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BesoOkarorienterad konceptgenerering for
museiutstallningar

Gustav Taxén
Centrum for anvandarorienterad 1 T-design
NADA/KTH
Lindstedtsvégen 5
100 44 Stockholm
gustavt@nada.kth.se

SAMMANFATTNING

Den h& artikeln beskriver hur en workshop-baserad
arbetsmetod har anvants for att |&ta besokarrepresentanter
ta fram koncept kring utstdllningen Oraklet pa
Vasamuseet i Stockholm.

INTRODUKTION

De flesta svenska museer arbetar idag aktivt med fragor
som ror kommunikation. Man intresserar sig fér hur man
pa basta sétt kan n& ut med sitt budskap till sina besokare,
och hur man &stadkommer en dialog med dessa. For
manga museer handlar det om Gverlevnad: konkurrensen
frén andra former av pedagogiskt orienterad underhalning
ar stor. Att hitta nya sétt att skapa dialog med besokarna
och att anpassa utstalIningar till deras behov och Gnskemdl
blir d& centralt. Det arbete som beskrivs i den har artikeln
har som ma att utforma och utvardera olika
designmetoder for att &stadkomma just detta.

Inom forskningen kring informationssystemdesign har
man under ett antal decennier arbetat med en mangd olika
metoder for att ta hénsyn till dlutanvéndaren i
designprocessen och anpassa ny hard- och mjukvara till
deras behov (se t.ex. [8] for en Oversikt). Det har dock
visat sig att de basta resultaten nds om man kan arbeta i
direkt dialog med anvandarna. Sddana metoder
utvecklades forst i Skandinavien i borjan av 70-talet och
brukar kallas kooperativ (cooperative) design eller
deltagande (participatory) design (se t.ex. [3] eller [9] for
en Oversikt over dessa tidiga projekt). Idag & deltagande
design ett vedertaget perspektiv inom
systemutvecklingsindustrin och tillampas i manga olika
typer av projekt. Det forskas ocksd aktivt kring sadana
arbetsmetoder (se t.ex. [10][14][5]) och organisationen
CSPR (http://www.cpsr.org/) anordnar en konferens kring
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metoder for deltagande design varannat &r.

Arbetet som beskrivs i den hér artikeln & utfort inom
ramen for ett projekt som bl.a. har som mal att utveckla
museianpassade metoder for deltagande design. Projektet
har tidigare genomfort deltagande utvérdering av
utstéllningar med goda resultat [11][12], och nasta steg &
sdledes att l&a besbkare delta i designprocessens
konceptgenereringsfas. Den utstallning som & malet for
detta forsok & Oraklet pa Vasamuseet i Stockholm.

Figur 1. En grupp besokarrepresentanter utvecklar
utstallningskoncept tillsammans med en museipedagog.

Under hosten 2000 upptacktes saltutfallningar pa
regalskeppet Vasa [2]. Dessa utfdlningar bildas av
svavelsyra som bryter ned tramaterialet och hotar att pa
sikt forstora fartyget. 1dag kan man bromsa processen men
ndgon dlutlig lésning finns inte, varfor ett anta
forskarteam har engagerats. Oraklets syfte & att gora
besbkarna uppmarksamma pa problemet och att
fortlopande beskriva vad dessa forskarteam kommer fram
till. Eftersom Vasamuseets besokare utgdr en mycket
heterogen demografisk grupp och informationsmaterialet i
sig & komplicerat, har museiprojektet vid Centrum for



anvandarorienterad |1T-design (CID) pd KTH engagerats
for att assistera Vasamuseets persona i utformningen av
utstalIningen.

ARBETSMETOD

Efter samtal med Vasamuseets representanter stod det
klart att en lamplig utgangspunkt for arbetet var att
fokusera pa den del i Oraklet som & tankt att forklara
saltutfallningarna och dess orsaker. Det visade sig ocksa
att Vasamuseet arbetat en tid med att informera om
problemet pa olika sitt, bl.a. via sina guidade turer, en
mindre tempordr utstéllning, och genom direkt
undervisning. Undervisningsaktiviteten har genomforts pa
SA sétt att ett antal skolklassgrupper har fatt besdka museet
for att dér deltai olikatyper av praktiska dvningar som var
och en behandlar en viss frégestdllning (varav
svavelsyraangreppen var en). Grupperna har  sedan
redovisat vad de gjort for sina klasskamrater bade i
rapportform och muntligen.

Detta innebar att museet redan hade direktkontakt med
olika grupper av besokarrepresentanter da& CID
kontaktades (ungdomar & en méalgrupp for Oraklet), och
att dessa representanter hade viss kunskap om de omréden
som utstéllningen & tankt att lyfta fram. Denna
grundkunskap gjorde att den introduktion till
svavelsyraproblemet som CID planerat att ge till
besokarrepresentanterna nu inte behévde genomforas.

Séledes engagerades de gymnasieelever som senast arbetat
med saltutfaliningsproblematiken  tillsammans med
Vasamuseet. Dessa elever (c:a 10 stycken, 1:a arskursen)
och tre av museets pedagoger deltog i fyra olika workshops
under under CIDs ledning mellan december 2003 och
januari 2004 for att utveckla koncept och idéer till Oraklet.
Mélet med dessa sessioner var att hjdlpa eleverna att
formulera de aspekter av bakgrundsmaterialet som de
ansag vara extra viktiga, samt att f& information om hur de
i egenskap av museibestkare skulle vilja komma i kontakt
med detta material i en utstélining.

