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ABSTRACT

Today, museums are among the most prominent cultural institutions in society, and over the years, great attention has been given to learning in

relation to the museum visit. In this sense, art museums are closely connected to interpretation and reflection and learning in these settings can

be characterized as informal learning. In relation to this, interactive technologies are finding their way into the museums, because they withhold
potential to help art becoming comprehensible for children and families.

This thesis sets out to investigate how a digital concept can facilitate social interaction among family members and support informal learning when
visiting art museums. To carry out the study, an approach of Design Thinking was applied. During the research and design process, interviews with
stakeholders from SMK and potential users of the digital concept was conducted. Furthermore prototypes were designed and tested among
potential users of the concept.

Results from the tests revealed that conversations about artwork was most likely to occur if recognisable terms were used in relation to the
performance of activities. Along with these activities, the digital aspect of the concept made it possible for the family members to interact with,
manipulate, and respond to the art. This contributed to creating a common understanding in the group and signs of informal learming were
observed. Furthermore, it was found that a minimum of information should be given when exploring the art to keep the attention span of the
children last longer. The digital concept, design process and methods will be discussed.
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Fortael mig noget, og jeg vil glemme det.
Vis mig en ting, og jeg husker det maske.
Giv mig en oplevelse, og jeg glemmer det aldrig

Seren Kierkegaard



1. INTRODUKTION

Muséer er blandt de mest fremtreedende kulturinstitutioner i samfundet. | takt med
at de har vundet indpas hos befolkningen, er der sket et skift fra fokus pa samlinger
og forskning, til en hovedveegt pa leering (Falk & Dierking, 1992). Muséer er

nu et sted, som folk i alle aldre tyer til for at skabe forstaelse for kultur, historie

og videnskab (Leinhardt, Crowley, & Knutson, 2002). Falk & Dierking definerer
muséer som "historical homes and sites; science and technology and nature
centres; aquaria, zoos, and botanical gardens; as well as traditional art, history,

and natural history museums” (1992, p. xiii). Inden for denne gruppe adskiller
kunstmuséer sig ved at leegge op til fortolkning (Knutson & Crowley, 2010). Dette
har medfart, at spargsmalet om leering pa kunstmuséer historisk set har veeret en
kompleks udfordring, som har opdelt kunstverdenen i to lejre: dem som mener,

at en aestetisk oplevelse bedst tilgas ved udstilling af kunstveerker med minimal
eller ingen fortolkende skiltning, og dem som mener, at fortolkende skiltning er
afgarende for at hjzelpe de besagende med at forsta betydningen af kunsten.
Samtidig har kunstmuséer, som et sted for rolig fordybelse og refleksion, veeret
blandt de mest tilbageholdende med at omfavne det yngre publikum (Mallos,
2012).
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lfolge museumskonsulent i Kulturarvsstyrelsen, Hanne Larsen, kan kulturarven
"veere med til at give nutidens barn en forstaelse af, hvem de er, og hvad det er
for et samfund, de lever 1" (Kristensen, 2004). Barn har dog ikke nadvendigvis
forudseetningerne til at fortolke og drage nytte af den kunst, de oplever Ifzlge
Digital Head pa Statens Museum for Kunst, Jonas Heide Smith (se Bilag 1), kan
der derfor opsta et behov for at fa oplevelsen forklaret, herunder hvad et vaerk
forestiller, eller hvad elementerne i et maleri betyder. Kunstmuséer stiller dermed
store krav til foreeldrenes formidlingsevne. Hvis foreeldrene samtidig selv har svaert
ved at forsta veerkerne, kan det vaere vanskeligt at skabe en begejstring for kunst
hos deres barn i et rum, hvor de skal veere stille og ikke ma rare ved noget.

Mange muséer har efterhdnden taget interaktive teknologier til sig. Danske muséer
er dog fortsat tilbageholdende, og nedprioriterer digitale medier | deres strateqi
(Holdgaard & Simonsen, 2011). | stedet betragter muséerne digitale medier som
en tilfgjelse til den traditionelle museumsformidling. Dette til trods for, at digitale
medier besidder et stort potentiale for at skabe en formidling, som gar kunsten
tilgeengelig for bermn. Digitale medier kan endvidere berige geesternes nydelse og
lzering pa en méade, der er er svaer at opna gennem andre medier (Gammon &
Burch, 2008).

1.1. CASE: STATENS MUSEUM FOR KUNST

Vi benytter i dette speciale Danmarks nationalgalleri, Statens Museum for Kunst
(herefter SMK) som design space for vores undersggelse. Selvom stakeholders
fra SMK indgér som informanter i designprocessen, er det dog vigtigt at papege,
at specialet ikke er et samarbejde med SMK, og at undersagelsen derfor ikke har
organisationens fremtidige malseetninger som drivkraft.

SMK arbejder for tilgeengeliggerelse og formidling af kulturarven. | forhold til
familier indebeerer det bla. at "inspirere til kreativitet ved at bidrage til at barns,
unges og voksnes talent for og evne til at betragte, reflektere og udtrykke sig
kreativt styrkes” (Kulturministeriet & SMK, 2013, p. 2). lfelge Jonas Heide Smith
tager mange foreeldre deres bern med p& SMK for at bruge tid med hinanden
og skabe feelles oplevelser. SMK har pé nuveerende tidspunkt en reekke tilbud



til familier herunder "Barnenes vaerksted”, barnerundvisninger, og "Sendage for
barn” Disse er dog afskaret fra de evrige udstillinger og er ikke digitale oplevelser.

SMK har siden 2008 arbejdet med at blive et 100% digitalt kunstmuseum
(Sanderhoff, 2014). Det femarige projekt, SMK Digital, blev sgsat med et anske om
at udbygge den digitale museumsoplevelse online og pa selve museet. Formalet
var at udvikle en digital museumspraksis pa SMK samt at opna faglig indsigt og
kompetencer indenfor det digitale felt. Selvom projektet i dag er afsluttet, er digital
museumspraksis stadig en central del af SMKs virke. SMK har blandt andet indfart
en reekke formidlingsmaessige satsninger i museumsrummet herunder digitale
borde og audioguides. Vi mener dog, at der er plads til at udnytte de teknologiske
muligheder yderligere, seerligt over for familier. Dette veere sig gennem udvikling
af digitale lasninger, der kan understgtte barn og foreeldres museumsoplevelse
ved at gore kunsten mere tilgaengelig.

1.2. PROBLEMFORMULERING

Med et @get fokus pa leering i museumsverdenen ser vi et behov for at skabe
digitale oplevelser, der sger muligheden for, at leering finder sted pa kunstmuséer.
Idet leering er en del af en social proces, er det samtidig essentielt at teenke social
interaktion ind i oplevelsen, da museumsbesaget for familier i hoj grad er en social
begivenhed. Derfor vil vi udforske feltet af leeringsrige sociale museumsoplevelser
ved at besvare falgende problemformulering.

1.3. AFGRANSNING

Med denne problemformulering afstedkommer en afgreensning i forhold til det
felt, vi undersager. Afgreensningen udger de rammer, vi arbejder inden for, og er
beskrevet i det folgende.

Malgruppe: foreeldre og bgrn

Narvii denne undersegelse taler om barn, vil det vaere born i alderen 6-12 ar.
Dette valg er truffet pd baggrund af, at denne gruppe befinder sig i de tidlige
skoledr i hhv. indskoling og pa mellemtrin. Vi har en formodning om, at denne
gruppe er modtagelige overfor leering og er begyndt at kunne leese. Madet med
kunstmuséet er maske deres farste, og de mader derfor veerkerne med "friske”
gine. En digital oplevelse kan dermed vaere med til at forme deres fortolkning af
kunsten Vi er dog opmeerksomme pa, at der udviklingsmeessigt kan vaere et stort
spring fra seks ar til tolv ar.

Uformel laering

Museumsoplevelser og leering haenger uneegteligt sammen. | denne
undersagelse afgraenser vi feltet til et fokus pa uformel leering. Vi benytter her
Ellenbogens definintion af informal learning, som er leering, der er frivillig,

ikke fastlagt pa forhand og uathaengig af et pensum (2002). Dette adskiller

sig fra formal learning, der modsat er obligatorisk, organiseret og samlet | et
pensum. | relation til denne undersagelse om kunstmuséer, indebeerer dette
derfor ikke leering om kunstnere eller malerstil, men naermere en fortolkning og
perspektivering af de situationer, som bliver afbilledet i malerierne.

Social interaktion

Med social interaktion menes socialt samspil, hvor mennesker gennem gensidige
handlinger pavirker hinanden (Jaorgensen, n.d.). Denne pavirkning formidles
gennem sprog, gestus eller handleforlgb. | denne undersagelse vil hovedfokus
veere pa samtaler mellem familiemedlemmer, da foraeldre og saskende er vigtige
ressourcer til nye forklaringer hos barn (Crowley & Callanan, 1998). Samtaler kan
give os tydelige indblik i en families fortolkninger og feelles meningsskabelse.
Ved at observere samtaler far vi mulighed for at udforske de mader, hvorpa



forudgdende viden, motivation og forholdene ved et givent gjeblik skaber en
sammenhaeng, hvor en leeringserfaring opstér (Knutson & Crowley, 2010).

1.4. MOTIVATION

Nysgerrigheden omkring museumsoplevelser for familier udspringer af et tredrigt
forskningsprojekt kaldet GIFT. Gennem praksisbaseret forskningssamarbejde
mellem fremtraeedende kunstnere, museer og forskere sager GIFT-projektet

at udvikle viden om meningsfuld personliggarelse af hybride virtuelle
museumsoplevelser ("The GIFT project,” 2017). Vores baggrunde indenfor

hhv. interaktionsdesign og sociale medier har ligeledes haft indflydelse p3
motivationen for undersagelsen. Hvor interaktionsdesign har pavirket vores af valg
af undersagelsesdesign og designproces, har interessen for sociale medier ledt os
i retningen af digitale lasninger, som kan bidrage til social interaktion mellem de
besagende.

1.5. PROJEKTSTRUKTUR

For at s@ge svar pa vores problemformulering har vi foretaget en undersagelse
gennem en designproces. Undersggelsen er i specialet opdelt i seks kapitler med
hver sit formal, og med en overordnet hensigt om at begrunde undersggelsens
rationale. Kapitlerne vil blive praesenteret p& modsatte side.

Vi har endvidere dokumenteret designprocessen gennem billeder, interviews,
observationer, sketches og grafikker. Disse kan findes lebende i specialet eller som
bilag. Laeseren bar endvidere vaere opmeerksom pé, at testpersoners identitet er
sleret ved hjeelp af pseudonymer.




2. LITERATURE REVIEW

Dette kapitel indeholder en oversigt over eksisterende forskning indenfor feltet

af museumsoplevelser, som dette speciale befinder sig inden for. Seerligt tre

felter er relevante at opridse: museumsoplevelsen, den digitale og interaktive
museumsoplevelse samt familier pad museum. Med en gennemgang af litteratur
inden for de givne omrader sager vi at afdaekke relevante undersagelser og
teorier, som forskere tidligere har bidraget med. De tre felter har til formal at give
et grundlag for vores antagelser om familieleering pé kunstmuséer. Vi beskriver
endvidere en raekke eksisterende lzsninger inden for digitale museumsoplevelser
til familier. Den eksisterende litteratur og de eksisterende lgsninger leder os frem til
en plads i feltet, som denne undersagelse kan bidrage med ny viden om.

2.1. MUSEUMSOPLEVELSEN

Grundleeggende er selve museumsoplevelsen forskellig fra person til person og
er blandt andet pavirket af den besagendes kulturelle baggrund. Derudover er
det konkluderet, at personlige, sociale og fysiske aspekter spiller ind i forhold til
de besagendes museumsoplevelse (Falk & Dierking, 2013). | den forbindelse
beskrives tre krydsende og overlappende kontekster, som besegende befinder
sig i, nar de oplever muséer: the Personal Context, the Physical Context og the
Sociocultural Context. The Personal Context handler om motivation, forventninger,
interesse og forudgdende viden, samt den historie, den besegende tager med sig
i den leeringssituation, som et museum tilbyder. The Physical Context er udgjort af
de fysiske rammer, der er stillet til rddighed af muséet sdsom arkitekturen, rummet
og design af udstillingen. Sidstneevnte, the Sociocultural Context, er bundet

op pa den besagendes sociale og kulturelle betingelser. Her handler det om

de bespgende, som en del af en social gruppe, der udger et "rum” for lzering.
Sociale grupper kan fx veere familier og skoleklasser. Disse tre kontekster udger
tilsammen et museumsbesag: “The whole that we call the museum experience
can only be understood when all the pieces are considered together, because

the whole is greater than the sum of the parts” (Falk & Dierking, 2013, p. 26).

Kirchberg & Trondle (2015) klassificerer museumsoplevelsen i tre kategorier: the
enthusing experience (begejstret oplevelse af bekendte vaerker), the contemplative
experience (dybsindige og reflekterende oplevelser) og the social experience
(sociale og selskabelige oplevelser). De to sidstneevnte stemmer i haj grad overens
med Pekarik, Doering & Karns introspective og social experiences: "Introspective
experiences are enhanced by a quiet environment and "inner space,” while Social
experiences are enhanced by activity and engagement with others” (1999, p. 161).
Dertil beskriver Pekarik, Doering & Karn object experiences, som er oplevelsen

af original og veerdifuld kunst, og cognitive experiences, der beveeger sig pa et
mere refleksivt niveau og daekker over fortolkning og intellekt, som farer til leering
og forstéelse. Deres hovedpointe er, at en tilfredsstillende museumsoplevelse
afheenger af badde muséet, udstillingerne og dem man besager muséet med.

2.1.1. Muséet som laeringsinstitution

Det er karakteristisk for museumsoplevelsen, at den i starre eller mindre grad er
forbundet med leering. Ellenbogen (2002) forklarer, at den leering, der opstar

i forbindelse med museumsoplevelser er informal learning. Det indebeerer, at

den er frivillig, uatheengig af et pensum og ikke er fastlagt pa forhand. Falk og
Dierking (2000) kalder dette free-choice learning: "Free-choice learning tends to
be nonlinear, is personally motivated, and involves considerable choice on the
part of the learner as to what to learn, as well as where and when to participate

in learning.” (Falk & Dierking, 2000, p. 13). Csikszentmihalyi & Hermanson (1995)
forklarer endvidere, at leering pa muséer er intrinsically motivated, fordi leeringen,
der opstar pa et museum bunder i motivation og interesse: "People are intrinsically
motivated when they are freely expressing themselves by doing what interests
them " (1995, p. 68). Samlet set stér dette i kontrast til formal learning (Ellenbogen,
2002), som man oplever i skolen, der er obligatorisk, organiseret og samlet i et
pensum besluttet pd baggrund af lokale, statslige og nationale forhold. Falk &
Dierking (2000) knytter samtidig leering til de farneevnte kontekster (personal,
sociocultural og physical), da leering er en proces, der er et resultat af interaktionen
mellem disse kontekster. Dertll tilfojer de et flerde element, som er tid. Derudfra
har de skabt The Contextual Model of Learning (se lllustration 1 pa neeste side).

Pa baggrund af modellen postulerer Falk og Dierking, at leering, de tre kontekster

ul



Illustration 1: The Contextual Model of Learning

og tid er forbundet: "We argue that learning is a product of millions of years of
evolution, an adaptation that permits an ongoing dialogue between the whole
individual and the physical and sociocultural world he or she inhabits” (Falk &
Dierking, 2000, p. 10). Falk & Dierking forklarer endvidere, at seerligt muséernes
fysiske rammer har eendret sig gennem arene, hvilket har haft betydning for leering
pa muséerne (2008). Over tid har seerligt digitale teknologier fundet deres vej ind

pa muséet.

2.2. DEN DIGITALE OG INTERAKTIVE MUSEUMSOPLEVELSE

| takt med den teknologiske udvikling er brugen af digitale devices blevet et
hverdagsfeenomen, som ogsa har bevaeget sig ind i museumsverdenen: "Moving
to the early 1990s, with the constant improvement of technology, the museum
device has changed from a simple audio provider to a multi-functional media
presenter” (Li & Liew, 2015, p. 210). Museumsoplevelsen er sdledes blevet
udvidet fra blot at leese skilte, se videoer, lytte til lydindspilninger og observere,

til i stigende grad at interagere med udstillede artefakter (Falk & Dierking, 2013).
En populeer kommunikationsform har p& muséer leenge veeret audioguiden, der

bidrager til, at den besagende kan f& dybdegdende information om vaerkermne

pa et museum. Kommunikationsformen pad muséer har siden udviklet sig til
brugen af en raekke mobile tjenester, hvor bade hardware og software bidrager

til museumsoplevelsen. Det indebaerer brugen af mobile enheder og systemer
sdsom smartphones og tablets, samt brugen af internet, VR, AR og QR-koder (L

& Liew, 2015) Disse digitale teknologier bidrager endvidere til den lzering, der
opstér i forbindelse med museumsoplevelsen: "The potential of digital technology
goes far beyond providing a high performance label [t can immensely enrich
visitors' enjoyment and learning in ways that would be extremely difficult if not
impossible to provide through other media." (Gammon & Burch, 2008, p. 36).
Derudover har digitale teknologier og indfarelsen af dem p& muséer bidraget

til interaktive museumsoplevelser for de besagende (Drotner et al, 2011). Ifalge
Dal Falco og Vassos (2017) giver disse digitale teknologier mulighed for at age
tilgeengeligheden af kulturelle oplevelser ved at gare dem handgribelige. De
forklarer, at udstillinger i dag ofte kan opleves gennem flere forskellige kanaler,

og at der er en stigende interesse | at interagere med artefakter gennem digitale
medier. Det betyder, at digitale teknologier ikke blot kan ses som et hjeelpemiddel
i museumsoplevelsen, men at teknologierne er blevet en del af oplevelsen, og
endda kan transformere selve udstillingen.

2.3. FAMILIER PA MUSEUM

Selvom de fysiske rammer pa disse leeringsinstitutioner er vigtige, er
museumsoplevelsen ifelge Falk & Dierking (2013) farst og fremmest social. Dette
geelder iseer familier, der besager muséer som en gruppe og dedikerer en stor
del af deres opmeerksomhed til hinanden (Falk & Dierking, 1992). Ifelge Falk &
Dierking er social interaktion en naturlig del af muséumsoplevelsen, hvorigennem
medlemmerne af en gruppe knytter sig til hinanden og skaber mening sammen
gennem samtaler: "Conversations are pivotal in a family's attempt to find shared
meaning in exhibits” (Falk & Dierking, 1992, p. 48). De stiller spargsmal og
diskuterer pa baggrund af udstillinger, men de foretager ogsa betragtninger

og taler om ting, der er uafheengige af muséet (Falk & Dierking, 2013). Familien
adskiller sig fra andre sociale grupper og besagende, der frekventerer muséet
alene, ved at ligne hinanden (Adams, Luke, & Ancelet, 2010). Adams, Luke &
Ancelet beskriver dem endda som "communities of learning or communities of



practice” (2010, p. 20). Ved at definere familien som en gruppe, frem for enkelte
individer, leegger de veegt pa betydningen af social interaktion, hvorigennem
familien leerer, samt familiens tendens til at arbejde mod de samme mal Dermed
bliver forstdelsen af samspillet i familien pd muséer afgarende for at kunne designe
til dem i den sociale situation.

2.3.1. Familier og lzering

"Alt hvad vi regner for virkeligt, er socialt konstrueret” (Gergen, 2005, p. 9). Séledes
beskriver Gergen de sociale relationers pavirkning pa vores viden og betydninger.
Leering er sa at sige en social proces, der sker i samspil med andre (Astor-Jack
etal, 2007). Denne socialkonstruktionistiske tilgang er af mange forskere blevet
overfart til leering blandt familier pd muséer med et @nske om at forsta dem, sé
der bedre kan designes udstillinger til dem (Ellenbogen, Luke, & Dierking, 2007,
Falk & Dierking, 2013). lfalge Ellenbogen (2002) repraesenterer familien en unik
gruppe for leering: de har forskellige aldre og baggrunde, de er vant til at leere

og interagere med hinanden, og de besidder en bred vifte af personlige og
samarbejdsmaessige strategier, der faciliterer en lzeringsrig museumsoplevelse. |
den daglige interaktion spiller foreeldre med deres spargsmal og vejledning en
afgarende rolle for den made, som barn koordinerer teori og beviser pa (Crowley
& Callanan, 1998). Ifelge Wood, Bruner & Ross (1976) er mediering eller statte en
naglefaktor i processen, hvormed en elev flytter sig fra der, hvor han er, til der hvor
han eristand til at veere. Foreeldrene fungerer séledes som eksperten, der statter
den mindre "ekspert” Dette understattes af Crowley & Callahan (1998), der har
fundet ud af, at collaborative learning er den primeaere vej til leering, idét foraeldre,
soskende, leerere og ligesindede er vigtige ressourcer til nye idéer, opfarsel og
forklaringer. Flere undersagelser har pavist, at foreeldres mediering af viden har
en positiv effekt pa bams leeringsproces pa museer (Blud, 1990, Crowley et al
2001, Crowley & Callanan, 1998, Crowley & Jacobs, 2002). Crowley et al (2001) har
blandt andet fundet ud af, at foreeldre typisk guider barnet og omseetter erfaringer
til fagudtryk, perspektiverer erfaringer til foregdende viden eller introducerer
abstrakte principper. Det medfarer, at barnene er mere fokuserede end barmn, der
deltager i udstillingen uden deres foreeldre. En anden undersegelse af Crowley

& Jacobs (2002) peger pa, at hvis en opgave er sveer, er foreeldrenes mediering

mere effektiv. Udstillingens leeringsmodel har ogsa en indflydelse pa foreeldres
mediering (Crowley & Callanan, 1998). Leeringsmodeller, der understatter
samarbejde, har blandt andet en positiv effekt pa foreeldres forklaringer, der er
med til at @ge barnets engagement og leering. Dette bakkes op af Blud (1990),
som har fundet ud af, at barn i flere tilfaelde klarer sig bedst, nar de samarbejder
med en voksen. Modsat kan foreeldre ogsé underminere barnets leering, hvis de
ikke forstar museets indhold (Crowley & Callanan, 1998).

2.3.2. Familier og social interaktion

Foruden leering har flere forskere kigget neermere péa, hvordan familier interagerer
med hinanden i et museumsmilja (Falk & Dierking, 1992, 2013; Koran & Koran,
1983; Zimmerman, Reeve, & Bell, 2008). Disse adskiller sig nemlig i hej grad fra
de ovrige gaesters: "Families also engage in behaviors that are unique and special
to them." (Falk & Dierking, 2013, p. 154). Ved at observere forskellige familier pa
museum fandt Falk & Dierking frem til, at der ikke er én, men flere mader som
familier interagerer med hinanden; nogle bliver sammen og interagerer med
udstillingerne som en gruppe. Andre splitter sig op, interagerer med udstillingerne
individuelt og medes indimellem til en snak om det, de har oplevet, og tager evt.
familiemedlemmer med tilbage til en udstilling, de allerede har set. Zimmerman,
Reeve & Bell (2008) fandti en anden undersagelse frem til, at familiemedlemmer
ofte indtager forskellige roller under et museumsbeszg. Rollerne er dog
dynamiske, idét familiens medlemmer forhandler sig til ny viden gennem samtaler
med hinanden pa muséet. Efterligning eller "'modeling” er ogsa et kendt manster
for familiers adfeerd p& muséer. Ifelge Falk & Dierking er modeling "the ability to
learn by copying the behavior of other members of one's society” (1992, p. 49).
Dette medfarer fx, at bam efterligner foraeldrenes eller saskendes handlinger. Der
er dog ogsa forskelle i maderne at interagere pa pa museum inden for gruppen.
Koran & Koran (1983) fandt frem til, at barn har starre tendens til at rare og
interagere med udstillinger end voksne. Dette forklares med, at barnene endnu
ikke er blevet socialiseret til ikke at rgre ved ting i et museum. lfalge Debenedett],
Caro & Krebs (2009) er det derfor ogsa tilveenning til hele museumsinstitutionen
og evnen til at koncentrere sig, der er pa spil for seerligt yngre barn.



2.3.3. Familier pa kunstmuseum

Sammenlignet med den omfattende forskning om social interaktion og leering
blandt familier pa science-, historie- og barmemuseer, har der veeret relativt fa
undersagelser af familier pé kunstmuséer (Andre, Durksen & Volman, 2017). lfalge
Knutson & Crowley (2010) haenger dette formentlig sammen med, at kunstmuséer
traditionelt set har veeret udfordrende museumsmiljger for familier, fordi de i hg]
grad er designet til at understatte voksne, der gerne vil beskue kunst i et roligt
miljo. Et etnografisk studie af Adams & Ancelet (2011) viste, at foreeldre generelt
besager kunstmuséer for at eksponere deres barn for kunst og kreativitet, og at
de nyder at gare det sammen som en gruppe. Yderligere viste undersagelsen,

at mange barn havde sveert ved at forblive opmeaerksomme. For at hjeelpe dem

pa vej benyttede foreeldrene forskellige strategier lige fra at laese skilte hajt, stille
spargsmal, stimulere refleksion, opfinde lege eller gare brug af devices som

fx audioguides. Familierne i undersagelsen blev ogsé bedt om at afprove et
interaktivt rum pa muséet. Responsen pa dette var bl a , at det "provided children
with an opportunity to "blow off steam” created while following stricter behavior
rules in the art galleries." (Adams & Ancelet, 2011, p. 3). Det interaktive rum gav
0gsa barnene en frihed til at udforske og engagere sig i kreative lege, sammen
med foreeldre eller selvsteendigt. | en undersagelse af samtaler mellem familier

pa kunstmuséer fandt Knutson & Crowley (2010) frem til, at familier generelt faler
sig trygge ved at betragte og tale om kunst. Foreeldrene havde dog ikke viden
eller de rette veerkigjer til at gore samtalerne med barnene rigere i forhold til
kunst og kunsthistoriens discipliner. Knutson & Crowley (2010) mener derfor, at
familier skal have hjeelp til at forsta kunsten pad muséer. Hertil foreslar Mallos (2012)
hands-on aktiviteter som en made, hvorpa barn kan forsta kunstvaerker og udtrykke
sig frit. Han benytter sig i den sammenhzeng af en "three-window approach’,
derindebeerer: et eksperimentelt vindue, hvor barn kan rare, manipulere eller
respondere pa kunsten gennem bevaegelse, et narrativt vindue, hvor barn kan
opleve kunsten igennem forteellinger, og et eestetisk vindue, hvor barn kan beskrive
visuelle kvaliteter ved det objekt, de observerer. Herigennem kan kunstmuséer
tilbyde barn mulighed for at tilga kunsten pa deres egne preemisser. Ifalge Weler
(2004) vil yngre berm ogsa vaere mere tilbgjelige til at inkludere kunstkoncepter

i deres samtaler, nar de oplever en folelse af tilgeengelighed, fornejelse og

motivation imens de ser og diskuterer kunstveerker. Her kan foreeldre spille en
stettende rolle ved at spore barnets opmeaerksomhed ind pé farver, former og
materialer. Weier argumenterer dog for, at information af faktuel karakter herunder
navne og datoer, bar holdes pa et minimum. Information om veerket skal kun
bruges som "triggers for discovery” (2004, p. 113), som kan hjeelpe barnet med

at skabe hypoteser, historier, meninger og forbindelser baseret pa personlige
oplevelser og folelser omkring veerket.

2.4, STATE OF THE ART
| det folgende er beskrevet en reekke eksempler pé digitale oplevelser hos

kunstmuséer, som familier p& nuveerende tidspunkt kan gare brug af.

MoMa: Destination Modern Art

MoMa har udviklet et website malrettet barn ("Destination Modern Art," n.d.).
Websitet har form af et spil, hvor man kan klikke pa kunstveerker og leere om dem
gennem facts, quizzer, og opgaver, der kan printes ud.

VanGoYourself

VanGoYourself bestér af en hjemmeside, hvor man kan veelge et maleri fra en
kollektion, somn man vil imitere. Billedet skal uploades til VanGoYourself sitet,

hvor det vil blive sat sammen med det originale. Herefter kan man leegge det pa
sociale medier. Sitet er til for at nd et online publikum med en ny tilgang til kunst. |
projektet deltager 13 lande, herunder i alt 34 muséer og gallerier ("VanGoYourself.
com,” n.d.).

Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum: The Pen

P& Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum kan man prave en interaktiv "Pen”
("The New Cooper Hewitt Experience,” 2014), der gar det muligt at indsamle og
gemme objekter rundt omkring i galleriet, og udforske detaljerne ved interaktive
borde. De indsamlede objekter bliver samtidig gemt péd en hjemmeside, sa man

kan tilga dem efter besaget eller dele dem med sine venner.



Kréller-Muller Museum: Painting game

Kroller-Moller Museum i Holland har lavet et tegnespil ("Painting game,” n.d.),
hvor det handler om at genskabe detaljer i kunstveerker fra muséets samling. Barn
og voksne kan med en fysisk pensel pa et digitalt kanvas ave sig i tegneteknikker
fra datidens store kunstnere sdsom Vincent Van Gogh og Piet Mondriaan, som
undervejs vil komme med gode rad og vejledning (se lllustration 2).

ARoS: ArtAdvisor

AROS beskriver deres app ArtAdvisor som en personlig kunstguide, der kan
benyttes far, under og efter besaget pd muséet. Inden museumsbeszget, kan man
lzegge en rute, og under beseget kan man via iBeacons fa aktiveret information
om de veerker, man er i neerheden af. Man kan ogsé felge temaruter om keerlighed,
kunstskandaler eller religion og teste sin viden om kunst.

Ordrupgaard: Zoom

Ordrupgaards website kaldet Zoom ("Zoom website for barn og unge,” n.d.) kan
bruges bade far og under et museumsbesag. Her har besagende mulighed for at
komme teet pa maleriers detaljer og sammenligne dem med hinanden.

Vizgu

Vizgu er en app, der fungerer som en kunst- og kulturguide. I app'en kan man fa
et overblik over kunstinstitutioner i neerheden, som man kan besage. Ved besag
pa et museum kan man fa information om udstillinger og kunstnere og undersage
kunstveerker. Herudover er det ogsa muligt at gemme og dele.

Statens Museum for Kunst

SMK har lavet flere tiltag for at implementere det digitale i museumsoplevelsen.
De har blandt andet et interaktivt bord, hvor man kan se videoer med fx en
konservator, der forteeller om penstrajene i et bestemt maleri. Derudover har de
enkelte stationer med audioguides og iPads, hvor man kan Iytte til information om
veerker og se historien om dem:.

Ilustration 2: Kréller-Miiller Museum: Painting Game

2.5.VORES BIDRAG

Pa baggrund af vores literature review og state of the art kan vi konkludere, at
meget stadig er uvist i forhold til social interaktion og uformel leering blandt
familier pa kunstmuséer. En stor del af forskningen har centreret sig om science-,
historie- og barmemuseer, men denne viden kan ikke nadvendigvis overfares til
kunstmuséer. Kunstmuséer adskiller sig ved at veere udfordrende museumsmiljger
for familier, idet den fysiske kontekst lzegger op til, at barn ofte skal vaere stille og
ikke mé rare ved noget. Forskningen viser endvidere, at foreeldre mangler viden og
veerktajer til at gore interaktionen med barn testtere knyttet til kunst.

Det er karakteristisk for de digitale oplevelser, som kunstmuséer allerede har
implementeret, at ingen af dem integrerer social interaktion mellem foreeldre
og barn. Lasningerne indeholder alle information om kunstveerker, men tager
ikke hejde for leering som en social proces. Dette er pafaldende, néar familien i
hverdagen spiller en stor rolle i barns leeringsproces, som mediator af viden.

Vores bidrag til feltet er derfor et studie af, hvordan man med et digitalt design
kan stimulere samtaler og facilitere samarbejde mellem foraeldre og barm Vi vil
undersage, hvordan kunsten kan gares tilgeengelig, s& familierne er motiverede
for at dele deres forudgaende viden med hinanden, nér de besager SMK. Det
indebaerer at designe og teste effektiviteten af forskellige mader, hvorpa man kan
skabe samtaler, som ikke bare er instruerende, men ogsa last knyttet til de veerker,
der opleves.



3. DESIGNTILGANG
OG METODE

| dette kapitel beskrives farst og fremmest Research through Design, som har veeret
den metodologiske ramme for vores undersagelse. Herefter redegares for vores
designproces, der tager udgangspunkt i Design Thinking, samt de metoder, vi

har benyttet i de forskellige faser af undersagelsen. Anvendelsen af metoderne

vil blive udfoldet i naeste kapitel "Resultater” | diskussionen vender vi tilbage til de
metodiske valg og reflekterer over, hvilken indflydelse de kan have haft pa vores
indsigter.

3.1. RESEARCH THROUGH DESIGN

Den overordnede tilgang for vores undersagelse har veeret Research through
Design (RtD), hvilket har dannet den metodologiske ramme for vores
designproces. Som navnet angiver, handler RtD om at undersage gennem
design. Dette geres ud fra et forlgb, hvor metoder og processer udfoldes inden
for en given designpraksis (Zimmerman & Forlizzi, 2014). | forbindelse med vores
undersagelse har vi hovedsageligt bevaeget os inden for feltet interaktionsdesign,
hvor vi har haft fokus pa HCI (Human-Computer Interaction), kvalitative
forskningsmetoder og udformning af prototyper. For os har seerligt prototypermne
banet vejen til at forstd mennesker og deres interaktion med hinanden gennem
brugen af digital teknologi. Formélet med RtD er endvidere at opné ny viden:

"In the practice of RtD, design researchers focus on how design actions produce
new and valuable knowledge" (Zimmerman & Forlizzi, 2014, p. 168). Det handler
derfor ikke om at ende med et feerdigt produkt, men derimod om at bidrage til et
felt, hvorudfra andre kan benytte den opnédede viden i deres research (Stappers

& Giaccardi, n.d.). Med vores undersggelse kan vi dermed bidrage til forskningen
inden for feltet af leeringsrige museumsoplevelser for familier. Dette gares samtidig
med en hensigt om at veere med til at sendre en del af verden til det bedre: "What

is unique to this approach to interaction design research is that it stresses design

artifacts as outcomes that can transform the world from its current state to a
preferred state” (Zimmerman, Forlizzi & Evenson, 2007, p. 1). Det er naturligvis ikke
hele verden, vi seger at eendre, men derimod en del, der kan bidrage til en positiv
eendring. Ud fra vores RtD tilgang har vi endvidere arbejdet ud fra en Design
Thinking-proces. Denne vil blive uddybet i naeste afsnit.

