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Sammanfattning

Denna rapport tar fram publikens roster i samband med utstéliningen Petroglyfiskt Virtuella
upplevelser kring hallristningar (maj 2013-december 2014) vid Osterlens museum i
Simrishamn. Rapporten ar en fallstudie som belyser ett pilotprojekt och forskningsexperiment
kring publikens méte med interaktiv digital teknik och konst i ett kulturarvssammanhang,
samt besokarnas reaktioner pa interaktiva och virtuella upplevelser i utstallningen i stort.
Studien &ar baserad pa kvalitativa och kvantitativa metoder med enkater, observationer,
gruppsamtal och intervjuer. Den omfattar flera publikgrupper med representanter ur den
allmanna publiken saval som skolbarn, samt museiexperter, pedagoger och arkeologer.
Sammanlagt har 261 museibesokare deltagit i studien.

Resultaten visar att drygt 94 % av publiken barn savéal som vuxna tycker att digital teknik i
kombination med konst som engagerar askadarens kropp Oppnar for nya kunskaps- och
upplevelseformer. Enligt bes6karna vadcker interaktiva och konstnarliga upplevelser
nyfikenhet, ar lustfyllda och ger chansen att nd manniskor som annars inte vore lika
intresserade. Studien visar vidare att dessa upplevelser bidrar till att underlatta forstaelsen for
och minnet av kulturarvsforeteelser, ritualer och fornfynd. Ett betydelsefullt resultat &r att
upplevelser som tar hela kroppen i ansprak involverar manga besckare kanslomassigt, framjar
tolkningsformagan och praglar sérskilt mycket. Pa en mer detaljerad niva utkristalliserar det
sig att rorelsebaserade publikomslutande upplevelser som berér emotionellt, engagerar hela
kroppen och samtidigt appellerar till flera sinnen kan frdmja ett helhetsintryck som &r
positivare an den sammansatta effekten av respektive stimuli betraffande bild/rum,
musik/ljud, rorelse och interaktion.

Nar det galler barnens reaktioner framstar alder, kon och gruppdynamik i respektive klass
som tre avgorande faktorer vilka i kombination med den rumsliga paverkan och sjalva
guidningen paverkar upplevelsen av utstallningen som helhet och av de olika interaktiva
stationerna i synnerhet. Barnen i alla aldersgrupper stéller sig allmént positivt-kritiska till
upplevelser baserade pa digital teknik och konst, men granskar varje interaktiv station utifran
installations respektive innebord och anvandbarhet. De later sig saledes inte blandas av
tekniska I6sningar dvs. att det inte ar tekniken i sig som lockar men vad man gér med den och
gestaltningen maste vacka lust och beddmas som meningsfullt. Barnens positiva
huvudargument for kroppsbaserade, interaktiva och konstndrliga upplevelser kan
sammanfattas pa foljande satt: 1. Att gora sjalv ar roligare, mer intressant, man far vara med!
2. Man ser pa ett annat satt. 3. Man forstar, lar och minns mer. Samtidigt papekar barnen att
de ar mycket intresserade av originalfynd, det som ar "pa riktigt”. Virtuella upplevelser anses
saledes inte kunna ersatta arkeologiska foremal i en utstallning. Det ar inget antingen/eller
men bade/och som publiken i sin helhet efterstravar och ett betydelsefullt resultat ar att
intresset for att besdka ett tidigare oként bronsalderns monument kan véckas hos nastan alla
besokare efter dess virtuella upplevelse, samtidigt som manga besokare vilka tidigare har sett
samma monument far lust till ett aterbesok. Virtuella kulturarvsupplevelser nar de fysiskt,
intellektuellt och emotionellt tilltalar publiken i ett utstallningssammanhang kan foljaktigen
avsevart forhdja intresset for de riktiga kulturarvsplatserna och darmed framja
besoksnaringen. Nar kanslan uttryckt av flera barn och vuxna av “att kunna fa vara en del av
utstallningen™ infinner sig reflekterar besokaren 6ver datid och nutid genom att tolka fynden
och tillhérande ritualer — sa som dessa gestaltas och upplevs digitalt — i férhallande till sin
egen plats och delaktighet i historia. Besokaren blir da bade aktor och medtolkare av det
forflutna och utifran sin forstaelsehorisont "tar in” kulturarvet i sitt eget liv.






Forord

Rapporten ar finansierad av Kultur Skane och skriven av Fil. dr Magali Ljungar-Chapelon,
forskare i digital representation inom ramen for Institutionen for designvetenskaper vid Lunds
universitet och i samarbete med Osterlens museum. Publikundersokningen som studien
bygger pa har ocksa genomforts av Ljungar-Chapelon med en bakgrund som samhéllsvetare i
samrdd med museipedagoger, arkeologer och forskare fran Osterlens museum och
Linnéuniversitetet samt interaktionsdesigner och forskningsingenjorer vid Ergonomi och
aerosolteknologi, Institutionen for designvetenskaper och Humanistlaboratoriet vid Lunds
universitet. Rapporten som har en samhallsvetenskaplig ingang genom sitt fokus pa publikens
roster bor lasas i relation till artikeln ”The Kivik Grave, Virtual bodies in ritual procession —
Towards new artistic interactive experiences for time travellers” &ven den skriven av Ljungar-
Chapelon inom ramen for en tidsrese-antologi med titeln The Archaeology of Time Travel pa
det internationella forlaget Archaeopress (Holtorf & Petersson eds. 2015). Rapporten skildrar
publikens reaktioner och upplevelser av utstallningen Petroglyfiskt i stort men med sarskilt
fokus pa ett forskningsexperiment kring ett innovativt, interaktivt verk om hallristningar fran
Kiviksgraven, Sveriges mest internationellt beromda bronsaldersgrav. Artikeln pa engelska ar
skriven utifran en annan infallsvinkel &n foreliggande rapport med tungvikt pa den
flervetenskapliga gestaltningsprocessen och teoretiska aspekter ur ett hermeneutiskt
perspektiv. Artikeln i kombination med rapporten kan ses som tva sidor av samma mynt
vilken i sin helhet speglar forloppet fran gestaltningsprocessen av ett digitalt verk och
forskningsexperiment  till  sitt mote med publiken i ett utstadllnings- och
kulturarvssammanhang. Rapporten har korsbefruktats av. ARKDIS ett parallellt nationellt
forskningsprojekt om arkeologi och det digitala samhéllet som stods av Vetenskapsradet dar
utstallningen Petroglyfiskt belyses av docenten och arkeologen Bodil Petersson ur ytterligare
ett perspektiv med fokus pa effekterna av digitala agendor pa ett lokalt museum (Petersson,
2014).

Forfattaren riktar ett stort tack till alla som pa olika satt deltagit i denna studie: framfor allt till
Osterlens museums chef Lena Alebo, museipedagogen Veronica Jeppsson, samt ovrig
museipersonal som kommit med vardefulla synpunkter pa publikenkéten och delat ut den,
samt till fotografen Jonas Jakobsson som dokumenterade projektet. Vidare riktas ett stort tack
till Gerd Johansson prefekt vid Institutionen for designvetenskaper vid Lunds universitet dér
projektet placerades, till Bodil Petersson vid Institutionen for Kulturvetenskaper,
Linnéuniversitetet, forskarkolleger fran Institutionen for designvetenskaper och
Humanistlaboratoriet vid Lunds universitet som kommit med véardefulla synpunkter under
studiens gang samt docenten och arkeologen Martin Hansson och utstallningschefen vid
Malmo museer Josefine Floberg som stallt upp pa djupintervjuer. Ett stort tack riktas forstas
ocksa till publiken som deltog i studien saval museibesokare som kom pa privat besok som
larare och skolklasser samt expertgruppen av museiexperter och pedagoger. Sist men inte
minst riktas ett stort tack till Region Skane som finansierat projektet.






1. Bakgrund och Syfte

Det materiella och immateriella kulturarvet utgdér en av nyckelresurserna i skapandet av det
digitala samhallet och digitaliseringen av kulturarvet ar en mangfaldig expanderande
aktivitetssektor som involverar inflytelserika aktdrer pa internationell, national och regional
niva inom den offentliga sektorn, akademin och naringslivet. Dess betydelse for
besOksnaringen, turism och samhéllet i stort Okar standigt. Darfor &r det av stor vikt ur ett
samhéllsorienterat perspektiv att vetenskapligt utvardera spetsteknologiska projekt inom
kulturarvs- och digitaliseringssektorn.

1.1. I granslandet mellan digital teknik, arkeologi och konst

I den bemarkelsen representerar denna rapport uppféljningen i form av en vetenskaplig
undersokning och fallstudie av en betydande kulturpolitisk satsning pa digitaliseringen och
utvecklingen av nya medier inom musei- och utstallningssammanhang inom ramen fér Region
Skanes strategi for digital kultur (Region Skane, 2012). Rapporten bygger pa utstallningen
Petroglyfiskt, virtuella upplevelser kring héllristningar (Maj 2013-December 2014), ett
pilotprojekt vid Osterlens museum i Simrishamn som inleddes 2012. Projektets bakgrundsidé
har varit att framja innovationer kring nya utstallningsformer inom gransomradet digital
teknik, kulturarv och konstnarlig gestaltning som berér och gagnar en bred publik, vuxna
saval som barn. Ur ett regionalt kulturarvshanseende och forskningsperspektiv &r
uppfoljningen av utstéliningen Petroglyfiskt ett sarskilt intressant studieobjekt. Utstéllningen
bygger namligen pa hallristningar och regionala kulturskatter som inkluderar Kiviksgraven,
Sveriges mest internationellt beromda bronsaldersgrav. Enligt arkeologen och professor
Joakim Goldhahn (2009) har Kiviksgraven beskrivits som en “pyramid of the North”. Den
réknas bland de storsta gravmonumenten i Nordeuropa utan att for den skull vara det
sjalvklara turistmalet for svenska och utlandska turister som den fortjanar att vara.

Rapporten behandlar utstallningen i stort men med fokus pa det utstallningsmoment som
galler just Kiviksgraven med det sa kallade “virtual reality-konstspelet” (senare forkortat med
VR-konstspel) ”Kiviksgraven — Virtuella kroppar i rituell procession”, ett spetsteknologiskt
projekt som bygger pa en interaktiv gestuell, visuell och musikalisk upplevelse. VR-
konstspelet har ront uppmarksamhet inom universitetsvérlden, recenserats i Lunds universitets
Magasin LUM (Bjorck, 2013) efter att den presenterades i prototypform under hosten 2012
inom ramen for Lunds universitet pa Skissernas museum i Lund vid den internationella
konferensen Innovation in Mind och vid Digital Humanities Conference — Universitas 21, ett
natverk som bestar av forskningsintensiva framstaende universitet i 16 lander samt inom
ramen for EU-projektet V-must (Virtual Museum Transnational Network) vid 1% International
Virtual Heritage School i Italien och Kulturnatten i Lund 2012 och 2013. Prototypen har
sedan tack vare finansiering av Kultur Skane och ett samarbete mellan Osterlens museum,
Asmiroca Kulturarvsupplevelser och Institutionen for designvetenskaper vid Lunds tekniska
hdgskola, Humanistlaboratoriet vid Lunds universitet och foretag inom interaktionsdesign och
musikproduktion vidareutvecklats till en fullskallig installation inom ramen for utstéliningen
Petroglyfiskt. Utstallningen innehéll utéver den flera andra interaktiva stationer, alla skapade
utifran utstallningens 6vergripande mal att anvanda sig av digital teknik i kombination med



konstnarlig gestaltning for att framja publikens intresse for hallristningar som regionala
kulturarvsskatter och bronsalderns livsvarld.

Av ovan namnda skél har det ansetts av stor vikt att kunna folja upp denna tvarvetenskapliga
satsning och utstadlining genom en vetenskaplig undersokning for att analysera
publikreaktioner i forhallande till utstdllningens mal samt belysa tekniska och
gestaltningsmassiga aspekter infor framtida innovativa satsningar.

Rapportens 6vergripande syfte ar saledes att skapa kunskap om museibesdkarnas upplevelser,
dvs. om vad som hander nar digital teknik i kombination med konst som engagerar askadarens
kropp anvands i ett arkeologiskt utstallningssammanhang och hur detta kan paverka publikens
intresse, larande om och forstaelse for kulturarvsskatter. | en vidare mening handlar rapporten
om att aktivt bidra till den pagaende forskningen och diskussionen om hur konstnarlig,
teknisk och arkeologisk kompetens och forskningsron kan kombineras for att skapa nya
interaktiva gestaltningsformer som kan engagera en bred publik som resendrer i tid och rum
och medtolkare av det forflutna.

1.2. Forskningskontext

I den bemarkelsen representerar denna rapport med sitt fokus pa interaktiva publikupplevelser
i virtuella miljoer i ett arkeologiskt utstallningssammanhang en forskningsansats i ett omrade
som pa mangt och mycket fortfarande ar outforskat. Enligt Michael Shanks, arkeolog och
forestandare for Stanford Archaeology Center’s Metamedia Lab och en av frontfigurerna for
forskningen i granslandet mellan arkeologi, konst och ny teknologi, finns det forstdas manga
virtual reality-baserade rekonstruktioner av arkeologiska platser och monument, sa kallade
CAD (Computer aided-design) arkitektoniska modeller visualiserade i 3D som &r av stort
vetenskapligt vérde for arkeologisk forskning. En del av dessa modeller motsvarar enorma
tekniska och visuella prestationer men i en artikel med titeln "Here and Now” dér Shanks
transkriberar en diskussion med Hershman Leeson, en av de mest inflytelserika nya medier
och performance experter, forhaller han sig kritisk till dessa. Shanks menar namligen att de
flesta rekonstruktioner ger en rumslig upplevelse men dessvarre forblir tomma och dodda
eftersom de saknar en trovérdig narrativ innebord: “It’s meant to be a very engaging
experience of the past — history reconstructed in some kind of photographic verisimilitude —
so that it’s present to you now. But I find them utterly, utterly empty and dead...What
generates a sense of being there is not this kind of authenticity, but the fidelity of narrative”
(Giannachi & Kaye & Shanks 2012, sid. 227). Det ar en nyckelproblematik som Shanks tar
upp har namligen om hur man kan utveckla virtuella representationer och upplevelser som
fangar publikens intresse genom att skapa en kansla av narvaro "a sense of being there”, nagot
som griper in bortom det strikt utseendemassiga i en virtuell rekonstruktion. Pa internationell
niva har det genomforts ett begransat antal lovande forskningsprojekt i den riktningen (Fanini
2013, Pietroni, 2013; Pietroni & Pagano & Rufa, 2013) men innovationer i det faltet ar
fortfarande fa saval som forskningsresultat baserade pa publikreaktioner i allmanhet och
gestuell interaktion i synnerhet (Pescarin & Pietroni & Wallergard & Omar & Rescic & Rufa,
2013). Utan att vara tankt som en naturalistisk rekonstruktion hor just VR-konstspelet om
Kiviksgraven till innovationer vars mal ar att skapa en kansla av narvaro genom att — med
hjalp av gestuell interaktion — engagera askadaren som aktor och tidsresenar. Darfor ar
undersokningen av publikreaktioner pa en sadan innovation sarskild intressant ur ett
forskningsperspektiv.

En annan hogaktuell fragestdlining som diskuteras i flervetenskapliga historiska
forskningssammanhang &r hur olika sinnen samverkar och hur detta kan paverka en
kulturarvsupplevelse som helhet. Enligt Corine Schleif, Professor i konsthistoria vid Arizona
State University och deltagare i forumet: “The Senses”, forkroppsligandet (embodiment) — det



vill séga representationen eller uttryck av nagot i en materiell form — ar nyckeln till hur vi
uppfattar néstan allting vilket konkretiseras via och varseblivs inne i kroppen: “embodiment is
key to our understanding of almost everything” (Gregor & Heal ed. 2014, sid. 261). |
utstallningen Petroglyfiskt experimenteras det kring innovationer som bygger pa en fysisk
interaktion med museibesokaren och stimuleringen av olika sinnen. Just darfor, for att fa veta
hur publiken uppfattar kroppsligt baserade kulturarvsupplevelser och belysa om och i sa fall
nar forkroppsligandet utmynnar i en narvarokénsla &r det avgdérande att lyfta fram publikens
roster, vuxna saval som barn.

1.3. Forskningsfraga

Huvudfragestallningen som foreliggande rapport kretsar kring later sig sammanfattas pa
féljande vis:

1.3.1. Huvudfragestallning och delfragor

Hur beskriver publiken sina upplevelser nar digital teknik i kombination med konst som
engagerar askadarens kropp anvénds i ett arkeologiskt utstallningssammanhang?

For att belysa huvudfragestéllningen i forhallande till utstallningen som helhet men med fokus
pa Kivikgravens applikation i synnerhet har undersokningen kretsat kring féljande delfragor:

e Vilka parametrar har stor betydelse for upplevelsen som helhet?

e Hur inverkar en fysisk baserad interaktion som stimulerar olika sinnen i ett
rérelsebaserat forlopp som engagerar hela kroppen pa upplevelsen som helhet?

e Upplever sig museibesokaren som askadare, deltagare eller bade och?
e Hur reagerar skolbarn pa olika interaktiva stationer i forhallande till alder och kon?
e Hur paverkas publikens intresse, larande om, tolkningen av bronsalderns livsvarld?

e Tycker publiken att digital teknik i kombination med konst som engagerar askadarens
kropp 6ppnar for nya kunskaps— och upplevelseformer?

Nar det galler huvudfragestillningen bor inledningsvis ett fortydligande goras angaende
anvandningen av begreppet "digital teknik” versus den mindre precisa och mer svepande
beteckningen “ny teknik” som ocksa anvands i denna rapport.

1.3.2. Digital teknik versus ”ny teknik”

Termen digital kommer fran digit siffra; och latinets digitus som betyder finger. Nu anvéands
begreppet i betydelsen ”som anger varden med hjélp av sifferuttryck”. Denna teknik
behandlar signaler genom att bryta ned information i mindre delar vilka endast kan ha ett av
tva varden — siffrorna 1 eller 0, "till” eller "fran”, "hog” eller ”lIag”- i motsats till analog
teknik, dar signalerna i stallet varierar kontinuerligt. Digital teknik har sina rotter i
datortekniken som fortfarande ar dess viktigaste tillampningsomrade, och begreppet anvands i
denna rapport i forhallande till de digitala systemen och verktygen som styrde samtliga
interaktiva stationer i Petroglyfiskt.

Né&r man vander sig till en bred allménhet for att genomféra en publikstudie kan man dock
inte forvanta sig att alla besokare rader dver den exakta betydelsen av termen digital.



Dessutom ar det langt ifran sjalvklart for alla att veta vilka typer av tekniker som anvénds i en
utstallning och vad digital teknik mer precist innebar. Darfor hade anvéndningen av begreppet
"digital teknik” i frageformuleringar kunnat skapa osakerhet och hamma svaren. Efter noga
dvervagande och observationer pa ett tidigt stadium dar ordvandningar som den nya tekniken,
ny teknik och gammal teknik férekom bland publiken valdes beteckningen ”ny teknik” i stéllet
i samband med publikenkéten. Ny teknik ar egentligen inget véldefinierat begrepp utan en
populédr beteckning som anvénds flitigt (6ver 2. 400 000 Internettraffar) men den saknar en
given definition. 1 Nationalencyklopedin definieras exempelvis "Ny Teknik” bara som titeln
for en svensk nyhetstidning som bevakar utvecklingen inom alla teknikomraden
(Nationalencyklopedin, 2015). Ny teknik & med andra ord en vid och nagot svepande
beteckning som kan sagas sta for all teknik som uppfattas som ny, och &r darmed relativ och
flytande i och med att gransdragningen mellan det gamla och det nya inte ar faststalld utan i
stdndig forvandling och forskjutning 1 takt med den tekniska utvecklingen och
anvandarvanan. Ny teknik ar forstds inte avgransad till digital teknik utan omfattar alla
teknikomraden. | samband med foreliggande studie bedémdes da beteckningen “ny teknik”
vara att foredra framfor begreppet “digital teknik” i publikenkaten. I det fallet blev ny teknik
mer eller mindre synonym for digital teknik i och med att alla interaktiva stationer i
Petroglyfiskt byggde pa nya digitala l6sningar. Anvandningen av beteckningen ny teknik
gentemot publiken minskade risken att skapa osékerhet kring ordet “digital” och det gav
dartill mojligheten att i viss man uppskatta vilka upplevelser som teknikmassigt uppfattades
som nya av publiken. Féljaktligen anvands bade orden digital och ny i denna rapport och bor
— i de flesta fallen — 1&sas som néra nog synonymer.
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2. Petroglyfiskt som fallstudie

Den vetenskapliga metoden som har valts for att besvara forskningsfragan genom att lyfta
fram publikens roster ar alltsa en fallstudie om utstdliningen Petroglyfiskt — virtuella
upplevelser kring hallristningar (Maj 2013 - December 2014). Fallstudien utgar ifran en
publikundersokning baserad pa bade kvalitativa och kvantitativa metoder.

2.1. Kvalitativa och kvantitativer metoder

Aven om bade kvalitativa och kvantitativa undersdkningsmetoder har anvénts i denna studie
ar publikstudien och dessa resultat framfor allt kvalitativa till sin natur. De valda
undersékningsmetoder som denna fallstudie bygger pa ar foljande:

Deltagande publikobservationer

Publikenkater for olika malgrupper pa bade svenska och engelska

Gruppsamtal med barn

Djupintervjuer och samtal med experter och forskare inom arkeologi och museiverksamhet

Urvalet for att lyfta fram publikens roster har gjorts utifran malsattningen att informanterna
forst och framst skulle representera en bred publik av sdvdal vuxna som barn.
Undersokningsgrupper har valts ut sa att de omfattar bade representanter ur den allmanna
publiken (senare forkortad med AP-grupp) dvs. besokare som kom till Petroglyfiskt pa
privatbesok och andra malgrupper med skolbarn fran 9 till 15 ar uppdelade i fyra
fokusgrupper. En expertgrupp av museipersonal och museipedagoger har ocksa ingatt i
studien vilket gjort det mojligt att relatera AP-gruppens och skolbarnens synpunkter till
specialistkunskap. Sjélva publikenkaten har besvarats av foljande malgrupper:

e AP-grupp: Den allméanna publikens grupp (15 till 91 &r): 172 personer.
e Skolbarn 9-15 ar (Fyra skolklasser: 3, 5, 7; en sarskoleklass: 6/7): sammanlagt 64 barn
e Expertgrupp av museipersonal och museipedagoger: 21 personer

Dartill har tva djupintervijuer genomforts med en forskare inom arkeologi och en
utstallningschef saval som samtal forts med forskare inom interaktionsdesign, konstvetenskap,
musikvetenskap och arkeologi for att fordjupa perspektivet pa forskningsfragan och belysa
hinder och utvecklingsmojligheter. Sammanlagt har 261 personer deltagit i studien.
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2.2. Etiska aspekter

Vetenskaplig praxis har beaktats betraffande etiska aspekter for samtliga publikgrupper och i
studien som helhet. Né&r det géller skolbarn togs kontakter med olika skolors rektorer for att
formedla information om forskningsstudien till larare som arbetade med de aldersgrupper
studien riktade sig till. De lararna som var intresserade att besoka utstéliningen Petroglyfiskt
och som var villiga att delta i studien med sina respektive klasser blev erbjudna en kostnadsfri
guidning av arkeologen och museipedagogen Veronica Jeppsson. Lé&rarna blev i sin tur
ombedda att formedla ett sérskilt informationsbrev till barnens foréldrar/alternativt
vardnadshavare. | brevet ombads foraldrarna att ge sina skriftliga samtycken med
underskrifter for att deras barn skulle kunna delta i studien. Att barnens namn inte skulle
anges i rapporten och fingerade namn anvéndas vid behov for att skydda deras integritet
forklarades som en forutsattning. Nar det galler bilder och videoinspelningar preciserades att
materialet var avsett att anvéndas enbart i dokumentations- och forskningssyfte. Lérarna
samlade sedan in och 6verlamnade foraldrarnas medgivande vid museibestket. Det var forstas
mojligt for de barn vars foraldrar inte skulle ha gett sitt medgivande att anda félja med pa
museibesOket utan att for den skull delta i det efterfljande gruppsamtalet och fylla i enkéten.
Samtliga foraldrar var villiga att lata deras barn medverka i studien. Barnen i sin tur var inte
tvungna att fylla i enkéten och delta i gruppsamtalen (en av dem gjorde inte det) men samtliga
uppmannades dock av sina respektive larare som sjalva var med under museibesoket att gora
det.

