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Web veerker’ kan ses som noget der skabes over tid og som ligner
film og teater gennem den tidslige oplevelse. Hvad der adskiller
web-verker fra film og teater er mulighederne for inter-aktion.

Den oplevelse der skabes over tid kan fastholdes og gares til
genstand for analyse gennem videoregistreringer af bade 'vaerket
og af brugeren. Her praesenterer vi en nyudviklet metode til at
fastholde og undersage brugerens oplevelse. Det centrale punkt er
brugerens og veerkets mulighedsrum som de kommer til udtryk i
brugen af vaerket.

Gennem anvendelsen af denne metode undersages en raekke
betingelser for brugerens oplevelse, i et forlgb som er designet
med afsat i den eksperimentelle oplevelsesmetode (Gjedde &
Ingemann 1999, 2001) med fokus pa regler, styring, laesestrategi,
stemthed og brugerens kropslige interaktion med veerket.

Udgangspunktet vil veere tre udvalgte WebArt vaerker som de
bruges af tre informanter. Det er hensigten at Oplevelses-
Reflektoriet kan udvikles til brug pa alle former for webdesign
og veere med til at skabe en dybere forstaelse af konstruktionen af
betydning i en interaktiv sammenheng.

Kognitionspsykologerne (Schank & Cleary 1995) ser behovet
for at udvikle digitale leeringsprogrammer med arkitekturer som
sgger at understatte en leeringsproces ved at involvere brugeren
gennem eksploration, fordybelse og ved at vere oplevelses- og
erfaringsorienteret.

Det er dog langt fra altid at digitale undervisningsprogram-
mer opfylder disse kriterier. Oftest er de baseret pa en delvis
instruktivistisk tilgang der tilgodeser faktuel indlering frem for
personlig betydningskonstruktion, hvor det interaktive ikke er
teenkt ind i en betydningsgivende sammenhang eller et gennem-
gaende narrativ som understatter brugerens konstruktion af
betydning (Plowman 1996).

Indenfor en konstruktivistisk tilgang ses leg desuden som
betydningsfuldt for udvikling af aktiv eksperimentering, der ogsa
understatter en selvstendig leeringsproces, og det kan derfor
veere vaesentligt at inddrage i digitale undervisningsprogrammer.
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| det falgende vil vi se pa hvordan en genre som WebArt kan
understatte fordybelse gennem interaktion, og derved abne op for
nogle leringspotentialer i digitale leeringsrum. Vi vil derudover
prove at uddrage nogle kvaliteter og elementer som kan bruges til
at kvalificere en diskussion om brugbarhed og design af inter-
aktive leeringsmaterialer.

Baggrund

Udviklingen af digitale l&ringsrum ma ses i sammenhang
med at det fremherskende leeringsparadigme er skiftet fra et
behavioristisk funderet instruktivistisk syn pa laring, der
overvejende var fokuseret pa lering som tilegnelse af informa-
tioner, til et konstruktivistisk syn der ser leering som konstruk-
tion af viden og betydninger som bygger pa den leerendes
forudgaende viden og livsverden.

Dette kvalitative skift er bl.a. understattet af kognitionspsyko-
logen og konstruktivisten Jerome Bruners forskning der peger pa
at der ikke alene er en logisk-rationel tilgang til erkendelse men
at der ogsa er en narrativ erkendelsesform som er grundlaeggende
for vores konstruktion af betydning.

| trad med denne konstruktivistiske tilgang til leering peger
Howard Gardner (1983) ligeledes pa betydningen af ikke
udelukkende at have en logisk-rationel tilgang til lering, men
gnskveerdigheden af at stimulere og aktivere mange andre
intelligenser.

Bruner foreslar at der bag barns tilegnelse af sproget ligger en
handlingsdimension; vi leerer at tale for at kunne fortelle,
udtrykke kausale ssmmenhange og betydninger. Men den
narrative struktur ligger endda fer sproget: "Narrative structure is
even inherent in the praxis of social interaction before it achieves
linguistic expression” (Bruner 1990: 77)

Bruner mener at det narrative er fundamentalt for at skabe en
sammenhang, afdaekke kausaliteter og at vi pa den méade skaber
betydninger og forstar at navigerer i verden. | dette projekt falger
vi de narrativer som vores informanter skaber i en sggen efter
betydninger, og vi undersgger hvorledes betydningskompleksitet,
kontekst forstaelse og konstruktion af personlige associationer er
bestemmende for brugerens blik pa teksten.

Den kompleksitet vi praver at finde og bearbejde udelukker
en bestemt teoretisk vinkel og vi kan fglge Shotter der mener at
metoden er det vigtigste element i hele forskningsprocessen
(Shotter 1992) og dermed ligger der ogsa et skift fra at vaere
iagttager af det vi undersgger til at veere i kontakt med det vi
undersgger og en bevidsthed om at vi dermed ogsa selv er en del
af processen.

Vi vil i det falgende se pa dels det betydningsdannende
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aspekt: hvilke strategier informanterne anvender for at danne
betydning gennem deres interaktion med veaerkerne. Dels pa det
metodiske aspekt: hvordan man kan undersgge en sadan
betydningsdannelsesproces med henblik pa at diskutere hvordan
elementer fra WebArt kan indga i overvejelser om brugbarhed og
potentialer for lzering.

Projektet WebArt

Kunst mé ses som det omrade der bade kan skabe, udforske
og udfordre et mulighedsrum. Samtidig er kunst aben for
fortolkning, det beerer ikke pa samme made som faktuelle tekster
et lukket fortolkningsrum med sig, betydningsdannelsesproces-
sen er derfor mere accentueret.

Disse betydningsdannelsespotentialer er ogsa i hgjere grad
rettet mod oplevelse.

Oplevelses- og erfaringsbegrebet er i fokus som beerende
grundbegreb i lzeringsteorier (Kolb 1984), men oplevelse og
erfaring er i paedagogisk forstand ofte forbundet med en dag-
ligdags- og nytteorienteret ramme. Kunstbegrebet fremstar
derimod qua sin tilsyneladende nytteslgshed, eller vaeren noget i
sig selv uafhangigt at den dagligdags nytteveerdi, men med en
vagtning af oplevelsespotentialer.

