denne designproces undersggt feltet
igennem udviklingen af en designlgsning, og faet et
indblik i brugernes interesseomrader, i forbindelse
med formidling af kunsten pa SMK. Det er nu vores
oplevelse, at brugerne i hgj grad er i besiddelse af
en interesse for den kunst som de mgder p& mu-
seet. Det er vigtigt at pointere, at vi ikke mener, at
et museum som SMK negligerer kunstgenstandens
eksistens, vi har tveertimod en formodning om, at
SMK har et stort gnske om at opretholde et hgjt
niveau, nar det kommer til deres kunstudstillinger
og deres faglige ekspertise. Det farneevnte paradig-
meskifte mener vi kan vaere med til at skabe et gget
fokus pé brugeroplevelsen og brugerens identitet
og person, hvilket kan vaere godt at have for gje i en
museumssammenhaeng og et godt pejlemaerke, nar
man gnsker at imgdekomme sit publikum. Blot gn-
sker vi i denne diskussion at ggre opmeerksom pa,
at museet stadig bgr have fokus pa kunstgenstan-
den som enkeltstdende objekt, og som grundlag for
museets eksistens. Retter museerne al sin fokus pa
brugerne og sparger sig selv, hvordan de kan blive
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mere brugerorienterede, kan identitet potentielt
komme til at overskygge indhold, hvilket vi me-
ner vil eendre hele museets eksistensgrundlag. Vi
oplevede i forbindelse med vores designproces en
stor grad af opmeaerksomhed pa kunsten og dens
indhold. Vi ved at vi skabte et design, som kun-
ne gge denne grad af opmeerksomhed, men det
gav 0s ikke mindre grad af bevis for, at brugernes
intentionalitet rettede sig mod kunstgenstanden.
Selve omdrejningspunktet for "Find Detaljen”
blev kunstvaerket og dets indhold og vi oplevede
en hgj grad af lyst til at modtage den viden, som
"Find Detaljen” kunne bidrage med, samtidigt
med, at brugeren aktivt kunne engagere sig og
bidrage med personlige interesser med “Fandt du
ikke det du sggte?” funktionen. Igennem vores
test-empiri oplevede vi en eksplicit markering af,
at "Find Detaljen” gav anledning til, at betragte
kunstveerket mere og se flere detaljer. Dog blev vi
opmaerksomme péa en forskel imellem virkningen
af vores low fidelity prototype og vores digitale
prototype. Som naevnt, blev vi badde eksplicit og
implicit gjort opmeaerksom pé, at den digitale pro-
totype lod brugerne nedprioritere kunstveerket til
fordel for selve iPad’en. Der kunne altsa veere tale
om, at den digitale I@sning muligvis overskyggede
selve formalet, nemlig at betragte kunstveerket.
Men det faktum at vi blev gjort opmeaerksomme pa
dette, vidner om en interesse for netop at betrag-
te kunstvaerket, og ikke glemme dets eksistens.
Derneest kan indskydes, at vores empiri paviste,
at brugerne ikke altid er klar over hvad de gnsker
at se pa museet. De er ikke ngdvendigvis bevidste
om, at nogle veerker indeholder detaljeret infor-
mation, som kunne interessere dem. Og de ved
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derfor heller ikke altid hvad de leder efter, nér de
gar pd jagt i kunstskattene. Dette blev vi bekendt
med i forbindelse med funktionen “Fandt du ikke
det du sggte?’, hvortil en testbruger kunne sva-
re, at hun ikke vidste hvad hun ledte efter. Man
kan spagrge, hvordan kan museet vide hvad der

er relevant indhold for brugeren, hvis hun ikke
selv er klar over dette? Vi mener derfor, at det
ikke ngdvendigvis behgver at veere brugeren, som
kommer forud for kunstgenstanden eller formid-
lingsformen, men lige sdvel kan veere museet sely,
som lader brugeren dykke ned i de muligheder for
kunstoplevelse, som der nu engang er pd museet,
eventuelt igennem en designlgsning.

