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Skrevet af: Oliver

Abstract

The current installation Forest Hill (Skovhgjen) at the ecology center @kolariet has several flaws. One
of the most notable issues has been pointed out by the staff, who consider the installation outdated,
as it has remained largely unchanged since its original creation. This paper explores the potential
for recreating and developing a more updated and engaging experience of the existing installation.
Information was collected from online articles, which helped support decisions and credibility to the
process. In addition, observations and informal interviews were carried out, giving useful insights
into the challenges of the current installation. By integrating experiences that activate the senses
and using interactive elements, the installation becomes more engaging and appealing to the main
audience. Elements such as light, a light controller, night vision binoculars, flashlights, and surround
sound have been used to increase interactivity and spark curiosity among a broader audience, espe-
cially younger visitors interested in exploring the dynamic wildlife of a Danish forest. Based on these
decisions, a live version of the ideas has been presented through the prototype, aiming to strengthen
the connection between nature and the visitor. In conclusion the project contributes to rethinking
nature installations through user centered design and sensory engagement and experience.
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Skrevet af: Oliver

Indledning

| denne rapport bliver der hermed sat fokus pa @kolariets udstilling Skovhgjen. | rapporten bliver
der preesenteret for et lgsningsforslag til én forbedret og mere mindeveerdig installation af skov-
bakken. Ved brugen af vaesentlige elementer og arbejdsmetoder som eksempelvis brainstorming,
divergent og konvergent taeenkning og design thinking. er der blevet udarbejdet en prototype, som
afspejler de forbedringer, den nuvaerende installation mangler. Der er blevet taget udgangspunkt i
at fremme sanselige indtryk hos den besegende, og der er blevet lavet en visuel og mere interaktiv
installation, som udfylder de huller den nuvaerende installation ikke formar at praesentere. | denne
rapport praesenteres hermed arbejdsprocessen og valg og ide redegearelse og lasning pa installa-
tionens mangler.
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Skrevet af: Alle gruppemedlemmer

Problemformulering

Hovedsporgsmal:
Hvordan kan man bygge en mindevaerdig installation, der inspirerer besagende geester, pa @kolariet,
til at blive interesserede i den danske forarsskov og livet i den?

Undersporgsmal:
Hvem er @kolariet?

Hvem er méalgruppen?

Hvordan aktiverer man interesse for vores malgruppe?
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Skrevet af: Freja

Metode

Design thinking
Design Thinking er blevet anvendt som en overordnet struktureret model for projektprocessen
(IDEQa).

Persona
Persona er udarbejdet for at visualisere samt opnéa en bedre forstaelse for malgruppen og dens behov
(Foundation).

Brainstorming
Brainstorming er blevet benyttet til at generere mange kreative ideer hurtigt (IDEODb).

Divergent tilgang
Divergent teenkning er blevet brugt for at idegenerere i en brainstorming session (Preisler 2022).

Konvergent tilgang
Konvergent teenkning er brugt for at udveelge de mest lovende koncepter i forhold til problemet (Pre-
isler 2022).

Style tile
Style tile udviklet for at sikre ensartethed for hele konceptets Ul-design (Style tiles).

Moodboard
For at kommunikere det endelige koncept, er der blevet udviklet et moodboard (DeGuzman 2024).
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Skrevet af: Svend

Afgreensning

Projektets formal, omfang og tidsramme taget i betragtning, er der taget et bevidst valg om at af-
grenset pa en reekke omrader, da udarbejdelsen af prototype, plakat, flyer og video til udstillingen
har veeret den storste prioritet.

Der er arbejdet med en bred malgruppe, men kun én persona, der bruges som repraesentativ bruger-
profil i designprocessen, frem for at lave en bred analyse af hele malgruppesegmentet.

Desuden geres der minimal brug af egne brugerundersegelser og kvantitativ databehandling. De
foretagne designvalg baserer sig pa egne observationer, kvalitative indsigter og relevant teori.
Derudover er maengden af litteratur der inddrages begraenset til blot det nedvendige for at kvalificere
valg og pointer i rapporten.
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Skrevet af: Rebecca & Svend

1. Discovery

Klienten

@kolariet er et oplevelsescenter i Vejle, der pa sanselig og involverende vis formidler naturvidenskab,
bzeredygtighed og milja. Deres sigte er at gore disse komplekse emner tilgeengelige for bade barn og
voksne gennem oplevelsesbaseret leering. Dette stiller krav til formidlingen: Den skal veere engager-
ende, forstaelig og inspirerende - ikke blot informativ.

