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Bylaboratoriet at the museum @kolariet in Vejle is strongly
characterized by text. It is designed by and for architects with
the interest in reading about the city and the capabilities to
decipher what is actually written. In other words the exhibition
mostly activates the intellect, and leaves behind the senses
of the visitors. This report provides solutions as to how @kola-
riet can make a more interactive installation in Bylaboratoriet,
which appeals to kids and adults alike. By researching which
senses visitors appreciate most in interactive installation, the
report builds upon data to guide the creation of a prototype
that incorporates several senses and fulfills the wishes of
interaction. The report suggests implementing what is named
a “"City Table" This installation consists of a rotatable model of
Vejle city. By grabbing a handle on the side of the table, vis-
itors are able to spin the model around. Whenever the table
turns by a specific degree, so that a specific landmark or area
of Vejle is highlighted by a spotlight, a speaker activates and
tells an engaging story with facts and inspirations about said
landmark or area. This way a whole family can visit the exhibi-
tion and be engaged in listening to the story about Vejle. This
solves the issue of a text heavy exhibition by supplementing
it with an interactive installation that appeals to both children
and adults.

Abstract
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Indledning

@kolariets udstilling “Bylaboratoriet” har brug for en bedre og
mere inddragende brugeroplevelse. Da udstillingen er meget
praeget af at vaere lavet udelukkende af arkitekter, mangler der
en sammenhang til resten af @kolariet, visuelt og sanseligt.

Vi er blevet bedt om at give et forslag pa en interaktiv installa-
tion, der kunne supplere den ovrige udstilling, og derfor skabe
en rod trad gennem hele @kolariet.

Rapporten kigger naermere pa hvordan dette problem kan
tackles, hvordan udstillingen geres mere interaktiv, og hvordan
man appellerer til bade barn og voksne.

Vi har foretaget research for at skabe et fundament til en se-
nere idegenerering. Rapporten giver et indtryk af, hvad denne
idegenerering mundede ud .

| vores analyse kommer vi ind pa hvordan vi har brugt design
thinking princippet, og hvad vi har brugt det til. Vi beskriver
vores proces fra start til slut, og hvordan vi har skabt grundlag,
der har vaeret med til at teste vores ideér, feks ved hjaelp af
spergeskema og brugertest.

Vi viser vores prototyper fra de forste skitser, og til sidst det der
er blevet til vores produkt, City Table.

4

C
Problemformulering

Hvordan kan en mere sanselig interaktiv installation supplere
en udstilling, som er staerkt tekst praeget?

- Hvordan kan denne installation henvende sig til bade
born og voksne?

- Hvordan balancerer man mellem at holde udstillingens
oprindelige “tone" og indfere et element af sanselighed?

Indledning |
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Spergeskema (Higgs, 2020):
For at fa et hurtigt og bredt overblik over ens emnefelt, kan et
spergeskema benyttes.

Interviews (Higgs, 2020):

Ved at udfere interviews kan man fa adgang til mere dybde-
gaende informationer omkring ens emnefelt. Interviews kan
bruges som det kvalitative modstykke til spergeskemaer.

Personas (Interaction Designh Foundation, 2020)
Udformningen af en persona skal bidrage til at tydeligger hvilk-
en malgruppe ens projekt sigter efter at ramme. | vores tilfael-
de er persona og case slaet sammen for at give et indtryk af
vores prototypes funktion og vision.

Tone of voice (Lee, ?7?)

En udarbejdelse af ens koncepts Tone of voice giver koncep-
tet et klar udtryk, som kan fa det til at skille sig ud fra andre
oplevelser. Det handler i bund og grund om at give gaesterne
en mindevaerdig oplevelse.

Brugertest (Saffer, 2010, s. 181-85)

Brugertest er en metode til at male om man med sit produkt/
koncept er pa vej i den rigtige retning. Ved at lytte til brugeres
feedback, kan man korrigere sit design, saledes at det rammer
malet.

Metodeafsnit

Design Thinking (IDEO, 2012, s. 11)

Formalet med Design Thinking er at omskabe besvaerlige ud-
fordringer til konstruktive designmuligheder og skabe mest
muligt flow i ens projektarbejde. Der arbejdes i skiftevis kon-
vergent og divergent taenkning, hvor ens opmaerksomhed
henholdsvis bredes ud og shasvres ind.

