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Indledning

Hver tiende dansker far i lgbet af livet en psykiatrisk diagnose. Alligevel er psykisk sygdom
stadig et emne, som mange forbinder med usikkerhed, fordomme og tabu. Hvordan kan man
skabe stgrre forstaelse for et emne, som bergrer sd mange, men som stadig kan veere svaert
at tale abent om?

For kulturinstitutioner som Ovartaci Museum handler udfordringen ikke kun om atinformere,
men om at engagere besggende og skabe refleksion. Traditionelle formidlingsformer kan
veere svaere at relatere til for unge, og derfor er der behov for nye mader at formidle emnet pa.
Ved at kombinere leering og interaktion kan formidlingen skabe en mere involverende
oplevelse, der giver unge mulighed for at udfordre egne fordomme og opna en starre

forstaelse for mennesker med psykiske lidelser.

Problemstilling og problemformulering

Problemstilling

Hvordan kan en interaktiv lasning pa Museum Overtaci vaere med til at skabe starre forstaelse
for psykiske lidelser og bidrage til at normalisere samtalen om mental sundhed blandt unge

besggende pa museet?

Problemformulering

Hvordan kan en interaktiv skeerm med brug af quizzer, personlige historier, fakta og interaktive
elementer veere med til at skabe stgrre forstaelse for psykiske lidelser og bidrage til at

normalisere samtalen om mental sundhed blandt unge?



Metodeoversigt

Vores projekt er udarbejdet ud fra Double Diamond. Hvor vi har delt vores arbejdsproces op i

modellens 4 faser: discover, define, develop og deliver.
Discover

e Deskresearch for at definere vores malgruppe og deres behov (Museum Ovartaci,
n.d.), fa en forstaelse for kunden (Museum Ovartaci, n.d) og deres veerdier (Museum
Ovartaci, n.d.). Samle information om psykisk sygdom (Psykiatrifonden, n.d.), (Danske
patienter, n.d.)

o Field research igennem semistruktureret interview af 12 personer i malgruppen, for at
opna indsigt i malgruppens syn pa psykiske sygdomme og hvad der vil engagere dem i
en interaktiv museumsoplevelse (Bilag 1). Derudover et interview med
museumsinspektgren Anne-Mette Strange for at fa indsigt i kunden og deres behov

(Bilag 2).
Define

e Udvikling af persona for at forstd malgruppens behov og danne grundlag for vores
designvalg.

e Value Proposition Canvas for at sikre at vores l@gsning matcher brugeres behov.
Develop

o Idegenerering ved hjeelp af crazy 8, brainwriting og worst idea.

o Skitser og wireframes for at komme teettere pa den endelige struktur og visuelle idé.

o Praeference test (Praeference test,18. maj 2026) (Bilag 3) af moodboards for at finde det
design der vil tiltale brugeren.

e User flows (User flow 31. maj, 2024) for at kortlaegge brugerens flow igennem
udstillingen.

e Designteori: Gestaltprincipper (Gestaltprincipper, n.d.), UX-Laws (Laws of UX, n.d.) for

at understgtte hierarki, brugervenlighed og visuel sammenhaeng og Gamification



(Gamification, 18. jan, 2019.) for at motivere og fange brugerens opmeerksomhed i
vores lgshing.

o Storytelling (Storytelling, 31. mar. 2021.) for at skabe relaterbar, fglelsesmaessig og
engagerende oplevelse for burgeren.

o VERT-test (VERT-test, 2024.) for at sikre at brugeren far den gnskede oplevelse af det

visuelle udtryk (Bilag 4)
Deliver

e Udvikling af en interaktiv prototype, ved brug af HTML, CSS og JavaScript.

e HTML/CSS-validering for at understgtte teknisk kvalitet og funktionalitet.

e Think aloud test (Teenke hgijt test, n.d.) med 4 personer fra malgruppen for at definere
lgsningens brugervenlighed (Bilag 5)

e ORCA-tabel (Bilag 6) for at definere objekter og attributter (Bilag 7), til at opbygge vores

JavaScript datastruktur.

Konklusion

| dette projekt har vi undersggt, hvordan en interaktiv skaermlagsning kan veere med til at skabe
starre forstaelse for psykiske lidelser og bidrage til at normalisere samtalen om mental

sundhed blandt unge.

Gennem desk- og field research fandt vi frem til, at der stadig eksisterer mange fordomme og
misforstaelser om psykisk sygdom, samtidig med at mange unge oplever emnet som
tabubelagt. Vores interviews viste desuden, at malgruppen engageres saerligt gennem
personlige historier, interaktive aktiviteter og formidling, der fgles relevant og relaterbar.
Samtidig viste vores research af Museum Ovartaci, ansker at skabe refleksion, forstaelse og

dialog omkring psykiske lidelser og udfordre gaesternes fordomme.

Pa baggrund af disse indsigter udviklede vi en interaktiv lgsning bestdende af myte eller fakta,
statistikquizzer samt personlige historier. Formalet var at kombinere leering, refleksion og aktiv

deltagelse i en oplevelse, der understgtter museets formal og veerdier. Gennem quizzer og



statistikker udfordres brugeren pa egne antagelser, mens de personlige historier bidrager med

et menneskeligt perspektiv, der skaber empati og forstaelse.

De gennemfgrte brugertests viste, at lgsningen var intuitiv at navigere i, og at brugerne
oplevede indholdet som relevant og engagerende. Testene indikerede samtidig, at
kombinationen af fakta og personlige historier bidrog til gget refleksion og forstaelse for

psykiske lidelser.

