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Abstract

This thesis investigates how immersive installations can be used to spark interest for the
Gothenburg Opera among young adults aged 18-35. The study was conducted using a user-
centered and iterative design process that included a preliminary study, user interviews,
concept generation, protype development, and user testing. Qualitative methods like affinity
diagrams, observations, and group interviews, were used to identify key factors influencing

engagement and immersion.

The findings indicate that social interaction is the most significant factor contributing to the
impact of the experience, while emotional engagement and coherent multisensory design also
play important roles. Two final prototypes, a narrative driven puzzle installation and a social
competitive shadow play experience demonstrate that immersive installations have the
potential to increase young adults’ interest in opera and spark curiosity about the Gothenburg
Opera’s activities. However, this potential depends on a clear connection between the

installation and the opera’s content, as well as an accessible and intuitive user experience.

Key Words: Immersive Installations, Extended Reality, Gothenburg Opera, user centered

design, spark interest

Sammanfattning

Detta examensarbete undersoker hur immersiva installationer kan anvédndas for att vicka
intresse for GoteborgsOperan hos unga vuxna i dldern 18-35 4r. Studien genomfordes med en
anvindarcentrerad och iterativ designprocess som omfattade en forstudie, anvéndarintervjuer,
konceptgenerering, prototypframtagning och anviandartester. Kvalitativa metoder sasom KJ-
analys, observationer och gruppintervjuer anvédndes for att identifiera centrala faktorer som

paverkar engagemang och inlevelse.

Resultaten visar att framfor allt social interaktion, men ocksd emotionellt engagemang och
samstimmig multisensorisk design dr avgorande for upplevelsens genomslag. Tva slutgiltiga
prototyper, en berittelsedriven pusselinstallation och ett socialt tivlingsbaserat skuggspel,
visar att immersiva installationer har potential i att 6ka unga vuxnas intresse for operakonst
och 0ka deras nyfikenhet for GoteborgsOperans verksamhet. Forutséttningen for detta

engagemang ar dock att kopplingen till innehallet &r tydlig och upplevelsen tillgénglig.

Nyckelord: Immersiva Installationer, Extended Reality, GoteborgsOperan, anvdndarcentrerad

design, vécka intresse
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11 Immersiv Installation .
upplevelse genom flera sinnen.
" Producerar opera, musikal och dans for en
GO GoteborgsOperan bred publik
VA Visual Arena En sammarbetsplattform med fokus pé

visualisering




1 Inledning

Den snabba teknikutvecklingen inom extended reality (XR) och artificiell intelligens (Al)
mojliggdr nya interaktiva upplevelser. En relaterad utveckling dr anvéndningen av immersiva
installationer (11), hir definierade som fysiska installationer som forstirker upplevelser
genom flera sinnen. Buchtova (2012) har visat hur II engagerar deltagare bade fysiskt och

emotionellt, och ddrmed skapar en personlig koppling till berdttelsen i fokus.

Plattformen Visual Arena (VA) ser potentialen i att anvianda II for att berika bland annat
musikupplevelser. I forstudien for ett tidigare projekt Operaverse (GoteborgsOperan, u.4.) har
VA och GoéteborgsOperan (GO) undersokt instéllningen till musik och opera hos malgruppen
unga vuxna 1 dldern 18-35 &r. Studien visade att malgruppen har begrinsad kunskap om GO:s
verksamhet, forutfattade meningar om opera, samt séllan exponeras for GO 1 sina digitala

kanaler.

For GO kvarstér déarfor fragan hur de kan vicka unga vuxnas intresse for opera. Ett viktigt
syfte 1 projektet dr ddrmed att undersdka hur GO kan skapa intresse for opera hos denna

malgrupp med hjdlp av 11, och hur installationen bor utformas.

1.1 Uppdragsgivare

Projektet har bedrivits i samarbete med Visual Arena och GéteborgsOperan.

Visual Arena ar en samarbetsplattform inom Lindholmen Science Park. V A riktade projektet
mot att undersoka II och har forsett projektet med handledning, resurser och kunskap.

VA driver projekt i1 granslandet mellan foretag, akademi och offentlig sektor.

Plattformen erbjuder studenter mdjlighet att utforska II genom bland annat XR Sweden’s

Experience to Insights Lab (ETIL).

GoteborgsOperan AB producerar opera, musikal och dans for en bred publik. GO har
problemet med bristen pa unga vuxna i deras verksamhet och har pa sa sitt satt fokuset for
projektet och vad II ska anvindas for. Under 2025 genomforde GO 358 forestdllningar med
totalt 319 000 besokare. Samtidigt har verksamheten svért att nd malgruppen unga vuxna

(GoteborgsOperan, u.a.).



De viktigaste produktionerna som GO framstiller kan kategoriseras pa foljande sétt:

=  (Opera: en musikcentrerad teaterform dér sang, scenografi och dramatik skapar ett ofta
abstrakt uttryck (Hanning & Weinstock, 2025).

*  Musikal: kombinerar dramatik med sang och dans, med talad dialog och stark
massmarknadsorientering (Opera Colorado, 2023).

»  Dans: kroppsliga och koreograferade uttryck som kommunicerar idéer och kénslor, fran

balett till samtida former (Mackrell, 2025).

1.2 Problemdefinition

I en tidigare forstudie undersokte VA och YRGO-studenter orsaken till bristen pd unga vuxna
som tar del av GO:s verksamhet. Studien pavisar problemet som hanteras i detta projekt.

Den visade att malgruppen saknar forstaelse for GO:s verksamhet, bland annat pa grund av att
de har fordomar om opera och att genren kinns otillgéinglig. Det nimndes dven en bristande

synlighet i malgruppens kanaler som sociala medier.

Detta forklarar till viss del varfor malgruppen inte engagerar sig, men inte vad som vécker
deras intresse. Dérfor undersoker detta projekt vad som kan vécka intresse hos mélgruppen,

med utgédngspunkt i II.

1.3 Malgrupp

Projektets malgrupp ar 18—35-aringar, en grupp som vuxit upp med digitalisering och dir
digitala medier utgdr en central del av vardagen (Universitat Oberta de Catalunya, 2022).

For detta projekt ligger fokuset primért pa de som befinner sig 1 Géteborg med omnejd.

Detta ér en blandad grupp bestdende av bade studenter och yrkesverksamma. Individerna &r
aven 1 olika stadier i livet: ndgon har kanske bosatt sig och startat familj medan en annan ar pa

uppticktsresa virlden runt.



1.4 Syfte och fragestillningar

Projektets syfte ar: At utforska hur immersiva installationer kan vicka intresse for

GoteborgsOperan hos malgruppen 18—35 dr.

Huvudfragan lyder:

»  Hur kan en immersiv upplevelse vicka intresse for GoteborgsOperan hos unga vuxna?
Delfrdagor:

*  Hur bor en II f6r malgruppen 18-35 ar utformas?
»  Hur paverkar innehéllet 1 en upplevelse intresset for GO hos malgruppen?

= Vilka roller har minniskans sinnen i en immersiv installation?

1.5 Avgransningar

Arbetet genomfors inom ramen for ett kandidatarbete pa Chalmers och foljer en
produktutvecklingsprocess fran anviandarstudier till prototyptester. Projektets syfte uppfylls
genom bland annat framtagning av koncept och proof-of-concept prototyper for fristdende

installationer utanfér GO:s byggnad.

Fokus ligger pa vad dessa koncept bor innehalla for att vicka intresse. Scenarion som anvinds

i detta projekt anvénds som ett verktyg for att skapa olika premisser och inte pa vart en tankt
IT bast bor placeras. Det undersoks inte hur de II:s som skapas pa bésta sitt sprids via sociala

medier. Forbittring av GO:s interna verksamhet ingér inte.

Nér operaforestillningen Peter Grimes anvands under projektets géng, ar det som ett

tillimpningscase som representerar en forestillning av GO. Tanken é&r att innehéllet ska kunna

bytas ut for att visa GO:s aktuella utbud.



1.6 Hur anvinds Al 1 projektet?

Generativ Al kommer anvindas under projektets gadng for att transkribera intervjuer, generera
bilder och bearbeta text. Deltagarna informeras om att deras svar kommer matas in i NEXT
och att det endast anvénds for projektet. NEXT ar en Al-plattform som kommer anvédndas for

att transkribera intervjuer (NEXT, u.a.).

Bilderna som genereras anvinds som inspiration, illustration av koncept och for personas.
Al anvénds dven under rapportskrivningen for att bearbeta, inspirera och ge forslag pa

synonymer och andra ordval.

Allt material som anviands kommer granskas for att sékerstilla kvalitet, trovirdighet och att
resultatet 4r ndgot som projektgruppen kan sta for. Genererat material utdver text kommer att

belysas och transparens i projektet efterstrivas.



2 Teoretisk bakgrund

I detta avsnitt redovisas den litteraturstudie som genomforts i projektet for att bygga en

forstaelse for II:s samt att undersoka liknande tekniker och dess losningar.

2.1 Definition av Immersiv upplevelse

I detta projekt definieras en immersiv upplevelse som en upplevelse dér flera sinnen
stimuleras samtidigt for att skapa en uppslukande kinsla av narvaro. En promenad i skogen
eller ett bastubad 4r exempel pa immersiva upplevelser. Nar man gér i skogen far man flera
olika intryck: marken kdnns mjuk under f6tterna, faglarna kvittrar, vinden tar i kldderna,
luften &r frisk att andas efter en regnskur och man ser ett radjur skutta forbi. Alla dessa intryck

bidrar till en kénsla av nidrvaro: du ar har nu och detta ar pa riktigt.