2.3. Den allmanna publikens grupp

2.3.1. Alder och kén

Enkaten till den allmanna publiken delades ut i skriftlig form pa bade svenska och engelska
och samlades in av en museivard under tre till fyra timmar om dagen, fyra dagar i veckan
under en tva manaders period sommaren 2013. Tillvagagangsattet med museivéardens
medverkan valdes for att pa ett praktiskt, hanterligt och tillforlitligt satt kunna faststélla
svarsfrekvensen. Nackdelen var att publiken som kom pa helgerna, nar museivarden inte
arbetade, uteslots vilket kan ha inneburit att yrkesarbetande personer blev
underrepresenterade. Samtidigt var det semestertid vilket i viss man kan ha kompenserat
denna eventuella negativa effekt. Fordelen med museivéarden blev & andra sidan att hennes
narvaro formodligen starkt bidrog till en ovantat hog svarsfrekvens pa 96 % i AP- gruppen
vilket i sin tur bidrar till studiens reliabilitet. Nar man till att borja med tittar pa kon och
aldern kan man konstatera att i denna grupp av 172 personer som besvarade enkéaten var 64 %
kvinnor och 36 % man dvs. att kvinnor var Overrepresenterade och utgjorde nastan
tvatredjedelar av publiken, nagot som dock inte &r ovanligt nar det géller kulturaktiviteter och
museibesok och speglar ganska val resultaten fran myndigheten for kulturanalys i rapporten
Vem besoker de centrala museerna? (2013/2014). Genomsnittsaldern var 57 ar och en
narmare analys av alderspannet i forhallande till kon visar att det fanns flest kvinnor i aldern
51-65 ar (42 % av kvinnorna) medan det fanns flest man fran 65 ar och uppat (41 % av
mannen). Sammanlagt var 93 % av besokarna 6ver 31 ar och den éldsta besokaren var 91 ar.
Det fanns bara nagra besokare i aldern 15 till 18 ar och aldersgruppen 19-30 ar var ocksa
underrepresenterad. Oavsett kon sag aldersfordelingen ut pa foljande vis (se Figur 1):
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Figur 1. Aldersférdelningen i AP-gruppen.

2.3.2. Yrkes/utbildningsbakgrund

Enkatsvaren pa publikens professionella bakgrund och/eller utbildning visade att
museibesokarna allmant hade en relativ hdg utbildningsniva. De tre yrkessektorer som var
mest representerade var i tur och ordning: 1. utbildning, 2. vard och omsorg, 3. kultur media
design. Kort darefter kom yrken inom sektorn administration, ekonomi, juridik. Att
utbildningssektorn saval som vard och omsorg (dar manga kvinnor &r verksamma) var vl
representerad ar inte férvanande med tanken pa att kvinnorna var i majoritet och att perioden
for undersokningen var sommaren da lararna ar lediga. Enstaka forskare fanns med i AP-
gruppen vilket forklarar varfor “och forskning” star inom parentes i yrkesdiagrammet (Figur
2). Att sektorn kultur, media, design aven blev val representerad verkar ocksa logiskt utifran
faktum att utstéliningen géllde just kulturarvet och anvéndningen av nya medier. Bland de
sistnd&mnda var de flesta verskamma antingen inom konst och design, eller som bibliotekarier,
arkivarier, men det fanns dven journalister, forfattare informatorer, samt arkeologer och
museiverksamma. Néar det géller yrken inom det tekniska omradet motsvarar rubriken
"teknik” i detta fall forst och framst ingenjorer. En del av publiken var ocksa verksam inom
data- och informationsteknologi. "Teknologernas” svar gav dock inte moéjligheten att narmare
forsta vilken typ av verksamhet dessa informanter exakt dgnade sig at och det gick tyvarr inte
att faststalla om vissa museibesOkare sjalva arbetat med utvecklingen av samma eller liknande
interaktiva system och verktyg sa som de som anvandes i utstallningen. Allt som allt
representerade publikens bakgrund en mangfald av yrken inom de flesta arbetssektorer
kopplad till en relativ hog uthildningsniva, och motsvarade darmed ganska vl
museibesokarens profil sa som man forvantar sig den i en svensk turistisk mindre kuststad
som Simrishamn under sommarhalvaret (se Figur 2).
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Figur 2. Yrkesbakgrund bland museibestkarna.

2.4. Skolbarn som fokusgrupp

Enkaten justerades i samrad med museipedagoger och skollarare for barn i olika
aldersgrupper och delades ut i anslutning till klassbesok. De olika aldergrupperna valdes i
samrad med museets personal utifran utstallningens malgrupper och for att fa tillrackligt stor
spridning. Sammanlagt kom 64 barn pd museibesok med sina klasser. Utifran tidigare
forskningserfarenheter betrédffande barnpublik och deras upplevelser i virtuella miljoer
(Ljungar-Chapelon, 2008) valdes en nedersta aldersgrans pa 9 ar sa att barnen skulle kunna
fylla i en enkat och uttrycka sina synpunkter pa ett tillrackligt tydligt satt. Att bjuda in en
sarskoleklass var ocksa ett medvetet val for att se hur barn med sarskilda behov reagerade i
forhallande till jamnariga i en sjunde klass. De inbjudna skolklasserna var:

e En tredje klass 9-10 aringar med 11 flickor och 5 pojkar, 16 barn

e En femte klass 11-12 aringar med 14 flickor och 8 pojkar, 21 barn

e Ensjunde klass13-14 aringar med 14 flickor och 6 pojkar, 20 barn

e En sarskoleklass 13-15 aringar med 2 flickor och 4 pojkar, 6 barn

Sammanlagt kom 41 flickor och 23 pojkar till museet. Tyvérr visade sig kénsférdelningen
vara ojamn i klasserna, vilket gor att pojkarna ar underrepresenterade i forhallande till
flickorna i tre av de fyra klasserna, nagot som beaktas nar det galler tolkningen av resultat.
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Svarsfrekvensen nér det galler barnenkéten blev narmast hundra procentig (63 ifyllda av 64
utdelade enkater) med enbart bortfallet fran en flicka i femte klass, en ovanligt hog
svarsfrekvens i sammanhanget vilket ocksa bidrar till studiens reliabilitet. Av tidigare
erfarenheter (Ljungar-Chapelon, 2008) visste vi att observationer och inspelade gruppsamtal i
direkt anslutning till museibesoket skulle vara att foredra framfor enkater, men att
kombinationen observationer, gruppsamtal och barnenkét gav bést utdelning eftersom viljan
att skriftligt besvara en enkéat — som ofta uppfattas som en modosam och trakig uppgift —
avsevart 6kar om den inleds eller foljs av ett gruppsamtal. Darfor valdes i samrad med
Jeppsson som utférde barnguidningarna att kombinera de tre ndmnda metoderna. Jeppsson
deltog sedan med Ljungar-Chapelon i gruppsamtalen med barnen vilka utférdes i smagrupper
efter museibesoket, i de flesta av fallen med klasslararens nérvaro, och speciellt bland de
yngsta barnen sa att dessa skulle kanna sig trygga (se Bild 1).

Bild 1. Gruppsamtal med skolbarn i anslutning till museibesoket

2.5. Expertgruppen

Expertgruppen utgjordes av 21 personer med museipersonal, museipedagoger och andra
pedagoger som besokte utstéllningen den 11 december 2013 i samband med ett seminarium
om utstéliningsverksamhet och digital teknik. Flera projekt redovisades vid det tillfallet, och
bland dessa projektet SALT med tillhdrande utstallning pa Trelleborgs museum och Klostret i
Ystad, samt projektet SID om sinnesmiljéer och digital teknik med forskare fran Certec/Lunds
tekniska hogskola. Petroglyfiskt presenterades genom en guidning av Jeppsson och foljdes av
workshopen ”En interaktiv upplevelse” dar Osterlens museums chef Lena Alebo,
utstaliningens projektledare Jeanette Gimmerstam och Ljungar-Chapelon berdttade om sina
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tankar kring utstallningen, de olika stationerna och VR-konstspelet om Kiviksgraven i
synnerhet. | expertgruppen fanns det representanter for bl.a. Malmé museer, Trelleborgs
museum, Kulturen i Lund, Glimmingehus samt skolpedagoger som pa olika satt varit
involverade i liknande utstéliningssammanhang. Enkaten delades ut till de externa deltagarna
(icke verksamma pd Osterlens museum) i denna grupp. Att ha en extern expertgrupp av
museipersonal och pedagoger med intresse for och/eller tidigare erfarenheter av digital teknik
och interaktiva upplevelser i utstallningssammanhang var en tillgang for projektet och gav
verktyg och perspektiv for att kunna analysera besokarnas roster (AP-gruppens och
skolbarnens) i ett vidare sammanhang och i forhallande till deras museiexpertis.

2.6. Avgransning, metodologiska Gvervéganden

Generellt satt &r utformningen av en publikundersékning i en utstéliningskontext dér en bred
publik med olika forvantningar, bakgrunder och aldrar, i anslutning till sitt museibesok
skriftligt forvantas besvara en publikenkat, en utmaning i sig. Att dessutom lata
museibesokare ge uttryck for nagot sa komplext som tankar, tolkningar och kanslor kopplade
till sinnestdmningar, informativa och sinnliga intryck, kroppsliga fornimmelser och
gruppdynamik for att se hur dessa aspekter samverkar till upplevelsen som helhet &r en
ganska intrikat uppgift. Darfor &r denna rapport avgransad till att sa langt det gar forsoka ge
en trogen beskrivning av olika faktorer som utifran publikreaktioner paverkar
helhetsupplevelsen utan att for den skull géra ansprak pa att teckna en heltankande bild. Varje
utstallning &r — med sina kombinationer av olika stationer och innovationer — unik, darfor ar
inte rapportresultaten i direkt form oOverférbara till liknande utstallningssammanhang.
Resultaten &r framfor allt kvalitativa till sin natur och knutna till en specifik
utstallningskontext. Tanken ar dock att resultaten ska kunna anvandas som tolkningsverktyg
och jamférelsematerial for framtida utstallningar och publikundersokningar som bygger pa
digital teknik, arkeologi och konst.

2.7. Utstallningens stationer

Utstallningen byggde pa ett antal stationer kring nio olika teman dar bade fynd och kopior
presenterades med hjalp av traditionella utstallningsmetoder, exempelvis i montrar samt
genom interaktiva och/eller konstnarliga upplevelser om bronsalderns ritualer, hallristningar
och fynd. Under teman ”Symbolik”, "Hemma”, “Ddden” och “Musik eller Ovésen”
presenterades vapen, verktyg, klader, musikinstrument och andra foremal med hjélp av
traditionella utstéliningsmetoder. Det &r inte om dessa men de 6vriga digital teknik- och/eller
konstbaserade stationerna som rapporten handlar om och som beskrivs i detta avsnitt. Dessa
var:

- VIRTUELL RITUAL med VR-konstspelet Kiviksgraven — virtuella kroppar i rituell
procession

- DIGITALA SKATTER med iPads

- KUNSKAPENS KALLA med en stor pekskarm/FlatFrogen

- KAOS OCH KOSMOS med en animerad 2D film om solsagan och héllristningar
- VIRTUELL HALL med en interaktiv skarm och digitala pennor
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2.7.1. VIRTUELL RITUAL med VR-konstspelet om Kiviksgraven

Stationen VIRTUELL RITUAL med VR-konstspelet Kiviksgraven — Virtuella kroppar i
rituell procession utgor pilotprojektet och forskningsexperimentet som denna rapport forst
och framst kretsar kring. Denna utstallningsstation som betecknades pa utstallningens vepa
som "Virtuell upplevelse av en ritual” forkortad i utstéliningens folder som virtuell ritual”
var inspirerad av hallristningar fran Kiviksgraven och byggde som tidigare namnt pa en
konstnarlig och interaktiv upplevelse ett sa kallat Virtual Reality-konstspel”. VR-konstspelet
var utvecklat tack vare Virtual Reality-baserad teknik d&r flera konstnérliga former vavdes
samman: digital gestaltning i form av 3D-modellering av virtuella miljéer och figurer,
rorelsegestaltning baserad pa “motion capture” (ett system for att fanga rorelser) och
interaktionsdesign i kombination med musikalisk och rumslig gestaltning. VR-konstspelet
byggde pa en konstnéarlig uttolkning av ett héllristningsmotiv fran Kiviksgraven forestallande
en procession. Syftet med VR-konstspelet var att utifran hallristningsmotivet gestalta en
gestuell tolkning i form av en virtuell procession som skulle engagera publiken som aktor-
askadare i en intim, rituell och sinnlig upplevelse och som medtolkare av det forflutna. VR-
konstspelet utvecklades under ledning av Ljungar-Chapelon som ett forskningsexperiment
inom konstnarlig digital gestaltning i samarbete med en flervetenskaplig produktionsgrupp
fran Institutionen for designvetenskaper, Humanistlaboratoriet vid Lunds universitet, Neues
Interactive Sweden och Craze Music Productions i samarbete med Asmiroca
kulturarvsupplevelser och Linnéuniversitetet (se bilaga 2, sid. 81-83). Ljudlandskapet baserat
pa original bronsaldersinstrument byggdes pa ljudmaterial framtaget av musikarkeologen
Cajsa Lund (1991). Enbart en person at gangen kunde interagera och rent fysiskt medverka i
processionen som forst och frdmst var tankt som en intim upplevelse men en mindre grupp
besokare kunde samtidigt sta i en avgransad del av det morka rummet och titta pa den som
interagerade.

Tankar krlng gestaltningsprocessen av detta spetsteknologlska projekt och dess utférande
ingar inte i rapporten men beskrivs ingaende i den tidigare i forordet namnda artikeln inom
ramen for en tidsrese-antologi (Ljungar-Chapelon, 2015). Rent tekniskt var applikationen
utvecklad med Virtual Reality-teknik baserad pa 3D-modellering, interaktionsdesign,
animationer och motion capture. Till programmeringsarbetet anvandes framfor allt
programmen Blender, MotionBuilder, spelmotorn Unity 3D, Qualisys motion capture
kameror och Microsoft Kinect. Tack vare Kinect-systemet sparades museibesokarens rorelser
i rummet och kopplades till en av figurerna i processionen. Genom sina gester kunde
besokaren da styra denna virtuella figur i en virtuell tidsresa dar hallristningar fran ”"Nordens
pyramid” vacktes till liv. Upplevelsen var upplagd pa foljande vis. | det morka rummet
projicerades mystiska fagelliknande gestalter pa vaggen. Knackningar hordes i stenen, de
gamla lurarna danade entraget och plétsligt frigjorde sig figurerna fran gravhallen och borjade
dansa. En av figurerna var vit — det var besdkaren. Utan pekdon och med sina kroppsrorelser
kunde bestkaren leda den vita figuren och darmed delta i den virtuella processionen. Valde
besOkaren att utfora samma rorelser som de andra virtuella figurerna blev den rod och smélte
in i processionen, valde hen att avvika rorelsemassigt, blev den vit och framforde darmed en
egen gestuell tolkning. Som i en drom fortskred processionen fran gravmiljon till en stig
genom ett surrealistiskt landskap inspirerat av Osterlen for att sedan losa upp sig i soldiset
innan den atervande till graven och sjonk in i hallen dar hallristningsfigurerna atertog sina
ursprungliga positioner och atergick till sin tretusendriga vila (se bilderna 2-7). Drémmen var
over (se Petroglyfiskt and videos pa: http://projekt.ht.lu.se/digital-
heritage/projects/petroglyphics-virtual-rock-arts-experiences/).
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Bild 2. Kiviksgravens procession vacks till liv. Screenshot av Carolina Larsson, Humanislabbet, Lunds
universitet.

Bild 3. Utgangslagget for interaktionen med den virtuella figuren.
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Bild 5. En flicka experimenterar med egna gester.
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Bild 6. Screenshot av den virtuella processionen i landskapet.

Bild 7. Ung flicka leder sin virtuella figur (tredje fran hoger) sa att denna fargmassigt smalter in i
processionen.
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2.7.2. DIGITALA SKATTER med iPads

Pa denna station presenterades olika fynd i form av 3D modeller pa tva surfplattor/iPads som
var placerade pa olika hojder pa vaggen sa att bade yngre barn och vuxna fick mojligheter att
anvanda sig av surfplattorna (se Bild 8). Besokaren kunde valja ut olika arkeologiska foremal
for att sedan forstora, forminska, vrida och vanda pa dem och titta pa dem bade invandigt och
utvandigt fran olika synvinklar. Féremalen som presenterades var ett lerkérl, ett bronskarl, en
gravurna som inneholl benfragment, en holkyxa, en spjutspets och en bronsknapp.

Bild 8. iPad med digitala skatter. En flicka vrider pa en gravurna.

2.7.3. KUNSKAPENS KALLA med en stor pekskarm/FlatFrog

Kunskapens kalla skulle design- och bildmassigt vacka associationer till vatten, vatmarker
och vattendrag. Aven om man inte riktigt vet hur bronsalderns manniskor sokte sin kunskap
vet man namligen att vatten hade en stor betydelse for deras trosforestéliningar, att man
offrade vardefulla féremal i vattendrag. Manga fynd har dessutom aterfunnits i marker som en
gang varit vatmarker och mossar. Kunskapens kalla tog alltsa formen av en stor pekskarm
med en bakgrundsbild forestallande en vattenyta. Den sa kallade "FlatFrogen Multi-Touch
Touchscreen” lag i bordshojd och tva bestkare kunde titta pa och interagera med den
samtidigt fran var sin sida. FlatFrogen samlade mycket information pa ett och samma stélle
betraffande utstallningen som helhet i form av bade bilder och texter som géallde hallristningar
generellt och de olika stationerna i synnerhet. Bestkarna kunde valja ut bild- och textmaterial
och utifran en huvudmeny fordjupa sig i olika tema kring landskap, bronsalderns platser,
hallristningsmotiv och symbolik, bronsalderns ritualer och féremal (se Bild 9).
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Bild 9. FlatFrogen i utgangslagget med vattenyta som bakgrundsbild.

Nagra exempel pa verktyg, vapen, smycken och musikinstrument som presenterades var
knacksten, flinta, kantyxa, dolk, holkyxa, halsring, bronsknappar och balakratrumma.
Exempel pa héllristningar var dansarens hall i Jarrestad, Stenskilsristningen och Jungfrukullen
med motiv av bl.a. solhjulet, orm, skepp, yxa, hand, fotter och skalgropar.

Tva besokare kunde interagera genom att duplicera en och samma text, forstora, forminska,
vrida och véanda pa den for att kunna lasa den fran olika sidor av skarmen (se Bild 10). Om
besOkarna var intresserade av olika tema kunde de valja var sitt tema och plocka fram olika
bilder och texter. Det fanns alltid méjligheten att backa for att atervanda till huvudmenyn och

gora nya val.
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Bild 10. Flatfrogen. Bild och text om Adoranten visas upp.

2.7.4. KAOS OCH KOSMOS med en animerad film om Solsagan

Kaos och Kosmos byggde varken pa interaktiv teknik eller 3D-film men var en animerad 2D-
film vars mal var att levandegora bronsalderns mytologi och skildra solens symbolik genom
en dramatisering av solsagans berattelse, baserad pa forskningsrén framtagna av forskare och
arkeologer (Kaul, 1998, 2004) utifran tolkningen av hallristningsmotiv hittade pa
arkeologiska fynd. Anledningen till att denna station presenteras fastan den inte var interaktiv
och darfor inte borde tillhéra rapporten i striktare bemarkelse ar att den dels bygger pa en
konstnarlig gestaltning, samt att den rumsliga kontexten som skapades kring filmupplevelsen i
ett litet intimt rum tack vare anvandningen av flera skarmar som delvis omslot askadarna
tillsammans med stora madrasser och kuddar visade sig har en kroppslig inverkan pa
publiken. Denna rumsliga omslutande kontexts inverkan pa publiken kan betraktas som ett
slags interaktivitet i och med att den framkallade fysiska reaktioner hos nagra besokare
(framst barn), vilka strackte pa sig, narmade sig andra barn eller skiftade mellan olika
kroppstallningar under filmupplevelsen. Det ar har alltsa inte tal om en teknisk baserad
interaktivitet, men en rumslig form av interaktivitet (se Bild 11A och 11B).
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Bild 11A och 11 B. Skolbarn under visningen av filmen om Solsagan vid stationen Kaos och Kosmos.
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2.7.5. VIRTUELL HALL med digitala pennor

Den virtuella hallen utgjordes av en stor liggande dataskarm placerad i knahojd sa som ett
stenblock eller hallristningssten kunde ha legat i naturen (se Bild 12A). Tekniken bakom
utstallningsstationen var framtagen av flera medieforetag i samarbete med Osterlens museum
och byggde pa projektionsteknik genom utvecklingen av en mjukvara som mdjliggjorde att
med digitala pennor rita sina egna héallristningar pa skarmen. Skarmen visade bakgrundsbilden
av en gra hallristningssten. Tva pennor fanns tillgangliga sa att tva besokare samtidigt kunde
fa mojligheten att rita pa skarmen/stenen (se Bild 12B och 12C). Pennorna skulle i sin tur
symbolisera verktygen som kan ha anvénts for att rista i sten, knacksten eller ett annat
spetsigare verktyg och — som pa en riktig hallristning — gick det naturligtvis inte att sudda ut
linjerna som man hade ritat. Ristningen med vita linjer visades sedan upp pa skarmen under
ett forprogrammerat antal sekunder innan den automatiskt forsvann fran skarmen.
Anvandaren eller nésta besokare kunde da borja rita pa nytt.

Bild 12A. Den virtuella héllen i utgangslagget.
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3. Roster fran den allmanna publiken

Enkaten riktad mot AP-gruppen fokuserade forst och framst pa pilotprojektet och VR-
konstspelet Kiviksgraven — Virtuella kroppar i rituell procession. | enkéten gavs inledningsvis
en kort forklaring om enkétens syfte och om att denna del av utstallningen utgjorde ett
forskningsprojekt i konstnarlig digital gestaltning vars syfte var att studera vad ny teknik i
kombination med konst kan tillféra for att utveckla nya former av kulturarvsupplevelser (se
bilaga 1, sid. 77). De sista fragorna i enkaten géllde daremot samtliga interaktiva stationer,
utstaliningen som helhet och mer generellt publikens forhallningssétt till anvandandet av ny
teknik i kombination med konst som involverar bestkarens kropp, och huruvida detta kan
oppna for nya kunskaps- och upplevelseformer, dvs. nya satt att tolka, forsta och relatera till
och minnas kulturarvet. Som tidigare papekats blev svarsfrekvensen pa 96% ovantad hdg i
denna besokargrupp, vilket antagligen pekar pa publikens vilvilja och intresse att bidra till
forskningsprojektet genom att berédtta om sina intryck.

For att undersoka hur VR-konstspelet uppfattades och for att uppskatta intressenivan stalldes
fragor som gallde dels helhetsintrycket, men ocksa hur informanterna bedémde de olika
stimuli i form av sinnliga, interaktiva och kinetiska intryck. Det centrala resultatet som
utkristalliserar sig var informanternas stora intresse for denna interaktiva och virtuella
gestaltning av en ritual.

Fragan (nr 14 i enkaten) 16dd pa féljande sétt:

Hur beddémer du féljande alternativ pa en skala fran 1 till 5 dar siffran 1 betyder ointressant och siffran 5
betyder mycket intressant. Ringa in en siffra per rad.

1 2 3 4 5 A Attse ett exempel pa hur en bronsaldersprocession kan ha sett ut
B. Att se sig sjélv i skepnaden av en héllristningsfigur
C. Att med sin egen kropp delta i processionen och paverka det som sker

D. Att folja processionen i ett virtuellt landskap inspirerat av Osterlen

F. Helhetsintrycket med samverkan mellan bild, musik/ljud och rorelse

N

2 3
2 3
2 3
2 3
2 3
2 3

A A A b B b

5
5
5
5 E. Musik/Ljud med original bronsaldersinstrument
5
5

G. Annat alternativ, vilket

Att ange en graderingsskala dar enbart den exakta betydelsen av ytterlighetspunkterna
faststéllts, i det fallet 1 for ointressant och 5 for mycket intressant, och de 6vriga betygen dar
emellan &r ett vanligt forfarande i denna typ av publikundersokningar. Tanken och fordelen
med att inte lasa fast mellanbetygen med ord &r att olika individer ofta anger och tolkar orden
som betecknar nyanserade grader av intresseniva pa olika satt och att risken finns att orden i
stéllet for att skapa dkad nyansering och precision ger ganska missvisande resultat. Nackdelen
med en sifferskala dar inte alla siffror far ett motsvarande beteckning i ord blir & andra sidan
att de resultaten inte blir entydiga och enkla att tolka och kommentera. Lasaren bor foljaktigen
halla i tankarna att det finns ett visst tolkningsutrymme betraffande de statistiska resultaten
samt nér dessa diskuteras i kommentarerna.
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Ingen i AP-gruppen foreslog ett eget alternativ géllande G, darfor redovisas inte detta resultat
nedan. Att inget alternativ angavs for G kan tolkas som att publiken inte sjdlvmant eller direkt
kom pa ytterligare sinnliga intryck eller andra aspekter &n de som redan foéreslagits i fraga 14

for att kartlagga intressenivan for den virtuella processionen.
De detaljerade resultaten for fragorna A till F sag ut pa foljande satt (se Figur 3A-3F):
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Al Ointressant A2
2%

Bortfall
5%

Figur 3A. Att se ett exempel pa hur en bronsalders-
procession kan ha sett ut.