Problemet

Det fremgar af casebeskrivelsen (se bilag 1), at den nuveerende installation kaldet skovhgjen, er
mangelfuld pa en reekke omrader. Klienten beskriver hvordan skovhgjen har tendens til at blive
gennemgangsomrade, frem for en installation hvor gaesterne stopper op og fordyber sig. Klienten
eftersperger en nyteenkning af installationen, der i hgjere grad inspirerer gaesterne til at interessere
sig for skoven og livet heri. Det specificeres desuden at installationen vil blive lavet om til at tage
udgangspunkt i foraret. Derudover beskrives nogle begraensninger, herunder at skovhgjen ikke méa
betreedes og at et bestemt tree ikke kan flyttes.

Data og litteratur

Med henblik pa at etablere en retning for projektet, er der blevet indsamlet data pa @kolariets besg-
gende (se bilag 2). Derudover er der blevet dannet et overblik over potentielt relevant litteratur inden-
for bl.a. sestetiske leereprocesser, learning by doing, oplevelsesdesign og motivation.




Virksomhedsbesag

Under besaget pa Qkolariet, blev majoriteten af tiden tilbragt ved skovhajen. Her blev der undersagt
udfordringer og potentialer, taget billeder, stillet spargsmal og snakket lest om idéer. Allerede her
blev der talt en del om, at det ville vaere hensigtsmaessigt at fa sanserne mere i spil.

@kolariets gvrige installationer og udstillinger blev ogsa udforsket, med henblik pa at samle inspira-
tion samt et mere dybdegaende kendskab til klienten, og den kontekst, konceptet skulle passe ind i.
Der blev desuden udfert en kvalitativ uformel samtale med nogle besggende barn, som gav et lille
indblik i brugernes interesse, omend meget overfladisk. Det blev givet udtryk for, at flere og mere
livagtige dyr, samt mere spaending, ville bidrage positivt til installationen. Der blev ogsa naevnt, at den
nuvaerende installation var kedelig.

Overordnet stemte farstehandsindtrykket af skovhgjen i sin nuvaerende udgave, overens med beskriv-
elsen fra klienten.
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Skrevet af: Svend & Teodor

2. Interpretation

Overblik og organisering
Efter virksomhedsbesaget er der blevet arbejdet med at danne et overblik over de mange tanker og
observationer, der blev gjort.

\ £

Malgruppe og persona

Der er lgbende blevet diskuteret malgruppe undervejs i projektet, med udgangspunkt i egne for-
modninger og observationer. Forst efter der var taget en endelig beslutning om hvilken idé der skulle
fortseettes med, blev der defineret en konkret malgruppe samt en repraesentativ persona herfra. Dette
blev gjort pa baggrund af indsamlede data om @kolariets besagende gaester, egne formodninger og
observationer, samt casebeskrivelsen.

Malgruppe:

Aldersgruppe: 11-17 ar

Kan: alle

Beskrivelse: Barn og unge som befinder sig pa @kolariet i en eksternt motiveret sammenhaeng, typisk
i skolekontekst.

Persona: (se bilag 3)

Slo



Den danske forarsskov

Den stemning, der karakteriserer den danske forarsskov, danner grundlaget for det sanselige og
aestetiske udtryk, der sigtes efter. Traeer, buske og planter begynder at springe ud, friske dufte fylder
luften, skovens dyreliv er mere aktivt og lydbilledet fyldes af alverdens fuglekvidder og insekternes
summen.
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Sanselighed og oplevelser

Allerede under virksomhedsbesaget var der generelt enighed om, at det at f& sanserne mere i spil,
ville veere oplagt med henblik pa at skabe en mere engagerende og interessant installation. Det as-
pekt af konceptet gik, i idégenereringsprocessen, fra at vaere et sekundaert understottende element
til at veere omdrejningspunktet for konceptet.

Ved at bringe sanserne mere i spil, leerer geesterne ikke blot om skoven, men oplever den pa en made
som stimulerer folelsesmaessigt og efterlader dem med et langvarigt indtryk.