En immersiv installation innebér i1 detta projekt, att pa artificiell vdg skapa en immersiv
upplevelse for deltagarna genom att stimulera flera sinnen. Detta ligger nira immersive
design, dar anvdndaren kliver in 1 en vérld snarare dn att betrakta den utifrdn (Karasynska &

Leite, 2025).

2.2 Manniskans sinnen

Grunden for immersiva upplevelser d4r ménniskans forméga att bearbeta och samordna flera
sinnesintryck. De fem allmént vedertagna sinnena dr syn, horsel, kinsel, smak och lukt.
Antalet sinnen varierar dock beroende pa kélla. Till exempel, menar Hansdotter (2024) att
dven balanssinne och proprioception som handlar om kroppsuppfattning bor ingé.

Dessa relaterar till var formdga att kénna av kroppens position, rorelse, tyngd, kraft och

anstringning.

Osterlin (2016) identifierar 10 sinnen i sin bok Design i fokus, medan Wang (2019) menar att
minniskan har upp till 21 sinnen. Brandt (2024) undersdker hur minniskans syn pa sinnena

har varierat genom tiderna och visar hur svart det dr att etablera det exakta antalet sinnen som
minniskan besitter. Eftersom det inte finns en entydig definition av antalet sinnen, ingér det 1

projektet att undersdka vilka sinnen mélgruppen anser sig besitta samt hur dessa samspelar.



2.3 Immersiva installationer

Dagens II anvénder ofta olika tekniska 16sningar for att sudda ut grénsen mellan verkligheten
och den digitala virlden. Yu (2022) beskriver hur utvecklingen av interaktiv
installationskonst har fordndrat siattet man upplever konst pa: fran statiska objekt till rumsliga,
deltagarstyrda miljoer dér kroppen blir en aktiv del av verket. TeamLab Borderless i Tokyo
(u.a.) ar ett exempel pa hur en II dér levande konst ger besdkare upplevelsen av att kliva in en

ny vérld (se figur 1).

Figur 1: Besokaren ror sig fritt i rummet och interagerar med utstdllningen. (Vierthaler,

2021), CC BY-NC 2.0.

Ett annat exempel ar Immersive Van Gogh Exhibit i Toronto. Hér projiceras malningarna i
rummet tillsammans med musik for att ge deltagaren kidnslan av att stiga in 1 konsten (se figur

2).

Figur 2: Immersive Van Gogh Exhibit (Swire, 2020).

Enligt Zhao et al, (2025) kan dessa typer av installationer 6ka kédnslan av engagemang, skapa

starka emotionella reaktioner och vécka nyfikenhet hos besokare.



2.4 Extended Reality

Extended Reality (XR) dr ett paraplybegrepp for Virtual Reality (VR), Augmented Reality
(AR) och Mixed Reality (MR). Det anvénds for att beskriva tekniker som kombinerar eller
skapar nya digitala upplevelser dir granserna mellan fysisk och virtuell verklighet suddas ut.
Dessa tekniker undersoks i projektet da de liknar II:s syfte och tillvigagangssitt, den storsta
skillnaden &r att XR ger en individuell upplevelse medan II 4r mer ldmplig f6r grupper.
Syftet med den teoretiska bakgrunden kring XR é&r att dra lardomar av befintliga 16sningar.

De olika teknikerna beskrivs nedan.

Enligt Zhang et al. (2025) har XR tillsammans med Internet of Things introducerat
transformativa 16sningar for att bevara, restaurera och presentera kulturarv. Genom att
mojliggora immersiva upplevelser 0kar XR engagemanget for kulturellt innehall, inte minst
genom att skapa kénslomassigt engagerande och mer tillgéngliga digitala upplevelser.

Det som tidigare framst varit begrénsat till visuell och auditiv stimulans utvecklas nu mot en
mer multisensorisk upplevelse. Ytterligare sinnen som kénsel, lukt och smak inkluderas i

upplevelsen for att skapa ett starkare intryck.

Virtual Reality

Virtual Reality innebir att anviandaren kliver in 1 en helt datorgenerad miljo, vanligtvis via en
Head-Mounted Display (Ketron et al., 2025). VR har ldnge varit den mest framtrddande
tekniken inom XR och anvinds bland annat inom utbildning, spel och simuleringar.

Studier visar att VR kan 6ka fokus, engagemang och emotionell nirvaro i ldrande

sammanhang (Chen et al., 2024).

Trots den stora potentialen med VR finns det tekniska och designrelaterade utmaningar
(Jerald et al, 2016). En déligt utformad VR-upplevelse kan leda till desorientering och
obehag, och eftersom anvindaren ar isolerad i en individuell digital miljo ar det ofta svart att

uppleva VR tillsammans med andra.

Augmented Reality

Augmented Reality innebér att digital information 6verlagras pd den fysiska virlden 1 realtid
(Tremosa 2025). Denna teknik anvinds ofta genom enheter som redan finns i anvéndarens
vardag, exempelvis mobiltelefoner eller surfplattor. Genom att anviinda kameran pa enheten

laggs digital grafik, ljud eller annan information ovanpa den verkliga miljon.



Mixed Reality

Mixed Reality kombinerar aspekter av bdde VR och AR (Tremosa, 2025). I MR interagerar
anvindaren med bade den fysiska och den digitala vérlden samtidigt. Virtuella objekt
projiceras inte bara ovanpa verkligheten likt i AR, utan reagerar ocksd pa anviandaren och den

fysiska miljon i realtid. MR ses ofta som ett mellanting mellan AR och VR.

2.5 Relevant teknik for XR och II

Inom XR och II kan system anvéndas fOr att registrera anvéndarens rdrelser och position i
rummet. En ofta anvind teknik for detta &r body tracking, dar sensorer som Kinect mojliggor
tredimensionell rorelsesparning utan hoga kostnader (Kramer et al., 2012). Kinect har
revolutionerat interaktiv teknik genom sin tillgdnglighet och har anvénts i flera ssmmanhang

med interaktiva miljoer.

Saviano et al, (2023) beskriver hur XR-teknik kan implementeras fér museiindustrin utan
anviandning av XR-headsets. [ stillet anvinds projektioner och sensorer for att skapa
upplevelser som engagerar deltagare och vicker historien till liv. Rumsligt /jud spelar ocksa
en avgorande roll i immersive design (Callery et al, 2023). 3D-ljud kan exempelvis skapa ett

intryck av riktning och att man befinner sig i sjdlva ljudspelningen.

Immersiv teknik anvédnds alltmer inom underhallning och evenemang. Enligt Gelfand (2022)
skapas 1 vixande grad live upplevelser ddr ljud, ljus och rorelse samverkar till en
totalupplevelse. Utdver det sensoriska har II dven visat potential i att frimja social interaktion.
I Body RemiXer av Desnoyers-Stewart et al, (2020) beskrivs hur anvédndningen av
rorelsesensorer och projektioner kombineras for att skapa grinssnitt dér deltagarnas kroppar

anvinds som verktyg for socialt utbyte.



3 Metod och genomforande

I detta kapitel redogors de metodval som utgér grunden for utvecklingsprocessen samt hur de

genomfordes.

3.1 Projektets process

For att tydliggora projektgruppens arbetsprocess har en illustrativ modell tagits fram (se figur

3), baserad pa den generella designprocessen (Osterlin, 2016).

l_ 4 iterationer —]

Anvdandar- Idégenerering

il g /Utveckling

—> Utvdrdering

> Testa
slutkoncept
Fardigstall
slutkoncept l —>» Presentera
Sammanstadll
insikter

Figur 3: En visualisering av projektets process.

Arbetet inleddes initialt med en kartldggning for att definiera arbetsomrédet, foljt av en
forstudie for att definiera omfattning och intressenter samt undersoka befintliga koncept och
studier. Dérefter genomfordes anviandarstudier for att identifiera anvindare samt deras behov

och krav, vilket utgjorde grunden for den kommande idégenereringen.

Processen dvergick sedan i en iferativ fas som skiftar mellan divergens och konvergens.
Idégenereringen var divergent och syftar till att producera méinga tdnkbara losningar som kan
svara mot identifierade behov. Den efterfoljande utvdrderingen var konvergent: idéer
analyserades, varderades och gallrades for att identifiera attribut, funktioner och riktningar

som kunde utvecklas vidare.



I konceptualiseringsfaserna kompletterades och kombinerades valda delar till mer
sammanhéllna koncept. Efter varje iteration uppdaterades darfor utgdngsmaterialet, sésom

funktionsspecifikationen, med nya insikter, krav och fragor.

I denna designprocess var ndsta steg antingen en ny iteration eller fardigstillandet av koncept,
beroende pé kvalitet, fullstindighet och kravuppfyllelse. Féardigstillandet innebar att koncept
utvecklades till prototyper for praktisk utvardering. Anvindartester utformades for att
malgruppen skulle préva prototyperna och ge kritik, samtidigt som interaktionen studerades.
Slutligen sammanstilldes insikter och resultat i en rapport, som presenterades och delades

med intressenter.