Daily SCRUM (Schwaber and Sutherland, 2017, s. 12)

Egentlig herer Daily SCRUM til i et to-ugers sprint. Med en
Daily SCRUM skal hvert medlem pa skift og i starten af dagen
forteelle om sin indsats og sine nuvaerende blokeringer. | vores
gruppearbejde har vi valgt at bruge Daily SCRUM som guide
til, hvordan vi starter hver dag.

Prototyper (IDEO, 2012, s. 58)

Prototyper er en funktionel men ikke komplet udgave af ens
produkt/koncept. Det bruges for at teste om funktionerne virk-
er, som de skal. Prototyper findes i lo-fi eller hi-fi udgaver.
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City Table konceptet er udviklet med intentionen om at vid-
eregive information om vejle- by og omrade pa innovativ og
interaktiv made. Projektet er blevet udviklet i forhold til kendt
teknologi for at holde idegenereringen realistisk. Da dette
hovedsageligt er et skoleprojekt har vi prioriteret de krav som
skolen og @kolariet har sat til installationen.

Opgavens krav stillet af henholdsvis UCL og @kolariet:

1. Der skal udvikles et interaktiv installations koncept,
der inkluderer en funktionel prototype. Desuden
skal der ogsa fremstilles en plakat og en video til at
praesentere brugen af produktet samt en folder der
praesentere konceptet.

2. Bylaboratoriet er lige nu meget traditionel. Op-
gaven er at udvikle et installations koncept der
falder bedre i trad med resten af @kolariets udstill-
inger.

| den analytiske process der fulgte opgaven har vi forsogt
udelukkende at tilegne os viden via dokumenteret teori om-
handlende desk- og field research. Vi bestraeber os desud-
en pa at opfylde opgaven via en mere metodisk tilgang til
designprocessen. Vi tager herfor brug af metoden "design
thinking" til at strukturere den process hvori vi udarbejder
vores prototype.

Afgraensning

Pa baggrund af informationen modtaget fra @kolariet og den
research vi har foretaget os mener vi at der det kan vaere rel-
evant at inddrage sprogmuligheder for udenlandske turister.
Men selvfelgelig ligger det primaere fokus i vores malgruppe
og givent udstillingens formal, vejles indbyggere.
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| Discovery-fasen planlaegger og udferer man research. Her
udformes det fundament af information, som ens videre arbe-
jde bygger ovenpa. Vi har forsegt at seette os ind i klientens
onsker og brugernes behov, nar de besager museer generelt.
Desuden har vi segt inspiration ved at besgge/kontakte andre
museer og herer om deres made at udforme interaktive instal-
lationer, samt undersagt hvilke teknologiske muligheder vi kan
gere brug af. Klienten (beseg pa @kolariet og hiemmeside)

Op til et planlagt besag for hele argangen pa @kolariet satte vi
os grundigt ind i @kolariets profil og historie. De informationer,
som deres hjemmesiden formidlede, gav os folgende indsigter:
Formidlingen af baeredygtighed - hvordan kan @kolariet hjselpe
Vejle Kommunes borgere til at traeffe baeredygtige valg?
Interaktivitet - laering og oplevelse gar hand i hand.

Med dette i baghovedet besagte vi deres oplevelsescenter i
Vejle. Her fik vi et indtryk af Bylaboratoriet og hvilke mulighed-
er vi havde for at lave en interaktiv installation. Vores oplevelse
af Bylaboratoriet er, at udstillingen er meget teksttung. Vaeg-
gene er plastret til med tekst og billeder. Der er med andre ord
ikke mange interaktive installationer. Det praesenterer en god
mulighed for at skabe en installation, der appellerer mere til
sanserne og dermed supplere udstillingens helhedsoplevelse.
Gaesters behov (spargeskema)

Discovery

Efter besoget pa @kolariet og med vores emne i baghovedet,
gik vi i gang med at undersege, hvad geester af museéer og
oplevelsescentre egentlig gerne ville have. Dette gjorde vi for
at kunne fange flest mulige menneskers interesse.