Arbetsmetoden sammanfattas i figur 2. Malet med den
forsta sessionen var att lata besOkarrepresentanterna
formulera en uppsdttning kriterier for bra och daliga
utstaliningar. Sessionen behandlade utstdllningar i
allménhet, vad man som bestkare upplever vara effektivt,
pedagogiskt och roligt, osv. | denna session ingick ocksa
att utvérdera museets ordinarie utstallningar for att se i
vilken utstréckning de omfattar dessa aspekter eller g.

Den andra sessionen paborjade konceptutvecklingen.
Malet var att hitta idéer till koncept som omfattar de
positiva aspekter som tagits fram i session ett, och som
samtidigt undviker de negativa. Dessa koncept
utvéarderades sedan gemensamt av sessionsdeltagarna.
Denna utvéardering 1&g till grund for ett urval av aspekter
att fokusera vidare pai session tre.

| den tredje sessionen forfinades vissa aspekter av
konceptskisserna. Det féardiga resultatet dokumenterades
av deltagarna gévai form av scenariofilmer.

Den sista sessionen &gnades & aterkoppling — forskare
frén CID och personal fran Vasamuseet redovisade hur
deltagarnas arbete analyserats, vad denna analys visar, och
hur resultaten &r ténkta att anvandas i det fortsatta arbetet
med Oraklet. Sessionen omfattade ocksd en utvardering av
arbetsmetoden som s&dan.

Formulering av
grundkrav

Session 1

Koncept-
utvecklin

Session 2

Utvérdering och
urval

f

Fokusering

Session 3

Presentation

Aterkoppling

Session 4

Figur 2. Deltagande design i konceptgeneringsfasen av
Oraklet.

Samtliga  sessioner  har  dokumenterats  genom
observationsanteckningar och digitalkamera, eftersom
[jud- och bildinspel ning beddmdes vara alltfor opraktiskt.

Session 1

Den forsta sessionen, som holls pa Vasamuseet, inleddes
med att eleverna (10 stycken) hdsades vdlkomna och
informerades om Vasamuseet, CID, och anledningen till
att de bjuditsin (c:a5 minuter).

Dérefter delade sessionsledaren ut Post-It-lappar — roda
och grona — och bad eleverna tanka pa den béasta
utstalining de varit pa och beskriva varfér den var bra pa
gréna lappar. PA motsvarande sit ombeddes eleverna
ocksa att tanka pa den samgta utstallning de bestkt och
notera varfor den var dalig pa réda lappar. Lapparna sattes
upp i sumpmassig ordning pa en tavla av eleverna
allteftersom de blev klara.



Sessionsledaren bad dérefter eleverna gruppera lapparna
pa tavlan sA att saker som hoérde samman placerades néra
varandra samt att formulera en beskrivande rubrik for
varje grupp av lappar. Totalt omfattade denna del av
sessionen c:a 10 minuter.

Rubrikerna for positiva egenskaper var:
Guider
Visuella bilder
Lokal
Ljud
Testagév (experiment)
Modeller
Ovrigt
Rubrikerna for negativa egenskaper var:
Guider
Balans lek fakta
Lokaler
Mycket text
Ovrigt
Samtliga lappar finns redovisade i appendix A.

Nu ombads eleverna skriva upp rubrikerna pa papper och
l8sa igenom samtliga lappar pa tavlan. Darefter delades de
upp i tre grupper, varpd dessa grupper skickades ut i
Vasamuseet for att forstka hitta exempel pa de egenskaper
som representerades av lapparna pa tavlan. En timme
avsattes till detta arbete. Efter att alla &ersamlats gick
respektive grupp igenom vad de kommit fram till (c:a 20
minuter).

Denna diskussion visade att €leverna ansag att \V asamuseet
Overlag har lyckats mycket bra med sina utstaliningar.
Modeller (stora och smd), lokalernas utformning, och
informativa multimediapresentationer ger en kénsla av
"hur det var". Daremot upplevdes belysningsnivan i
lokalerna vara altfor 1&g, och detta i kombination med
mindre lyckade placeringar av texter gjorde ménga av
utstéllningarna svéra att tatill sig.

| diskussionen framkom bl.a. foljande aspekter:

Man bor efterstrdva en kénda av autenticitet,
forflytta besokaren till annan tid, plats, miljo, etc.
Att anvanda autentiska foremal och att skapa en
kvalitetskansla i den fysiska utformningen &r
viktigt.

Utstallningar bor ha ett 6verraskningsmoment
som skapar intresse.

Besokaren vill komma néra, utan avspérrningar,
kunna se fran alla hall.

En utstélining skall sdtta saker i sammanhang,
samla saker som hor ihop.

Ergonomi &r en vésentlig, men ofta glomd aspekt.
Hur aktiverar man besokaren fysikt utan att han
eller hon blir trétt? Bekvamlighetsaspekter? Finns
mgjlighet att sitta ner pa en plats dar man far
Overblick?

Det & vésentligt att man som bestkare direkt
forstdr utstdllningens syfte, kontext och
sammanhang.

Sprékaspekter ar viktiga att fundera odver: skall
texter vara enbart pd svenska? Engelska? Andra
sprék?

Handikappanpassning

Utstaliningen bor ha ett visst tempo i sin
presentation, i text och bild, men &ven i
bestkarnas rorelse genom utstéllningen

Steg-for-steg-beskrivningar & viktiga, liksom
orientering.

Ofta fokuserar man pa det visuella, men man
gldmmer horsel, kansel och lukt. Vad som
upplevs som "unken lukt® & kanske speciellt
viktigt att beakta fOr V asamuseet.

Underhdll: man bor designa for att saker inte
skall g& sonder, och att de & skall vara enkla att
byta eller laga nér de gér sonder.