3.2 Forstudie

I detta kapitel redogors metoder och genomforande for forstudien som genomfordes i

projektet, detta for att skapa en grund och forstaelse for omradet infor utvecklingsarbetet.

Kartlaggning/forstaelse om arbetsomrade
For att skapa en tydligare forstaelse for problemomradet tog projektgruppen del av en Al-
genererad poster. Den sammanfattade den kartliggning som genomforts av YRGO-studenter

kring unga vuxnas intresse for opera (se bilaga A).

Postern togs fram som en del av forstudien f6r Operaverse och fungerade som det
kommunikativa alternativet i stéllet for en traditionell rapport. Insikterna lag till grund for
detta projekt, framforallt problemdefinitionen samt att sétta ord pd malgruppens relation till

GO och opera.
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Studiebesok

Flera studiebesok genomfordes for att fordjupa forstaelsen for 11 och samla inspiration.
Att studera existerande tillimpningar kan ge insikter om tekniska mdjligheter och

begrinsningar, samt insikt i hur upplevelser realiseras i praktiken.

Ett studiebesok var The Amazing Journey, en guidad tur pd AstraZeneca dar besokare fick ta
del av flera I under turens ging for att visa deras verksamhet. Ett av dessa moment var att

deltagaren fick tdvla mot en sorteringsrobot pd att trycka pa upplysta knappar pd en panel.

Flertal besok hos GoteborgsOperan skedde, en for att ta del av operaforestéllningen Peter
Grimes, en uppséttning regisserad av Netia Jones (GoteborgsOperan, 2025). Ett annat for ett
fordjupande panelsamtal med involverade. Aven ett demotest av VR-upplevelsen Operaverse
genomfordes. Operaverse dr en interaktiv virtuell rundtur som ger deltagaren en inblick 1

GO:s verksamhet och vad de erbjuder (GoteborgsOperan, u.4.).

CPH DOX ar en dokumentérfilmfestival i Kopenhamn som besoktes for att uppleva tekniska
och konstnérliga projekt inom XR vérlden. En upplevelse som besoktes dir var The Caring

Machine. Besokaren intog rollen som en person pd sin dodsbddd som omhéndertogs av en Al-

avatar som guidade deltagaren genom livets sista dgonblick (se figur 4).

=

Figur 4: Britsen som deltagaren far ligga i och Al-avataren visas pd skdrmen, frdan
The Caring Machine.
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Vid ett besok hos Universeum observerades installationen Ormbettet som demonstrerade en
orms attackhastighet. Anvédndaren placerade handen pa en metallplatta framfor en display
med en orm redo for att hugga (se figur 5). Efter en tidsfordrdjning simulerades bettet med tva

luftpuffar och ljud, foljt av dterkoppling om deltagarens reaktionsformaga.

Figur 5: En deltagare testar installationen, de vintar spdnt pa ormens hugg.

Intressentanalays

I projektets inledning genomfordes en intressentanalys for att identifiera relevanta aktdrer och
deras relation till projektet. Intressenter placerades i en matris med axlarna intresse och
paverkan (Berlin, 2023). Syftet var att bedoma aktorernas mojlighet att paverka projektets
utveckling samt deras intresse i resultatet, vilket underléttade identifieringen av priméra
intressenter. Darefter tydliggjordes deras roller for att klargdra relationer och paverkan i

processen.

3.3 Anvandarstudier

I detta kapitel redogors de metoderna och genomforandet for anvandarstudierna som lag till
grund for idégenereringen. Detta for att skapa en forstaelse och basera utvecklingen pa

anvindarnas krav och beteenden.
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Intervju med malgrupp

For att samla data fran malgruppen genomfordes 12 semistrukturerade intervjuer varav atta
studerande och fyra yrkesverksamma. Intervjuer ar ldmpliga for insamling av kvalitativa data
och for analys av anvidndares beteenden (Wallgren, 2024). En trattstruktur anvédndes:
intervjuerna inleddes med dvergripande fragor och dvergick gradvis till mer komplexa och

reflekterande. Intervjumallen aterfinns i bilaga B.

Deltagarnas alder varierade mellan 21-34 ar med ett snitt pa 25 ar. Intervjuerna varade 22—67
minuter med ett snitt pa 43 minuter. Fokus 14g pa tre omraden, det forsta omradet var
bakgrund som innefattar deltagarnas livssituation, intressen och personlig profil. Det andra
omrédet var underhéllning sdsom konsumtionsvanor och kulturen de lever 1. Sista omradet var
angdende deras relation till opera, bade generellt och specifikt med GoteborgsOperan.

Intervjuerna avslutades med en scenariobaserad fréga, for att finga deltagarnas vision:

Scenario: Du har inga begrinsningar vad gdller budget, realiserbarhet eller fysikens
lagar. Ditt uppdrag dr att skapa en Il for GO som dr intressant for dig. Vad skulle den

vara och hur skulle den se ut?

KJ-analys

For att bearbeta och strukturera intervjudata anvdndes KJ-analys, en metod som organiserar
information genom kluster och tematiska samband (Scupin, 1997). Resultatet anviandes for att
ranka insikter och skapa underlag for funktionslista, personas och scenarion.

Analysen genomfordes iterativt, insikter rankades efter frekvens och sammanstélldes slutligen

1 sex kluster.

Funktionsspecifikation

En funktionsspecifikation utformades for att tydliggora riktning och skapa en gemensam
grund for idéutveckling (Osterlin 2016). Funktioner och prioriteringar baserades pa
problemdefinitionen och KJ-analysen. Specifikationen anvindes 16pande som referens i

konceptutvirdering och beslutsfattande, och vidareutvecklades iterativt.
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Persona och Scenario
Personas och scenarios anvindes for att konkretisera krav, sétta projektet i ett sammanhang
och for att skapa en forstaelse for méalgruppen. Personas ér fiktiva representanter for

mélgruppen i produktutveckling (Osterlin, 2016).

Scenarion ir fiktiva, representativa situationer ddr anvéndare interagerar med koncept (van
der Bijl-Brouwer & van der Voort, 2013). Osterlin (2016, s.61) menar att "avsikten med att
beskriva kraven i1 form av personas och scenarios dr att f4 den annars abstrakta kravlistan mer

konkret”.

3.4 1dé- och konceptgenerering

Denna fas i projektet var iterativ och pendlade mellan divergenta och konvergenta faser.
Under den divergenta fasen var syftet att generera en bred méangd idéer som sedan utvirderas
1 den efterfoljande konvergenta fasen. Nedan presenteras tillimpade metoder och

genomforande i kronologisk ordning.

Initiala iterationer

Idégenereringen paborjades med en initial brainstorming- och brainwriting-session med
utgangspunkt i funktionsspecifikationen. Brainstorming dr en metod for gemensam
idégenerering i1 Oppet klimat som simpelt skapar ménga idéer, brainwriting ddremot inleds
idégenereringen individuellt och redovisas direfter gemensamt (Osterlin, 2016).

Metoderna anviandes dynamiskt med utgdngspunkt i funktionsspecifikationen: inledningsvis

bred, senare avsmalning och fordjupning nér nya krav och insikter uppstod.

En PNI-analys genomfordes pé idéer frn den initiala brainstormingen. En PNI analyserar
idéer genom att lista Positiva, Negativa och Intressanta egenskaper (Osterlin, 2016).

Metoden ér enkel och ldmpar sig for att utvérdera tidiga iterationer.

Ballongmetoden anvéndes for att generera flera nya idéer. Ballongmetoden 4r en metod
utvecklad inom projektet, ddr idéer genereras till en bestimd méngd som darefter redovisas
och kombineras till mer kompletta 16sningar. Ballonger och post-it-lappar anvéndes, dérav

namnet.

Samtliga idéer kombinerades i en Morfologisk tabell. Metoden kombinerar dellosningar for
att generera nya mer fullstindiga koncept (Osterlin, 2016). Dessa koncept plottades i en
prioriteringsmatris som jamfor idéer utifran tva attribut i en 2x2-matris (Gibbons, 2018).
Darefter utvirderades kvarvarande koncept mot funktionsspecifikationen.

Slutligen sammanstélldes och vidareutvecklades de kvarstdende koncepten.
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Design via analogi
Design via analogi dr en metod for att analysera befintliga 10sningar inom andra omraden for
att samla inspiration (Osterlin, 2016). Under de initiala iterationerna utfordes en sidan analys

av tva spel: Mario Kart och Lethal Company.

Mario Kart &r ett racing spel med foremél som kan anvédndas for att {4 ett Gvertag over
motstdndarna. Lethal Company é&r ett skrackspel dér spelarna aker till olika manar med farliga
miljoer och varelser. Mélet ar att samla och sélja skrot for att klara en kvot.

Spelen analyserades med en kartldggning efter huvudomraden fran funktionspecifikationen,

alltsd hur 16ser spelen funktionerna som satts i detta projekt.

Guerrilla usability testing

Koncepten fran de initiala iterationerna utviarderades med Guerrilla usability testing.
Metoden anvéndes for att fa opartisk feedback frén personer utan koppling till projektet
(Experience UX, u.a.). Undersokningen genomfordes i kdpcentret Nordstan dir deltagare fick
en muntlig beskrivning och visualisering av koncepten. Direfter fick de vélja samt motivera
vilket koncept de helst ville uppleva. Dessa koncept dokumenterades for att sedan generera

nya koncept.