3.2. DESIGN THINKING

I udviklingen af vores koncept har vi taget udgangspunkt i Design Thinking. Design
Thinking er en brugercentreret tilgang, hvilket indebeaerer at inddrage brugeren
gennem en designproces. Herudover er Design Thinking drevet af at arbejde
analytisk og kreativt og indebeerer derfor brugen af en reekke metoder, der kan
benvyttes til undersage forskellige problematikker (Curedale, 2016). | udviklingen

af vores koncept har vi inddraget brugere bade i det indledende arbejde og
lobende gennem tests af prototyper for at forsta deres behov. | den sammenhaeng
har vi udfert analyser og opnaet indsigter, som har styret vejen i kreationen og
udforskningen af et digitalt koncept inden for museumsverdenen. Da det er
grundlaeggende i Design Thinking, at der forekommer iterationer - og mange

af dem - har dette veeret en iterativ proces, hvor vi gentagende gange har skabt
forstdelse for vores méalgruppe og feltet, vi underseger, samt designet og testet
prototyper for labende at forfine konceptet (Curedale, 2016).

I labet af vores proces har vi taget udgangspunkt i Stanford d.Schools model (se
lllustration 3), der indebaerer fem faser: empathize, define, ideate, prototype og
test. | de forskellige faser har vi benyttet en reekke teorier og metoder. Disse har
samlet set veeret veerktejer, som vi har brugt til at udfere vores undersegelse. Vi
vil derfor udfolde de forskellige faser, samt de teorier og metoder, der er blevet
inddraget undervejs.

Empathize ldeate

Define Prototype

Illustration 3: Design Thinkings fem faser



3.2.1. Empathize

| denne fase handler det om at skabe en forstaelse for det

problem, man med sit design undersager. Dette indebeerer

Empathize at engagere sig og forstd oplevelser ved at tale med eksperter

og brugere (Dam & Siang, n.d.). Dette er en afgarende fase,
nar man arbejder med Design Thinking, fordi det er hér, man
lzerer brugerne at kende: "It is your effort to understand the
way they do things and why, their physical and emotional needs, how they think
about [the] world, and what is meaningful to them " (Plattner, 2010, p. 1). Denne
forstdelse for brugeren gor samtidig designeren bedre i stand til at tilsideseette
sine egne forudantagelser om det problem, man seger at lase (Dam & Siang,
n.d.). I denne fase udfarte vi interviews for at forstd casen, SMK, som vi designede
for, og de brugerne, som vi designede til. Vi vendte endvidere tilbage til denne
fase adskillige gange i forbindelse med test af prototyper.

Interviews

Vores designproces blev indledt af semi-strukturerede interviews for at give

os en forstaelse for, hvilket problem der var behov for at lzse. Formalet med
denne type interviews er, at de dbner op for en bred vifte af svar. Ved at lade

en del af interviewet vaere open-ended, og ikke have et for stramt fokus, er der
storre sandsynlighed for, at man ikke mister vigtige pointer (Blomberg, Burrell,
& Guest, 2009). Vi benyttede os hovedsageligt af interviews i vores indledende
undersagelse, dog blev et enkelt interview foretaget senere | processen. Vi talte
med stakeholders fra SMK for at f& et indblik i feltet og forstd de rammer, som
vi skulle designe inden for. Derudover interviewede vi en potentiel bruger for
at f& et brugerperspektiv pa det at tage pa museum som familie. Dataen fra
disse interviews blev transskriberet og behandlet gennem en opdeling i temaer.
Udfarelsen af de forskellige interviews ledte os videre til naeste fase i processen,

hvor de forskellige problematikker skulle defineres.

3.2.2. Define

| denne fase geelder det om at skabe mening ud af den Define

empiri, man har indsamlet under empathize-fasen. Det er

med andre ord en fase, der har fokus pa sense-making. Gennem dette belyses
0gsé de udfordringer, der medfalger: "It is your chance, and responsibility, as

a design thinker to define the challenge you are taking on, based on what you
have learned about your user and about the context” (Plattner, 2010, p. 2).
Malseetningen med sense-making er at komme frem til et problem statement, der
bygger pa indsigter og leegger op til handling. Dette indkapslede, hvilken situation
og hvem vi skulle designe til. Herudfra stillede vi skarpt pa problem statement,
indsigter og designprincipper. Vi formulerede endvidere en persona til at give os

et klart billede af vores malgruppe.

Persona

Baseret pa vores indledende brugerinterview udarbejdede vi personaen Kathrine.
En persona er en beskrivelse af en brugertype, der befinder sig inden for ens
malgruppe. Den er baseret pé indsamlet data i starten af en designproces, og er
derudover karakteristeret ved blandt andet at have et navn og en beskrivelse, der
indebeerer handlemanstre, mal og preeferencer (Nielsen & Storgaard Hansen,
2014) Vores persona havde til formal at repraesentere den malgruppes behov,
som vi designede til. Denne var et veerktej, som vi gennem processen vendte
tilbage til flere gange for at sikre, at vi holdt fokus pa vores malgruppe. Efter at
have defineret vores problem samt faet indblik i vores mélgruppe, var det tid il
at pabegynde den kreative del af processen, hvor der skulle genereres idéer til
mulige koncepter.

3.2.3. Ideate

lideate-fasen er der fokus pd idégenerering. Ud fra den
opnaede viden fra foregdende faser handler det her om at
komme pa sa mange idéer som muligt, og man befinder sig Ideate
mentalt i en tilstand af "going-wide” i forhold til teenkning

af koncepter: "Ideation is your chance to combine the

understanding you have of the problem space and people

you are designing for with your imagination to generate

solution concepts.” (Plattner, 2010, p. 3). Pointen med denne fase er at f& det starst

mulige udbytte af idéer.



Brainstorming og bodystorming

Til brainstorming benyttede vi en metode kaldet 10 PLUS 10, hvor formalet

er at generere mindst ti idéer, og ikke stille sig kritisk overfor hinandens idéer
(Greenberg, Carpendale, Marquardt, & Buxton, 2012). I vores tilfeelde, havde vi
vores problem statement for gje, da vi sketchede pa idéer (Kelley, 2001). I lzbet

af vores brainstorming udfarte vi en selekteringsproces. Selekteringen indebar

at kategorisere udvalgte idéer i forhold til hvor realisérbare og gode de var
("Method: Brainstorming,” n.d.). | kombination med brainstorming benyttede vi os
af bodystormning. En af fordelene ved bodystorming er, at man kan teenke idéer,
mens man er i det miljg, man designer til (Oulasvirta, Kurvinen, & Kankainen, 2003,
p. 126). Dette gjorde, at vi fik indblik i lokalernes muligheder og begraensninger pa
SMK,

3.2.4. Prototype

Den endelige idé, vi kom frem til i ideation-fasen, var

grundlaget for designet af vores forskellige prototyper. |

Prototype denne fase designer man prototyper gentagne gange for at
fa svar og feedback fra brugerne. Man starter processen ud
med en billig og hurtig low-resolution prototype. Efterhanden
bliver prototypen mere detaljeret, og spargsmalene man

seger svar pa indsnaevres. Herudfra forfiner man sit koncept og kommer neermere

en endelig lesning (Plattner, 2010).

Design

Undervejs i processen har vi ved design af prototyper veeret bevidste om, hvad
vores fokus var, og saledes hvad de skulle give os svar pa. | denne forbindelse
har vi benyttet en model af Houde & Hill (se lllustration 4), der beskriver, hvilket
formal det er, man designer sin prototype til: "By focusing on the purpose of the
prototype - that is, on what it prototypes - we can make better decisions about

the kinds of prototypes to build” (1997, p. 1). Modellen er en trekant udgjort af
dimensionerne: role, look and feel og implementation. Role handler om at sege
svar pd, hvilken rolle konceptet tjener i brugerens liv. Look and feel handler om den

sensoriske oplevelse, og implementation har at gare med de bagvedliggende

teknikker, der muligger konceptets funktioner Formélet med en prototype kan dog
godt befinde sig mellem flere dimensioner.

Role

Implementation

Look and feel
lllustration 4: Model over prototypens dimensioner

| forbindelse med vores forskellige prototyper har vi ud fra modellen klassificeret,
hvilken dimension, vi skulle have fokus pa i designet af vores prototyper, samt hvor
og hvordan de forskellige tests skulle udfgres. Hertil benyttede vi termerne fidelity
og resolution til at beskrive, hvor virkelighedsnaere og detaljerede vores prototyper
var. Modellen fungerede som en guide i vores undersagelse til at forstd, hvad vi

skulle veere opmaerksomme pé i designet af de forskellige prototyper

3.2.5. Test

Efter design af prototype inddragede vi brugerne igen. | test-

fasen handler det om at modtage feedback pé sit koncept.

Heri ligger der, at man endnu engang har mulighed for at Test

forstd sine brugere yderligere: "The Test mode is when you

solicit feedback, about the prototypes you have created, from

your users and have another opportunity to gain empathy for

the people you are designing for"(Plattner, 2010, p. 5). I test-fasen vender man ofte
tilbage til empathy-fasen, fordi man gennem tests har mulighed for at udvide sin
forstdelse af brugerne. Denne gang er det dog ikke med samme forudszetning om
at indkredse problemfeltet. Formalet med at teste er i stedet at forfine sit koncept
og gere det bedre. Derfor er det vigtigt, at man udfarer tests med et dbent sind

uden en formodning om, at man som designer har ret.



Wizard of Oz

Under vores tests har vi benyttet os af Wizard of Oz-teknikken. Denne benyttes

til at undersage et givent koncept og indebeerer derfor at skabe noget, der kan
illustrere dets virke: "The objective is not to make the actual system, but to mock

up something that users can actually experience, thereby enabling us to explore
design concepts in action..." (Buxton, 2010, p. 240). Teknikken indebeerer, at en
bruger ikke er klar over, at et systems funktioner bliver simuleret af en person "bag
skeermen’” Ved at skabe oplevelsen af et koncept for brugere, kan man vurdere det,
for udvikling og implementering bliver aktuelt. Vi benyttede denne teknik under
alle vores tests. Dette gjorde vi for at fa indblik i, om konceptet skabte den @nskede
oplevelse. Ved at benytte teknikken blev vii stand til at vurdere vores koncept pa

et tidligt stadie i processen, hvorudfra vi tilpassede det undervejs i testforlabet
(Buxton, 2010).

Observation

I lzbet af vores proces har vi benyttet observation som en made til at forstd

vores brugere. Ifolge Blomberg, Burrell og Guest (2009) traekker observation
trdde til antropologien, hvor man er interesseret i at forstd menneskers opfersel |
deres naturlige miljg. | vores undersagelse har observation veeret relevant under
udfarelsen af tests og i forbindelse med besag pd SMK. Her har vi anskuet
brugernes opfarsel i relation til vores koncept, og nar de besager kunstmuséer
som en social gruppe. Vores observation er dog ikke udfart i testpersonernes
naturlige omgivelser. Dette gjorde sig seerligt geeldende under tests, hvor
personerne befandt sig i testmiljger, som vi udvalgte. Vi har dog alligevel set
metoden som et vigtigt middel til at opna indsigt i, hvordan testpersonerne
interagerede med hinanden og reagerede pa vores koncept. Vi sagte at begreense
maengden af spergsmal og i stedet indsamle viden om det, der foregik for
zjnene af os, fordi der kan veere en diskrepans i det, folk siger til en researcher,

og det de faktisk gar i virkeligheden (Blomberg et al,, 2009). Observation var
dermed et naturligt valg i forbindelse med tests. Vi segte at forstd testpersonernes
oplevelser ud fra deres handleméader i stedet for fx at inddrage dem iinterviews.
Observationerne blev undervejs transskriberet og struktureret i nagleindsigter.

Usability testing

I en enkelt af vores tests udfarte vi en usability test kaldet en exploratory test. For
denne er det karakteristisk, at den udfares i det indledende arbejde med designet,
hvor mélgruppen er blevet udpeget og problemet er defineret. Med denne form
for test seger man at udforske effektiviteten af et design, der omhandler den
mentale model af konceptet (Jeffrey, 1994). Vi udfarte denne form for test for at fa
feedback pa et muligt interface.

For overblikkets skyld har vi illustreret den iterative proces, vi gennemgik. Denne
kan findes pa neeste side (se lllustration 5).
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4. RESULTATER

| dette kapitel beskrives den iterative proces, vi har gennemgdet i udviklingen af
et digitalt koncept. Her har vi anvendt Design Thinking i praksis. Gennem kapitlet
praesenteres de resultater, vi har opnéet, samt de valg vi har truffet undervejs og
de refleksioner, vi har gjort os i processen. Undervejs dokumenteres den udvikling,
som konceptet har gennemgaet og de indsigter, vi er kommet frem til. Idet vi

har taget udgangspunkt i Stanford d.Schools model, forklares det endvidere

i afsnittene, hvilken af de fem faser vi befinder os i, og tilherende iterationer
begrundes. For at give et kort overblik over vores proces har vi opsummeret den |
felgende sektion.

Den gennemgaede proces var karakteriseret ved, at der farst blev udfert
indledende research i form af interviews med henholdsvis en bruger og en
stakeholder fra SMK. Brugerinterviewet ledte videre til udarbejdelsen af en
persona, et problem statement og en raekke designprincipper. Dette brugte

vi til at holde fokus i den efterfalgende idégenerering med brainstorming og
bodystorming, hvor vi skulle udvikle konceptet. Efterfelgende designede vi
prototyper, som vi testede over flere omgange. Processen er udfoldet gennem
hele kapitlet.

4.1. INDLEDENDE RESEARCH

Udfarelsen af den indledende research beskrives i kronologisk reekkefelge og
starter med et sammendrag af de veesentligste pointer fra vores interview med
Jonas Heide Smith, hvor vi undersagte SMK som design space for at forsta det felt,
vi designede inden for. Herefter redegares for et brugerinterview og indsigterne
herfra, som vi efterfelgende baserede en persona og et problem statement

pa. Afslutningsvis praesenteres en reekke designprincipper, der blev brugt som
guidelines til konceptudviklingen i den efterfelgende ideate-fase.

Pa dette tidspunkt befandt vi os i empathize-fasen, hvor vi abnede op
for feltet og s@gte at skabe forstaelse for de problematikker, det digi-
tale koncept havde til formal at undersgge. Efter interviewet behand-
lede vi empirien, vi havde indsamlet. Dette gav os indsigter, som vi
kunne arbejde videre med (Plattner, 2010).

4.1.1. Interview med Jonas Heide Smith fra SMK
Den 18. januar interviewede vi Digital Head pa SMK, Jonas
Heide Smith, pa hans kontor i Selvgade (se Bilag 1). Formalet
Empathize med interviewet var at undersage SMK som design space for
vores undersagelse, samt afdaekke hvilke problematikker, der
ligger inden for det felt, vi designer til. Herudover spurgte vi
ind til, hvilke tilbud SMK har til familier, herunder seerligt barn. Pa baggrund af

interviewet kom vi frem til en raekke indsigter, som er beskrevet nedenfor

Vi startede interviewet ud med at sperge ind til de eksisterende lasninger, som
SMK tilbyder barn. Her fandt vi ud af, at ingen af dem var digitale. Derudover blev
det forklaret, at de tilbyder en reekke aktiviteter til barn, der er afskaret fra de evrige
udstillinger. Dermed ligger der et stort potentiale i at integrere museumsoplevelser
for barn i resten af museet og endvidere teenke interaktivitet ind i oplevelsen, da
barn i hgjere grad foretraekker digitale oplevelser. Dette ledte frem til forste indsigt.

1. SMK har kun tilbud til barn, der er trukket veek fra gallerierne, men de har et

@nske om, at disse er mere integreret i resten af muséet.



Denne var dog ikke den eneste problematik i forhold til at f& bern ind i SMKs
udstillinger. lfalge Jonas Heide Smith er foraeldre en vigtig faktor i forhold til

at f& barnene péd museum, da det ferst og fremmest er dem, som skal vise

vejen derhen. Problemet er dog, at kunstmuséer stiller store krav til foraeldres
formidlingsevne, fordi de skal forklare deres barn om oplevelsen, herunder hvad
elementer i et maleri fx betyder Forzeldre kan selv have sveert ved at forstd kunsten,
og dermed endnu sveerere ved forklare deres barn om den. Dette gav anledning
til den anden indsigt.

2. Foreeldre har sveert ved at tage deres barn med pé kunstmuseum,
fordi det stiller hgje krav til dem som formidlere.

Fra SMKs side ligger der et anske om at bryde dette manster, idet foreeldre spiller
en vigtig rolle i deres barns leering. | sammenhaeng med dette fortalte Jonas
Heide Smith, at foreeldre er en vigtig indgang for barnene til at opnéa ny viden, da
det eriinteraktionen mellem dem, at leering for barnene ofte bliver faciliteret pa
museer. Dette tog vi med os som den tredje indsigt.

3. Interaktionen mellem foraelder og barn kan veere med til
at understatte barnets lzering pa muséet.

| forhold til et fremtidigt digitalt koncept, fandt vi det vigtigt at fa svar pé, hvilke
kvaliteter SMK veerdsatte. | denne forbindelse fandt vi ud af, at SMK gnsker
koncepter, der involverer dialog og undren. Det centrale i dette er, at den sociale
interaktion gerne skal taeenkes ind i den digitale oplevelse.

4 SMK gnsker digitale koncepter, der leegger op til dialog og undren.

Pa baggrund af indsigterne fandt vi grundlag for, at der var behov for at designe
et koncept, der kunne give de besagende pa SMK en social interaktiv oplevelse Vi
tog indsigterne med os i det videre arbejde med et digitalt koncept. Vi vurderede,

at disse skulle benyttes i samspil med en undersegelse af vores brugere. P4 denne
méade kunne vi bedst muligt afdaekke feltet og undersage problematikker med det
digitale koncept.

4.1.2. Brugerinterview med Anna
Med et anske om at forsta den malgruppe af brugere,
som vi designede til, valgte vi at udfere en indledende
Empathize brugerundersegelse baseret pa interview med en potentiel
bruger. Vivurderede dette ene interview som tilstraekkeligt,
fordi vi derudfra kunne skabe en persona, der fungerede som
et eksempel pa mélgruppen, vi designede til. Dette brugerinterview havde
endvidere til formal at fungere som et redskab i vores designproces, sé vi kunne
"gjennomfare en disiplinert og fokusert utviklingsprosess.” (Hedemann, 2010, p.
61). Undersagelsen blev dermed brugt til at bygge bro mellem brugerbehov
og designlasning (Levlie, 2016). I den forbindelse handlede det om at finde en
repraesentativ bruger for at opnd et godt resultat med brugerundersagelsen.
lfelge Hedemann (2010) beskrives dette som kunsten at kaste lasso, der er
billedsprog pa at indfange en person inden for ens mélgruppe, som man @nsker
atvinde. Kaster man lassoen for kort eller for langt, rammer man ved siden af,
hvormed den viden og de indsigter, man ansker at opnd, ikke kan indfries. Til at
repraesentere vores malgruppe brugte vi en kvinde pa 48 ar, Anna, som en form
for kompas (Hedemann, 2010). Hun var udvalgt pa baggrund af, at hun ikke gar
seerlig ofte pd museum med sine bern, men har en interesse i at gere det. Vivalgte
ikke at interviewe hendes barn, da barn ikke pad samme méde som voksne kan
udtrykke deres behov (Punch, 2002). Anna har dog i kraft af sit kendskab til sine
barn en viden om deres adfeerd i en museumssammenheaeng. P baggrund af
brugerinterviewet opnaede vi en raekke indsigter, som er beskrevet i det felgende.

4.1.3. Indsigter

For at f& et overblik over interviewet med Anna (se Bilag 2), foretog vi en
kategorisering af datamaterialet. Gennem denne sagte vi at reducere data til de
emner, der var relevante i forhold til vores design (Brinkmann & Tanggaard, 2010).
| kategoriseringen kom vi frem til et socialt aspekt og et leeringsmeessigt aspekt.
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Det sociale aspekt

Et gennemgaende tema i interviewet med Anna var, at oplevelser var teet knyttet
til familiesamveer og at veere aktive sammen: "Det er noget med at vaere sammen.
lkke bare sidde sammen, men at gare noget sammen.” De feelles oplevelser

skal gerne indeholde noget bevaegelse, da Anna oplever, at det tilgodeser

bade hendes pige og hendes dreng. Det kan fx veere at tage ud og klatre eller
besoge parkourbaner. Anna naevner ogsa muséer som en aktivitet, men erkender
at museumsrummet kan have visse begraensninger, fx at man ikke ma rare ved
udstillingerne. Derfor har hun tidligere benyttet sig af Barneveerkstedet pd SMK
til at aktivere barnene: "Da vi boede inde i byen, gik vi faktisk meget pd Statens
Museum for Kunst, fordi de havde det der vaerksted [..] Det synes min datter var
sjovt, men ikke sa meget min son " Til forskel fra Annas datter, har sennen svaerere
ved at sidde stille og holde fokus leengere tid af gangen. Derfor er det fysiske
aspekt seerligt vigtigt for ham i forhold til at koncentrere sig om en aktivitet: "Jeg
har hele tiden teenkt, at han er bare en dreng, der skal bruge sin krop [...] For mig
har det veeret rigtigt meget det med, at hvis du bruger din krop fysisk, sa kan du
bedre tage leering ind." En ting, som kan afholde barnene fra at veere aktive og
atindga | feellesskabet, er skeerme. Anna neevner selv, at hun forseger at afholde
sine barn fra at bruge skeerme for meget, da de har en tendens til at isolere dem
fra resten af selskabet: "Vi havde en periode, hvor han [Annas san] sa rigtig meget
iPad, og han blev naesten gokkelok.” Selvom iPads og telefoner fylder meget i
familiens hverdag, har Anna indset, at det digitale betyder noget andet for dem,
end det gjorde i hendes egen barndom.

Det laeringsmaessige aspekt

Annas farste indskydelse om muséer er, at de godt kan vaere stavede og kedelige.
Hun naevner iszer historiske muséer som uinteressante, da hun som barn blev
trukket meget med pa disse. Selv har hun det fint med at g& pa kunstmuséer:

"Jeg kan egentlig godt synes, at det er speendende at ga pa museum og kigge
pa malerier, men det kan de [barmene] ikke fa noget ud af” Anna mener saledes,
at barnene har sveert ved at relatere til malerier. Selv har hun ogsé sveert ved at
forholde sig til indhold, der ikke er relaterbart eller fra nyere tid: "Hvis de begynder
at have parykker og sddan pa, sé er jeg allerede staet af. Sa aner man ikke, hvad

de snakker om, eller har et forhold til det overhovedet” Konsekvensen af dette er,
at hun oftere tager barnene med pa muséer som Aros, Louisiana eller Arken, der
udstiller kunst, der er mere nutidig og virkelighedsnaer: "Men jeg kan egentlig
meget godt lide at vise mine barn noget, der er eegte, og ikke bare en tegning.
Det kan man selvfelgelig ogsa fa noget ud af, men barn har tit sddan nogle
glansbilleder af, hvordan ting er” | relation til dette fortasller Anna, at formalet med
at tage barnene med pa museum er at vise dem noget, der er samfundsrelevant.
Hun sammenligner museumsoplevelsen med det at samle ind til nadhjzelp med
sine bern, da oplevelsen kan bruges til at indlede en samtale om emnet: "S& gar vi
lidt og snakker om det undervejs, og hvorfor det er, vi gar det” Hun spiller saledes
en aktiv rolle i barnenes leering pa muséet, idet hun bade er med til at udveelge
muséet og mediere muséets indhold. Gennem museumsoplevelsen feler hun, at
hun ogsé selv har mulighed for at bidrage til barnenes leering: "Det er ikke fordi,
jeg siger, at alt leering skal forega gennem skolen. Jeg har ogsé et ansvar selv [...]
Jeg kan ogsa selv vise dem noget”.

Med den opnéede viden om vores bruger, gnskede vi at stille skarpt pa en
person at designe til. Derfor anskede vi at skabe en persona til videre brug |
designprocessen. Beskrivelsen af denne praesenteres i naeste afsnit,

4.1.4. Persona: Kathrine

Pa baggrund af indsigterne om Annas forhold til at ga pa

kunstmuseum og hendes tanker om at medbringe barnene,

Define udarbejdede vi en persona. Med denne tilstreebte vi at ramme

essentielle publikumsbehov, og ikke kun den enkelte brugers
interesser (Hedemann, 2010). lfelge Nielsen & Storgaard
Hansen (2014) har en persona et navn, og er udgjort af forskellige dele, der
blandt andet beskriver karakteristika, opfarsel og mal | samspil med indsigterne
fra brugerinterviewet tilfajede vi selv indhold til beskrivelsen, som ud fra vores
opfattelse var i trad med den interviewede bruger. Pa denne méade fik personaen
det fiktive element, som den er karakteriseret ved (Nielsen & Storgaard Hansen,
2014). Personaen havde til formal at give os en konkret beskrivelse af brugeme

og et feelles sprog at designe ud fra. Derfor blev den vores fokus gennem en stor



del af define-fasen, hvor vi brugte den til at definere vores problem statement og

designprincipper.

Kathrine, 45 ar

"Nar jeg gar pd museum med mine
bem, veelger vi tit de steder eller
udstillinger, hvor man kan fa en
anderledes oplevelse. Jeg synes, at det
virker til, at barnene far mere ud af det,
altsé at vi taler mere om oplevelsen,
hvis man ikke bare har gdet rundt

og kigget p& noget, men faktisk har
stoppet op og undersagt det..."

Karakteristika

Kathrine er 45 ar og har en hgjere
videregdende uddannelse. | dag arbejder hun som konsulent i en virksomhed,
der udvikler it-systemer. Hun bor lidt uden for Kabenhavn sammmen med sin mand
0g sine to barn - en dreng pa 7 ar og en pige pa 12 ar. Kathrine gar ikke szerlig
ofte pd museum med sine bam, men kunne godt teenke sig at gare det. Det skal
dog hverken vaere muséer, der omhandler teknik eller naturvidenskab, ej heller
historiske muséer eller slotte, da hun hurtigt mister interessen ved den slags
museumsoplevelser. | stedet synes hun, at det kunne vaere speendende at besage
kunstmuséer sammen med sine barn. Hun forestiller sig dog, at det er sveert at
begejstre dem pa denne slags museum, fordi hun selv har sveert ved at forsta
malerierne og forklare dem til sine bern. Hun faler, at hun mangler en form for
formidling af kunsten for at veere i stand til at udforske kunsten med sine barn.

Liv og opfersel

For Kathrine kan det veere sveert at fa hele familien samlet og bruge tid pa
oplevelser i hverdagen. Derfor bliver dette oftest gjort i weekenden, hvis ikke der
er andre ting pa programmet. Det er vigtigt for hende, nar familien skal lave noget

sammen, at det er noget aktivt. Hun mener, at det er godt at holde sig igang og

fa frisk ilt til hjernen. Hendes san er samtidig meget aktiv, og derfor seger hun ofte
oplevelser, hvor man ikke skal sidde stille. Museumsbeszg kan derfor godt veere
lidt udfordrende, da der mangler et aktivt element, som familien kan samles om.
Na&r hun finder tiden til at tage pa museum med familien, planleegger Kathrine ikke
noget forinden besaget. Heller ikke selvom de har planlagt museumsbesaget i
god tid. Hun tager helst bare afsted, og lader sig guide igennem muséet, nar de
kommer frem.

Mal

Kathrine har et @nske om at ga mere pd museum med sine bgm, fordi hun

ser det som et led i deres dannelse. For hende er omdrejningspunktet for
museumsbesaget at leere sine barn om samfundet og gere dem i stand til at
reflektere over det. Derudover er hendes mal at praesentere sine barn for kultur,

der kan gare dem klogere pa livets mange aspekter.

Teknologiske praeferencer

| hverdagen praver Kathrine at begreense sine barns brug af skeerme. Dette er
mest pa grund af den isolerende effekt, de kan have. Samtidig finder hun det
problematisk, at barnene har svaert ved at lasrive sig fra skeermen og koncentrere
sig om at deltage i det sociale samveer. Hun har ikke noget imod at benytte digitale
teknologier, hvis man kan vaere sammen om dem. Desuden mener hun, at digitale

teknologier skal tiene et oplysende formal

| forbindelse med udviklingen af persona og definition af problem state-
ment samt designprincipper bevaegede vi os nu fra empathize-fasen til de-
fine-fasen (Plattner, 2010). Her skabte vi mening ud af cFen viden, vi havde
opnaet i de indledende interviews. Ud fra disse blev problemet indkredset,
og vi koblede vores forstaelse for brugeren med konteksten, vi skulle desig-
ne til.



4.1.5. Problem statement

Efter kategoriseringen af datamaterialet og udvikling af personaen, benyttede

vi personaen til at definere et problem statement. Med et problem statement
kondenserede vi brugerens behov til en enkelt seetning, der ifalge Dorst (2011)
har stor betydning for den feerdige lzsning. Vi valgte af frame seetningen pa en
made, der muliggjorde at designe et koncept, hvor der var fokus pa aktivitet og
forstdelse. Vores problem statement indkapsler dermed det centrale problem
ved museumsoplevelsen for familier, og fungerer som et pejlemaerke i den videre

proces.

Kathrine synes, at det er sveert at bruge muséer til at aktivere hele familien,
at en stor del af muséerne er kedelige, og at det er en udfordring at forsta og
relatere sig til indholdet.

4.1.6. Fra persona til designprincipper

Pa baggrund af personaen valgte vi endvidere at formulere nogle konkrete
retningslinjer, som vi kunne bruge fremadrettet i processen. Vi valgte derfor at
oversaette de vaesentligste indsigter til fire designprincipper for vores lzsning (se
tabel i hgjre spalte). Dette er en fordel, fordi indsigterne pa den méade bliver gjort
handgribelige og kan benyttes som direktiver: "These principles give you a format
to capture abstracted, but actionable, guidelines for solutions, and communicate
your design intentions to others” ("Method: Design Principles,” n.d.)

Designprincipperne blev brugt til at binde vores designbeslutninger sammen med
vores persona. Herudfra arbejdede vi med at gare designet relevant for potentielle
brugere af vores digitale koncept.

PERSONA

Kathrine ansker at lave noget aktivt
sammen med sin familie.

Kathrine vil gerne minimere sine barns
brug af digitale skeerme, som har en
isolerende effekt.

Kathrine vil gerne bidrage til sine
barns lering.

Kathrine gnsker at give sine barn
oplevelser, der er samfundsrelevante.

4.2. KONCEPTUDVIKLING

DESIGNPRINCIPPER

Konceptet skal give mulighed for at
interagere med veerker i feellesskab.

Konceptet skal vaere baseret pa
teknologi, der inddrager mere end
én deltager.

Konceptet skal veere informativt og
invitere til samtaler om veerker.

Konceptet skal hjeelpe med at
perspektivere veerker til verden
udenfor muséet.

| dette afsnit beskrives den proces, hvor vi genererede idéer til

det digitale koncept. Vi redeger derfor for vores idégenering,

Ideate hvor vi udfarte brainstorming og bodystorming. Efterfelgende

preesenteres det endelige koncept, som vi valgte at ga videre

med i undersegelsen.

Pa dette tidspunkt bevaegede vi os over i ideation-fasen, hvor det
handlede om at vaere kreativ og finde pa idéer til mulige koncepter.
Her var det vigtigt at kombinere de problematikker, vi havde fundet
frem til i tidligere faser, med et koncept, der havde potentiale til at
respondere pa disse (Plattner, 2010). Vi udfgrte derfor farst en brain-

storming.

4.2.1. Brainstorming

Vi kickstartede idégenereringen med en brainstorm. Formalet med brainstorming
er at udnytte den kollektive teenkning i gruppen ved at engagere sig med
hinanden, lytte og bygge videre pa idéer ("Method: Brainstorming,” n.d.). Gennem
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brainstorming forsagte vi at skabe idéer, der kombinerede designprincipperne fra

vores persona med vores kreative egenskaber som designere.

Den brainstorming-metode, vi benyttede os af, var 10 PLUS 10 (Greenberg
etal,2012). Med vores problem statement foran os sketchede vi idéer,

der efterfalgende blev grupperet (se lllustration 6). Dernzest startede vi en
selekteringsproces ("Method: Brainstorming,” n.d.), hvor vi kategoriserede idéerne
efter, hvilke der var de bedste idéer (the darling), mest rationelle (rational choice),
dem der faldt bedst i brugerens smag (most likely to delight) og de vildeste idéer
(the long shot). Selekteringen var vigtig, fordi vi pad den méde fik afklaret med
hinanden og med udgangspunkt i vores designprincipper, hvilken retning der gav

mening at felge.