Vi vil forelgbig indkredse vearket ved at definere to omrader.
Det ene er vaerkets mulighedsrum: altsa de interaktive valg og alle
de elementer der indgar i den konkrete site. Og den anden er
brugerens mulighedsrum: altsa den personlige relevans, den
erfaring og de veerdier som brugeren medbringer i mgdet med
veerket. Og den villighed de har til at involvere sig med varket og
indga i en dialog med det.

Vi har den antagelse at et veerk konstitueres over tid gennem
AriRecepiion brugerens anvendelse af vaerket gennem brugen af flere proces-
kanaler (Ingemann 1999). For at kunne fastholde veerket som det
L R s skabes over tid har vi konstrueret et projekt hvor vi bruger et
e ' “state of the art” usabilitylab til at registrere forlgbet hvor veerket
skabes og dette forlgh optages pa video. Skeermbilledet optages pa
video via en scan-converter og med et andet kamera optager
informantens ansigts- og kropsudtryk; de to billedkilder mixes
simultant saledes at der fremkommer en video med skaermbil-
ledet som hovedbilledet og et video af informantens udtryk
indsat i et hjarne.

Vi bruger tre informanter og praesenterer dem hver for 3
forskellige WebArt-veerker som bliver praesenteret pa en web-side
vi har fremstillet til formalet, som rummer links til de varker vi
anvender. En oplevelsesfacilitator sidder ved siden af informanten
WebArt-projektets startside med de tre veerker. Kan ses pa 0g indgdr i en dialog med informanten om hvad han/hun ser og
http://akira.ruc.dk/~bruno/webart1.html associerer pa ved vaerket. Den anden facilitator sidder et andet
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sted og ser samtidig med forlgbet og finder centrale punkter i

forlgbet det vil vaere interessant at fa uddybet i et efterfalgende

reflektionsinterview. Madet mellem vaerkets mulighedsrum og

brugeres mulighedsrum far fire forskellige materielle udtryk:

e videoen der viser brugerens interaktion med veerket og som
ogsa viser informantens kropslige udtryk

e forlgbsdialogen der foregar mellem brugeren og facilitatoren

e varkinterview som facilitatoren udfgrer umiddelbart efter
hvert veerk er afsluttet af brugeren

o et reflektionsinterview der foretages efter hele
interaktionseancen og hvor brugeren kan se resultatet pa den
video som afspilles i brudstykker og hvor den anden
facilitator interviewer informanten.

Det er dette made mellem veerkets mulighedsrum og bruger-
ens mulighedsrum som danner udgangspunkt for analysen af
mgdet.

Vi kalder denne metode for et OplevelsesReflektarium idet
den er forankret i den tidligere udviklede eksperimentelle
oplevelsesmetode (Gjedde & Ingemann 1999, 2001). | Oplevelses-
Reflektariet bliver denne tilgang implementeret i forhold til
interaktivt digitalt materiale og den mangefacetterede reflektion
der dels sker undervejs, dels i den efterfglgende dialog.

WebArt kan karakteriseres som et omrade hvor kunsten
forsgger at undersgge og afdaekke granser og muligheder. Fordi
kunst er noget i sig selv og ikke skal bruges til noget andet. Det
skal ikke overbevise, ikke overtale, ikke szlge. Kunst skal ikke
referere til noget i virkeligheden. Kunst er. Kunst er noget i sig
selv. I \WebArt er interaktionen andet og mere end at skabe
hyperlinks til noget uden for sig selv. Men betyder det ogsa at
WebArt er en form for interaktion som abner for fordybelse? Og
kan denne form for fordybelse ses som et omrade som rakker ud
over sig selv.

Et WebArt vaerk kan ses som en mindste enhed der kreever en
form for interaktivitet hvor vaerket forandres ved at brugeren kan
forandre veerket ved at gare noget med kroppen: bevaege musen
pa en bestemt made eller klikke og fremkalde forandringer af
veerket. Dermed introduceres tiden: veerket forandres og skabes
gennem et forlgb i tid som far veerket til at ligne film eller teater i
den forstand at der er et tidsmassige forlgh der ikke kan fryses og
fastholdes men kun kan perciperes og opleves i tid.

Veaerkernes og brugernes mulighedsrum

Ethvert veerk starter et sted eller man kan sige at det har en
udgangsposition far brugeren indgar i en interaktion med varket.
Et af de tre vaerker er Tetrasonia der har en er minimalistisk
udgangsposition. Vi ser en rektangel som er opdelt i fire farve-
flader: En kvadratisk orange flade, en rektanguler merkebla
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flade, en kvadratisk lysebla flade og en rektanguleer gren flade.

Denne udgangsposition er meget aben — hvad kan man gere
her?

| det falgende vil vi preesentere de tre informanters mgde med
dette veerk, og de mulighedsrum som fremkommer i deres
interaktivitet med det.

Anna er den farste informant vi praesenterer veerkerne for.
Hendes faglige baggrund er at hun har undervist i dramapada-
gogik, og hun bringer en udforskende aben tilgang til at ga ind i
interaktionen med de veerker vi praesenterer hende for.

Hun opdager at nar hun farer musen hen over de farvede
flader sa dukker der nogle sma billedlignende rektangler op — og
at hun ved at klikke pa dem kan fa dem til at satte sig fast pa
fladen og samtidig med kommer der en lyd. En lyd der er hentet
fra naturen og som kan veere pukkelhvalens sang, freer i
Amazone, vulkanudbrud...”Er det s& musik, eller er det en
understregning af symbolet?” [P:6].

Dette retoriske spgrgsmal kommer til at danne rammen for
Annas undersggelse af varket som hun i veerkinterviewet

Anna ser pa Tetrasonia.

[P:23] — star for procesdialog og sé et linienummer

[V:302] - star for verkinterview uddyber med”...men det var jo for mig meget en spgrgen ind i
[R:234] star for reflektionsinterview. mediet ogsa” [V:32].

Hvis vi ser pa Annas mimik og gestik udtrykker hun
Af fremstillingsmazssige hensyn har vi givet informanterne overraskelse gennem fx at smile nar et billede giver en for hende

pseudonymer Anna (i stedet for Ida); Bettina (Mie) og Carl

(Claus) uventet lyd. Den mest dominerende gestik er at Anna ofte leener

sig tilbage i en meget lyttende position eller hun tilfgjer en
handbevagelse der deekker hendes mund.