Real-Win—Worth

Koncepten fran de initiala iterationerna samt nya koncept utvarderades tillsammans med
Real-Win—Worth. Detta {or att vilja koncept att fokusera tid och resurser pé infor
prototyptillverkningen. Metoden eliminerar idéer utifran realiserbarhet — Real, potential och
maluppfyllelse — Win samt virde i relation till insats — Worth (Ulrich, 2016). Endast nir dessa

kriterier ar uppfyllda gar koncepten vidare.

Prototyptest och anvéandartester

Tidig testning syftar till att spara tid och resurser genom att tidigt eliminera koncept som inte
ar realistiska eller uppfyller krav. En enkel fysisk prototyp anvindes for att testa ett vitalt
moment praktiskt. Direfter bearbetades testade koncept och nya idéer genererades.

De slutgiltiga koncepten anpassades sedan for anvéndartester.

Anvindartester anvindes for att verifiera teorier om malgruppen samt att utviardera de
slutgiltiga koncepten. Detta for att forankra utvdrderingen 1 slutanvdndarna snarare &n
projektgruppens uppfattning om dem, dessutom var anvéndarna i sammanhanget opartiska.
Anvindare rekryterades och fick testa prototyperna pé ett sétt som efterliknade det slutliga

scenariot. Har anvéndes de framtagna personas och scenarion som utgédngspunkt.
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For att rekrytera deltagare anvindes en poster som sattes upp i nirhet av teststudion och
spreds via sociala medier. I brist pa respons, rekryterades projektgruppens anhdriga inom

malgruppen. Deltagare kom 1 grupper for att testa bada koncepten.

Testdagen inleddes med en demogrupp bestaende av tva personer, varav en i malgruppen.
I de resterande tre testgrupperna deltog totalt tolv personer. Lopande under testdagen
genomfordes mindre fordndringar baserat pd observationer och deltagarnas aterkoppling.
Dessa forandringar beskrivs i diskussionen under felkéllor. Totalt genomfordes nio

gruppintervjuer bade fore och efter testerna.

Fore aktiviteterna fick deltagarna besvara fragor relaterade till forvantningar och tidigare
erfarenheter av II och opera. Deltagarna intervjuades dven efter testen for att finga intryck

och forbéttringsforslag.

Svar och uttalanden dokumenterades varefter en KJ-analys genomfordes.

Dessa sammanfattades for att fa ut insikter. Som komplement till intervjuerna togs dven foton
under upplevelsen for att dokumentera deltagarnas interaktion med installationerna, for vidare
analys 1 efterhand. Observationer genomfordes under anvéndartesterna for att fanga insikter

och beteendemdnster hos deltagare.
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4 Resultat

I detta kapitel redogors resultaten fran metoderna som anvénds i projekt, vilket inkluderar

forstudien, anviandarstudien och idégenereringen.

4.1 Hur ser II ut idag och vilka intressenter ar relevanta?

Nedan presenteras insikterna fran forstudien. Den bestod av analys av en poster, studiebesdk,

design via analogi och intressentanalys.

Analys av poster

I dialog med GO studerades postern som sammanfattade undersokningen genomford av
YRGO-studenter. Postern inneholl bland annat nagra citat som handlade om att malgruppen
inte har sett vad verksamheten har att erbjuda (se figur 6). Det fanns en uppfattning om att

malgruppen inte skulle passa in och att det verkar 6vermaktigt.

Ett uttalande var att malgruppen redan har tillrackligt med tillgéngliga upplevelser.
Projektet tog del av dessa insikter for att definiera problemet och for att fi en initial forstaelse

for mélgruppen. Insikterna aterfinns i /.2 Problemdefinition tidigare i denna rapport.

"OM DET INTE HADE BLIVIT EN
SA STOR GREJ..."”

"FINNS DET DANS MED? DET HAR
JAG INTE SETT I MIN FEED.”

"JAG HAR FULLT AV
TILLGANGLIGA
UPPLEVELSER.”

Figur 6: Utdrag av citat fran YRGO-studenternas poster ddir mdlgruppen bekrdftar problemet
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Studiebesok

En observation under flera studiebesok var interaktivitetens paverkan pa inlevelsen 1 en
upplevelse. Detta visades vid Universeum:s installation Ormbettet, trots méarkbar lagg i videon
paverkades upplevelsen marginellt. Upplevelsen stimulerade flera sinnen: syn, horsel, kénsel
och proprioception. Detta bidrog till inlevelsen och upplevdes som att upplevelsen engagerade

de ménskliga instinkterna som om det var en verklig fara.

Installationen The Caring Machine pa CPH DOJX indikerade hur en upplevelse som knyter an

till deltagarens kénslor tenderade att etsa sig fast hos individen under en langre tid.

Demotestet av VR-upplevelsen Operaverse tydliggjorde den sociala begransningen av VR-
upplevelser. Headsetet 6ver huvudet gjorde att deltagarna kénde sig isolerade fran
omgivningen och dirfor hade svart att kommunicera med utomstéende. Installationen pa
AstraZeneca visade att ett tivlingsmoment kan skapa starkt engagemang och aktivera

hyperfokus.

Design via analogi

En analys av spelen Mario Kart och Lethal Company betonade hur tdvlingsmoment kan
engagera genom tydliga mal och motivation. I Mario Kart finns det items som skapar
interaktion, spanning, osékerhet och kontroll. Lethal Company visar hur humor och spanning
kan anvéndas for att skapa engagemang och djup inlevelse trots enkel estetik; spelet blir

progressivt svarare och uppmuntrar spelare att sjilva skapa syfte och motivation.
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Intressentanalays
Priméra intressenter i projektet &r GO, VA, projektgruppen bendmnda The Dogwalkers 1

figuren, anviandare och teknologi (se figur 7). Teknologi inkluderas som intressent eftersom

inget eget intresse.

tekniska begriansningar paverkar vad som dr mgjligt. Teknologi bedoms ha hog paverkan men
The

./ Central ctapel, olders
Dogwalkers
Goteborgs-
operan

Visual Arena

Influence

Chalmers

Other ETIL

roups
group VA Partners

Interest

Vinnova

v

Figur 7: Kartldggning och rangordning av intressenter.

4.2 Hur ser malgruppen ut idag och hur engagerar man dem

genom [I?

For att forstd malgruppen genomfordes en KJ-analys av intervjuerna (se bilaga C).
Den hanterade framst tvd omréden: vad mélgruppen anser vara en stark/bra upplevelse och
den sociala aspektens paverkan. De sex dvergripande insikterna presenteras nedan och ligger

till grund for den kommande funktionsspecifikationen.

Vikten av den sociala aspekten av en upplevelse

KJ-analysen visade att den sociala kontexten dr avgorande for hur en upplevelse tolkas.
Miénga respondenter betonade att upplevelsen skapas av deltagarna sjélva och att samspelet
mellan ménniskor kan ha lika stor betydelse som det sceniska eller tekniska innehallet.
Flera uttryckte en dnskan om att kénna tillhorighet, vilket ocksa visade sig vara en stark

motivationsfaktor for att delta i kulturella evenemang.
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Det framkom ocksé att den sociala kontexten till exempel om deltagarna ar framlingar eller
vanner, paverkade deltagarnas 6ppenhet for interaktion. I vissa fall kunde frimmandeskap
skapa en vilja att mdta nya ménniskor, medan etablerade vénskapsgrupper kunde fungera som
en social brygga till andra grupper. Livemoment tenderade att forstdrka kianslan av interaktion

och gemenskap.

Vad bidrar till en bra upplevelse?
En bra upplevelse beskrevs som dkta, unik och fingslande. Respondenterna betonade vikten
av att bli emotionellt berorda, dér starka kinslor virderades hogre 4n typen av kénsla i sig,

oavsett positiva eller negativa kénslor.

Manga menade att de har ldtt att tappa fokus och att en upplevelse darfor maste ha ett tydligt
vérde for att halla kvar uppmérksamheten. Vissa sdg immersiva kulturupplevelser som en

chans till kreativt uttryck, medan andra foredrog en mer passiv konsumtion, dér syftet framst
var avkoppling fran vardagen. Delaktighet och moéjlighet till interaktion forstirkte kénslan av

fokus och nirvaro i1 upplevelsen enligt respondenterna.

Hur dr malgruppens relation till opera som konstform och GO
specifikt?

KJ-analysen bekriftade undersokningen som genomfordes av YRGO-studenterna. Den visade
att opera ar ett obekant omrade for malgruppen och att ménga saknade kunskap om GO:s
verksamhet. Samtidigt fanns det en uppfattning om att operaupplevelser dr kostsamma,

sarskilt 1 relation till andra alternativ.

Flera uttryckte tveksamhet infor att 14gga resurser pa en upplevelse de inte var sdkra pa att de
skulle uppskatta — en del menade att de ville kénna sig som vinnare” i sina val. Darfor tar
manga del av recensioner eller sociala medier om upplevelser. P4 frdgan om vad som kunde
Oka intresset for GO, svarade de flesta att de vill att innehéallet vore léttare att relatera till och

kénna igen sig 1.

Vilken roll spelar médnniskans sinnen 1 en upplevelse?
De flesta respondenter ansdg att minniskan har fem sinnen: syn, horsel, kdnsel, lukt och
smak. Syn och horsel uppfattades som grundldggande for inlevelse 1 en upplevelse. Desto fler

sinnen som stimuleras - desto starkare upplevelse menar de flesta, med vissa forbehall.