B1 Ointressant

Figur 3B. Att se sig sjalv i skepnaden av en
hallristningsfigur.

C1 Ointressant €2
7% 2%

Figur 3C. Att med sin kropp delta i processionen och
paverka det som sker.



D1 Ointressant

Figur 3D. Att folja processionen i ett virtuellt landskap
inspirerat av Osterlen.

E1 Qintressant
P E2

Figur 3E. Musik/Ljud med original bronsaldersinstrument.

F1 Ointressant F2
1%

Figur 3F. Helhetsintrycket med samverkan mellan bild,
musik/ljud och rorelse.

Publikens helhetsintryck for den virtuella processionen (se Figur 3F) &r det viktigaste resultat
bland figurerna ovan. Informanternas stora intresse for den interaktiva och virtuella
gestaltning av en ritual syns tydligast i denna figur som visar pa en hog till mycket hog
intresseniva. En detaljerad analys av relationen mellan Figur 3F och de 6Gvriga figurer (3A,
3B, 3C, 3D, 3E) avslojar ett annat betydelsefullt resultat, nd&mligen att helhetsintrycket for den
virtuella processionen kan betraktas som ”superadditivt”.
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3.1. Superadditivt helhetsintryck av en virtuell gestaltning

Helhetintrycket i form av samverkan mellan bild, musik/ljud och rorelse i den virtuella
processionen uppskattades i hog grad. Minst 83 % i AP-gruppen tyckte att upplevelsen som
helhet var intressant till mycket intressant och nadrmare halften utdelade det allra basta betyget
5 (se Figur 3F).

Det betydelsefulla resultat som utkristalliserade sig angaende informanternas hoga
intresseniva innebar att helhetsintrycket blev “superadditivt”, det vill sdga positivare an den
sammantagna effekten av summan av respektive stimuli betraffande bild, musik/ljud, rorelse
och interaktion. Det innebdr med andra ord att kombinationen av sinnliga, Kinetiska och
interaktiva intryck inte enbart hade en kumulativ inverkan pa informanterna men att effekten
var starkare, vilket motsvarar det som professorn och konsthistorikern Schleif papekar inom
ramen for det flervetenskapliga diskussionsforumet ”Forum: The Senses”:

This means that one sense experience can be perceived to replace another, or that
sense experiences mitigated, ameliorated or augmented each other. In fact, when
studied not separately but in combination we might observe that under certain
circumstances the sensibles could work together in ways that were superadditive —
in other words that their combined results were more than the sum of their discrete
effects. (Gregor, N. & Heal, B.(ed.) 2014, sid. 261).

Schleif som sjalv bestkte Petroglyfiskt och upplevde VR-konstspelet understrok den
superadditiva karaktaren av upplevelsen (Samtal med Ljungar-Chapelon, 3 juli 2014).
Musikvetaren och forskaren Volker Schier, &ven han verksam vid Arizona State University
och som vid samma tillfalle upplevde VR-konstspelet uttalade sig i samma riktning. |
kombination med andra enkétresultaten uppvisade det superadditiva helhetsintrycket utifran
dess bestandsdelar en rad betydelsefulla aspekter:

3.1.1. Exemplifiera genom tolkning och gestaltning

Svaren pa fragan A visade att informanterna stallde sig positiva till mycket positiva till en
exemplifiering av en kulturarvsforeteelse nér denna presenterades i form av en virtuell
gestaltning och upplevelse (se Figur 3A). Det ansags alltsd som viktigt och uppskattades i
allra hogsta grad att fa chansen att se ett exempel pa hur en ritual skulle kunna ha sett ut aven
om denna gestaltning, forst och framst var baserad pa en fri konstnéarlig tolkning, och darmed
inte kunde gora ansprak pa att rekonstruera ritualen i sin ursprungliga form. Med andra ord
visar detta att dven om det inte finns nagot vetenskapligt beldagg som gor det mojligt att
rekonstruera en ritual pa ett helt trovardigt satt ar ett tolkningsforsok i form av en upplevelse
nagot som informanterna garna ville se och vara med om. | kommentarer framgick det tydligt
att bestkarna forstod sin roll som medtolkare av en ritual framstéllt genom en konstnérlig
tolkning och inte pa en realitetstrogen rekonstruktion av en ritual, vilket exempelvis uttrycktes
pa foljande sétt:

God kommunikation av hur det kanske kunde ha gatt till.
Nagon form av ceremoniell, nobody knows if this was the real way they did.
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Man skulle kunna séga att informanternas uppfattning snarare pekar mot ett humanistiskt
tolkningssatt an ett strikt naturvetenskapligt synsatt. Den sistnamnda hallningen innebér att
man inte skapar en gestaltning sa lange man inte har vetenskapliga kallor som beskriver
ritualen detaljerat vilket innebdr att en gestaltning i form av en gestuell, visuell och musikalisk
tolkning av en hallristning for att skildra bronsalderns ritualer utforda for flera tusen ar blir en
omdjlighet. Det strikt vetenskapliga synséttet var alltsd inte det som informanterna
foresprakade. | brist pa vetenskapliga belagg var det mer uppskattat att arrangoren tolkade och
visade nagot for besokarna med hjalp av att konstnarer och interaktionsdesigner skapade en
gestaltning. Att Alebo och utstallningsproducenter vid Osterlens museum i foreliggande fall
vagade ta steget bortom det strikt vetenskapliga synsattet var nagot som, utifran resultaten, i
hdg grad motsvarade informanternas forvantningar.

3.1.2. Intressant att se ut som en hallristningsfigur

Som det framkommer i Figur 3B tyckte de allra flesta (71 % gav sammanlagt betygen 3, 4 och
5) att det var ganska till mycket intressant att se sig sjalva i skepnad av en héllristningsfigur
medan en del tyckte att det var féga intressant eller ointressant (19 % gav betygen 1 och 2).
Vad de sistnamnda hade foredragit kom tyvérr inte fram i form av alternativa forslag och
kommentarer i enkatmaterialet. Tva tankbara forklaringar skulle kunna vara att dessa
besokare hellre hade sett sig sjalva sa som de sag ut i verkligheten eller som stiliserade
manniskosilhuetter med bade armar och ben, men publiksamtal gav ingen tydlig indikation i
denna riktning.

3.1.3. Kroppslig paverkan forhojer upplevelsen

Informanternas intresse for att med den egna kroppen delta i processionen och paverka det
som sker var ocksa stor och 54 % besvarade denna delfraga med hogsta eller nast hogsta
betyget. Det visade sig dock genom efterfoljande samtal att fragan mojligtvis hade kunnat
besvaras med en hdgre precisionsgrad om den hade delats ut for att separat kartlagga forst
uppfattningen av kroppens delaktighet i sig, och sedan sjéalva interaktiva paverkan. En
besokare forklarade exempelvis att han i hég grad uppskattade mojligheten att delta med
kroppen, men att anvandaren samtidigt bara kunde paverka sin egen hallristningsfigur och inte
hade inflyttande pa hela processionen. Han uppfattade att fragan gallde forst och framst
graden av paverkan och darfor angav medelbetyget 3. Hade fragorna stéllts separat ar det inte
uteslutet att informanternas svar betraffande sjalva den kroppsliga medverkan hade fatt hogre
betyg an den interaktiva paverkan. Sammantaget pavisade samtliga muntliga utlatanden samt
skriftliga kommentarer fran AP-gruppen att den kroppsliga paverkan avsevart forhojde
upplevelsen.

3.1.4. Virtuellt drémlikt landskap stimulerar fantasin

Svaren pa fraga D visade att det virtuella landskapet skapat av 3D-artisten Michael Orbing —
inspirerat av Osterlen och Stenshuvud — som byggde pa det dromlika, suggestiva och darmed
pa inget satt motsvarade en realistisk rekonstruktion av ett landskap véckte stort intresse.
Informanternas reaktioner bekraftade sdledes en underforstddd overenskommelse om att
denna upplevelse inte motsvarade en realistisk rekonstruktion av ritualen. Det patagligt
orealistiska blev alltsa inte nagot som verkade stora, snarare tvartom. Man kan tolka
informanternas intresse for det virtuella landskapet som sadant att den uppenbart icke
realistiska karaktaren av detta dromlandskap var nagot som formadde stimulera besokarnas
nyfikenhet och fantasi.
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h3.1.5. Bilden och rummet blev ett

Den rumsliga kontexten med ett intimt och n&stan helt morklagd mindre rum dar
museibesokaren genom sina rorelser tradde in i bilden hade en stark paverkan pa
upplevelsen som helhet. Somliga bestkare kommenterade hur bilden i kombination med
den rumsliga kontexten gav en omslutande kénsla vilket en informant beskrev som att
“bilden och rummet blev ett”. Det innebdr att de visuella intrycken av en
tvadimensionell film projicerad pa vaggen forstarktes sa pass av den designade rumsliga
kontexten och 6vriga sinnliga intryck att det sammantagna intrycket kunde upplevas av
nagra som tredimensionell. For dessa informanter férsvann den fysiska distansen mellan
kropp, rum och bild. Rum och bild smalte samman omkring bestkaren och denne blev
plotsligt del av och aktor i bild och rum. Att en tvadimensionell bildupplevelse i ett
sarskilt designat rumsligt sammanhang kan komma att likna och rent av uppfattas som
en tredimensionell upplevelse av en del av museibesokarna nar de &r fysiskt
medverkande &r ett ovantat och intressant resultat. Det exemplifierar hur visuella
sinnesintryck och rumslig paverkan kan bidra till ett superadditivt helhetsintryck. Detta
indikerar i sin tur att det kan finnas alternativ till kostbara tredimensionella tekniker som
till exempel 3D-film i utstallningssammanhang med sndva ekonomiska ramar och att en
tvadimensionell filmupplevelse — tack vare en genomtankt rumslig design dar besokaren
fysiskt interagerar — under vissa omstandigheter kan inge kénslan av tredimensionalitet.

3.1.6. Ljud och musik ar avgérande

Ljudlandskapet var forst och framst baserat pa ett musikaliskt material framtaget av
musikarkeologen Lund. Dessa musikaliska tolkningar framforda pa kopior och
originalinstrument fran bronsaldern — som hade sammanvévts med naturinspirerade digitala
ljud till ett musikaliskt collage av musikern och ljuddesignern Christian Andersson — tyckte
83 % var intressanta till mycket intressanta. Bland alla intryck betraffande den virtuella
processionen var det faktiskt det musikaliska och ljudmassiga som gavs mest berém. Sa
manga som 56 % tyckte att det var mycket intressant. Nagon kommentar visade att enstaka
medféljande barn bland de yngsta blev dngsliga infér bronslurarna dova, repetitiva ljud som
angav rytmen for hela processionen. Allt som allt préglade ljudlandskapet besdkarna starkt
och blev ddrmed avgdrande for upplevelsen som helhet.

3.2. En interaktiv och delaktig publik

Den centrala fragestédllningen som géllde VR-konstspelet och som skulle belysas genom
enkaten var hur museibestkarna i detalj beskrev sina upplevelser och hur pass intresserade
och engagerade de kunde bli av en interaktiv, konstnarlig upplevelse vars syfte var att frimja
intresset for Kiviksgraven. Sammanlagt upplevde drygt trefjardedelen av publiken
processionen genom att sjalva styra den virtuella figuren (77 %). Enbart 20 % av publiken
styrde inte den vita figuren i processionen. Bland dessa svarade nastan alla att de féredrog att
titta pa nagon annan som interagerade medan fa angav andra orsaker som brist pa tid eller att
de tyckte att det var obehagligt att andra bestkare kunde titta pa dem (1%) eller att de inte
riktigt forstod vad de skulle gora (3 %). Allt som allt lockade interaktiviteten mer &n tre
fjardedelar av publiken och de som inte var aktiva pa ett fysiskt satt medverkade dock genom
att aktivt titta pa andra som interagerade.

Namnda resultat visar att besdkarna garna provade och deltog pa ett fysiskt aktivt satt. Med
tanke pa att det for somliga innebdr en barriar att rent fysiskt och genom kroppsrérelser delta i
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en aktivitet, och att denna typ av fysisk medverkan darfor inte var nagot som kunde tilltala
alla ar procenttalet hogt. Enkéaten visade att fa tyckte att det var svart att styra (14 %) men
hélften i AP-gruppen tyckte inte alternativt att det var latt, vilket kan ha orsakat att vissa drog
sig for att prova pd. Som fore detta danspedagog var svarighetsgraden nagot jag ingaende
funderade pa under den experimentella gestaltningsfasen nar roérelsemonstren spelades in
under produktionsprocessen, och nagot som jag sarskilt féljde upp under utstallningens gang
nar besokarna stravade efter att reproducera de andra figurernas rorelsemonster.
Upprepningen av rorelserna, som bidrog till den rituella ké&nslan, underlattade naturligtvis
larandet men besokarens positionering i rummet — i profil i forhallande till den rorliga bilden
som framstallde processionen sedd fran sidan — var samtidigt en forsvarande faktor. Det &r
svarare att harma rorelser nar man sjalv star i profil i forhallande till en forebild som sjalv
upptrader i profil, an i forhallande till en forebild vand mittemot en. Att hallristningsmotivet
vilket gestaltningen utgick ifran framstallde figurer i profil var dock inte nagot som hade
kunnat andras tolkningsmassigt utan att komma allt for langt bort fran originalbildens
konstnérliga och arkeologiska gestaltningsidé. Denna orienteringsaspekt och den minimala
musikaliska forskjutning som motion capture-systemet i sin davarande utvecklingsfas innebar
var tva faktorer som forsvarade en exakt upprepning av rorelserna som manga besokare
visade sig efterstrava. Ingen kommenterade orienteringsaspekten. Den musikaliska
forskjutningen som hade kommenterats av nagra personer i testpubliken nar prototypen
provades i VR-labbet vid Lunds universitet (mest akademiker samt experter inom digital
teknik och arkeologi) namndes forvanansvart nog inte nagon gang som forsvarande
omstandighet i AP-gruppens enkatsvar. Den sammantagna effekten av namnda tva faktorer
verkade alltsa inte bli sarskilt pataglig pa medveten nivéa/alternativt stérande i denna grupp.

Nar det gallde tillgangligheten hade VR-konstspelet utformats sa att dven rullstolsbundna
kunde delta i processionen om de kunde rdra och lyfta armarna. Det gick inte att designa
markeringar pa golvet som pa en och samma gang fungerade fér bade rullstolsbundna och
icke rullstundsbundna. Problemet l0stes i stéllet tack vare museipersonalen som gav
rullstolsbundna sarskilda instruktioner om hur de skulle placera sig i rummet. P4 det séttet
fick aven de mojligheten att medverka (se Bild 13). Det visade sig att VR-konstspelet
fungerade som det var tankt, och att rullstollsbundna deltog i processionen, men att de var
beroende av korta muntliga instruktioner. Skriftliga instruktioner i forhallande till
textmangden i stort &r en avvagningsfraga i utstaliningssammanhang och denna lésning som
fungerade for en mindre utstallning hade fatt tacklas pa annat satt om utstallningen hade varit
storre.
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Bild 13. Rulistolsbunden bestkare deltar i processionen.

3.2.1. Snarare deltagare &n askadare

Till fragan om vilken roll informanterna intog under upplevelsen (Fraga 11: Vilken roll hade
du i férhallande till bronsaldersprocessionen?) fanns det féljande svarsalternativ:

Flera alternativ kan anges
o Askadare
o Deltagare
0 Varken dskadare eller deltagare
o Nagot annat, ange vad

Bland de som sjalva styrde den virtuella figuren upplevde sig sa manga som 75 % som
deltagare i processionen, nagot som tydligt visar pa den suggestiva potentiella styrkan av en
kulturarvsgestaltning néar denna formar att ”dra med sig” publiken. I gruppen som styrde var
den deltagande kéanslan naturligtvis starkast. Men bland alla i AP-gruppen — dar alla sag
processionen oavsett om de interagerade sjélva eller bara tittade pa — upplevde sig ocksa en
majoritet (58 %) som deltagare. De som kryssade “askadare” i denna grupp blev alltsa
betydligt farre, 45 %. Forhallandevis fa (enbart 13 %) upplevde sig som bade deltagare och
askadare pa en och samma gang. Det tyder pa att besokaren oftast intog en viss roll, i de flesta
fallen snarare deltagare- an askadarerollen och gick in i denna roll. En slutsats ar att
pendlandet mellan betraktarens och deltagarens roll — en vanlig attityd och beteende hos en
forskare vid exempelvis deltagande observationer — inte ar lika sjalvklar bland den allménna
publiken. Bland de som upplevde sig som bade askadare och deltagare berattade en informant
dock hur detta pendlande gick till for honom. Han kande sig som askadare nar han betraktade
sig sjalv som en hallristningsfigur pa vaggen och var samtidigt deltagare i och med att han
interagerade med kroppen i processionen. Enbart 5 % av publiken upplevde sig som varken
askadare eller deltagare. | enbart ett av fallen berodde detta nog pa att upplevelsen som helhet
beddmdes som ointressant. | de 6vriga fallen var dock anledningen en annan i och med att
upplevelsen var forknippad med ett ganska till mycket positivt omdéme av upplevelsen som
helhet. De ytterst fa som kryssade "Nagon/ nagot annat” (1 %) gav dessvérre inga skriftliga
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forklaringar. Senare, genom en djupintervju med Josefine Floberg, utstéliningschef for Malmo
museer — som var sjalv mycket positiv till upplevelsen som helhet — kom dock en tankvérd
forklaringsmodell fram: att man var narvarande i nuet utan att fundera vidare pa om man intog
en roll eller inte, vilket gjorde att man upplevde sig sjalv varken som askadare eller deltagare
och darmed inte kunde besvara fragan.

Allt som allt visade resultaten att denna form av kortare upplevelse som enbart tog fyra
minuter men appellerar till kroppen och olika sinnen har kapaciteten att dra med sig
majoriteten av publiken i en kansla av att delta och medverka. Resultatet i form av denna
kansla som vécktes och infann sig pa sa kort tid hos sa manga besokare overtraffade VR-
konstspelets malsattning och forvantningar nar det gallde graden av publikengagemang. Ett
uppseendevéckande resultat var att enstaka besokare som “enbart” tittade pa andra utan att
sjalva interagera pa ett aktivt fysiskt satt, anda uppfattade sig sjalva som deltagare och inte
enbart som askadare. Detta visar att kanslan att delta som véckts genom kroppslig interaktion
aven kan infinna sig hos en besokare som enbart betraktar andra besokare som interagerar.
Det vill séga att betraktaren i det fallet inte & en person utanfér men att den dras med som
medspelare i spelet genom och tack vare de andras agerande.

3.2.2. Framst nyfiken aven lekfull och lugn

For att beskriva sin sinnesstamning av den virtuella processionen under upplevelsens gang
kunde informanterna vilja att kryssa olika foreslagna adjektiv sasom nyfiken, lugn, lekfull,
sorglig, kritisk med mera (se bilaga 1, Fraga 12). De kunde dven komma med egna alternativ.
Resultatet i procenttal bland museibesokarna sag ut som nedan:

Museibestkarnas sinnesstamning under upplevelsens av den virtuella processionen:

Nyfiken 70 % > lekfull 35 % > lugn 28 % > Andra alternativ 15 % > sorglig 7 % > likgiltig 2 % >
radd 1 % kritisk 1%

Andra alternativ/fria svar: 15 % stod for : intresserad, koncentrerad, glad, andligt delaktig, hogtidlig
mm.

Adjektivet "nyfiken” visade sig motsvara den dominerande sinnesstdmningen, i andra position
kom adjektivet "lekfull” foljd av "lugn”. Darmed visade sig orden radd, kritisk och likgiltig”,
tre adjektiv som foreslagits som mojliga motpoler ndstan irrelevanta i AP-gruppen och
kryssades av enbart tva eller tre museibesokaren var. Nagra fa kande igen sig i adjektivet
”sorglig”. Flera museibestkare néjde sig dock inte med att kryssa olika preformulerade
alternativ, de ville ocksa formulera sin sinnesstamning med egna ord. Sammanlagt valde 15 %
i denna grupp att lagga till alternativa svar varav hélften var relaterade till nyfikenheten och
lusten. Exempel pa dessa var:

Koncentrerad

Intresserad

Lite roligt att inte veta vad det ar for slags procession
Lite spand, forvantnansfull

Adjektivet "lekfull” visade sig alltsd motsvara sinnesstamningen i mer an en tredjedel av AP-
gruppen och oftast i kombination med nyfikenheten. "Nyfiken och lugn” var ocksa en vanlig
kombination bland valda svarsalternativen medan lekfull och lugn kopplades mindre ofta
ihop. Resten av de alternativa svaren motsvarade starkare kanslouttryck, uttryck som gick
bortom nyfikenheten, intresse och lusten.
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3.2.3. Delaktighet genom 0kad narvaro och inlevelse

For att inte paverka informanter for mycket utesléts fran borjan i enkéten fasta svarsalternativ
som direkt kunde kopplas till starkare kanslotillstand. Kéanslor av delaktighet, andlighet och
hogtidlighet som inte erbjudits bland svarsalternativen kom dock till uttryck i de fria svaren
antingen som enstaka ord:

Delaktig
Hogtidlig
Gladje
Innerlighet
Mystik
Mindfullness

eller med serier av flera adjektiv skrivna i foljd samt i slagfulla ordkombinationer:

Mystisk, andlig, meditativ

Hogtidlig, ceremoniell, stamningsfull
Mysterously belonging
Hogstdmd/andaktig

Energiskt kraftfull

|

Ett betydelsefullt resultat ar saledes att en virtuell gestaltning av en ritual — pa enbart nagra fa
minuter — kan framkalla publikreaktioner som tyder pa en stark inlevelseformaga med en
andlig kansla av narvaro i nuet och delaktighet till foljd. Att pa valdigt kort tid med en viss
upplevelse lyckas fangsla publiken &r en utmaning i utstallningssammanhang dar olika
stationer och intryck konkurrerar om uppmarksamheten. Har handlade det om att fanga
museibesokarens intresse under de fyra minuter som VR-konstspelet pagick. Darfor var den
hoga inlevelsenivan som uttrycktes i manga fria kommentarer ett gladjande och lite ovantat
resultat. Ytterligare fragor stéalldes for att undersoka vad informanterna forknippade sin
upplevelse med och de detaljerade forklaringarna som utkristalliserade sig i beskrivningarna
blev da att upplevelser av delaktighet oftast kunde utspela sig pa flera olika nivaer samtidigt.

3.2.4. Tidsresa genom historisk, social, naturnara, fysisk och rituell delaktighet

Ofta uttryckte informanter sin delaktighet pa tva eller till och med flera plan samtidigt, det
historiska, det sociala, det religiésa/rituella och det naturndra. Upplevelsen vackte ofta
eftertanke och sammankopplades till personliga kénslor av gladje och/eller sorg och omsorg i
ett pendlande mellan datid och nutid. Den historiska delaktigheten och tidsresan tillbaka i
tiden framkom till exempel tydligt i uttryck som:

Tidsresa foflyttning tillbaka i tiden.

En upplevelse att plotsligt vara en del av historien.
A trip back in time.

It was like coming back to the roots of time.
Forsok att delta i, fa kontakt med den tiden.

Kopplingen mellan en bronsaldersritual till egna ritualer for att bearbeta sorg eller andra

viktiga hojdpunkter vid sociala och/eller religidsa ceremonier som sker pa andra platser i var
egen tid uttrycktes med beskrivningar som:
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Our own "burial”.

Folk pa vag till midsommarfirandet med rituellt offer.
Music och rérelse under lovsang och tillbedjan.
Majestatisk procession pa vag till nagot viktigt.

Vikten av sociala procedurer for att ga vidare efter sorg.
En afrikansk ingangsprocession vid en gudtjanst.

Den sociala delaktighets- och gemenskapskénslan kommenterades i uttryck som:

Vara i ett sammanhang, gemenskap.
Ké&ndes som om man deltog.

Lone and Belonging.

Kénslan att vara med.

En i ett lag.

Associationer gjordes till naturen, skapelsen och rorelser/dans i grupp var for sig eller i en
relation mellan kropp och natur. Fysiska och naturnéra upplevelser kopplades till andliga eller
sociala upplevelser. Starka kénslor av delaktighet infann sig ocksa dar:

Delaktighet med skapelsen, starka naturupplevelser.

Naturdyrkan, satta i trans.

Dans i grupp.

Dansritual.

Dans och gruppaverkan. Deltagande i en Aerobicpass, ringdansrorelse.
Meditativ andlig dans.

Qi-Gong.

Dans, Yogarorelser.