Da vi gerne vil oge det sanselige udbud i Bylaboratoriet, kan et
speorgeskema, der omhandler folks foretrukne sans at opleve
en udstilling med, vaere behjaelpelig. Vores hensigt med de
svar, spergeskemaet skal give, er at bruge dem som funda-
ment til at brainstorme over idéer til prototyper. Afsnittet “Inter-
pretation” gar mere i dybden med de indsendte svar.
Inspiration fra andre museer (field visit og interviews)

Som et led i inspirationss@gningen besagte vi som klasse Kon-
gernes Jelling. Dette besag viste sig at vaere overordentligt
nyttigt i vores videre arbejde, hvilket vil komme mere til udtryk
i afsnittet “Ideation”. Bla. kommer idéeen om Star Trek-bordet
og cylinderen fra konkrete installationer pa Kongernes Jelling.
Den erfaring vi har taget med os fra Jelling er, at et besag pa
et museum ikke kun skulle formidle viden, men ogsa forteelle
historier. Saette gaesternes fantasi i gang og vaekke deres nys-
gerrighed.
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Viringede desuden tilen raekke andre museer for at undersaege,
hvad konkurrenter gor for at gore udstillinger interaktive samt
heore om deres erfaringer med interaktivitet. En repraesentant
fra Moesgaard gav os nogle gode rad ift. interaktive udstill-
inger. Radene handler om at ramme den gyldne balance mel-
lem passivitet og kompleksitet - hvis en interaktiv installation
til én person star i et rum med plads til 100 mennesker, er de
resterende 99 passive. Omvendt hvis en interaktiv installation
skal bruge 15 mennesker for at fungere, oges kompleksiteten
- det kraever mere at udvikle og operere. Disse overvejelser
omkring passivitet og kompleksitet var meget nyttige og noget
vi har taenkt med i udformningen af vores endelige prototype.

Teknologiske muligheder

Vi satte os for at sege inspiration ved at undersage allerede ek-
sisterende teknologier. Her benyttede vi os af desk research, da
denne metode kunne give os et bredt indblik i vores mulighed-
er. Vores mal med at lave desk research er at udarbejde en
liste over muligheder og inspiration for pa den made at laere de
teknologiske begraensninger at kende. Denne liste indehold-
er bla. punkterne AR / VR, afstandsmalere, Lego, holografiske
skaerme og audiowalks.

Discovery

Delkonklusion

Ved at undersage klientens profil samt ensker far vi et fyldest-
gorende indblik i, hvilke muligheder vi pa indholdssiden har.
Oplevelsen af Bylaboratoriet kan forstaerkes ved at inkludere
en installation, hvor de besagende far aktiveret sanserne frem
for intellektet. Den inspiration vi fik fra bade vores desk re-
search og besaget pa Kongernes Jelling gav os en raeekke pe-
jlemaerker at sigte efter, nar man skal lave interaktive installa-
tioner. Dette gav os en ramme for formsiden af vores koncept.
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Interpretation

Vi blev stillet vores problemstilling, om at skabe et mere in-
teraktiv rum i bylaboratoriet, som var mere koblet til resten af
@kolariet. For at kunne saette os ind i hvad der vil vaere attraktivt
at indfere, blev vi nedt til at finde ud af, hvad folk finder mest
interessant ved at ga pa udstillinger. Hvor interaktivt skal det
vaere? Skal man rere, lytte eller lugte? Spergsmal som disse
kan vi pa ingen mulig made besvare uden at reekke ud til langt
flere personer. Vi besluttede os derfor for at lave et spargeske-
ma, som vi kunne sende ud, og derved fa en dybere indsigt i,
hvad folk finder sterst interesse ved, og husker bedst ved en
interaktiv udstilling. Vi har i vores spergeskema stillet disse
sporgsmal:

Hvor ofte gar du pa museum / oplevelsescenter?

Tager du pa museum for at fa viden eller oplevelser?

Hvilke sanser ville vaere mest spaendende at opleve for dig ift.
udstillinger? Naevn den bedste udstilling du har oplevet eller
hort om (evt. link til museum / udstilling)

Vi endte med 83 besvarelser, og har derfor et bedre indblik
i, hvad de enkelte brugere seger, nar de gar pa museum, og
hermed en bedre mulighed for at udvikle vores produkt i den
rigtige retning.

Hvor ofte gar du pa museum / oplevelsescenter?

® En gang om ugen
34 9% @ En gang om maneden
@ En gang hver sjette manad
® Engang om aret
A @ Aldrig
8‘1%
34,9%

Tager du pa museum for at T4 viden eller aplevelser?