Illustration é: Brainstorming,
gruppering og selektering af idéer

Efter at have fravalgt og udvalgt idéer sketchede vi pa detaljer ved de
eksisterende idéer for at konkretisere dem. Under brainstormen opstod der
dog et tilbagevendende problem, fordi vi pd nuvaerende tidspunkt ikke havde

besagt SMK med det formal at undersage muséets atmosfaere og indretning. Vi
manglede et indtryk af selve rummet, som konceptet skulle fungere i og hvilke
muligheder og begraensninger, der var forbundet hermed. Derfor havde vi sveert
ved at forestille os, hvilken lzsning der ville veere mest relevant i SMK's setting. P&
denne baggrund besluttede vi at udfare en bodystorming pa SMK (Oulasvirta et
al, 2003).

4.2.2. Bodystorming pa SMK

Vi besagte SMK for at brainstorme i den setting, som konceptet
i sidste ende skulle fungere i. Vi gik rundt pd muséet i et par
timer og besggte de

Ideate _
forskellige rum.
Her maerkede vi
Empathize stemningen, mens

vi fik et kig rundt

og undersagte

indretningen. Vi
blev endvidere opmeerksomme pa
starrelserne af de forskellige rum og
hvilke malere, der var fremtraedende.
Naturligvis tiltrak veerkerne ogsé vores
opmeerksomhed, og da vi bevaegede os
rundt pd muséet fik vi seerligt gjnene op
for én af udstillingeme. | den afdeling
der indeholdt dansk og nordisk kunst fra
1750 til 1900, sé vi et gennemgéende

tema, som vi fandt det interessant

Illustration 7: Bodystorming pa SMK

at udforske i et digitalt koncept. Der
var mange veerker, som afbillede forskellige familier. Vi fandt temaet "familie”
relevant for vores koncept, fordi familier var vores mélgruppe, og dermed ville
have kendskab til dette faenomen. Undervejs var vi ogsa seerligt opmaerksomme
pa hvilke digitale lasninger, de besagende kunne benytte sig af i de forskellige
udstillinger (se Illustration 7).
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Under besaget pa muséet observerede vi samtidig, hvordan de bespgende
familier interagerede med hinanden. Dette var farste gang, vi sé vores brugere |
den naturlige setting for det digitale koncept. Vi lagde meerke til, at foreeldrene
ofte s& pa malerierne, mens de til dels blev forstyrret af deres barn. Nogle af
barnene fik besked pa at veere stille, og andre kastede sig i stole og sofaer i en
slags venteposition, sa snart de fik mulighed for det. Ingen af de foreeldre, vi
observerede, talte med barmene om malerierne eller udstillingerne, men i stedet

om andre emner, som var frigjort fra museumsrummet.

Ud fra de observationer vi foretog i forbindelse med vores bodystor-
ming, vendte vi tilbage til empathize-fasen. Denne iteration fandt sted,
idet vi for farste gang sa brugerne i konceptets naturlige setting og fik
en ny forstaelse af de problematikker, der kan vaere for familier ved at
ga pa kunstmuseum med bgrn. Eksemplerne pa, hvordan familierne
interagerede med hinanden ved forskellige udstillinger, bidrog der-
med til ny viden om vores malgruppe.

Med denne viden om familier og SMKs fysiske muligheder og begreensninger,
sketchede vividere pa de idéer, som vi havde arbejdet med tidligere. Sketchingen
blev foretaget midt i en af udstillingerne for at forstd og inddrage de kontekstuelle
faktorer (Oulasvirta et al., 2003).

4.2.3. Den endelige idé

|déen vi endte ud med efter brain- og bodystorming var en digital
aktivitetsoplevelse. Denne var baseret pa malerier, der havde vakt vores interesse
pa SMK. Vi forbandt dem med idéer til aktiviteter, som vi havde taget med

videre fra den ferste brainstorm, vi udfarte (se illustration 8). Oplevelsen tog
udgangspunkt i udstillingen "Dansk og Nordisk kunst 1/750-1900" og havde et
dertilharende overordnet tema, Familie, der havde til formal at fungere som en red
trad gennem hele oplevelsen Ved brug af en iPad skulle brugerne navigere rundt
pa SMK og udfare aktiviteter ved malerier. P4 skaermen ville der samtidig blive
preesenteret introduktionstekster, som var baseret pa tekster fra SMKs hjemmeside
("Highlights,” n.d.). Teksterne beskrev situationer, som veerkerne illustrerede, men
var gjort mere simpelt i forhold til sprogbrug.

Illustration 8: Sketch af aktiviteter
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Eksempel pa introduktionstekst:

I er nu trddt hen til maleriet "Familien Nathanson”. P& maleriet ses Handelsmanden
Mendel Levin Nathanson og hans hustru treede ind ad daren i deres hjem

og bliver modtaget af deres dansende barmn. Familien viser sig selv og deres
borgerlighed frem, neermest som om de stod pa en teaterscene. | dag er der ikke
s&d mange, der laver olie pé leerred portreetter af familier. Til gengeeld er det meget
populeert at tage selfies sammen med sin familie og fremhaeve sig selv med
forskellige kendetegn som fx pékleedning, smykker og hatte.

| konceptet var det aktiviteterne, der var det centrale, idet deres funktion var at
skabe social interaktion mellem de besagende. Vi udvalgte fem malerier, som
passede til temaet Det blev til fern malerier, fordi dette var en passende mangde
til at undersage kvaliteterne ved forskellige typer af aktiviteter. Disse er forklaret pa

de naeste to sider.



AKTIVITET 1: FAMILIEN
WAAGEPETERSEN
| forbindelse med denne aktivitet skulle

man forestille sig at kunne here, hvad
personerne i maleriet teenkte eller sagde til
hinanden. Pa den baggrund skulle man
skrive en tale- eller tankeboble til en af
personerne i maleriet.

AKTIVITET 2: UDSIGT FRA DOSSERINGEN VED
SORTEDAMSSQEN MOD NGRREBRO

Ved denne aktivitet blev man praesenteret for maleriet |
retoucheret form, hvor centrale elementer var fiernet.

Man skulle skiftes til at tegne de elementer, som man syntes,
der skulle veere pa billedet.
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AKTIVITET 3: BADENDE DRENGE

EN SOMMERAFTEN VED

SKAGEN STRAND

Her lad aktiviteten, at man pa skift skulle
tegne et sommerminde. Den person,
der ikke tegnede, skulle geette

hvilket minde, der var tale om.

AKTIVITET 5: FAMILIEN NATHANSON
Aktiviteten ved dette maleri bestod i at fremhaeve
sig selv med forskellige stickers fx pakleedning,
smykker, hatte, etc., somn man kender det fra
Snapchat. Man skulle tage en selfie og leegge
forskellige stickers pa for at gare portreettet

personligt.

AKTIVITET 4: BARNDOMMEN,
UNGDOMMEN, MANDDOMMEN,
ALDERDOMMEN

Ved denne aktivitet blev man

preesenteret for en reekke symboler fx
stok, ol, penge, etc.. Aktiviteten bestod
i, at man skulle traekke symboler hen
pa den livsalder, man syntes, de

passede til. Man behavede 23

ikke benytte alle symboler.



Konceptets relation til designprincipper:

» Alle familiemedlemmer kan deltage i aktiviteterne, selvormn man skiftes til at
interagere direkte med veerket.

» iPad'ens starrelse giver mulighed for, at flere kan se pa skeermen og leese
informationen forud for aktiviteterne - eller f& dem leest haijt.

» De forskellige aktiviteter laegger op til fortolkning af en reekke malerier pd SMK.

» Aktiviteterne bygger bro mellem maleri og deltagernes egen referenceramme.

Denne idé blev udgangspunktet for vores farste prototype, som gennem adskillige
iterationer blev tilpasset brugernes behov. Denne proces er beskrevet i det

folgende.
4.3. PROTOTYPE: PAPIR
Da vores koncept havde til formal at understatte uformel
Prototype . S . .
lzering vha. social interaktion, valgte vi som det farste at teste
aktiviteterne i konceptet. Viville gerne teste dem med brugere
for at se, hvordan testpersonerme interagerede med veerkerne
Test S
og talte sammen, mens de laste aktiviteterne. Dermed blev
den farste prototype udviklet med henblik pa at undersage
konceptets "role” (Houde & Hill, 1997), fordi den havde til formal
Empathize

at give svar pa, hvordan konceptet pavirkede interaktionen
mellem familiemedlemmerne.

Ved design af papirsprototypen omdannede vi for farste gang vores
koncept til noget handgribeligt, som brugerne kunne give os feedback
pa. Efterfalgende kom vi til test-fasen. Her opnaede vi, udover indsigt

i brugernes oplevelse af konceptet, nyt indblik i dem og deres behov.
Dermed var vi igen tilbage i empathize-fasen.

Med dette afsaet udviklede vi en low-fidelity prototype, som vi kunne bruge til

at udforske og evaluere aktiviteterne tidligt i processen. Prototypen blev lavet i
papir, da dette materiale er tidsbesparende at fremstille artefakter i. Omvendt gav
materialet mulighed for at formidle en overbevisende oplevelse for brugerne,
uden at begreense deres fantasi i forhold til at give feedback til den endelige

lzsning, da prototypen ikke giver indtryk af at veere et faerdigt design (Buchenau &
Suri, 2000).

Papirsprototypen bestod af udprint af ti malerier, som heenger i udstillingen
"Dansk og Nordisk Kunst 1750-1900" p& SMK. De fem af malerierne havde
aktiviteter tilknyttet, mens de andre fem ikke havde. Malerierne uden aktiviteter
skulle give brugeren en oplevelse af, hvordan konceptet ville udspille sig pa SMK,
hvor kun nogle malerier ville have aktiviteter tilknyttet. Ved siden af malerierne
med aktiviteter placerede vi et mindre billede af maleriet, der skulle simulere

det skeermbillede, som brugerne skulle lgse aktiviteterne pa. Endvidere bestod
prototypen af en raekke udklippede figurer og tegneudstyr, der kunne bruges pd
"skeermbillederne” (se illustration 9 og 10).

Hlustration 9: Eksempler pa prototypens elementer
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Illustration 10: Eksempler pa prototypens elementer

TESTPERSONER BAGGRUND REKRUTTERING
NGDOP'\NEN Benedikte, 27 &r Begge testpersoner Vi rekrutterede to
Bianca, 26 ar er studerende pa medstuderende fra ITU,
.) digital design og men relationen var ikke
) kommunikation pa IT- personlig, da ingen af os
Universitetet. kendte hinanden godt

forud for testen.
’ Benedikte og Bianca
- = er veninder og kender Ved denne "quick
i) hinanden fra deres and dirty"-test tog
opveekst i Tyskland. vi ikke hgjde for, om
testpersonernes var
ALDERDOMMEN indenfor malgruppen,
men i stedet om de
kendte hinanden i
forvejen, da fokus var pa
social interaktion.

kunne lase aktiviteterne med. Afslutningsvis spurgte vi Bianca og Benedikte om
deres mening om de forskellige aktiviteter.

4.3.2. Indsigter
Pa baggrund af observationerne i den farste brugertest (se Bilag 3), kunne vi

overordnet set konkludere, at alle aktiviteter bidrog til social interaktion i storre eller

4.3.1. Udfarelse af test mindre grad. I nogle tilfeelde skiftedes Bianca og Benedikte til at tilfaje elementer
Testen blev afholdt i et rum pé IT-Universitetet den 12. marts. Til testen benyttede til veerkerne, mens de andre gange gjorde det simultant og forhandlede sig

vi 0s af Wizard of Oz-teknikken (Buxton, 2010), hvor vi som facilitatorer udfarte frem til en lasning, de begge var tilfredse med. Undervejs talte de sammen og

en del af de handlinger, som den endelige lzsning selv ville gare. Som det grinte, mens de lgste aktiviteterne. En enkelt undtagelse var aktiviteten til maleriet
farste introducerede vi settingen og temaet "familie” Formalet med dette var "Familien Waagepetersen', hvor de var stille, mens de hver iseer skrev deres tale- og
at skabe en situation for den oplevelse, som konceptet skulle give familier pa tankebobler.

SMK. Da konceptet ikke indeholdt en fastlagt rute, blev testpersoneme, Bianca

og Benedikte, bedt om at beveege sig rundt til de forskellige malerier og stille Samtaler om vaerker

sig ved en aktivitet, de ville prave. Forud for hver aktivitet lzeste vi en introduktion Samtalerne mellem Benedikte og Bianca var i flere tilfeelde teet knyttet til det

til maleriet hajt for dem og praesenterede aktiviteten. Derefter fik de enten maleri, de udferte en aktivitet ved. Et eksempel pa dette var, at Benedikte

tegneredskaber eller udklippede figurer og kleebemasse til radighed, som de koblede deres uferelse af aktiviteten til "Barndommen’, "Ungdommen’,



"Manddommen” og "Alderdommen” med motiverne i malerierne: "Det ser

ud som om, det er lidt stormvejr, og han er den, der ligesom farer familien
igennem harde tider. Det passer lidt til dem, vi veelger” Ved lasningen af denne
aktivitet diskuterede Bianca og Benedikte samtidig symbolerne i forhold til de
forskellige livsaldre, som introduktionsteksten preesenterede. Vi sa ogsa flere
eksempler péd, at testpersonerne forholdt sig til veerkerne, béde for de havde faet
introduktionsteksten til aktiviteten, men ogsa undervejs i lasningen. Ved "Familien
Waagepetersen” studerede Bianca fx maleriet af flere omgange, mens hun var

i feerd med at skrive sin taleboble. Benedikte kommenterede pa situationen i
"Familien Nathanson’, inden de overhovedet havde valgt denne aktivitet: "Det
ligner, det er en mor og en far og deres datre og méaske endda nogle af datrenes

barn”

Faelles meningsskabelse

En enkelt aktivitet fik testpersonerne til at udveksle forudgédende viden mellem
hinanden. Det fremgik ved, at Benedikte under aktiviteten til "Udsigt fra
Dosseringen ved Sortedamssaen mod Narrebro” forklarede faenomener til Bianca.

Hun sagde fx: "Jeq tror, jeg maler en lille svane, for sd behaver vi jo ikke at have

Dannebrog leengere. Svanen er jo Danmarks nationalfugl” Dermed knyttede
hun samtidig sin viden op pa introduktionsteksten, der beskrev Dannebrog som
et element, der illustrerede, at motivet var dansk. Senere sagde hun: "Jeqg synes,
at det er mega utroligt, at det her er Sortedamssgen”. Bianca var i tvivl om, hvor
Sortedamssaen ligger, og Benedikte fortalte, at det er en del af sgerne. Hun
omsatte dermed introduktionsteksten til noget, som Bianca forstod.

Personlige oplevelser

Under aktiviteten til "Badende drenge en sommeraften ved Skagens strand” blev
samtalerne meget personlige, hvilket var noget som Benedikte og Bianca efter
testen forklarede, at de rigtig godt kunne lide. Mens den ene tegnede, geettede
den anden lzs. De afviste ikke hinandens geet, men hjalp hinanden undervejs med
ledetrade. Da minderne var blevet gaettet, kunne de naesten ikke stoppe med

at tale om situationerne. Minderne ledte dem endda videre til andre minder, fx
udtalte Benedikte: "Jeq teenkte nemlig ogsa, at maske ville du male det der fra
sidste ar. Vi stéri din have og griller..". Samtalen var meget intern, men stadig
teet knyttet til aktivitetens udgangspunkt: sommerminder. Vi sa ligeledes, at
testpersonerne inddrog deres personlige oplevelser med de forskellige livsaldre,

‘//

da de skulle placere symbolerne ved aktiviteten til "Barndommen’, "Ungdommen’,
"Manddommen" og "Alderdommen”. Dette kom fx til udtryk, da de ville placere
sutteflasken, hvor Benedikte og Bianca talte om hvorvidt, man ammer eller giver
sutteflaske. Bianca fremheaevede, at hun ikke brugte sutteflaske til sit eget barn.
Testpersonerne brugte desuden leengst tid ved denne aktivitet og talte om neesten

alle symbolerne, inden de blev placeret.

Nggleindsigter fra test:

» Aktiviteterne fik testpersoneme il at tale om veerkerne.

» Aktiviteterne farte til udveksling af forudgéende viden mellem testpersonerne.

» Kobling til personlige oplevelser skabte stgrst engagement hos testpersonerne.
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4.3.3. Refleksioner

| lzbet af testen sd vi, at interaktionen med aktiviteterne i flere tilfeelde foregik
udenfor det lille billede pa vaeggen, som skulle simulere en iPad skeerm. Det gjaldt
fx aktiviteterne med stickers, som 18 pa bordet, og taleboblermne, som blev skrevet
pa bordet. Denne indsigt fik os dermed til at overveje, om interaktionen mellem
brugeme ville eendre sig, nar oplevelsen blev digital.

Pa trods af, at vi ikke havde bedt testpersonerne om at teenke hejt under testen,
gjorde de det alligevel. Denne adfeerd hang formentlig sammen med, at det ikke
var ferste gang, at Bianca og Benedikte testede prototyper qua deres uddannelse
pa ITU. Dette gav os dermed flere indsigter, end vi kunne have opnaet med
personer, der var mindre vante til testsituationen. Vi var dog opmaerksomme pa,
at denne omsteendighed ogsd medfarte en risiko for, at indsigterne kunne veere
forcerede.

Benedikte og Biancas samtaler befandt sig i lzbet af testen pa et refleksivt niveau
og de forholdt sig til neesten alle malerier. Vi var dog blevet i tvivl om, om bern
pa 6-12 arville kunne na frem til samme niveau af refleksivitet i deres samtaler, nér
de hverken har géet i skole sé leenge eller har lige s& mange erfaringer at relatere
til, som Bianca og Benedikte. Vi sé det derfor som en nadvendighed at inddrage
familier i den neeste test for at undersage dette tvivlsspargsmal.

4.3.4. Interview med Jens Christensen fra SMK
Efter testen valgte vi at preesentere prototypen for en ekspert, da
disse er "likely to have a more fine-tuned vocabulary to express
Empathize their opinions” (Fagerjord, 2015, p. 107). Jens Christensen
fra SMKs Skoletjeneste kan ses som ekspert inden for feltet af
museumsoplevelser for bern, da han har mange ars erfaring
med barn i den aldersgruppe, vi arbejder med, og den made,
som barn leerer pa. Derudover har han ogsé viden om SMK's méade at facilitere
dialog om kunst. Derfor valgte vi at lade ham peer-reviewe vores aktiviteter (se
Bilag 4).

Idet interviewet med Jens Christensen farte til ny viden om bgrnene i vores
malgruppe, kom vi nu tilbage til empathize-fasen. Vi behandlede dataen
fra interviewet og dannede nye indsigter i forhold til at designe et digitalt
koncept til familier inden for SMKs rammer. Pa baggrund af disse designe-
de vi en ny prototype.

4.3.5. Indsigter

Jens Christensen var generelt begejstret for aktiviteterne og ytrede flere gange,
at detvar positivt, at de lagde op til dialog om kunstveerkerne. Han var dog ogsa
opmeerksom pé flere udfordringer i konceptet, som vi kunne arbejde videre med.
Disse er beskrevet nedenfor.

Mangfoldighed

Jens Christensens papegede, at de fem malerier, vi benyttede til aktiviteterne,

viste et meget ensidigt billede af en familie. De praesenterede alle den hvide
kernefamilie med far, mor og bem. For at imedekomme de besagende, som ikke
er en heteronormativ familie, burde vi overveje at skifte nogle af malerierne ud eller
tilfeje information om mangfoldighed i introduktionen til aktiviteterne. Da vores
koncept skulle bidrage til uformel leering var det oplagt at inddrage information
om mangfoldighed i relation til familier ved de malerier, hvor det var muligt. Dette
gav ogsa mulighed for at underse@ge, om det ville have en effekt péd samtalerne,
hvis vi gav testdeltagerne mere information i relation til temaet.

Rigtige og forkerte svar

lfolge Jens Christensen kunne der veere en udfordring i aktiviteten til "Badende
drenge en sommeraften ved Skagens strand’, idét der med en geetteleg blev
rigtige og forkerte svar i forhold til familiens minder. Han pdpegede, at der ud

fra et kunstpeedagogisk udgangspunkt ikke findes rigtige eller forkerte svar, og

at vi burde fokusere péa dialogen alene. | den farste test vi udfaerte, sé vi dog, at
samtalen flad uhindret pé trods af geettelegen. De "forkerte” geet overskyggede
ikke legen, tveertimod fik gaettene testpersonerne til at samarbejde om at komme
frem til det minde, som de hver iseer forsagte at formidle. Vi valgte derfor at holde
fast i udformningen af denne aktivitet til neeste test.
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Fysisk placering af iPad

| forhold til fysisk placering, fortalte Jens Christensen, at der kunne veere en
udfordring ved aktiviteten til "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssaen mod
Narrebro”, fordi man ikke nedvendigvis kigger op pa maleriet undervejs. Vores test
viste dog det modsatte, nemlig at testpersonerne faktisk losrev sig fra aktiviteten,
iagttog maleriet og talte om det undervejs. Det kunne dog have noget at gore
med, at deres “skeermbillede” hang pa veeggen, | stedet for at de fysisk stod med
en iPad i handen. Det var derfor nadvendigt at undersage denne antagelse i en ny
test, hvor aktiviteten foregik pé en skeerm.

Malgruppens leeseegenskaber

Jens Christensen bekraeftede os i, at de fleste born i alderen 6-12 &r er i stand til
at lase aktiviteter med tekst. Det var iseer relevant i forbindelse med aktiviteten til
"Familien Waagepetersen', hvor der skulle skrives tale- og tankebobler. Nar man
besager SMK med familien, kan man nemlig f& hjeelp af den voksne, hvis man ikke
selv har leert at skrive pa dette tidspunkt. For at understatte denne situation ville vi
implementere en tekst om dette forud for aktiviteten for at inkludere de mindre
barn. Pa baggrund af brugertesten ville vi dog prove at skifte billedet af "Familien
Waagepetersen” ud med "En begravelse’, da brugerne ikke talte sammen, mens
de skrev tale- og tankeboblerne. Maleriet "En begravelse” har en mere dyster
stemning, og det var veerd at undersage, om denne stemning kunne fordre flere
samtaler om motivet undervejs i aktiviteten. Vi lyttede derfor til Jens Christensens
pointe om, at muséer kan vaere et godt sted at tage dybe samtaler

Staerk kobling til vaerket

Slutteligt mente Jens Christensen, at aktiviteten til "Familien Nathanson" kunne
blive mere vaerknzer: "Jeq synes, at her, der skal | méaske taenke pa, hvordan knytter
| selfien og veerket sammen. Og s& méske ogsa tage udgangspunkt i, hvad er det
ivirkeligheden, vi ser pa billedet, og hvad er det, det her billede gar?” Selvom
brugeme i testen ikke talte direkte om maleriet, mens de laste aktiviteten, forholdt
de sig til lasningen med at fremstille sig selv som en perfekt familie gennem
deres samtale om de forskellige stickers. | denne aktivitet er der desuden en

steerk kobling til nutiden med selfies, som statter op om vores designprincip “at

perspektivere veerker til verden udenfor muséet” Derfor vil denne aktivitet veere
ueendret i den naeste prototype.

Pointer til videreudvikling af konceptet:

» Der skulle tilfgjes information om mangfoldighed i introduktionen til
aktiviteterne.

» Mindre bgrn skulle inkluderes ved hjeelp af tekst, der lagde op til at & hjeelp fra
en voksen.

» Billedet af "Familien Waagepetersen” skulle skiftes ud med "En begravelse” i
hdb om at facilitere flere samtaler om veerket.

4.3.6. Refleksioner

Ved dette interview sa vi, at Jens Christensens feedback pé aktiviteterne i

flere tilfzelde var forskellig fra testpersonernes reaktioner. Vi valgte derfor kun i
nogen grad at implementere hans forslag i den videre prototype. Selvom Jens
Christensens idéer var mindst ligesa veerdifulde som vores, havde vi som designere
0gsé forpligtet os til at opfylde nogle designprincipper i henhold til brugernes
behov. Vi tog dermed de pointer med, der béde imadekom konceptet og SMKs
mangfoldige tilgang til veerker (jvf. Pointer til videreudvikling af konceptet).
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Vi var nu tilbage i prototype-fasen, og herfra viste der sig et manster i
iterationerne. | prototype-fasen var der hver gang fokus pa at desig-
ne noget repraesentativt for brugerne. Denne fase ledte os videre til
test-fasen, hvor vi fik indblik i, hvordan bru?erne opfattede koncep-

tet. Herigennem kom vi gentagne gange tilbage til empathize-fasen,

fordi vi fik ny forstaelse for brugerne. Med den nye viden sggte vi
at forfine konceptet gennem aendringer, som vi tog med videre til
naeste design af prototype og efterfglgende test. Disse iterationer
forekom gennem tests af de nzeste to prototyper (Plattner, 2010).

4.4. PROTOTYPE: DIGITAL 1.0

Med den farste test opdagede vi, at en udfordring ved aktiviteterne var, at
interaktionen i flere tilfeelde beveegede sig udenfor det lille billede pa veeggen.
Det fik os til at overveje, om der kunne veere en diskrepans mellem den sociale
interaktion, som vi observerede ved brugen af en papirsprototype, og den
sociale interaktion som kan opstéa ved brugen af en skaerm. Skaermen har en
mindre interaktionsflade at udfolde sig pa end papirsprototypen, hvor brugerne
kunne brede sig meget mere ud. Derfor ville vi med denne prototype overfare
aktiviteterne til en iPad og teste, om der stadig var beleeg for, at lasningen
bidragede til veerknaere samtaler, mens aktiviteterne blev udfaret.

Illustration 11: Familien WaagePetersen skiftet ud med En begravelse

| og med at vi digitaliserede aktiviteterne, fremlagde vi et digitalt design af
prototypen for testpersonerne. | denne var introduktionerne ikke hgj resolution,
idet de hverken var farvelagt eller grafisk designet, men blot sketchet. Prototypen
var derimod hajere fidelity end tidligere, fordi vi ved at digitalisere aktiviteterne
kom neermere konceptets virkelige form. Ved udviklingen af prototypen havde

vi dermed et lille fokus pa "look and feel’, fordi brugeren oplevede en sneert af
designets udformning. Hovedsageligt havde vi stadig fokus p3, at prototypen
skulle repraesentere konceptets "role’, idet vi fortsat undersagte aktiviteterne, og
det de gjorde ved interaktionen mellem brugerne (Houde & Hill, 1997).

Den nye prototype indeholdt nogle fa eendringer i aktiviteterne pa baggrund

af pointerne fra Jens Christensens peer-review. Vi valgte at skifte billedet af
"Familien Waagepetersen” ud med "En begravelse” (se lllustration 11). Derudover
tilpassede vi introduktionsteksterne flere steder, sa de blev mere mangfoldige og
0gsa inkluderede de mindre barn i aktiviteterne. Disse skrev vi med inspiration fra
forskellige tekster om familiekonstellationer samt analyser af de udvalgte veerker,
som vi fandt pé nettet. Se eksempel pd eendring nedenfor:

Introduktionstekst, papirsprotype:
I er nu tradt hen til malerierne "“Barndommen”, "Ungdommen’, “Manddommen” og
"Alderdommen’”. De fire malerier indgar i en serie pa fire symbolske fremstillinger af

de livsaldre, som familiens medlemmer gennemgar.

Introduktionstekst, digital prototype:

I'er nu tradt hen til malerierne “Barndommen”, “Ungdommen”, “Manddommen” og
"Alderdommen’”. De fire malerier indgar i en serie pa fire symbolske fremstillinger
af de livsaldre, som familiens medlemmer gennemgar. Kunstneren til malerierne er
Ditlev Blunck. Han blev opfattet som en anderledes guldalderkunstner, fordi han
malede pé en anden méde end andre danske malere. Blunck var homoseksuel og
blev bedt om at forlade Danmark, fordi han ikke passede ind i forhold til datidens

malere. | serien du kigger pa nu, betragtede Blunck blandt andet familielivet.
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Vivalgte ikke at zendre pd den made aktiviteterne skulle udfares, da vi havde
opnaet de enskede resultater med den farste test. Samtidig enskede vi at kunne
sammenligne resultaterne fra de to tests. Ved denne prototype havde vi endvidere
valgt kun at inddrage de fem malerier, der blev benyttet til aktiviteter. Dette blev
gjort for ikke at skabe forvirring hos testdeltagerne, da vi med en digital prototype
ikke kunne signalere, hvilke malerier der havde aktiviteter tilknyttet, som vi gjorde i
den forrige test med “skeermbilleder” pé veeggen. Derudover havde opheenget af
andre malerier ikke nogen neevneveaerdig effekt i den farste test.

Prototypen bestod af en reekke slideshows, hvor aktiviteterne og temaet denne
gang blev preesenteret af en tegnet version af guldaldermaleren, Christen Kabke
pa en iPad. Disse uploadede vi til iBooks pa en iPad, hvorfra vi afspillede dem (se
[llustration 12).

B8 Alle boger v

Titler Forfattere Kategorier

- 5.En begravelse
- 6. Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamsseen mod Norrebro
- 2.Familien Nathanson

i e drenge SR _

- 3.Barndommen, Ungdommen, Manc

pfliEtedition Forestil jer, at | kan lase deres tanker og hgre,

hvad de siger til hinanden. Skriv en tale- eller
tankeboble eller f4 nogen til at hjeelpe dig.
Placer dem alle pa maleriet og lees hgjt for

hinanden.

E Kaerligheden, kildevandet... og det b
4 Troels Klevedal & Imperiet

Hlustration 12: Slideshow med Christen Kebke og iBooks med alle slideshows

Derudover benyttede vi en reekke eksisterende apps, som havde hhv. tegne-,
skrive-, drag and drop- og kamerafunktion til at simulere aktiviteterne digitalt.

Den farste app, Funny Face, blev brugt til maleriet "Familien Nathanson” Denne

app gav mulighed for at uploade en selfie taget med kameraet og péklistre alt fra
hatte til hundegrer og halskeeder (se lllustration 13).

Funny Face @ RoRdh

Tap here to add
a New Photo

(Vacre@s @) «Q )55

Illustration 13: App‘en Funny Face med selfie og stickers

30



Den neeste app, Frames, blev brugt til malerierne "Barndommen, Ungdommen,
Manddommen og Alderdommen” Til denne uploadede vi de tegnede symboler

fra farste prototype, og lod familien placere dem i et af de fire felter pa skaermen,
som repraesenterede de fire livsaldre (se lllustration 14).

Den sidste app, Picsart, blev brugt til bade "Udsigt fra Dosseringen ved
Sortedamss@en mod Ngrrebro” og "Badende drenge en sommeraften ved

Skagens strand” Denne app gav mulighed for at tegne pa et billede eller et tomt
leerred med forskellige farver og tuscher (se lllustration 16).

Den tredje app, Bubbled blev brugt til "En begravelse” App'en gav brugerne

mulighed for at veelge mellem forskellige typer af tale- og tankebobler, skrive deres
egne tekster til dem og flytte dem rundt pa skeermen (se Illustration 15).

Barndommen Ungdommen

Manddommen Alderdommen

= o)
@ D) |
\ T | &

| ) &P
o & )
o)

2 ||| el | QwleflrRETEYQuUuiJoflrli
it SO <) &) <
U | E) -

‘ TN &  Tap toremove (% AgSEDQFRGRHEJ KRLEADO
Watermark

(5] * zfxfcfivielnim]'il? *

® ® ® 0 @ 23 | © |0 2123

R

lllustration 14: App’en Frames med symboler Hlustration 15: App’en Bubbled med tale- og tankebobler

Illustration 16: App‘en Picsart hvor man kan tegne pa

tomt lzerred eller billeder



4.4.1. Udfgrelse af test

Ligesom den farste test foregik anden test i et rum pa [T-Universitetet. Testen blev
afholdt den 28. marts. Idet den forrige test kun behandlede facilitering af social
interaktion mellem voksne mennesker, stillede vi spargsmalstegn ved, hvordan
samtalen ville udfolde sig mellem voksne og barn, nar de benyttede konceptet
Derfor havde vi behov for at inddrage barn i processen for at sikre os, at de ogsé
kunne forstd aktiviteterne og ville tale sammen med deres familier under lgsningen
af dem.

Testen blev udfart efter samme fremgangsmade som den farste test. Familien blev
forst sat ind i situationen, men denne gang fik de udleveret en iPad efterfolgende.
Nér familien valgte et maleri med en tilharende aktivitet, de ville prove, dbnede

vi farst slideshowet med preesentationen for familien og siden den app, hvori
aktiviteten skulle lgses. Nar familien havde last aktiviteten, beveegede de sig

til et nyt maleri med en tilharende aktivitet. P4 den méade kom de igennem de
forskellige aktiviteter og apps beskrevet pa forrige side. Afslutningsvis spurgte vi
alle tre testpersoner, hvilken aktivitet, de bedst kunne lide.

4.4.2. Indsigter

I denne test (se Bilag 5) sé vi, at familien i flere tilfeelde skiftedes til at lase
aktiviteterne, og at mindst to ud af familiens tre medlemmer var opmeerksomme
pa skaermen, mens aktiviteterne blev lgst. Undervejs grinte familien og kom

med forslag til lzsningermne. Dette var iszer tydeligt ved aktiviteterne til "Familien
Nathanson” og "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamsseen mod Narrebro” Disse

aktiviteter var samtidig dem, som familien efter testen fortalte, at de bedst kunne
lide.

Samtaler om udferelsen af aktiviteterne

Familien var generelt mere lavmeelte end testpersonerne ved den forrige test
Interaktionen undervejs bar primeert preeg af samtaler om, hvordan aktiviteterne
skulle lases. Dette kom til oftest til udtryk gennem vejledninger fra voksen til
barn. Det gjaldt fx aktiviteten til "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssgen
mod Narrebro”, hvor Christel instruerede Camilla i, hvordan hun kunne tegne

TESTPERSONER

Christel, 61 ar
Conrad, 9 ar
Camilla, 7 ar

BAGGRUND

Christel er pa efterlan.