Gennem gestikken ser vi hendes emotionelle involvering med
vaerket tydeliggjort, holdt frem pa en made sa vi ser den spejlet og
kan forholde den til hendes navigationsforlgb i gvrigt. Hendes
gestik danner en uudsagt undertekst som dels ligger aben for
vores fortolkning, dels fgjer vi endnu et lag til nar vi efterfglgende
viser hende det forlgb vi optager, med bade billeder fra naviga-
tionen og af hendes udtryk undervejs, og giver hende mulighed
for at kommentere og uddybe reaktionerne.

Udfra en analyse af disse komplekse data har vi formuleret
forskellige typer strategier som vore tre brugere mader vaerkerne
med.

Et gennemgéende parameter som afger i hvilken grad
brugeren involverer sig med vaerket og indgar i en proces med, er
graden af stemthed. Stemthed forstas som en abenhed og
modtagelighed fra brugerens side overfor vaerkets mulighedsrum
som bade inkorporerer kontekst og indhold og ger det muligt at
indga i en betydningsdannelsesproces der involverer brugeren pa
et dybere niveau.

Man kan sige at Anna mgder veerket med en stemthed hvor
hun selv er stemt til at undersage og sparge ind til mediet og ind
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til veerket og som hun uddyber i reflektionsinterviewet med "Jeg
stiller krav til mig selv om at jeg bade forholder mig til helheden
og detaljen og prave at opfatte kompleksiteten og en sarlige méade
at opleve den pa” [R:174].

Hun opfatter veerkerne indenfor konteksten kunst, og er villig
til at forholde sig til dem og tage dem alvorligt ud fra den
kontekst.

Anna mgder altsa varket med en stemthed der fordrer af
hende selv at hun kommer rundt om vaerket og giver det en
chance for at udfolde de muligheder der ligger i vaerket. Hun er
indlevende i veerket og dets muligheder og veerket giver hende
mulighed for at spiller rollen som komponist med naturlyde som
veerktaj.

Carl arbejder med interaktionsdesign og leering. Hvor Anna
kunne bruge over en halv time pa Tetrasonia sa bruger Carl kun
10 minutter og det endda kun fordi facilitatoren far ham til flere
gange at vende tilbage til vaerket. Carl ser ogsa billederne og harer
naturlydene — man han gar hurtigt ud af en linie som Anna slet
ikke har fundet, nemlig at hver lyd er forbundet med en link til
en faktuel side fx 'Bio acustic team communication’ hvorfra
hvallyden er hentet.

Carl ser ikke veerket som kunst. For ham er det”...maske nok
mere som en hypertekst. Navigationsstrukturen.” [D:135]. Og han
forbinder det ogsa til andre informations sites som ... for sa vidt
er det jo som sa mange andre hypertekster, leksika, Encarta.”
(D:159].

Han forbliver i en orienterende fase og han har ingen stemt-
hed over for veerket som kunst og vearket giver ham ikke mulig-
hed for at udvikle denne stemthed.

Carl ser pa Tetrasonia. Den tredje bruger Bettina er billedkunstlaerer og meget

optaget af samtidskunst. Hun bruger knap en halv time pa
Tetrasonia. Hendes strategi er eksplorativ . Hun gar efter at finde
noget nyt nemlig det som er overskridende og som bryder
systematikken pa siden, hvor der fx er luftlyde i det lysebla felt, og
jordlyde i det granne felt. Hun finder et billede og en lyd som gar
pa tvaers af de to felter. Hvad mon det er? Hun finder frem til et
interview med kunstneren og her er forklaringen pa det femte
element”... @ter... jeg far abenbart svaret pa &terisk grund-
baserede lydopfattelse.” [V:376].

Hun stopper undersggelsen af veerket i det gjeblik hvor hun
finder ud af dets grundlaeggende udsagn om at det er opbygget af
de fire elementer. Hun har fundet ud af linken til informations-
siderne og hun udtrykker at det begranser oplevelsen ... sa ser
det ud til at nu, at jeg kan fa lov at vide at det er hvalsang og
Bettina ser pa Tetrasonia. delfinsang, at jeg ikke behaver at teenke selv. Og det er pa en made
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argerligt. .. sa slipper jeg for at sl mine gre ud og hgre efter””
[V:334].

Hvor Carl hurtigt kategoriserer veerket som en hypertekst og
en navigationsstruktur s finder Bettina at denne blanding af info
og kunst er udfordrende ... en sadan blanding af kultur,
information, videnstilegnelse og sa oplevelser... synes jeg er en
spendende blandform inden for billedet, hvor man udvider hvad
et veerkbegreb kunne veere.” [V:245].

Bettina er stemt over for at opfatte vaerket som kunst og som
en s&rlig form for samtidskunst som stiller krav til brugeren. Og
vaerket opfylder denne stemthed sa lenge det ikke udleverer sig
selv for hurtigt og tydeligt.

Carl er i sin gestik meget tilbagelzenet og rolig i sit
ansigtsudtryk mens han er hurtigt klikkende og urolig med sin
hand. Dette kropsudtryk er konstant. Men han valger heller ikke
se Tetrasonia som kunst — det er blot info. Derimod sker der et
skrift over for veerket Dustharp. Her bliver han tilbagelanet og
smiler og lener sig sa mere opmaerksom frem.

Dette veerk adskiller sig fra de gvrige ved at dbne op for et
flow uden at han til at begynde med er ngdit til at gare noget, sa
abner veerket sig selv for ham.

Han ser en rad flade — hvorover der ligger en stor oval
markergd oval. Inden i ovalen beveger der sig en reekke runde
lysergde kugler i forskellige starrelser frem og tilbage i en rolig
bevaegelse. Carl forsager at fastholde kuglerne eller maske at
forvandle dem til noget andet. Og sa harer han en lyd. En lyd af en
harpe. Det er gennem musens beveegelser at han kan spille pa
harpe. Men han er kropslig stadigvaek hurtigt klikkende med
musen. Dustharps er det eneste vaerk han selv vil kalde kunst og
han kan forbinde sig felelsesmaessigt til vaerket: ”Det minder mig
om en blodare eller sadan noget, maske inde i kroppen. Sadan
noget meget stille, maske noget fadsel...” [V:225].