Pa baggrund af projektets research, designproces og brugertests kan vi derfor konkludere, at
en interaktiv skeerm med quizzer, fakta, statistikker og personlige historier kan veere med til at
skabe stgrre forstaelse for psykiske lidelser blandt unge besggende. Lgsningen understatter
Museum Ovartacis arbejde med at nedbryde fordomme og stigma omkring psykisk sygdom og

bidrager til at ggre emnet mere tilgaengeligt, relaterbart og mindre tabubelagt.
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Bilag 2

Hvordan vil du definere jeres malgruppe?
Vores malgruppe er unge 18-35 ar samt det traditionelle voksne museumspublikum

Foler | at de besegende, far det ud af det som i haber, i rummet med Ovartacis seng?
Det har vi aldrig malt pa.

Hvad oplever i at de besggende finder mest interessant pa museet, er det Ovartacis liv og hans
historie, eller er det hans kunst?
En kombination af Ovartacis kunst og hans szerlige livshistorie

Har | oplevet situationer hvor en besagende blev saerligt opslugt eller felelsesmaessigt
pavirket? hvis ja, kan du naevne nogle specifikke situationer?

Ja. Som jeg fortalte den anden dag har vi oplevet besggende, som blev sa pavirket af den genskabte
atmosfaere i den historiske korridor, at de matte forlade udstillingen, for at sunde sig. Desuden har jeg
oplevet geester, der efter en rundvisning havde brug for en pause, fordi kunsten rerte dem pa en
seerlig made, inden de kunnefordybe sig i udstillingen pa egen hand.

Hvad haber | at en interaktiv lgsning kunne bidrage med?

Det er et lidt &bent spargsmal. Hvis | gar med den case, som vi har lagt op til, vil vi gerne at en
interaktiv l@asning kan de ting, som fremgar af praesentationen.

Er der bestemte temaer eller fortzllinger, som kan vaere svare for de besagende at forsta?
Det har vi ingen malinger pa, men det taenker jeg umiddelbart ikke.

Hvilke folelser ensker | at den besggende skal fele i rummet med Ovartacis seng?

Felelser...hmmm... Vi vil gerne, at den besaggende far mulighed for at szette sig ind i gvartacis univers
ved at "vaere en del af det" - altsa opleve pa egen krop. Rummet illudere en "genskabelse" af
universet i de vaerker, som er placeret i ruden ved rummet.

Feler |, at nogle besggende kan have svaert ved at relatere personligt til Ovartacis historie?

Nej, egentlig ikke, men det er altid nemmere at relatere til noget, nar man kan finde en ligende parallel
i sit eget liv. -Som eksempelvis ikke at passe ind i det gaeldende norm-saet eller vaere optaget af sin
egen identitet etc., eller have mistet sin personlige frihed, som det var tilfaeldet under corona.

Hvordan forestiller | jer, at en interaktiv lasning bedst kunne understatte kunsten uden at tage
fokus fra den?

Vi forestiller os at en interaktivigsning ferst og fremmest er valgfri for den besggende.

At man kan benytte den samtidig med at man bes@ger museet sammen med andre.

At den skaber refleksion frem for forklaring.

At den fungere som en "stille" guide, der abner for en dybere forstaelse for en interesserede gzest.
At den bidrager til forstaelse og indsigt



Bilag 3

Vi udvikler en interaktiv oplevelse, der skal hizipe unge med at & mere viden
om psykiske diagnoser og vaere med til at nedbryde fordomme og stigma.
Oplevelsen skal vaere leererig, engagerende og skabe en tryg ramme for
refleksion og dialog.

Vi ensker at undersege, hvilken visuel stil og farvepalette der bedst
understetter dette formal.
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- N & “\..e i
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Bilag 4

Forste VERT-test af skitser og kodet forside

Serigst Legende
Uoverskueligt Overskueligt
Kaotisk Struktureret
Dampet Farverig
Uroligt Roligt

Anden VERT-test af naesten faerdig kodet interaktive oplevelse

10



Bilag 5

Task Succesrate Notes

Lyt til en personlig historie . " Alle testpersoneme gennemforte
' ' opgaven uden frustrationer.
i i

Ga tilbage til forside " . Alle kunne finde tilbage- knappen
i i

Start statistik Quiz By % Testpersoneme kunne alle finde
' ' statistik-quizzen.
i i

Fuldfer Quiz Alle testpersoner fuldferte quizzen,

dog mente 2 af testpersoner, at
det var svaert at vide, om man
havde trykket videre for at se
svaret. Det var ikke tydeligt nok for
dem, at det var svaret, der blev
vist pa skaermen.

Ga tilbage til forside

Ingen af testpersonerne havde

problemer med at finde tilbage pa
forsiden.

Start Myte eller fakta Quiz 2 3 Alle testpersoneme kunne starte
' ' Myte eller Fakta quizzen.
* i

Fuldfer Myte eller fakta Quiz Alle gennemforte quizzen uden

frustrationer, dog bemaerkede 3 af
dem stavefejl i teksten.

11



Bilag 6

ORCA

* Objects, Relationships, Calls-to-action, Attributes er en metode inden for
OOUX, der giver en struktureret proces til at arbejde med objekterne.
¢ Kort sagt: ORCA er veerktgjet, der hjeelper os med at bryde OOUX ned i
konkrete trin.

Bilag 7
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