@ Fa viden
@ Fa oplevelser
66,3% @ En blanding
m ® Ingen af delene

Hvilke sanser ville veere mest speendende at opleve for dig ift. udstillinger?

83 svar

83 svar

B3 svar

Hores |, (1.2 %)
S'mgs_ 09,6 %)
Fole [ - 1 5 %)

- (5

Lugte |13 (15,7 %)
Sans for ‘rummel’ cmiring e-.rll 1{1,2 %}
me-s‘.sel 11,2 %eh
noget med gratiuti, eller sdu:lml e
(1,2 %)
neget h
a 20 4 &0 &0

Intepretation |
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Vores besvarelser ser sadan her ud:

Med udgangspunkt i vores spergeskema, og med et generelt
fokus pa at ville skabe en interaktiv udstilling for hele familien,
har vi kreeret en persona som bestar af en familie, som alle
sammen oplever udstillingen pa samme tid.

Det har vi gjort for at kunne analysere pa, om vores udstilling
kan fungere pa trods af aldersforskelle og forskellige indlaering-
smetoder. For at ramme et sa bred malgruppe som muligt.

Vi har ogsa lavet et interview med Anne Gottlieb, som er un-
dervisningsmedarbejder pa Experimentarium, omkring deres
tre mest populaere interaktive udstillinger. (se bilag)

Hun udtaler blandt andet “Vores erfaringer er at jo mere gaester
bliver udfordret og skal interagerer, jo mere leerer de og synes
er sjovt. Der er fa, der synes fordybende stillestaende udstill-
inger er spaendende.” Dette har vi taget til os i vores fremtidige
overvejelser i lebet af vores ideudvikling.

Delkonklusion:

| dette afsnit forklares der omkring vores fortolkning, og vores
forarbejde til den.

Vi kommer ind pa vores sporgeskema, hvorfor vi har lavet det
0g svarene pa det.

Derefter snakker vi om persona, og til sidst et interview med
Anne Gottlieb fra Experimentarium.

Intepretation |
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Tredje trin af Design thinking kaldes "Ideation” fasen, og det er
her, man begynder at generere handgribelige idéer. Idéen er, at
man skal fa smidt s& mange idéeer pa banen som muligt og sa
derfra beslutte sig for, hvilke idéer er mulige inden for de ram-
mer, der nu er stillet, dvs. tid, installationens storrelse, budget
osv. Nar man har faet skrevet en bred vifte af idéer ned, udvael-
ger man de idéer, man mener er bedst, og herefter videreud-
vikler man dem.

ldeudvikling

| forleengelse med researchen vi har foretaget os i de 2 forste
faser, begyndte vi en brainstorm, der tog udgangspunkt i de te-
knologier, vi havde fundet frem til. Efter at have vejet bade for-
dele og ulemper samt vores teknologiske faerdigheder fandt vi
frem til 4 idéer vi mente der kunne udvikles videre pa.

De fire idéer, der blev til tre

Ide 1I: Audiowalk

ldeen bestar af at "'mappe” hele Bylaboratoriet, sa udstillingen
vil forme sig efter hvor langt, man er naet. Det er meningen,
at nar man star et bestemt sted, vil der kere en animation pa
vaaggen, som indebaerer en illustration sammen med noget
information i form af faktabokse eller lignende. Nogle af ani-
mationerne vil hertil have en speak som overordnet vil kom-
munikere informationen, og heraf kommer navnet "Audiowalk’”

Ide 2: Star-trek Bordet

Denne idée er en udvikling af den bymodel, der allerede findes
pa udstillingen. Idéen er at gore bordet lidt starre og fa lagt en
touchskaerm oven pa installationen. Man kan bruge touch-funk-

Ideation

tionen til at trykke pa forskellige sevaerdigheder og byomrader
for at dbne infobokse, billeder eller film om stederne. Pa denne
made er habet ogsa, udover at kommunikere fakta gennem et
interaktivt design, at kunne vaekke brugerens nysgerrighed og
fa dem til at tage ud til stedet de ser pa modellen for at se, om
det sa ud pa som modellen og billederne.

Ide 3: Cylinderen

ldeen bag cylinderen er at brugeren meder en cylinder der
kan rotere og dermed fortaelle en mindre historie og/eller vid-
eregive fakta omkring byen og dens bygningsprojekter.