Conrad og Camilla gar i
folkeskole.

Familien gar ikke normalt
pa kunstmuseum

sammen.

REKRUTTERING

Den tilteenkte testperson,
Celene pa 39 ar, var en
af vores madres kollega.
Hun er mor til Conrad
og Camilla. Celene blev
dog syg pa dagen og
sendte i stedet barnenes
mormor, Christel. Dette
var dog ikke et problem,
da barnene ogsé havde
et teet forhold til deres
mormor.

Familien var et godt
match i forhold til

vores test, da barnene
aldersmaessigt

var indenfor vores
malgruppe. Dermed
kunne vi teste, hvordan
de forskellige aktiviteter
blev modtaget - seerligt at
barnene.

en svane ved at lave et "S" Ved aktiviteten til "Barndommen, Ungdommen,
Manddommen og Alderdommen” skete det ligeledes, idet barmene spurgte efter
bekreeftelse fra Christel, nér de placerede symbolerne pé livsaldrene: "Den her
harer til barndommen, ik?". I forhold til den forrige test er det veerd at bemeerke,
at aktiviteten til "En begravelse” var den eneste, som fik familien til at betragte

og tale om situationen, som blev afbilledet i maleriet. Denne samtale var dog en
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konsekvens af, at Camilla ikke havde hart efter, og derfor ikke forstod, hvad hun

skulle gare. Christel brugte derfor den sergelige situation i maleriet som et middel
til at forklare aktiviteten for hende og f& hende til at reflektere over, hvordan hun
ville have det, hvis hun selv var et af barnene i maleriet.

Faelles meningsskabelse

Ligesom ved den forrige test, oplevede vi, at familien i a tilfeelde delte
forudgéende viden med hinanden. Forud for aktiviteten til "Badende drenge

en sormmmeraften ved Skagens strand” fortalte Christel fx barnene, at vaerket var
malet af Krayer og forestillede Danmark. Da Christel ved samme aktivitet senere
prevede at spore sig ind pa, hvilke sommerminder barnene kunne huske, naevnte
Camilla "Thailand” Conrad ytrede, at det jo var om vinteren, de var der, hvortil
Christel forklarer, at det var sommer derede. Ved en anden aktivitet, "Udsigt fra
Dosseringen ved Sortedamssaen mod Nearrebro”, fortalte Camilla, at hun gerne
ville tegne en svane og en, der gik tur med den hund, Conrad havde tegnet. Hun
viste dermed indirekte, at hun vidste noget om det landskab, familien skulle tegne

pa.

Udfordrende aktiviteter

Gennem interaktionen med aktiviteterne observerede vi, at nogle af dem var
udfordrende at lzse. Ved aktiviteten til "Badende drenge en sommeraften ved
Skagens strand” kunne barmene godt huske, at de sammen havde veeret i Thailand
og Tyrkiet. Det var dog sveert for seerligt Camilla at huske konkrete minder og
ligeledes tegne dem. Bade da hun skulle geette Conrads tegning og tegne

selv, sagde hun: "Jeg kan ikke huske noget som helst fra Tyrkiet” Mens hun selv
tegnede, stoppede hun op flere gange op og ytrede, at hun ikke kunne finde ud af
at tegne, det hun geme ville. Hun spurgte Christel, hvad hun skulle tegne, men der
var ikke meget hjeelp at hente: "Du skal ikke kigge pa mig, det er os, der skal geette,
hvad du tegner” Hun endte derfor med at efterligne mange af sin brors tegninger.
Ved "En begravelse” var Camilla ogsé udfordret. Da introduktionen er blevet |eest
hojt sagde hun: "Sa kan | to lave den” med henvisning til, at den handlede om

at skrive - noget som hun formentlig ikke havde lzert at mestre endnu. Selvom
Christel under aktiviteten stod med iPad'en og fungerede som den “skrivende”
rolle, ville Camilla stadig ikke bidrage, da hun ikke kunne forestille sig, hvad familien
pa billedet teenkte pd. Hendes manglende evner i forhold til interaktionen med
aktiviteterne blev udtalt efter testen, da hun sagde: "Nogle af dem var ogsa lidt
sveere at forstd”

Fastholdelse af opmaerksomhed

| denne test var fastholdelse af opmeerksomhed en udfordring. Vi sa flere gange
mod slutningen af testen, at den aeldste, Conrad, zonede ud, nar han havde givet
sit bud pa lesningen af aktiviteterne. Han lagde sig ned pa bordet, lzenede sig
op af sin hand og gabte. P4 et tidspunkt begyndte han ogsé at tale om verdenen
udenfor: "Bagefter det her, kommer vi hjem til mor og far, ikke?" Dette tydede p3,
at han kedede sig.

Tekstmaengden

Fra start blev introduktionsteksterne lzest hajt fra iPad'en, hvilket virkede
inkluderende for hele familien. Conrads oplaesning var dog ikke flydende, og
han gav hurtigt iPad'en videre til Christel, der i stedet skulle lzese hajt. Camilla

havde iseer sveert ved at holde fokus, nar der blev laest hajt forud for aktiviteterne.
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Dette tydede pa, at teksterne var vanskelige og besad en detaljeringsgrad,
der blev overveeldende for barnene. At teksten ikke fangede den mindstes
opmeaerksomhed, kan ogsa veere en indikation af, at den ikke var interessant nok.

Nggleindsigter fra test:
» Familien talte primeert om udferelsen af aktiviteterne.
» | enkelte tilfeelde delte familien deres forudgdende viden med hinanden.

» Aktiviteterne, der gik ud pé at huske og reflektere, var udfordrende for seerligt
den yngste af bgrnene.

» Den aldste af barnene havde sveert ved at fastholde opmaerksomheden under
hele testen.

» Tekstmaengden var overveeldende for barnene.

4.4.3. Refleksioner

Med denne test fandt vi ud af, at aktiviteterne lagde op til et hgjere niveau af
refleksion, end barnene havde evner til. Dette blev tydeligt bade i familiens
samtaler, der i mindre grad centrerede sig om veerkerne, men ogsa i barnenes
losning af aktiviteterne. Samtidig sa vi naesten ingen udveksling af viden mellem
testpersonerne. Der opstod dermed spargsmal om, hvordan vi kunne tilpasse
aktiviteterne pa en méade, der ville & familierne til at inkludere vaerkerne i deres
samtaler.

Det kom bag pé os, at barnenes opmeerksomhed ogsa var en faktor, som vores
koncept skulle tage hejde for. Da aktiviteterne var grundelementet i lasningen, s&
vi det derfor som en nadvendighed at videreudvikle aktiviteterne, sa de blev mere
underholdende og samtidig matchede barnenes evner, i et forsag péa at fastholde
bornenes opmeerksomhed fra start til slut.

| denne test viste det sig endvidere, at aktivitetslasning pa en iPad i nogle tilfaslde
var upraktisk stéende. Ved nogle af aktiviteterne, fx dem hvor der skulle tegnes
eller seettes stickers pa en selfie, valgte familien at seette sig ned, mens andre
aktiviteter blev lgst stdende. Det efterlod os med spergsmal om, hvordan vi

kunne undersage mulige placeringer af en iPad under aktivitetslasningen. Denne
udfordring adresserede vi i en ny test, som undersagte en iPad-holder samt et

kort i konceptet. Testen blev udfert umiddelbart efter denne test, men da den
beveegede sig veek fra vores fokus, har vi for overskuelighedens skyld beskrevet den
til sidst i dette kapitel (se 4.6. Prototype X: Navigation).

4.5. PROTOTYPE: DIGITAL 2.0

Denne prototype blev designet med det formal fortsat at undersege muligheden
for at facilitere social interaktion mellem familiemedlemmer. Vi anskede denne
gang at skabe en starre forbindelse mellem kunsten og samtalerne, end vi havde
oplevet i den forrige test. Samtidig @nskede vi at age udvekslingen af forudgaende
viden mellem barn og voksen. Til denne prototype havde vi derfor genovervejet
aktiviteterne og kommunikationen om dem. Vi besluttede at fokusere pa to
aktiviteter for at finde frem til kernen af den sociale interaktion, der kunne bidrage
til uformel leering. Disse to aktiviteter ville vi udfolde gennem tre variationer, som
tog udgangspunkt i et maleri ved at veere i sammenhaeng med eller i modszetning
dertil. De skulle indeholde mere konkrete rammer for udferelsen og introducere
begreber, som barnene kunne genkende og forholde veerkerne til. Med
udgangspunkt i disse forsagte vi at tilpasse introduktionsteksterne, sé de var mere

feengende og til at forsta for barn.

Baggrunden for valget af de to aktiviteter var, at det var dem, som i den
foregaende test bdde var mest underholdende for bernene, og som de havde
bedst evner til at udfere. Conrad pétalte fx, at "det bare er sjovt at lave sit ansigt
om” Disse aktiviteter havde dermed starst potentiale for at skabe den enskede
form for social interaktion. De udvalgte aktiviteter var knyttet til malerierne "Familien
Nathanson” og "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssazen mod Narrebro” Ved
farstneevnte handlede det om at tage en selfie og dekorere den med stickers.
Man skulle benytte stickers, der fik en til at se ud, som man gjorde pa den tid,
maleriet var fra (1800-tallet), stickers, der fik en til at se fattig ud, og stickers, der fik
en til at ligne sit fremtids-jeg. Den anden aktivitet handlede om at male oven pa
et retoucheret maleri, hvor vi havde fiernet nogle af de elementer, som maleren
havde tilfgjet. Her skulle man tegne ting som kunne skabe en forteelling om et
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andet land, ting der fik det til at se ud som om vinteren, og ting der findes i eventyr.
Med afszet i disse aktiviteter ville vi teste, om den udvidede tid ved malerierne
kunne fastholde barnenes opmaerksomhed og facilitere samtaler, der var teettere
knyttet til veerkerne og de begreber, der blev praesenteret forud for aktiviteten.

1800-tallet Et andet
land
et Eventyr
Fremtids- Vinter
jeg

Prototypen bestod af to iPads. Den ene iPad, som var almindelig starrelse,
indeholdt introduktionsteksterne til aktiviteterne, som familien gik rundt med
under hele testen. Med denne del af prototypen rykkede et skridt neermere

"look and feel” (Houde & Hill, 1997) end tidligere. Dette kom til udtryk i selve
brugergraensefladen, som var designet mere detaljeret og virkelighedsneert end
farhen. Vi havde fx farvelagt skeermbilledeme og tilpasset teksterne til mélgruppen.
Prototypen var dermed hgjere resolution end tidligere (Houde & Hill, 1997). Dette
var et forseg pé at fastholde barmenes opmaerksomhed under oplevelsen, idet

vi antog, at bern kan have behov for et mere visuelt udtryk for at holde fokus (se
lllustration 17).

Her ser I maleriet “Familien
Nathanson”. Pa billedet bliver
familiefaren Mendel Levin

I star nu ved “Udsigt fra
Dosseringen ved Sortedamssgen
mod Ngrrebro”. Her har jeg,
Christen Kgbke, malet en stille
sommeraften i Kgbenhavn.

af deres bgrn. Familien viser
sig selv frem fra deres
bedste side.

=,

lllustration 17: Digital prototype pa SMK

4.5.1. Udfarelse af test

Prototypen blev testet den 26 april af en familie pa tre personer pa SMK. Vi madte

familien pd SMK, idet hensigten var at teste prototypen i det feerdige koncepts

tilteenkte miljz. Testen foregik séledes, at familien skulle rundt til de to udvalgte

malerier med tilharende aktiviteter. Vi viste dem farst hen til maleriet “Familien

Nathanson’, hvor de laeste hajt af iPad'en og demaest fik udleveret iPad Minien,

hvor app'en Funny Face var dben. Samme procedure foregik med de faelgende

variationer, inden vi viste dem hen til det naeste maleri, "Udsigt fra Dosseringen ved

Sortedamss@en mod Narrebro” Efter familien havde lgst de tre variationer knyttet

til dette maleri, var testen slut.

TESTPERSONER

Ditte, 38 ar
Dea, 11 ar

Daniel, 6 ar

BAGGRUND

Ditte arbejder til daglig
som test manager.

Dea og Daniel géri
folkeskole.

Ditte gar ikke pa
kunstmuseum med sine
barn, men hun kunne
godt teenke sig at gare
det.

REKRUTTERING

Relationen til Ditte var, at
hun er en kollega. Ved
udferelsen af testen var
det dog farste gang,

vi madte hende og

bornene.

Vi valgte at teste vores
sidste prototype pa Ditte
og hendes barn, fordi
de placerede sig inden
for den malgruppe,

vi fra starten segte at
ramme. Dermed stemte
hun overens med den
persona, som vores
koncept var baseret pa.
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4.5.2. Indsigter

Overordnet set kunne vi med testen (se Bilag 6) udlede, at familien talte sammen
under udfarelsen af aktiviteterne. Familien grinte undervejs, og seerligt bornene
syntes, at aktiviteterne var sjove og brugte leengere tid pé at udfere dem, end ved
tidligere tests. Ditte kommenterede flere gange, at de skulle downloade appsne,
nar de kom hjem. Der blev vist initiativ fra bade Ditte og barmene, og de kom alle
med bidrag til lzsningen.

Samtaler om begreber

| denne test forholdt familien sig ved hver aktivitet til det specifikke begreb, de
blev preesenteret for. Ditte spurgte fx barnene undervejs, hvordan man sa fattig
ud, og hvad der skulle veere pa et vinterbillede. Samtalerne bredte sig ud, og
undervejs opstod der, ligesom i de forrige tests, udveksling af forudgaende viden
mellem familiemedlemmerne. Denne gang tog samtalerne dog udgangspunkt i
begrebeme i aktiviteterne. Der forekom fx udveksling af forudgaende viden ved
maleriet "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamsseen pa Narrebro”, hvor Ditte
papegede, at "der jo ikke er sa mange blade pa treeerne om vinteren” Senere hen,
da de skulle tegne elementer fra eventyr, forklarede Dea, at der i eventyr "er tre
ting” Ved aktiviteten til "Familien Nathanson” fik iszer fremtids-selfien familien til

at fore samtalen i deres egen retning. Ditte digtede fx en historie pa baggrund af
Daniels valg af stickers: "l din fremtid sa skal du bo oppe i Andesbjergene og ga
rundt med lamaer” Det var endvidere pafaldende, at familiens mindste, Daniel,
ikke ytrede sin viden om begreberne, nar han talte med sin mor og saster. | stedet
demonstrerede han sin forstaelse af begreberne i aktiviteterne, da han fx tegnede

sne pa et tree pa vinterbilledet eller et bjerg pa eventyrbilledet ved siden af dragen.

Betragtning af de fysiske malerier

lil forskel fra den digitale prototype 1.0 blev der i denne test givet starre
opmeaerksomhed til malerierne pa veeggene, som aktiviteterne tog udgangspunkt
i. Familien talte i testen flere gange om indholdet i maleriet. Dette var dog primeert
i starten af aktiviteterne. Da familien var faerdige med at dekorere den farste selfie,
sagde Ditte fx, at deres selfie lignede maleriet. Under resten af aktiviteten talte

de ikke yderligere om veaerket. Ved "Udsigt til dosseringen ved Sortedamsseen pa

Narrebro” blev der skabt en teettere relation mellem aktiviteten og maleriet, idet
alle familiemedlemmer betragtede og talte om flagstangen pa maleriet, da de
selvville tegne en | forbindelse med deres aktivitet. Som ved den farste aktivitet
fokuserede de pa aktiviteten frem for maleriet ved de felgende to aktiviteter.

Introduktionsteksterne

Barnene var opmeerksomme, hver gang en aktivitet blev preesenteret. De bade
lyttede og kiggede pa iPad'en, imens introduktionsteksterne blev lzest hajt. Det
betad, at begge born denne gang forstod opgaverne og gik til dem uden
problemer. De tilpassede introduktioner gjorde endvidere, at familien kiggede
op pa maleriet, mens aktiviteten blev preesenteret. Under praesentationen af
aktiviteten til "Familien Nathanson” ytrede Ditte fx, at maleriet pa iPad'en var det

samme som det, der hang pa veeggen.




Ventetid

Undervejs i testen blev det tydeligt, at det var sveert for alle at felge med pa den
lille iPad under aktiviteten. En stor del af tiden fulgte alle tre familiemedlemmer
med péa skeermen, men til tider blev seerligt Daniel utdlmodig og sa veek, nar han
ikke selv sad med aktiviteterne Han sé som regel rundt pa de andre malerier |
rummmet. Hen mod slutningen af testen sé& han ikke leengere pa malerierne, men
faldt sammen hen over beenken. De andre to gjorde flere forsag pa at inddrage
ham fx med spargsmal til aktiviteten. Han var muligvis treet og ukoncentreret. Dea
var bedre til at handtere ventetiden og kom med forslag til ting, der kunne tegnes,
eller stickers, der kunne veelges, mens Ditte eller Daniel sad med iPad’en. Denne
adfeerd adskilte sig fra den forrige test, hvor det var storebroren, som kedede

sig, og lillesgsteren, som var engageret, nér hun vel at meerke kunne finde ud af
aktiviteterne

Negleindsigter fra test:

» Begreberne farte til udveksling af forudgaende viden blandt familiens zeldste
medlemmer.

» Familien gav malerierne opmaerksomhed i starten af aktiviteterne.

» Barnene var opmeerksomme under preesentationen af aktiviteterne og forstod
dem uden problemer.

» Ventetiden under aktiviteten havde indflydelse pad den yngstes engagement.

4.5.3. Refleksioner

Ved testen pd SMK sa vi, at der blev skabt en starre kobling mellem aktiviteterne og

veerkerne ved hjeelp af begreber Familien kiggede flere gange pa veerkerne, men
talte ikke seerlig meget om dem. | stedet ytrede familiens to eeldste medlemmer,

hvad de forbandt med begreberne, mens den yngste udviste en forstaelse af dem

gennem sit bidrag til lzsningen. Begreberne gjorde dog, at han kunne vaere med
i aktiviteterne pa lige fod med de andre, idet han ogsé kunne relatere til dem.
Nar man sammenligner denne test med den forrige, bliver det tydeligt, at yngre

barn udtrykker sig anderledes end aldre barn, nar de laser aktiviteterne. Dette har
faet os til at overveje, om de mindste udviser tegn pa leering pa anden vis end via
samtaler.

4.6. PROTOTYPE X: NAVIGATION

Mellem de digitale prototyper 1.0 og 2.0 udfarte vi endnu en test. Fokus |
denne test afvigede dog fra de tre farnaevnte, idet den ikke tog hajde for social
interaktion. Formalet med denne var at undersege sammenhaengen mellem

et digitalt kort og aktiviteterne tilknyttet malerierne. Derudover gnskede vi at
afklare, hvor brugerne skulle placere iPad'en under aktivitetslasningen. Fokus for
testen udsprang af overvejelser, der opstod under de tests, der blev udfert i et
rum pa ITU, hvor der kun var lidt plads at beveege sig rundt pé. | den forbindelse
dukkede der sporgsmal op om, hvordan brugerne skulle navigere rundt mellem
de forskellige malerier og aktiviteter, nér de kom ind i SMKs store lokaler. Under
testene pa |TU valgte testpersonerne endvidere at seette sig ned ved nogle af
aktiviteterne, mens andre blev lgst stdende. Derfor fandt vi det interessant at
undersage, hvordan man kunne placere sig med en iPad i forhold til malerierme.
Testen indebar derfor opgaver og spergsmal, der havde til formal at klargare
design af kort og design af holder til iPad

Selve prototypen simulerede en app og var designet til at blive testet pé en iPad.
Den bestod hovedsageligt af et kort, som testpersonerne skulle navigere rundt
efter. Derudover havde vi printet malerier med og uden tilharende aktiviteter,
som vi hang op pd veeggene i de to lokaler. Ved siden af dem hang vi symboler,
der skulle fungere som aktivitetsmarkarer. Omkring dem satte vi en firkant af
velcroband, som man kunne haenge iPad'en fast pa (se Illustration 18 pa neeste
side)
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lllustration 18: Ophaeng til iPad og aktivitetsmarkerer

Aktivitetsmarkarerne var ligeledes placeret pa kortet pa iPad'en ved de malerier |
lokalet, som havde en aktivitet tilknyttet. Pa kortet var der ogsa en lokationsmarkar,
der skulle illustrere, hvor testpersonerne befandt sig pa kortet. Under selve testen
kunne testpersonerne flytte den rede markar manuelt pa kortet alt efter, hvor de

placerede sig i rummet (se lllustration 19).
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Ilustration 19: Kort pa
o iPad og den rade
i lokationsmarker

Derudover havde vi simuleret tre af de fem aktiviteter, som kort blev praesenteret

af Christen Kabke pé skeermen, og som man kunne klikke sig igennem og fa en

fornemmelse af aktivitetens funktion. Dette gjorde vi for at teste, om brugerne ville
benytte ophaenget af velcroband, nér de “leste” aktiviteterne, men ogsé for at teste

flowet mellem kort, introduktionstekster og udfarelsen af aktiviteter

4.6.1. Udfarelse af test

Testen blev foretaget den 6. april og foregik | KOMBIT, som er de to testpersoners

arbejdsplads. Her havde vi adgang til to lokaler, hvor vi kunne teste navigationen

mellem de forskellige malerier.

TESTPERSONER
Esben, 49 ar

Erik, 46 ar

BAGGRUND

Begge personer er
uddannet inden for IT og
arbejder til dagligt med
dette felt, hvilket gar, at
de har et solidt kendskab
til udvikling og test.

De besager af og il
muséer med deres barn,
men ikke n@dvendigvis
kunstmuséer.

REKRUTTERING

Relationen til begge
personer var, at de er
kollegaer. Forud for
testen var der ikke noget
personligt forhold til
dem.

Testpersoneme blev
valgt pa baggrund af,
at de har barn inden for
malgruppen og dermed
har en forstéelse for,
hvordan det visuelle

i konceptet skulle
udformes og designes.
Samtidig var det med
en antagelse om, at

de voksne ville veere
ansvarlige for kortet
under oplevelsen.
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Tilgangen til testen var en usability test (Jeffrey, 1994), idet den i hgj grad handlede
om at undersgge, om potentielle brugere var i stand til at benytte kortet pa

iPad'en som navigation mellem forskellige malerier og tilharende aktiviteter. Dette
tog seerligt udgangspunkt i de symboler, vi havde valgt at benytte i lasningens
brugergreenseflade til at illustrere lokation, aktiviteter og malerier. Derudover
testede vi opheeng til iPad'en, hvilket var integreret i samme test.

Testen startede med, at Esben og Erik blev sat ind i settingen for prototypen,
hvorefter de fik udleveret iPad'en med kortet, som de skulle bruge il at navigere
rundt med. Her fik de en forklaring om, hvordan de skulle rykke den rade
lokationsmarkar manuelt. Vi bad dem om at teenke hajt og tale med hinanden om
deres tanker undervejs. Testen forlab séledes, at Esben og Erik fik stillet opgaver og
fik spargsmal undervejs i testen. Den farste opgave var at finde en aktivitet tilknyttet
et maleri, der havde med stickers at gere. Efter de havde klikket sig igennem
aktiviteten, stillede vi dem spergsmal Vi fortsatte testen pd samme made med at
finde aktiviteter, hvor man skulle tegne, og aktiviteter, hvor man skulle skrive tekst.
Afslutningsvis gav Esben og Erik generel feedback pé vores lesning, og fortalte om
mange af deres erfaringer med barm pad muséer.

4.6.2. Indsigter

| denne test (se Bilag 7) fandt vi ud af, at Erik og Esben hurtigt koblede
sammenhangen mellem aktivitetsmarkarerne pa kortet pa iPad’en med de
fysiske markerer. De lagde meerke til farverne og tolkede derudfra, hvilke
aktivitetsmarkerer, der horte til malerierne i rummet.

Tolkning af symboler pa kortet

| forhold til symboleme pa aktivitetsmarkererne tolkede de begge symbolet

ved aktiviteten med stickers som vaerende et fysisk papir. Da de senere i testen
mader blyanten og T'et, bliver det mere tydeligt for dem, at de signalerede, hvad
maleriets aktivitet gik ud pa. Visualiseringen af malerier og lokationsmarker pa
kortet var nem at forsta.

Holder til iPad
Velcrobédndet pd vaeggen, der skulle fungere som en holder til iPad'en, blev ikke

benyttet. Ifelge Erik og Esben faltes det unaturligt at heenge en iPad pé veeggen,
og de var bange for, at den ville falde ned. Andre kritikpunkter lad p3, at det var
sveert at tegne staende, og at man ved denne lzsning kunne komme til at speerre
for andre familier, der séledes ikke ville kunne komme til lzse denne aktivitet pa
samme tid.

Barnevenlige tekster

Selvom det ikke var fokus for denne test, kommenterede Erik og Esben pa
introduktionsteksterne i lesningen. Farst og fremmest var de opmeaerksomme pa, at
teksten ville veere for sveer at forstd for deres egne barn. Erik udtalte fx: "Jeres tekst,
nu ved jeg jo ikke, om det henvender sig til voksne i familien eller til bam, men
teksten er jo voksensprog med "borgerlighed” osv”. Esben manglede endvidere, at
der kom en form for afsluttende tekst pa aktiviteterne, nér de var gennemfert: "Sa
savner jeq lidt, at der skulle ske noget interaktivt, hvor der kom noget ros tilbage og
sagde "flot" eller "det ser godt ud” eller et eller andet”
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Nggleindsigter fra test:

» Tolkningen af selve symbolerne pa kortet var tvetydig.
» Holderen til iPad'en var ikke intuitiv at benytte.

» Introduktionstekstermne var ikke barnevenlige nok, og der manglede en form for
afslutning pé aktiviteterne.

4.6.3. Refleksioner

Efter udferelsen af denne test gik det op for os, at vi var et skridt for langt fremme.
Da vi i testene af papirsprototypen og den digitale prototype 1.0 stadig ikke havde
opnéet at facilitere samtaler, der inkluderede veerkerne i en tilfredsstillende grad,
var det vigtigt at holde fast i dette fokus. Navigationstesten var dog alligevel en del
af vores proces og medbragte resultater og refleksioner, som vi tog med i testen
af den digitale prototype 2.0. Det gjaldt blandt andet at ggre teksterne mere
barnevenlige og tilfaje en afsluttende tekst, ndr man var feerdig med en aktivitet.

[ forhold til videre arbejde med den fysiske placering af en iPad, valgte vi ikke at
teste dette yderligere. Denne test vil derfor ikke blive behandlet yderligere i dette
speciale. Vi overvejede dog, om den ideelle lzsning ville vaere at have nogle
barnevenlige borde i neerheden af malerier med aktiviteter. En anden lgsning
kunne veere et beskyttelsescover med klap eller et hdndtag bag péa iPad'en, som
man kan holde i, nar man gar rundt med den.

4.7. Opsamling pa tests
| dette afsnit fremhaeves de vigtigste indsigter fra vores tests for at skabe et overblik
over de resultater, der blev opnéet.

I vores undersggelse af et digitalt koncept til familier, havde vi hovedsageligt
fokus pa at facilitere social interaktion, der kunne understatte uformel leering. Vi
undersagte derfor aktiviteterne i konceptet, da det var ud fra disse, at familien

skulle interagere med malerierne og hinanden.

Ud fra de tre tests, der havde fokus pa social interaktion, fandt vi ud af, at facilitering
af samtale om malerierne og deling af viden blandt familiemedlemmerne i sterst
grad forekom, hvis aktiviteterne tog udgangspunkt i begreber, de genkendte.
Denne udformning af aktiviteterne hjalp refleksionerne pa vej for bernene og fik
ligeledes familiemedlemmerne til at rette opmeerksomheden mod malerierne pa
veeggene og tale kortvarigt om dem.

For at fastholde barnenes koncentration i labet af oplevelsen, arbejdede vi med
udformningen af introduktionsteksterne i aktiviteterne. | den digitale prototype 1.0
var teksterne for lange og detaljerede. Her mistede barnene fokus og lysten til at
lzese hojt. Da teksterne derimod blev tilpasset barmnene med et mere faengende
og let forstaeligt sprog, der blev preesenteret i et farverigt design, var barnene
opmeerksomme under praesentationen af aktiviteterne og forstod dem uden
problemer.

| forhold til barnenes koncentration sa vi 0gsa, at flere af bernenes
opmeerksomhed dalede, nér der opstod ventetid pa at kunne udfare en aktivitet
paiPad’en. | den digitale prototype 1.0 zonede den eeldste af barnene, Conrad,
ud i lgbet af testen og udviste med sit kropssprog tegn pa, at han kedede sig.
Ved den efterfalgende test af prototype 2.0 var det den yngstes engagement, der
dalede, nar der opstod ventetid
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5. EVALUERING OG
DISKUSSION

| dette kapitel treeder vi veek fra udviklingen af konceptet og reflekterer i stedet over
de valg, vi har truffet undervejs i designprocessen. Vi evaluerer konceptet i forhold
til de designprincipper, det skulle opfylde, og reflekterer over designprincippernes
muligheder og udfordringer. Derefter beskriver vi de centrale udfordringer,

vi medte i vores tests, som kan bidrage til fremtidige studier inden for feltet.

Vi diskuterer endvidere vores forstaelse af uformel leering set | retrospektiv.
Afslutningsvis diskuterer vi to vaesentlige metodevalg, som kan have haft betydning

for de resultater, vi har opnaet.

5.1. EVALUERING AF KONCEPTET

Forud for udviklingen af konceptet formulerede vi en raekke designprincipper,
som det skulle opfylde. Disse krav blev skabt pd baggrund af vores persona
og havde til formél at sikre, at konceptet opfyldte potentielle brugeres behov.
Designprincipperne var falgende:

» Konceptet skal give mulighed for at interagere med veerker i feellesskab.
» Konceptet skal veere baseret pa teknologi, der inddrager mere end én deltager.
» Konceptet skal veere informativt og invitere til samtaler om veerker.

» Konceptet skal hjeelpe med at perspektivere veerker til verden udenfor muséet.

Gennem flere iterationer har vi udviklet og testet konceptet og faet indsigt |
dets muligheder og udfordringer hos malgruppen. Derfor vil vi nu evaluere det
"endelige” koncept, vi kom frem til i den sidste test, ved at sammenholde det med

designprincipperne og indsigterne fra testen.

Interaktion med veerker i feellesskab

Vifandt ud af, at familiemedlemmerne fandt det let at interagere med de to
veerker gennem aktiviteterne, og at de talte sammen undervejs i lasningen af
dem. Selvom aktiviteterne kun kunne lases af én person ad gangen, kom de
andre familiemedlemmer ofte med forslag til lzsningen imens. Denne form for
interaktion var imidlertid ikke gennemgaende for hele oplevelsen, da familiens
mindste medlem, Daniel, primeert var aktiv i interaktionen med veerkerne, nar han

selv sad med iPad’en.

Valg af teknologien i lasningen

Til konceptet valgte vi at benytte en iPad som medie for aktiviteterne. Vores
antagelse forud for vores tests var, at en sterre skeerm end en smartphone ville
gere det nemmere for flere familiemedlemmer at falge med. Dette var tilfeeldet

i en stor del af tiden, men vi oplevede ogsa, at den mindre iPad gjorde det

sveert for alle at falge med hele tiden. Det fik den konsekvens, at den yngste,
Daniel, mod slutningen faldt sammen hen over baenken, mens de andre to laste
aktiviteten. Da der altid var to omkring iPad'en, kan konceptet siges at have opfyldt
designprincippet om at benytte en teknologi, der inddrager mere end én deltager.
Konceptet har dog ikke formaet at inddrage alle familiens deltagere under hele
oplevelsen.

Informativt koncept, der inviterer til samtaler om vaerker

Et vigtigt designprincip i forhold til lzsningen var, at det skulle veere informativt og
invitere til samtaler om veerker. Gennem tests erfarede vi, at tekstmaengden skulle
holdes pa et minimum. Derfor er det "endelige” koncept ikke neer s& informativt |
forhold til selve veerket, som de forrige var. Informationen var i stedet taet knyttet
til de aktiviteter, som familien skulle udfare. Det fik familien til at rette deres
opmeerksomhed mod det fysiske maleri og inddrage det i deres samtale, omend
det primeert skete i starten af aktiviteten.

Perspektivering til verden udenfor muséet
Med det "endelige” koncept fandt vi ud af, at vi ved at integrere begreber i
aktiviteterne, som familien kendte til, kunne fa dem til at forholde sig til veerkerne



pa en ny made og perspektivere dem til deres egen verden. Disse begreber var
ikke n@dvendigvis en del af malerierne, men stod i relation eller modsaetning til
dem, fx var begrebet "vinter” en modsaetning til sommerstemningen i maleriet
"Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssaen pd Narrebro” Begreberne blev en
del af familiens samtale og bidrog samtidig til en udveksling af forudgaende viden
mellem familiemedlemmerne.

5.2. DISKUSSION AF DESIGNPRINCIPPER

Designprincipperne har haft stor betydning for designprocessen, da de har sat
en retning for udviklingen af vores koncept. Det er derfor vigtigt at stille sig kritisk
overfor dem og diskutere, om de har veeret realistiske at opfylde, og om de har
veeret fyldestgarende i forhold til at ramme behovet hos de familier, der skal
benytte konceptet.

Efter at have testet konceptet adskillige gange, har vi fundet det en tand for
ambitigst at skulle opfylde alle designprincipper. Dette skyldes, at de inddrog
fire aspekter af en museumsoplevelse, der til tider blev svaere at opfylde i samme
koncept. Gennem designprincipperne stillede vi krav til konceptet om, at det
bade skulle vaere informativt og facilitere samtaler om veerker (nr. 3) samtidig
med, at det skulle perspektivere vaerkerne til verden udenfor muséet (nr. 4).
Farstnaevnte forsegte vii starten af processen at imgdekomme med en starre
informationsmaengde, der var taet knyttet til vaerket, da vi antog, at dette ville fare
til samtaler, hvor veerket var i centrum Vi erfarede dog hen ad vejen, at det ikke
var en nadvendighed for at opnd uformel leering. | stedet var det afgerende at
opfylde sidstnaevnte designprincip, ved at give familien nogle begreber i relation
til maleriet og familiens egen verden, som samtalen kunne tage udgangspunkt i.