Kontraster mellan morkt och ljust skapar intresse.

Som besokare vill man garna ha tillgang till
genomskarningar, att kunna se inuti, se nagot
inifran, osv.
En mer detaljerad redovisning av diskussionsmaterialet
finnsi appendix B.

Session 2

Den andra sessionen holls pd CID pa KTH. Deltagare var
10 elever (samma som i session ett) samt tre pedagoger
frén Vasamuseet (varav tva var med som observatorer pa
session ett). Arbetet inleddes med att sessionsledaren
hdlsade valkomna och repeterade malsittningen: att
utveckla koncept for utstéliningar som informerar bestkare
om Vasaskeppets svavelsyraangrepp. Grupperna ombads
arbeta forutséttningslost och anta att teknik och lokaler
inte & begransade pa nagot sitt. Dennainledning tog c:a 5
minuter.

Dérefter delades eleverna in i samma tre grupper som i
session ett och varje grupp utdkades med en
musei pedagog. Grupperna arbetade sedan i c:a en timme
med att utforma sina koncept genom att anvénda s.k. low-
techmaterial: papper, pennor, sax, Kklister, tejp, flirtkulor,
piprensare, gamlatidningar, LEGO-klossar, osv.



Efter 10 minuters fikapaus fortsatte grupperna att bygga i
c:a 25 minuter. Dérefter avbrots arbetet och varje
grupperna fick redovisa vad de kommit fram till. Under
denna redovisning gjordes samtidigt en mini-utvardering
av koncepten: elever och pedagoger ombads anonymt
skriva ned positiva saker och tre negativa saker med de
andras koncept pa papper, som sedan samlades in. Denna
mini-utvardering finns redovisad i appendix C.

Grupp 1

Den forsta gruppen valde att organisera sitt arbete kring en
pappersskiss. Utstéliningen var utformad som en samling
montrar och stationer i anslutning till det riktiga fartyget
och omfattade féljande:

En projektion pa det riktiga fartyget dar man
visar hur det kommer att se ut om inget gors at
svavelsyraproblemet. Tanken var att direkt skapa
intresse for utstélIningen.

Tillgang till pappersinformation som kan tas med
hem.

Majlighet att ("getips’).

Interaktiva pekdatorskarmar dar man kan f& reda
pa saker och dar man kan sokai en databas.

TV som visar en film om hur man forsoker radda
skeppet.

Filmer i anslutning till montrarna som visar hur
den kemiska processen gar till. Processen &
illustrerad pa olika sitt beroende pa malgrupp.

Text + bild + ljud

Robot som féljer med bestkarna (det finns manga
exemplar) som kan svara pa fragor pa alla sprék
och forklara. Roboten kommer ihdg det folk har
sagt och frégat, har kamera och mikrofon. Den &r
inte en guide utan &r dar for att hjdlpatill.

Poster med belyst text for de ddre, modeller +
text for de yngre.

Experiment: en angripen tréplanka dar man far
forsoka hitta ett eget "universalmedel”.

Olika nivéer p& materialet och manga olika typer
av teknik.

Grupp 2

Grupp 2 arbetade mycket med virtuella aspekter. | centrum
av deras utstalIningskoncept finns en stor glaskupa med ett
rérligt 3D-hologram som svévar i luften (figur 3). Detta
hologram visar Vasaskeppet och bestdr av en animation
som zoomar in i tréet, skalar bort lager och ror sig runt i
skeppet. Denna del av utstdllningen &r inte interaktiv. En
text som snurrar runt kupan vid botten och en beréttarrost
som |&ser texten ger information.

Runt det stora hologrammet finns ett antal mindre kupor
dér besbkarna kan testa géva och undersoka hur man

skall f& bort syran ur traet. Flera besokare kan sta runt en
monter (bilderna syns i alla riktningar), men bara en
person styr. Varje kupaiillustrerar ett separat @amne (Vasas
kemi, fysik, etc.). Man kan bl.a. garunt i en 3D-vérld och
"fixa saker". Det dyker upp fragor med olika aternativ,
man far testa olika former av kemiska experiment.

Figur 3. Glaskupa med ett 3D-hologram av Vasa. De
mindre kuporna runt om &r interaktiva stationer dar man
kan fordjupa sig inom olika amnen.

illustrerar  hur
svavelsyraproblemet uppstdtt. Den nedre halvan av
modellen forestaller vatten. Pilen visar hur modellen av

Figur 4. En roérlig mobil som

Vasafartyget ar ténkt att rora sig langs med véaggen.
Sffrorna indikerar var kikare med informationsfilmer
finns: 1) Vasa gunker, 2) Tréet i Vasa absorberar svavel
frén utslapp i Sockholms Strom (de grona "bollarna), 3)
Bargningen, 4) Fartyget konserveras — i kontakt med syret
(bl&  "bollar")  bildas svavelsyra, 5) Olika
[6sningsalternativ ("buren” som modellskeppet befinner
sigi forestaller Vasamuseet).



Grupp 3

Grupp 3 arbetade med ett koncept som utnyttjar modeller
och mekanik for att illustrera svavelsyraproblematiken.
Utstallningen bestér av en stor, bred vagg dar en rorlig
modell/mobil visas. Modellen & ett tid-plats-diagram dér
tidsaxeln I6per fran vanster till hdger, och den visar hur
Vasa gosétts, sjunker, hur latrin i vattnet ger svavelvéte,
osv., tills dess att skeppet bérgas och transporteras in i
Vasamuseet (figur 4). P& vaggen finns ocksa ett antal
kikare som innehdller korta filmer som forklarar
nérliggande delar av modellen. | anslutning till vaggen
finns ocksd texter och en beréttarrost som forklarar.
Materialet & anpassat sa att det skall fungera for olika
aldersgrupper.