Ide 4. Gulvskaerm

Denne ide indebeserer en gul-
vskaerm og interaktive projek-
torer, der projekterer billeder af
Vejle by pa vaaggene samt gulv.
ldeen er ment mest til bgrn og
gar ud pa, at bern ville kunne
fa lov til at leje monster i Ve-
jle by. Bygninger og andet vil |
altsa have mulighed for at blive |
odelagt, og barnet vil kunne de-
struere huse, biler og anden be-
byggelse i Vejle by.

|deerne udvikles

Efter at have udviklet pa de fire idéer vi har udvalgt, naede vi
det punkt, hvor vi blev nedt til at indsnaevre valgene, grundet
midtvejspitchen. For at opna dette besluttede vi, at ideerne

Side 11



kunne kombineres. Vi valgte at kombinere cylinderen og gul-
vskaermen, samt cylinderen og Star Trek bordet.

Vores idé blev til en helrumsinstallation, der inkluderer projek-
torer pa vaeggene for at give brugeren en oplevelse af at de
befinder sig et sted i Vejle by. | midten af rummet vil der vaere
en roterbar cylinder, der skifter billederne pa vaeggene og tag-
er brugeren til et andet sted i Vejle.

Star Trek bordet blev ogsa slaet sammen med cylinder idéen
og fik her en ny funktion. | stedet for en interaktiv brugerflade pa
toppen af byen ville bymodellen geres roterbar. Nar man drejer
bordet, vil det pa visse steder stoppe, et spotlys vil skinne ned
pa en del af modellen og brugeren vil hegre en speak om det
belyste omrade.

Pitch

Efter at have udpenslet 3 forskellige ideéer, blev der udviklet 3
tilhgrende lo-fi prototyper sa vi kunne pitche idéerne til den
projektansvarlige. Efter at have faet feedback pa idéerne blev
det hurtigt besluttet at helrumsinstallationen med projektorer
og gulvskaerm skulle droppes, og vi besluttede os for at den
ide, vi ville videreudvikle, skulle vaere det roterbare bord med
bymodellen ovenpa.

Tonen saettes

Med idéen fastlagt begav vi os ud i at finde, hvilken information
der skulle kommunikeres til brugeren og hvordan. Efter at have
analyseret den nuvaerende udstillings "Tone of Voice" blev der

|deation

udarbejdet et skema og plan til, hvordan informationen skal
kommunikeres. Personligheden skal vaere fortaellende, profes-
sionel og inspirerende. Formalet er, at forteelleren skal vaekke
ens fantasi og nysgerrighed. Tonen skal vaere arlig, personlig,
engageret og sproget skal vaere simpelt og let forstaeligt. Efter
at have defineret tonen fremstillede vi en skabelon til, hvad der
skulle kommunikeres. Nedenfor folger et eksempel pa en af de
speaks vi formulerede:

Eksempel: Parken. En oase midt i travlheden. | parken kan du
finde seen, hvor det baeredygtige anlaeg bdde renser seen og
fodrer senderne. Hvis du gar taet pa anlaegget, vil du kunne hore ..
ingenting! Det er nemlig helt lydlast! Midt i stilheden far du maske
lyst til at seette dig pd en baenk. Herfra vil du kunne se det meste
af parken. Hvad vil du lave, mens du sidder der pd baenken?

Delkonklusion:

| forleengelse af de resultater vi tilegnede os i Discovery og
Interpretation faserne, begyndte vi Ideation fasen med en
brainstorm, som resulterede i en masse overordnede ideéer,
der kunne videreudvikles. Efter at have nedskrevet en masse
ideer gjorde vi brug af divergent taenkning og fik udpenslet
nogle fa idéer. Efter at have pitched de tre koncepter og faet
feedback gik det hurtigt op for os, hvilken idé vi ville ga videre
med. Efter analyse af udstillingens Tone of Voice satte vi os til
at rammesaette installationen i samme forstand.
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Efter udvaelgelse af vores Lo-Fi prototyper gik vi igang med at
taenke, hvordan vi bedst kunne vise vores koncepter. Valget af
fremgangsmade kan vaere altafgerende for, om en lo-fi pro-
totype kan illustrere konceptet godt eller darligt. | processen
overvejede vi derfor flere forskellige metoder sdsom at bruge
Adobe programmer, tegninger og papfigurer. Efter en vurdering
af vores 3 lo-fi prototyper ma vi konkludere, at der er fordele og
ulemper bag de forskellige fremgangsmader og er derfor gaet
med forskellige lesninger til hvert koncept.