Gennem udviklingen af konceptet tilegnede vi os endvidere ny viden i forbindelse
med designprincipperne. Vi fandt ud af, at det at interagere med veerkerne og fa
information om dem (nr. 1 og 3) ikke var nok til at holde deres fokus gennem hele
oplevelsen. Undervejs blev det tydeligt, at det var en forudsaetning, at konceptet
ogséd var underholdende, for at familiemedlemmerne gav opmeerksomhed

til malerierne. Vi manglede dermed et krav til vores koncept om at give

familiemedlemmerne en oplevelse med haj underholdningsveerdi. Derudover
manglede der ogsa praecision i designprincippet om at inddrage mere end én
deltager (nr. 2), hvilket gav anledning til forvirring undervejs i processen, da det
skabte uklarhed om, hvad succeskriteriet var i forbindelse med vores tests. | testen
sa vi, at iPad'en ikke formaede at inddrage hele familien, men at to personer altid
var inkluderet i lazsningen. Det var dog ikke nok til, at alle familiemedlemmer
deltog i hele oplevelsen. Vi mé derfor konstatere, at det ikke var tilstraekkeligt kun at
inkludere nogle af familiemedlemmerne.

5.3. UDFORDRINGER | DESIGNPROCESSEN

| processen stadte vi pé flere udfordringer relateret til at designe til familier pa
kunstmuséer, som har haft afgerende betydning for udviklingen af vores koncept.
Gennem en beskrivelse af vores handtering af disse, @nsker vi at anskueliggore
aspekter, som bar tages | betragtning, hvis fremtidig research skal udfares. Disse
udfordringer indebeerer:

» At pavirke samtalerne, sa de inkluderede veerker.

» Atféd barnene til at engagere sig under hele oplevelsen.

Integrering af vaerker i den sociale interaktion

| udviklingen af vores persona blev det klart for os, at brugeme fandt det
udfordrende at ga pa kunstmuseum med deres barn Nar de besagte muséer
med familien, var det med et anske om at vise dem noget, der ger dem

bedre i stand til at forstd den verden, de lever i Dette var dog udfordrende pa
kunstmuséer, hvor vaerkerne er sveere at forstd og relatere til. Vores opgave var
dermed at skabe en forbindelse mellem kunst og nutiden og integrere denne |
den sociale interaktion for at understgtte uformel leering.

Undervejs i processen oplevede vi en tydelig udvikling i den sociale interaktion
blandt familierne. Til testen af den digitale prototype 1.0 havde vi udformet
aktiviteterne sdledes, at de indebar stor valgfrihed i forhold til fx at veelge

og tegne feelles sommerminder, eller at paklistre deres selfie med valgfrie
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stickers. Vi erfarede, at de lose rammer gjorde, at barnene ikke forholdt sig til
malerierne. Kun i enkelte tilfeelde talte de om situationen i maleriet eller viste en
forstaelse for veerket. Udfordringen var dermed at finde en made at udforme
aktiviteterne pa, som ville f& familierne til at inkludere vaerkerne i deres samtaler.
For at imadekomme dette, integrerede vi en reekke begreber, der udsprang fra
malerierne og gav konkrete rammer, som aktiviteterne skulle lases inden for. Vi
observerede, at dette fik familien til at kigge pa veerkerne, og tale kortvarigt om
dem. Begreberne blev endvidere inkluderet i samtalerne og ferte til udveksling af
forudgaende viden, dog kun hos den zldre del af familien. Dette har faet os til at
spekulere i, om alder har betydning for tilgeengeligheden i vores koncept. lfalge
Weier (2004) har yngre barn nemlig lettere ved at diskutere kunstveerker, nér de
bla. oplever en fzlelse af tilgeengelighed. Vi antog som sagt, at begreberne var af
en art, som béde store og sméa bern kendte til. Det mindste barns adfeerd tydede
da 0gsé pé, at han forstod begreberne. Aktiviteterne fik ham dog ikke til at dele sin
fortolkning af dem Vi har dermed indset, at det er vigtigt at veere opmaerksom pa,
hvordan yngre berns deltagelse i en samtale kan understattes.

Gennem arbejdet med denne udfordring er vi endvidere kommet frem til en
erkendelse af, at samtalerne ikke nadvendigvis behaver at veere sa teet knyttet

til veerket for at understette leering. Laering kan ogsa veere tanker, som maleriet
seetter i gang. Aktiviteterne, der inkluderede begreber, skabte en sammenhaeng,
hvor familiens tanker blev sat i gang, og hvor deres forudgaende viden blev sat |
spil (Knutson & Crowley, 2010). Idet familiens medlemmer delte denne viden, har
aktiviteterne bidraget til gruppens feelles forstéelse og meningsdannelse omkring
begreberne. Ved at malerierne indgik i aktiviteterne, og at begreberne udsprang af
malerierne, kan man argumentere for, at der ogséa er skabt en lzs kobling til veerket
i denne forstaelse.

Et underholdende koncept

Under vores tests med familier gik det samtidig op for os, at det var en udfordring
at fa barnene til at engagere sig i aktivitetslasningen under hele oplevelsen. Vi
forsagte i forste omgang at udforme fem forskellige aktiviteter, som gjorde det
muligt at interagere med kunstveerkerne. Aktiviteterne indeholdt funktioner, som

vi antog, at barmene kendte til fra andre digitale lasninger. De indebar derfor
muligheder for at tegne, skrive talebobler eller tage selfies. Dette gjorde vi for at
skabe et legende koncept, der mindede dem om noget, de allerede kendte eller
brugte i deres hverdag, fx Snapchat.

Da vi med den digitale prototype 1.0 testede disse aktiviteter med barn, fandt
viud af, at vi ikke havde ramt plet med alle aktiviteterne. De to som var mest
succesfulde, og som skabte starst engagement hos barnene, var "Familien
Nathanson” og "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamsseen mod Narrebro”
Modsat sa vi 0gsa, at aktiviteterne, der kreevede at kunne huske sommerminder
eller at kunne reflektere over situationen i maleriet, var udfordrende for den yngste.
| testen oplevede vi endvidere, at informationsmaengden var overveeldende for
barnene. Vi havde i prototypen valgt at opbygge introduktionsteksterne med
udgangspunkt i de situationer, som veerkerne illustrerede. De lange og detaljerede
introduktionstekster gjorde dog, at den eeldste af barnene ikke havde lyst til at
lzese op under hele oplevelsen, og at den yngste mistede fokus og dermed

ikke altid forstod, hvad aktiviteterne gik ud pa. Tekstmeengden pavirkede altsa
ligeledes konceptets underholdningsveerdi. Viindsa dermed, at vi métte gare
introduktionsteksterne mere barnevenlige, samt genoverveje aktiviteterne i forhold
til deres underholdningsveerdi og barmenes evner til at udfere dem. Vi tog derfor
fat pa de aktiviteter, som barnene udtrykte de bedste kunne lide og konstaterede
dermed, at de var mest underholdende. Disse to, "Familien Nathanson" og "Udsigt
fra Dosseringen ved Sortedamssaen mod Narrebro”, eendrede vi pa for at se, om
det kunne forbedre den generelle oplevelse af konceptet. Vi fik familierne til at
gennemfare begge aktiviteter af tre ommgange med hver tre forskellige begreber.
Denne a&endring gjorde, at familien fordybede sig mere i aktiviteterne og grinte
undervejs. Den eeldste pige og moren var opmaerksomme under aktiviteterne |
hele testen og kom med forslag til lzsningen af dem. Den mindste dreng, var dog
primaert aktiv, nér han selv sad med iPad'en. De tilpassede introduktionstekster
havde endvidere faet familien til at give de fysiske malerier opmeerksomhed |
starten af aktiviteterne samt forsta, hvad opgaverne gik ud pa.
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I labet af designprocessen kom vi derved frem til nogle hands-on aktiviteter,

der gav familien mulighed for at rare ved, manipulere med eller respondere pa
kunsten (Koran & Koran, 1983; Mallos, 2012) indenfor en ramme af begreber.
Hvis vi sammenligner indsigterne fra vores to tests, bliver det tydeligt, at der

skete noget med opmeerksomheden . Forklaringen ma findes i kernen af
aktiviteterne. Aktiviteterne til "Familien Nathanson” og "Udsigt fra Dosseringen
ved Sortedamssaen mod Nerrebro” indeholdt netop noget, som barmene kunne
forholde sig til, enten i form af et genkendeligt landskab som Sortedamsszen,
eller en inddragelse af sig selv i lasningen gennem genkendelige funktioner.
Aktiviteterne imadekom ligeledes barnenes begraensede evne til at reflektere over
vaerket ved at seette det i relation til genkendelige begreber. De skabte altsa en
oplevelse af kunsten, der tog hensyn til barns stasted. Pa trods af at aktiviteterne
skabte en legende tilgang til kunsten, opstod der ogsa i nogle tilfeelde ventetid,
og nogle af barnene indikerede, via deres kropssprog, en dalende aktivitet og
koncentration hen imod slutningen af alle tests. Fremtidig research bar derfor
overveje, hvordan ventetiden kan formindskes, for at sikre at barnene ikke bliver
tabt undervejs.

5.4. UFORMEL LARING SET | RETROSPEKTIV

Gennem processen har vi forsggt at understatte uformel laering gennem samtaler
i relation til kunstvaerker. Arsagen til, at vi tog udgangspunkt i samtaler som en
form for social interaktion, var, at foreeldre og seskende er vigtige ressourcer til
nye forklaringer hos barn (Crowley & Callanan, 1998). Samtidig giver samtaler
mulighed for at udforske de méder hvorpa forudgaende viden, motivation og
forholdene ved et givent gjeblik skaber en sammenhaeng, hvor en leeringserfaring
opstar (Knutson & Crowley, 2010). | retrospektiv har vi erfaret, at uformel leering

0gsa kan observeres pa andre mader end gennem samtaler.

Pa baggrund af litteraturen om familier, social interaktion og uformel lzering,
samt vores personas behov udviklede vi et koncept, der blev testet blandt
malgruppen. Med dette snskede vi at undersage, hvordan familierne talte
sammen om veerkerne, og hvilken effekt begreber i relation til veerkerne kunne

have pa samtalerne. Vi opererede dermed ud fra en forestilling om, at ved at sige

sin fortolkning hejt, bidrager man som individ, til den feelles meningsskabelse |
gruppen. Undervejs observerede vi gjeblikke, hvor vi mente at opleve forekomster
af forudgéende viden delt mellem familiemedlemmerne. Familierne benyttede
begrebeme til at tale om de tanker, som de satte i gang hos dem. Vi sd dog 0gsa,
at barnene ikke nadvendigvis satte ord pa deres forstaelse af begrebermne. De
bidrog fx i stedet til familiens tegninger. Med vores undersagelse har vi dermed
observeret eksempler pa social interaktion uden samtale, som kan have bidraget
til leering. Denne indsigt blev muliggjort gennem et handgribeligt design med
aktiviteter, hvor familiemedlemmerne fik mulighed for at udtrykke sig kreativt
Havde vi udviklet et design, som ikke var fysisk, ville vi formentlig ikke have opdaget
dette tegn pa non-verbal uformelle lzering.

Nar vi taler om uformel lzering er det dog vigtigt at papege, at der er tale om en
sammenhaeng, hvor en leeringserfaring opstar. Med dette argumenterer vi ikke
for, at alt om de givne begreber lzeres, mens familierne udfarer aktiviteterne. Det
er nemlig karakteristisk ved leering, at den sker over tid (Falk & Dierking, 2000). |
stedet mener vi, at aktiviteterne kan bidrage til en starre feelles meningsskabelse,
som sker gennem gentagne mader med kunstmuséer og begreberne i nye

sammenhange.

5.5. DISKUSSION AF METODEVALG

I udviklingen af vores koncept har vi truffet en reekke metodiske valg, som kan
have haft betydning for de indsigter, vi har opnéaet. | dette afsnit vil vi diskutere to
vaesentlige beslutninger, der har ledt konceptet i en bestemt retning. Pa denne
baggrund vil vi reflektere over, hvordan alternative valg potentielt kunne have
bidraget med nye indsigter.

Tidlig forstaelse for brugerne
Med udgangspunkt i Design Thinking var grundlaget for vores proces en
brugerorienteret tilgang. Vi inddrog brugerne i forskellige faser for at forsta
og opfylde deres behov gennem udviklingen af konceptet. Da vii starten
undersagte feltet, inddrog vi voksne personer, som kunne forteelle os om at
besage kunstmuséer med barn. Dette gav os en viden i den indledende research,
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der havde fokus pa, hvad der var enskvaerdigt for foreeldre og stakeholders. Vi sa
dertil i vores test af papirsprototypen, at de to voksne testpersoner responderede
positivt pa konceptet. | sammenhaeng med testen benyttede vi os endvidere

af ekspertviden, da Jens Christensen fra SMKs Skoletjeneste reviewede samme
prototype. | og med at Jens Christensen blev inddraget pa et stadie | processen,
hvor vi allerede havde foretaget den farste test, blev hans vurderinger i haj grad
holdt op imod indsigterne fra vores egen test. | flere tilfeelde vejede disse indsigter
tungest, fordi vi med testen oplevede vi en samtale pa et hejt refleksionsniveau

i forbindelse med aktiviteterne. Da vi efterfolgende inddrog barn i testen af den
digitale prototype 1.0, blev vi overraskede over, hvor kompleks en mélgruppe,

vi havde sat os for at designe til. Det har faet os til at spekulere i, om vores farste
idéer til et barnevenligt koncept bar preeg af en begreenset forstéelse for denne
malgruppe. Maske mere indledende research om bam, kunne have givet os et
bedre udgangspunkt for idégenereringen til konceptet. Vi overvejer derfor, om

det havde veeret en fordel at inddrage eksperter helt i starten af processen for at
opna et bredere perspektiv pa bams evner og forstéelsesramme. Med dette kunne
vi have opnaet indsigt i, hvad vi skulle veere opmeerksomme pa i et koncept, der
skulle omfavne barn og leering. Vi forestiller os, at vi dermed pé et tidligere stadie |
processen kunne have designet et koncept, der var neermere malgruppens stasted.

Pa baggrund af resultaterne fra testen af den digitale prototype 1.0 indsa vi
samtidig, at voksnes méder at interagere med hinanden pé er meget forskellig

fra barn og voksnes interaktion. Det var langt sveerere at f& barnene til at tale

om indholdet i veerkerne ud fra deres eget perspektiv end voksne. Vi oplevede,

at det at inkludere barn i vores tests gav os indsigter, som vi ikke kunne opna

i interaktionen mellem voksne. Derfor falte vi, at testen af papirsprototypen,

hvor vi kun inddrog voksne, ikke havde givet os et realistisk billede pa, hvordan
aktiviteterne kunne bidrage til social interaktion mellem familiemedlemmer. Vi
erfarede, at inddragelsen af barn var afgarende for vores undersegelse, fordi det
var i disse tests, vi opndede ny viden, som kunne bidrage til det felt, vi undersagte.
Pa basis af denne erkendelse vil vi en anden gang inddrage barn allerede fra forste
test | processen.

Valg af testmiljo

| test-fasen var det primeaere formél at undersage prototypens "role’, herunder
hvilken indvirkning konceptet kunne have pa familiernes leeringsproces. lfalge
Houde & Hill (1997) indebeerer dette en etablering af den kontekst, som
konceptet skal bruges i Med den digitale prototype 1.0 forsagte vi at skabe

en kontekst pa ITU, hvorigennem familien skulle forestille sig, at de besagte

SMK. Gennem en reekke udprintede malerier pd veeggene samt en forteelling

om situationen, forsggte vi at skabe nogle rammer, der kunne repraesentere

den intenderede kontekst for konceptet | testen af den digitale prototype 2.0
beveegede vi os derimod ind pa denne intenderede kontekst, fordi vi testede

pa SMK. Mellem disse to tests oplevede vi en bemeerkelsesveerdig udvikling i
barnenes engagement. Vi sa, at de store malerier tiltrak familiens oomeerksomhed,
og at bernene Iyttede efter, nar introduktionsteksterne blev leest hejt. Dette stod

i kontrast til testen pa ITU, hvor barnene mistede fokus og gav udtryk for, at de
kedede sig. Vi har i processen begrundet disse indsigter med tilpasningen af
aktiviteterne i prototypen fx gennem feengende sprog og visuelle indtryk. Det kan
dog veere sveert at sige med sikkerhed, om dette har veeret den eneste grund til
udviklingen, ider der ogsa skete en forandring i testmilje, da familien skulle opleve
prototypen i en museumskontekst. Vi har derfor overvejet, om testmiljget ogsa har
haft en effekt pa indsigterne. Testen af aktiviteterne pa ITU foregik i en setting, som
kan have gjort det vanskeligt for barnene at forestille sig at veere pa et museum
og dermed leve sig helt ind i oplevelsen. Vi valgte dog dette testmiljg, da det

var let tilgeengeligt og gav os en hgj grad af kontrol over testen. P4 baggrund af
erkendelsen om testmiljpets effekt, kunne man have valgt at benytte konceptets
naturlige setting, SMK, allerede fra forste test. Ved at teste pa SMK flere gange
kunne vi have reduceret testmiljgets betydning for indsigtermne.
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6. KONKLUSION

Gennem vores undersggelse af social interaktion og uformel leering har vi segt at

besvare folgende problemformulering:

| vores undersagelse har vi behandlet uformel lzering som en fortolkning og
perspektivering af situationerne i malerier, der blev delt mellem familier gennem
samtale. Derfor har vi i vores designproces undersagt et digitalt koncept, som
skulle facilitere samtaler mellem familiemedlemmer pa SMK for at skabe en
sammenhaeng, hvor en leeringserfaring kan opstd. Undervejs har udformningen
af konceptet eendret sig. Kernen i konceptet var dog en raekke aktiviteter, som
familiemedlemmerne skulle udfare sammen. Aktiviteterne var forbundet med
udvalgte malerier pa SMK, og i udfarelsen af dem kunne familiemedlemmerne
interagere med kunsten ved at tegne, benytte stickers og skrive tale- og
tankebobler.

Vikan pa baggrund af denne undersegelse konkludere, at samtaler om

malerier og deling af forudgaende viden blandt familiemedlemmer i starst

grad forekommer, hvis aktiviteter har konkrete rammer og tager udgangspunkt i
begreber, som barnene genkender. Begreberne kan hjeelpe barnenes refleksion
pa vej og rette deres opmeerksomhed mod de fysiske malerier. Derudover

har vi observeret, at detaljeret information i forbindelse med aktiviteter ger, at
barnene mister fokus, mens information der bliver praesenteret i et feengende og
letforstdeligt sprog og i et farverigt design, skeerper barnenes opmaerksomhed og
ger dem nysgerrige pa aktiviteterne. | forhold til barnenes koncentration sa vi 0gsa,
at opmeerksomheden daler, ndr der opstar ventetid mellem familiemedlemmers
lzsning af aktiviteter pé en iPad. Denne problematik vil veere relevant at tage fat pé
i fremtidig forskning, for at undersege hvordan man kan skabe starre inklusion og
sikre, at hele familien far et udbytte af kunstoplevelsen.

Med undersagelsen kan vi ikke med sikkerhed konkludere, om vi har opnaet
uformel leering. Vi har dog forsegt at understatte det med et koncept, der giver
familierne en made at tilga kunsten pé pa barnenes preemisser, og som kan
bidrage til gruppens feelles forstédelse og meningsdannelse i relation til veerker.
Det digitale i konceptet muliggjorde dette ved at tilfgje et ekstra lag til oplevelsen,
der tillod familier at rare ved, manipulere med eller respondere pé kunsten. Dette
er seerligt vigtigt for mindre bamn, der ikke nadvendigvis er eksplicitte omkring
deres forstdelse. Ved at teenke det digitale ind i kunstoplevelsen med hands-on
aktiviteter, kan kunstmuséer dermed tilbyde barn nogle redskaber til at dele deres
viden pa en kreativ made og derved medvirke i gruppens meningsdannelse om
de oplevede veerker. Vores undersagelse har samtidig vist, at laering ikke gar tabt af
at beveege sig veek fra vaerkerne og i stedet tage udgangspunkt i familiernes egen
verden. Tveertimod kan muséer som SMK med denne tilgang til uformel laering
gere kunsten mere tilgeengelig for bernene.
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8. BILAG

) I~ A~
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Bilag 1: Pointer fra interview med Digital Head pa

SMK, Jonas Heide Smith

Foretaget den 18. januar 2018

Den gennemsnitlige besagende pd SMK er 34 ar. Barn, der besager gennem

Skoletjenesten, treekker alderen ned, mens eeldre traekker det op.

Digital leering er et spaendende felt, men ikke noget SMK p& nuveerende
tidspunkt er specielt gode til.

Det er en udfordring for bern at tilga udstillinger. Selv voksne kan have sveaert
ved det.

Barn vil meget gerne veere interaktive, og ikke-brugere savner generelt
interaktivitet pd SMK. Der er dermed potentiale for at taenke interaktivitet ind |

museumsoplevelsen.

Pa nuveerende tidspunkt har SMK fglgende tilbud til bern: "Barneveerksted” i
weekenden, barnerundvisninger og "Sendag for bern” en gang om méaneden.
Mange af disse er dog trukket vaek fra gallerierne. Det ville veere fedt, hvis det
var mere integreret.

Digitale medier er et "opt-in” lag, som kan udvide museumsoplevelsen uden at

genere de almindelige gaester

Kunstmuséer saetter store krav til foreeldre og deres evne til at formidle. Mange
er selv i tvivlom, hvad det er, de kigger pa. Det er et reelt problem, man méske

kan lase med noget digitalt.

lkke sa fa voksne tager deres barn med pa museum for at undga skaerme. Det
er et speendende benspeend at arbejde med.

Lyd er et interessant format, da det ikke forstyrrer andre.

Det kunne veere fedt med et barnespor, som kan virke pa alle udstillinger - et
format, der kan tages med videre.

Barnefamilier er generelt ret godt med, nér det geelder teknologi.

Digitale teknologier kan forberede foreeldre til at veere gode guides. Det kan
begejstre en 6 eller 10-arig pa et sted, hvor man ikke ma raore ved noget eller
rabe.

SMKs kunstformidlere har fokus pa, at formidlingen skal involvere dialog eller
veere et opleeg til undren eller samtaler. | kunsten er der nemlig ikke nogen
endegyldige svar.



Bilag 2: Indledende brugerinterview
Foretaget den 1. februar 2018

Deltagere:

Thea (T)

Anna (A)

T: Forst handler det lidt om sadan nogle baggrundsspargsmal om dig og dine
born, sa din alder?

A: Jeger4s

T: Og hvor mange barn har du?

A: 7

T: Hvor gamle er de?

A: Sophie hun er 14, og Alexander er 8

T: Hvad er dit uddannelsesniveau?

A: Det hedder vel en kandidat. Eller hgjere videregaende. ..
T: Hvorfra?

A: Fra Handelshgjskolen

T: I forhold til din familie sddan overordnet set. Hvis du skal prave at seette nogle
ord pa, hvad familiesamveer er for dig, hvad vil du sa beskrive det som?

A: Ohh. Det er noget med at vaere sammen. lkke bare sidde sammen, men at

gore noget sammen. Det bliver tit noget med at tilgodese bade en 14-arig og en
8-drig, 0g sd en dreng og en pige, det kan godt veere lidt sveert. Det bliver tit noget
med... Det skal gerne vaere noget aktivt. Det kunne fx. veere at ga pé museum eller
tage ud og klatre - fx. pa Blocks and Walls. Noget de kan fa noget ud af. Fx. tage
pa parkour baner

T: Sa det er meget noget med kroppen”?

A: Jal Jeg bruger nogle gange den der app. Eller det er ikke en app, det er en
hjiemmeside "Barn i byen’, den gar bare meget pa de sma. Sa det er meget il
ham, men ikke sa meget til hende S& det er noget med at gare noget fysisk sam-
men.

T: Okay. Hvordan haenger det sammen med jeres hverdag?

A: Altsa det bliver tit sédan noget weekend.

T: Det foregar i weekenden, nar | gor det?

A: Ja. Altsd de har jo ogsé nogle aktiviteter i labet af ugen selvfalgelig.

T: Hvad er det fx?

A: Altsa han gér til bade parkour og springgymnastik. Hun gar til teater, men det
bliver hun ikke sa fysisk udfordret af. Og det er maske meget typisk for en 14 arig,
men der mangler jeg lidt... Nej, hun er faktisk ogsa startet til beach volley, fordi jeg
pressede hende ud i noget i efterdret, men det var nok mere, fordi jeg pressede
hende.

T: S hun skulle have noget sport ind i hverdagen?

A: Ja, noget beveegelse. Som 14 arig der beveeger du dig fra din skole og ned til
en kiosk for at kabe nogle chips og tilbage igen. Det er tit med noget sadt eller



shopping forude, der gar, at hun beveeger sig. Det er ikke det andet der.

T: Sa I er typisk sammen i weekenden, og sé laver | de der sportsaktiviteter i hverd-
agen?

A: Ja Jeg lober 0gsa, sé jeg prover ogsa at melde dem til nogle barnelgb. Det er
det, jeg gar, sa det synes jeg ogsa kunne veere sjovt, hvis de gjorde. Nogle gange
cykler de ogsad med, nér jeg tager ud at lzbe. Jeg kunne godt teenke mig, at de fik
det der med ind under huden, det med at vaere aktiv i det hele taget

T: Hvorfor er det lige preecis fysiske aktiviteter, | laver?

A: Altsd vores dreng han har haft nogle indleeringsvanskeligheder. Eller han er
dreng teenker jeg, jeg tror ikke, han har en diagnose. Han har bare krudti raven, og
det med at sidde stille, fokusere og koncentrere sig aaah det. Det bliver nemmere
og nemmere, nu gar han i 2. Men det har veeret ret svaert.

T: | forhold til at lzese eller?

A: Ja Ogidet hele taget at seette sig ned og leese lektier eller [zese en bog. Det
gor han ikke selv. S& han har gaet hos en privat underviser hele sidste forar. Sa vi
har snakket rigtigt meget om det med, at det hjeelper pa indleeringen, hvis du bliv-
er fysisk udfordret og er i gang. Der bruger vi sé fodbold. Men jeg har hele tiden
teenkt, at han er bare en dreng, der skal bruge sin krop. Han er en stor dreng, altsé
han er haj Sa for mig har det veeret rigtigt meget det med, at hvis du bruger din
krop fysisk, s kan du bedre tage leering ind.

T: S& det er meget den der tanke med, at hvis han far forbreendt noget af den der
energi, sa kan kan ogsa seette sig ned og koncentrere sig?

A: Ja Ogjeg har leest alt muligt fra hjerneforskere, som siger, at det gavner. Ogsa
fordi der er rigtigt meget med s&dan nogle her (peger pa telefonen). .

T: Skeerme”?

A: Ja. Det praver jeg virkelig. .. Altsé vi havde en periode, hvor han sé rigtig meget
iPad, og han blev neesten gokkelok. Sa var det slut.

T: Altsé fordi han ikke fik forbreendt energi?

A: Ja, han blevirritabel eller irriteret, nér vi s& tog den fra ham. Det var helt vildt, sa
irfiteret han blev. Sa jeg teenkte altsa, du er ikke rigtig klog. Du har faet en hjerne-
bladning. Sa jeg har pravet at laese en masse om, hvad alt det der digitale, det gar
ved barn. Sa det prover vi at afholde dem rigtig meget fra. Ogsa sé hvis de sidder
med den, ikke s& meget min datter, men vi prover at kigge med pa, hvad de ser.

T: 54 altsa ikke s& meget din datter?

A: Helt klart mere min sen. Da Sofie var 10, der var der ikke sd meget med hverken
iPads eller telefoner.

T: Det er noget, der er kommet her. .7

A: Ja, det er i hgj grad kommet nu her, nu sidder den jo klistret til deres hoveder.
Man kan jo ikke gé nogen steder uden den. Jeg mé acceptere, at de er fedt digi-
tale, det er bare noget andet, end det var for mig.

T: Er der sé forskel, nu siger du, at din dreng bruger rigtig meget ipad og din pige
bruge iPhone?

A: Altsa han har farst lige faet telefon nu her i julegave. Og det var egentlig fordi,
han skal til at gé frem og tilbage fra skole selv. Sa ville jeg gerne have, at han kunne
ringe, hvis han star derhjemme og ikke kan komme ind eller et eller andet. For
ellers har vi hele tiden haft det her med tidligst, nar de er 10 Sofie fik forst en, da
hun var 11. Men der er bare sket et skred, 0gsa i skolerne kan man jo se. De fleste

i deres klasser har jo telefoner nu. De har iPhone, der har vi bare sagt, at det far du



ikke Det er sadan et princip, jeg har. Han er en samsung.
T: Fordi den er for dyr eller hvad?

A: Ja Altsa hvor mange telefoner min datter ikke allerede har smadret. Hun fik
heller ikke en iPhone til at starte med. Nu har hun sé fdet en iPhone, helt ny en,
ellers har det veeret brugte hun har haft. Sa sagde vi til hende, at det er den sidste,
vi betaler. Det er godt nok kun en 5er, men det ma hun selv spare op til, hvis hun vil

have noget andet. Hun har en telefon, den kan bruges. Ga pa alle de sociale medi-

er og alt det der. S& nej, Alexander har sa brugt en iPad indtil nu, og det har veeret
fint. Men sa var det det med, at alle de andre har haft, og sé ville han ogsa have en
telefon. Og sé fordi han skulle g, sé fint, sa fik han s&dan en.

T: S& vender vi lidt tilbage til muséer nu. Og til at starte med bare dig. Vi vil gerne
hare lidt om, hvad dit forhold til at ga pd museum er? Om det er noget, du gar.

A: Jeg gor det meget lidt. Personlig gar jeg det meget lidt, fordi jeq ikke synes,
jeqg har tid til det. Vitaler indimellem om det: "Skal vi ikke ga pa museum i week-
enden?’ Men sa kommer man til weekenden, og sa gar den med alt mulig andet.
Nar vi sa gor det en sjeeldent gang, sa har vi rimelig meget optur over det. Vi ville
gerne noget mere, men vi far det ikke gjort.

T: Sa hvis | endelig gar pa museum, hvornar gar | det 587

A: I weekenden.

T: Og hvor mange gange pa et ar vil du sige, at | gar pd museum??

A: Engang

T: Hvad for nogle muséer er det? Altsa hvis det bare er dig og din mand fx.

A: S5 er det nogle af de store. Aros, Arken, Louisiana, dem man lige kender. Den-

gang jeg boede inde i byen, jeg boede pa et tidspunkt inde pa Kebmagergade,
der havde jeg meget sadan Glyptoteket i tankerne. Jeg kan huske, jeg gik der
meget, ogsa fordi jeg var keereste med en, der tegnede. Og Nationalmuseet, der
var sadan nogle gratis dage, mandage eller sadan noget.

T: Hvis du skal sige, hvad er det, der gar, at det lige er dem, der kan tiltraekke dig?
A: | mit hoved, der teenker jeq straks, at muséer er kedelige. Sa ved jeg at pa Lou-
isiana, der har de nogle forskellige udstillinger, som ikke er stavede eller kedelige,
men meget med og nutidigt. Da vi boede inde i byen, gik vi faktisk meget pé
Statens Museum for Kunst, fordi de havde det der vaerksted.

T: Ja, det har det faktisk stadigveek.

A: Det synes jeg var meget.. Det var ret besagt. Det synes min datter var sjovt, men
ikke s& meget min san.

T: Det var sjovt, at han ikke synes det?

A: Jaaa, men det... Sa kunne han sidde der med en limpistol, men ikke ret lang tid
af gangen.

T: Der var lidt for meget finesse over det maske?
A: Ja

T: Hvis vi sa tager fat i muséer og dig og din familie. Hvor mange gange har | sa
vaeret p& museum | lgbet af det seneste ar? Det bliver s 2017

A: Jeg tror faktisk slet ikke, vi har veeret.

T: Har | veeret pd museum far sammen”?



A: Ja, der har vi sd veeret pa Louisiana og Aros. Det var fordi, vivar | Aarhus, og sa
skal man selvfalgelig det

T: Hvis du skal prave at taenke over en museumsoplevelse, | har haft, som var ekstra
god?

A: Aros. Det synes jeg faktisk, vi alle sammen var feelles om. Der var sédan en
masse billeder af flygtninge. De var selvfelgelig ogsé ret barske. Det synes ungerne
ogsa. Men jeg kan egentlig meget godt lide at vise mine barn noget, der er segte.
Qg ikke bare en tegning. Det kan man selvfzlgelig ogsé f& noget ud af, men bam
har tit sddan nogle glansbilleder af, hvordan ting er. Og det her [fotografier] var
maske lidt for meget in your face, men det er ogsa den virkelige verden. S& var der
0gsa Boy nede | keelderen og det der farvespektrum, det synes de var fedt.

T: Sa det du siger er, at du gerne vil vise dine barn noget, der er zegte eller sam-
fundsrelevant?

A: Ja, preecis. For jeg kan egentlig godt synes, det er speendende at ga pa mu-
seum og kigge pa malerier, men det kan de ikke f& noget ud af. Men billeder,
ligesom vi ogsé har veeret pa nogle fotoudstillinger hos Politiken, det synes jeg er
helt vildt speendende. Og det synes de faktisk ogsa

T: Det er faktisk meget interessant, synes jeg. Sa har vi et spargsmal, der hedder
"Hvorfor kunne du godt teenke dig at gd mere pd museum”, men det forudseetter

jo, at du gerne vil ga mere pa museum. Vil du det?