Session 3

Méalet for den sista designsessionen var att forfina
koncepten och fundera kring praktiska
implementationsaspekter. Tva av grupperna fran session
tvd deltog (grupp 2 och 3), samt tvd av de tre
musei pedagogerna. Platsen for sessionen var aterigen CID
p& KTH. Infor sessionen hade CID gatt igenom koncepten
och tagit fasta pa en intressant egenskap hos varje grupp
(urvalet baserades pé aspekter som for narvarande & fokus
for forskarstudier inom teknik- och utstallningsomradet)
CID hade ocksa konstruerat ett eller fler "vad hander om"-
scenarier for varje grupp. Dessa scenarier foranleddes av
aspekter som tagits upp i utvarderingen frén session tva

Grupperna ombads nu arbeta vidare med de urvalda
egenskaperna och/eller scenarierna. Varje grupp fick ocksa
en kopia av de Post-lt-lappar som skrevs den forsta
sessionen och ombads undersoka hur deras koncept forholl
sig till dessa. De fick ocksa tillgang till tva& videokameror
for att illustrera de fardiga scenarierna. Arbetet pagick i
c:a en och en halv timme (inklusive fikapaus). De sista
tjugo minuterna dgnades &t att se och diskutera gruppernas
videofilmer.

Grupp 2

Grupp tva hade ombetts fundera dver vad de interaktiva
stationerna skulle kunna innehdlla, samt resonera kring
vad som hander om manga deltagare samtidigt vill ha
information.

| gruppens video visas hur en intresserad amerikan kan
vélja engelsk text och ta for att genomféra ett
"experiment” vid en av stationerna. Den visar ocksa hur ett
barn som har svart att n& upp hittar menyer i "barnhojd"
som, nar man anvander dem, beskriver stationen pa ett
"barnanpassat” sitt. Gruppen valde en enkel 16sning pa
problemet med stora bestkargrupper: de tas helt enkelt om
hand av en kunnig guide!

Grupp 3

Grupp tre hade ombetts fundera 6ver vad som skall finnas
pa tidsaxeln samt vad hander om en stérre grupp personer
i olika &drar och som talar olika sprék samtidigt besoker

utstéllningen. Resultatet blev att gruppen introducerade
fortydliganden i konceptet, t.ex. vad varje kikare skall
innehdlla (se bildtexten till figur 4) och en "ikonbaserad"
kemisk formel (figur 5). Gruppens video visar hur skeppet
rér sig genom mobilen och illustrerar hur de olika
ingdende delarna ror sig.

Figur 5. Svavel + syre= "elak" svavelsyra.

Session 4

Den avslutande sessionen, som hdlls pd Avagymnasiet i
Téaby, agnades & &erkoppling. Atta av de tio elever som
tidigare deltagit var narvarande, samt tva av deras larare
och en av de tre museipedagogerna fran Vasamuseet. Efter
en kort genomgdng av sessionsinnehdllet, presenterade
CID hur det eleverna gjort passar in i aktuell forskning
kring designmetodik (historik kring deltagande design,
CIDs KidStory-projekt, och resultat fran [10] och [12]). |
presentationen ingick ocksa hur koncepten frén session 2
och 3 analyserats (se nasta avsnitt). Dérefter fick eleverna
fyllai en "mini-utvérdering" av samma typ som den som
anvdndes i session 2. Nu ombeddes dock eleverna
utvérdera gédva sessionsarbetet. Resultatet finns i
appendix D. Sessionen avslutades med att CID tackade
samtliga for deras deltagande.

ANALYS

Det &r intressant att grupperna har fokuserat si olikai sina
koncept: grupp ett har arbetat mycket med
kommunikationsaspekter, grupp tvad med visuella aspekter
och grupp tre med Kkontextaspekter. Dessa tre
aspektgrupper & ala véasentliga att beakta for alla
moderna museiutstallningar.

Grupp ett funderade kring hur man kan kommunicera med
alla typer av besdkare. Tanken & at en
informationsdatabas skulle kunna tillhandahalla en del av



den kommunikationen — pa olika sprék och for olika
adrar. Den robot som gruppen beskriver & intressant —
det & ett sorts mellanting mellan en guide och en
informationsdatabas pa sa sitt att den erbjuder mojlighet
till privat, direkt dialog kring utstéliningen men samtidigt
ocksa har tillgang till detaljerad information. En vanlig
guide har ju sdllan mgjlighet att delta i ett langre samtal
med en enskild besbkare under den guidade turen.
Gruppens tankar kring aterkoppling &r ocksa intressanta —
at det i utstéliningen finns majlighet for bestkare att
kommunicera med  museipersonden och  med
forskargrupperna som arbetar med svavelsyraproblemet.
Att "getips’ kan tolkas pa (&tminstone) tva sitt. Att getips
till forskarteamet &r ju en intressant aspekt, men att ocksa
ge tips till utstéllningskreatOrerna skapar mojligheter att
anpassa utstdliningen under tiden den st&r framme. Att
anvanda "forslagsl &dor" som del i
utstéllningsutvérderingen har gjorts tidigare, men att
anvanda modern teknik for att l&a besokare ge
&terkoppling pa andra sétt ligger i forskningsfronten. Hur
kan t.ex. tekniken anvandas for att 1&ta barn som inte &
skrivkunniga bidra med sina kommentarer och frégor?
Och hur ger man en sddan besokargrupp aterkoppling pa
deras kommentarer? Osv. Grupp ett bidrog ocksd med en
rad intressanta funderingar kring tekniska detaljer. Idén
att projicera direkt pa Vasa for att "visa hur det kommer
att bli" &r sarskilt intressant. Denna tankegang ligger vé i
linje med "ubiquitous computing”, ett f.n. mycket aktivt
omréde inom inom manniska-
datorinteraktionsforskningen (for en introduktion, se t.ex.
[13]). Det leder ocksa tankarna till ClDs nuvarande arbete
kring att pd olika sétt anvanda teknik for att "leda"
besokarnas uppméarksamhet till museiféremdlen (snarare
&n att dra uppmarksamheten ifran dem).