Doft beskrevs som ett kraftfullt men riskabelt sinne, eftersom det upplevs som antingen
behagligt eller obehagligt. Smak kopplades huvudsakligen till mat, och kénsel var svar att

utvirdera eftersom fa respondenter gav svar pa detta. Majoriteten av respondenterna menade
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att ndr ett sensoriskt intryck inte stimmer 0verens med omgivningen eller dr daligt integrerat,
kan det forsdmra inlevelsen i upplevelsen. En anvédndare beskrev det negativa i en déligt

utformad 4D-upplevelse som “regn i 4D-film... fortfarande péd bio men nu blot!”

Vad har malgruppen for konsumtionsmonster idag?

’Underhéllning’ beskrevs av ménga som ett sétt att koppla bort en kravfylld vardag, snarare
dn en mojlighet att fortsdtta att prestera, genom aktivt skapande. Lag troskel till engagemang
var viktigt, helst 1 kortare format — ett monster som kan relateras till fenomenet ”chunking”.
Dvs. upplevelsen av att det dr enklare att titta pa flera korta klipp i en halvtimma &n att aktivt

bestdmma sig fOr att titta pa en halvtimmes lang video.

Flera respondenter hade negativa erfarenheter av opera frn skolan, och menade att de inte
fick rétt forutséttningar for forstaelse eller engagemang. Deras upplevelse forsdmrades
eftersom de var déligt forberedda men dven for att de var mer eller mindre tvingade att ga
igenom upplevelsen. For att undvika att deltagarna far en negativ upplevelse ar det darfor

viktigt att de kinner att de har kontroll 6ver upplevelsen.

Péverkan av kulturella beteendemonster

Eftersom studien genomfordes i Sverige noterades vissa kulturella beteendemonster.

Manga beskrev en slags ’integritetsbubbla’, dir kontakt med framlingar inte &r normal,
sarskilt 1 vardagliga sammanhang. Undantag fanns dock i specifika kontexter som festivaler
och konserter, dér social 6ppenhet 6kade. Interaktion med frimlingar kréaver i regel ett syfte,

och tidsbrist beskrevs som ett d&terkommande hinder for deltagande.

4.3 Utgangslage infor idégenerering
Nedan presenteras materialet som anvindes som utgangsldge for idégenereringen. Detta var

vad KJ-analysen mynnade ut i, det vill séga: en funktionsspecifikation, personas och

scenarion.

Funktionsspecifikation

De insikter som togs fram ifran KJ analysen kombinerades med projektets problemdefinition
for att skapa funktionsspecifikationen som lag till grund for idégenereringen och
utvirderingen (se tabell 1). Funktionerna klassades som krav eller 6nskvérda och viktades 1 en
femgradig skala varav fem var viktigast. Semantiska krav avser vad upplevelsen bor uttrycka

och hur den upplevs subjektivt.
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Tabell 1: Funktioner listas l6sningsoberoende for att frimja kreativitet vid idégenereringen.

Funktionsspecifikation

Krav/ .

Funktion Kommentarer
GoteborgsOperan
Vacka intresse GO 5 GO finns!
Visa verksamheten 4 Vad finns pa GO?
Visa varde o] 3 | Det &r vart att ga till GO
Immersiv installation
Erbjuda socialisering K 5 Viktigt fér malgruppen
Fréamjande av multisensorisk K 5 Kravs for att vara en I
upplevelse
Erbjuda immersivitet K 5 En uppslukande upplevelse, latt att halla
fokus
Vacka kanslor 4 Viktigt for malgruppen
Erbjuda interaktion 4 Paverka och interagera med upplevelsen
Framja tilganglighet o) 3 Urgplevelsen ska vara enkel att ta till sig for
malgruppen
Erbju_da Ehis BT 1) o) 2 Upplevelsen ska kdnnas som en annan varld
verkligheten
Erbjuda autonomi o) 1 Idn_stallatlonen kraver inte personal for att
rivas
Semantiska krav
. . . " "Det ar ok att interagera”, skapa ett 6ppet
Uppmuntra till anvandning O 5 Klimat att testa
. = ”"Svart all kolla bort”, fangslande, likt att lasa
Erbjuda engagemang 0 4 klimaxen i en spannande bok.
Erbjuda emotionell " Deltagare ska kénna igen sig och kunna
) 4 ;
relaterbarhet relatera till vad som presenteras
Tillata/uttrycka kreativitet o] 3 Bade fa vara kreativ/den ar kreativ
Uttrycka genuinitet 6] 3 Upplevelse upplevs akta och inte forcerad
Uttrycka unikhet O 2 Upplevelsen ska k&nnas originell
Skapa personlig koppling o) 5 Anvandaren kanner en koppling till

upplevelsen
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Personas — Representativa skildringar av malgruppen
Tre personas genererades utifrdn KJ-analysen och funktionsspecifikation (se bilaga D).
De representerar olika grupper inom maéalgruppen med varierande intresse, fritid och

forutsittningar.

» Jessica dr en social och kreativ universitetsstudent. Hon spelar datorspel och tittar pa
serier fOr att slappna av. Ingen relation till GO men Gppen for att testa.

= Vector ér en industriarbetare som gillar att umgas med sina vénner men ar reserverad mot
frimlingar. Han tinker att opera &r antikt och snobbigt, baserat pd en patvingad
skolupplevelse. Introduceras till opera via en partner.

*  Xyla ér en kreativ musiker som lever utanfor samhéllets normer. Hon bor 1 kollektiv med
sitt band och foredrar farre men djupare relationer. Besokt GO for musikaler och vill

upptrada dir med sitt band.

Scenarion — Potentiella platser att mota médlgruppen

Tvé scenarion skapades som potentiella platser for motet med malgruppen. Fokus i det forsta
scenariot 1ag pa att skapa en moétesplats 1 en miljo med ett hogt manniskoflode, ddr besokare
moter upplevelsen spontant snarare 4n genom ett planerat besok. En ldmplig plats for detta
skulle exempelvis kunna vara ett centralt kopcentrum sdsom Nordstan 1 Goteborg, didr manga

minniskor passerar dagligen.

Den immersiva installationen &dr hir utformad for att vara kort léttillgdnglig och informativ,
samtidigt som den behdver kunna hantera en hog kapacitet av besokare. Genom denna typ av
exponering finns potential att skapa en social uppmérksamhet kring GO och vécka intresse
hos nya malgrupper som annars inte hade kommit i kontakt med verksamheten. I bilaga E
aterfinns scenariot och i det fortsatta arbetet kommer detta scenario att bendmnas som

Scenario Kopcentrum.

I det andra scenariot bygger métet med malgruppen pa en plats som besokare aktivt planerar
att besoka i forvég. Detta sker genom en storre samlingsplats, en sa kallad hub f6r immersiva
installationer 1 Goteborg. Idén grundade sig 1 att VA ville bidra till att utveckla scenen for
immersiva installationer 1 Sverige som helhet. Tanken dr darfor att inte enbart GO ska
representeras utan dven andra aktorer fran Goteborg. Likt en méssa skapas hér utrymme for

samvaro, reflektion och utforskande.
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Fokus lag pa en kraftfull, unik och fangslande immersiv installation med hog grad av
integration och paverkan som formedlar aktérens utbud/budskap. Upplevelsen har ldngre
varaktighet, ldgre kapacitet och riktar sig till besokare som aktivt viljer att ta del av den.
Scenariot aterfinns i bilaga E och 1 det fortsatta arbetet kommer detta scenario att bendmnas

som /I-mdssan.

Summering av utgangslage
Fokus lag pa att skapa ett eller flera koncept som vicker kadnslor och framjar social interaktion
genom en uppslukande upplevelse dir flera sinnen engageras samtidigt. Detta uppnds genom

lattillgéngliga och interaktiva moment som bjuder in till ett aktivt deltagande.

Vid framtagningen av funktionsspecifikationen identifierades det att olika scenarion for en II
medfor olika premisser for konceptens utformning. Placeringen paverkar bland annat krav pé
permanensgrad, deltagarnas forvintade tidsinvestering samt interaktionens omfattning och
varaktighet. Utifran denna insikt utvecklas darfor koncept baserat pa ndgon utav de tva
scenarion under den fortsatta idégenereringen. I detta arbete lag fokus inte pa att avgdra

optimal placering, utan mer pa hur interaktion utformas och anpassas beroende pa kontext.

4.4 Idé¢- och konceptgenerering: Vad gav metoderna?

Hir redovisas den iterativa idégenereringsprocessen som ledde fram till de slutgiltiga

koncepten.

Initiala iterationer: processen fram till Hembesoket och Fiskebéten
Under de initiala iterationerna generades 11 idéer som lag till grund for senare koncept.

Dessa idéer har flera dterkommande teman:

e “Gamifiera” berittelsen om Peter Grimes

Virtuella rundturer

Testa pa yrken pa GO

Dellosningar for att engagera och motivera deltagare

Dessa idéer utvirderades med PNI-matris varav manga idéer foll pga. dess svaga koppling till

GO eller I1.
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Under nésta idégenerering genererades tematiska kluster som tillsammans med de

kvarvarande idéerna fran PNI-matrisen kombinerades via en morfologisk tabell (se bilaga F).