Sammanfattande kan man sdga att det som AP-gruppens detaljerade kommentarer om VR-
konstspelet generellt klargor &r att en kort interaktiv och virtuell kulturarvsupplevelse baserad
pa digital teknik och konst som enbart tar nagra minuter mycket val kan forma att engagera
publiken emotionellt. Da vacks tankar, associationer, kanslor och bilder som 6verbrygger
tidsgapet mellan nutid och datid. Inlevelsen i gestaltningen av en ritual fran en annan tidsepok
sker utifran museibesokarens forstaelsehorisont och referensramar som galler kulturella,
sociala, religiosa aspekter knutna till det egna samhéllet vilket, i sin tur, skapar forstaelse for
kulturarvet i en vidare bemarkelse.

3.3. Ny teknik och konst for kunskapsupplevelser via kroppen och
sinnena

Enkatens sista fragor gallde utstallningen som helhet med alla interaktiva stationer och néast
sista fragan (fraga 15) 16d pa foljande satt: "Tycker du att ny teknik i kombination med konst
som engagerar askadarens kropp Oppnar for nya kunskaps- och upplevelseformer?” Fragan
engagerade verkligen publiken och besvarades av nastan alla informanter (enbart 4 % bortfall)
och publikens svar blev entydigt positiva: 94 % svarade ”Ja” pa denna fraga och passade pa
att kommentera flitigt.

Enbart 2 % svarade "Nej”. Innan vi narmare tittar pa vad ja-séagare gav for kommentarer, ska
vi borja med de fa nej-sagarna.
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3.3.1. Teknikens sarbarhet och vikten av anvandarvénligheten

Bland nej-sagarna fanns det en person som helt enkelt hade rakat komma pa helt fel
utstallning, inte alls var intresserad av arkeologi och digital teknik men tittade pa utstallningen
anda, och fyllde flitigt i enkaten, ett till synes lite motsagelsefullt beteende med ett avvikande
och logiskt svar till foljd. Kommentaren fran den andra personen ar vard sarskild
uppmaérksamhet. Denne svarade ”Nja”, och hade en ténkvard invandning som géllde
teknikens sarbarhet. Han menade alltsa att en utstalining som bygger allt for mycket pa
avancerad teknik riskerar att stota pa problem om tekniska fel intraffar. Det &r en invandning
som visserligen besannades vid ett fatal tillfallen under utstallningens gang nar tekniska
problem intraffade vid nagon av de interaktiva stationerna, vilket medforde att samtliga
interaktiva stationer inte kunde upplevas vid ett och samma museibestk under en begrénsad
tid. Utstallningens projektledare och museipersonalen fick da I6sa problemet sa fort som
mojligt med hjalp av respektive mediaféretag och expertis. Att halla tekniken vid liv under en
lang utstallningsperiod (ett och ett halvt ar i detta fall) var naturligtvis en utmaning i och med
interaktiva verktyg (som exempelvis digitala pennor vid den virtuella héllen) utsétts for
slitage nar de anvands om och om igen av manga och ibland hardhénta museibesokare. Néar
det gallde den virtuella processionen hande nagon enstaka gang att publiken stétte till Kinect-
kameran som inte hade kunnat placeras helt utom rackhall fran publiken. Darmed stordes det
interaktiva systemet och kameras position fick justeras pa nytt for att fa systemet att fungera.
En informant berattade att iPads med de virtuella skatterna inte hade fungerat vid det
museibesok han varit pa med sin familj, vilket ocksa maste ha hant andra besokare. Ingen av
dessa tillfallen kommenterades dock i enkaten, vilket tyder pa att informanterna antingen inte
kénde sig sarskilt storda eller att detta inte intraffade under deras museibesok. Teknikens
sarbarhet blev foljaktigen inte nagot som informanterna fran AP-gruppen upplevde som
problem i relation till Petroglyfiskt.

Det som daremot kommenterades av enstaka informanter i mindre positiva alternativt positiva
men dock samtidigt kritiska termer var att interaktiva verktyg inte alltid upplevdes som
anvandarvanliga. Aven om dessa skriftliga kommentarer gallde utstallningen i stort kom
exemplifieringar att géalla enbart den stora skarmen/Flatfrogen:

Kul initiativ och spdnnande med interaktiv teknik. Man hoppas dock att tekniken blir tydligare och
anvandarvanligare dven for den som inte ar “datandrd” ( t.ex. databordet)...det irriterar nar
anvandarvanligheten fatt ge vika for sjalva tekniken. Det behdvs mer pedagogisk forklaring av hur
tekniken fungerar. Man ger upp om det inte &r l&ttbegripligt.

Skarmen dar man kunde vélja inom flera kategorier var lite svar att hantera, spec om man &r ovan vid
touchskarmar dar man kan forstora, minska, rotera. Men véldigt haftigt!

Den store pekskarmen var lite svar att kontrollera men hade ett bra koncept, kanske fler pekskarmar?
I would like to get more information in using the large touchscreen, not only pictures.

Museipersonalen berattade ocksa att det da och da hande att besokare som kéande sig osékra
bad om hjalp for att anvanda iPads eller fragade hur man skulle gora vid stationen Virtuell
Ritual, aven om tillvagagangsattet stod beskrivet i textform vid denna station. Statistiskt sett
var det i sjélva verket 3 % av informanterna som inte provade den virtuella processionen for
att de inte forstod hur de skulle gora. Inte desto mindre sa understryker ovan namnda
publikkommentarer och observationerna vikten av teknikens anvandarvénlighet men
invandningarna som gallde tekniken var som sagt ytterst fa, det handlade om enstaka
kommentarer i enkaten (7 stycken). Daremot fanns det en mangfald av positiva kommentarer
om varfér ny teknik och konst som engagerar kroppen underléttar tolkningsprocessen och
bidrar till 6kad kunskap.
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3.3.2. Sinnena, kroppen och emotioner for inlevelse, forstaelse och minne

Nu aterkommer vi till ja-sédgarna, de 94 % av informanterna som tyckte att ny teknik i
kombination med konst som engagerar askadarens kropp Oppnar for nya kunskaps- och
upplevelseformer. Genom en kategorisering av besékarnas kommentarer for att forklara svaret
”Ja” trader foljande aspekter fram:

1. Att stimulera olika sinnen och kroppen &r viktigt

2. Interaktivitet ar viktigt

3. Intressenivan, lusten och engagemang okar

4. Det &r lattare att leva sig inne i, lara, forstd och minnas

5. Interaktiva och publikomslutande upplevelser for kropp och sinnen vécker lust och kénslor
samt bidrar till 6kad kunskap genom lattare forstaelse och "minnet genom kroppen”.

Det innebar alltsa att stimuli av olika sinnen och interaktivitet &r faktorer som, enligt
publiken, bidrar till att 6ka intressenivan och engagemang. Interaktiva upplevelser kan vacka
emotioner, ké&nslor av delaktighet, av att leva sig in i arkeologiska fynd/foreteelser och
darmed framja forstaelse- och minnesprocesser.

Om vi nu tittar pa publikens utlatande utifran ovannamnda aspekter (1, 2, 3, 4) och deras
samspel (5) far vi foljande exempel:

1. Att stimulera olika sinnen och kroppen &r viktigt

Kombination ljud, bild, rorelse.

Man far uppleva med alla sinnen

Det engagerar, alla sinnen anvénds.

Ett audiovisuellt perspektiv ar alltid till godo

Alla sinnen &r med.

Kanske mest engagerande for barn- upplever mycket gm att sjalva delta+ kroppsliga 6vningar

2. Interaktivitet ar viktig

Mer interaktion av det hér slaget!

Roligare man blir trott om man inte far engagera sig sjalv.

Man blir inte langre”bara en betraktare”.

Man tanjer pa foremalet. Valdigt intressant.

Nytank. Maste fa in denna form av teknik. jmen maste ocksa uppmarksamma det utanfor museet sa
man far in yngre.

Jag skulle ha uppskattat lite mer tekniska detaljer — det var mycket aktivt men jag kande inte som jag
larde mig mycket 6verhuvudtaget — det kdndes som ett forsok att vara lockande for barn, vilket &r ju
bra men jag ar lite mer talmodig och beredd att sta och lara.

Den allra sista kommentaren ovan — samtidigt som den efterfragar mer tekniska detaljer och
vittnar om vikten av interaktiviteten — dr den enda i sitt slag som samtidigt uttrycker en
besvikelse nér det galler kopplingen mellan interaktivitet och larandeprocessen i utstallningen.
Daremot var denna bestkare inte ensam om att tycka att utstaliningen verkade sérskilt lampad
for barn och ungdomar, en uppfattning som uttrycktes i 14 % av informanternas skriftliga
kommentarer.
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3. Intressenivan, lusten och engagemang okar

Kul och sp&nnande, ser fram emot fler spdnnande projekt som mixar arkeologi och IT.
Roligt att kunna engagera aven 15 aringen i familjen.

Det &r oforutsagbart sa det blir en spannande upplevelse.

Véldigt kul alternativ till traditionella utstallningar.

Kraver mer engagemang, 6kar narvaro.

Hunger efter mer nar man &r klar.

Initiativ som ger mersmak i den digitala aldern.

4. Det &r lattare att leva sig inne i, lara, forsta och minnas

Mer inlevelse, mer nyfiken, mer motiverande, béttre behallning.

Inlevelsen och forstaelsen okar.

Visualisering okar forstaelse.

Man forstar saker béttre.

Det ger extra intryck, bra for minnet.

Tydliggor svara processer.

Tag alltid modern teknik till hjalp for att askadliggora "historien”.

I hear and | forget, | see and | remenber, | do and | understand (Montessori)

Far en annan inblick i historien.

Fin utstallning. 3500 ar &r kort tid ur mitt perspektiv som larare i naturvetenskap och jag upptacker hur
jag kan vacka intresse, kanske , hos manniskor idag, om hur lika vi ar dem som levde da.

5. Interaktiva och publikomslutande upplevelser for kropp och sinnen vacker lust och kénslor samt
bidrar till 6kad kunskap genom lattare forstaelse och *’minnet genom kroppen”.

Upplevelser med kropp och sinnen ger kunskap som stannar kvar pa ett annat sétt.

It’s a new way of experiencing.

Ger ytterligare dimensioner.

Man &r mitt i handelsernas centrum, det kanns som man verkligen ar dar. Det hjalper folk att forsta hur
det kan ha varit.

Som askadaren blir man mer delaktig i utstallningen och kommer lattare ihag vad man sag och larde.
Man blir del av det och anvéander flera sinnen.

Flera sinnen engageras. Bra att anvanda modern teknik for att askadliggora ett skeende inom de ramar
som nuvarande forskning ger.

Ger upplevelser, kénslor och tankar.

Helhetsintryck dar alla sinnen samverkar med fantasin.

Kommentarerna under punkt fem visar tydligast hur olika bestandsdelar av upplevelserna
sammanvavs till starka helhetsintryck och 6kad kunskap. I kunskapsinhdmtningen som galler
en arkeologisk utstdllning baserad pa bade fynd och digitala gestaltningar ar
tolkningsprocessen en avgorande komponent. Darfor &r det viktigt att gora en djupdykning i
materialet betraffande just tolkningsprocessen. Resultatet av djupdykningen framhéaver bland
annat vikten av att skapa upplevelser som 6ppnar tolkningsprocessen for publiken.

40



3.3.3. Vikten av att 6ppna tolkningsprocessen

Né&r det galler hur tolkningsprocessen av ett arkeologiskt fynd — i detta fall hallristningar —
genom en kroppsbaserad upplevelse kan se ut gav publiksvaren betraffande den virtuella
processionen ett betydelsefullt resultat. Tittar man pa hur publiken forstod rollen av den férsta
héllristningsfiguren jamford med de efterfoljande figurerna visar enkatresultaten ndmligen att
publiken dels gav nyanserade och mangfaldiga svar, dels att dessa svar faktiskt i det stora hela
aterspeglade arkeologernas forskningsron. Majoriteten ansag namligen — som de flesta
arkeologer — att den sa kallade "adoranten” dvs. forsta figuren med uppstrackta armar i
processionen formodligen forestaller en ledande gestalt, en religits ledare eller dylik som for
de andra och leder ritualen. Armarnas position tolkades saledes av de flesta som en gest av
bon, tillbedjan i samband med en maktposition. Betydligt farre museibestkare delade
uppfattningen av att forsta héllristningsfiguren skulle forestalla en person som ska offras och
med uppstrackta armar visar sin radsla, en uppfattning som inte &r lika utbredd som den kring
ledargestalten bland arkeologerna. Museibesokarna tog alltsa stéallning i fragan sasom
arkeologer och bronsalderns specialister gor i sina tolkningar. Alla verkade i stort sett vara
eniga om att det handlade om en ritual och majoriteten sag de gatfulla figurerna i
processionen som starka varelser som utfér nagot betydelsefullt. Somliga museibesokare
svarade dock att de inte visste och/eller, med ratta, att man inte exakt kunde veta vad
héllristningsfigurerna riktigt forestéllde.

Det viktiga som kan utladsas av publikens tolkningar har ar foljaktigen att en interaktiv,
konstnarlig och digital vidaretolkning och skildring av ett arkeologiskt forskningsron, &ven
om den grundar sig pa ett stallningstagande fran artistens sida — har i form av bestamda gester
och musikaliska tolkningar som starkt kan ifragasittas — inte nddvandigtvis tvingar in
publiken i en begrénsad riktning betraffande tolkningsprocessen. Tvartom, den kan mycket
vél bidra till att 6ppna tolkningsprocessen pa ett differentierat och mangfaldigt satt och till
och med omkullkasta forutfattade meningar eller ensidiga tolkningar, nagot som foljande
publikkommentar vittnar om:

Man forstar pa ett djupare plan & stimulerar fantasin. Gav mig ett helt nytt perspektiv pa
motivet som jag forut upplevt som ganska hemskt (riter, Ku-klux klan, manniskooffer).

3.3.4. Emotionell Intelligens

Tolkningsprocessen och publikens reaktioner sa som de beskrivs utifran publikens egna ord i
foregaende avsnitt for tankarna till begreppet "emotional intelligence”/emotionell intelligens”
pa svenska (forkortad med EI) s som den anvéands och vidareutvecklas av neurologen och
forskare Antonio Damasio (1999). El 6ppnar for nya satt att se pa vad kunskap innebar genom
att — bortom ett dikotomiskt tdnkande — 6verbrygga skillnaderna mellan emotioner och logiskt
tankande for att presentera dem som tva sidor av samma mynt (Ljungar-Chapelon, 2009, sid.
11). 1 boken The feeling of what happens: body and emotion in the making of consciousness
skriver Damasio om kroppens och kénslornas betydelse for medvetenheten och uttrycker sig
om detta samspel pa féljande satt:

| suggested that certain levels of emotion processing probably point us to the sector of
the decision-making space where our reason can operate most efficiently. (1999, sid.
42)

Det som Damasio foreslar ar ett fruktsamt tankespar i forhallande till publikreaktioner pa en
kroppsbaserad upplevelse vars syfte ar att dra med askadaren som medtolkare av det forflutna.
Publikens kommentarer tyder namligen pa att den kroppsbaserade upplevelsen berérde olika
emotionella nivaer utifran bestkarens personlighet och forstaelsehorisont. Utifran Damasios
forskning skulle man kunna uttrycka det sa att kroppen — genom rorelser och sinnesintryck
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framkallande emotioner — bidrog till en varseblivning/”skapande av medvetenhet” (the
making of consciousness) hos besokaren och ett stéllningstagande i det som Damasio i
neurologiska termer och i citatet ovan Kkallar for “the decision-making space”.
Stallningstagandet tog i detta fall formen av en tolkning av ritualen som bestkaren utforde i
forhallande till andra eller liknande kulturella, sociala, religiésa och historiska erfarenheter
och handelser som denne kunde relatera till utifran sitt eget liv. Det ar utifran denna fysiska,
emotionella och intellektuella tolkningsprocess som publiken bildade sig en uppfattning av
ritualen som i sin tur kan beskrivas som en del i forstaelseprocessen av bronsalderns livsvarld
i stort.

3.4. Okat intresset for fyndplatser som spill-over effekt

En direkt och positiv spill-over effekt av upplevelsen och tolkningsprocessen av den virtuella
procession blev att bestkarna som inte tidigare hade besokt Kiviksgraven blev motiverade till
att besoka den.

En fraga i enkaten 16d pa foljande satt: ”Har du lust att besoka gravmonumentet nu efter att ha
upplevt bronsaldersprocessionen?” Att klargora i vilken utstrackning den virtuella
gestaltningen och upplevelsen av en ritual formadde vécka eller inte vacka intresset for
monumentet i sig var syftet med denna fraga. Den riktade sig till de besdkarna som inte redan
hade besokt Kiviksgraven vilka representerade 41 % av informanterna i AP-gruppen. Svaret
blev entydigt. Nara nog alla de tillfragade dvs. 94 % svarade att de fick lust att se fyndplatsen
efter den virtuella upplevelsen. Fragan stélldes tyvarr inte till de dvriga besokarna som redan
hade sett Kiviksgraven men flera svarade anda att de ville gora ett aterbesok efter
museibesoket.

Man skulle kunna tolka det sa att det superadditiva helhetintrycket och upplevelsens karaktar
bidrog till ett 6kat intresse for sjalva fyndplatsen. Dartill inbjod den virtuella upplevelsen till
en vidare tolkningsprocess i forhallande till fyndplatsen. Publiken som hade medverkat i en
konstnarlig och virtuell tolkning av ritualen var villig att med denna forforstaelse och
erfarenhet besoka sjalva monumentet for att kunna beskada hallristningarna pa riktigt, dvs. for
att jamfora och konfrontera originalristningarna med den virtuella gestaltningen och darmed
kunna berika den egna tolkningsprocessen och ¢ka sin forstaelse for monumentet. Nar det
géller besbkarna som redan hade sett fyndplatsen men ville se den igen efter sitt museibesok,
ger detta prov pa ett sarskilt intresse for tolkningsprocessen i och med att det handlar om att
aterigen och i ett tredje led atervanda till fyndplatsen for att pa nytt tolka hallristningarna efter
att har gjort det en forsta gang pa plats och andra gangen utifran en virtuell upplevelse i
museisammanhang. Denna nya insikt som ett flertal museibestkare framhavde berikade
forstas tolkningsprocessen. Denna utbredda reaktion om ett nytt eller ateruppvéckt intresse for
fyndplatsen visar alltsa att det inte finns ndgon pataglig risk for att en omtyckt virtuell
gestaltning skulle uppfattas som nagot som kan ersétta ett besok pa fyndplatsen, snarare
tvartom: uppskattade virtuella gestaltningar tenderar att framja intresset for sjalva fyndplatsen
och foremalen, det som framstar statistiskt och som féljande kommentarer fran ja-sédgarna
ytterligare illustrerar:

Intressant for att man vill aterse det man sag for lange sedan eller i gar, man far en ny
insikt. Trevligt!

Mycket intressant. Nagra fler foremal i ett historiskt skede

Jag skulle gérna ha sett &nnu mer om Petroglypherna och symbolerna
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Sammantaget visar publikreaktionerna med all klarhet att det &r fullt mdjligt att med virtuella
gestaltningar och upplevelser vacka intresset for hittills okdnda monument och fyndplatser
hos besokaren eller till och med ateruppvéacka intresset. Nar det géller just Kiviksgraven eller
andra fyndplatser fran bronsaldern talar det resultatet sitt tydliga sprak i forhallande till
besoksnaringen, namligen om betydelsen av ett framtida hallristningscentrum med
permanenta utstallningar innehallande virtuella gestaltningar och upplevelser som framjar
publikintresset for lokala och regionala fyndplatser.
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4. Barn- och ungdomsperspektiv

4.1. Alder, kdn och gruppdynamik, tre avgérande faktorer

Nar det galler barngrupper paverkades reaktioner av aldern, kon men ocksd av
gruppdynamiken i respektive klass. Att samtliga barnbestk skedde klassvis dvs. i grupp och
med klasskamraternas narvaro visade sig kunna bade forstarka och hamma upplevelsen av
olika stationer.

Generellt, visar resultaten att kénspaverkan kunde variera fran den ena barngruppen till den
andra utifran upplevelsens karaktar, barnens alder och den specifika gruppdynamiken och
konfordelningen i varje klass, vilket gor att slutsatserna inte &r entydiga. En djupdykning i
materialet visar dock att gruppdynamiken i samband med alder och kon kunde medftra starka
skillnader mellan pojkarnas och flickornas upplevelser, speciellt nar hela kroppen var
involverad i en interaktiv upplevelse som kunde betraktas av klasskamraterna. En spontan
konsuppdelning tycktes ske genom grupperingar i mindre pojk- och flickgrupper under
upplevelsens gang nar barnen pa egen hand testade olika stationer i utstallningen, vilket blev
allra tydligast bland 11-12 aringar. De yngsta barnen var mest positiva till upplevelser som
engagerade hela kroppen.

4.2. Rumslig och social paverkan

Né&r det galler virtual reality-baserade publikupplevelser som helt innesluter besokaren i en
virtuell miljé (vilket inte var riktigt fallet hdr men snarlik), har gruppdynamiken ett tydligt
samband med de rumsliga forhallandena upplevelsen sker i. Tidigare forskning har pavisat att
i ett litet rum som till exempel Virtual Reality-kuben (ett slags virtual reality-teater &ven
kallad CAVE dar publiken trader in i en tre kvadratmeters rum/kub och upplever
tredimensionella virtuella miljéer) kan andra i publiken antingen berika eller hamma
upplevelsen for den som interagerar, saval som for andra i publiken som tar del av utan att
sjalva styra applikationen (Ljungar-Chapelon, 2008). | Petroglyfiskt var den rumsliga
kontexten for den virtuella processionen nagot liknande som i VR-kuben i och med att den
presenterades i ett litet och intimt rum dér ett flertal besékare kunde befinna sig samtidigt, och
dar en besokare at gangen "styrde” applikationen medan de andra bestkarna mest agerade
som betraktare. Den rumsliga kontextens betydelse for gruppdynamiken och upplevelsen som
sadan blev pataglig har bade i AP-gruppen och bland skolbarnen. For vissa barn blev
upplevelsen forstéarkt i positivt bemarkelse av att kdnna en stark grupptillhérighet och kunna
upptradda infér sina skolkamrater, medan andra barn uttryckte att de helst hade velat vara
ensamma i rummet. Den rumsliga paverkan var ocksa pataglig under filmvisningen och
medférde en valbehag- och avslappningskénsla som uttrycktes av barnen.
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4.3. Barnen och "Dansen”: den virtuella processionen

Barnens reaktioner pa den virtuella processionen som engagerade hela kroppen visade pa
intressanta skillnader knutna till bade kon, alder och gruppdynamik. | enkéten blev barnen
ombedda att bedéma sin upplevelse av de olika stationerna genom att ringa in en siffra pa en
skala fran 1 till 5 déar siffran 1 betydde ointressant och siffran 5 mycket intressant. Utfallet
bland de 63 barnen (av de 64 tillfragade) som besvarade fragan i samband med den virtuella
processionen sag ut pa féljande satt:

Alder Kén Betyg 1 Betyg 2 | Betyg 3 | Betyg 4 | Betyg 5
Ointressant Mycket intressant
9-10 ar Flickor 27 % 73%
0, 0, 0,
Pojkar 0% 0% 0% 40 % 60 %
11-12 ar Flickor . 8% 38 % 31% 23%
Pojkar | 0% 125% | 0% 37.5% | 50%
13-14 ar Flickor 0% 29 % 21% 14 % 36 %
Pojkar 0 17 % 17% 50 % 17 %
15 3 i 0 0 0
1% 15 ar Fllf:kor 0% 0% 0% 50 % 50 %
Séarskoleklass | Pojkar 25 % 25% 50 %

Figur 4. Barnens omdome om den virtuella processionen i forhallande till alder och kon.

Generellt sett var majoriteten av barnen positiva till mycket positiva (se Figur 4), dock var de
yngsta barnen mest positiva och graden av intresse avtog med éldern — utom bland
sarskolebarnen. Overlag spelade aldern viss roll och hogstadieelever var de mest kritiska.
Resultaten visade ocksa att skillnader bland pojkarnas och flickornas reaktioner var storst i
aldersspannet 11-14 ar, forutom i sérskoleklassen. Under observationer och samtal kom det
fram att barnen sjélva betecknade denna station som ”Dansen” dvs. en aktivitet som ar mest
utbredd och populér bland flickor. Detta innebar dock inte att flickor dverlag var mer positiva
an pojkar, vilket man latt hade kunnat forestalla sig. Man kan alltsd inte sdga att barnens
tolkning av processionen som “dans” var en parameter som paverkade pojkarnas och
flickornas upplevelse pa ett markbart satt, det som jag som f.d. danspedagog hade fragat mig.