Grupp tva funderade mycket kring det visuella och olika
sorters deltagande. Att placera ett hologram av Vasai en
stor 360-gradersdisplay dar kameran "zoomar" och "&ker
omkring" blir en sorts erséttning for det faktum att man
som besokare inte har tilldtelse att g& ombord pa det
riktiga fartyget (férutom att en sadan display &r
spektakulér och drar uppmérksamheten till sig, givetvis).
Displayen gor ocksa utstéllningens fokus synligt genom att
den explicit visar hur svavelsyran uppstdr i tréet. De
mindre stationerna runt omkring & ocksd intressanta
eftersom det som pégdr déar kan ses av samtliga bestkare
som & runt omkring. Detta exemplifierar hur
musei besokaren skiftar mellan att vara betraktande och att
vara aktiv — att vara publik respektive att vara aktor, ndgot
som forekommer i dla museer. Inom
museiteknologiforskningen studerar man idag hur man
kan anvanda teknik for att stodja sddana olika varianter
och nivéer av deltagande och hur man gor aktiviteter
synliga for de som betraktar (se t.ex. [4]). Gruppen
funderade ocksa explicit kring guidernas roll i Oraklet: att
ta hand om storre bestkargrupper. Om det & sa att besok

av storre grupper (som skolklasser eller turistturer, t.ex.) &
organiserade pa forhand kéanns det naturligt att de tas om
hand av en guide, vilket motiverar det faktum att varje
station i konceptet styrs av en enskild anvandare. Att redan
i utstdllningsdesignen planera for att |&ta visa delar av
utstéllningen vara beroende av att en kunnig manniska
finns pa plats & nadgot som ganska sdllan forekommer:
p.g.a. kostnaden vill man oftast att utstallningarna skall
vara "sjdvforklarande". Det finns dock ett antal museer
dar personal framgangsrikt "blivit del" av utstdliningarna
(Museum of the Moving Image i London &r ett exempel).

Grupp tre har behandlat kontext och temporala aspekter i
sitt koncept. Ett intressant resultat av deras arbete &r att
det leder till en problematisering av Orakletsinnehallsliga
fokus. Att, som gruppen gjort i sitt koncept, visa hela
processen fran Vasas gj0séttning till dagens situation, leder
ju naturligt till frégor kring kretsiopp, ekologi och
avfallshantering. Grupp tre hade méjligen ocksa ett mer
explicit pedagogiskt fokus an de andra tva grupperna. Ett
exempel pa detta ar "formeln” dar man anvéant de "ikoner"
i tidsaxelmodellen som representerar syre, svavel, osv., for
att visa hur svavelsyran uppstér (figur 5). Detta upplagg
l6ser tva problem samtidigt: det illustrerar den kemiska
processen och forklarar samtidigt vad “ikonerna®' pa
tidsaxeln st&r for. En annan fascinerande aspekt &r att
gruppen |&ter fordjupning vara bade en fysisk och kognitiv
process: vill man veta mer om en del av det som visas pa
tidsaxeln g&r man fysiskt fram till och tittar i en kikare,
som ju — intressant nog — &r ett verktyg som anvands for
att forstora och gora detaljer synliga.

DISKUSSION

En av de stora fordelarna med att arbeta i termer av
deltagande design &r att sddana metoder ofta leder till en
mangd intressanta infall, idéer och frégestallningar. Detta
gdler &ven i fallet Oraklet. Arbetsmetoden som beskrivits
ovan har genererat tre intressanta utstéllningskoncept som
innehdller mangder med idéer, varav en stor del &r i
samklang med aktuell utstéliningsinteraktionsforskning.
Resursdtgdngen var modest: totalt anvande CID c.a 24
mantimmar  till  de fyra sessionerna, inklusive
forberedelser. Sessionsdeltagarna lade ned c:a 9 timmar
vardera (exklusive restid och elevernas inledande
utbildningsbesbk pd Vasamuseet). Materialet som
anvandes under sessionerna kostade under 1000 SEK.

Tillsammans har de tre designsessionerna gett data som
béde representerar elevernas syn pa museiutstaliningar i
allménhet, samt tre olika koncept som illustrerar hur de
skulle vilja mota Vasas svavelproblematik i en utstéllning.
Dessa koncept har utvecklats i dialog med
museipedagoger, vilket gor att de ocksa & (&minstone
delvis) forankrade hos dessa personer. Sdledes torde man
kunna siga att sessionerna uppfyllt sina malsattningar.



Elevernas utvardering

Nér det gdler elevernas utvéardering av sessionerna (se
appendix D) kan man gruppera deras kommentarer under
foljande rubriker:

Arbetsmiljo

Uppenbarligen har inte bara de vuxna deltagarna upplevt
sessionerna som positiva och lattsasmma: den oftast
forekommande positiva kommentaren & "fika'! Att sa
manga av eleverna namnt fikapauserna kan tolkas som att
de inte enbart varit ett trevligt sitt att umgas. det ar
mycket mdjligt att de & en nodvandighet for att
arbetsmetoden ska fungera Overhuvudtaget (detta
resonemang stods ocksd av resultat i t.ex. [1]).