Pine og Gilmore (1998) argumenterer for, at multisensoriske oplevelser - oplevelser hvor flere sanser
stimuleres samtidig - forer til en hgjere grad af indlevelse, engagement og falelsesmaessig involvering
hos brugeren. Der er en en tydelig kobling mellem den rolle sanserne spiller i oplevelsesdesign, og
klientens problem med den nuveerende installation, og derfor er dette fokus pa en eget sanselighed
en meningsfuld fremgangsmade.
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Skrevet af: Freja

3. Ideation

| Konceptfasen arbejder gruppen med bade divergent og konvergent taenkning for at skabe, udforske
og udveelge ideer til det videre arbejde.

Divergent tankning: Aben ideudvikling

Fasen blev indledt med divergent taenkning (Preisler 2022), hvor der blev skabt rum for fri idéud-
vikling uden umiddelbar vurdering. Denne tilgang tillod en eksperimenterende og kreativ proces,
hvor idéer kunne opsta, kombineres og videreudvikles i et abent forum. Gennem feelles brainstorming
(se bilag 4) blev forskellige lasningsforslag genereret og diskuteret med henblik pa at skabe et bredt
idégrundlag.

Konvergent taeenkning: udvaelgelse og preecisering

Efter den abne idégenerering blev der arbejdet konvergent (Preisler 2022) for at udveelge og konk-
retisere tre konceptuelle hovedspor. Med denne tilgang skulle der udveelges tre ideer, der skulle
praesenteres til midtvejs-pitch. De tre var vidt forskellige. Den ene ide var at gore hele installationen til
dag og nat. Ved hjeelp af en dial, kan man dreje tiden mellem dag og nat. Imens tiden aendres, eendres
lyde og lys i rummet. Alle de dyrelyde man harer normalt om dagen og natten vil blive spillet imens.
Der vil ogsa veere en lommelygte og en kikkert som man har muligheden for at benytte. Kikkerten har
forskellige funktioner, som night vision og termisk. Lommelygten bruges til at lyse ting op. Den anden
ide var mission biolog. Man starter med at se en kort praesentationsvideo af en vaskeaegte biolog,
som har brug for hjeelp til at leere skovens hemmeligheder at kende. Man har mulighed for at tage
et ark med en raekke spargsmal, som man finder ved hjzelp af kikkert, mikroskop og observationer i
rummet. Den sidste og tredje ide er en virtuel kikkert oplevelse. Konceptet giver brugeren mulighed
for at observere virtuelle dyr gennem en interaktiv kikkert. Ved at pege pa et dyr aktiverer en animeret
sekvens, hvor dyret vises i beveegelse. Kikkerten har flere funktioner herunder “se med dyrets gjne’,
termisk syn og natkikkert, hvilket tilferer oplevelsen en sanselig og alternativ dimension.

Ide 2
Mission(narrativ)
Kikkert med super-200m
AR-app N,
Mikroskop(levende dyr)
- d

Falesanserne aktiveret
Lev som et dyr

yr

Der-200M  ikkert med super-zoom

Se igennem dyrenes gjne v

Mikroskop(levende dyr)
Folesanserne aktiveret - du+



Skrevet af: Teodor

4. Experimentation

Fokus i denne fase var at gare det valgte koncept handgribeligt og testbart gennem prototyping:

Low-Fidelity Prototyping:
Konstruktion af 3 tegnede og illustrerede lo-fi prototyper for at simulere kerneoplevelsen og interak-
tionen i det valgte koncept.

Formal med Prototype:
Prototypen tjente som et redskab til at visualisere og kommunikere konceptet, facilitere intern af-
stemning og forberede en praesentation til midtvejs-pitch.

De tre forslag blev vurderet pa baggrund af feedback fra midtvejs-pitchen med fokus pa bruger-
venlighed, teknisk realiserbarhed, formidlingspotentiale og innovationsgrad. P4 baggrund af denne
feedback samt interne gruppediskussioner, blev det besluttet at arbejde videre med konceptet “dag
og nat i skoven'. Dette forslag blev vurderet som det mest engagerende og teknisk realiserbare. Det
kombinerer en hgj grad af sanselighed og interaktivitet med en klar tematisk forteelling, hvilket gar
det velegnet som formidlings installation i en leeringskontekst.