Det som déaremot utkristalliserade sig genom observationer, enkétsvar och gruppsamtal var
hur konstillhorigheten paverkade gruppdynamiken vilket i sin tur paverkade flickornas och
pojkarnas upplevelser. Gruppdynamikens lite hammande effekt pa flickorna visade sig i
néstan alla klasser forutom hos de yngsta i den bemérkelsen att pojkarna for det mesta tog
mest plats under museibesoket, &ven om de i alla klasser utom sérskoleklassen var betydligt
farre i antal an flickorna. Att pojkarna var underrepresenterade hindrade alltsa inte denna
tendens.

4.3.1. De yngsta barnen: Allvar och lust att delta med kroppen!

Bland 9-10 aringar (de yngsta barnen) verkade gruppdynamiken inte ha nagon hdmmande
effekt pa flickorna. En pojke som var sarskilt verbal, uttryckte sig battre och mer utforligt an
de andra under det efterfoljande gruppsamtalet men den klassen var harmonisk och pojkarna
verkade inte stora flickorna. | denna klass var barnen ocksa allra positivast och flickorna till
och med lite mer positiva &n pojkarna.

For att inte trétta ut de yngsta barnen med en for lang enkét hade fragan om sinnestamningen
tagits bort men under gruppsamtalet kom orden “nyfiket, spannande, mystiskt, roligt, kul”
fram pa ett tydligt sétt, ofta i kombination med varandra. En enda flicka sade att hon inte
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tyckte om processionen utan att forklara narmare varfor. Samtidigt maste hon — som alla
andra — ha gett ett hogt betyg till upplevelsen som helhet i och med inga sémre betyg gick att
urskilja bland enkatsvaren. Denna till synes motsagelsefulla reaktion skulle kunna férklaras
med att flickan inte tyckte om att sjalv interagera men uppskattade upplevelsen som sadan nar
hon tittade pa andra. Adjektivet "lugn” kom ocksa fram i diskussionen: "Jag var lugn och...
det var jatte kul” (pojke 9 ar). Ett ord som dok upp i diskussionen var ordet "allvarligt” som
de flesta andra tredjeklassare verkade halla med om, och vilket forklarades av en pojke:  Ja,
det &r ratt allvarligt och sd; man ska kanske inte skutta och hoppa.” Efter att flera flickor hade
uttryckt att de holl med, gav samma pojke en nyanserad kommentar betréffande
gruppdynamikens paverkan pa sinnesstamning: “Lite sa dar. Det var... det var ju lite mer...
nu men hade jag varit sjalv dar, da hade det kants ratt allvarligt sa.” Det innebar att
stamningen paverkades av att flera barn i rummet tittade pa pojken som upptradde sa att han
kande sig lite mindre allvarlig an om han hade varit ensam i rummet. S, a ena sidan kunde
ritualens allvariga grundstamning dampas av gruppdynamiken men, & andra sidan kunde
gruppdynamiken samtidigt ha en positiv inverkan, ndr kanslan av att vara betraktad av andra
samtidigt som man kunde betrakta sig sjalv uppfattades som nagot positivt som forhojde
upplevelsen. En pojke uttryckte det sa: “Jag tyckte det var kul nar alla stod och kollade pa nar
man kunde gora rorelser och sa kunde man se sig sjalv pa vaggen.” Motstridiga kanslor av
skrackblandad fortjusning med ordkombinationer som kul och laskigt” uttrycktes av enstaka
barn, dock mest flickor: ”Jag tyckte allt var roligt men det var lite laskigt med den har
musiken nar man skulle dansa och sant.” Det som flickan hanvisade till var den
musikarkeologiska interpretation av bronslurarnas dova, entragna och repetitiva bélande ljud
som hade anvands for att bygga upp ljudlandskapet, nagot som publiken generellt reagerade
ganska starkt pa, och mest i positiv bemérkelse.

Att 9-10 aringar var mest positiva beror férmodligen delvis pa aldern dar man latt tar till sig
nya upplevelser och da sarskilt en aktivitet som aktivera hela kroppen. Detta framkom under
gruppsamtalen och genom enk&tkommentarer som: ”Jag tyckte att det var roligt fér att man
kan dansa och rita hallristningar”, eller: ”For da far man gora saker i stallet for att bara sta
still”. Under observationer och diskussioner med barnen kom det fram forslag fran barnen om
att processionen kunde utvecklats till ett Kinect-dansspel/TV-spel om hallristningar som i sin
tur skulle kunna upplevas i skolan eller i hemmet. Det som ocksa kom fram var
utvecklingsforslaget fran en pojke om att gestalta flera versioner fran processionen, tankar
som produktionsgruppens ocksa hade haft men inte kunnat materialisera inom tids- och
budgetens ram. Under diskussionen om vad tolkningsprocessen av hallristningar innebar kom
en flicka med en tréffsdaker kommentar: Jag tror kanske det ar en hypotes”. Begreppet
hypotes hade barnen diskuterat tidigare med sin larare i samband med olika experiment som
de gjorde i skolan. Att gestaltningen handlade om en virtuell och konstnérlig tolkning och inte
om en tidstrogen rekonstruktion om hur en procession verkligen hade sett ut under
bronsaldern, verkade alltsa vara klart for de yngsta barnen.

Under samtalet om hur barnen upplevde sin roll under processionen tyckte alla att de k&nde
sig som deltagare i processionen forutom tva stycken som tyckte att de var askadare, medan
nastan en tredjedel av barnen upplevde sig som bade deltagare och askadare pa en och samma
gang, vilket var forknippat med ett positivt intryck. Den ovan citerade pojken, som tyckte om
att bli betraktad av andra samtidigt som han betraktade sig sjalv i skepnad av en
hallristningsfigur pa vaggen var en av dem som intog denna askadare-deltagares roll. Att
barnen upplevde sig som starkt involverade stod i direkt koppling till deras positiva
omddmen. En intressant reaktion som kunde férvana var att bland barnen som uppfattade sig
som deltagare fanns det tva flickor som hittills “bara” hade tittat pa andra barn som upptradde.
Det innebar alltsa att deras kansla av deltagandet som vi hade diskuterat och definierat som
"att vara med som en av de mystiska figurer i processionen” inte grundade sig pa fysiskt
medverkande men pa en kansla av delaktighet som kunde uppsta genom att enbart titta pa en
annan person som upptradde. | denna grupp var askadares och deltagares roller foljaktligen
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inte sjalvklart knutna till en mindre respektive storre grad av intresse, &ven om deltagarerollen
var den som premierades som helhet.

4.3.2. Pojkar mest delaktiga i femte klass

Bland 11-12 aringar var nyfikenhet — som i AP-gruppen — en dominant sinnesstamning. Det
visade sig ocksa att sinnesstamning lugn” kryssades av betydligt fler femteklassare an vuxna
museibesOkare (52 % av barnen mot enbart 28 % i AP-gruppen). De dominanta
sinnesstamningarna var har ocksa nyfikenhet, lugn och lekfullhet (se Bild 14). Kénslan av
hogtidlighet och allvar som kan kopplas till ”lugn” uttrycktes ocksa. Ett tydligt konsbunden
resultat géller radslan som d&ven har uttrycktes av enbart flickor, dock alltid i samband med
lekfullheten vilket har ocksa skulle kunna tolkas som en kansla av skrackblandad fortjusning.
Det musikaliska landskapet med framfor allt bronslurarna bélande var har igen det som
pekades ut av somliga som kusligt.

Sinnesstamning 11-12 aringar under den virtuella processionen
Nyfiken 62% > lugn 52% > lekfull 29% > radd 19% > hogtidlig 10 % > allvarlig 5 % > sorglig,
likgiltig 0 %

Bild 14. Femteklassare som askadare-deltagare i den virtuella processionen.

Med vuxnas 6gon, utifran observationer om hur barnen upptradde i denna klass samt korta
videosekvenser tagna av en extern filmare, verkade det hela stundvis ganska stokigt med
hogljudda kommentarer bland barnen som ibland rent fysiskt storde varandras upptradande
nér de tyckte att en annan elev upptradde for lange och kom fram for att ta hans plats. Darfor

48



hade det varit svart att gissa att drygt hélften av barnen. dvs. majoriteten upplevde sig i sjalva
verket som lugna, det som enkétsvaren tydligt visade samtidigt som flera dessutom uttryckte
kénslor av allvar och hogtidlighet.

Figur 4 (sid. 46) visar att nastan 90 % av pojkarna gav antingen hogsta eller nasthogst betyget
till upplevelsen som helhet medan motsvarande siffra hos flickor var 54 %, vilket tyder pa att
pojkarna var betydligt mer positiva dn flickorna i denna klass. Olika forklaringar for
skillnaden kan utlasas av undersdkningsmaterialet. Tva ars skillnad mellan tredje och
femteklassare raknas, och att ensam interagera genom att pa nagot satt "upptradda” med hela
kroppen i nagot som uppfattas som ett slags dans medan andra klasskamrater kan titta pa —
nagot som de yngre barnen inte verkade ha nagra som helst problem med och ofta gillade —
visade sig inte vara nagot sjalvklart for alla i borjan av puberteten. Denna forklaring som
framkommer ur enkatresultaten gallde forst och frdmst flickorna bland femteklassare.
Gruppdynamiken tog sig alltsa konsrelaterade uttryck. | denna klass innebar det att
utatagerande pojkar tog mest plats och att nagra av dem storde flickorna under upplevelsens
gang vilket da hade en hammande effekt pa flickorna. Pojkarna yttryckte sig generellt oftare
under sjélva besoket och guidningen; de var dven mest villiga att aktivt delta i det
efterféljande samtalet medan de flesta flickorna var mer tillbakadragna och vissa riktigt blyga.
Det var alltsa oftast pojkarna som tog for sig och var de forsta att testa de olika stationerna,
medan flickorna fick vanta pa sin tur. Medan samtliga pojkar hade hunnit testa processionen
innan de besvarade enkéaten hade flera flickor inte gjort det. Nastan alla flickor som gav
medelbetyget 3 uttryckte att de hellre tittade pa nagon annan an interagerade sjalva, och att de
inte tyckte att det var roligt nar andra klasskamrater tittade pa. Halften av pojkarna daremot
uttryckte att de tyckte om att ha en publik ndr de upptradde. Det forstéarkte tydligen kénslan av
samhdorighet med klasskamrater.

Gruppdynamiken och kon paverkade i sin tur upplevelsen som helhet sa att majoriten av
pojkarna i denna aldersgrupp angav att de kande sig som deltagare (62,5 %), medan enbart var
fjarde pojke kande sig som askadare. Bland flickorna blev utfallet som véntat helt annorlunda
med nastan det motsatta resultatet sa att majoriten av flickorna (61,5 %) upplevde sig som
askadare, medan var fjarde flicka kande sig som deltagare. Bara tre barn i denna grupp
upplevde sig som bade deltagare och askadare pa en och samma gang. | denna klass var det
foljaktigen en tydligare gransdragning mellan en askadare och en deltagares roll an bland de
yngsta barnen. De som upplevde sig som “enbart” askadare var de som samtidigt gav de
samsta betygen till upplevelsen som helhet med undantag pa en flicka som gav hogsta
betyget. Sa i denna aldersgrupp uppfattades deltagarrollen generellt som mer givande an
askadarens roll vilket inte hade varit fallet bland de yngsta barnen. Resultatet skulle kunna
tolkas som att deltagarrollen hos 11-12 aringar motsvarade en hogre grad av inlevelse och
identifikation med upplevelsen an askadarrollen och att askadarerollen motsvarade en
distansering hos dessa tva ar aldre barn, nagot som inte hade férekommit bland de yngsta och
kanske lite mer spontana och/eller mindre kritiska barnen.

En intressant iakttagelse men tillika gatfullt resultat ar att enstaka ungdomar (tre stycken) i
enkaten angav att de upplevde sig varken som askadare eller deltagare, samt att ytterligare tva
pojkar svarade att de upplevde sig sjalva som nagot eller nagon annan utan att skriva ner vad
nagot/nagon representerade. Brist pa precisering gor svaren svartolkade forutom att det i
samtliga fall utom ett handlade om en positiv identifikation i och med dessa ungdomar
rangordnade den virtuella processionen med det hogsta eller nast hogsta betyget. Sa vilken
positiv form av identifikation eller roll denna upplevelse medférde kan man bara spekulera
kring: Kanske var det helt enkelt s& att de deltog "har och nu” utan att reflektera, att fragan
blev irrelevant?

En viktig slutsats nar det galler denna aldersgrupp sa val som de yngsta dvs. for den samlade
aldersgruppen 9-12 aringar ar att majoriteten upplevde den rituella hogtidliga karaktaren av
processionen som det var tankt: en upplevelse i form av ett slags spel/lek med en lugn och
allvarlig innebdrd.
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4.3.3. Motstridiga reaktioner och divergerande tolkningar hos sjundeklassare

Reaktionerna andrades generellt i riktning mot en o6kad distansering ndr man gick upp i
aldrarna. | klassen 14-15 aringar var reaktionerna splittrade men — som bland femte klassarna
— var flickorna i genomsnitt mindre positiva an pojkarna. Samtidigt ar bilden motségelsefull i
och med att andelen flickor som tyckte att det var mycket intressant var proportionerligt storre
an antalet pojkar. Pojkarna marktes forhallandevis mer an flickorna under sjalva guidningen,
en av pojkarna utmaérkte sig sarskilt genom skdmtsamma lite utmannande kommentarer, men
utifran observationer och enkétsvaren verkade pojkarna som grupp inte ha nagon hammande
effekt pa flickornas upplevelser av utstallningen i stort och i det efterfoljande samtalet var det
flickorna som oftast uttryckte sig pa ett moget och mer utforligt satt an pojkarna.

Statistik som gallde sinnesstdmningen visade att de aldre barnen var mindre nyfikna &n de
yngre och ocksa mindre lekfulla. De aldre var lite mognare och kanske darfor mer bendgna att
anvanda ordet hogtidlig an ordet lugn. Tva barn var likgiltiga vilket inte hade forekommit
bland de yngre barnen.

Sinnesstamning 13-14 aringar under den virtuella processionen
Nyfiken 50% > hogtidlig 25% > lugn 20% > lekfull 15% > allvarlig10%, rédd 10% , likgiltig 10% >
sorglig 5 %

(Jamford med 11-12 aringar:
Nyfiken 62% > lugn 52% > lekfull 29% > radd 19% > hogtidlig 10 % > allvarlig 5 % > sorglig,
likgiltig 0 %)

Bland sjundeklassare testade tva av tre barn den virtuella processionen, och samtliga barn
uppfattade sig sjalva som askadare medan bara tva flickor sag sig sjalva som aven deltagare i
processionen. En av dessa uttryckte att det var roligt att uppleva processionen nar hennes
klasskamrater tittade pa henne. Annars uttryckte halften av pojkarna och halften av flickorna
att det var bast att vara ensam i rummet nar man gjorde det eller att de hellre tittade pa nagon
annan. Nagra fa (tre stycken) reagerade starkare och uttryckte att det var stérande att bli
betraktad. Denna typ av reaktioner pekar pa en hammande effekt som inte férekom bland de
allra yngsta barnen, men foérekom oftare nar man gick upp i aldrarna. Effekten var inte langre
s konsbunden bland sjundeklassare som bland femteklassare. En forsiktig forklaring av detta
skulle kunna vara att borjan av puberteten mojligtvis ar en kénsligare period for flickor nar det
galler att — infor andra — interagera med kroppen, kénsligare dn for pojkarna i samma alder,
medan konsskillnader inte gor sig lika patagliga i slutet av puberteten. Mer generellt tyder
resultaten pa sannolikheten att det — for somliga barn — kan kannas hammande att interagera
med hela kroppen i en applikation d&r man syns genom att “upptrada” inf0r andra, en reaktion
som verkar oka ju aldre barnen blir och under puberteten. Men det kan ocksa innebéra att de
aldsta och mer mogna barnen egentligen béttre forstod innebdrden av upplevelsen som forst
och framst var tankt som en intim upplevelse utan askadare och for en besokare i taget.

Samtidigt markerade de flesta dldre barnen behovet av att inte lata sig dras med som deltagare
genom att inta en okad distanserad hallning och halla fast vid askadarrollen. Men barnens
reaktioner hade formodligen sett annorlunda ut utan gruppdynamikens paverkan och
eventuellt inneburit mindre distansering om museibesoket hade skett enskilt sa att fler barn
hade fatt mojligheten att vara ensamma i rummet under upplevelsens gang, det som — enligt
enkatresultaten — flera dnskade men som blev svart att genomfora i praktiken i samband med
ett storre klassbesok. Ett satt att dampa den hdmmande effekten av gruppdynamikens
paverkan pa somliga barn — och som diskuterades under de efterféljande barnsamtalen — var
att ge flera barn mojligheten att samtidigt interagera och delta i processionen, det som Kinect-
systemet — i det skedet — inte gav mdjligheten till men som den tekniska utvecklingen sékert
kommer att mojliggéra med framtida innovationer. En pojke bland 9-10 aringar hade sjélv
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foreslagit denna idé som hans klasskamrater blev entusiastiska infor, och de flesta &ldre
barnen verkade positiva till denna idé.

Att det blev divergerande synpunkter bland sjundeklassare ndr det gallde att diskutera den
gestuella tolkningen tydde pa att det fanns utrymme for kritisk tankande och ifragasattande.
Det motsvarade det konstnarliga och pedagogiska malet att vacka fragor och inte fanga in
publiken och sarskilt barnen i den felaktiga uppfattningen att denna gestaltning motsvarade
”sanningen”. Under det efterféljande samtalet sade en pojke att hallristningsmotivet av
processionen sag ut som “streckgubbar”, medan en annan pojke pratade om “maskar med
ben”, det som fick alla barn att skratta. Under tidigare guidningar hade det redan kommit flera
djurbundna tolkningar som pingvin, orm, delfin, hast eller dlg. Vissa barn tyckte att det var
kvinnor andra att det var man. En flicka i gruppen av sjundeklassare sade att det avbildade en
blandning av djur och manniska eller manniskor med djurmasker pa huvudet, det som yngre
barn redan foreslagit.

Det som de flesta verkade halla med om var det som en flicka sade, namligen: "det ser ut som
nan slags dans”. Men om den gestuella tolkningen gick meningarna starkt isér bland 13-14
aringarna, och det fanns invandningar som en flicka uttryckte pa foljande vis: ”"Nej, jag tror
inte att de rorde sig s, jag tror att de var stelare”. Andra barn smaskrattade instaimmande, hon
skrattade lite sjalv och fortsatte: "De kunde annu nagra "moves” alltsa dans [syftande pa
danssteg eller dansrorelser] nar de holl pa med nat sant [syftande pa ritualen], jag tror inte
riktigt att de gjorde sa.” En annan flicka harmade bronslurarnas starka och dova ljud och
menade att "det var laskigt” medan en annan tyckte att ”det var lite mystiskt”. P4 min fraga
om vad de hade tyckt om man hade presenterat olika versioner med flera gestuella tolkningar
svarade en fjarde flicka direkt och bestdmt ” Nej! Jag tycker att det &r bra som det ar”. De
andra forblev tysta.

4.3.4. Entusiastiska reaktioner bland 13-15 ariga sarskolebarn

I denna sérskoleklass var reaktionerna mer positiva an hos jamnariga sjundeklassare, speciellt
bland flickorna, men gruppen var liten (tva flickor och fyra pojkar) sa att konskillnader inte
kan anses som ett betydande resultat. Sarskolebarnen var framforallt mer nyfikna &n sina
jamnariga och ingen av dem kénde sig vare sig likgiltig, sorglig eller radd. De gav samma
svar som sjundeklassare nar det galler adjektivet “allvarlig” och snarlika svar betraffande
”lugn” och ”lekfull” som rangordnades i samma ordning. ”"Hogtidlig” fanns inte med som
alternativ i deras enké&t som delades ut forst. Ordet lades till senare i enkaten bland de &ldre
barngrupperna efter att det kommit upp i samtal med de yngsta barnen.

Sinnesstamning 13-15 aringar i sarskoleklassen under den virtuella processionen
Nyfiken 100 % > lugn 17% , lekfull 17% > allvarlig10% > sorglig, likgiltig, radd 0 %

(Jamford med 13-14 éringar i den andra klassen
Nyfiken 50 % > lugn 20% > lekfull 15% > allvarlig10%, rédd 10% , likgiltig 10% > sorglig 0 %)

Att reaktioner bland sarskolebarnen blev positivare &n med jamnariga sjundeklassare (se Figur
4, sid. 46: 87,5 % av sdrskolekalassbarnen gav upplevelsen nést hogsta eller hogsta betyget
mot 58,5 % av sjundeklassare) kan bero pa flera orsaker som inte gar att faststalla med
sakerhet, men tva orsaker utkristalliserade sig i undersokningsmaterialet. Sarskolebarnen var
sammanlagt bara sex stycken och de kom med tre larare. Aven om somliga pojkar i denna
grupp var hogljudda och utatagerande samt att pojkarna var dubbelt s manga som flickorna,
hade inte gruppdynamiken samma effekt som i en storre klass med férre pedagoger. Det
innebar bland annat att barnen fick 6kad tid och méjlighet att vélja pa vilket sétt de ville
uppleva processionen: i grupp, eller genom att vara ensamma i rummet, och flera barn valde
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att testa utan klasskamrater. En pojke uttryckte att han fick kénslan av att vara inne i bilden
och ga i det virtuella landskapet: "Det kdnns som man gar darinne” En annan pojke som forst
hade dragit sig for att prova processionen och sedan anda provat, nar han fick majligheten att
vara ensam i rummet sade: "FOrst, forst ja, den har dansen tyckte jag att den inte skulle vara
rolig men den var faktisk rétt rolig, den dar, darinne.” Sedan lade han till att det var just
"dansen” som han skulle komma ihag fran museibesoket. Sa, forsta forklaringen berodde pa
den 6kade valmgjligheten som underlattades i en liten besokargrupp. Den andra forklaringen
uttrycktes i bade enkater och det efterfoljande samtalet. Barnen uppskattade och foredrog att
sjalva gora nagot med kroppen och interagera framfor att sta still och enbart lyssna pa nagon
eller "bara” titta pa foremal och lasa informationstexter. Att géra nagot mer intuitivt som inte
innebar att de forst var tvungna att ta till sig skriftlig information tyckte de var inte bara
"roligare”, "kul” eller fett” men ocksa lattare att ta till sig. Dessa reaktioner som de yngsta
barnen redan hade gett uttryck for var sarskilt utpraglade i denna grupp flera ar éldre
sérskolebarn, vilket formodligen delvis kan forklaras med att somliga sérskolebarn verkade ha
koncentrationssvarigheter och/eller svarare att ta till sig skriftlig information an jamnariga
sjundeklassare. Det fanns till exempel en blyg fjortonarig flicka som bara hade bott en kort tid
i Sverige och inte hunnit lara sig svenska flytande. Hon behdvde darfor extra hjalp av lararna
for att kunna lasa text och uttrycka sig. Hon blev sa intresserad att hon undrade via sina larare
om VR-konstspelet var ett dansspel som det gick att kopa.

Sammanfattningsvis visar dessa resultat for samtliga klasser att kon, klasstorlek och
gruppdynamiken spelade roll for en upplevelse som engagerar hela kroppen, att de yngsta
barnen och sarskolebarnen var mest positiva, och att de storsta skillnaderna mellan pojkarnas
och flickornas intresseniva samt inom respektive grupp kunde konstateras bland 11-14 aringar
med undantag for sarskolebarnen. Enkéaten pekade pa samma grundhallning mellan de vuxnas
och barnens reaktioner dvs. att nyfikenheten var den dominanta sinnesstamningen i
kombination av kanslor av lekfullhet blandad med allvar och hogtidlighet. De yngre barnen
tog generellt sett spelet mer pa allvar &n de aldre barnen.

4.4, Positivt kritiska aldersrelaterade reaktioner

For att se hur barnen reagerade pa de dvriga interaktiva stationerna och se hur samtliga
upplevelser varderades i forhallande till varandra stélldes foljande fraga i enkaten:

14 bis. Vad tycker du om de olika utstallningsstationerna pa en skala fran 1 till 5 dar siffran 1 betyder
ointressant och siffran 5 betyder mycket intressant? (Ringa in en siffra per rad.)