3 Lo-Fi prototyper

‘Mapping pa veeg' skal kunne illustrere, at vaeggene andrer sig,
nar en gaest passere et punkt i lokalet og derfra vil en speak
starte. Vi mener, den bedste lasning for at vise konceptet er en
3D lesning for at vise dens funktionalitet og derfor endte valget
pa en papfigur og nogle tegninger, der skal fungere som skif-
tende vaegge.

Helrumsinstallation

For at vise rummets koncept er det vigtigt, at fremgangsmaden
er ligetil og nem at forsta for ikke at skabe forvirring. Derfor vur-
derer vi, at en tegning hnemt kan forklare konceptets funktion
og ide. Vi taenker, at en drejefunktion er ngdvendig for at illus-
trere funktionen, at rummet kan aendres ved handkraft ved at
dreje bordet.

Derfor blev et hjul i pap sat i produktion, som skulle erstatte
funktionen til bordet i lokalet og skabe en illusion om, at man
kunne dreje bordet for at aendre billederne pa vaeggene.

Experimentation

Roterbart bord

| denne prototype er vi enige om,
at funktionalitet er altafgerende
for at forklare konceptet. Derfor
er en 3D prototype oplagt, som
er produceret i pap for at vise
ideén om, at bordet skal kunne
drejes. Detaljer bliver vist visuelt
i papformat med tegninger, hvor
vi verbalt pitcher ideén.

Overgang

Efter udviklingen af vores 3 Lo-Fi prototyper og en pitch pa vej,
pabegyndte vi forberedelser til vores pitch praesentation. Un-
der vores pitch er det blevet gjort klart, hvilken af vores ideér
vi braender mest for, hvilken der nemmest kan eksekveres, og
med feedback fra vejleder er vi ikke laangere i tvivl om hvilken
Hi-Fi prototype vi gar med - det rotérbare bord.

Hi-fi udvikling

Under processen i udvikling af hi-fi prototypen bruger visamme
fremgangsmade og mente egentligt ideén om, at vores udstill-
ing i pap fungerer fint pa et traebord. Laengere i processen lave-
de viyderligere research og fandt inspiration i FabLab - og blev
egentligt meget hurtigt enige om, at ideen om at lave vores
udstilling i 3D print og lasercut ville veere et bedre fit end blot
nogle papfigurer. Efter en bekraeftelse i at 3D print og lasercut
var en mulighed, droppede vi alt, der havde med pap at gere
og pabegyndte processen i habet om at fa et bedre resultat af
en hi-fi prototype.
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Feerdigt produkt

Bordet er fremstillet i trae med en drejefunktion fra standeren
til bordpladen.

Det feerdige produkt er fremstillet af sma huse, som er 3D
printet, der bruges til dekoration for at styrke illusionen om et
egentlig byomrade.

De 4 installationer er lasercuttet samt traeer og baenke. | helhed
giver det et nemt overblik for gaesten, at her er noget, man skal
se efter.

Brugertest

| vores brugertest har vi spurgt tilfaeldige personer om at af-
prove vores produkt og dets funktion og derefter svare pa en
raekke folgesporgsmal for at fa deres input. Alle vores testper-
soner var enige om, at produktets funktionalitet var nem at se
sig ud af, men foreslar at der kunne tilfgjes bade handtag eller
pile, som papeger, at bordet kan dreje for en endnu tydelige-
re funktionalitet som nemt kan forstas pa alle sprog. Det blev
naevnt, at vores produkt var mere interaktivt end blot nogle
plancher af noget tekst og derfor sjovere til bade bern og vok-
sne.

Delkonklusion

Efter at have vaeret meget malrettet med den forste tilgang-
smade, men senere hen matte konkludere der er mange fak-
torer som spiller overens. Nar man gar fra en lo-fi til hi-fi pro-
totype blev det hurtigt tydeligt, at den nye tilgang til vores mal
var en klar forbedring for at opna det bedste hi-fi slutresultat.