Dessa idéer utvirderades genom att plottas i prioriteringsmatriser (se bilaga G).

Matrisen visade tematiska overlapp, vilket ledde till syntes i fyra koncept (se bilaga H).

Koncepten listas i tabell 2.

Tabell 2: Beskrivning av de fyra koncepten efter forsta prioriteringsmatrisen.

Styra farkost/sidokaraktar i

storyns miljo

Fa t.ex. styra en bat som simuleras att den ar ute
till havs fast den ar pa land, med mojlighet att

utforska varlden som berattelsen utspelar sig i.

En resa i berattelsen

Likt Charles Dickens A Christmas Carol fa flja
med/ vara en karaktar som aker runt och upplever

olika delar av berattelsen.

Escaperoom kopplat till

berattelsen

Ett rum dar man skulle |I6sa gator och pussel for att
ta sig vidare med inspirerade inslag fran

berattelsen.

Il Game — Spelupplevelse

med fokus pa tavling

Ett immersivt spel dar fokus lag pa att skapa
engagemang genom tavlingar och samtidigt ha

haftiga sekvenser med hjalp av tekniska l6sningar.
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Dessa koncept utvarderades 1 tva prioriteringsmatriser: pdaverkan/resursatgdang samt
tid/inlevelse (se figur 8). Féargerna i prioriteringsmatriserna indikerar vilka omraden som ar

mest ldmpliga for projektet. Grona omraden efterstravas och roda bor undvikas.

Majoriteten ansags ge djup inlevelse men vara resurskrdavande 1 relation till paverkan.
Olika tidsétgang passade olika scenarion, ett koncept som tar l&ng tid passade battre for //-

Mdssan och ett som tog kort tid for Képcentrumet.

A -~
T
Enresai oppiat il
kopplat till
sto ryn storyn

Styra farkost/

sidokaraktar i :it:;ak:::::::o;

storyns miljé storyns miljé

Escaperoom I Garne
Spelupplevelse med
5 kopplat till @ fokus pé tévling
n storyn T 3
E i Enresai
3 [
= storyn
Il Game
Spelupplevelse med
fokus pa tavling
— = >
Paverkan Tid "

Figur 8: Matrisernas paverkan/resursdtgang samt tid/inlevelse.

Likheter ledde till att de kombinerades till tva koncept: Fiskebdten och Peter Grimes

Hembesdk (se figur 9).
Styra farkost/ : Il Game Escaperoom
sidokaraktar i Enresal Spelupplevelse med kopplat till
storyns miljo storyn fokus pé tavling storyn
. ° Peter Grimes
Fiskebaten

Hembesok

Figur 9: Kombination av de olika koncepten.
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Fiskebaten
I Fiskebdten tog deltagarna rollen som beséttning pa en simulerad fiskebat i1 Peter Grimes
varld och styr farkosten genom samarbete. Konceptet inspirerades av ndjesparker och

myntdrivna akturer, exempelvis i shoppingcenter.

Syftet dr hog integration, hog interaktivitet och en upplevelse som simulerar havsmiljé med
salta vindar och havsprojektioner runt baten (se figur 10). Skissen till védnster visade den
initiala varianten dir skeppet integreras bade fysiskt och digitalt med skdrmar. Skissen till

hoger var en vidareutveckling ddr béten i stéllet dr helt fysisk och i sin miljo.

Figur 10: Tva olika varianter av Fiskebdten.

Hembesoket — En berittelsedriven II utifran operan Peter Grimes
Konceptet baserades pa scenen i Peter Grimes dér byborna soker svar genom att gemensamt
besoka Peter Grimes stuga. Detta dversattes till ett escaperoom dir deltagare 16ser gétor och
successivt tar del av berittelsen.

En skiss av rummets layout med mdbler och objekt togs fram (se figur 11). Detta genererade
aven idéer for pussel och integration mellan rum, spelmoment och sinnena. Bland annat fanns
det idéer om fisklukt, teckningar av larlingen, en dagbok, en skdrm som simulerade ett fonster

etcetera.
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Kodlas,

Allmana :
S Tec.|'<n!ngar pussel
av larlingen
etc.
& Digitala vaggar
S och tak
L] ‘
Digital vy (sol
O som ror sig?)
Dagbok o
@ o
Visuella minnen/
upplasning J
l [ ] Ipad med formular
som man kan checka
. om man har ratt med
Fiskelukt - SYIRS!. D checkmarks

Figur 11: En kartldggning 6ver Peter Grimes fiskestuga sedd ovanifrdn.

Ett flodesschema kartlade dven deltagarnas mal, interaktion och hindelseforlopp i den

sekventiella ordningen som deltagarna skulle uppleva Hembesoket (se figur 12).

Objective: hitta
ledtrddar for att satta
fast Peter for
misshandel av larling

Objective: What
happened? Vem i Peter
Grimes? Vad har han
gjort? inre konflikter

Bilda
uppfattning

Leta Losa
ledtradar pussel

T T T Nar de listar ut

| » en specifik detalj

Intro av XP, ICE
etc. uppgift,
syfte, roller

Garin i Peter
Grimes stuga

Reveal och

—» Utforska e

3 Checklista

Lista ut s& mycket Procent

———p som maojligt pa > N -
en viss tid upptackt/hittat

Figur 12: Flodesschema for Hembesdket fran introduktion till avsiut.
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Utvirderingen av Hembesdket och Fiskebdten genomfordes med 23 personer genom
Guerrilla usability testing. Deltagarna fick ta del av en kort beskrivning och en Al-genererad
illustration av koncepten (se bilaga I). koncepten av Majoriteten foredrog Hembesdket, ofta
med referens till escaperooms som var nadgot bekant. Samtidigt uttryckte vissa intresse for
Fiskebdten som nagot nytt och spdnnande samt potentiellt béttre lampat for korta,

lattillgéngliga upplevelser i offentlig miljo, likt scenariot Kopcentrum.

Forandrade forutsattningar — Nya krav

Vid detta skede i projektet fattades ett antal externa beslut som péverkade forutsattningarna
for projektet. VA foreslog att sl ihop alla ETIL-grupperna och gora en storre 11. D4 fokuset
pa GO:s problem inte gick att bevara i det nya initiativet, bestimdes det att det nuvarande

projektet fortsatte pa egen hand.

Detta innebar att resurser sdsom teknik, specialister och till viss del stdd inte var tillgdngligt
da det anvéndes for det storre projektet. Det uppstod dérfor ett behov av att forenkla

projektets omfattning utifrdn nuvarande forutsittningar och foljande nya krav stéilldes upp:

e Fokus pa att verifiera insikter snarare &n maktiga tekniska 16sningar
e Koncepten ska ga att konstruera med projektgruppens befintliga resurser och kunskap
med undantag for en minimal budget

e Minimera teknisk komplexitet

De tva ovanstaende idéerna Hembesdket och Fiskebdten lades darfor at sidan, vilket ledde till

att en ny idégenereringsprocess initierades med de nya kraven.

Grimes Games & THE CROW

Den nya idégenereringsprocessen genererade tva nya koncept: Grimes Games och The

CROW.

Hembesoket och Fiskebdten kombinerades for att skapa Grimes Games.
Grundkonceptet bestdr av att man gér in i ett rum med skdrmar som tar deltagarna genom en
resa 1 berdttelsen om Peter Grimes. Under berittelsens géng skiftar rummen efter miljé och

deltagarna engageras genom olika tdvlingsmoment.
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The CROW (The CReative ShOW) inspirerades av idéer i de initiala iterationerna.
Deltagarna skapar en forestillning utifran GO:s tre huvudomriden: dans, musik och séng.
Genom att spela tre olika spel far deltagarna en bild av GO:s verksamhet. Varje vigg

representerar ett omrade (se figur 13). Syftet var att kommunicera GO:s verksamhet och

bredd.

TWE Lhow T

J ) gr, /]
S DYre minsiken "’J""E}" elles

] s ? B %
:_6(“demyy med CiTigentphre Valje Seng

V

-
Aj
‘j Me d

Figur 13: De tre viiggarna hanterar olika dmnen fran vinster: dans, musik och sang

Upplevelsen bestar av tre moment som kan genereras automatiskt vid for fa deltagare.
Dansmomentet genomfors pa en Just Dance-plattform 1 30 sekunder och resulterar i en
projicerad skuggdansare. I musikmomentet agerar deltagaren dirigent, deltagarens och
dirigentpinnens rorelser trackas och paverkar musiken. I séingmomentet viljer deltagaren en

sang att sjunga till, alternativt spelas ett stycke automatiskt.

Nir alla moment &r klara far deltagarna se den fulla forestdllningen som ett audiovisuellt
avslut dir dans, musik och sang samverkar. Denna forestillning skulle 4ven kunna delas pa
sociala medier for vidare rackvidd men hur vil detta fungerar 1 praktiken &r inte ndgot som

undersoks ndrmare i detta projekt.
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Utvirdering av Grimes Games, The CROW, Fiskebaten och Hembesoket skedde med
verktyget Real-Win-Worth. Analysen visas i tabell 3 dir en gron bock innebair att idén ar
godkénd 1 aspekten, ett gult streck visar en osdkerhet och ett rott kryss betyder att idéen inte ar

lamplig att g& vidare med.