Vi er bevidste om, at en digital designlgsning kan
veere med til at skabe en anderledes museumsop-
levelse, men ndr det s& er sagt, s& bar den ikke
overskygge selve museumsgenstanden, som vi

da ogsé var bevidste om hele projektet igennem.
Vores pointe bekriger ikke brugerorienteringen i
forbindelse med designlgsninger p& museet. Blot
mener vi, at selve designet og teknologien med
fokus pa brugeren, bar have en grad af “usyn-
lighed” for brugeren, sa fokus stadig retter sig
mod kunsten og designet derfor kommer til at
agere kanal eller medie for, at brugeren kan fa en
interessant kunstoplevelse. Vi afskrev derfor ikke
paradigmeskiftets betydning og relevans i forbin-
delse med designprocessen, og lod den da ogsé
skinne igennem i forbindelse med “Find Detaljens”
mulighed for, pa egen hand, at udveelge de detal-
jer, som brugeren fandt interessante og relevante,
samt funktionen “Fandt du ikke det du sggte?”, da
denne gav brugeren mulighed for at tilkendegive

Introduktion Teori Metode

Indledende
underspgelser

sig selv overfor museet. Men nu star vi samtidig
overfor et indblik i vigtigheden i, stadig at fasthol-
de et fokus pé selve museumsgenstanden. Vores
pointe bliver derfor, at benytte forskningen og den-
nes brugerorienterede fokus i sammenhaeng med
museernes andet vigtige fokus, nemlig kunstgen-
standen og hele museets eksistensgrundlag. Kunst-
genstanden og brugeren er to aftheengige starrelser
og det ene udelukker ikke det andet. Det kan veere
relevant at betragte de motivationsbehov, som en
museumsbruger har (Falk, 2009), for at kortleegge
nogle aspekter af en brugers interesseomrade, men
man ma g& ud fra, at der for enhver bruger forelig-
ger en interesse for den kunst, som museet udstil-
ler, hvorfor da ellers besgge museerne.

6.2 DISKUSSION AF METODE

Udover paradigmeskiftet vil vi ogséa diskutere de
metodiske valg vi har foretaget i vores designpro-
ces, og hvilke konsekvenser disse valg har haft for
processen. Vi udpeger to konkrete nedslag i vores
metode i de to afsnit herunder, som vi mener har
pavirket vores designproces i en uventet retning, og
kan bidrage som leering til fremtidige designproces-
ser.

6.2.1 REKRUTTERING AF TESTPERSONER

De testpersoner, vi har gjort brug af under vores
testrunder er hovedsageligt personlige relationer.
Grunden til, at valget faldt pa disse personer var
blandt andet, at det var vanskeligt at skaffe testper-
soner, som ikke var personlige relationer grundet
tidspres.

Iterationer og Diskussion Konklusion

resultater

Dette kan veere problematisk, da disse relationer
for det fgrste er forudindtagede i den forstand, at
de har en positiv relation til os og kan potentielt
0gsa have en overvejende positiv opfattelse af de
koncepter, vi preesenterer for dem pé baggrund
af deres personlige relation til os. For det andet
er disse mennesker en del af vores aldersgrup-
pe, sociale lag og nationalitet. Disse mennesker
finder det naturligt at bruge en iPad og ser ikke
ny teknologi som en udfordring eller som noget,
de skal bruge tid pa at seette sig ind i. Det har
veeret nemmere for os at designe til dette seg-
ment, da vi selv er en del af det, og vi ikke har
skulle tage hgjde for, at vores brugersegment
skulle leere hvordan man bruger den teknologi vi
lader os benytte af. Der kan argumenteres for, at
dette faktum giver os friere tgjler, idet vi frit kan
implementere funktioner som ikke normalvis ses i
en museumssammenheeng - specifikt funktionen
“‘Fandt du ikke det du sggte?”, da brugerne er vant
til at lzere ny teknologi at kende i mange forskel-
lige sammenhaenge. | denne designproces kan vi
altsa konkludere, at vi som designere muligvis kan
drage fordel af at se ud over vores egen sfeere, og
vi med den etnografiske tilgang bar forsgge at for-
std og undersgge andre verdener. Vi er selv en del
af den verden, vi har foretaget vores etnografiske
undersggelser i, hvilket kan ggre det vanskeligere
for os at betragte den objektivt, da vi allerede har
en forudindtaget forstéelse af den.
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6.2.2 DEN DIGITALE PROTOTYPE

Vihar i denne proces valgt at udforme en digi-

tal prototype. Denne digitale prototype har som
naevnt befundet sig imellem en Implementation

og en Integration prototype, hvor formalet med
disse, og i seerdeleshed Integration, er at teste
den reelle brugssituation og komme sa teet pé det
endelige produkt som overhovedet muligt (Houde
& Hill, 1997). Grunden til, at vi valgte at udforme
den sidste prototype digitalt, var baseret pé at vi
som naevnt gnskede at teste prototypens digitale
aspekt. Det kan dog argumenteres, at det digitale
aspekt ikke kan testes i dets fulde udstreekning,
da vi som neevnt ikke har valgt at udvikle den
algoritme, som ville fa “Find Detaljen” il at lyse
op nar brugeren beveeger iPad’en hen over et
veerk og finder en detalje. Det afsggningsaspekt
som vi har skabt med konceptet, er altsd ikke
muligt at teste med den digitale version, da vi blot
simulerede hvordan dette ville se ud visuelt. Vi
implementerede en statisk, digital fremstilling af,
hvordan det ville se ud rent visuelt, hvis en bruger
opdagede en detalje, men selve funktionaliteten