2 3 4 5 |Pads pavaggen med 3D-foremal som man kan vrida och vanda pa
Montrar (skyltfonster) med riktiga foremal (t.ex. gravurna med brénda ben)

Kiviksgravens virtuella procession/ Dansen

Den stora pekskarmen/FlatFrogen med manga bilder och texter

e e

2 345

2 345

2 3 4 5 Filmenom Solsagan

2 345

2 3 4 5 Denvirtuella hallen d&r man kan rita sin egen hallristning

Utover de fyra interaktiva stationerna stalldes alltsa samma fraga nar det gallde montrar med
autentiska foremal for att se hur interaktiva upplevelser uppfattades i forhallande till ett
traditionellt satt att presentera fynd, samt i férhallande till den animerade filmen om Solsagan
som av de flesta barnen uppfattades som “gammal teknik” i och med den inte visades i 3D.
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Svaren pa denna fraga visade att upplevelserna som barnen var mest intresserade av och som
fick nast hogsta eller hogsta betygen 4 och 5 rangordnades pa foljande satt i respektive klass
(se Figur 5):

Mest intressant enligt barnen
Andel barn somger ndsthogsta ellerhogsta betygen 4 och 5

9-10 aringar (16 barn) 11-12 aringar (21 barn)
1. ¥Wirtuell hall 100% . KMonter

2 Virtuell procession 100% ' IPads Digitala skatter
. IPad=s Digitala skatter . FimiSolzagan

. Pekskirm/FlatFrog Virtuell procession

. Film' Solzagan Virtuwell hall

. Monter . Pekskirm/FlatFrog

LA e L ) =

4
I:.

13-14 aringar (20 barn)

. Monter 5% 13-15ar sérs koleklass (6 barn)
. Pekskdrm/FlatFrog G0% Virtuell procession

Virtuell procession oo

Wirtuell hall

. IPad=s Digitala skatter

. Fim'Solsagan

LN e IR

Figur 5. Stationerna som barnen ansags mest intressanta utifran olika aldersgrupper.

Tyvarr saknas det fullstandiga uppgifter nér det galler sérskolebarnen som utgjorde den forsta
testgruppen och dar denna fraga inte stalldes i skriftlig form. Men, utifran det som barnen
sade under det efterféljande samtalet kan man férmoda att intressenivan for pekskarmen/
FlatFrogen formodligen hade varit lite hogre i denna grupp an hos jamnariga sjundeklassare.
Text som man kunde vrida och vanda pa samt forstora pa skarmen verkade namligen inte ha
samma effekt som en tryckt text pa vepor som, for sarskolebarnen, uppfattades som for
modosam att lasa. Vidare var autentiska foremal kopplade till doden, nagot som fascinerade
flera i denna grupp vilket formodligen hade gett ett atminstone lika hogt procenttal nar det
galler uppskattningsniva for montrar som hos jamnariga sjundeklassare.

Figur 5 visar att barnen var positivt till mycket positivt instéllda till utstallningen i stort, men
att uppskattningsnivan for de olika stationerna paverkades av aldern och kunde variera starkt
fran den ena klassen till den andra. Det som tydligt framkom for samtliga stationer ar att
intressenivan var overlag hogst bland de yngsta barnen for att progressivt avta med aldern.
Enligt de i studien tillfragade museiexperterna speglar det ménstret den generella tendensen
att ungdomar i aldern 13-15 ar och unga vuxna raknas som en mer svarfangad publik, for
vilken ett museibesdk pa ett kulturhistoriskt museum oftast inte raknas till de aktiviteter som
skattas hogst. Med tanke pa det var intresset for Petroglyfiskt i denna aldersgrupp hogt.

Det som ocksa framkommer i Figur 5 ar skillnaden mellan tredjeklassare och femteklassare
dar de yngsta barnen varderade allra hogst de tva interaktiva stationerna Virtuell Hall och
Virtuell Ritual, medan det som uppskattades allra mest hos femteklassare var montrar
innehallande autentiska foremal. Att de yngsta var positivast till aktiviteter och upplevelser
dar hela kroppen involverades i storre rorelseménster — genom att rita pa en storre yta eller
upptradda med dansliknande rorelser i rummet — ar alltsa ett viktigt resultat. Likasa &r
dragningskraften for autentiska foremal sa som den framkom bland 11-14 aringar ett kanske
inte helt 6veraskande men tankvart resultat som kommenteras mer utforligt langre fram.
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4.4.1. iPads Digitala skatter

Nar det galler iPads med digitala skatter var barnen i bade tredje och femte klass lika
entusiastiska men intressenivan sjonk bland sjundeklassare. Pojkarna var positivast bland 9-10
aringar; bland 11-12 aringar var flickorna lite positivare an pojkarna men konsskillnaderna
var inte markanta dar och leder inte till nagra direkta slutsatser. 13-14 aringar var mindre
positiva med enbart 45 % positiva till mycket positiva omddémen. Resultatet innebar dock inte
att sjunde Kklassarna var negativa, de Ovriga 55 % av svaren motsvarade némligen
medelbetyget 3, delvis intressant. Om man i detalj ser pa resultatet framkommer en tydlig
konskillnad i och med att samtliga pojkar gav medelbetyget 3 medan de mer positiva
omddmena 4 och 5 enbart gavs av flickorna. Det vore vanskligt att utifran ett sa begransat
underlag forsoka dra precisa slutsatser betraffande denna aldersgrupp och konskillnaderna,
men en forklaring till den lagre intressenivan bland é&ldre barn, som diskussioner i
barngrupperna tyder pa, ar att for vana anvandare av smartphones, iPads, lasplattor var iPads
med digitala skatter i en utstallning kanske i mindre utstrackning nagot som var nytt och mer
nagot som uppfattades som vanligt. Att de yngre barnen 9-12 ar var positivare till iPads
berodde nog framfor allt pd deras lust att sjalva gora nagot genom att interagera och att
upplevelsen mojligtvis forefoll som nagot nytt for dem. Att pojkarna Gverlag var mindre
positiva an flickorna bland 13-14 aringar berodde nog pa att nagra pojkar i denna grupp tyckte
att ny teknik inte passade in i ett kulturhistoriskt museum, nagot som kommenteras vidare
langre fram.

4.4.2. FlatFrogen/ Pekskarmen

FlatFrogen var mest popular hos de yngsta men intresset avtog bland 11-12 aringar for att
aterigen oka bland 13-14 dringar. Bland de yngsta lockade det att sjalv vélja ut texter och
bilder, forstora bokstaver och interagera. De yngsta barnen tyckte att de laste lite mer &n om
det hade varit en tryckt text. De 6énskade dock utvecklingsmojligheter och en pojke foreslog
att det interaktiva innehallet skulle utvecklas med ett spel med fragor betraffande bronsaldern
dar ratt svar skulle belénas med exempelvis en virtuell bronsyxa eller andra virtuella skatter
(se Bild 15).
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Bild 15. Skolbarn (11-12 aringar) vid Pekskarmen/FlatFrogen.

Bland 11-12 aringar gick meningarna starkt isar och var konsbetonade. Pojkarna var betydligt
mer positiva an flickorna. Hos flickorna delade inga det hogsta betyget och enbart 23 % gav
det nést hogsta betyget medan motsvarande siffra hos pojkarna var 62,5 % for betyg 4 och
dartill ett hogsta betyg 5. Det negativa betyget 2 (ganska ointressant) gavs daremot av 46 %
av flickorna medan motsvarande siffra hos pojkarna enbart var 25 %. | gruppsamtalet
uttryckte nagra barn invandningar, och oftast bland flickor. Alla forstod inte alltid poangen
med FlatFrogen, de sag att man kunde vrida och véanda pa texterna och forstora bokstaverna
men fragade sig lite varfor.

Bland 13-14 aringar var FlatFrogen med 60 % positiva eller mycket positiva omdémen mer
populdr an hos 11-12 aringar men mindre populdr dn hos 9-10 aringar. | denna grupp var det
pojkarna som hade mest invandningar, men meningarna gick starkt isar sa att halften av
pojkarna gav det nast samsta betyget 2 (ganska ointressant) medan den andra halften gav
positiva eller mycket positiva omdomen. Hos flickorna gick meningarna ocksa starkt isar men
drygt 71 % var positiva eller mycket positiva. Samma invandningar som hos femteklassare
kom fram i diskussioner. En annan synpunkt som framfdrdes av en flicka och som flera andra
i gruppen héll med om var att pekskarmen inneholl for mycket information med manga bilder
och ganska langa texter pa ett och samma stalle som bara tva anvandare at gangen kunde titta
pa. | stallet foreslog hon att liknande teknik skulle anvandas vid respektive station for att
presentera mindre information at gangen for att snabbt kunna hitta den information som gallde
just upplevelsen i fraga. En annan flicka ville ocksa garna ha “smalappar i skyltfonster for att
kunna lasa sjalv” alltsa textinformation via bade ny teknik och traditionella utstallningsformer
och hon tyckte som flera andra att det hade varit svart att utan guidning av en museipedagog
forsta inneborden av de foremalen som visades pa utstallningen.

Ett annat forslag som diskuterades i alla klasser, och alla aldrar som en stor majoritet av
barnen anslot sig till var att interaktiviteten skulle utvecklas for att beredda mojligheten till att
valja mellan kortare sammanfattande texter alternativt mer utforliga beskrivningar beroende
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pa foremalet och intressenivan. Det forslaget var nagot som sarskoleklassbarnen som hade
svart med langa texter var sarskilt positiva till.

4.4.3. Virtuell Hall

Den virtuella héllen var valdigt popular bland de allra yngsta barnen och intressenivan avtog
gradvis med aldern fran 100 % positiva eller mycket positiva omdémen bland tredjeklassare
till 60 och 50 % bland respektive femte och sjundeklassare dar meningarna gick starkt isar
inom respektive klass.

Bland 11-12 aringar var pojkarna mer positiva an flickorna med 75 % positiva eller mycket
positiva omddémen mot 54 % bland flickorna. Pojkarna gav inte negativa omdémen medan
flickorna gjorde det.

Bland de aldsta barnen (sjundeklassare) var tvértom flickorna betydligt mer positiva an
pojkarna och 43 % av flickorna gav det hdgsta betyget medan ingen pojke gjorde det.
Sammanlagt gav 57 % av flickorna positiva omddmen mot enbart 33 % av pojkarna.

Vid denna station hade barnen ocksa kreativa utvecklingsforslag gallande interaktivitet. Att
kunna véalja mellan flera hallar med olika stenunderlag for att rita sin hallristning pa var ett av
dessa forslag, eller att man skulle kunna rista mer eller mindre djupt, dvs. med en tunnare eller
tjockare linje. Flera bland de yngsta barnen hade velat ta hem sina alster i pappersform dvs. i
en icke digital form! Nagra aldre barn var lite otdliga och tyckte att anvandaren sjalv borde
kunna bestamma nar hallristningsmotivet forsvann for att borja rita pa nytt och slippa véanta
enligt ett forprogrammerat tidsforlopp. En del forslag gick emellertid stick i stdv med den
pedagogiska tanken kring den virtuella hallen och vad det innebar att rista i sten som forslaget
att det borde ga att sudda ut delar av en linje for att ratta till sin hallristning!

Samtidigt tydde nagra reaktioner pa att barnen genom denna station verkligen forstod vikten
av att skydda och bevara hallristningar. Till fragan om de hade lart sig nagonting nytt, svarade
en 9 arig pojke valdigt konkret: "Det har att en sten kan forstoras och sant dar. Man forstar dar
att det ar liksom nat som kan forstéras och som kan krypa in i stenen.” Han syftade pa
hallristningen “Dansaren fran Jarrestad” som museipedagogen hade berattat om och hur den
nastan forstordes nar en obetanksam besokare smorjt in hallen med nagot slags fett for att
gora en avgjutning.

4.4.4. Filmen/Solsagan

Reaktioner pa filmen ska vi inte beskriva i detalj i och med det inte var en interaktiv station,
men det som kan sdgas &r att tredjeklassare och femteklassare gav en lika uppskattande
beddmning med 69 % respektive 71 % positiva eller mycket positiva omdoémen.
Sjundeklassare var daremot betydligt mer reserverade med enbart 35 % positiva omdémen.
Kritiken som framfordes av de aldsta barnen gick framfor allt ut pa att filmen var
svarbegriplig och vissa anmarkte, som flera vuxna hade gjort, pa beréattarensrostens allt for
hoga tempo. Det intressanta var att de yngre barnen som hade studerat bronsaldern i skolan
och hort om solsagan forut lattare hangde med. Nagra tittade pa filmen manga ganger for
nojesskull. 1 forhallande till forskningsfragan visade sig denna station vara intressant trots att
den inte var interaktiv i bokstavlig mening. Ett stort plus poang som manga barn understrok
var namligen att det var sa skont att ligga dar pa kuddar och “’slappa”. Barnen satt, strackte sig
eller 1ag bekvamt och vilade sig under filmvisningen i det lilla rummet som med sina tre
sammansatta skarmar gav en mysig och omslutande kénsla. I den bemarkelsen skulle man
kunna séga att filmupplevelsen blev kopplad till en viss form av kroppslig interaktivitet i
rummet och som sadan en delvis omslutande upplevelse trots att mediet, filmen enbart var
tvadimensionell.
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4.4,5. Konspaverkan vid samtliga interaktiva stationer

Om man nu tittar pa den samlade bilden betraffande barnens omddmen av de fyra interaktiva
stationerna ser man att konspaverkan marktes i alla klasser, men var stérst bland femte och
sjundeklassare. Bland de yngsta barnen i tredje klass kunde man ocksa marka en viss
paverkan men den var inte lika utpraglad som bland de aldre barnen. Aven om meningarna
flickorna eller pojkarna sinsemellan i samma aldersgrupp starkt kunde avvika vid flera
stationer var tendensen med konspaverkan tydlig:

- Pojkarna i tredje klass var lite positivare an flickorna i samma alder till iPads och
FlatFrogen, lika positiva an flickorna till den virtuella hallen och néstan lika positiva
till den virtuella processionen.

- Pojkarna i femte klass var mer positiva an flickorna i samma alder till FlatFrogen, den
virtuella héllen och den virtuella processionen, medan flickorna var positivare &n
pojkarna till iPads.

- | sjunde klass var det daremot flickorna som var mer positiva &n pojkarna till iPads,
FlatFrogen och den virtuella hallen, medan pojkarna var positivare én flickorna till den
virtuella processionen.

Som vi har sett tidigare ar konspaverkan och gruppdynamiken sammanlankade och
konskillnaderna i barnens bedémningar beror darfor naturligtvis delvis pa gruppdynamiken.
Att pojkarna i femte klass 6verlag var mer positiva an flickorna forvanar till exempel inte
utifran gruppdynamiken sa som vi tidigare har beskrivit den i denna klass. En annan faktor
som samtliga klasser uppvisade var att barnen nar de sjalva utan guide tittade pa utstallningen
oftast foredrog att uppleva samma station med samkonade vilket sékert bidrog till att flera
flickor eller flera pojkar i samma grupp tenderade att bedéma stationerna pa ett likartat sétt.
Hur exakt, bortsett fran gruppdynamiken, konsskillnader kan ha paverkat barnens omdémen
om det interaktiva innehallet i respektive station och med respektive medium &r svarare att
faststélla, och skulle krava mer forskning dar man under lupp tittar pa varje interaktiv station
som vi har gjort med den virtuella processionen.

4.5. Ja! till ny teknik och konst och upplevelser via kroppen

Bland barnen véckte den nast sista enkatfragan (fraga 15) ovanligt stort engagemang som den
ocksa hade gjort med vuxna och besvarades av samtliga barn. De éldsta barnen fick samma
fraga som de vuxna hade fatt: "Tycker du att ny teknik i kombination med konst som
engagerar askadarens kropp Gppnar for nya kunskaps — och upplevelseformer?” men fragan
formulerades i forenklad form for de yngsta och 16d da pa foljande vis "Tycker Du att det &r
bra att anvanda ny teknik for att sjalv kunna gora saker med kroppen i en utstallning? (dansa i
en virtuell procession, rita, kunna vrida och vanda pa 3D-féremal, forstora bilder och texter
0sv.)”

Alla barn svarade ”Ja” férutom tre stycken och 94 % av barnen ngjde sig inte med ett enkelt
ja- eller nej-svar, men forklarade dessutom sin uppfattning med fria kommentarer. De tre
negativa svaren som alla gavs av 13-14 ariga pojkar var inte sa logiska. En av pojkarna gav
motiveringen ”Det ska vara gammalt” samtidigt som han gav hdgsta betyget till FlatFrogen,
den stora interaktiva pekskarmen. ”Det passar inte med ny teknik, det ska inte vara high tech
pa museet, det ar for modernt” var en annan invandning som en annan pojke uttryckte medan
han och den tredje pojken samtidigt gav nast hogsta betyg till den virtuella processionen,
vilket pa ett bakvant sitt kan tolkas som en positiv installning till ny teknik under
forutsattning att denna inte syns/uppfattas som sadan. Interaktionen under den virtuella
processionen skedde namligen utan pataglig form av anvandargranssnitt i form av pekdon,
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joystick eller nagon annan form av teknisk utrustning som anvéandaren fick anvéanda sig av.
Det ar formodligen sa pojkarnas, till synes lite ologiska positiva reaktion till den virtuella
processionen (den konstiga dansen!) bor tolkas.

Nu till de 94 % ja-sagare, exakt samma procenttal som i AP-gruppen! En kategorisering av
barnens skriftliga och muntliga kommentarer visar att féljande tre aspekter lyftes fram av
barnen i alla aldergrupper men med variationer i uttryckssatt och precisionsniva beroende pa
aldern:

- Att gora sjalv ar roligare, mer intressant, man far vara med!
- Man ser pa ett annat sétt.
- Man forstar, 1ar och minns mer.

Att gora sjalv genom att kunna vara delaktig med kroppen ¢kar alltsa lusten och intresset.
Barnen tycker att de ser eller fornimmer pa ett annat satt och att det blir lattare for dem att
forsta, lara sig och minnas. Om man nu tittar i detalj pa barnens kommentarer betraffande sina
upplevelser i enkaten ser man att 52 % av barnen forklarar sin positiva installning med att de
tycker att det ar antingen roligare eller intressantare eller bade och. En verbal 12-arig flicka
gar ett steg langre nar hon uttrycker sin kéansla av delaktighet genom att skriva att hon kanner
sig lite som en del av utstéllningen medan en yngre pojke jamfor de interaktiva upplevelserna
till ett spel man deltar i. Har foljer utvalda exempel pa barnens kommentarer fran olika
aldersgrupper som galler just den lusfyllda kanslan som en avgorande bestandsdel for lyckade
upplevelser:

4.5.1. Att gora sjalv ar roligare, mer intressant, man far vara med!

e 9-10 aringar
Annars blir det sa trakigt. (Pojke)
For att det ar mycket roligare. (Flicka)
Mer intressant och roligt. (Flicka)
For att detta ar spdnnande.(Pojke)
For da far man gora saker i stallet for att bara sta still.(Pojke)
For att det kdnns som man spelar ett spel.(Pojke)
Jag tyckte att det var roligt for att man kan dansa och rita hallristningar och se pa film.(Flicka)
Jag tyckte att det var mycket roligare an i vanliga... Jag gillar inte s& mycket de andra utan teknik
liksom, det brukar bara vara ndn som pratar och man lyssnar. Det ar roligare att man far gora saker
hér, s& lange man har nan faktanotis.(Pojke)
Jag tycker att det var roligare har under [Hon syftar pa utstallningen Petroglyfiskt] for att har far man
testa massor med grejer och dar[hon syftar pa Kiviksmuseum] far man inte gora, alltsa dér bara, de star
och pratar.(Flicka)

e 11-12 aringar
For da far man vara med lite mer och man blir lite som en del av utstallningen. Det ar ocksa bra att
man far prova pa det som man gjorde forr i tiden.(Flicka)
Valdigt aktivt och roligt. (Flicka)
Det &r intressant. Och det kanns lite lattare. Istallet for att sitta och krangla med papper. ( Flicka)

e 13-15aringar
Det &r roligare och man blir mer intresserad av det. Hej da! © [med smilis] Tack for att vi fick
kommal! (Flicka)
Man féar gora nagot. (Pojke)
Tank da logiskt, raddar allt! (Pojke fran séarskoleklassen som svar till museipedagogens fraga: ”Ja, och
vad tyckte ni om texterna, att man kunde sitta med FlatFrogen och ta fram texter, &r det intressantare
att gora det sa?”)
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4.5.2. Man ser pa ett annat satt

Att se pa ett annat sétt genom att med hjalp av 3D-tekniken komma narmare de foremal man
vill undersoka ar nagot som kom fram i enkéaten och diskussionerna med alla aldersgrupper.
En 9-arig pojke forklarade i gruppdiskussionen hur detaljerna pa en gravurna syntes nar man
kunde vrida och véanda pa ett 3D-foremal vilket man aldrig hade kunnat géra med originalet.
Men “att se pa ett annat sétt” innebar dven for somliga barn — i en vidare bemarkelse — att vara
med om nagot som ger en annorlunda kansla. Den virtuella processionen med 3D-gestalter —
trots att den inte kunde upplevas i en helt omslutande 3D-miljé — innebar ocksa for flera barn
att man "sag” eller upplevde pa ett annat sétt (se Bild 16).

e 9-10 aringar
Det var kul och man kunde se det pa ett annorlunda set. (Flicka)
For att da kan man se mycket mer av hur dem gjorde eller hur dem dansade.(Flicka)

e 11-12 aringar
Man fér en lite battre syn. tex. att kunna vanda och vrida pa foremal. (Pojke)

Bild 16. Pojkar vid iPads "vrider och vander” pa 3D foremal.

e 13-15aringar
En annorlunda kansla.(Flicka)
For da kan man se sakerna i 3D s man kan titta pa foremalen pa olika hall och det var lattare att se
detaljer.
For att man kan se det pa ett helt annat satt, 3D ar mycket roligt. Man ser en helt annan vinkel av
foremalet. (Flicka)
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4.5.3. Man forstar, lar och minns mer

| barnenkéaten uttryckte sa manga som 39 % av barnen i fria skriftliga kommentarer att ny
teknik som engagerar askadarens kropp framjar larandet, forstaelsen och/eller minnet. Flera
tankevarda kommentarer visar hur olika aspekter sammanvavdes till helhetsupplevelsen.
Orden som “roligt och latt”, eller roligt och forsta”, eller "roligt och lara” kombineras ofta i
barnens svar. Dessa uttrycker hur lustfyllda interaktiva och konstnarliga upplevelser baserade
pa kroppslig medverkande och sinnliga intryck bidrar till Okat intresse, battre larande
samtidigt som inlevelseformagan stimuleras.

e 9-10 aringar
Man forstar mer tycker jag och det &r roligare. (Flicka)
Man forstar mer tycker jag. (Pojke)
For att det ar lattare och roligare. (Flicka)

e 11-12 aringar
Ja, man kan lara sig mer.(Pojke)
Ja, for det ar roligt och samtidigt l&r man sig mer saker.(Flicka)
Man kan fa reda pa mera fragor &n att bara titta pa saker som man goér pa museum.(Flicka)
Nar de fragade vad vi skulle komma ihag svarade alla dansen eller iPaden. De tekniska sakerna
kommer folk ihdg sa man lar sig nagot man kommer ihag. (Pojke)
Man forstar mer tycker jag och det &r roligare. (Flicka)
For att jag vill att man ska lara sig mer om forr i tiden. (Pojke)

e 13-15aringar
Man fick veta mer. (Pojke)
For man lar sig lattare, tycker jag. (Flicka)
Léattare att minnas, det var kul.(Pojke)
Teknik ar bra. Kommer ihag battre. (Flicka)

4.6. Men vi vill se sakerna pa riktigt!

Samtidigt som nastan alla barn i aldrarna 9-15 ar uppskattade digital teknik kom det tydligt
fram i bade enkaten och samtalen att barnen inte alls bara var intresserade av anvandningen av
avancerad teknik i sig. Som barnens kommentarer ovan bekraftade sag barnen pa digital
teknik i kombination med konst som pa nagot som 6ppnar for lustfyllda upplevelser genom att
kunna interagera, dvs. sjélva vara aktiva med kroppen, och déarmed l&ttare kunna ta till sig och
forsta utstallningens innehall.

Men, och det &r ett stort "Men” som fortydligades i alla gruppsamtal, hade utstéliningen inte
upplevts som lika intressant om denna enbart hade byggt pa virtuella gestaltningar, nagot som
en flicka direkt uttryckte genom att sdga: "Det ar bra att se sakerna pa riktigt. Det &r roligare
att se en yxa framfor sig! [an 3D-modellen av en yxa]”. Riktiga fynd &r alltsd ett maste och
kan sla det mesta. Intresset for att se pa “skatter” marktes under observationerna och
uttrycktes av alla aldrar. Flera av de &ldsta barnen i 13-15 arsaldern tyckte att man gott hade
kunnat visa fler autentiska foremal och att utstallningen inte inneholl tillrackligt manga fynd.

Att en exakt kopia av ett autentiskt foremal inte hade samma dragningskraft som originalet
och inte uppskattades lika mycket kom ocksa fram i samtalen. En 9-arig pojke preciserade
dock att kopior var praktiska eftersom man kunde ta pa dem och kénna pa dem utan att
forstora nagot vilket inte gick att gora med ett vardefullt autentiskt foremal pa ett museum.
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Under historielektioner i skolan hade barnen namligen fatt se och kanna pa kopior fran vapen
fran bronsaldern och en flicka hade fatt prova kopian av en bronsalderskjol under guidningen
av Petroglyfiskt. Men att det fanns saker som var ”pa riktigt” i utstallningen var nagot som
bade forvantades och uppskattades och museibesoket hade formodligen inte kunnat uppfattas
som lyckat utan det. Kanslan att "det var pa riktigt” bade fascinerade och praglade minnet (se
Bild 17). Benfragment i en gravurna ar exempel pa ett fynd som berérde manga och som
namndes av flera barn, bade yngre och &dldre som nagot de skulle komma ihag nar det gallde
dodsceremonier under bronsaldern.