Tabell 3: Real-Win-Worth matris.

Idea

A
)
=X

Worth

Fiskebaten

Win
v

Hembeséket / X
v

Grimes Games / /

Endast Grimes Games bedomdes lamplig att vidareutveckla; dvriga eliminerades fraimst

The CROW

NX X X

utifrén att de var orealistiska for projektet att genomforas utifrén kunskap, resurser och tid.

Grimes Games — Storybaserad II utifran operan Peter Grimes

Grimes Games fokuserar pé att formedla en beréttelse om en padgdende forestéillning, snarare
an en generell bild av GO. En digitalt animerad dramamask agerar som vird och beréttar
historien om Peter Grimes och engagerar deltagarna i tre scener byggda med projektioner och
rekvisita. Endast halva berittelsen ingar for forenkling och for att skapa en cliffhanger (se

bilaga J) med syfte att [dmna deltagare med fragor som skulle motivera ett besok pd GO.
Rum 1: Fisketuren

Miljon utgor en fiskebat pa havet, inspirerad av Peters introduktion i operaforestéllningen.
Projektioner och en matta visualiserar baten. Deltagarna deltar i lagtidvling dér fiskar pa golvet
som representerar havet fingas med magnetforsedda spon och ldggs i hink. Dramamasken ger
instruktioner och kommentarer, till exempel hur manga fiskar det ledande laget har kvar (se

Figur 14).
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Objective of game is to catch all the
_ fish and put in bucket :

Figur 14: Fisketuren, ddr tva lag fdr tdvla mot varandra i samma bdt.

Rum 2: Pubscenen

Rummet gestaltar en pubscen och anvinder quizmoment for att efterlikna social pubstdmning.
Quizet innehéller fragor om GO:s verksamhet, komplexitet och diversitet, med informativt
syfte. Bild, ljud och musik anvinds for miljolikhet, och deltagare sitter vid bord med typiskt

pubtilltugg. Dramamasken tar rollen som quizledare och deltagarna gor quizet (se figur 15).

In what year did the GothenburgOpera start?
A: 1958

: 1999

1 2005

: 1994

¢ (N’
[\ ;
|

\
\

Figur 15: Pubscenen
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Rum 3: Hembesdoket ver. 2

Det tredje rummet vidareutvecklar Hembesoket. Rekvisita och spelmoment kartlades visuellt

(se figur 16). Deltagarna skulle ta reda pa vart Peter tagit vigen genom att utforska rummet,

16sa pussel och ldsa brev fran beriéttelsens huvudkaraktirer Ellen och Peter. Breven fungerade

bade som pussellosningar och som beréttarverktyg ur olika perspektiv. Rummet separerades

fran rum 2 p.g.a. mingden rekvisita och for att dolja 16sningar. En dold dorr belystes nér det

var dags for deltagarna att byta rum.

Nyckel i jackficka | el

1. Dérren belyses \

B e

N—

\

4. Dolt meddelande pa spegel
(Vilka vikter ska anvéindap;;g

2 #tHt

5. Kod vid ratt kombination av
vikter

Figur 16: Hembesdket ver. 2.
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Krypteringsnyckel for breven

2.Brev mellan Peter och Ellen
(ledtrad till jackorna)

6. Brev mellan Peter och Ellen
(Krypterat meddelande vart han ar)

3.Brev mellan Peter och Ellen
(ledtrad om vag och spegel)



Mote med uppdragsgivaren GoteborgsOperan

Under ett mote med GO presenterades Grimes Games och det efterfrdgades att 1dna rekvisita
fran GO till konceptet. Detta for att visa hantverket som finns pa GO samt att minska
kostnaden att konstruera konceptet. Processen for att fa tillgdng till rekvisitan var dock svar

att tillga.

Efter en diskussion beslutades det att fokus bor ligga pa att testa och verifiera hypoteser och
insikter snarare én att skapa en detaljerad prototyp. Darfor forenklades Grimes Games (se
bilaga K). De storsta fordndringarna var att Pubscenen eliminerades utifran relevans och
potential. Hembesoket forenklades dven till en pusselladda med samma princip, alltsa att varje

16st pussel leder till ndsta tills gatan &r 16st.

Prototyptest

Ett prototyptest genomfordes for Grimes Games for att undersdka om det gar att skapa en
immersiv miljo med projicerade vdggar. Rummet byggdes med tre bakprojicerade ytor
kopplade till en dator (se figur 17). For att skapa olika miljoer projicerades olika motiv pa

viggarna, 360-videos samt musik spelades bland annat upp for att simulera en havsmiljo.

Figur 17: Det simulerade rummet for Hembesoket.

Testet visade svérigheter i att skapa en dvertygande illusion, det var uppenbart att det var tre
projicerade véggar. Flera faktorer forankrade dskadaren i verkligheten: begransad upplosning
pd néra hall, otdckta ytor, svdrigheter att projicera och synkronisera skdrmarna frin en dator.
Riggen som holl upp en projektorduk riskerade dven att skada en glasvégg (till hoger 1 figur
17), med detta i atanke eliminerades idén om ett simulerat rum diarmed Grimes Games 1 sin

nuvarande form.
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Uppléagg infor slutgiltiga idégenereringen

Infor den slutgiltiga iterationen hade tva storre insikter uppkommit under projektets gang som
ansags relevanta att testa 1 de slutgiltiga koncepten. Det forsta var tva olika tillvigagangssatt
for att engagera deltagare: ett tdvlingsmoment och en interaktionsdriven progression av
upplevelsen. Den andra var att undersoka hur en II relaterad till GO i sin helhet stéllde sig mot
en berittelsedriven Il baserad pa en forestéllning, i detta fall Peter Grimes. Hur detta paverkar
engagemang, inlevelse, kapacitet samt tid- och resursatgédng. Det beslutades att tva koncept
skulle skapas utifrdn dessa premisser. Koncepten ér tinkta for de tva olika scenarion:

Kopcentrum och II-mdssan.
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4.5 Slutgiltiga koncept — Iteration IV

Nedan presenteras de tva slutgiltiga koncepten for projektet: Puzzle Box och Skuggcharader.

Puzzle Box — En mystisk kista 1 Peter Grimes virld
Det interaktions- och berittelsedrivna konceptet for /I-mdssan var Puzzle Box: ett koncept
inspirerat av hembesdket fran Grimes Games. Det dr utformat likt ett escaperoom men 1

formatet av en last kista med ett brev och avgrinsas till bordet det star pa.

Berittelsen for konceptet borjar med att Peter och hans larling inte har setts till pa flera dagar.
Ellen &r fordlskad i Peter, Balstrode &r en vén till Peter, de bestimmer sig for att besdka Peters
stuga. Dar hittar de en last kista med ett brev pa dversidan. Spelarnas uppgift var att hjélpa
Ellen och Balstrode att lista ut vart Peter har tagit vigen, och svaret hittas genom att l9sa alla
pussel. Ett interaktionsdiagram utformades for att kartligga deltagarnas interaktion med

installationen (se figur 18).

L J

| .
Japansk lada
Brev fran Ellen l
(Dald citron kod)
— e ™
B > | & |
—I— ~— @ ~ Fiskedrag _ /
Brevvag Kodlast lada
Kodlast kista . h g
1
Peter Grimes daghok
Levande ljus (Ledtrad vag)
¥ .
L
Brev fran Ellen v
(letrad spegel) ' .
| Alla tidigare brev Ellens meddelande
o ' L J
@ Peters meddelande
Maskpapper
Dold ledtrad

Figur 18: Interaktionsdiagram Puzzle Box.
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Puzzelboxen var utformad sa att deltagarna alltid presenterades med ett nytt pussel och text
efter varje avklarat pussel (se figur 19). I texten fanns 16sningen till pusslet. Efter fyra
iterationer framkommer svaret och spelet ar slut. Texterna &r brev, dagboksutdrag och
meddelanden skrivna av Peter och Ellen. De dr skrivna vid olika tidpunkter i berdttelsen och
ger ldsaren en inblick i hiandelseforloppet, karaktarerna och samspelet mellan dem.

Storyn presenterades succesivt under spelets géng for att ge deltagarna mdjlighet att bilda en

egen uppfattning om berittelsen.

Figur 19: Tva testdeltagare mitt uppe i att klura ut ndsta pussel i konceptet Puzzle Box

En insikt fran anvindarstudien menade att inkongruenta element kan bryta inlevelse.

Puzzle Box utformades darfor for att passa in 1 Peter Grimes virld (se figur 20).

Pusslen bestod av tvé kodlésta kistor och en japansk pussellada. Material inforskaffades 1
second-hand istéllet for nytt, detta for att fa ett dldre uttryck ndrmre beréttelsen och for att
bevara enhetligheten sd att inlevelsen inte bryts. Texterna skrevs ut pa tjockt papper och
badades i kaffe for att f4 en beige ton och dldre look. I princip alla pussel och brev placerades
1 trakistan; sista texten tejpades pa bordets undersida. Tandsticka och ljus var en del av ett

pussel men bidrog ocksa till atmosfaren med lukt och ljus.

37



Figur 20: Alla delar till Puzzle Box med ett enhetligt uttryck.