A: S& skal det veere, fordi det giver mig et eller andet end at sige, at vi har vaeret pa
museum.

T: Hvad kan give dig det?

A: Jamen, det kan veere, hvis det har noget samfundsrelevans, eller hvis jeg kan
forteelle dem noget med det, noget der er vigtigt at vide. Det ved jeg ikke lige,

hvad skulle veere Hvis nu jeg var historieinteresseret, sa det kunne maske veere at
tage dem med pa nogle muséer, hvor der var nogle malerier af krige. Det er jeg
sa tilfeeldiguis ikke, sa det gar jeg ikke. Men noget, hvor jeg synes, det er vigtigt.
Ligesom jeg tager mine barn med ud og samler ind til Rede Kors, eller ofrene for
et eller andet. Sa gar vi lidt og snakker om det undervejs, og hvorfor det er vi gar
det. Det kan de godt forstd, og s vil de gerne.

T: Og hvad for en type muséum ville det sa veere? Nu naevnte du fx. Aros

A: Det kunne ogsé veere Louisiana eller Arken, de kan vel i princippet det samme.
Sa kender jeg bare ikke . Jeg er ikke sa bekendt med, hvad for nogle muséer, jeg
er gaet glip af

T: Detvar ogsé lidt for at here, det der med om det skulle vaere et museum, hvor
man kan rare ved mange ting eller lave eksperimenter og sddan noget.

A: Zoologisk museum har vi ogsa veeret pa, det er selvfalgelig ogsa meget for
barn.

T: Men altsa dem du neevner, der er jo ogsa sédan nogle, hvor man gar og kigger.
Der gér man jo ikke og rer?

A: Nej, der star jo naermest at man ikke ma rere

T: Lige preecis. Det er jo meget gamle ting. | forhold til hvad du skulle f& ud af det
med din familie. Kan du prave at seette nogle ord péa det, du siger med, at det skal

veere samfundsrelevant?

A: Det er jo noget med at proppe noget viden ind i deres hoveder. Men ogsa
gerne reflektere lidt over, hvad det er for en verden, vi lever i Det er det samme,
som nar jeg tager dem med pa ferie Vi har veeret | Marokko et par gange, det kan
godt veere lidt barsk, det er ikke bare resort. Vi snakker meget om de der klamme
ting, vi sa, og de der barmn pa gaden. Det er for at vise dem den virkelige verden og



gore dem klar pa, at de selv skal derud en dag. Fa dem til at teenke og reflektere og
ikke bare veere pé en skeerm, hvor det godt kan veere lidt fancy. Det er altsa ikke det,
man ser derude i den virkelige verden. Altsa hive dem lidt ned pa jorden igen.

T: Er der nogle muséer, du ikke vil besage med din familie?

A: Jeg er meget lidt interesseret | sddan noget gravballemanden, sten og sédan
noget.

T: £r det sédan noget Moesgaard”?

A: Nej Moesgaard har jeg faktisk kun hart godt om. Jeg har ikke veeret der, men
det skal helt klar praves, fordi det neesten lige er blevet lavet om. Der er rigtig
mange, der snakker om det. Men hvis det er sddan for meget med flintesten og
pilespidser.

T: Det gar for langt tilbage i tiden”

A: Ja. Og nej, det interesserer mig slet ikke.

T: Har du besagt Statens Museum for Kunst med dine barn?

A: Ja

T: Men det er langt tid siden”?

A: Ja.

T: Hvad lavede | derinde?

A: Jamen, det var egentlig primeert det veersted der.

T: Sa de kunne sidde og kreere nogle ting og sadan.

A: Ja, og sa spiste vi brunch derinde. En gang eller to har vi veeret rundt og kigge,
men...

T: Hvad var dit forméal med at tage dem med derind?

A: Det var det der veerksted

T: S& underholdningsveerdi?

A: Ja

T: Og det var 0ogsa sadan en weekend ting?

A: Det var weekend, og fordi vi boede sé teet pd. Og da jeg var pa barsel med den
lille, s& kunne jeg ogsé holde den store hjemme og sa tage derover. Sa brugte vi
det som en aktivitet

T: S& det var ikke bare en enkelt gang”?

A: Nej, det har vi veeret flere gange

T: Okay.

A: Hvor min mand nogle gange spurgte, om vi ikke skulle tage pa Rosenborg og
kigge pa de der smykker. Det synes jeg heller ikke er s& interessant. Og ham der
Holger Danske, det er heller ikke s& speendende.

T: Det er generelt alt det der historiske?

A: Ja. Men det tror jeg er, fordi jeg selv er... Jeg kommer fra Jylland, og min far

synes, at sddan nogle gamle slotte og sadan, det var bare s& speendende, og det
synes jeg bare ikke. Jeg er sikkert ogsa breendt barn pa det punkt.



T: Men altsa hvis | tager pa museum, er det sa dig og din mand og barn, eller
kunne du ogsé finde pa at tage dem med?

A: Det kunne jeg sagtens. Men det var mere, da de var sma. Nu er det mere, at vi
gor noget sammen alle sammen.

T: Det var faktisk det.

A: Jeqg har heller ikke sa stor tiltro til skolerne og maden, tingene bliver gjort pa. Og
det er fint nok, det er ikke fordi jeg siger, at alt leering skal foregé gennem skolen,
jeg har ogsa et ansvar selv. Men jeg er jo stor nok, jeq kan ogsa selv vise dem no-
get.



Bilag 3: Observation af fgrste brugertest pa ITU
Foretaget den 12 marts 2018

Deltagere:
Benedikte
Bianca

Aktivitet 1: Familien Waagepetersen

Benedikte lzegger ud med at fordele personerne, som de skal skrive tale- eller
tankebobler til. Hun tager selv kvinden, mens Bianca far manden. De skriver begge
tale- og tankebobler med ryggen til pé bordet, men Bianca vender sig flere gange
om for at studere billedet endnu engang, inden hun feerdigger sine tale- og
tankebobler (hun skriver to styks, selvom aktiviteten lagde op til at skrive én). Mens
de skriver, kommunikerer de ikke med hinanden. Da begge har skrevet feerdig og
klistret dem pa billedet (det store - ikke det lille), bryder de ud i latter. Det gar op
for dem, at begges tale- og tankebobler passer til hinanden (heenger formentlig
sammen med den information, de fik preesenterer forud for Aktivitetn). De kigger
lidt rundt pa de forskellige billeder og prover at beslutte sig for, hvilket de skal
veelge naeste gang. De stopper blandt andet ved Familien Nathanson, hvor Ben-
edikte siger: "Det ligner, det er en mor og en far og deres datre og méaske endda
nogle af detrenes barn”

Aktivitet 2: Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssgen mod Ngrrebro
Benedikte starter med at tegne en svane pa seen og forklarer: "Jeg tror, jeg maler
en lille svane, for s& behaver vi jo ikke at have Dannebrog leengere. Svanen er jo
Danmarks nationalfugl” Bianca tager kuglepennen og begynder at fortzelle, at hun
vil have en kvinde pé broen og en mand i vandet, men uden at tegne det. De grin-
er lidt. Hun "forhandler” pa en made med Benedikte om det. Benedikte acceptere
idéen om kvinden, men manden i sgen "forstyrrer” hendes farste tegning, da det
er farligt at svemme med svaner. Bianca har sveert ved at tegne, derfor giver hun
kuglepennen til Benedikte, som tegner kvinden pé broen. Hun guider Benedikte
til at tegne store bryster pa kvinden. Da kvinden er tegnet feerdig, sporger Bianca,

om manden bar veere der, eller om hun bare kigger pa svanen. Benedikte foreslar,
at hun fodrer svanen, og det synes Bianca er en god idé. Benedikte traeder et skridt
tilbage og genkalder den preesenterede information og siger: "Jeg synes altsa,
det er mega vildt, at det her er Sortedamsseen” Bianca, som er tysk, er i tvivl om,
hvor Sortedamsseen er, og Benedikte forklarer, at det er en del af sgerne. Bianca
gar tilbage til aktiviteten og siger, at hun godt kunne teenke sig, at der var noget
pa himlen. Benedikte synes omvendt, at det understreger, at det er et naturbillede.
Bianca foreslar, at der kommer en svane flyvende, fordi den kan se, at der er mad.
Benedikte tegner den flyvende svane. De griner lidt af udferelsen og noterer, at
kvinden pa broen er mindre end svanerne. Derfor bliver hun sendret til at veere en
pige i deres historie om billedet. Bianca synes, at der bar veere en mor pé billedet
0gsd: "Sa er det ogsé lidt mere familieagtigt” (reference til temaet). Hun foreslar
0gsa svaneunger, men Benedikte er travlt optaget af at tegne moren. Da hun er
feerdig siger Bianca, at det er blevet flot, og hun godt kan lide det.

Aktivitet 3: Barndommen, Ungdommen, Manddommen og Alderdommen

Efter at have faet stillet aktiviteten underseger Benedikte og Bianca farst og frem-
mest de forskellige stickers. Bianca fremhaever en af dem, der symboaliserer et bamn.
De kigger begge pa malerierne og begynder at tale om ungdom, og at det er for-
skelligt, hvordan man forstar det - om det er teenagearene eller unge voksne. Ben-
edikte forklarer, at hun teenker ungdommen som det at veere teenager, men ser
op pé& maleriet, som hun mener clasher med denne tanke, fordi manden i maleriet
ser eeldre ud end en teenager. Bianca begynder at inddele de forskellige stickers

i kategorier, hvor hun starter med barndommen. Hun sparger ogséa ind til, om de
selv ma tegne elementer til malerierne. Benedikte begynder at seette stickers pa
maleriet "Barndommen’”. Det farste, hun seetter pé, er legets). Bianca fortseetter
med at inddele de forskellige stickers, og Benedikte tager den naeste sticker, som
hun vil seette pé "Barndommen”. Det er en sutteflaske. Det skaber en kort snak om
det at give sutteflaske, og om man gar det i Danmark. De bliver enige om, at i
Danmark ammer man, og Bianca perspektiverer til sig selv, der heller ikke har brugt
sutteflaske til sit barn. De neeste stickers, der kommer pa "Barndommen’, er fortsat



legetej: en gameboy og en klods. De gér videre til maleriet "Ungdommen”. De
bliver enige om den farste sticker, der skal pa, som er kaerlighed. Benedikte taler
kort om maleriet i forhold til stickeren, mens hun seetter den pa: "Den passer ogsa
egentlig meget godt til billedet med blomsterne, og han sidder og filosoferer -
maske om keerligheden” De kigger begge pa stickers igen, og bliver hurtigt enige
om, at ol og penge skal pd "Ungdommen”: Benedikte: " Og s, ja, @l Bianca:
"I, jal Og maske ogsa spargsmalet om penge’, Benedikte: "Ja. Der er man jo
faktisk i gang med at finde ud af, hvad man vil bruge dem pa, og hvordan man skal
tiene dem”, Bianca: "Ja, preecis” Bianca tager en sticker frem og pointerer, at den

er meget vigtig, en iPhone. Den er helt central og skal sta i midten af leerredet il
"Ungdommen”. De gér videre til maleriet "Manddommen". Benedikte fremheever,
at en bil er relevant for manddom, fordi meend gér meget op i, hvilken bil de karer
i Bianca er enig. Bianca tilfgjer en baby og det at blive gift samt et hus. Benedikte
fremhaever maleriet i forhold til stickeren: "Det ser ud som om, det er lidt stormveyr,
og han er den, der ligesom farer familien igennem hérde tider. Det passer lidt til
dem, viveelger” Bianca tager en sticker med en kuffert. De diskuterer, om den skal
pa "Manddommen” eller "Ungdommen”. Benedikte forklarer, at i ungdommen
skal man ud og rejse og finde sig selv, og Bianca siger efterfalgende, at manden
jo 0gsé rejser, fordi han skal have succes. Bianca szetter den pa "Ungdommen’,

og forklarer det med, at man jo i vores tid skal rejse. Benedikte tilfgjer "Ja, ellers

har man jo ikke levet sit liv". Til sidst er de ved "Alderdommen”. Benedikte seetter
deden pa. Derefter seetter hun en hund pé, fordi man nok er pensionist og har tid
til at have en hund. Bianca tilfgjer medicin. Benedikte foreslar, at man skal seette en
sticker pa med, at man som gammel skal finde nye hobbies, og Bianca siger: "Ja,
preecis. Man skal genopfinde sig, nar man pludselig ikke leengere arbejder, og man
har ikke leengere den der klare defineret rolle. S er man pludselig gammel, og sé
skal man finde ud af, hvern man er, og hvordan man vil bidrage. Jeq tror, det er ret
sveert” Bianca afslutter aktiviteten med at tilfgje musik og et skateboard til "Ung-

dommen'”

Aktivitet 4: Badende drenge en sommeraften ved Skagens strand
Bianca indleder med at forklare, at dette maleri er hendes yndlingsbillede, fordi

hun elsker farven blé. De taler om, om det er en sol eller en méane, fordi maleriet er

meget markt. Benedikte starter med at tegne. Bianca star bagved og observerer,
hvad Benedikte tegner. Hun griner og kommenterer p& Benediktes tegning. Hun
begynder at geette pa et minde ved RUC, men Benedikte afviser mindet. Bianca
teenker hajt og stiller spargsmal. Benedikte svarer ikke noget konkret, men tegn-
ervidere Hun tegner et tree pa papiret, Bianca geetter, at de er ude i Benediktes
have. Benedikte forklarer, at de kun er de to, der er med i mindet, mens hun tegner
videre Bianca geetter mindet, hvor de to sidder | Benediktes have og harer hgj tysk
musik. Benedikte siger ogsa, at hun har en video af det pé sin telefon, hun sperger
Bianca, om hun kan huske mindet. Bianca kan godt huske mindet, men ikke i de
specifikke detaljer, som Benedikte kan. De bytter rundt, og nu er det Biancas tur

til at tegne. Benedikte geetter det hurtigt helt ned i detaljen, og Bianca er impo-
neret over, at hun ikke ndede at tegne mere. Bianca begrunder det med, at de

har mange billeder fra den aften: "Nar der er billeder, s& kan man bare huske det
meget bedre. Man skal lave flere billeder”. Efterfalgende begynder de at tale om
et helt andet minde, end de to, de lige har tegnet og geettet, hvor Benedikte siger:
"Jeg teenkte nemlig ogsé, at maske ville du male det der fra sidste ar. Vi star i din
have og griller” Inden de gér videre til det sidste billede, kigger de rundt pa de
avrige malerier. Benedikte siger: "Man far helt lyst til at lave aktiviteter til dem ogsa”

Aktivitet 5 - Familien Nathanson

Bianca og Benedikte far overrakt en iPhone og sméafniser lidt mens Benedikte tager
billedet. Benedikte sparger Bianca, hvilke hun gerne vil have, og hun svarer blom-
sterne. Benedikte tager bamsesrerne og klistrer dem pa barnet. Imens gar det op
for Bianca, at hun jo var manden i familien og tager derfor fat i et par briller i stedet
for blomsterne med forklaringen: "Det er jo meget mig” (Bianca har selv samme
type briller pa). Benedikte er med pé idéen og siger, at hun tagerne blomsterne og
seetter dem pad. Bianca tager huen og seetter pad med en kommentar om, at det er
en hipsterhue. Chalotte "bryder” ud af rollerne og siger, at Biancas figur ogsa skal
have et moustache pa og klistrer det pa billedet.



Bilag 4: Interview med Jens Christensen fra SMKs
Skoletjeneste

Foretaget den 13. marts 2018

Deltagere:

Jens Christensen (J)
Nadine (N)

Thea (T)

N: | det her speciale der arbejder vi med en problemformulering, som hedder:
Hvordan kan vi med en digital lasning understatte uformel leering vha. social in-
teraktion mellem foreeldre og barn, nér de besager SMK. S& det er meget det her
med en digital lesning. Og malgruppen der teenker vi jo foreeldre og bern i alder-
en 6-12 ar. Og den lasning, som vi har lavet, den taenker vi skal give mulighed for
at interagere med de her vaerker i feellesskab, altsa foreelder og bam, og den skal
veere baseret pa noget teknologi, som ikke isolerer barnene, men skal inddrage

mere end en deltager. S& skal det vaere informativt og invitere til samtaler om vaerk-

er, 0g hjeelpe med at perspektivere vaerker til verden udenfor muséet Fordi det
var noget af det, som vores persona ligger op til. S& det her koncept er ligesom en
digital guide, som gennem nogle forskellige aktiviter, som skal bidrage til at barn
og foreeldre kan fortolke en raekke forskellige malerier pa SMK. Malerierne har vi
valgt ud fra den udstilling, som hedder Dansk og Nordisk kunst 1/50-1900, og er
valgt pa baggrund af et overordnet tema, vi har fundet pa, som er familie. Det vil
ligesom veere den rede trdd i den oplevelse, som vi skaber. Og vi havde tiltaenkt, at
der skulle animationsfigur af Christen Kabke, og han skal ligesom veere en guide
pa en iPad undervejs. Hans rolle er bade at introducere til det her familie-tema og
give familien et kort over muséet og stille nogle aktiviteter til de udvalgte malerier.
Aktiviteterne vil veere relateret til de udvalgte malerier og ligger op til en kreativ
behandling af veerkerne i feellesskab. Den farste prototype, som vi har med i dag,
der har vi ligesom forsagt at visualisere de her aktiviteter, som skal foretages pa en
iPad ved siden af malerierne. S& ligesom... Hvis vi lige pakker en af de ferste op. ..
Sa kan man se, at der er nogle sma "skeerme” eller laarreder, som skal visualiere det

billede, som er pa iPad'en, og de store billeder er sa de fysiske malerier pa vaeg-
gen.

J: S& | har haft fati Ditlev Blunck

N: Ja, det har vii den her aktivitet. Og det var s& dem her vi testede pa ITU igar. Sa
Thea, jeg ved ikke om du skal prove at preesentere dem en af gangen og forteelle,
hvad de ligesom géar ud pa.

Aktivitet 1: Barndommen, Ungdommen, Manddommen og Alderdommen

T: Ja, og sadan shh_ Lige for at forteelle dig lidt om de her aktiviteter, som vi
testede igar, der havde vi rigtig meget fokus pa social interaktion, og hvordan de
samarbejdede om at lzse de her aktiviteter Sddan hvor meget talte de sammen,
og hvordan gjorde de, nar de skulle lzse dem. Lad os starte med den her [Barn-
dommen, Ungdommen, Manddommen og Alderdommen]. Der har vi sa taget
alle fire malerier, og det de skal, er at genskabe de her livsaldre med moderne
symboler og ligesom lave deres egne versioner. Det vi testede igdr, det var, at de
her leerreder hang ved siden af det padgeeldede billede, og sa skulle de bruge de
her stickers til at sige, na okay vi har et skateboard, hvor harer det til henne? Og sa
begyndte de ligesom at std og snakke om dem, og hvor de skulle szette dem pé
henne Detvar ikke sadan meningen, at de skulle bruge dem alle, men bare tage
dem, de synes.

N: Og nogle af dem er nogle som godt kan geelde for flere livsaldre, s& tanken var,
at man ligesom skal forhandle sig frem til, hvor de passer henne.

T: Og ohh . Faktisk s& var det den her, de snakkede allermest sammen om, om livet,
og hvad der sker i de forskellige livsfaser. Men det var ogsé den, hvor de ligesom
havde nogle rettelser til efterfalgende. De ville gerne have haft

N: Enten muligheden for at tegne selv. De synes godt det kunne blive lidt for be-
greensende, at bruge de her fastlagte stickers. Eller ogsé ville de geme bare veelge
et symbol. Sa man fx sagde, at barndommen er hunde, eller hvad det nu kan



veere. Qg sa skulle man ligesom blive enige om, hvad det er for et symbol, som
bedst repraesenterer den livsalder.

T: Og det var lige som det, den farste gik ud pé.

J: S& et eller andet sted, sa giver man dem ikke et helt stykke blankt papir, som de
kan gé i gang med, og hvad kan man sige... Ga til veerket med? Man giver dem
ligesom nogle muligheder, og det er selvfalgelig rigtigt, og jeg kan godt se syn-
spunktet. Og det bliver selvfalgelig lidt [ast. Men det der vel ogsa er pointen, det
er forhandlingen, og hvad betyder de her stickers s8? Og sa teenker jeg, at jeg bare
lige skal veere helt skarp. Familie er ligesom det samlede tema, ikke? Og s& tager
man udgangspunkt i vaerkerne, og sé tager man en samtale om, hvad vil det sige
atveere en familie? Og hvad det vil sige med de forskellige faser, der er

N: Jaa. ..
J: N&, men sé er jeg med. Nogenlunde.

T: Ja, malerierne er valgt udfra, at de har noget med familier at gore og er det, som
skal veere den rade trad, og sa har vi nogle malerier, som er valgt pa baggrund af
det hertema. Vi overvejede ogsa noget natur eller. . Det kunne veere alle mulige
ting.

N: Men det er netop for at saette det i relation til noget, de kender. Udenfor
muséet. Og inden aktiviteten kommer, sa kommer der noget information, der
knytter malerierne med temaet og aktiviteterne, sa det skal ligesom binde det sam-
men pa en eller anden vis. & fx den tekst, vi preesenterede for dem igar, var noget
ala, at de her fire livsaldre er noget, som alle i familien kommer til at gennemga.
Og selvfalgelig kan man genkende sig selv i nogle livsaldre mere end andre, fordi
man har veeret igennem dem, eller man kender nogen, der er i den livsalder.

J: Og det er s& Christian Kabke, der guider os igennem det her eller hvordan?

N: Mmhh. ..
J: Okay.
T: Ja, det blev det sa lige til.

J: Altsd, jeqg teenker jo, at de her fire vaerker er jo Ditlev Blunck, og jeg ved ikke, om
| kender til hans historie? Fordi | skal vel ogsa koble til kontekst, eller hvordan skal
man sige, sadan mere kunsthistorisk?

T: Men der glemte jeg faktisk ogsé at sige, at inden de far stillet den her aktivitet, sa
vil de f& noget information om det her veerker, men det er meget kort og simplifi-
ceret, sa barnene ogsa kan forsta det.

J: Og det zerinde, | er ude |, er jo heller ikke en kunsthistorisk gennemgang, men
snarere maske en made at ga ind | veerket pa og have en samtale om det, sa det

er mere oplevelsen, som bliver sat i scene pa en eller anden made. Jeq teenker
bare, det er sjovt med Ditlev Blunck og familier og sédan noget. Jeqg teenker, at nar
man siger familie, teenker de fleste jo kernefamilie, og det er maske ogsa det, der
er udgangspunktet for jeres malgruppe, altséa far, mor og barn. Det er jo noget, vi
arbejder med kontinuerligt med [p& SMK], vi har lige haft den her udstilling "Family
stories” af Gillian Wearing, som i virkeligheden problematiserede det her familieb-
eqgreb og sagde, at det kan veere rigtig mange ting, bade for i tiden, men ogsa

nu. Og sa synes jeq, at det er sjovt, at | har valgt Ditlev Blunck, fordi han jo faktisk
var.. Jeg ved ikke, om man kan sige, han var homoseksuel, men jeq tror, han var
panseksuel. Han endte jo faktisk med at blive landsforvist, fordi han havde forhold
tilmeend. Og sé synes jeg bare det var sjovt, haha, at | bruger hans veerker til at sige
noget om familier. Men det er ikke det erinde | er ude i, det forstar jeg godt. Der
er ogsa noget i forhold til etniciteter. . At den her dreng er i kontakt med elemen-
terne, og han er sadan lidt mark i det og har neesten djaevlehorn, og sa den der
meget hvide, engleagtige dreng. De fremhaever jo virkelig hinandens kuler. Og
det er jo interessant, synes jeqg. Og det ved jeq ikke, om | har teenkt over det med
familiebegreb? Jeg er godt klar over, at | ikke er ude at svinge den normkritiske



fane s& meget, men man kunne maske godt teenke det ind. .

T: Altsd, teenker du i forhold til den information, man far givet | forhold til aktivi-
teterne, eller hvordan skulle man tage det ind med, at der er mange forskellige
slags familier?

J: Ja, og det skal maske ligge i aktiviteten, var jeg ved at sige. Og det ved jeq ikke,
det kan veere, det allerede gor det? Men man kan overveje med de her livsaldre,
altsa kompleksiteten ved det. Det er rigtig eergerligt, hvis man kommer herind

fx to medre og et barn, og man sé oplever, at det her hus [SMK] med den her
masterforteelling, der ligger i det, som er til den konservative borgerlige side. Det
er kunsten jo ikke. Der mader man mangfoldighed og udtryk og livsformer og
verdener. Det skal man maske bygge ind, sa den malgruppe ogsa faler sig set, hvis
de er udenfor sédan en heteronormativ familie. Og hvordan man sé lige ger det. ..
Jeg teenker i hvert fald, det kunne veere et perspektiv. Jeg ved ikke, om | skal have
tekster om familiebegrebet, eller om I'introducerer temaet?

T: Sddan helti begyndelsen, hvis de far udleveret den her iPad, sé vil han [Christen
Kabke] ligesom guide dem igennem. Og her er det s& ogsd meningen, at vi ville
neevne temaet, inden de gar op og gar i gang.

J: Og det kan jo veere en lille formulering her, der forteeller, at familier kan veere
mange ting. Det kan ogsa veere, man bare kan sige det, det ved jeq ikke. Det var |
hvert fald bare lige et perspektiv, der faldt mig ind.

T: Men hvordan egentlig med mélgruppen af 6 til 12 &r. Er det for stort et spaend
eller hvad? Altsa, jeg teenker umiddelbart, at der er et meget stort speend imellem
en 6-arig og en 12-arig.

J: Ja, det er der jo. Der er unaegtelig bare en stor forskel pa, hvor bern er henne.
Jeg tror, at foren 12-arig.. Altsa, de er jo i @vrigt skide fine, de her tegninger, jeg
kan godt lide den her hund. Men jeg tror, at hvis en 12-arig dreng fik den her tegn-
ing, ville han maske synes, at det var et lidt barnligt udtryk, nogle ville i hvert fald. Pa

den anden side kan man sige, at det er en lidt speciel situation, de er i, hvis de er
der med deres foraeldre eller familie. S& er det vel primeaert foreeldrene, | henvender
jer til. Det er maske ikke s& mange bam, der selv finder det her frem?

T: Jeg synes, at flere af de her aktiviteter er sa simple, at de henvender sig mere il
barn. Men jeg tror ogsé, jeg forestiller mig sddan en familie, hvor at der er en lidt
mindre sgskende og en aldre. Og den aldre synes, det er sjovt at lave noget med
den yngre, selvom det er teettere pa den yngre det, vi laver.

J: S& der skal veere noget for bade storesaster og lillebror?

T: Jeg synes i hvert fald, det har veeret meget svaert at lave noget, der understatter
begge.

J: Det jeg egentlig teenkte lidt pa, det var, at | barnelitteratur, der taler man om
dobbelt tiltale. S& nar man henvender sig.. Altsa, det er barn, der oplever barnelit-
teratur, men de gor det rigtig tit samnmen med deres foreeldre. Og det er meget
sjeeldent, at barn kaber barnelitteratur. Sa nar man markedsfarer, s& ger man det
til foreeldre, selvom oplevelsen skal veere til barnene. S& den der dobbelte tiltale er
sveer pa en eller anden méde. S& det er vel primeert foreeldrene, som er opsagen-
de i forhold til jeres produkt her, 0og sa bruger de det sammen med deres barn?

T: Ja.
J: Men det er méaske mere, hvad for nogle kanaler man bruger til at distribuere pa.
T: Det er faktisk 0gsa noget af det, jeg synes er interessant, nar man skal teste pro-

totype herinde. Om hvem der ligesom tager stafetten, om det er foreeldrene eller
barnet, der har den her iPad.

J: Jamen, det er ogsa rigtigt. Vi lavede pa et tidspunkt sadan nogle bru-
gerundersagelser, hvor man udstyrede bern og deres foreeldre med mikrofon
og ligesom optog og transskriberede alt, hvad de sagde til hinanden. Det, der



ligesom var en af pointerne der, var, at foreeldrene taler utrolig meget. Og det er jo
en sveer kunst, at fa folk til at tale og reflektere og udtrykke sig om kunst, iseer barn,
apropos det der med dialog | neevnte. Sa& det kan godt veere, at | skal teenke over,
hvordan | virkelig gar bem til de aktive her. Og en ting er de aktiviteter her, men
0gsa hvordan de samtaler om det bagefter. Og det synes jeqg er ret interessant

T: Skal vi prave at tage den naeste?

N: Ja, lad os det.

Aktivitet 2: Badende drenge en sommeraften ved Skagens strand

T: Vi har fem idéer, s& der er lige et par stykker endnu. Den her er en sommeraf-
ten ved Skagen strand, og her var det s& meningen at... Nu testede vi den jo s&
igér, sa der er tegnet pa dem her. S& er der er det her tomme laerred pa den her
iPadskeerm, hvor den ene sa skal tegne et sommerminde, og den anden skal sa
geette det. Og det var sa det, de gjorde pad dem her igar, hvor de tegnede og
geettede los. Det var faktisk den, de sagde efterfolgende, at de syntes havde veeret
bedst, fordi det blev meget personligt ud fra maleriet. Og inden har de sé faet en
information.

J: S& nar de gar til den her, sa tager de ligesom udgangspunkt i stemningen |
maleriet og reflekterer over det og seetter det i relation til dem selv. Tegner et
minde og den anden skal beskrive det? Er det et delt minde?

T: Ja, detvar det i hvert fald i gar, og det vil det nok ogsa veere i lasningen

J: Jeg teenker sédan lidt, nar jeq ser et billede som det her, seetter det jo folels-

er og stemning i gang. Men maske sa behaver det jeg tegner... Altsé hvis man
geetter det, sa er der lidt et rigtigt og forkert svar. Og der er maske ikke sd meget
sammenhaeng til stemning og felelser. Maske fungerer det ogsa, hvis man geetter
forkert eller forteeller en historie? Jeg kan godt lide det her, det er ret veerkneert,
og man bruger det pa sig selv. Men maske skal man overveje, om man skal geette
rigtigt? Om det egentlig ger noget, hvis man forteeller en anden historie? S& far

man en god sproglighed. At de her barn far talt med hinanden og far talt med
deres foreeldre. Og er i dialog med kunsten og i dialog med deres eget veerk. Jeg
teenkte sadan lidt, hvorfor skal man geette mindet? Altsd, jeg kan godt se pointen,
og alle barn synes jo, at det er fedt at geette rigtigt. Men der er jo ogsd mulighed
for at gaette forkert, og hvad sker der s&7 Hvis det var mig, ville jeq slojfe geet-
tegvelsen og sige, at dialogen er det vigtige. Jeg ved godt, det bliver sddan lidt
gamification, og der er noget fedt I at geette rigtigt. Men man kan jo naesten ikke
gore det her forkert. Det vil jeg bare sige ud fra sédan et rigtigt kunstpsedagogisk
udgangspunkt, sa er der ingen rigtige eller forkerte svar. Og jeg bliver lidt treet af
mig selv, nar jeg siger det, haha.

N: Det er heller ikke farste gang, at vi harer det, haha.

T: Altsg, skulle det s& vaere, at mens man tegner, forteeller man historien, eller at
den anden skal forteelle en historie ud fra det der bliver tegnet?

J: Sadan som jeq forstod det, s& tegner man sit minde, sit personlige minde, og sa
imens laver den anden?

T: Star og geetter hvad der bliver tegnet. .. Sadan lidt tegn og geet

J: Okay. Jeg teenker sddan lidt, at jeg synes det fungerer fint med tegn og geet,
men altsd... Jeg mener bare, at hvis man har et minde og forteeller en historie, det
kan neesten ikke blive forkert. De gar jo alt det, | gerne vil have; de reflekterer over
familie og kunst og sig selv. Og jeg synes bare det bliver lidt ah ah, hvis det er
forkert, og man skal geette igen. Ud fra det her kunstpaedadogik sé teenker jeg lidt
hvorfor geette. Det er maske ikke ngdvendigt.

Aktivitet 3: Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssgen mod Ngrrebro

T: I denne her far man praesenteret det her retoucherede billede og inden far man
noget information om de her elementer i billedet, som er tilfgjet, og som fortaeller
en historie i maleriet. Og de skal s& selv tilfaje elementer pé det retoucherede
billede. Her sagde de, at de var med til at skabe et familie maleri, fordi de kom til at



teenke pa det her tema og teenkte det ind i de her elementer, fx skal der vaere en
mand og en kvinde og en svane, og det hele er meget idyllisk og romantisk.

J: S&ivirkeligheden er det lidt en remix tanke, der ligger i det her?
T: Hvad teenker du”?

J: Altsd, at man tilfajer veerket nogle elementer, som maske aendrer stemningen
eller oplevelsen Maske seetter man sig selv ind. Er det sédan nogle elementer,
man kan szette ind her?

N: Nej, det er noget, de selv har tegnet.
T: Ja, vi lavede jo testen herigar, og der kunne man tegne direkte péa billedet

J: Det kan jeg faktisk rigtig godt lide. Hvad skal de bruge veerket til efterfalgende?
Jeg teenker om den her gvelse - laver de den her pa muséet foran veerket, eller kan
de gare de hvor som helst?

N: Alle aktiviteterne var tiltaenkt at skulle foregd her pd muséet oppe i udstillingen.

T: Og det er her pa den her iPad, som de maske szetter op pa veeggen, eller hvad
vinu finder pa, hvor de far den her version uden elementerne pa.