For at konkretisere og kommunikere det valgte koncept blev der udviklet en hi-fi prototype af den
valgte ide (dag og nat oplevelsen). Prototypen blev realiseret som en fysisk model, der simulerede in-
stallationens centrale elementer og interaktioner ved hjeelp af materialer som 3D print, pap, printede
billeder, maling, teksturer som jord og mos samt lyseffekter (programmeret med python script og for-
bundet med Philips Hue lyspaere) med tilhgrende lydspor (heres gennem hovedtelefoner). Formalet
med prototypen var at give en handgribelig fornemmelse af brugeroplevelsen samt at tjene som
preesentationsmiddel til den endelige fremvisning.




Skrevet af: Oliver & Teodor

5. Evolution

Feedback pa konceptet “Dag og Nat” blev indsamlet digitalt via video og online spergeskema dis-
tribueret til 5 aldersrelevante testpersoner (se bilag 5). Den anvendte kvantitative metode inkludere-
de tildeling af beskrivende adjektiver samt ja/nej/maske-vurderinger af specifikke aspekter, sdsom
potentialet for aget nysgerrighed pa naturen via interaktive elementer som et tids-styrende hjul. Da-
taen viste en generelt positiv modtagelse. Begreber som “oplevelsesvaekkende” og bekraeftende svar
fremhaevede potentiale for engagement, isaer via de interaktive elementer.

Dog fandt feedbacken ogsa plads til forbedring: én respondent (20%) mente ikke, installationen ville
@ge nysgerrigheden pa skovens dyre- og planteliv, men kunne ikke forklare hvorfor.

Disse kvantitative indsigter er essentielle for den videre udvikling. Fokus vil nu veere pa at optimere
appellen til brugergruppen ift. eggning af interesse i dyrelivet, i forarsskoven, i en fremtidig prototype.
Evalueringsfasen har saledes leveret essentiel data til den videre udviklingsproces.

Slo



Skrevet af: Rebecca

Konklusion

Med fokus pa en designbaseret tilgang er der udviklet en ny installation til @kolariets rum Skovhajen.
Formalet med denne installation er at fremme interesse og engagement for den danske forarsskov
blandt unge i alderen 11-17 ar. Med design-thinking modellen er problemstillingen afdaekket via ob-
servationer, virksomhedsbesgg, kvalitative indsigter og analyse af malgruppe-data.

Installationen “Dag og nat i skoven” blev udvalgt som det mest kvalificerede koncept pa baggrund
af dets sanselige og interaktive karakter, samt formidlingsstrategien med fokus pa multisensoriske
oplevelser. Med henblik pa at konkretisere og visualisere ideen, blev en haijt realistisk prototype ud-
viklet.

Projektet peger sdledes pd, hvordan udstillingsdesign med fokus pa sanselighed, interaktivitet og
tematisk forteelling kan anvendes strategisk til at omforme en passiv installation til en engagerende
laeringsoplevelse, der motiverer malgruppen til at udforske og fordybe sig i skovens liv og rytmer i
forarstiden.
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Skrevet af: Rebecca & Svend
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Skrevet af: Rebecca & Freja

Bilag

Bilag 1 - Casebeskrivelse:

Case 2. Skovhgjen

e Skovhgjen i keelderen: Skovhgjen skal til efteraret fornyes. Den laves om, sa der bliver mere
grgnt (flere blade og forarsfarver). Pa hgjen har vi lige nu en installation der fortzeller om de
forskellige dyr i skoven, og lyser pa dem. Vi kunne godt bruge en ny installation pa skovhgjen,
der inspirerer gaesterne til at interessere sig for skoven og livet i skoven. Man kan ikke ga op
pa skovhgjen, sa hvis det skal betjenes, skal det veere fra traebroen (ogsa kaldet
fuglekiggertarnet), eller gulvet foran skovhgjen.

Bilag 2 - Data, gkolariet::

REGISTRFERET
GASTER PA

OGKOLARIET | Der var i ar 2024 93.000 gzester
2024

Ca. 30% af besagende
gaester i 2024 kommer fra
Vejle Kommune

Omkring 40 % af gaesterne
kommer fra resten af
Danmark.