Carl ser pa Dustharps. Carl mgder Dustharp med en stemthed der dbner for ham og
for veerket, og samtidig kan man sige at Dustharps interface og
designelementer understgtter en sadan oplevelse qua den genre
den frembyder, brugen af billedelementer, den legende mulighed
for at bruge lyd, og den naermest new age agtige lydside, som
indbyder til at slappe af og fordybe sig. De &stetiske elementer er
med andre ord lettilgeengelige og farer brugeren ind i et veldefi-
neret rum, som pa en gang er overskueligt, har interaktions-
muligheder og en kausalitet i navigationen som bade er udfor-
drende og &stetisk tilfredsstillende.

Der er med andre ord tale om en balance mellem abenhed i
arkitekturen og en tilstreekkelig lukkethed og afgraensethed til at
det er tilfredsstillende for brugeren og af en sadan karakter at
brugeren traekkes ind i veerket og kan begynde en interaktion.
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Narrativitet og eksistens

Stemtheden er bade noget der ligger i selv vaerket og det ligger
i den made hvorpa brugeren mader veerket. Dustharp har gennem
sitimgdekommende og overskuelige design, som forbinder sig til
kendte konventioner en styrke til at skabe stemtheden mens
Tetrasonia er mere kraevende og fordrer stemtheden pé forhand,
ved at man som et minimum er parat til at se det som et kunst-
veerk. Tetrasonia er som veerk uoverskueligt og fremstar ikke
umiddelbart som et pa nogen made konventionelt kunstveerk.
Bade billedside og lydside skal aktiveres af brugeren for at
fremsta, og det er abenbart at brugeren Anna bliver involveret
med de interaktive muligheder der ligger i at fremkalde naturlyde
ved at klikke de forskellige sma billeder frem. Der foregar saledes
en forhandling mellem bruger og veerk om kontekst og genre som
ma afklares far der kan finde en fordybelse sted.

Anna accepterer Tetrasonia som kunstveerk og forsvinder
efter den orienterende fase, hvor hun finder ud af disse sammen-
hange, helt ind i veerket. Hun bliver helt tavs. Og indadvendt. Med
sin gestik holder hun ordene inde i munden med sin hand og sine
fingre. Hun forsvinder ind i rollen som komponist ... jeg syntes
at jeg skulle prave at bringe noget i samklang og komponere
noget...” [V:39]. Og hun pravede at vride noget mere forlgsende
og syngende ud af det "Altsa at komme igennem kaos.” [V:50].

Hun opfattede at”...det var noget af et Ragnarok, altsa det
ma jeg sige, hvor naturkrafter og eksplosive ting var oppe at slas
med sadan vaekst og sang.” [V.54].

Denne opfattelse afspejler ogsa hendes konstruktion af
vaerket. Det fremgar af den made hun er fokuseret pa lyden og pa
det forlgb af lyde som hun konstruere ved at kunne teende og
slukke for lyde. Fra en stille indledning til et voldsomt crescendo
og til en rolig og fredfyldt afslutning.

For at undersgge betydningsdannelsesprocessen ud fraen
narrativ tilgang, har vi segt at fa brugerne til at komme med deres
fortaellinger om hvad de sa og oplevede undervejs. Og spurgt til
om de selv oplevede det som en fortzelling de skabte. Vi ser bl.a.
pa de potentialer der ligger i vaerket for inddragelse af egne
forteellinger pa forskellige niveauer, og pa i hvilket omfang
brugerne gennem forteellinger demonstrerer at de har haft
mulighed for en global betydningsdannelse.

Anna finder at den fortzelling hun prevede at skabe ... var som
enrejse ind i elementerne... fra dybet og til... over vandet og
hen over overfladen og vaeksterne, og sé ogsa ud i rummet. Altsa,
nar jeg var i den lysebla der, sa dels luften og dels havet som rum
og sa de der menneskestemmer, ikke, der advarede. Det var... det
var ude fra rummet, jo. Og de eksplosioner, som sa ikke desto
mindre var der og fortsatte, og de jordskred og vandmasser og
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sadan, som ikke kunne afvaerges. Sa oplevede jeg som sagt et
forseg pa at holde fast pa nogle elementer med vakst. Elementer
af sang og vaekst. Og det ville jeg sa gerne have, at det skulle vaere
klimaks og udgang.” [V:76].

Bettina har ved brugen af dette vaerk ogsa den samme
fornemmelse af at veere orkestrerende for aktiviteten— ikke som
komponist — men orkesterleder ... for hvert klik jeg laver der
bygger jeg en lyd op i orkestret... det er helt minimalistisk... de
farveflader man starter ved, at man deraf jo sa danner universet
selv” [F:201].

Og hun fortsatte med denne ramme: ... hvis det er den
historie om jordens skabelse, hvor man kan sidde og lege gud.”
[V:281] men hun fanger ogsa den anden historie™... om de fire
elementer med lyd til.” [V:289]. Men det er samtidig med ogs lidt
skuffende for hende at finde de to historier fordi det gerne™...
skal byde pa noget jeg ikke kender fra far” [V:300]. Vi ser at
Bettina synes det er lidt mzarkelig at hun pa den ene side gerne vil
fanges af noget hun genkender men pa den anden side sa bliver
hun ogsa lidt irriteret over at hun ikke kan komme videre med
andre historier.

Annas strategi er at hun gennem sin orkestrering forsgger at
skabe at afrundet veerk hvor hun far lgst kampen mellem det
gode og det onde gennem skabelsen af veerket, en strategi som
ma ses i forhold til hendes personlige repertoire af grundfortzl-
linger eller myter.

Bettina derimod har en strategi hvor hun har mere distance
og derved er mere undersagende over for hvilke historier vaerket
kan understatte eller skabe. Hendes eksplorativt/distancerende
strategi kan ses en slags detektivarbejde hvor hun sgger at na til
bunds i en gade, en problemlgsningsstrategi. Men netop det at
der er en gade er vigtig og den ma gerne vere sveert fordi deri
ligger udfordringen for hende og den intellektuelle tilfredsstillelse
ved lgsningen.