Arbetsmaterial och tidsplanering

Hera av eleverna har upplevt att arbetet med low-tech-
material och videokamera har varit positivt. Men trots att
det i sessionerna avsatts tid for att fokusera och utveckla
olika aspekter av koncepten anser flera av eleverna att
tiden var altfor knapp. Detta & nagot att fundera kring
infor eventuella framtida sessioner.

Skolan

Ett antal av elevernas kommentarer handlar om
forhallandet till skolan. Det faktum att det upplevs som
positivt att "arbeta fritt" och att "slippa" lektioner leder till
intressanta fragestaliningar kring den arbetsmetodik som
tillampas i skolan. Ar skolarbetet alltfor styrt, och om 4,
kan man hitta alternativa sétt att arbeta? Att eleverna fatt
frénvaro nar de deltagit i sessionerna & ocksd intressant:
da frénvarotimmar & nagot negativt har skolan indirekt
bestraffat eleverna fér deras deltagande i sessionerna
Detta exemplifierar vikten av att férankra arbetsmetoder
kring deltagande design [ anvéndarnas
hemmaorgani sationer.

Se saker pa nya sétt och kontakter "utifran”

Dagens svenska grundskola &r upplagd sd att eleverna
sdlan fa& mojlighet att direkt méta de vuxnas
arbetdlivsvardag. Flera av eleverna har i sina kommentarer
namnt att kontakten med forskare och Vasamuseets
personal varit positiv och att den lett till nya sétt att tanka.
Detta betyder att arbetsmetoden som presenterats i den hér
texten atminstone for dessa elever har lett till ett
pedagogiskt mervarde (se t.ex. [7] for ett mer utforligt
resonemang kring dessa aspekter).

Maojlighet att paverka

Det framsta mélet med kooperativ och deltagande design
& att ge slutanvandarna inflytande i designprocessen, och
det torde knappast vara forvanande at detta ofta uppfattas
som positivt av anvandarna sédva. Sai detta avseende &
elevernas positiva kommentarer kring inflytande ingen
Overraskning.

Framtida arbete
Frén ett designmetodsperspektiv finns dock mer arbete att
gora:

Att ta med en museipedagog i varje grupp hade
béde for- och nackdelar. Den storsta fordelen —
forutom att gruppens koncept blev en
"sammansmaltning" av elevernas och
pedagogernas idéer — &r att grupperna lite enklare
"haller igang". Den storsta nackdelen var att
pedagogerna hade en tendens att styra grupperna
lite for mycket. Dessa svarigheter med att "hitta
rétt nivd" dyker ofta upp i rapporteringen kring
deltagande design, och erfarenheten &r att det tar
en del tid innan deltagarna har lart sig
kommunicera pa ett effektivt sitt.

Det &r 18t hant att gruppernas arbete indirekt blir
styrt pd andra sitt. Till exempel hade low-
techmaterialet placerats pa ett oftrdelaktgt st
borjan av session 2: det fanns i anden pa det
langbord dar eleverna satt sig. Detta gjorde att
deltagarna anvande det material som rékat hamna
nédrmast. En béttre [6sning hade formodligen varit
att placera materialet pa ett separat bord. En
intressant fragestalIning for framtida studier ar att
forsoka beddma hur stort inflytande det
tillgangliga materialet (och hur det fordelas
mellan deltagarna) har pa resultatet av
gruppernas arbete.

Det & svart att som deltagare |1&ta bli att tanka pa
huruvida en design & "praktiskt genomforbar”.
T.ex. har ménga av de negativa aspekterna i
utvarderingen av koncepten (se appendix C) med
kostnadsfrégor att gora trots att sessionen
uttryckligen sagts vara tekniskt och resursméssigt
forutsattningslos. Det & ocksd mycket vanligt att
deltagare i den h&r typen av designsessioner
tenderar att fokusera pa |6sningar innan de rett ut
vad problemet egentligen &r.

| samtliga grupper tenderade man att dela
byggarbetet mellan sig efter en stund. Det gjorde
att ett par av deltagarna blev "marginaliserade”" —
de satt mest och plockade med materialet istélet
for att bidra till diskussionen. Sdledes &
materialet ndgot som kan fokusera arbetet for
vissa deltagare samtidigt som det drar
uppméarksamheten ifran arbetet for andra.

Det var mycket svart for deltagarna att hitta tre
positiva och tre negativa saker att séga om varje
koncept i utvarderingsfasen av session tva

Grupperna fick formodligen altfor manga
uppgifter att 16sa i session tre: videoinspelning,
scenarier, utvarderingen frdn session tv4,
lapparna frén session ett. Detta ledde till att
grupperna tidvis hade svart att fokusera pa
arbetet. Gissningsvis kénde deltagarna att
videoinspelningen var "enklast" att genomfora,



och av den anledningen kom de andra uppgifterna
i skymundan.

Tvatimmar per session var i sndlaste laget.

Nér det gdler det fortsatta arbetet med Oraklet kan
resultaten frén sessionerna utnyttjas pa flera olika stt.
Aven om det knappast & lampligt att implementera négot
av koncepten i sin helhet kan de dock ge en méangd
intressanta designtips till Oraklets utstallningsteam.