9% af geesterne kommer fra
udlandet

21% af gaesterne er ikke
blevet registreret
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Bilag 3 - persona:

Emil Serensen 11 ar
Bopae!: Velle

Beskaeftigelse: Skolegievi 5. kiasse

Farsonlighed

Emil er en nysgerrig og energisk dreng,
der elsker at lasre nye ting, isser nar det
handier om naturen ag dyr. Han har altid
en masse spargsmal, og han elsker at
diskutere spaendende emner med sine
verner og lazrere. Han er iidt af en
“tech-nerd”, som elsker at lege med
gadgets og video-spil, men han er ogsd
meget cpmasrksom pa milfaet ag vil
gerne vaere med il at passe pa
olaneten.

Bilag 4 - Brainstorm:

Univers

Skoleliv

Emil gar i 5. klasse pd en skale |
Viafle, hvor han trives med bade at
lagre og vazre sammen med sine
verner Ham er god tl matematil,
men han kan finde naturfag lidt
udfordrende, selvom han
Interesserer sig meget for det. Han

Emils tanker om miljeet
Efter beseget pd @kolariet
talte Emil meget med sine
foraeldre og venner om,
fvordan v kan tage beare
vare pd miljeet. Han
besiuttede at begunde at tage
&in vandfaske med | stedet for

erisaer fascineret af dyr og
naturens kredsiel, og han
drammer om at blive biolog en
dag.

Frustrationer

Emils bedste venner | klassen
deler ikke hans interesse far
naturen, og han har tidiigere
aplevet, at de hurtigt leber
igennem udstillingerne pa
andre udflugter Emil faler sig
afte efterladt alene ved
Installationeme ag @nsker
inderst inde, at hans venner
kunne finde en udstilling s
spaendende, at de wville bive
laangere og udforske den
sammen med ham.

Skov immersion-Lyd, Lys, Duft og Dis Ide 1

Sourrund sound og sub-woofers
<3 BRO <3

Ideer rangeret

Kikkert med hi-fi aniation af dyrene

Kikkert med super-zoom
Se igennem dyrenes gjne

Mikroskop(levende dyr)
Fglesanserne aktiveret - dyr

kuldeblzeser
Kikkert med super-200m
lommelygte, der aktiverer lyd
AR-app
Stakkejagt med premie
Interaktivt gulv + loft

Lev som et dyr

Kikkert med low-fi animation af dyrene

Nat og dag

Mission(narrativ)

at kebe plastilasker, og han
forsegte at overbevise sing
foraeldre om at skifte til en

mere miljeventig bil. Emil faler,

at det er vigligt at gere en
forsked, selvom han er ung.

Friticd

Udower at vaere interesseret |

naturen og teknologi, bruger Emi

ogsa tid pg at spille fodbald og

tage billeder af dyr og natur Han
har en star samling af naturbager

og har en drem om at tage pa
naturreise, hvar han kan lzere
endnu mere om de forskellige
akasystemer rundt om §verden.

Ide 3

dyrene

Kikkert med hi-fi aniation af
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Bilag 5 - Brugerundersggelse:

Oversigt over svar  Aktiv

Svar Gennemsnitlig tid Varighed

5 02:35 0 Dage

1. Hvilke tillegsord vil du beskrive din af il i i Vi (Saet kryds):
20%
® Eventyrligt 1
@ Tankevaekkende 1
® Oplevelsesvaekkende 3
® Uoverskuelig 0 60% 20%
@ Kedelig 0

2. Tror du, at den faerdige installation (med en fungerende kikkert osv.) kunne gore dig m
ere nysgerrig pa skovens dyr og planter? (Sat kryds):

® Ja 4
® Nej 1
® Méske 0

§
§

3. Vi har et hjul der kan styre tiden i rummet fra dag til nat. Tror du, det ville vere sjovt a
t bruge i den feaerdige installation? (Saet kryds):

® Ja 5
® Nej 0

® Maske 0

O

100%

4. Planen er, at man skal kunne bruge en kikkert til at se med nattesyn og varmesyn om n
atten i skoven. Lyder det som en god idé? (Sat kryds):

® 4
® Nej 0
® Maske 1

§
§

5. Hvis den faerdige installation stod pa @kolariet, ville du sa stoppe op og preve den? (S

et kryds):
® 5
® Nej 0

® Maske 0

O

6. Hvis du har svaret nej og maske pa nogle af spargsmalene, vil det veere rart hvis du vil dele d
ine tanker med os

Svar “ee