Anna finder ind til en eksistentiel kamp mellem "det godt og
det onde” og identificerer sig her med den ene pol og befinder sig
derved i en immersionstilstand med varket, mens Bettina med
sin distancerede holdning kommer i et metaforhold til sin egen
strategi og balancerer pa en punkt mellem at ga ind i veerket og
blive pavirket af det og sine egne associationer til det. Hun
kombinerer en emotionel og intellektuel betydningsdannelse og
udtrykker en fascination af blandingen af kunst og information i
et kulturmix.

Legende og undersggende strategier

Undersggelsens tredje vaerk ses til en start som en lille hvid
firkant pa en stor sort flade. Det er vaerket. Det er White&Black.
Bettina ser billedet og det minder hende om den russiske supre-
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Tre stills fra White&Black.

matist Malevich. Og hun far den oplevelse at 'Den renser hovedet.
[V:407].

Hun opdager at det eneste hun kan gare ved varket er at
beveaege musen op og ned og derved forvandles kvadranten til en
sgjle af hvidt som gar i stykker og brydes af lgbende sorte streger
fra hgjre mod venstre (altsa imod laeseretningen). Vi kan se at
hun gennem sin udforskning af veerket fokuserer pa forlgbet af
tid.”... hvis jeg vil have noget ud af de varker, som har et forlgb i
tid, sa bliver jeg ngdt til at give dem tid... her er der en stribe
med nogle bevaegelser og sa er der ikke mere i det... men nar
man sadan giver det lidt tid som nu, sa begynder der ligesom at
veere nogle afgraesninger. Mine gjne der perciperer nogle andre
afgransninger end de gjorde for jeg kom ind pa det... at jeg
begynder at se de sort/hvide felter pd en anden made. .. jeg bliver
sadan set lullet mere og mere ind i det der univers...” [V:451].

Og det er i den forstand at vaerkets begraeensede muligheds-
rum virker udfordrende og giver mulighed for at beskueren kan
udvikle sit mulighedsrum som her er meget meditativt. Bettina
udtrykker at der ikke nogen historie at fortelle ud fra formerne
men at hun har en ren oplevelse uden andre referencer end til
anden kunst.

Men har White&Black alligevel ikke i sit mulighedsrum
elementer til en slags fortzlling selv om Bettina ikke umiddelbart
associerer til den? Vi kan prave at fryse veerkets beveegelser og se
patre enkeltbilleder.

Fortzellingen ma som sit udgangspunkt have forskelle. De tre
stills er i hgj grad forskellige. Et lille hvidt kvadrat; en stor hvid
sgjle med linier af sort og ispangte hvide og sorte sma kvadrater;
en mindre sgjle med en masse sorte brudte linier. Men har disse
elementer mere af det vi normalt ville kalde for en fortzlling?
(Gjedde 1999).

Er der en setting? Ja, der er den hvide firkant pa den sorte
flade. Og sa er der pilen som reprasentere handen og musens
bevaegelser. Det er i denne minimalistiske setting at en historie
kan udspille sig,om end forskudt til brugerens univers, idet
brugeren gennem interaktionen indgar som medakter. Er der en
konflikt? Ja, der optappes en konflikt mellem den ene akter
nemlig den hvide firkant og den anden akter - brugeren. En
konflikt der handler om kontrol og interaktion. Er der en pointe
eller en konfliktlgsning? Ja i den forstand at brugeren undersgger
mulighedsrummet og har lgst konflikten mellem firkant og
bruger nar rummet er afsagt og kausalitetsprincipperne for
samspillet er blevet klare.

Nar Bettina ikke ser det som en fortaelling er det muligvis
fordi hun ikke finder en lige sa tydelig markering i dette veerk af
kendte og konkrete elementer som den hun finder i Tetrasonia,
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hvor hun nemt associerer til historien om jordens skabelse eller
om de fire elementer, som hun direkte kan relatere til. Der er altsa
ikke en lige sa enkel genkendelig stereotyp som hun kan indlejre
historien i. Men det betyder ikke at der ikke er en fortelling i
vaerkets mulighedsrum, blot at den udspiller sig pa et mere subtilt
eller abstrakt plan, men dog kan genfindes pa informantens
handlingsplan.

| Bettinas tilfaelde ser vi séledes en udforskning af kausalitet,
rum og muligheder der opleves som meningsfuld i sig selv. Det
kan ses som et eksempel pa legen der konstituerer et rum hvor
informationerne det rummer far en mening der gar hinsides det
logisk-rationelle, der bliver til en astetisk betydning, og kan
betegnes som en estetisk leeringsproces, hvor der sker en leering
relateret til sasmmensmeltningen af form og indhold og den
oplevelseskvalitet det medfarer.

Anna skaber en raekke associationer fordi hun som
udgangspunkt ser White&Black som ’....et rastof af bevaegelighed
og rytmicitet’. [V:132]. Og hun forbinder det med ... hastighed
og noget flimmer og noget bybillede og trafik og sadan noget,
men der er ogsa ren form og farve, synes jeg, og en hel masse
munterhed og skag, altsa, hvis jeg selv vil, og som sagt leg og
dans... hoppen omkring her, som da er opmuntrende uden at
vaere stereotyp pa den automatiske made der. Det kommer hele
tiden i modspil noget af det, heldigvis. [V:137].

Annas oplevelse af munterhed viser sig ogsa i hendes gestik
og hendes glade mimik. Hun overraskes over hvad hun far til at
ske. Man kan sige at hun skaber en historie om lys og marke
gennem hendes legende undersggelser af veerket.

Det centrale i dette veerk er interaktion som det legende. Det
er en meget alvorlig leg som har vaerdi som noget i sig selv.
Referencer til bybilleder og trafik er associationer der betyder
noget, men det er ikke centrale. Det er gennem den undersggende
leg at vaerket far eksistens og betydning. Interaktionen skal ikke
fare et bestemt sted hen men den er noget i sig selv hvor belgn-
ningen ligger i selv handlingen.

Leg og kontrol

Hvis vi ser pa hvordan alle informanter forholder sig til
oplevelsen med at skabe veerket sa foregar den i tre faser der
afspejler det traditionelle museumsbesag. En orienteringsfase
(som tidsmaessigt var ca 1/7 af den totalt anvendte tid); en
fokuseringsfase (5/7) og en udtoningsfase (1/7) (Falk &Dierking
1992:58).