i afsggningsfunktionen blev i virkeligheden grun-
digere testet i low fidelity pap prototyperne, da
brugeren her selv skulle finde detaljerne, hvor vi
derefter gjorde brugeren opmeerksom pa, at hun
havde fundet detaljen. De indsigter vi trak ud af
testrunderne vedrgrende, at brugerne fandt veerdi
i at afs@ge veerket, kom primeert fra tests med pap
prototyperne (Bilag 7, 8, 9 & 10), og derfor kan
man ud fra denne designproces konkludere, at
Role og Look and Feel (Houde & Hill, 1997) proto-
typerne i et low fidelity materiale kan vaere mere,

Introduktion Teori Metode

eller i lige s& hgj grad gavnlige, hvis man udelukken-
de har til formal at teste selve grundfunktionen og
definere brugeroplevelsen. Det blev klart for os, at
udviklingen af den digitale prototype ikke er gavnlig,
hvis vi ikke kan udvikle de funktionaliteter og krav
som vi forinden har fastlagt i de forrige testrunder.

Indledende Iterationer og Diskussion Konklusion
underspgelser resultater
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KAPITEL 7
KONKLUSION

Vores designproces tog udgangspunkt i fglgende
forskningsspgrgsmal:

Hvordan kan vi designe en
formidlingslgsning til museerne, der
im@dekommer museologiens

paradigmeskifte som betegner et fokusskifte
fra selve kunstgenstanden pd museet,
til brugernes behov i forbindelse med en

museumsoplevelse?

Vi har igennem vores design research skabt en
interaktiv designlgsning til Statens Museum for
Kunst kaldet “Find Detaljen”. Vi blev i vores under-
sggelse af designlgsningen opmeaerksomme pa en
interesse fra vores testpersoner, omkring at skulle
finde frem til detaljer i kunstveerket, samt selv

at kunne tilkendegive et spgrgsmél vedrgrende
detaljer, som ikke var at finde i applikationen. Vi
kunne derfor konkludere, at vores test-brugere

af “Find Detaljen” fandt det interessant med en
alternativ formidlingslgsning med fokus pa “skjulte
detaljer” i kunstveerket. Gennem vores design-
proces har vi som udgangspunkt forsggt at img-
dekomme det paradigmeskifte, som museologien
foreskriver, nemlig et museum som er brugerori-
enteret og dermed retter fokus pd museumsgae-
sten frem for selve museumsgenstanden. Vi stiller
os dog kritiske overfor et hovedfokus pa brugeren

af kunsten, frem for et fokus pa kunstgenstanden,
da disse er to afheengige starrelser, ifglge vores
undersggelse. Vores undersggelse viste en hgj
interesse fra brugerne overfor kunsten pd museet
igennem vores designlgsning, og vi vil derfor kon-
kludere, at museet som institution méa bibeholde et
fokus pa den kunst som de formidler til brugerne.
Vived at vores designlgsning var med til at ska-
be denne opmaerksomhed fra brugerne pa selve
kunstgenstanden, hvorfor vi da heller ikke foreslar
en total fraskrivelse af paradigmeskiftets fokus pa
brugeren, men blot gnsker at fremheeve, at selve
designlgsningen ikke bgr veere fokus for brugeren,
men at denne bgr veere kanal for, at brugeren kan
rette sin intentionalitet mod kunstgenstanden.

lgennem vores metodiske proces har vi som desig-
nere gjort os en raekke erfaringer, og kan pa et me-
taniveau konkludere, at vores design potentielt kan
veere farvet af den mélgruppe, som vi har benyttet

i forbindelse med vores tests. Vores rekrutterede
testpersoner bestod af personlige relationer, hvilket
kan have skabt en forudindtaget positivitet overfor
0s som designere og de forslag, vi preesenterede
dem for. Ydermere kan vi konkludere, at en low-fi-
delity prototype kan veere tilstraekkelig, i forhold til
at afklare en prototypes rolle og veerdi for brugeren,
hvilket var vores primeaere fokus. At vi udviklede

en digital prototype bekreeftede hovedsageligt de
iagttagelser, vi havde gjort os i forbindelse med
vores low-fidelity prototype, hvorfor den kom til at
fremsta en anelse overflgdig i forbindelse med
denne undersggelse.

O—O0—0——0—0—0—@
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