N: | forhold til det, du spurgte om, med hvad de skal med det maleri bagefter,

der ervi stadig ude i... Det kan veere, at nédr man er feerdig far mulighed for at f&
tilsendt alle sine nye veerker til sin e-mail, eller maske skal det bare smides veek. Det
er noget, vi skal teste senere hen. Hvad folk har lyst til.

J: Har I set, at inde pa det kongelige bibliotek har de lavet noget, som hedder
Mixerscope, som ger lidt af det samme, men det er s& med de arkivater, de har
derinde med en fotograf pa de vestindiske ser, som har taget nogle ret sindsyge
billeder Og der har man sa mulighed for at zendre i dem og andre i stemningen

med farver eller seette nye elementer ind. Der kan man maske kigge naermere pa
den lasning, de hariforhold til at dele. Selve dele-delen fungerede nemlig rigtig
fint, men maéske arkivaterne var jeq i tvivl om, om man kom teet nok pé, og hvad
man egentlig brugte dem til. Og der taenkte jeg sédan lidt, hvad er det, der er
vigtigt i forhold til at sta foran veerket? Med jeres avelse her? Det er totalt tarveligt
spargsmal, det ved jeg godt.

N: Jeg tror ikke, vi har teenkt pa det som sédan for hvert billede, men mere for

alle billeder, og at det er en oplevelse, vi skaber pa muséet. Sa jeq tror ikke, vi har
teenkt det i andre baner. Vi forestiller os, at man kommer hen til et billede, der er en
aktivitet, du gar videre.

T: Men det er rigtig nok at ved de andre, der kunne de godt treekke nogle refer-
encer til veerket, og det de laver eller malede. Men det er maske rigtigt nok, at det
kommer man maske ikke sd meget til at snakke om her, men man far informationen
inden.

J: Jeg tror méske ogsa lidt i forhold til de andre, sé er der ikke s& meget grund til at
kigge op fra skeermen. Og jeq teenker lidt, at det der er det saerlige her, er man star
med originalen og aktivitetet og kreativitet osv. Men der ma ogsa veere mulighed
for at lave en kobling. Det kan vaere, man farst skal se pd vaerket og sa vende sig
om og tegne sit eget. Og sé diskutere forskelle og ligheder, og hvad det ger ved
stemningen i billedet. Ud fra en kunstpeedagogisk synsvinkel sé er det jo rigtig
vigtigt, at man ger noget med billedet, fordi det skeerper ens blik for det originale
veerk. Man kan godt teenke noget med, hvordan man placerer sig fysisk ift. billedet.

T: Jeg synes 0ogsa, det er meget interessant det her med at zendre stemningen,
det har vi ogsa talt om.

J: Vi har noget, der hedder Unges Laboratorium, og det her lavet nogle remixes af
det her veerk, som faktisk heenger nede ved personaleindgangen. Der er fx. nogen,
der har sat et atomkraftvaerk ind, og det zendrer stemningen ret radikalt. Der sker

noget, nar man eendrer noget ved billederne. Og sa er det jo en sjov historie med



det her billede; den der lyserade farve pa vandet er oprindeligt ikke sa lyserad, det
ger det meget aften eller tidlig morgen-agtigt. | virkeligheden er det bare farven,
der kemisk har zendrer sig. Den har oprindeligt veeret langt lysere. Jeq taenker, at et
rimelig enkelt greb som at vende ryggen til, og sa har man et enkelt billede uden
mennesker, og hvordan zendrer man stemningen, det er et forslag.

Aktivitet 4: Familien Waagepetersen

T: Her skal de tilfgje tanke og talebobler. De far en mindre version af billedet ved
siden af pa deres iPad, og sa har vi lavet nogle tanke og talebobler, som de skal
skrive i dem hver for sig og péafere og sige hajt, hvad de havde skrevet. Og helt af
sig selv forklarede de ogsa, hvorfor de har skrevet, som de har.

N: Og grinede lidt over, at de havde skrevet noget, som faktisk passede sammen.

T: Fordi de maske havde meget de samme tanker om, hvilke dynamikker der kan
veere i en familie, fx at manden har travlt, og hun braser ind og forstyrrer med
barnene. Sa det var det med at fange, hvad der sker i billedet, og hvad de teenker
og siger til hinanden.

J: S& man i virkeligheden gar ind og fortolker pé billedet og forandrer det med
talebobler. Det minder meget om en avelse, vi laver i det her Kunstkatapult, vi har,
hvor barmene laver tegneserier pa baggrund af veerkerne. Og jeg synes egentlig,
at den her er meget fin. Det er jo virkelig et billede med borgerskabets stue og

lidt sjovt med det dbne vindue, og at man kan se ind i det naeste rum, sa man er
inviteret ind i det private, en slags offentlig borgerlighed. Og sa er der altid sadan
et mylder af hunde, det synes jeg er en rigtig fin avelse. Far de mulighed for selv at
skrive?

T: Vi har snakket lidt om, om det skulle veere symboler eller hvordan. Hvornar er det

man laerer at skrive?

J: Det bliver i hvert fald sveert for en 6-arig. Men man kan maske ogsa sige, at de
jo laver det med deres foreeldre. Sa der er hele tiden nogen, der hjeelper og er

med der. Og det der méaske skal gares er at fa den der samtale i gang, og den er
jo rigtig fin, nér man skal forestille sig deres levede liv. Man kunne skrive: "Skriv tale-
boblen eller fa nogen til at hjzelpe dig” Det gar jo heller ikke noget, at de skriver
noget barneskriv. S& kan de bare fyre den af

T: Og hvis de skal forklare, hvad de har skrevet bagefter. Generelt med de her
malerier s& handler det ogsa for os om at facilitere den her samtale, sa det maske
0gsé bliver nemmere for foreeldrene at sparge: Hvorfor har du skrevet det? Synes
du, det er fordi, hun ser undrende ud?

J: Hvis man skal sprede de her billeder . Jeg teenker, at hvis mine barn sagde
noget helt vildt her, noget instagrammable, som jeg kunne dele. S& far man béde
vist, at man er typen, der tager sine barn med pa kunstmuséum og har haft den
her samtale og de har udtrykt sig kreativt, og jeg kan vise det til hele verdenen. Den
seelger billetter tror jeg.

T: Vi har hort den med sociale medier for i hvert fald.

J: Altsd, jeqg teenker jo ogsa sadan lidt mere kommercielt set, sa tror jeg, det er
smart, hvis man kan dele de der ting, fordi man virkelig flasher sin kulturelle kapital.

T: Jeg teenkte faktisk ogsa helt generelt i forhold til, at vi skal have den her guide,
derer en animation pa den her iPad. Som vi forestiller os det lige nu, sa ville der
veere nogle talebobler med det, han siger, men at der ikke er lyd pa, sa bliver det
nok foreeldrene, der lzeser hajt, hvad det er, han siger, nar han guider dem gen-
nem. Sa der har ogsa veeret det her med, at man skal have en barnefamilie ind pé
SMK, hvor der egentlig er meget stille i rummene, og hvor meget skal man forsty-
rre, eller kan man tillade sig at forstyrre?

J: Ja, nogen gange er der jo stille, og andre gange sé er der jo undervisning og
alt muligt. Altsa, der er jo ret mange, der bliver forstyrrede | deres kunstoplevelse.
Der sker jo alt muligt herinde, og folk larmer og sé videre, sé jeg tror egentlig, at
det der udgangspunkt, ogsa bare det der med at man siger, jamen det er faktisk



foreeldrene, som ger noget her og seetter tingene i gang. Det er dem, der leeser,
og de forklarer og sddan noget, fordi det kan vaere sveert at instruere barn, hvis ikke
de selv kan leese. Altsé ligesom for digitale leeremeder og sddan noget, altsé hvor
man far syntestisk tale, og nar man far leest tingene op, altsé de fatter ingenting,

og de skal hare det igen, og de skal have mulighed for at skifte tilbage og séddan
noget.

T: Okay, s& det er bedre, at man far det lzest op for eksempel af sine foreeldre?

J: Ja, jeg synes ogséd, det understreger pointen om, at det er en familieting det her,
at der er nogen, der styrer det lidt ligesom et spil, hvor foreeldrene vel ogsa leeser
reglerne op til det. Det er noget, man gar sammen med en voksen, og der er en
voksen, der hjeelper én gennem processen. Det synes jeq faktisk er et meget godt
udgangspunkt.

Aktivitet 5: Familien Nathanson

T: Sa har vi den sidste med familieportraet, hvor de far stillet en lidt anderledes
aktivitet her, hvor de skal tage et selfie, fordi vi forklarer det her med, at det her var
maske den lidt gammeldags made at lave et selfie pa eller familieportreet, og |

dag tager man de her selfies, og det kunne man jo ogsa gare som familie. Derfor
tager de sa et billede af sig selv, og sa har vi printet det her [selfie af familie], som
vi skulle bruge til testen i gér ved at sige, det er sd jeres portreet, og sa far de igen
de her stickers, som de s& skal give deres familieportreet deres eget udtryk, ligesom
dem i billedet ogsa har deres eget udtryk. Og dem skulle de sa seette pa og skabe
deres eget udtryk her pa det selfie, de har taget.

N: Ja, lidt snapchat inspireret et eller andet sted.
T: Ja, at man treekker dem her ind over.
J: Og sa teenker jeg, hvordan bruger vi billedet der? Og jeg teenker sadan lidt,

at man maske kunne. .. Altsa jeg synes, at det, som er rigtig interessant ved det
her billede, det er jo sddan ligesom, at selvom de fleste af dem star stille, sa er

det noget med et barnesyn, kan man sige, at det er de her rigmandsbarn som
erhelt.. De erigang med at lege og alle de her ting, men det der, synes jeg, er
virkelig interessant, det er, at ud over det her helt geniale gulvteeppe, der er malet.
Faren er pa vejind ad daren, og det er jo lige preecis det der ekstremt iscenesatte
billede af den der borgerlige familie, men der er ogsé noget med deres blikke.
Hvor mange af dem ser egentlig pa hinanden? Og jeg teenker, hvis man skulle lave
en god familieselfie, altsd alle er jo orienteret et andet sted hen her Han er pa ve
ind ad deren og. Altsé jeg far altid sddan en stemning af, at det er travlt, og det er
denne her foretagsomme borgerskabsfamilie, og de har forskellige aldre, og der
er de der barn, der leger og séddan noget. Men ogsé sadan en eller anden uro og
et eller andet. Altsa hvad er det lige, der sker? Hvorfor kigger de ikke pa hinanden”?
Der kunne man maske godt arbejde med blikkene her, det kunne vaere et fokus-
punkt, eller man maske kunne tage nogle elementer fra billedet, og sé sige, jamen
hvordan passer vores familie ind i forhold til den der familie. Og hvad sker der
egentlig, nar vi ikke kigger pad hinanden, nar vi tager et billede? Det gor de her jo
heller ikke, de kigger jo pa skaermen, men pa en eller anden made sé& fastholder
de jo ligesom, at de kigger jo | det mindste det samme sted hen Og jeg tror igen
det der med at gé ind i veerket og bruge det til noget. Det kunne ogsa veere, at
man, jeg ved ikke om | kender det til "Van Gogh Yourself’, som er sédan en selsk-
abs-agtig leg. Hvis man nu sagde, at jeg var til en fest, og s var der et billede, der
mindede lidt om det her, og sa finder man sammen i grupper, 0g sa siger man, at
man laver billedet. S&ddan sa man stiller det op, og sé tager man et billede, sa man
bruger veerket som udgangspunkt. Det er egentlig meget sjovt, det kunne veere et
udgangspunkt, men jeg synes at her, der skal | méaske tzenke pa, hvordan knytter |
selfien og veerket sammen. Og s& maske ogsa tage udgangspunkt i, hvad er det |
virkeligheden er, vi ser pa billedet, og hvad er det, det her billede gar? Og s& har |
det her helt skanne billede ogsa.

[Jens treekker maleriet "En egyptisk fellahkvinde med sit barn” frem]

T: Ja, det har vi ikke faet brugt Vi har ikke fundet en aktivitet, vi synes, vi kunne
koble til.



N: Jeg tror, at de andre, vi har faet printet, det var for at seette dem i en setting | gar
til testen om at, det ikke er alle billeder, der har en aktivitet, men sadan her vil det
se ud, og det er nogle af dem | kan ga hen til og arbejde med pa en eller anden
Vis.

[Jens traekker maleriet "En begravelse” frem]

T: Ja, det havde vi faktisk brugt til at starte med, men vores vejleder synes, at det var
lige dystert nok.

J: Ja, det er jo spargsmalet, om det der dét | vil.
N: Jeg tror faktisk, det var den aktivitet med .
T: Det var tankebobler

N: Med tankebobler.

T: Det var fordi, vi selv havde dykket lidt ned i det her billede, og synes det var
super interessant.

J: Jamen det synes jeg 0gsa, og jeg har det sédan lidt, at det skal I jo afveje, om
ikke ogsa et kunstmuseum er et rigtig godt sted at tage sveere samtaler.

T: Ja, fordi det var ogsa lidt det der med de der forskellige aspekter at finde frem,
og det méske ikke er alle billederne, der veekker glaede og er sjove.

J: Nej, men jeg tror méaske ogsé, at uanset hvad man gor pa sadan et her museum,
sa steder man jo ind i mange forskellige stemninger og falelser og sé videre, og
der synes jeg, at den her jo ogséa... Det er et tungt billede, det er klart. Ogsa bade |
farveholdning og deres kropssprog og alt muligt. Men jeg synes ogsa, at der er et
eller andet over det. Det er et godt udgangspunkt for at fortaelle en historie. Og sa
lige en helt anden ting.

[Jens vender tilbage til maleriet "En egyptisk fellahkvinde med sit barn”]

J: Jeg blev glad, da jeg sa det her, fordi det er jo faktisk maske. .. Vi har ikke s&
mange veerker, som afbilleder folk, som ikke er ligesa bleget som mig. Og der kan
man jo sige, at jeres veerkvalg er jo ogsa hvide mennesker fra borgerskabet. Og der
kunne man maske ogsa teenke den der, apropos den der samtale om, hvad er en
familie. Sa kunne man maske ogsé teenke pa, om man skal reproducere et billede
af familien, som maske ikke helt holder i virkeligheden, eller om man maske ogsé
skal tage nogle. . Méske sa kan nogle hvide Osterbro-borgere ogsa spejle sig i det
her veerk ["En egyptisk fellahkvinde med sit barn"] ligesa vel, som de kan i det her
"Nathanson” familiebillede. Jeg har det sadan, at hvis man ser de her to billeder, sa
ger de virkelig noget meget forskelligt. Der er sddan en ret fin intimitet og omsorg,
0g sa er jeg godt klar over, at hun er eksotificeret ret kraftigt, og det er sadan sek-
sualiseret, hun har det der lidt gennemsigtige pa. Og de her to.

[Jens traekker maleriet "Bella og Hanna M.L. Nathansons aldste dotre” frem]

J: Det er ekstremt hvidt, og sa det der er lidt sjovt med, at man viser ligesom i
virkeligheden, at de er maske neermest én person. De er naermest tvillinger. Sa
erden eneien front og den anden i profil, og papegajen som jo er et ideal for,
hvad borgerskabets kvinde har kunnet gare. Jeg teenker, det er jo meget sjout,

det clasher jo maske lidt med, hvordan jeg i hvert fald gerne vil have, mine detre
skal opfare sig. Men igen, gulvtezeppet er jo fantastisk. Sa det synes jeq klart, | skal
overveje, om ikke | kan finde vaerker, hvor der méske ogsa er andre typer af familier,
bade i forhold til sammenseetningen af personer, men ogsa i forhold til etnicitet,
som ligesom... Et manfoldighedsperspektiv. Det er speendende, og jeg haber, at

I kan bruge det til et eller andet, og at jeg ikke fik mega forstyrret jer med alt muligt

T: Nej, vi har faktisk féet nogle input, som der er lidt mere kritiske, synes jeqg faktisk.
Fordi testen i gar, den gik ret godt, og der kiggede vi meget pé det her med social
interaktion, og det synes vi egentlig blev faciliteret, fordi de talte rigtig meget, om
det de sa, og det de skulle lave. Sa vi har veeret sédan lidt i dag, hvordan skal vi ga
videre nu. Hvad er det s3, vi skal teste nzeste gang” Hvad er det eventuelt, vi skal



egendre i en ny test?

J: Og der kan | jo overveje, det er jo vildt interessant, hvis man zendrer vaerkerne. |
et mangfoldighedsperspektiv, hvad sker der egentlig med den samtale, eller hvis
man tager et veerk, der laegger op til, at man har nogle tungere samtaler Jeg teenk-
er, hvis man... Det clasher sadan ret vildt, de der badende barn pa stranden og sa
det der begravelsesbillede, ligesom med stemninger og sadan noget. Det kunne
veere ret interessant, om man kunne fa nogle. .. Om de bare klapper helt i, eller om
samtalen faktisk.. Om de interagerer lige sa meget med billeder, som er svaere.
Jeg teenkte en anden ting | har, | har jo sadan valgt nogle meget gode figurative
billeder, altsé jeg teenker, hvad ville der ske, hvis man valgte sédan noget nonfigura-
tivt abstrakt maleri eller sadan noget.

T: Ja, der har vi faktisk ikke snakket aktiviteter til det.

N: Nej, jeg tror, fordi vares vejleder han germne vil have det sé konkret som overho-
vedet muligt, sa teenkte vi, okay s& tager vi udgangspunkt i én udstilling herinde.

T: Ja, men man kan sige, tanken var jo 0gsa, at man kunne bruge selve konceptet
til de forskellige rum, og sé ville aktiviteterne s& ogsé eendre sig. Men vi har faktisk
ikke snakket om det mere abstrakte, hvad der var af muligheder i det.

J: Nej, og detville jo unaegteligt ogsa give et helt andet udgangspunkt, men
maske ogsa sadan en... Og nogle andre samtaler. Altsa, det abstrakte kan jo et
eller andet i forhold til maske en anden dbenhed.

T: Fantasi og kreativitet, teenker du?

J: Ja, det teenker jeq faktisk lidt, men der er jo ogsd den mulighed, at der er jo
mange mennesker.. Man skal veere rimelig skarp pé, hvordan man abner sadan et
billede Altsa fordi, der er jo mange, der siger, altsa sé er det et eller andet abstrakt
0g sa siger de, det kunne mit barn selv have malet, og det kunne deres barn jo
virkelig ikke, og det gjorde de ikke, men det kunne maske blive en anden samtale.

Men jeg kan godt se, oppe i dansk nordisk, der skal I lede leenge efter det ab-
strakte.

N: Jeg tror ogséd, det var netop fordi vi gik ind til det med den idé om, at det skal
veere noget, man kan relatere til verden udenfor. S& tog vi méaske ogsa noget, vi
selv kunne seette ord pa og relatere til. Jeg tror nemt, det kan ga i mange retninger,
hvis man veelger noget abstrakt, og det er ikke fordi, det er forkert, men det pas-
sede bare ikke ind i den idé, viligesom greb fat i og gik videre med, tror jeq.

T: Jeg tror ogsa, jeg havde meget lyst til, hvis det skulle veere abstrakt, sa skulle det
veere meget informativt. Sa vil jeg gerne forklare maleriet og farverne for at skabe
mening i det, men et barn ser selvfalgelig ikke pé& det pa samme made, altsa de
ville maske lege lidt mere med det, kunne jeg forestille mig pa en eller anden
made.

J: Nej, jeg teenker ogsé sédan lidt i forhold til det der med at skabe mening. Altsé,
jeg har lige holdt opleeg for museumsundervisningsuddannelsen i dag, hvor vi
talte om sadan dialogbaseret lzering, som vi jo virkelig baserer os pa herinde,
kunne man sige, og der er udgangspunktet jo sadan ligesom, at mening det er
noget man skaber i interaktion med andre og gennem samtale, og at det jo ikke
er det samme, som at nar man siger, at det n@dvendigvis er rigtigt eller har veerdi.
Men i virkeligheden er det vi gor herinde, det er, at vi skaber mulighed for at have
samtaler, som er knyttet til veerkerne, men som gar, at elevernes egen livsverden
0g perspektiv, bliver sat i spil, og det er jo i virkeligheden den ret sveere kunst |
0gsa har beveeget jer ud i pa en eller anden made. Det er jo ikke den der mas-
terforteelling om s&dan et veerk som det her, og den kan I virkelig finde meget
materiale pa, det er ikke dét, der er interessant. Det er jo i virkeligheden, hvordan
eleverne de spejler sig selv i og den samtale, som jeres mélgruppe sa ville have
foreeldre og barn imellem.

N: Ja, det er jo 0gsa noget af det, vi faktisk blev vejledt til at lade veere med, fordi
vi har ikke noget viden inden for paedagogik, vi kan nok mere skabe noget social
interaktion med noget digitalt.



J: Ja, og der har jeg det sédan lidt, at hvis jeq var jer, sa ville jeg sige, at vores
udgangspunkt er, at de her veerker, der er her, de har tdrnhej eestetisk kvalitet, og

vi har valgt dem med et specifikt tema for gje, men det interessante er, hvad man
bruger veerkerne til. Og der teenker jeg ogsd, | forhold til det digitale og hele den
der sharing is caring-beveegelse, at bruge kunsten til det du vil og sadan noget,
ogsa ligger i de der dbne creative commons, hvis altsé man vil bruge de her veerker
til lige preecis, hvad man vil. Altsa, det ligger jo egentlig lidt i trad med det, og

det vigtige for jer er samtalen mellem barn og voksne pa et museum. Vi har lavet
sddan nogle undersagelser herinde, hvor vi har undersagt, hvor lang tid den gen-
nemsnitlige museumsgaest bruger pa at se pé et enkelt vaerk for eksempel det her,
og det er 8 sekunder. Og det kan jeg egentlig godt forstd, fordi pa veeggene her-
inde, altsa der heenger, jeg tror, det er omkring 11-1200 veerker oppe nu, og vi har
314.000 veerker i samlingen, sa det er sadan lidt, altsa det er mange indtryk. Og jeg
tror, det kunne veere en god pointe, hvordan man egentlig kan bruge en skeerm og
en iPad til at skabe fordybelse og intimitet i familien i det her ret lille rum med lyd
og indtryk. Hvordan kan man egentlig fa dem til at kigge ned i skeermen og kigge
op pa veerket og tale sammen? Det synes jeq, der er helt vildt meget vaerdi | Men

| er ikke ude i det kunsthistoriske, og I er heller ikke ude i det peedagogiske. | er
ligesom ude i interaktionen, og det er et stenhardt fokus pa det.

T: Ved du hvor lang tid, at folk de bruger i gennemsnit pa et beseg? Hvor lang tid
gar de rundt pa muséet?

J: Nej, det ved jeg faktisk ikke. Altsd, men man kan jo sige, at lige nu der er det jo
sadan lidt, at vores abningstider er forkortet, og man betaler 110 kr for entré, og
det betyder, at man bruger muséet pa en anden méade. Nar folk de har lagt 110 kr,
0g to voksne og to barn. For det farste, sé er det en bestemt gruppe mennesker, vi
far fat i, men sa er de her leengere tid men feerre gange. Og jeg ville anske, at det
bare var dbent, sédan s& man kunne ga ind og se et veerk, og sa ga hjem igen, og
komme igen dagen efter eller bare ga en tur eller sddan noget, men det ger folk
ikke. Men der ligger garanteret brugerundersagelser pa sédan nogle ting et eller
andet sted i huset, men jeg ved det ikke, jeg kan ikke svare pa det.

T: Nej, men det vi havde snakket om, det var lidt, at sddan en tid pa det her skulle
veere omkring en time, hvor man gik rundt, og sa strakte koncentrationen sig nok
ikke leengere.

J: Nej, det tror jeg heller ikke, og det tror jeg er helt rigtigt set. Altsa, og sa er det
vel ogsa sédan ligesom bygget op pd en made, s& man kan tage noget og lade
noget andet vaere, og det synes jeqg egentlig er fint. Men jeg har det sédan lidt,
atjeg synes 0gsa, at det er speendende i forhold til det digitale, fordi den digitale
fordybelse jo ligesom tit er forbundet med noget negativt, at de der barn, de kan
ikke fordybe sig, og nér de sé& gar det, s& er det et problem, fordi sé sidder de for
stille og alt det der, og det synes jeqg dybest set er et rigtig darligt argument. S&
hvis | pa en eller anden méade kan skabe en naerhed til vaerket og nogle samtaler
med et digitalt udgangspunkt, sa er det jo faktisk noget ret nyt, synes jeg. For mig
sé& synes jeg at potentialet, altsé fra mit meget snaevre perspektiv, s synes jeq, at
potentialet er |, at | virkelig kan skabe nogle samtaler mellem barn og foreeldre. Og
jeg teenker s&dan, at alt hvad der handler om spil og et rigtigt og forkert svar, det
synes jeg er mindre interessant, ogsé fordi jeg teenker sédan lidt, altsd er det ikke
derfor, man gar péd museum, fordi man faktisk maske gerne vil vaek fra det lidt hur-
tige og det rigtige og forkerte, men gerne vil have fordybelsen og alt det der. Og
hvis | s& laver sddan en underliggende mulighed for at dele ting pa sociale medier,
s man ogsa kan flashe din kulturelle kapital, sa synes jeg, der er nogle muligheder
i det.

[Jens kigger p& maleriet "Niels Ryberg med sin sen Johan Christian og svigerdatter
Engelke”]

Det er et ret vildt billede det her. Der er noget med hendes kjole, der bare er sim-
pelthen sa fint udfart.

T: Jeg teenker altid pa de gule bukser der.

J: Ja, det er ikke alle, der kan baere sédan nogle bukser, det er der maske slet ikke
nogen, der kan. £t par virkelig stramme gule bukser.



N: Ja, og hunden igen.
J: Ja, lige preecis hunden. Og sé ligesom blikkene, og det der med at.
T: De ser sadan lidt tomme ud.

J: Det er meget toneme, og sa er det jo sédan et hardcore guldalderveerk. Det
gamle, og det bestaende, og sa ligesom bagen herovre og sddan noget, som er
det der nye, der springer ud og foraret, og han sidder lidt i skygge, og det lys pa
hans hand der. Og sé er der det sjove ved det, at den gamle der, Ryberg, han jo
simpelthen var under stavnsband og sadan noget, og sa fik han pé en eller anden
made arbejdet sig op til, at han ligesom havde det der, leeg meerke til det enormt
ordnede landskab i baggrunden, og hans gard og sddan noget. Han blev jo en
mega rig mand. Man har sa fundet ud af, at han sé faktisk, den rigtige Ryberg, og
blev enormt keempe stor, at han havde sa ligesom plantager med slavegjort arbe-
jdskraft pa de Vestindiske @er og tjente penge pa en made. S& det er sé ligesom
det der romantiserede portreet. Det har ogsa bare en bagside, som jeg maske
taenker, at | ikke skal hive de der ungerind i. S& der sidder en slaveejer. Det er fak-
tisk ret vildt. Jeg er egentlig ret glad for det der billede. Der er noget fint omkring
de her, som ligesom er det, der er detaljen i den der bevoksning, at det er sédan
helt klassisk, at de sadan virkelig gik op i at male det korrekt, sé man kan faktisk arts-
bestemme de der planter. Det er et ret vildt billede. Men hvor er det speendende.
Og jeg teenkte sadan lidt, jeg ser det jo som en total aktivitet, og det der med at
samtale og veere teet pa veerket. Det er jo ligesom de eneste to pointer, jeg turner-
er rundt med. Det gor jeqg sa flittigt, vil jeg sige. Og sa bruger | det selvfalgelig, til
hvad | vil, men det er ligesom mit perspektiv.

T: Tak, fordi du havde tid.

J: Det var sa lidt, og held og lykke med det.



Bilag 5: Observation af anden brugertest pa ITU
Foretaget den 28 marts 2018

Deltagere:
Conrad
Camilla
Christel

Introduktion

Conrad p& 9 ar starter med at leese hajt for mormor og lillesaster Camilla pa 7

ar. Han leeser lidt "hakket” op fra iPad’en (det virker til, at han endnu ikke laeser s&
godt). Da de kommer til skeermbilledet med antal familiemedlemmer, sparger de,
om de skal besvare for deres familie, og om de skal trykke pé skeermen. Da de har
lzest feerdig, leegger Conrad farst iPad'en fra sig, inden han far besked om at tage
den med sig til det maleri, de vil lase en aktivitet ved.

Aktivitet 1: Barndommen, Ungdommen, Manddommen, Alderdommen
Familien bliver guidet til slideshowet med information om malerierne, hvorefter
Conrad igen begynder at laese hajt. Lige fer aktiviteten beder Conrad Christel om
at fortseette laesningen. Nadine finder app'en frem for familien og gentager fork-
laringen af aktiviteten for familien, inden de far overrakt iPad'en. Christel siger: "Det
ma veere dig [Conrad], der gar det, det kan din mormor ikke finde ud af” Conrad
sparger, om de skal seette sig, men inden de kommer sa langt, sparger Christel,
om de skal finde symbolerne i billederne, og Nadine forklarer for tredje gang
aktivitetens formal. De begynder at lgse aktiviteten stdende, mens Conrad holder
iPad'en. Han begynder at flytte symbolerne til felterne pa skeermen, men sparger
efter bekraeftelse fra Christel: "Den her harer til barndommen, ik?" Camilla begyn-
der efter lidt tid at flytte symboler rundt pa samme tid og sige hajt, hvor de harer
til. Christel griner lidt med. Nogle af symbolerne fx ol far dem til at forhandle om
placeringen, og de beslutter sig for at placere den i mellem de to. De har i farste
omgang sveert ved at se. hvad symbolet medicin forestiller, men Conrad genkend-
er det efter lidt tid. Da de synes, de er feerdige med at fordele symbolerne, rykker

de videre (detvirker lidt som om det forsagte at placere dem alle, som om det var
en form for checkliste).

Aktivitet 2: Badende drenge en sommeraften ved Skagens strand

Christel sparger, om de skal tage Skagensmaleriet og forteeller barnene, at det er

i Danmark. Christel leeser hejt for barnene. Christel sparger bernene, hvem der vil
starte med at tegne, og efterfalgende hvilke sommerminder, de kan huske, som var
rigtig hyggelige. Camilla siger "Thailand!” og Conrad retter p& hende ved at sige,
at det jo var om vinteren. Christel siger, at det er lige meget,, fordi det var sommer
dernede. Camilla siger: "Hvad med Tyrkiet?". Nadine hjeelper dem med at dbne
app'en, imens siger Conrad: "Jeg ved, hvad jeq skal tegne " Barnene seetter sig ved
bordet, og Conrad begynder at tegne. De er stille, mens han tegner. Conrad siger:
"Det blev godt nok godt, hva?" Camilla geetter lidt forsigtigt, Christel sparger, om
det er pa hotellet. Han tegner lidt videre pa nogle forskellige tegninger. Christel
sparger, om det er swimmingpoolen og det sted, de spiste. Conrad forteeller, at
det er slushicemaskinen, og Christel griner. Conrad tegner lidt igen, og Camilla
siger: "Jeqg kan ikke huske noget som helst fra Tyrkiet” Hun geetter pa en pande,

og Conrad forklarer, at det er chokoladefonteenen. Christel sparger: "Var det et
godt minde for dig”? Slushicemaskine og chokoladefontaene?” Camilla sparger:
"Hvad med poolen?” Christel sparger Camilla, hvad der var sjovt for hende, og
hun siger, at hun ikke kan huske noget. Conrad tegner igen videre. Camilla siger til
Christel: "Jeg kan huske lidt fra Tyrkiet, men det er ikke sédan noget, jeg kan tegne”
Christel geetter, at Conrad har tegnet en badering, og han supplerer med, at det
er ude ved havet. Christel sparger igen Camilla, om der er noget, hun vil tegne,
og han reekker Camilla iPad'en. Hun siger, at der er meget lidt plads, og Nadine
hjeelper med at gare plads. Camilla begynder at tegne, og Christel seetter sig ned
ved siden af hende Hun siger hgjt, at hun tegner en swimmingpool, men aforyder
sig selv og siger, at det kan hun ikke finde ud af. Hun sparger Christel, hvad hun

sa skal tegne. Christel siger: "Du skal ikke kigge pa mig, det er os der skal geette,
hvad du tegner”. Camilla bliver en smule frustreret og sidder med hénden i pan-
den. Conrad prover at hjeelpe og siger: "Du elskede da at ligge i solen?” Camilla
siger: "NEJ!I" Hun siger, at hun tegner det samme som Conrad. S& tegner hun en
is, og det geetter Christel med det samme. Christel sparger, om hun skal tegne



noget, som hun teenker pa. Christel tegner. Conrad geetter pa fire pa stribe, og
Christel griner. Conrad tror, det er noget pa en scene, og Camilla kan ikke se, hvad
det er. Christel sperger, hvad der var nede ved treeningslokalet, inden man gik
ind. Conrad siger: "Naaarrh, det er kildefisk!”. Christel siger, at det var der, ham og
Oliver sad og fik eedt deres fodder, og Camilla siger, at det er hendes baggrund
(pé telefonen).

Aktivitet 3: En begravelse

Christel starter med at leese introduktionen hajt til maleriet "En begravelse” Nadine
abner app'en, som familien skal bruge til at skrive tanke- og talebobler. Camilla
siger: "Sa kan | to lave den” Imens begynder Christel og Conrad at betragte maleri-
et. Conrad siger: "Hende der den gravide hun siger, han var sadan en sed mand.
Og sa, ham der, han siger, han har rigtig godt af det. De to barn vil bare germne
lege " Christel skriver tankebobler for Conrad, som fokuserer pa den aeldre mand
og moren. Christel sparger efterfolgende Camilla, hvad hun tror, de teenker. Camil-
la ved det ikke, s& Christel begynder at sporge ind til, hvordan Camilla ville have
det, hvis det var hendes egen far, der var dod. Christel begynder at skrive en tanke-
boble for sig selv, mens hun forteeller til barmene. Hun leegger veegt pd, at barnene
savner deres far, og at moren er meget ked af det. Det viser sig, at Camilla ikke har
forstdet aktiviteten, s& Christel begynder at forklare, hvad maleriet forestiller, og om
personerne og situationen. Derefter forklarer hun aktiviteten, hvor de skal forestille
sig, hvad personerne taenker. Camilla ved stadig ikke, hvad hun skal bidrage med.
Hun kan ikke forestille sig, hvad de teenker. De géar videre til naeste aktivitet.