Man kan sige at der foregar en undersggelse af vaerket der har
en orienteringsfase som for hver enkelt informant og for hvert
enkelt veerk er en slags undersagelse af hvilke regler der geelder
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for vaerket og hvilke muligheder brugeren har for at pavirker
veerket.

Enhver alvorlig leg har en st af regler som legen foregér
indenfor. Fodbold har en ramme af regler. At lege far, mor og bgrn
foregar inden for nogle aftalte regler om hvem der er hvem.
Bridge har et st regler. Men hvor legen her har klare rammer,
fremgar disse ikke klart fra starten af webart-veerkerne. Her er
det gennem hele forlgbet at regler er til undersggelse og forhand-
ling.

Anna finder ud af hvordan hun kan skabe naturlyde og
komponere med dem i Tetrasonia. Og denne interaktivitet bliver
styrende for hendes forlgh med verket, det bliver et mal for
hende at lave en komposition. Men hun har sveert ved at finde ud
af veerkets regler. Hun var meget optaget af ... hvor meget eller
hvor lidt jeg egentlig kunne pavirke det, og der falte jeg mig pé et
tidspunkt meget magteslas over for det. [V:32]. Hun gnskede at
have indflydelse pa forlgbet med lydene og billederne, men hun
folte sig temmelig magteslgs: ... , at jeg pa en made troede,
maske jeg kunne bestemme mere, og sa var det en illusion.
[V:42]. Hun faler at der er lyde og billeder hun gerne vil komme af
med men som hun ikke kunne komme fri af. Men ogsa den
modsatte side: at hun ikke er helt sikker pa at hun har fundet alle
de lag i vaerket der maske gemmer sig.

For Anna er det altsa en kamp om varket styrer hende eller
om hun far tildelt nogle muligheder af veerket som hun deri-
gennem far kontrol over.

Man kan sige at brugen af veerkerne stopper nar brugeren
gennem legen har faet afdeakket de regler der ligger indlejret i
vaerket og nar brugeren gennem sin forhandling med veerket har
fundet de graenser der er for den kontrol og den styring det er
muligt at gennemfare. Denne forhandling er en del af det at skabe
en slags fortelling. En forteelling der afsluttes med en udtonings-
fase som nogle gange bestar i at fx Bettina siger at hvis hun nu
sad alene ... sa ville jeg formentlig forlade den nu, for nu synes
jeg ligesom ikke der er mere at se i det.’ [V:110].

Forhandlingen om styringen og reglerne forlgber faktisk
gennem hele brugen af veerket — men grundlaeggende aftegnes
rummet for reglerne allerede gennem orienteringsfasen. |
fokuseringsfasen afpraves og forhandles reglerne yderligere og
veerkets og brugerens mulighedsrum satter rammen for inter-
aktionen.

Optik og strategier

Interaktionen er bade en konkret fysisk handling og det er
samtidig gennem interaktionen at brugeren viser den strategi og
den optik som han/hun mader vaerket med. Og den made han/
hun forbinder sig med vaerket.
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Nar Carl mgder Tetrasonia og White&Black s& sker det med en
top/down strategi med vaegt pa det logisk-rationelle. Han mader
de to vaerker ud fra en forestilling som at det er "info”, altsa en
form for informationsformidling, eller som et hjeelpeprogram til
en PC. Det viser han gennem den made han bruger vaerkerne pa
og den made hvorpa han taler om vaerkerne. Han ser fx
White&Black med bemarkningen om at det ligner et musometer
"...der kan sige hvor aktivt man bevaeger sig med musen.
[V:128]. Mens han ser Tetrasonia som en slags navigations-
struktur til en hypertekstside. Det er kun Dustharp der for ham
overskrider greensen mellem info og kunst og som altsa har et
mulighedsrum der mgder hans mulighedsrum for framing — for
rammesattelse - af det som noget der i sig selv har et kunstnerisk
udtryk.

Anna har en tydelig indlevelse i veerkerne og man kan sige at
hun bruger en bottom/up strategi. Hun indlever sig i vaerkerne og
abner sig for dem og abner vaerkerne for sig selv. Hun vil gerne
rundt om varkerne og ind i dem og veere sikker pa at hun har
givet dem muligheder for at blive set og hart med stor abenhed.
Hun forsgger at skabe narrative strukturer og hun formar at
skabe en raekke associationer der spejler hendes kulturelle og
hverdagslige univers. Hun sgger efter eksistentielle temaer i
varkerne og finder i Tetrasonia kampen mellem det gode og det
onde; | White&Black er det ogsa kampen mellem lys og marke
mens der i Dustharp ... er den udveksling der, som jeg kommer
taettere og taettere pa og udveksling mellem det indre og det ydre
og det fjerne og det naere, det er det, som det handler om, det her -
lukkethed og abenhed og... liv og leeren om kosmos! [R:616].

Bettina placerer sig med sine interaktioner midt imellem Carl
og Anna. Hun bruger bade en top/down strategi og en indlevende
og abnende attitude. Pa den ene side har hun en klar holdning til
den kunst hun gnsker at mgde nemlig at den gerne ma vere et
kulturmix af information og oplevelse. Det ma gerne veere en
kunst der ikke afslarer sig selv for hurtigt men som giver hende
rum til at vaere pa opdagelse, indeholde usikkerhed og bevagelse.
"Jeg tror ikke pa den der med at man gar ind og oplever og sa gar
man ind og tenker bagefter... refleksion og oplevelse de arbejder
parallelt sammen sa det udvider begge dele. [V:499]. Det
mulighedsrum som Bettina skaber er teet forbundet med hendes
professionelle kulturelle analyseberedskab og i mindre grad med
hendes personlige hverdagsoplevelser.

Det er bade varkernes mulighedsrum og brugerens mulig-
hedsrum der skabes gennem interaktionen. Interaktionens punkt
—valget — er andet og mere end en fysisk klikken eller en bevz-
gelse af musen. Interaktionens punkt kan vare noget som har en
betydning i sig selv. Det afgarende for dette punkts betydning
ligger i om punktet forbinder sig til legens klare regler der
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gennem interaktionen kan udfolde sig og efterhdnden blive
tydelige. Det er her at kunsten har sin styrke — men maske ogsa
her hvor der er nye muligheder for at skabe informationsdesign,
der ikke blot er fokuseret pa enkelhed og nem navigation. Men
som indeholder nogle for brugeren givende usikkerheder og
bevaegelser.