Att arbeta i workshopform som gjorts har torde ocksa
kunna bidra till andra faser av
utstallningsdesignprocessen.  Till exempel skulle man
kunna |ata besOkarrepresentanter utvardera och utveckla
utstallningskonceptet &ven efter det att dess grundldggande
innehdll har fastlagts. Det arbete som diskuterats ovan
gjordes mycket forutsittningslost, men det & ocksa fullt
madjligt  att ge  sessionsdeltagarna  fler  fasta
grundforutséttningar att arbeta med. En annan mdgjlighet
& att |ata besokarrepresentanter utvéardera och utveckla
"mock-ups’ av delar av den "riktiga" Oraklet (set.ex. [6]).

Till sist skulle gissningsvis ett antal nya sessioner med
andra grupper av besokarrepresentanter (eller t.o.m.
"riktiga" besdkare i museet) ge fler intressanta och
anvandbara resultat.

TACK

Ett stort tack till Helena Tobiasson, Bjorn Thuresson,
Sinna Lindqgvist, Bosse Westerlund, Vasamuseets personal
och deltagarna fr&n Ava Gymnasium.
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APPENDIX A — Post-It-lappar

Positiva egenskaper

Guider
Trevlig "Informationspersonal”.
Guiden anvande ett sprék man forstod sig pa (inte nagra onodiga facktermer)
Guide som kan; allmant guider
Guider som beréttar om speciella saker, dvs g allmén info...

Visuella bilder
Mycket bilder, bade rorliga och till
Korta informerande videoklipp
Filmer Dataanimeringar
[lustrationer
Saker som rér sig

Bilder, film
Bilder
Lokal
Stolar, om det blir jobbigt att sta.
N&r man kan kanna sig delaktig och att man inte bara blir informerad om négonting som man senare glommer
bort
Spéannande utstallningsmiljo
Oppet, stora ytor, ljust
Barnfamiljer bor ha ett stélle att |1amna barn som ofta finner museer trékiga
Ljud

Ljud & rorelse effekter

Special skriven musik

Ljud

Ljud (inte prat eller enformiga ljud)

Testagév (experiment)
Att man far "klamma" pa grejerna...
Prova pa, utfora egna experiment for att enklare lara sig
Testa—gév
"Testagalv"-saker
Experiment d&r man sjdv deltar
Né&r man kan prova gév, typ TomTits



Modeller
Modeller
Smamodeller & foremal
" Spannande forema”

Ovrigt
Ny kunskap

Interaktivitet. Tex. en museum om bonder hade en maskin som demonstrerade hur jobbigt det var att t.ex. slipaen
lie.
Inte allt for byrokratisk text

Negativa egenskaper

Ovrigt
Nar det stér artal
Onddigt, opassande
Litetid pasig
"UR-Dokumentér" man fick se

Guider
Guiden talade barai fack termer vilket gjorde visningen obegriplig
Guider som inte har nagon inlevelse
Nér "guiderna” pratar "6ver huvudet" paen...

Balans lek fakta

Maste ha en bra balans mellan fakta inlarning och lek vager det dver for mycket &t det ena héllet blir besdket mer
eller mindre misslyckat.

Inte allt for lekbaserat eftersom man dainte |&r sig riktigt hur det fungerar

Lokaler
Samma sak, monotont upprepningar
Manga smé bas som tog upp samma sak.
Nér allt & placerat i montrar.
Trangt
Smaé lokaler som gor att det blir trangsel
Litet, morkt, kvavt
Ett museum skainte varalinjart
Ddligt ljus

Mycket text
Massor med text pa tavlor



For mycket text

Mycket text

Mycket text

For manga plakat med mycket liten text pa

Da det & mycket och ointressant text.

For avancerad text

For mycket byrakratisk text, det blir svarare att enkelt fa ett sasmmanhang



APPENDIX B — Gruppdiskussioner session ett

Grupp 1

Positivt:
Overflod av modeller
Kénslaav hur det var
1:1 & hérligt, mindre modeller ger dverblick
K&nna pa saker, ta pa kablar, man kande sig delaktig
Schysst omgivning, ljus, steg-for-stegmodel ler
Gott om plats
Barnavdelningen, Sagan om Vasa (serie)
Fargprojektionen
Braoch | &ttfattliga texter

Negativt:
Dalig belysning patexterna
Text i samma férg som glaset

Mycket montrar (t.ex. gummihandskar i en, ett annat féremal i en annan monter precis brevid, borde kanske varaii
samma monter), man bor visa saker i sammanhang

"Rédda Vasa' i dagslaget: montrarna for 1angt bort fran beskrivningen
For mycket text, for liten

Bast var "skala 1:1": Vasaskeppet har i princip ingen avsparrning, det &r |4tt att komma néra, anda sa stort.
Samst var att det & for morkt (gruppen var inte ense har), kaféet hade hdga priser.
Det & mycket att g8, det var bra att det fanns en sang!

Grupp 2

P4 andra vaningen fanns en glob med onddig text, och det var en atervéandsgrand

Vissa montrar tar mycket plats, har rérig utplacering sa utrymmet blev for trangt. Hoga montrar gor att det blir
svért att se for sma barn, daligt med ljus

Modeller med skeppet var bra, handikappanpassningen var bra

Pa tredje vaningen var ett "block" med saker var det forsta man sag, man forstod inte meningen, det gav ett grétt
intryck. Dé&r fanns ett mini-rum dér man kunde ge order, det var taffligt.

Konstigt att en del texter p& enbart engelska och svenska, men att de p& andra platser ocksa finnsi évriga sprék
Vissa skyltar sig var svara att se: bakom montrar €ller i skuggan

Multimediaavdelningen var bra, kan vara svart att hitta dit. Den behdver béttre grafik, men idén var bra. Texten
var |l&ttare att se dar



Grupp 3

Att se verkligaforemdl, det var ganska bra

Vissa skyltar var konstigt placerade, man var tvungen att huka sig

Datorerna enkla att fatta, de &r roligare an att lésa

TV-pelare med text (nuvarande "Radda Vasa') var jéttetrakig. Texten rullade for |angsamt.
Stormodeller dar man kan gain var bra — det kandes precis hur det var (pa 1600-talet pa Vasa).