Aktivitet 4: Familien Nathanson

Da de er gaet hen til maleriet, starter Christel med at sperge, om Conrad vil laese
hojt. Det vil han gerne. De saetter sig ved bordet, og Conrad begynder at laese
introduktionen til maleriet hajt. Nadine dbner kamera app'en, da familien nu skal
tage et selfie. De tager billedet, og dbner den neeste app, hvori de skal seette for-
skellige stickers pa selfien. Camilla siger, at Conrad skal starte, hvilket han ger. Han
veelger forskellige stickers og seetter dem pd ham selv pa selfien. Der er stille, mens
Conrad "arbejder’, og bade Christel og Camilla falger godt med. De kommenterer
en lille smule undervejs pa valg af stickers, og hvor de kan sidde. Efterfalgende er

det Christel's tur. Conrad og Camilla ser pa, og kommenterer undervejs. Da hun

er feerdig, er det Camillas tur. Camilla veelger stickers og saetter dem pé sig selv pa
selfien. Conrad falger ikke ligesa intenst med som tidligere, og ud af det blé sparg-
er han pludselig: "Bagefter det her, kommer vi hjem til mor og far, ikke?" Christel
svarer. Camilla bliver feerdig med aktiviteten, og familien er klar til at ga videre til
den sidste aktivitet.

Aktivitet 5: Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssgen mod Ngrrebro

Barnene ser sig omkring, og Camilla peger over mod det maleriet "Udsigt fra Dos-
seringen ved Sortedamssaen mod Nerrebro”: "S& skal vi ogsa herover til det sidste
billede” Familien gar derover, og Christel sparger Conrad, hvem der skal laese

hojt denne gang. Han synes, at Christel skal laese. Christel lzeser introduktionen

til maleriet hojt Efter Christel har laest hajt, forklarer hun aktiviteten for barnene.
Hun har selv uddybende spargsmal, s& Nadine forklarer aktiviteten for dem. De
seetter sig hen til bordet, hvor Christel leegger iPad'en foran Camilla. Camilla siger:
"En svane” og B bekraefter "Ja, det er fint". Camilla ved dog ikke, hvordan hun skal
tegne den, s& Christel siger, at hun kan starte med et S. Camilla begynder at tegne
svanen. Christel og Conrad ser pa. Da hun er feerdig med svanen, sparger Chris-
tel, om der er mere, Camilla vil tegne. Camilla kigger frem og tilbage mellem det
originale maleri og iPad’en. Hun giver iPad'en videre til Conrad, som begynder at
tegne uden at sige noget. Christel og Camilla ser pa. Christel geetter pé, at han har
tegnet en hund, og det er rigtigt. De ser begge pa, mens Conrad tegner videre.
Camilla vil gerne tegne igen efter Conrad. Da hun har gjort det, taler de alle tre
om, hvad der ellers kan blive tilfgjet. Camilla foreslar, at der er én, der kan holde
hunden, sa det tegner hun Efterfalgende sparger Christel barnene, om der er
mere, de vil tegne. De er begge feerdige.

Afsluttende spargsmal:

Nadine: Hvilken af aktiviteterne, kunne I bedst lide?

Conrad: Jeg kunne bedst lide den, hvor man skulle lave sit eget ansigt.
Nadine: Den er der med selfien?

Conrad: Hmm.

Camilla: Det kunne jeg ogsa.



Thea: Hvorfor?

Conrad: Det er bare sjovt at lave sit ansigt om.

Nadine: Det minder lidt om snapchat maske.

Christel: Ja, det er nok det. Mormor synes, den der var sjovest [peger pa maleriet
"Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamsseen mod Narrebro”]

Camilla: Hvad foren”

Conrad: Hvad var det nu, man skulle der?

Christel: Det var den med at tegne ting pa maleriet.

Camilla: Jeg synes den [peger pa maleriet "Udsigt fra Dosseringen ved Sor-
tedamsseen mod Narrebro"] og den [peger pa maleriet “Familien Nathanson”
Begge

Thea: Okay.

Camilla: Nogle af dem var ogsa lidt sveere at forsta.

Thea: Ja.

Nadine: Det kan 0gsa godt veere, at det er sveert at tegne pa sadan en skeerm der?
Camilla: Ja.



Bilag 6: Observation af fjerde brugertest pa SMK
Foretaget den 25 april 2018

Deltagere:
Ditte
Daniel
Dea

Introduktion

Da familien ankommer til SMK, henter vi deres billet og leegger deres ting i garde-
roben. Vi gar op til indgangen igen, hvor vi seetter dem ind i, hvad vores speciale
handler om, og hvordan testen skal udfares. Vi starter med at sparge ind til deres
navne og alder. Derefter udleverer vi iPaden til familien, sé de kan laese introduk-
tionsteksten. Moren tager iPad'en og holder den frem foran dem alle tre. Daniel vil
gerne holde iPad'en, men han far ikke lov til at holde den helt selv, s& han slipper
den igen. Moren leeser introduktionen hajt. De falger alle tre med péa iPaden, og
Sofie trykker pa knappen for at komme videre pa skaermen. Efter naeste tekststykke
er det Daniel, der trykker videre. Familien bliver dirigeret til udstillingen pa 1. sal.
Daniel mener, at der er mere, moren skal laese hejt. Han reekker ud efter iPaden,
han vil gerne holde den, men moren undgar ham. Vi viser familien op pa 1. sal til
udstillingen. Da vi er kommet op ad trappen, gar Daniel forrest. Han vender sig om
mod moren og reekker endnu engang ud efter iPad'en, denne gang far han lov

til at holde den. Vi bevaeger os ind i udstillingen og gar hen til maleriet "Familien
Nathanson” hvor familien skal lave deres faorste aktivitet.

Aktivitet 1: Familien Nathanson

Daniel bliver bedt om at trykke videre pé iPad'en, han holder den, mens moren
lzeser hojt. Da hun leeser: "Familien viser sig frem fra deres bedste side” ser de alle
tre kort op pa maleriet. Moren papeger, at maleriet pa iPad'en er det samme som
det, der heenger pa veeggen. Mens moren leeser videre, kigger Daniel pa maleriet
pa veeggen. De skal nu tage en selfie og pynte den med stickers, der indikerer at
leve pa Familien Nathanson's tid. De seetter sig pa beenken og tager den farste

selfie. De griner alle lidt, mens de tager billedet. Moren holder iPad’en, da de skal
finde stickers og seette pa selfien. Dea veelger den farste sticker. Derefter veelg-
er moren en. Alle kigger pé skeermen. Moren sparger: "Vil | ikke preve?”. Dea vil

|

gerne og far iPad'en. Daniel siger: "Jeg vil ogsé!”. Dea veelger en sticker og tilpasser
den pa billedet. Derefter far Daniel iPad'en. Han finder nogle kaninarer og seetter
pa. Han griner, men fierner dem igen. Han finder en grisetryne og seetter pd, og
grinerigen. S far Dea iPad'en igen. Hun swiper gennem de forskellige stickers.
Alle kigger stadig pé skeermen, og Daniel rejser sig op for bedre at kunne se. Dea
veelger en sticker, og iPad'en bliver sendt tilbage til Daniel. Moren siger, at det er
den sidste ting, han skal veelge. Han treekker en sticker op pé billedet, og moren
overtager iPaden. Hun holder den frem foran dem. Dea peger over pa maleriet af
familien Nathanson, og hele familien kigger s& derover. Moren siger: "Det ligner
rigtig meget’, og de griner. Daniel siger: "Nej, det gar ej". De er feerdige med
forste aktivitet.

Moren holder iPad'en og leeser en ny introduktionstekst hejt. Familien far den
neeste aktivitet, hvor de igen skal tage en selfie og paklistre stickers. Denne gang
skal de se fattige ud. Da de skal tage selfien, siger moren: "Hey Daniel, prav lige

at se fattig ud" Moren laver et trist ansigt, Dea griner, og Daniel smiler. De skal nu
til at seette stickers pa billedet. Daniel er lidt utdlmodig, og tager hdnden frem et
par gange, fordi han gerne vil rare ved skeermen. Moren holder fortsat iPad’en og
swiper mellem de forskellige stickers. Hun siger et par gange, at hun skal se fattig
ud. De felger alle tre med péa skeermen. Daniel kan ikke lade veere, og han treekker
en sticker op pa billedet, mens moren holder iPad'en. De griner, da han har sat
den pa, og moren tilpasser den lidt. Hun swiper videre, vaelger en sticker og seetter
den pa billedet. Daniel praver at tage iPad'en samtidig med Dea. Dea far den.
Daniel szetter sig ned pa baenken igen og ser pa maleriet, der haenger bag dem,
men Dea kigger pé stickers. Hun veelger en. Moren swiper gennem de forskellige
stickers, mens Dea holder iPad'en. Daniel rejser sig igen og kigger pa iPad'en. Han
kravler op pé baenken og beveeger sig lidt ind over moren for bedre at kunne se.
Han kravler ned igen nzesten med det samme, og gar om pa den anden side, sa
han star ved siden af Dea, der holder iPad'en. Det er moren, der swiper gennem
de forskellige stickers. Daniel siger: "Jeg vil ogsa” Han er utédlmodig. Moren swiper



videre, indtil Dea siger: "Mor, mor..." for at f& hente til at stoppe. "Ja" siger hun,

og lader Dea komme til. Dea swiper og veelger sa en sticker, som hun seetter pa.
Derefter tager moren iPad'en. Moren klistrer en hat pa sig selv. Hun foreslar Daniel,
at det er hans tur. Han er ivrig: "Jeg vil gerne!” Daniel far iPad’en, og moren minder
ham om, at han skal se fattig ud. Han begynder at swipe gennem reekken af stick-
ers. Hun sparger ham imens: "Hvordan ser man fattig ud?” Han péafarer en sticker
med @jne pa sig selv. Han griner lidt. Han synes, det er flot. iPad'en gér ud, da de
har besluttet sig for at afslutte aktiviteten.

De géar videre til naeste step i praesentationen. Moren leeser hojt. Naeste aktivitet
handler om at lave sit fremtids-jeg. Familien tager en selfie, det er moren, der
trykker pa knappen. Barnene smiler. Moren starter med at veelge stickers. Moren
gentager et par gange, at de skal skabe deres fremtids-jeg. Mens moren veelger
stickers, kigger Daniel rundt, mens han smiler og siger lidt viskende: "Jeg kan ikke
finde pad noget”. Dea falger med pé skeermen, mens hendes mor swiper. Dea
siger: "Jeg har en idé til min". Moren tager den sticker, som Dea ville have valgt:
"Helt eerligt, mor" Maoren siger: "Ville du have taget den? Du kan bare tage den
samme som mig” Alle tre felger med pé skeermen. Hun praver at finde en anden
én til Dea, efterfalgende sparger hun Daniel, om han vil have noget nyt har. Daniel
svarer "Nej" Dea siger en sticker, hun godt kunne taenke sig, og moren vaelger den
0g seetter den pa billedet af Dea. Daniel overtager iPad'en. Moren kommenterer
pa billedet og siger: "Vi er simpelthen Team Rocket” i fremtiden” Daniel veelger

en hue med mange farver, som han seetter pa sig selv. Dea sporger: "Er det din
fremtid?" Daniel svarer: "Neg, ja, jeg ved det ikke" Han tilpasser huen til sit hoved,
moren minder ham om, at det er hans fremtidige jeg, han skal tegne. Han svarer:
"Men jeg ved ikke hvordan” Moren siger: "l din fremtid sé skal du bo oppe i Andes-
bjergene og ga rundt med lamaer?” Daniel svarer stille: "Nej” Moren tilpasser hans
hue lidt. De griner alle lidt af billedet. Moren sperger, mens hun overtager iPad’en:
"Skal vi have noget mere?" Hun swiper i de forskellige stickers og neevner solbriller.
Dea siger: "Jeg vil gerne vaelge solbriller farst” Hun pointerer efterfelgende, at hun
ikke vil have de samme som de andre. Mens Dea veelger sticker, rejser og seetter
Daniel sig et par gange. Han neermer sig iPad’en og virker lidt utalmodig. Han
gaber og vender sig og kigger pa veeggen bag dem. Dea finder et par solbriller

og tilpasser dem til sit ansigt. Moren siger: "De passer perfekt” Dea kigger lidt vi-
dere pa stickers, Daniel forseger at tage iPaden, men Dea undgar ham. Hun swiper
lidt videre | de forskellige stickers og tilpasser pa skeermen. Daniel far iPad'en. Han
swiper gennem de forskellige stickers. De andre to kigger med og foreslér, at han
veelger en kasket. Daniel finder en hvid kasket, som han seetter pa billedet af sig
selv. Han swiper videre. Til sidst tilfgjer han et par @jne. Moren tilpasser dem, sé de
passer i starrelsen. Dea tager iPad'en igen, fordi hun vil finde flere stickers. Moren
kommenterer, at de skal hjem og downloade appen. Mens Dea ser pa stickers,
vender Daniel sig om. Han ser pa det store maleri bag ham. Dea far lidt hjeelp af
moren til at tilpasse den stickers, hun lige har valgt. Da moren har tilpasset den, si-
ger hun: "S&dan der. Er vi feerdige nu?". Hun reekker iPad'en frem for at symbolisere,
at aktiviteten er slut. Efter aktiviteten bevaeger alle sig ind i rummet ved siden af,
hvor maleriet "Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamsseen pa Narrebro” befinder

sig.

Aktivitet 2: Udsigt fra Dosseringen ved Sortedamssgen pa Ngrrebro

De far igen udleveret iPad'en, og moren lzeser hajt af introduktionsteksten. Fam-
ilien seetter sig pa baenken ud for maleriet. Moren sparger, hvilket land de skal
veelge og falger op med spargsmal om, hvilket land de kender godt. Dea sparg-
er, om Ditte har et, og Ditte foreslar Peru, og siger, at de sé kan tegne en lama.
Dea siger, at Ditte skal starte med at tegne en flagstang. Barmene kigger pa. De
kigger op pa& maleriet for at se, hvordan flagstangen er malet. De har endnu ikke
besluttet sig for et land. Appen crasher. Daniel leegger sig ind over baenken, mens
Dea og Ditte taler videre. Ditte sparger endnu engang, hvilket land de skal veelge
og siger: "Det er sjovest, hvis | veelger” Dea siger, at hun synes, de skal tage Peru.
Ditte begynder igen at tegne en flagstang, og Ditte sparger, om Dea vil tegne en
alpaca. Dea begynder at tegne og sparger, hvordan man gar penslen tyndere.
Ditte overtager, og nu kigger Daniel med igen. Ditte siger, at den skal have lange
ben, og de griner lidt af tegningen. Daniel lazgger sig igen ned pa beenken Dea
sparger ham, om han ikke ogsa vil op og se. Hun ger plads til ham pa beenken,
s& han kan sidde ved siden af Ditte. Ditte sparger: "Skal vi ikke tegne en chullo

pa alpacaen? S&ddan en som du har fdet?” Ditte tegner flaget, og Daniel siger:
"Du kunne godt have spurgt mig” Hun sparger, om han kunne tegne flaget, men



fortseetter selv. Hun siger "Jeg troede egentlig, det var barnene der skulle lave det
her” Dea siger, at hun ikke kan finde ud af at tegne en lama. Daniel siger, at han
gerne vil prave. Han far iPad'en. Ditte siger, at han kan prove at tegne en sol. Ditte
og Dea viser ham, hvordan han skifter farve pa penslen. Han kigger op p& maleriet
og begynder at tegne en sol. Ditte foreslar, at de kan tegne et grant bjerg, og det
vil Dea gerne. Hun star op og tegner.

Ditte leeser introduktionsteksten op igen, og Daniel smider sig p& baenken bagved.

Dea siger, at den er sveer: "Der er jo ogsa sol om vinteren” Ditte siger, at hun ikke
tror, det behaver veere en fortseettelse pa billedet. "Vi kan jo bare lave det, som

vi gerne vil. Bare lave det til et vinterbillede. Hvad skal der veere pé vinterbilledet,
Daniel?” Ditte sporger: "Hvad med treeer?”. Daniel siger "Jeg vil ogsa!”. Dea tegner,
og Daniel sperger, hvad det er. Ditte forklarer, at der jo ikke er s& mange blade pé
treeerne om vinteren. Daniel far iPaden, og Ditte siger, at han kan tegne sne. De
vender sig rundt med ryggen til maleriet. Mens Daniel tegner pé gulvet, siger Dea,
at hun geme vil tegne is (pa s@en). Hun far iPad'en tilbage, og de bliver enige om
at bruge en lysebla farve. Daniel synes, det skal veere nogle flere buske. Det tegner
Dea. Daniel siger: "Jeg har en idé til, hvad vi kan lave” Han f&r iPad'en og tegner

ooooo

Ditte lzeser endnu engang hejt fra iPaden, og Dea siger, at det lyder rigtig sjovt
(eventyraktiviteten). Ditte siger: "Nu er det jer, der kommer pa banen” De siger
begge okay, og Dea siger, at hun gerne vil tegne en drage. Ditte sparger Daniel
hvad der mere er i eventyr. Han siger "Alt muligt”. Dea siger, at der er tre ting: "Det
er faktisk noget, jeg lige har hart” Hun gentager det et par gange. Dea tegner,

og Ditte sparger Daniel, hvad han vil tegne bagefter. Hun gentager: "Ting, der er
i eventyr’. Han leegger sig ned pé beaenken, og Ditte foresldr en smuk prinsesse.
Daniel siger: "Sa god er jeg heller ikke” Han seetter sig op og kigger pa tegningen
og sparger, hvad det er Lidt efter lzzgger han sig igen. Ditte sparger, om han er
treet, og om han keder sig. Han svarer: "Lidt" Dea siger, at hun gar ikke: "Jeg elsker
kunst”Ditte sparger, om den ikke skal have ild ud af munden, og Dea svarer, at
selvfelgelig skal den det. Hun siger: "Ferst lidt orange, sé lidt gul..." og Daniel
sparger, om der ikke 0gsé skal veere rad. Daniel far iPaden, og Dea sparger, hvad

han vil tegne. Han vil bruge en markered, og Dea og Ditte guider ham til at finde
den. Dea siger, hun har en idé til noget mere, der skal tegnes. Daniel tegner et
bjerg til dragen, og Dea fortesller, at det er en heks, hun vil tegne. Dea tegner igen,
og Daniel og Ditte kigger pa. Daniel ligger sig ned pé baenken af et par omgange,
men kigger stadig. Ditte griner lidt. Baggrundsbilledet rykker sig, og Thea prover at
treekke det tilbage. Dea foreslar at bruge to fingre. Dea ger sin tegning feerdig, og
Daniel vil gerne tegne en sidste ting. Skeermen gar i hak. Dea siger, hun er feerdig,
og Daniel siger: "Jeg er ikke!” Vi konkluderer, at den er dad, og Daniel gentager:
"Jeg var ikke feerdig. .. Helt eerligt!”. Ditte siger, han kan tegne videre, nér de kom-
mer hjem.



Bilag 7: Observation af tredje brugertest i KOMBIT
Foretaget den 6. april 2018

Deltagere:
Esben
Erik

Introduktion

Nadine starter med at preesentere, hvad vores speciale handler om, og derefter
settingen for vores prototype. Derefter raekker Thea iPad'en til Esben og Erik, og
preesenterer selve kortet, som de skal bruge til at navigere rundt med. Den rade
markar illustrerer, hvor de stéar, og da det er en prototype sker dette ikke automatisk,
de skal flytte den manuelt. Thea forklarer Esben og Erik, at de vil fa nogle opgaver
og spargsmal undervejs | testen, og at de begge meget gerne ma teenke hojt og
tale med hinanden om, hvad de oplever. Thea afslutter med at sparge, om der er

nogle spargsmal. Det er der ikke. Efterfalgende starter testen

Opgave: Find en sticker-opgave

Nadine preesenterer den farste opgave: De skal finde et maleri, som har en op-
gave med stickers eller klistermeerker og placere sig ved den bade pa kortet og

i virkeligheden. Erik peger pé iPad'en, det ma veere dér. Erik peger pé kortet pa
maleriet "Badende drenge en sommeraften ved Skagens Strand”, og de stiller sig
begge to hen foran det i virkeligheden. Her er det en opgavemarkar, der illustrerer,
at man skal tegne. Esben kommenterer, at opgavemarkaren er bla. Thea forklarer,
at pa kortet pa iPad'en er det kun tre af de fem opgaver, der er aktive. Derfor kan
de ikke veelge den, de har stillet sig hen til nu. Esben og Erik gar derfor videre

til maleriet ved siden af, som er "Familien Nathanson”. Her illustrerer opgave-
markaren, at man skal bruge stickers. De trykker pa kortet for at aktivere opgaven,
men har sveert ved praecis at ramme den, fordi man skal ramme inden for et meget
lille felt. Erik kommenterer, at de lige skal tjekke bagefter, om man kan zoome ind.
De laeser teksten tilknyttet maleriet og klikker sig igennem opgaven. Thea forklarer

dem, at opgavelasningen ikke er fokus for denne test, og derfor skal de ikke udfare

den. Nadine uddyber om opgaven, hvordan den praktisk ville skulle udfares. Esben
kommenterer "S&dan lidt i Snapchat-stil. S& savner jeg lidt, at der skulle ske noget
interaktivt, hvor der kom noget ros tilbage og sagde "flot” eller "det ser godt ud”
eller et eller andet. Evt. at den automatisk ville komme derop og vise sig” Esben
peger pa opgavemarkaren, og Erik tilfejer: “Ja, fordi hvad gor den her egentlig?
Det forstér jeg ikke helt" Erik peger pa velcrobandet omkring opgavemarkaren, og
Esben forklarer: "Den kunne have gjort det her, tror jeg” Holder iPad'en op foran
velcrobandet for at illustrere, at den kunne sidde fast der. Erik naevner, at der er
GDPR-regler, man méske skal tage hgjde for i en lzsning, hvor man skal tage selfies
pa en "offentlig” iPad. Han synes dog, at det ville veere en god idé, at man kan up-
loade til sociale medier, da det ville vaere god branding for muséet. Efterfolgende
kommenterer han pa den skriftlige formidling i lasningen: “Jeres tekst, nu ved jeg
jo ikke, om det henvender sig til voksne i familien eller til barn, men teksten er jo
voksensprog med "borgerlighed”, osv". Esben taver, og Erik fortseetter: "Jo, hvis du
har en malgruppe, der er under 12 ar, sa ville jeg nok formulere mig noget ander-
ledes sprogligt” Thea sparger, hvad Esben og Erik synes om opgavemarkaren pa
veeggen, og forklarer, at de farst gik hen til den bld, og sé& gik de hen til den granne
- om de teenkte over det? De svarer begge nej. Esben: "Stickers pa veeggen var

mit nagleord”. Erik: "Men jeg ved jo egentlig ikke, hvad det betyder. Der er der en
blyant, og der er der et stykke papir. S& jeg er egentlig ikke... Gad vide, hvad det
der billede kan pa app'en” Han peger pa de to opgavemarkarer pa veeggen og pa
iPad’en, hvorefter han uddyber: "Jeq teenkte, at der var forskellige opgaver. Ja, fordi
det der er en blyant, sa teenker jeg noget helt andet. Skal jeg tegne, skal jeq skrive,
skal jeg gare et eller andet? Her ved jeg egentlig ikke rigtig, hvad det er til. Det er
bare et stykke papir’ Han peger pa opgavemarkaren, der skal illustrere en sticker.
Erik forklarer: "Nar jeg mader sédan noget pa en app, og der er forskellige logoer,
sd teenker jeqg jo, at logoerne er forskellige af en drsag. Ellers sa ville jeg blive for-
virret”. Esben: "Ja, og lige nu ville jeg sé& ikke vide, hvad jeqg skulle mere. Altsa, hvor
man skal ga videre hen”

2. Opgave: Find en skriveopgave
De gar med det samme hen til det bla symbol. Erik siger: "Det er jo meget tydeligt
pa lang afstand, og der er en anden farve. Det fungerer jo meget godt. Det kom-



mer jo lidt an pa, hvor mange kombinationer | har, men det er let genkendeligt”
Esben bemeerker velcroen og er ved at saette iPad'en op, men bliver forhindret af
Erik' hédnd, der peger pa symbolet i midten. Erik synes, at det kunne veere fedt, at
man kunne veelge sin egen tur med forskellige temaer pa baggrund af symbol-
erne. Nadine sparger ind til Esbens ophaeng med velcroen, og bade han og Erik
siger, at de ikke ville turde szette den op péa veeggen. Esben synes, at symbolerne
er meget sma og sveere at ramme pa skaermen. Han synes, at det klikbare omrade
skal veere storre, og at symbolerne skal veere tydeligere. Esben begynder at lzese in-
troduktionsteksten til opgaven heajt, og Erik klikker pd OK-knappen for at gé videre.
Derneest klikker han pa opgave-symbolet. Esben synes at det henvender sig meget
godttil bern med elementer og mulighed for at tegne, mens Erik noterer, at der
maske er noget sprogligt med teksten ift. mélgruppen. Esben og Erik gér til op-
gaven, som om de skal lase den, og Thea ma forklare, at der er klikbare omrader,
som blot skal visualisere lasningen af opgaven. Hun sperger, om det er forstaeligt
med farveblyanterne i bunden, og det synes de begge. Erik siger "Det minder om
de simple tegneprogrammer, man kender” Esben synes, det er svaert at std op og
tegne i handen. Erik siger, at hans yngste gar i 1 klasse, og der er de alle sammen
udstyret med en iPad og render rundt med den i skolegérden. Han tror godt, at de
kan finde ud af det. P4 skole iPads har de et beskyttelsescover med en klap, man
kan sld ned, som er rigtig god at holde om som et handtag. Esben nzevner et an-
det cover, som har plads til fingrene, som gar det nemt at holde fast i iPaden, som
kunne fungere: "Ellers bliver den for glat for let at tabe for barn” Thea sperger ind
til muligheden for at heenge den op pa veeggen, og Esben siger, at han bemezerk-
ede, at man kunne. Han gjorde det dog ikke, da han var nervas for, om det kunne
holde. Han szetter den dog op pa veeggen alligevel Erik synes, det er unaturligt og
siger: "Jeg heenger sku aldrig en iPad op pa veeggen” Begge foresladr muligheden
for at heenge en hylde op pa vaeggen. Erik er dog bekymret for, hvordan det rent
sikkerhedsmeessigt kan lade sig gare, da man fx. pa Glyptoteket ikke mé& komme sé
teet pa billedeme, for alarmen gér Esben kan godt lide idéen om at gore billedet
til sit eget ved at tegne pé det. Han foreslar, at man ogsé kunne aendre farverne pa
fx vandet eller himlen. Erik foreslar, at man kan eendre p& malestilen fx til Picassos
eller Asger Jorns stil: "Det er jo en god made at forklare, hvordan rejsen har veeret

i kunsten” Det kunne ogsa veere nogle far og efter billeder. Esben tager iPad'en

ned fra veeggen og vender tilbage til symbolerne: "Jeq tror ikke, man skal gore det
mere end en eller to gange, far man forstar, at nu kan vi tegne til et billede” De kig-
ger pa symbolet pa billedet ved siden af og klikker pa skaermen for at bevaege sig
derhen, men den er ikke "aktiv" i prototypen.

Opgave 3: Find en tekstopgave

Erik og Esben styrer direkte hen mod symbolet for tekst-opgaven. Esben saetter
iPad’en pa veeggen, men siger samtidig: "Det er ikke nogen rar ting”. Thea sparger,
om en magnet ville veere bedre, men det er de ikke overbeviste om. Esben siger:
"Det er folelsen af, at der noget, en kant maske, der griber, hvis den falder, eller
man seetter den skeevt, som jeg mangler” Esben noterer ogsa, at folk bruger iPads
forskelligt - at nogle holder en vandret, mens andre hellere vil bruge den lodret. De
lzeser introteksten hver for sig, og igen klikker de pa OK-knappen og opgave-sym-
bolet for at komme videre til opgaven. De klikker sig igennem opgave-simula-
tionen, og Esben sparger, hvad der skal ske med maleriet, nar man er feerdig; om
det kan gemmes, smides pa de sociale medier eller op pa en storskeerm. Thea
forteeller, at det er nogle ting, som vi har vaeret omkring, og som vi skal afprave

i den sidste test pa SMK. Erik supplerer: "En del barn omkring 10 ar teenker p3,
om det er noget, de kan viderekommunikere. Det begynder at fylde megeti den
alder” Thea sparger, hvad de selv ville have lyst til at gare med billederne, hvortil
Esben svarer, at han ikke er s& meget til at dele alt muligt, men at han godt kunne
finde pa at dele et enkelt billede fra oplevelsen. Erik siger: "Det jeg vil bruge den
her app til, er at fastholde mine barns interesse’, og Esben supplerer: "Og bruge
lidt mere tid pa at kigge pa billederne og have noget dialog om det." Han giver
os ret i, at det interaktive pd muséet er noget, barn forstar og kan forholde sig til.
Erik synes, at billedet [En begravelse] er en smule sargeligt, og han haber, at hans
drenge vil skrive nogle lidt mere humoristiske talebobler end dem, som vises pa
skeermen. Derfor ville han foretraekke et mere livligt billede at lave opgaven til. Es-
ben er enig og siger, at det ogséa er vigtigt i forhold til at ville dele det. Erik foreslar
at bruge et billede af et barn fra den tid, som bernene bedre kan relatere sig til.

Afsluttende spgrgsmal
Thea sparger, hvordan det var at ga rundt med et kort pa iPad'en Erik siger: "Jeg



kan godt finde ud af at leese kort, det ikke er noget problem” Han forestiller sig
dog, at der er en udfordring i at visualisere et sé stort museum som SMK med flere
etager og mange sma rum. Han vil gerne have mulighed for at zoome ind pa et
kort. Han foreslar ogsé at lave en stiplet linje, der felger ens rute, sé man far retnin-
gen med. Man kunne ogsa skifte symbolet for placeringen ud med en mand, der
beveeger sig, fordi det kender barnene fra Pokemon Go: "Mine barn har spillet
det rigtig meget, og de har leert at leese kort pd den méade der, og forstd afstande.”
Esben vender tilbage til udfordringen med at bruge en iPad skaerm enten i landsk-
ab eller som portreet. Han mener ogsa, at det skal teenkes ind i kortet. Han synes,
det er besveerligt at géd med den i landskab. Thea sparger ind til visualiseringen

af malerier pa skeermen, og det synes de begge var nemt at forstad. Erik og Esben
begynder at tale om muligheden for at gere designet mere skattejagt-agtigt, hvor
man skal identificere forskellige billederne ud for nogle opgaver. Esben snakker
om, at en udfordring ved at ga p& muséer med barn, er at tingene haenger meget
haojt. Nadine forklarer tankerne omkring en iPad pa veeggen, og Esben siger igen,
at han ikke tror, det vil fungere: "Det skulle kun veere fordi, man skulle sammenligne
sit eget billede med maleriet bagefter” Han papeger ogsa, at hvis der er mange
geester og en seetter den op, speerrer det for andre, som ikke kan komme til. Thea
forteeller om vores tanker ift. aktivering af opgaver og kommer ind pa teknologien
iBeacons. Erik synes, at det kunne veere smart at benytte iBeacons. Esben er enig,
men er ikke ligesd begejstret. Erik: "Det er da en meget fed idé, sa far du det ogsa
ligesom preesenteret” Thea sperger dem, om de har nogle afsluttende kommen-
tarer. Esben siger om lasningen: "Jeq tror, det er en rigtig god made at fa inddra-
get barn pd muséer, fordi der hvor de har det sjovest, det er, nar de laver interak-
tive ting. Altsa, hvor de ikke bare star og kigger pa noget, og der er et lille skilt ved
siden af, hvor de skal lzese” Erik er enig med Esben. Esben giver et eksempel pa
Den Bla Planet, hvor der er nogle store skeerme, som man kan sta ved og bladre
og leese om de forskellige fisk. Der forklarer Erik, at han var nadt til at gare sin sain
opmeerksom pa det store akvarium fyldt med fisk, fordi sennen var for opslugt af
teknologien. Esben fortseetter med en pointe om, at man péa en eller anden méade
skal sikre sig, at blikket kommer veek fra iPad'en, s& man ogsa far iagttaget maleriet

pa veeggen og forholder sig til det. Han mener, at det ma veere | muséets interesse.

Erik mener, at barn altid vil forholde sig anderledes til en oplevelse end forzeldre.

Esben fortaeller, at da hans familie var pa Louvre, havde de udvalgt nogle malerier,
som de skulle se. Pa samme made mener han, at det ville vaere smart at lave en
lzsning med en rute over nogle bestemte billeder, som har noget til feelles, som
man kan falge. P4 den made kan de besegende fa forskellige oplevelser, selvom
de besapger det samme museum. Erik inddrager en pointe om, at bern ogsa godt
kan lide, at der er et endemal pa noget, som symboliserer, at de har last opgaven.
Esben tilfgjer, at de kan fa en stjerne for at have last opgaverne. Afslutningsvis
forteeller Esben og Erik lzst om andre museumsoplevelser, de har haft, og om at

tage sine barn med pd museum.