Interaktion og fordybelse

Forudsztningen for interaktionens forbindelse til brugerens
mulighedsrum er stemtheden. Ole Thyssen taler om At stemme
er at arbejde med iagttagerens blinde modtagelighed for den
suggestive kraft i et aestetisk arrangement.” (Thyssen 1998:229).
Det er nydelsen ved at falde i menneskehander og lade sig beere
afsted og abne for den verden som stemtheden giver adgang til.

Man kan maske tale om vaerkets stemthed. Nar vi fx tolker
Carl’s non-verbale og verbale udtryk omkring sin interaktion
med de tre veerker at det er det kun er vaerket Dustharp der er i
stand til at stemme ham sa han gar ud over en logisk-rationel
tilgang og han abner sig for en stemthed over for veerket. Er det sa
fordi vaerket er mere overbevisende og dbent og mader Carl i et
rum som virker tilstreekkeligt tillokkende — eller er det blot et
udtryk for at vaerket er er mere konventionelt og i hgjere grad
"ligner’ kunst? Altsa er det vaerket som har en kvalitet som giver
mulighed for stemthed?

White&Blacks minimalistiske hvide firkant og de hvide og
sorte streger abner mulighed for at der kan skabes en usadvanlig
opmerksomhed over for hver del: streg og stoflighed og lys. Den
skal man maske tage pa sig, veere stemt i forhold til, nar man gar
ind i veerkets verden hvor netop disse ting er de eneste vasentlige.

Bettina ger den iagttagelse at '...nar man giver det lidt tid. ..
sa begynder der ligesom at veere nogle afgrensninger... jeg
begynder at se de sort/hvide felter pa en anden made. [F:456].

Man kan sige at stemtheden bade er noget brugeren mader
vaerkerne med pa forhand — men som ogsa udfordres og skabes
gennem mgdet med vaerkerne. Verkerne kan have en suggestiv
kraft eller kan mangle den. Beskueren kan have en abenhed eller
kan mangle den. Og om der er en energi i stemtheden afhaenger
af beskuerens abenhed og erfaring og stemtheden i-tale-settes
ikke men viser sig empirisk gennem den udtrykte distance eller
indlevelse i den konkrete tidsmassige skabelse af varket.

Stemtheden er bade forudsatningen for sansning og betyd-
ning men sansning og betydning er ogsa forudsaetningen for
stemtheden. Man kan se sansning og betydning som selve
oplevelsen. I oplevelsen er indlejret bade viden, emotion, veerdier
og aktion (Gjedde & Ingemann 1999, 2001).
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Anna i undersggelses-
fasen.

Anna i udtoningsfasen.

Det kraftigt forsterrede element er inter-aktionen set som
kroppens handlinger. @jet ser og grene hgrer som en konsekvens
af hele kroppens bevaegelser som den kommer til udtryk gennem
armens og musens bevagelser. Kroppen oplever og svarer
gennem er kontinuerlig aktionsproces. Det er den aktion som
informanterne bruger som grundlag for at i-tale-satte og
fremkalde viden, emotion og vaerdier.

Men kroppen taler ogsa uden om informantens bevidsthed.
Det er hvad der bliver muligt ved at iagttage gestik og mimik
under informantens skabelse af veerket. Denne side af kroppens
aktion er usynlig for informanten og bliver synlig for en betragter.

Kropssproget er levende og forlgber i tid. Dermed bliver det
ogsé sveert at fastholde. Vi har redigeret de mange timers video-
optagelser og dermed kondenseret forlgbet af veerker og inter-
aktion og kinetik for derved at uddrage betydningsfulde sekven-
ser og prototypiske udtryk. Farste fase har veeret en kondensering
af videooptagelserne ned til 18 minutter. Derefter har vi foretaget
en yderligere kondensering og valgt prototypiske eksempler pa
kropssproglige udtryk som vi ud af videoens fortlgbende billeder
har udvalgt som stillbilleder. Denne kondensering kan ses som en
parallel til den kondensering der finder sted i analyser af
kvalitative interview, som kondenserer lange sekvenser ned til
centrale setninger (Kvale 1998). | dette tilfaelde hvor der er tale
om video har det veeret nzrliggende at foretage en kondensering
fra de leengere forlgh ned til et uddrag af de vigtigste sekvenser
der som en fortzelling udtrykker informantens proces med
betydningsdannelses strategier og interaktionsforlgbet og som
endelig er blevet kondenseret ned til still billeder som under-
streger centrale kropslige udtryk for informanten (Argyle
1975:215).

Som en eksempel kan vi se pa Anna.

I undersggelsesfasen er det for Anna karakteristisk at hun
leener sig lidt fremad og smiler. Det kan man se som udtryk for en
abenhed og overraskelse over hvad der nu kan ske.

| fokuseringsfasen er Anna tavs — og leener sig lidt tilbage og
holder handen op foran munden med en finger op langs kinden.
Det kan man opfatte som en vis usikkerhed og efterteenksomhed.
Hénden skjuler delvis munden og dakker over udtryk for falelser.

| udtoningsfasen leener Anna sig tilbage og er afventende og
Iyttende og har et skeptisk udtryk i ansigtet.

Hendes kropssproglige udtryk kan ses som det farbevidste
udtryk der danner grundlaget for hendes i-tale-settelse af
hendes oplevelse af vaerket. Dermed forstaerker det visuelle blik
pa hendes kropslige aktion bestemte sider af hendes tale gennem
procesdialog, veerkinterview og reflektionsinterview. Det sker for
os allerede pa et tidligt stadie i analyserne — og stillbillederne af
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de prototypiske kropslige aktioner som blev til i kondenserings-
fasen af materialet, virker igen forstaerkende pa vores samlede
oplevelse af informanten i interaktion med veerket.

Den 4. Informant

De tre informanter er tydeligvis tilstede i projektet. De er
vores informanter — men der er ogsa en mere skjult 4. Informant
—nemlig de to forskere. Vi indgar i betydningskonstruktionen
som dem der har initieret OplevelsesReflektoriet og de
betingelser det foregar under.