»

Bild 17. Skolklass tittar pa bronsaldersgravurnor under guidningen av Jeppsson.

Né&r det gallde Kiviksgraven visade enkaten att de allra flesta barnen som inte kande till det
riktiga monumentet dnskade att besoka det efter att ha upplevt den virtuella processionen och
detta gallde ocksa andra hallristningar som presenterades i utstallningen. Det fanns alltsa en
vaxelverkan mellan virtuella upplevelser och barnens intresse av att se autentiska féremal och
monument inom men ocksa utanfor utstallningens ram.

4.6.1. Bade ny teknik och det gamla!
Barnen i alla klasser visade éverlag pa ett nyanserat satt att tdnka vis a vis anvandningen av
digital teknik (se Bild 18), det som en 13-arig pojke vittnade om: "Det &r bra att anvanda bade

ny teknik och det gamla. Det hade varit mindre intressant om det bara hade varit ny teknik
alltsa. Da ser man inte sakerna framfor sig.”
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Bild 18. iPad med gravurnan vid sidan om monter med en autentisk gravurna innehallande
benfragment.

Det var saledes inte enbart faktumet att utstaliningen var baserad pa digital teknik som barnen
uppskattade eller enbart traditionella utstéliningsformer med vepor och monter utan att
Petroglyfiskt byggde pa “bade och” i en kombination av autentiska fynd och virtuella
upplevelser som sammantaget forhojde helhetsintrycket. Som for att varja sig ifran de vuxnas
(larare, museipedagoger och forskare) eventuella forutfattade meningar om barnens beroende
av eller oreflekterad entusiasm for den digitala tekniken sade en 13-arig flicka pa ett
humoristiskt och bestdmt sétt: ”Det &r bra att variera lite, vi ar inte besatta av ny teknik!”.

4.6.2. Vi ar inte besatta av ny teknik!

Att barn som tillhdr en generation uppvuxen med digital teknik ar positivt instéallda till dess
anvandning i ett utstallningssammanhang forvanar inte. Men, det som alltsa samtidigt tydligt
kommer fram i denna studie &r att barnen inte later sig blandas av tekniska lésningar dvs. att
det inte ar tekniken i sig som lockar men vad man gor med den, att gestaltningen maste vécka
lust och intresse sa att anvandaren far ut nagot meningsfullt av sin upplevelse. Barnen forholl
sig alltsa positivt kritiska till innehdllet. Varje interaktiv station granskades och beddmdes
utifran upplevelsens specifika karaktar och innehall.
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5. Experternas utlatanden

Expertgruppen representerades av en grupp museiexperter och pedagoger som besokte
utstaliningen och fyllde i enkaten. Dartill har djupintervjuer genomforts med Martin Hansson
docent i arkeologi och studierektor vid Institutionen foér arkeologi och antikens historia vid
Lunds universitet samt Josefine Floberg, utstallningschef vid Malmé museer. Bada besokte
Petroglyfiskt och bidrog till studien med kompletterande infallsvinklar och kulturhistoriska
perspektiv fran arkeologisk forskning till utstallningsverksamhet inom kulturarvssektorn.
Deras synpunkter har vavts samman med andra forskares perspektiv, arkeologer,
konsthistoriker, interaktionsdesigner och musikvetare som besokt utstallningen.

5.1. Museiexperter och pedagoger i fas med museibesokare

Expertgruppen utgjordes av en grupp av 21 personer fran Sodra Sverige bestaende av foljande
yrkeskategorier: museichef, museiintendent, utstéliningsproducent och tekniker, platschef,
antikvarie, konstndr, musei- och skolpedagoger varav en pedagog med sarskilt kompetens
betraffande barn med diagnosen ADHD samt en konsult med kunskaper om
neuropsykologiska funktionshinder. Om man tittar pa gruppens enkatsvar kan man se att deras
reaktioner i stort sett motsvarade AP-gruppens synpunkter, och att de var lika positiva till
utstallningen som helhet och den virtuella processionen i synnerheten vilket marktes i
kommentarer som “Fantastiskt roligt att fa dansa i utstallningen! mer deltagande med
kroppen!!”. Gruppen representerade en yngre genomsnittsalder av 46 ar jamfort med 57 ar i
AP-gruppen, med en ojamn konsfordelning och dverrepresentation av kvinnor med 76 % mot
64 % i AP-gruppen, en obalans som formodligen inte &r sarskilt uppseendevackande nar det
galler denna yrkeskar och utstallningssammanhanget men anda lite beklagligt.

Aven om reaktioner bland experterna och 6vriga museibesokare var snarlika var det nagra
aspekter som skilde dem at. Fler bland experterna tyckte att det var latt att med sin kropp styra
den virtuella processionen (62 % mot 50 % i AP-gruppen) och experterna var mer frimodiga
nér det gallde att testa egna rorelser an den allménna publiken som i majoriteten harmade
rorelserna fran de virtuella figurerna och visade sig darmed lite mer foljsam eller forsiktig.
Detta resultat &r inte sa forvanande med tanke pa att museispecialister ar mer vana vid att i sin
yrkesroll konfronteras med och utforska olika typer av upplevelser an en allman publik d&r
nagra besokare &r helt ovana vid interaktiva aktiviteter.

Sinnestdmningen under processionen speglade i stort sett reaktionerna i AP-gruppen men med
annu nyfiknare experter (76 % mot 70 %). En av tre i expertgruppen, dvs. nagra fler an bland
den allménna publiken (33 % mot 28 %) angav ”lugn” som sinnesstdmning och fler kande sig
lekfulla (48 % mot 35 %), vilket verkar logiskt utifran deras mer frimodiga satt att
experimentera med rorelser. Nar det gallde tolkningen av vad sjalva processionsmotivet
representerade var svaren snarlika med AP-gruppens och i linje med arkeologiska tolkningar
fran forskningslitteratur. For en naturpedagog forestallde hallristningen “Prastinnor som leds
— kanske offer”, for en annan ett offertdg och en museipedagog understrok betydelsen av
tolkningsprocessen: "Alltid intressant att tolka, finns manga tolkningar. Intressant och roligt
att spekulera/fantisera”. Fragan om vad upplevelsen av den virtuella processionen
forknippades med besvarades ocksa som i AP-gruppen av saval kansloméssiga, surrealistiska,
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konstnarliga och mediespecifika associationer som “drémmar, tidsresa, spanning, fascination,
konstupplevelse, performance med delaktighet, dans, TV-spel ”.

Det som var specifikt inom expertgruppen var att de i sin yrkesroll férmadde analysera
upplevelserna utifran publikens perspektiv. En museipedagog kommenterade till exempel
fargsattningen av den virtuella figuren som leddes av besokaren i den virtuella processionen.
Fargskiftningen fran vit till rod skedde nar besokaren harmade de Gvriga roda virtuella
figurerna men forblev vit nar denne utforde rorelser som skilde sig at. Det som
museipedagogen undrade var om fargskiftningen inte riskerade att fanga besokaren i ett "ratt
och fel tank” dar det ratta var att bli rod som de 6vriga virtuella figurer fran processionen
medan att vara vit kunde uppfattas som fel: en berattigad fraga utan sjalvklart svar som
produktionsgruppen hade funderat dver. A ena sidan visade enkétresultaten i AP-gruppen att
museipedagogens invandning kunde stdmma i och med publiken i hdgre grad harmade
rorelser &n hittade pa nagra egna men, a andra sidan, resonerade flera tillfragade barn som
sadan att de inte riktigt hade vetat vad de skulle géra utan fargskiftning och de ville inte bli
utan. Kénslan av att vara med genom att aktivt gora nagot for att smalta in i processionen
hade formodligen inte infunnit sig pa samma satt med risken att en del av publiken hade blivit
undrande och rastlds. Konfronterade till valet mellan att harma de andra, hitta pa egna rorelser
eller att gora bade och, upplevde manga att det var viktigt for ritualen att alla
processionsfigurer upprepade samma rorelser, det som en museiintendent kommenterade i
skrift: "Det kanns viktigt for ritualer att alla gér samma rorelse”. Sa, oavsett farg, bildade sig
publiken en egen uppfattning om rétt och fel nér det gallde den gestuella tolkningen &ven om
de paverkades av fargskiftningar i en viss riktning.

Ytterligare en viktig problematik lyftes fram av en museipedagog, namligen faktumet att den
virtuella processionen enbart kunde anvandas av en person i taget, och att personsaktiviteter
ar problematiska vid gruppvisningar. Detta var en tankevard invandning och en fraga som
ocksa hade ventileras i produktionsgruppen med forslaget att forsoka skapa nagot som kunde
anvandas av en eller fler deltagare i taget, for att 6ppna for bade intima och mer sociala
upplevelser med ett och samma VR-konstspel. Barnen som tillfragades tyckte att det hade
varit roligare om det hade gatt att upptradda fler at gangen och leda processionen. Forslaget
motsvarade dessvarre en utvecklingsniva som var orealistisk med radande tekniska
forutsdttningarna, men som innovativa system i framtiden férmodligen kommer att bereda
majligheter till.

Konsulten med kunskap om neuropsykologiska funktionsnedsattningar efterfragade i sin tur
en okad tydlighet genom mer information dels vid foremdlen och dels nar det gallde att
forklara tillvagagangsatt for askadare som kommer utan guidade visningar vid olika
interaktiva stationer. Denna synpunkt motsvarade en del kommentarer som forekom i AP-
gruppen utanfér ramen av de guidade visningarna. De dvriga experterna kommenterade inte
mangden av information vid féremdlen och de olika stationerna férutom i samband med
"FlatFrogen”, den stora pekskarmen dar tva personer efterfragade tydligare
anvandarinstruktioner, vilket motsvarade en invandning som dven férekom i AP-gruppen. En
annan museipedagog tog upp fragan om bekvamligheten for publiken genom att forsesla att
nagra extra sittplatser skulle beredas.

Till den centrala fragan: Tycker du att ny teknik i kombination med konst som engagerar
askadarens kropp Oppnar for nya kunskaps — och upplevelseformer?” svarade samtliga i
expertgruppen “Ja” och motiverade pa liknande satt som informanterna i AP-gruppen. | den
bemarkelsen representerade deras svar de viktigaste synpunkterna som hade kommit fram i
publikenkaterna. Det som framfor allt utkristalliserades kan sammanfattas pa foljande vis:
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1. Interaktiva upplevelser baserade pa ny teknik och konst ar lustfyllda, ger chansen att
engagera fler och na manniskor som annars inte ar sa intresserade. Man vill veta mer.

2. Att appellera till flera sinnen ar viktigt for helhetsupplevelsen i och med publiken tar in
information pa olika satt.

3. Det som engagerar hela kroppen praglar sarskilt mycket. Upplevelserna blir starkare och
fastnar béattre i minnet.

4. Interaktiva kroppsbaserade upplevelser engagerar emotionellt pa ett djupare satt. De
formar framkalla kénslan av delaktighet, av att “kunna fa vara en del av utstéallningen”, ett
stort plus i framtiden.

5. Tankar som annars inte hade uppkommit satts igang, man reflekterar 6ver datid och nutid
och det ger storre forstaelse om tolkningsprocesser och om att varje tid tolkar historia pa
sitt eget sétt.

5.2. Forskare och utstaliningschefer om museiupplevelser

Djupintervjuer med Hansson (14.05.2014) och Floberg (28.10.2014) utmynnade i ett
konvergerande perspektiv. Bada uttryckte fran var sitt hall sin fasta dvertygelse om vikten for
kulturhistoriska museer att vaga tolka historien genom att skapa publikupplevelser som
praglar besokaren snarare &n att vélja bort att gora det nar man utifrdn ett strikt
naturvetenskapligt perspektiv saknar en fullstandig bild av féremalet, miljon eller foreteelsen
man vill gestalta. Bada uppskattade den virtuella processionen sarskilt mycket som exempel
pa en sadan gestaltning i form av en konstnarlig tolkning av hallristningar.

5.2.1. Vaga tolka och gestalta for att upptéacka nagot nytt

Att Hansson och Floberg delade samma grundsyn om museiupplevelser &ven om den ena ar
mest aktiv inom forskarvarlden och den andra i kontinuerlig kontakt med den
museibesokande allméanheten gar sakert att hanfora till deras respektive bakgrund for bada
praglad av ett standigt pendlande mellan praktik och reflekterande. Hansson arbetar som
arkeolog med rekonstruktioner av historiska byggnader och har &ven arbetat med
utstallningsverksamhet, medan Floberg med bakgrund inom konst- och kulturvetenskap samt
journalistik i kombination med en lang erfarenhet som utstallningsproducent och
museipedagog forenar en kritisk reflekterande hallning med praktikerns perspektiv.

Angaende utstallningsverksamhet som riktar sig mot allmanheten sade Hansson att d&ven om
tolkningen man foresprakar i grunden bygger pa en vetenskapssyn maste man ta till sig ett
annat tankande nar det galler att formedla kunskap i en utstallningssituation. Enligt honom
innebar formedlingsuppdraget att man maste vara beredd pa att slappa lite pa det
vetenskapliga kravet pa fakta. Han forklarade att en del forskare inom arkeologi anammar
detta mer humanistiskt tolkande synsatt medan andra har en positivistisk naturvetenskaplig
grundsyn och anser att det maste finnas bevis pa allt och att man inte ska visa ndgot om man
inte med sakerhet vet hur det har gatt till. Men i praktiken tyckte han att dessa bada synsétt
kan forenas nar man till exempel agnar sig at rekonstruktioner av historiska byggnader — som
den medeltida Eketorps borg pa Oland — dar det som &r kvar av byggnader restaureras och star
vid sidan om friare typer av rekonstruktioner som representerar hypoteser grundade pa en
slags kombination mellan traditionell vetenskaplig tolkning och arkitektonisk gestaltning. Dar
sag han en parallell med konstnérlig forskning som den virtuella processionen bygger pa och
som ocksa ar ett uttryck for ett humanistiskt tolkande synsatt som delvis tar avstamp i
arkeologisk fakta.
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Floberg, i sin tur, var kritisk mot arkeologer som, enligt henne, ofta gér ansprak pa att sta for
ett genomgaende naturvetenskapligt synsatt nar de samtidigt flitigt agnar sig at att tolka sa
mycket som de faktiskt gor. Darmed menade hon att manga arkeologer i sjalva verket ofta
agerar utifran nagot annat an det som de foresprakar, nagot som formodligen skulle kunna
beskrivas som den kombination Hansson beskriver. Floberg hanvisade ocksa, pa samma satt
som Hansson hade gjort, till historiska byggnadsrekonstruktioner som uppstar ur en
sammanvagning mellan autentiska och friare rekonstruktionsdelar.

Att vaga tolka och gestalta bortom beprovade fakta och bevis &r, enligt Hansson, ett satt att
fora den arkeologiska forskningen vidare. Genom en konstnarlig gestaltning gjord fran en
annan synvinkel och kompetens &n den egna, genom en konstnérs eller arkitekts 6ga kan
arkeologen komma fram till nya hypoteser och upptiacka ndgonting nytt. Floberg, gick i
samma riktning nér hon beréttade att hon i utstallningssammanhang brukar anlita konstnérer
fran olika discipliner och/eller forfattare for att berika gestaltningsprocessen och oppna for
mangsidiga tolkningsperspektiver.

5.2.2. Naturvetenskapligt och humanistiskt/konstnarligt tolkande satt

Hansson och Floberg verkade eniga om nddvéandigheten och rikedomen i att vaga sta for
gestaltningar som uppstar ur en kombination mellan ett naturvetenskapligt och ett mer
humanistiskt tolkande forhallningssatt. Denna grundtanke betraffande en sammanvévning av
historiska fakta och konstnarlig tolkning vidareutvecklas ur ett hermeneutiskt perspektiv i den
mer teoretiska artikeln om Kiviksgravens VR-konstspel (Ljungar-Chapelon, 2015). Samma
grundhallning som bade Hansson och Floberg fran vart sitt hall gav uttryck for star delvis i
kontrast till de vetenskapliga principer for visualiseringar som framhavs av en grupp forskare
och specialister inom datavetenskap och arkeologi i The London Charter for the computer-
based visualisation of cultural heritage (Denard, 2009), dar en skarp gradns dras mellan
autentiska visuella rekonstruktioner och konstnarliga gestaltningar som anses tillhora fri konst
och inget annat. Det vill sdga att det inte rader nagon enighet i forskarvarlden angaende dessa
ontologiska stallningstaganden men att Petroglyfiskt som utstéllning stimmer 6verens med
det slags kombinationer Hansson hanvisade till och Floberg foresprakade, nagot som man
skulle kunna séga representerar en tredje vdg mellan det naturvetenskapliga och
humanistiskt/konstnarligt tolkande synsattet.

5.2.3. Tydlighet skapar trygghet

Samtidigt som Floberg framhavde vikten av att skapa publikupplevelser genom att vaga tolka
historiskt material var hon man om att markera behovet av tydlighet, dvs. att publiken som
kommer till ett kulturhistoriskt museum l&tt ska kunna skilja mellan vad som ar autentiskt och
vad som bygger pa en tolkning, &ven om denna tolkning delvis tar avstamp i beprévade
arkeologiska fakta. Enligt henne forvéntar sig den allménna publiken som kommer innanfor
museivaggarna att fa se och uppleva nagot som motsvarar “sanningen”. Darfor ar det
avgorande att museibesokaren kanner sig trygg och inte vilseledd nar denne tar del av
information och upplevelser for att reflektera och i sin tur tolka och ta stéllning. Tydlighet
skapar saledes trygghet. Hansson delade samma asikt. Bade forskaren och utstallningschefen
tog som exempel restaureringen av historiska monument och var Kritiska nér inget gors for att
tydligt markera for publiken vad som dar autentiska byggnadsdelar och vad som motsvarar
friare rekonstruktionsdelar i form av arkitektonisk tolkning.

Né&r det géller utstallningen Petroglyfiskt i stort och den virtuella processionen i synnerhet
tyckte bade Hansson och Floberg att det tydligt framgick for publiken att VVR-konstspelet
utgjorde en tolkning. Hansson forklarade att det var bra att 3D-landskapet som
hallristningsfigurer vandrade i — d&ven om det ar inspirerat av Osterlen med Stenshuvud —
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skildrades som ett dromlandskap, dvs. nagot surrealistiskt och "overkligt” langt ifran stravan
att aterskapa en nagorlunda trogen 3D-modell av landskapet. Darmed menade han att
publiken inte kunde missuppfatta den virtuella processionen som nagot annat an en
konstnarlig tolkning och gestaltning, en uppfattning som &ven uttrycktes i samtal med andra
forskare som besokt utstallningen (3 juli 2014) sdsom Schleif, professor i konsthistoria och
musikvetaren Schier bada verksamma vid Herberger College of the Arts, Arizona State
University och med speciell kompetens betraffande virtuella gestaltningar av historiska
miljoer.

5.2.4. Virtuella varldar och distans

Inom ramen for forskningsprojektet Arkdis (Arkeologisk Information i det digitala samhaéllet)
och seminariet ”Mind the Gap” pad Osterlens museum i Simrishamn héll Petersson
forelasningen ”Dansar med Hallristningar” vars titel refererade till den virtuella processionen.
Petersson delade samma uppfattning som ovan namnda experter och forskare om VR-
konstspelet som en upplevelse vilken inte kunde missforstas av publiken som “autentisk”
samtidigt som den Oppnade for nya arkeologiska tolkningar. Hon utvecklade resonemanget
om publikens foérnimmelse av virtuella gestaltningar i utstaliningssammanhang vidare och
mer generellt genom att argumentera om virtuella varldar och distans i féljande ordalag:

Virtuella presentationer och virtuellt deltagande skapar, till skillnad fran byggda
miljoer i fullskala pa exempelvis friluftsmuseer, ett avstand som gor att besokaren
inte behover missta upplevelsen for autentisk. Narmandet kan da ocksa vara mer
lekfullt upplagt och tillata en avsiktlig blandning av da och nu.

Distansen som skapas av virtuella miljéer passar for ett bibehallet Kritiskt
forhallningssatt, eftersom besokaren/deltagaren inte behdver vara dvertygad om en
tolkning, men kan &nda ta del av den, uppleva och uppskatta den, och darefter
reflektera dver den. (Petersson, 2 okt. 2014)

Peterssons och de andra forskarnas uppfattning bekréftades generellt av
publikundersékningen nér det géller AP-gruppen samt av de aldsta barnen som genom att
diskutera den gestuella tolkningen visade att de kunde distansera sig och inta ett kritiskt
forhallningssatt genom att ifragasatta och reflektera. Nar det gallde de yngsta barnen som
verkligen tog spelet pé allvar ar svaret mer komplext. Aven om det gjordes klart fér barnen
under museibesoket att det handlade om en gestuell tolkning var deras inlevelseférmaga sa
stark nar hela kroppen var involverad att nagra enkatsvar eller utlatanden tyder pa att
"dansen” for enstaka barn forblev autentisk sd som processionen framfordes under
bronsaldern, for da kan man se mycket mer av hur dem gjorde eller hur dem dansade”
(flicka, 9 ar). Att landskapet var virtuellt, dromlikt och inte alls realistiskt behovde alltsa inte
representera ett logiskt och sjalvklart hinder for barnens fantasi och férnimmelsen om en
tidsresa, vilket egentligen snarare bor ses som rikedom &n som nagot problematiskt under
forutsattning att utstallningsansvariga, pedagoger, konstnarer och forskare ar medvetna om
barnens inlevelseformaga.

5.2.5. Virtual Reality, gestaltningsmedium for tidsresor

Det ar saledes genom det som Petersson ovan kallar ”en avsiktlig blandning av da och nu”
som upplevelsen av en tidsresa skapas. Upplevelsen byggde nar det géllde den virtuella
processionen pa virtual reality-baserad teknik och Kinect-systemet som anvéandes for att
genom virtuella véarldar (nu) komma narmare bronsalderns livsvarld (da). Virtual reality-
baserad teknik i sig och i kombination med andra interaktiva system kan saledes sagas ha en
stor potential for att skapa publikupplevelser. | fallet av processionen var upplevelsen
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tvadimensionell men utifran tidigare forskning (Ljungar-Chapelon, 2008) i helt omslutande
tredimensionella miljoer kan man formoda att inlevelsegraden och blandningen av da och nu
skulle forstarkas om gestaltningen vidareutvecklades for att upplevas av publiken i en 3D-
miljo, vilket dock skulle kréava helt andra rumsliga, finansiella och tekniska ramar. Allt som
allt utgor virtual reality-baserad teknik ett kraftfullt gestaltningsmedium sérskilt nar det
kombineras med ett system for rorelseinteraktion som tar hela kroppen i ansprak. Samtidigt ar
digital teknik i sig — som Floberg understrok — bara ett redskap, och det ar sjélva
gestaltningsprocessen utifran upplevelsens karaktar, sinnliga komponenter, informativa,
narrativa och/eller dramaturgiska innebord som &r det centrala &ven om man utgar ifran
kraftfulla gestaltningsmedier. 1 VR-konstspelets fall var gestaltningsprocessen komplex i och
med att den kravde ett flervetenskapligt produktionsteam med spetskompetenser inom virtual
reality och motion capture-programmering, interaktionsdesign, 3D-modellering, musik,
gestuell framstallning och arkeologi (se bilaga 2, sid. 81-83). Floberg beklagade att
visualiseringar och andra innovativa gestaltningar baserade pa digital teknik ofta blir
tidskravande och kostsamma och att det ar sa svart att hitta finansieringskanaler for att bygga
teknologiskt krdvande utstéllningar.

5.2.6. Forkroppsligandet och intersensorialitet i rummet

Bade Hansson och Floberg papekade vikten av att skapa publikupplevelser som engagerar
kroppen och stimulerar olika sinnen, nagot som helt dverensstammer med publikreaktioner
uttryckta i enkaten. Flobergs erfarenhet var att publiken minns pa ett helt annat satt det som
upplevts genom kroppen. Att helhetsintrycket nar det gallde publikreaktioner for den virtuella
processionen nastan alltid visat sig vara positivare &n genomsnittet av enskildheter som gallde
de visuella, auditiva och rorelsemassiga intryck var nagot som inte férvanade dem. Tvartom
verkade detta resultat bekréfta deras uppfattningar om museiupplevelser som forstarks av att
de stimulerar olika sinnen.