Experimentation |
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Det var sveert at begraense os selv, da vi kom frem til denne
kombi af vores 2 lo-fi prototyper, da vi felte mulighederne var
‘uendelige”. Hele ideén og konceptet bag vores City Table var
at gore Vejle til en form for “legeplads’ for bade bern og vok-
sne, hvor man skulle kunne styre og blive informeret om frem-
tidige tiltag i Vejle.

En videre evolution kunne veere, at @kolariet opfandt en
‘Bymaskot' som bade kan fungere som logo eller kendemaerke
for deres maerkesager, som bade ger det nemt genkendeligt
og sjovt for bernene - vi foreslar derfor en maskot.

Maskotten kunne inddrages for eksempel i City Table, hvor
bornene skulle preve at finde ham/hende eller spotte, hvad
han/hun laver pa diverse installationer pa City Table.

En skattejagt kan desuden fungere godt bade med en maskot
eller uden, som kan inddrages til City Table. Pa denne made
er det interessant for bade bern og voksne. Skattejagt har til
formal at fa born til at vaere laengere tid ved installationen, hvis
de ved, der venter en praemie oppe i receptionen, nar de ud-
fylder spergeskemaet til skattejagten.

City Table har potentiale til at udvikle sig og skabe endnu flere
installationer pa bordet ved blot sma tilfgjelser.

City Table kan anses som en legoklods, hvor man kan bygge
‘uendeligt” ovenpa - malet er, at lave City Table over hele Vejle,
som kan highlighte de fede steder i Vejle eller punkter, som
kan komme i fremtiden.

Evolution
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Konklusion

| vores analyse har vi lest problemet og gjort ByLaboratoriet
mere interaktivt end tidligere samt mere attraktiv for bern og
unge.

City Table laser problemet ved at vaere interaktivt og appellere
til de mest segte sanser (se, here og fole) set ud fra vores re-
search og spargeskema.

Det er vigtigt at kunne interagere med selve udstillingen nar
man har med den yngre malgruppe at gore og endnu vigtigere
at veekke deres sanser sa de husker oplevelsen. City Table har
rig muligheder for at videreudvikles med forbedringer.

Vi kan derfor foresla tilfgjelser sdsom skattejagt som giver
beornene den ultimative oplevelse og virkelig interagere med
City Table. Ideén baerer pa at man skal indsamle oplysninger
fra City Table hvor man svarer pa en spergeskema som man
har faet udleveret i receptionen ved ankomst, ved korrekt ud-
fyldning af formular tildeles der en praemie ved receptionen.
Ved denne metode opfordres barnene til at se ngje efter og
interagere med City Table.

Konklusion |
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Bilag 1:

Kaere Simon

Alle vores opstillinger er interaktive.

Vi gor meget for, at komme ud til vores gaester med vores nye
udstillinger og lige nar vi abner en ny udstilling har vi stigende
besogstal. Men det er ikke meget. Hvis det bare er en eller to
opstillinger af en udstilling, sker der ikke nedvendigvis noget.

Vores 3 mest populeere opstillinger er:
Bobleriet hvor man laver sabebobler og leerer om dem.
Her er det primaert synssansen og felesansen man bruger.

Sansetunnelen, der starter med fedslen gar videre til barn-
dommen, til ungdommen, sa voksenlivet og alderdommen
Man kravler gennem en merk tunnel med hjertebanken og
kommer ind i en spejlsal og dernaest skoven der bade er rar
og lidt uhyggelig. Her er det bade noget man kan rorer, se,
lugte og here. Nar man gar ind i stuen bliver gulvet skaevt.
Voksenlivet. | alderdommen bliver det merkt og der kan
man enten ga stille ned ad bakke eller rutche hurtigt ud.

Pulsudstillingen bestaende af 7 opstillinger, hvor man kan
hoppe, danse, cykle, lege ikke rare jord, lebe i hamsterhjul, ride
rodeo og kaste med bold Alle sanser undtagen smagssansen
bliver udfordret i de fleste af vores udstillinger. Vi har pt taget
vores smagsopstilling ud pga covid. Men vores cafe er bygget
op over at man skal udforske sine sanser med forskellige

Bilag

smagsoolevelser. Vores erfaringer er at jo mere gaester bliver
udfordret og skal interagerer jo mere laerer de og synes er sjo-
vt. Der er f4, der synes fordybende stillestaende udstillinger er
spandende.

Bh Anne
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Bilag 2: Koncept skitse af modelplatform Bilag 3: Koncept skitse af modelplatform
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