Vi er ikke den 4. informant der interagerer med veerkerne —
men vi er den 4. informant der anlaegger et perspektiv eller en
reekke laesestrategier ned over situationen og de forskellige former
for dialog og interview.

Denne tekst kan ses som et udtryk for den 4. informants
forstaelse og undersggelse af konstruktionen af betydning. Det
refleksive blik spejler konstruktionen af betydning og de rammer
som processen fremkalder.

Usability er ofte blevet set som et spgrgsmal om navigations-
struktur og klar, enkel og rationelt opbygning med henblik pa at
skabe en hurtig og enkel interaktion (Dumas & Redish 1993,
Nielsen 1993).

Det er for 0s at se en meget begranset erkendelsesinteresse: Vi
har med projektet ville se pa den samlede oplevelse og interaktion
mellem vark og bruger. Det har betydet en opmarksomhed pa
kompleksitet og dermed en meget dben holdning til undersggel-
sens fokus.

Det har metodisk betydet at det har veeret ngdvendig at
udvikle nye metoder eller koble kendte metoder sammen i nye
sammenhznge.

Grundlaggende har ligget tanken om at 'veerket’ skabes i tid
0g gennem inter-aktionen og derfor har vi valgt at registrere
skeermbillede og et lille videobillede af informanten.

Gennem de metodiske valg af forlgbsdialog, veerkinterview og
refleksionsinterview forankret i har vi udviklet metoden -
OplevelsesReflektoriet som grundlag for analysearbejdet.

Denne metode benytter sig som udgangspunkt af en klassisk
usability lab opseetning som giver mulighed for at registrere dels
aktiviteten pa skeermen dels brugerens adfeerd.

Hvor klassiske usability undersggelser ofte fokuserer pa at
afdaekke problemer i interface og HCI problematikker, med fokus
pa hvorledes design kan opfylde bestemte foruddefinerede mal,
eller pa at afdaekke brugeres behov og gnsker. Sa har dette projekt
har haft et andet fokus, idet det har set mere pa hvilke under-
liggende kvaliteter herunder stemthed og fordybelse som kvali-
teter der kan understatte leringsprocesser.
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Vi sgger saledes at udvikle usability undersggelsesbegrebet og
metodikken ved at se pa et brugbarheds begreb som relaterer det
til spendingsfeltet mellem brugerens mulighedsrum og veerkets
mulighedsrum som tager udgangspunkt ikke bare i navigations-
former, og navigationsformers tilgeengelighed, men i metaplaner,
som er mere fokuserede pa brugerens strategier og derved pa
underliggende kvaliteter i fordybelse og interaktion og derved
hvilke leringspotentialer som kan ligge i dette felt.

For informanterne har projektets konstruktion vaeret med til
at skabe en meget opmarksom situation som man kan se som en
kraftig pavirkning af informantens stemthed. Vi er opmarksom-
me og interesserede i at fa noget at vide om hvad informanten
oplever og teenker og kan tale om.

Vi har altsa pavirket bade rammerne for oplevelsen og selve
oplevelsen gennem interessen for informanterne. Denne
metodiske tilgang til samspillet mellem informant og forsker, der
rummer en refleksion og bevidsthed om forskernes rolle som den
4.informant ser vi som en udvidelse af det metodiske rum der er
forbundet med den feenomenologisk tilgang (Moustakas 1994).

Diskussion

Pa det konkrete plan har dette projekt fokuseret pa tre
informanters oplevelse af 3 udvalgte interaktive WebArt-verker.
Man kan sige at kunst grundlzeggende er noget i sig selv og ikke
kommunikerer noget bestemt eller referere til noget bestemt. |
undervisnings- og informationsmateriale kan man sige at
referencer til en ydre virkelighed er tydelig og at den slags
materiale har til formal at kommunikere noget bestemt. Til
gengeeld kan der veere leringspotentialer som ikke kommer i spil
og bliver udnyttet, hvis tilgangen udelukkende er logisk-rationel.
Det kan dreje sig om mulighedsrum for brugeren som forbliver
lukkede fordi tilgangen bliver for snaver.

Set i forbindelse med f.eks. Howard Gardners teorier om
multiple intelligenser, og hans bud pa en bred vifte af tilgange
som bl.a. indbefatter det narrative kan det veere af betydning at
inddrage disse overvejelser.

Her kan forestillinger som stemthed og interaktion ses som
noget der kan have en betydning i sig selv og som kan ses i
forhold til lzesestrategier, forhandling af regler, veerkets mulig-
hedsrum og brugerens mulighedsrum, og betydningsdannelser
gennem narrativitet.

Vi kan forholde os til generalisabiliteten i undersagelsen og
konkludere at selvom tre informanter ikke kan siges at repraesen-
tere alle de mulige oplevelsesstrategier og interaktioner med de
udvalgte veerker, repraesenterer de dog et spektrum af potentielle




WebArt - interaktiv kunst pa nettet. Design og metode til undersggelse af interaktion, fordybelse og narrativitet som laeringspotentiale /
Lisa Gjedde, ph.d. Danmarks Peedagogiske Universitet & Bruno Ingemann, ph.d., Ruc/Kommunikation © 2001

tilgange i madet mellem et vaerks mulighedsrum og brugerens
mulighedsrum, hvor yderligere undersggelser vil kunne supplere
0g videre udvikle dette spektrum.

Undersggelsen har desuden varet udgangspunkt for en
udvikling af en metodisk tilgang til analyse af aspekter af et
veerks leringspotentialer set i forhold til fordybelse og eksplo-
ration som vi mener kan danne grundlag for videre analyser med
andet og mere end WebArt.

Et problemfelt vi kun har skitseret her er analysen af de
kropslige udtryk i mimik og gestik. Pa dette omrade er der
virkelig brug for at udarbejde mere nuancerede og teoretisk
funderede begreber og metoder, noget vi vil fortsatte med
(Argyle 1975, Pease 1981).

Vi kan ogsa forestille os at de fokuspunkter vi har fremanaly-
seret fra materialet kan veere til inspiration for en egentlig
designpraksis hvor der laegges starre veegt pa det ssmmensatte
oplevelsesbegreb vi her har arbejdet med og med en bevidsthed
om de potentialer interaktionen kan indebare.
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