For 1&gt ljud pa vissa bandspelare, det var svért att hora vad de sa. (Det visade sig i diskussionen att gruppen hade
varit pa en plats dér det talas latin pa ljudsparet — det var inte meningen att man skulle hora precis vad som sades;
men det & intressant att gruppen tolkade installationen pa de sétt de gjorde.)



APPENDIX C — Gruppernas egen konceptutvardering
Grupp 1

Positiva egenskaper
Experiment — besokaren far §av komma pa och utforska
Manga olika nivaer. Forklara svavelsyran pa ett enkelt st for barn.
Roboten: manga sprék. Uppslagsverk.
Man ser hur skeppet kommer att se ut med hjap av projektor
Film om svavelsyra
Intressant idé
Interaktiv
Experiments
Ljud & bild
Skérmar, datorer, projektorer
Robot
Bramed bild & ljud
Spéannande med projektorerna
Bra med en skdrm
Braidé med projektorn
Braatt inrikta & anpassasig till alla & dersgrupper.
Interaktiv. Man kan kommunicera med en robot
Alla sprak
Frégor far svar
Bra med bok
Bra med anpassade informationssaker.
Folk 1&r bli intresserade
Seriost — genomarbetat
Braatt barn far leka med svavelsyra, de skaldrasig vad sméarta & i unga ar.

Negativa egenskaper:
Roboten. Ska den funka for en pers. eller grupp. Guider kan funka pa samma sitt.
Film —om den &r l&ng
Egna experiment
Roboten
Majligen dyrt...
For mycket skédrmar kanske, behtvs en viss mangd modeller i en utstélining
Robot — det finns guider
Mkt. text
For att "soka' maste man veta och det maste finnas manga kommandon.
Baraen ritning



Guidernavar & dom.

BARA en robot? récker det?

Texten borde | &sas upp for dem med |assvérigheter
Roboten, for komplicerat

Testasjalv, funkar inte om det & manga bestkare
Skeppet mér inte bra av ljus.

Later dyrt.

Kanske dyrt

Grupp 2

Positiva egenskaper:
Storleken pa hologram ger manga méjlighet att se samtidigt
Tar g sastort utrymme
Man ser Vasai 3D
Globen-inspirerat
Kommer locka mycket folk eftersom det & i 3D
Allt & virtuellt
Liknar novas koncept néstan
Hologram, simulering
"Scanningen” av Vasa bevarar skeppet for eftervérlden
Man kan se H2SO4 "in action™
Hologram — 3D-visning
Visar 16sningen pa problemet
Kan visa olika amnen
Spéannande idé
Far testagjalv
Braatt det underhaller manga olika delar

Negativa egenskaper:
Svart att fordjupasig i problemet med texter
Lite for mycket interaktivt
Dyrt...
"samma sak"
L ater ocksa dyrt

Grupp 3

Positiva egenskaper:
Allt pdenvagg
Grafiskt "gévforklarande'



Bra att f& en samlad bild av Vasas historia. Tidsaxeln
Filmernai titthdlen

Pedagogiska atomer

Sma texter

Smaé filmer

Film

Tidsaxel

Fangar intresse

For allaadrar

Bra med bakgrunden till problemet
Bra, pedagogiskt

Olika nivaer

Livligt

Modell

Negativa egenskaper:
For |4tt att bara ga forbi
Intrycket nagot for mycket lek eller
Var finns véggutrymmet i museet
Mekaniskaistéllet for virtuella figurer. Varfor inte utnyttja teknik?
Filmhalen sma
Trangt vid kikarna?
Ar inte fordel med dataanimering?
Lite for mycket rorelse, hur ska man orka trangas for att se alt?
Hur ska alla som vill veta mer fa plats vid kikarna? K 6er?
Om du & dov d&?
Svérfattat
Inte "s&" informativt



APPENDIX D — Metodutvéardering fran session 4
Saker jag tyckte var bra:

Fika:-)

Slippa lektioner i utbyte mot mer intressanta saker
Att jag far paverka.

Man far veta hur det kanns att arbeta med en forskare.
Jag ser pa saker pa ett nytt Sitt.

Intressant att jobba med "low-tech".

Far kontakt med KTH.

Arbetet var kul.

Fika...

Att slippalektioner.

Kaffemaskinen.

Lé&dan med Toys

Man fick en bra koppling med de ansvariga samt Wasa.
Stora majligheter, inga begransningar

Mycket fritt arbete.

Fika =)

Trivsam arbetsmiljo

Fika

Utvérdering av V asamuseets nuvarande utstalln.
Play-dough var kul, man fick varakreativ
Anvénda en filmkamerai skapandet

Mycket tid for att utvecklaidéerna.

Braatt faidéer och hjdlp av "ddre".

Man fick skapa vad man ville (no limits)
Tekniken behover inte finnas "&n".

Man jobbade véldigt fritt och fick darmed anvanda mkt fantasi.

Mycket att ségatill om.

Saker jag tyckte var mindre bra:

Litetid

Fa och |anga pass — béttre med fler och kortare
Litetid

Vi fick franvaro.

Missar lektioner? ;-)

Att allaideer var tilltna, realistiska ar battre
Det var lite trogt att kommaigang

Lite svart att kommaigang.