I den bemarkelsen delade bada samma uppfattning med Schleif som sjélv gar ett steg langre,
som vi tidigare papekat nar hon uttrycker att “embodiment” dvs., i det sammanhanget,
“forkroppsligandet” &r nyckeln till hur vi uppfattar nastan allting. Inom ramen for forumet
“the Senses” (Gregor & Heal ed. 2014, sid. 261) och en diskussion kring intersensorialitet
dvs. det som sker mellan olika sinnesférnimmelser och hur de paverkar varandra — skriver
hon: “perception is never limited to information received by only one sense-organ”. Schleif
beskriver tvartom som vi sag tidigare (se 3.1, sid.30) perceptionen av kumuleringseffekten av
olika sensoriella stimuli under vissa omstandigheter som superadditiv. VR-konstspelet
utgjorde enligt henne — saval som i publikens 6gon — en sadan situation. Forkroppsligandet
skedde via flera sinnen genom besokarens kropp och rorelser. Upplevelsen byggde saledes pa
intersensorialitet och besOkaren var delaktig genom egna kroppsrorelser dvs. utsatt for
kinetisk energi, den form av energi kroppen utvecklar pa grund av rorelserna. Rorelserna,
musiken, det visuella, upplevelsen som helhet praglades samtidigt av det rumsliga
sammanhanget. Ett mindre, morklagt, avlangt rum med bade ingang och utgang uppfattades
av en liten grupp askadare som intimt medan samma rum kunde upplevas som lite trangt och
kvavt med en storre grupp. | filmrummet under visningen av Solsagan, tyckte barnen om att
slappna av sittande eller liggande pa madrasser och kuddar i bekvama positioner. Kroppsliga
fornimmelser och intryck préaglades saledes i sin tur starkt av den rumsliga kontexten. Den
rumsliga gestaltningen, som Floberg lyfte fram som en avgoérande aspekt nar det galler att
planera utstallningar bidrog saledes starkt i sin tur till intersensorialitet och den superadditiva
effekten av visuella och auditiva stimuli nar forkroppsligandet skedde genom besokarens
kropp och rorelser i rummet.
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5.2.7. Identitetsfjarmande upplevelser med demokratisk vardegrund

Till fragan om vad som ar det centrala nar det galler att med hjalp av ny teknik och konst
férmedla kulturarvet i ett utstallningssammanhang gav utstaliningschefen for Malmoé museer
mangbottnade svar. Hon utgick ifran museets funktion som social métesplats (for grupper,
bekanta, familjer och 6ver generationer) och de grundldggande demokratiska varderingar som
ett museum ska genomsyras av rent allmént och i synnerhet nar det galler att med respekt och
Oppenhet presentera information och skildra historiska skeenden genom att skapa upplevelser
for en bred publik. I ett kulturhistoriskt museum som i Malmo, dvs. i en mangkulturell stad
som speglar manga forstaelsehorisonter bor enligt Floberg besokaren oavsett harkomst kunna
relatera till kulturarvsupplevelser och kanna sig trygg och hoppfull under sitt museibestk. Det
som Floberg syftade pa skulle formodligen kunna tolkas som framjandet av en
identitetskansla préglad av delaktighet i ett allmanmanskligt kulturarv vilket speglar
utstallningschefens syn pa kultur som det som ger livet en mening.

Till samma fraga men specifikt relaterad till det som utstallningen Petroglyfiskt skulle
formedla hade Alebo, i sin roll som chef for Osterlens museum i Simrishamn en liknande
grundsyn, men utifran formedlingsperspektivet fran ett kulturhistoriskt museum i en mindre
och inte lika kosmopolitisk stad som Malmd. Alebo ansag fragan om lokal identitet vara som
en sprangbrada det dverskuggande (mejl, 22 maj 2014). Hon menade att formedlingen av det
lokala och regionala kulturarvet skulle bidra till att man ké&nner sig glad och trygg med platsen
man kommer fran. Dessutom skulle kulturarvsupplevelser bidra till ett allmant historiskt
perspektiv vilket hon ansag vara helt nédvandigt for att kunna forsta oss sjalva, kunna utfora
ett bra arbete och inte diskriminera vara forfader och pa sa vis oss sjalva.

| ett litet saval som i ett stort kulturhistoriskt museum &r den demokratiska vardegrunden en
gemensam namnare nar referenser till en mer lokal eller mer universell form av mansklig
identitet pa olika satt beroende pa publikens harkomst anvands som sprangbrada for att
formedla ett utstallningsinnehall. Nar det galler Petroglyfiskt ar upplevelser om bronsalderns
livsvarld med avstamp i héllristningar som lokala fynd nagot som kan sammankopplas med
den lokala identiteten for Osterlens invanare samtidigt som utstallningen skildrar ett
varldskulturarv som de flesta oavsett harkomst kan relatera till. Detta visade sig tydligt i
enkaten bade hos barn och vuxna, dar publiken, svensktalande eller ej, som inte hade sett
Kiviksgraven (den autentiska) nastan alltid fick lust att besoka gravmonumentet efter att ha
besokt Petroglyfiskt och sett den virtuella processionen. Dartill visade skolbarnen - alla
bosatta pa Osterlen — i samtal med museipedagogen, medvetenhet och stolthet 6ver lokala
hallristningar som kulturskatter och uttryckte sin forstaelse for att det har arvet behdvdes
vardas. Ett nyligen anlant flyktingbarn som inte hade kunnat utveckla samma kansla av lokal
identitet fangslades av hallristningsfigurer sa pass att hon ville “spela” VR-konstspelet
hemma, vilket visar pa dragningskraften till och identifikationen med ett kulturarvsfynd och
ritual som pa en och samma gang kan uppfattas som tillhérande en vis geografisk plats och
lokal identitet, men samtidigt ingdr i ett varldskulturarv som tillhor alla, oavsett harkomst.
Barnens och publikens reaktioner i stort praglades saledes Overlag av respekt for ett
gemensamt kulturarv, ett uttryck for den demokratiska véardegrunden utstallningen
genomsyrades av.

Nar det galler identitetsfragan och att skapa publikupplevelser som en bred publik ska kunna
relatera till och delvis identifiera sig med i kulturarvssammanhang diskuterade Hansson i sin
tur som arkeolog och forskare synen pa vad det innebar att vara manniska. Han menade att det
pagar diskussioner i forskarvarlden och bland arkeologer om ontologiska stéllningsstagande
betraffande i vilken utstrackning man kan utga ifran manniskan idag for att narma sig
manniskan i forfluten tid. Finns det nagot allmant manskligt i det sattet manniskan tolkar
omvarlden eller har tolkandet forandrats over tid? Om man delar synen pa nagot allmént
manskligt, kan man da utga ifran dagens manniska for att skildra kulturarvet genom
upplevelser om hur det kunde varit att vara manniska i annan tid? Hansson tyckte VR-
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konstspelet var ett konkret exempel pa hur denna fraga kan besvaras. Han menade vidare att
man &r tvungen att arbeta pa det sattet om man vill formedla historien sa att det inte blir platt
och intetsagande. | det konkreta fallet av den virtuella processionen preciserade han att man
forstas inte kunde séga att ritualen hade gatt till s3 som den gestaltades, men han ansag att det
var viktigt att vacka en kansla hos museibesokaren om att manniskor som skildrades pa
hallristningar i Kiviksgraven utforde nagot betydelsefullt och att de annars inte skulle ha
byggt det valdiga monumentet. Att utga ifran dagens manniska for att framkalla en slags
identifikationsprocess till det allmanmanskliga och beréra genom upplevelser som bygger
bryggor mellan nutid och datid bortom publikens harkomst var saledes nagot centralt som i
olika ordalag framhdvdes av samtliga informanter i expertgruppen.
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6. Koda: Interaktivitet, konst, kroppen och
lusten att veta mer

Efter att ha i foregdende kapitel tagit del av de tre fokusgruppers respektive perspektiv, den
allmanna publikens, skolbarnens och experternas ar det nu dags att avrunda med att atervanda
till den ursprungliga forskningsfragan och utifrdn koren av roster besvara den genom att
sammanfatta studiens resultat: ”Hur beskriver publiken sina upplevelser nar ny teknik i
kombination med konst som engagerar askadarens kropp anvéands i ett arkeologiskt
utstaliningssammanhang?”. Grundfragestallningen géllde sdledes museibesokarnas egna
beskrivningar av de interaktiva och konstrelaterade upplevelserna de fick under sitt
museibesok av Petroglyfiskt och hur de mer generellt sdg pa denna typ av upplevelser i ett
kulturarvsrelaterat sammanhang. For att kunna kartldgga dessa beskrivningar angavs olika
delfragor som vi nu kommer att bena ut for att rekapitulera studiens resultat.

Vilka parametrar har stor betydelse for upplevelsen som helhet?

Utifran publikens muntliga och skriftliga kommentarer sa som de tidigare beskrivits trader
sammanfattningsvis féljande parametrar fram:

Upplevelsens Lustfyllda karaktar

Publiken framhdaver den lustfyllda karaktdren av interaktiva upplevelser baserade pa digital
teknik och konst i ett kulturarvssammanhang. Lusten kopplad till nyfikenheten och
intressenivan beskrivs i varierande ordalag bland vuxna och barn (kul och spannande, mycket
roligare, mer spannande, intressant, fett, cool) och visar sig som en grundldggande parameter
som uttrycks i samtliga publikgrupper, den allmanna publiken, skolbarn saval som experter.

Interaktivitet, att kunna paverka med hela kroppen samt anvandarvéanlighet

Att publiken integreras genom att inte bara ”se pa” utan ocksa far vara aktiv genom att gora
nagot som paverkar gestaltningen, uppskattas hogt. Det ger chansen att engagera fler och na
manniskor som annars inte vore sa intresserade. Men interaktiva upplevelser ska vara
lattbegripliga och anvéndarvanliga for alla oavsett bestkarens forkunskaper om digitala
verktyg. Att hela kroppen anvands forstarker upplevelsen avsevart.

Gruppdynamik, alder, kon och rumslig paverkan

Nar det géller skolbarn i samband med klassbesok &ar gruppdynamiken, alder och kon
avgorande faktorer som paverkar interaktiva konstnarliga upplevelser. Gruppdynamiken kan
antingen forstarka upplevelsen i positiv beméarkelsen eller fa en dampande inverkan. Den
sociala paverkan marks aven med vuxna besckare vid gruppbesok, dock inte i samma
utstrackning. Rummets design som integrerad del av gestaltningen paverkar i sin tur det
sociala spelet och upplevelsen som helhet.
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Exemplifiering genom upplevelser for att upptécka nagot nytt

Aven om det fattas arkeologiska fakta ar det viktigt enligt publiken att fa se exemplifieringar
och tolkningar av arkeologiska fynd, fOreteelser och ritualer i form av virtuella och
konstnarliga upplevelser som sétter igang fantasin och hjalper besokaren att forsta och bilda
sig en egen uppfattning. Att besokaren far en annan syn och uppticker nagot nytt i bade
konkret och mer abstrakt bemarkelsen anses som véasentligt. Det kan ge en béttre bild av ett
fynd via en 3D-modell, men &ven en annorlunda tolkning av en ritual genom en virtuell
upplevelse som Gppnar nya perspektiv om kulturarvsforeteelser i forhallande till var egen tid.

Tydlighet och att 6ppna tolkningsprocessen

Att vara tydlig sa att publiken inte forvaxlar en konstnarlig tolkning av en arkeologisk
foreteelse med en historisk rekonstruktion ar grundlaggande. Tydlighet skapar trygghet. En
konstnarlig interaktiv upplevelse anses berikande nar den inte fangar publiken i en
enkelsparig tolkning men tvartom framjar och frigor besokarnas egna tolkningsprocesser.

Det konstnarliga interaktiva innehallet framkallar emotioner som formar dra in besokaren
som deltagare i gestaltningen

Det konstnarliga innehallet bor uppfattas som intressant, relevant och meningsfullt i
forhallande till det arkeologiska materialet som presenteras. Narrativitet och dramaturgi och
hur de visuella, rumsliga, musikaliska och kinetiska intrycken sammanvavs i det interaktiva
forloppet spelar en helt avgoérande roll. Upplevelsen ska pa nagra minuter fanga publikens
intresse. Na&r en konstnérlig interaktiv gestaltning, bortom det arkeologiska materialet den tar
avstamp i, lyckas framkalla emotioner dras besdkaren in som deltagare och medspelare i
gestaltningen.

Hur inverkar en fysiskt baserad interaktion som stimulerar olika sinnen i ett
rorelsebaserat forlopp som engagerar hela kroppen pa upplevelsen som helhet?

Denna fraga var knuten till den virtuella processionen. Att appellera till olika sinnen genom
inte enbart visuella, rumsliga och musikaliska intryck men &ven kinetiska intryck forstarkte
upplevelsen. Det betydelsefulla resultat som utkristalliserade sig innebar att helhetsintrycket
blev superadditivt”, det vill sdga positivare &n den sammantagna effekten av summan av
respektive stimuli betraffande bild/rum, musik/ljud, rorelse och interaktion. Att hela kroppen
involverades i ett interaktivt rorelseforlopp via “full-body”’motion capture-systemet kunde
medfdra en omslutande ké&nsla dar bild, kropp och rum fl6t ihop.

Upplever sig museibestkaren som askadare, deltagare eller bade och?

Né&r det galler den virtuella processionen upplevde sig majoriteten bland den allménna
publiken, experter, de yngsta barnen och sarskolebarnen som deltagare. Bland tonaringar var
bilden mer komplex, konsrelaterad och beroende pa det sociala samspelet i respektive klass. |
samtliga publikgrupper var det fa som upplevde sig som bade askadare och deltagare pa en
och samma gang. Besokarna intog i stallet i de flesta fallen en bestamd roll som antingen
deltagare eller askadare. Inlevelseférmagan bland publiken var stor, for det mesta
identifierade sig besokaren med den virtuella hallristningsgestalten och levde sig in som
deltagare i processionen. Delaktighetskéanslan kunde utspela sig pa flera olika plan samtidigt,
det historiska, sociala, religidsa/rituella och naturnara planet. Till och med besdkare som inte
sjalva rent fysiskt interagerade men tittade pa andra besokare som gjorde det kunde kanna sig
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som deltagare. Nar det géller Petroglyfiskt i stort uttryckte flera besdkare att de tack vare de
interaktiva stationerna kande sig som en del av utstallningen.

Hur reagerar skolbarn pa olika interaktiva stationer i forhallande till alder och kon?

Barnen var generellt positivt instéllda till samtliga konstnarliga och interaktiva stationer men
reagerade pa ett differentierat satt beroende pa alder och kén och i forhallande till respektive
stationers innehall. Det primara, det som barnen forst och framst tog stéllning till var det
konstnarliga, narrativa och interaktiva innehallet vid respektive station och inte vilka typer av
digitala verktyg som anvéndes. Alder, kon, klasstorlek och gruppdynamiken var avgdrande
faktorer som paverkade intressenivan. De storsta skillnaderna mellan pojkarnas och flickornas
intresseniva for olika stationer kunde konstateras bland 11-14 aringar. De yngsta barnen och
sérskolebarnen var allra positivast till virtuella upplevelser som engagerade hela kroppen och
till den virtuella processionen i synnerhet. Tonaringar kunde bli antingen hammade av (mest
flickor) alternativt mycket positiva till att, med hela kroppen, interagera nar andra
klasskamrater tittade pa. Barnen i alla aldrar var samtidigt mycket intresserade av autentiska
fynd och papekade att de inte var besatta av ny teknik men ville ha "bade ny teknik och det
gamla”.

Hur paverkas publikens intresse, larande om och tolkningen av kulturarvet?

Virtuella upplevelser som uppskattas av publiken framjar intresset for autentiska fynd och
monument. 94 % av alla besokare som inte kande till Kiviksgraven och upplevde den virtuella
processionen fick lust att besoka fornminnet. De som redan kande till Kiviksgraven fick ofta
lust till ett aterbesok. Barnen i alla aldrar sade att de garna ville se de héllristningar och
bronsaldersfynd som de fick uppleva virtuellt pa riktigt”. Samtliga publikgrupper uttryckte
att interaktiva konstnarliga upplevelser underlattar larande, forstaelse och minnesprocesser.
Barn uttryckte att:

1. Gora sjalv ar roligare, mer intressant, man far vara med!
2. Man ser pa ett annat satt.
3. Man forstar, lar och minns mer.

Manga barn lade till att de skulle komma ihdg “dansen”. Vuxna uttryckte att man minns det
som man gor med kroppen nar man med egna gester bidrar till tolkningsprocessen. De
uttryckte ocksa att de genom inlevelse och identifikation kande sig som tidsresendrer,
reflekterade Gver datid och nutid, bronsdlderns livsvarld och den egna platsen i historia.
Darmed blev de pa en och samma gang aktorer och medtolkare av det forflutna.

Tycker publiken att digital teknik i kombination med konst som engagerar askadarens
kropp dppnar for nya kunskaps— och upplevelseformer?

Fragan stalldes i publikenkéaten och svaret blev ett entydigt och 94-procentigt ”Ja” bland den
allmanna publiken och skolbarnen, 100-procentigt i expertgruppen. Utifran samtliga svar
utkristalliserar sig foljande férklaringsmodell:

Att stimulera olika sinnen och kroppen genom interaktivitet kopplad till en konstnéarlig
tolkning gor att intressenivan, lusten och engagemang Okar. Det ar lattare att leva sig
inne i, tolka, lara, forsta och "minnas genom kroppen”. Interaktiva, virtuella och
publikomslutande upplevelser for kropp och sinnen vécker lust och kénslor, bidrar till
Okad kunskap och framjar intresset for autentiska fynd och monument. Man vill veta
mer, man far lust att uppleva mer!
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Bilagor

1. Publikenkét till den allménna publiken och expertgruppen

Kiviksgraven — Virtuella kroppar i rituell procession

Kéra publik!

En del av utstéllningen Petroglyfiskt utgor ett forskningsprojekt i konstnarlig digital gestaltning inom
ramen for Institutionen for designvetenskaper, Humanistlaboratoriet vid Lunds universitet samt
Arkeologiska institutionen vid Linnéuniversitetet i Kalmar. Syftet med projektet och enkéten ar att
studera vad ny teknik i kombination med konst kan tillféra for att utveckla nya former av
kulturarvsupplevelser.

Tack pa forhand och vanliga halsningar

I

Fil. dr Magali Ljungar-Chapelon
Forskare och konstnérlig ledare i digital gestaltning
Magali.Ljungar-Chapelon@design.lth.se

1. Kon

o Man

o Kvinna

2. Alder

w

. Utbildning/yrke

o Studerande, ange i vad

o Arbetar/ har arbetat, ange med vad

I

. BesOkets art

Flera alternativ kan anges

Privatbesotk

O
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o Gruppbesok, ange grupp, foretag, institution, férening

o Med museivérd/pedagog
o Utan museivard/pedagog

5. Har du bestkt gravmonumentet i Kivik och sett hallristningar inne i Kiviksgraven?
o Ja
o Nej

6. Om du svarade nej pa fraga 5, har Du lust att beséka gravmonumentet nu efter att ha upplevt
bronsaldersprocessionen pa utstallningen?

o Ja
o Nej

7. Ar det latt att forstd var man ska st nar man trader in i rummet och att det gar att styra en
av processionsfigurerna?

o Ja

o Nej, ange varfor

oo

. Om du styrde en av figurerna i bronsaldersprocessionen hur upplevde du det?

Flera alternativ kan anges
o Det &r 14tt att med sin egen kropp leda en av figurerna
o Det ar svart/krangligt att leda en av figurerna
o Att bekanta och bestkare fran samma grupp tittar pa ar roligt
o Det &r bast ndr man ar ensam i rummet
o Jag forsokte mest hdrma de andra figurernas rorelser
o Helst testade jag egna rorelser
o Jag harmade andra figurer samt hittade pa egna gester

9. Du som inte styrde en processionsfigur, Varfor gjorde Du inte det?
Flera alternativ kan anges

o Tittade pa nagon annan som styrde

o Brist pa tid

o Forstod inte hur jag skulle gora

o Tyckte det var obehagligt att andra skulle titta pa mig

o Annat, ange vad

10. Hur ser Du pa bronsaldersprocessionen?
Flera alternativ kan anges

o Den forsta figuren ar enligt mig en ledare

78



o Den forsta figuren &r enligt mig ett offer som foses framat av de andra

O

De foljande figurerna uppfattar jag som sorjande i en begravningsritual

O

De féljande figurerna &r starka, livsfulla varelser som deltar en ritual

o Andra alternativ, vilka

11. Vilken roll hade du i férhallande till bronsaldersprocessionen?
Flera alternativ kan anges

o Askadare

Deltagare

O

o Varken askadare eller deltagare

O

Nagon/nagot annat, ange vad

12. Hur skulle du beskriva din sinnesstamning under upplevelsens gang?

Flera alternativ kan anges.

o Nyfiken
o Sorglig
o Lugn

o Lekfull
o Ré&dd

o Kritisk
o Likgiltig

o Andra alternativ, vilka

13. Vad forknippar Du din upplevelse av den virtuella processionen med?

14. Hur beddémer du féljande alternativ pa en skala fran 1 till 5 dar siffran 1 betyder
ointressant och siffran 5 betyder mycket intressant. Ringa in en siffra per rad.

1 2 3 4 5 Attseett exempel pa hur en bronséldersprocession kan ha sett ut

1 2 3 4 5 Attsesigsjalviskepnaden av en hallristningsfigur

1 2 3 4 5 Att medsinegen kropp delta i processionen och paverka det som sker
1 2 3 4 5 Attfoljaprocessionen i ett virtuellt landskap inspirerat av Osterlen

1 2 3 4 5 Musik/Ljud med originala bronsaldersinstrument

1 2 3 4 5 Helhetsintrycket med samverkan mellan bild, musik/ljud och rorelse
1 2 3 4 5 Annatalternativ, vilket
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15. Tycker Du att ny teknik i kombination med konst som engagerar askadarens kropp éppnar
for nya kunskaps- och upplevelseformer?

o Ja, ange varfor

o Nej, ange varfor

16. Ovriga kommentarer (garna om utstallningen som helhet, om vilka upplevelser som &r sérskilt
givande for dig och vad du skulle vilja kunna férbattra och uppleva i framtiden)
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2. Produktionsgruppen Petroglyfiskt
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PEROGLYFISKT

Utstallningen Petroglyfiskt har producerats av Osterlens museum i
samarbete med Asmiroca Kulturarvsupplevelser och Lunds universitet

Jeanette Gimmerstam och Hakan Ohlsson.
Hakan Ohlsson och Benjamin Rembson.

Lena Alebo, Jeanette Gimmerstam,
Maria Heijbel, Ann-Louise Svensson,
Ulrika Wallebom.

Martin Stoltze samt Bengt Bengtsson,
Leif Karlenby, Ann-Louise Svensson,
Maria Heijbel, Shutterstock.

Staffan Hyll.

Olof Sorling, Nils Bjorhem, Cecilia Bonnevier,
AP Madsen & Nationalmuseum i Kopenhamn.

Sally Alebo Nelson och David Hammarstrom.
Ake Egevad, lur och Anders Lindahl, trumma.

Kristina Lindkvist, Taina Vitala, Lotta Hede
Sjoholm, Lotta Persson, Rosa Ericsson,
Ulf Danell, Ingrid Svensson.

Jaime Berg.

Peter Martensson/Designoffice.
Osterlentext, Vitaby.

Borrby glasmasteri och Westerbergs glas.
Katarina Trodden.

Lena Alebo och Jeanette Gimmerstam.

Helsinkifrostbites.
Tryckfolket, Malmao.

KIVIKSGRAVEN - VIRTUELLA KROPPAR | RITUELL PROCESSION

Magali Ljungar-Chapelon, forskare,
Institutionen for designvetenskaper,
Lunds universitet (LU).

Sebastian Buks, interaktionsdesigner,
Neues Interactive.

Carolina Larsson, 3D-modellerare,
Humanistlaboratoriet, LU.

Michael Orbing, 3D-artist, Neues Interactive.

Christian Andersson, Musikproducent,
Craze Music Productions.

Cajsa S. Lund, musikarkeolog.

Einar Holst, Karin Hultstrom och John
Fritzell, studenter, Institutionen for
Designvetenskaper, LU.

Stefan Lindgren, forskningsingenjor,
Humanistlaboratoriet, LU.

Bodil Petersson, forskare, Linnéuniversitetet.

KAOS OCH KOSMOS

Ivar Boson, Axel Jacobson, Jonas Stenberg,
Ixagon AB.

Margot Edstrom, Thisisdetta.
Ivar Boson.

Maria Heijbel.

Klara Levin.

Musikarkeolog Cajsa S. Lund.

VIRTUELLA HALLEN
XMS Penvision.
Anoto.
Informationsteknik AB.

KUNSKAPENS KALLA
Touchtech AB.
Flatfrog Laboratories AB.

TACK TILL: for inspirerande forelasning och lasning.
Svenskt hallristningsforskningsarkiv for mentorskap under manga ar.
for generost utvecklingsbidrag.
och for hjalp med lan och konservering av foremal.
for hjalp med lan av foremal. och for hjalp
med foremalsbedomningar. for 1an av foto.
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