Skuggcharader — Lér kdnna GO

Skuggcharader var konceptet for scenariot Kopcentrum med fokus pa tdvlingsmomentet
kopplat till GO:s verksamhet som har tagit inspiration fran tidigare koncept sdsom
fiskemomentet i1 Grimes Games och The CROW. 1dén om att anvénda skuggor kom under det

tidigare prototyptestet dir projektorn skapade skuggor med hog kontrast mot projektorduken.

Konceptet inspirerades av charader: en spelare far ett ord som de gestaltar utan att prata, den
andra spelaren gissar vad ordet dr. I denna variant var spelarna separerade av en belyst
projektorduk och de gestaltande spelarna fick anvédnda skuggor for att formedla sitt budskap
(se figur 21). Temat for skuggcharaderna anpassades for att knyta an till GO bade vad giller

verksamhet och forestédllningar.

i
-
()

Figur 21: lllustration av Skuggcharader, deltagarna till vinster framfor charaderna och de
till héger gissar.

38



Initialt kartlades konceptets struktur sdsom tévlingsformer, krav, insikter fran anvéndarstudien
och nya krav fran utvérderingar. Detta f6ljdes av en brainstorming for vad charaderna skulle
besta av till exempel kénslor, teman och objekt (se bilaga L). Konceptet bestod av tvé olika

tdvlingsmoment mellan tva grupper deltagare.

Det forsta momentet var en snabbrunda dér deltagarna gestaltade yrkesroller och instrument

som forekommer pa GO (se figur 22).

Figur 22: Deltagare gissar kort som formedlas i snabbrundan for konceptet Skuggcharader

Malet for deltagarna var att inom en tidsram av tre minuter formedla s& manga kort som
mojligt till sitt lag. De gestaltande deltagarna fick varsin identisk uppséttning spelkort
(se figur 23 och bilaga M).

Figur 23: En hég av spelkort for momentet snabbrundan.
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Deltagarna drog det dversta kortet i hdgen och anvinde sin skugga pé duken for att
kommunicera med sitt lag pa andra sidan. Om de korde fast kunde gestaltaren dra ett nytt kort

och ldgga det oavklarade kortet lingst ner 1 hogen, for referens pa storlek se figur 24.

Figur 24: Regelkort i relation till ett finger.

Niér gissaren hade sagt det rétta instrumentet eller yrket, placerades kortet i en hog for poéng.
Da tiden gétt ut rdknades antalet kort och det laget med flest kort vann. Under aktiviteten

spelades musik i bakgrunden for att skapa en kénsla av stress samt knyta an till hur musiken

pé en opera kunde l4ta.
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Det andra momentet var ytterligare en charadsekvens dir deltagarna fick 1 uppgift att gestalta
handlingen i en klassisk forestédllning. For detta moment fick deltagarna lite langre

forberedelsetid att tinka igenom hur det skulle framfora sina charader, antingen sjélv eller

tillsammans med en annan deltagare fran gruppen (se figur 25).

Figur 25: Deltagare framfor en forestdllning sjdlv.

Som en del av forberedelserna fick en eller flera deltagare i1 varje grupp ett kort med en
summerad beskrivning av olika kédnda forestédllningar. P4 varje kort stod ocksa en siffra for att
koppla kortet till en lista hos spelledarna, vilket inneholl ordningen for kéinda musikstycken
taget fran respektive forestéllning. Dessa spelades upp under framforandet (se figur 26 och

bilaga N).

- CARMEN . - FRISKYTTEN .
En vild och fri kvinna som jobbar pa en ; P —
j cigarettfabrik i Sevilla forfor en soldat (IR B L UL E I LSS
som blir besatt av henne. Hon tréttnar ‘ hand ingar en pakt med morka krafter
8 och faller for en tjurfiktare istillet. j for att skjuta felfritt. En av kulorna han
far styrs dock av djivulen

Svartsjuk och firkrossad dodar soldaten N .
henne i slutet. — och hotar att doda den han ilskar.

 YSKUGGCHARADERE- ||| ' SKUGGCHARADER &'

Figur 26: Det fanns sammanlagt tta olika kort med Operauppséttningar.
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Foljaktligen fick deltagarna, en grupp i taget framfora deras charad for alla pd andra sidan av
duken. I samband med framforandet fick laget vars medlemmar framforde forestillningen
gissa forst, om de gissade fel fick det andra laget en chans att forsoka ta ett podng.

Efter forsok till taget podng och fardig sekvens var det andra lagets tur att framfora sin
forestéllning med samma forutséttningar. Som hjdlpmedel under charaderna, for att underlitta

gissningen projicerades en lista av mojliga forestédllningar pé duken (se figur 27).

CARMEN SVANSJON TOSCA LA BOHEME
FRISKYTTEN CHESS FIGARO BUTTERFLY

Figur 27: Projicerad bild med mdjliga forestdillningar

4.6 Anvandartester: Vad sdger méalgruppen om koncepten?

De flesta deltagarna hade inte ndgon tidigare erfarenhet av opera och @ven ett neutralt intresse
for GO. Majoriteten hade tidigare erfarenhet av escaperooms och andra immersiva

upplevelser, fraimst VR.

Feedback Puzzle Box

Testdeltagarna uttryckte generellt en positiv upplevelse av Puzzle Box och gav flera konkreta
forbattringsforslag. Manga uppskattade formatet av ett escaperoom i bordsmiljo (se figur 28).
Deltagarna insag att de kunde 19sa pussel i olika ordning, men inte hoppa 6ver delar for att
snabbare klara uppgiften. Det noterades dven att upplevelsen efterliknade operans sekventiella
struktur utan att kdnnas repetitiv. Grupperna upplevde att tiden var lagom for att hélla fokus;

en langre upplevelse hade okat risken for tappat intresse.
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Figur 28: Deltagarna sitter vid bordet och fdr Puzzle box presenterad.

I tabell 4 redovisas tiderna for de olika testgrupperna. Tabellen visar testgruppernas sluttid
fran att de borjade ldsa forsta brevet till att de laste upp svaret. Demogruppen belyste brister i

konceptet som atgérdades infor resterande tester.

Tabell 4: Testgruppernas sluttider.
Grupp Tid [mm:ss]

Grupp 1 (demo) 44:37

Grupp 2 35:58
Grupp 3 32:28
Grupp 4 34:48

En synpunkt var 6nskan om fler parallella moment och ett storre inslag av tvingade samarbete
for att 6ka den sociala interaktionen. Trots detta beskrev flera deltagare upplevelsen som
socialt engagerande och rolig. Svérighetsgraden upplevdes som vilbalanserad, men flera
grupper fastnade pé den japanska pusselddan och alla grupper pa pusslet med vagen, denna

observation utvecklas i diskussionen (se figur 29).
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Figur 29: Spelledaren iakttar deltagarna som har fastnat vid pusslet med vdgen.

Vissa uppfattade integreringen mellan story och pussel som tydlig och fungerande, medan
andra upplevde kopplingen som otydlig eller svar att forsta. Flera foreslog en tydligare
vavning mellan beréttelse och problemldsning for att skapa ett mer sammanhangande narrativ.
Upplevelsen var emotionellt engagerande och vickte nyfikenhet, glddje och frustration, men
kénslorna kopplades framst till en rolig upplevelse snarare dn beréittelsens innehall.

En anvandare kommenterade:

“Jag forsokte egentligen bara leta efter ledtradar, sd jag kanske inte bli sd investerad i

historien. Men det var vdl dndad intressant att ldsa med”.

Avseende péaverkan pa instéllningen till GO svarade majoriteten att deras asikt inte hade
fordandrats 1 ndgon storre utstrackning. Négra upplevde ett visst kat intresse, medan andra

blev mer nyfikna pd att prova escaperooms eller liknande aktiviteter.
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Feedback Skuggcharader

Skuggcharader mottogs mestadels positivt och beskrevs som rolig, kreativ och social.

Flera deltagare uppskattade att vara fysiskt aktiva och kreativa. De menade att detta bidrog till
okad forstaelse och uppskattning for opera, sérskilt det sceniska och kroppsliga uttrycket.

Den tekniska l6sningen uppfattades som intuitiv och litt att anvinda. Musikens nérvaro
spelade en viktig roll genom att bidra med stimning, skapa rytm och underlitta framférandet

av charaderna. En deltagare menade att musiken var viktig:

”...for att skapa lite ambience kénsla i bakgrunden, att det ska vara stressigt eller att det ska
vara ndgonting som hénder runt omkring. Utan den sd blir det ju vdildigt mycket bara en

skugga som ror sig”.

Tavlingsmomentet upplevdes som motiverande. Tidspressen beskrevs ofta som positiv di den
hindrade 6vertdnkande och frimjade spontanitet, samt bidrog till ett “’positivt kaos”.

I snabbrundan dér deltagarna gissade pa yrkesroller och musikinstrument hade deltagarna
ingen uppfattning om hur det gick for det andra laget, utan var fullt fokuserade pa att samla

kort.

I det andra momentet dar de framforde en forestéllning 6nskade deltagarna mer tid for
forberedelser. Tavlingsaspekten ansdgs inte lika nddvéandig och i stillet foreslog deltagarna att
forestillningen kunde framforas tillsammans med en kamrat for att géra momentet lattare och

roligare, samt mer inkluderande.

Deltagarna identifierade dven forbattringspotential. Exempelvis att skdrmens hojd fran
marken och avstandet mellan projektor och duk behdvde justeras, da det forsvarade
helkroppsskuggor och charader under h6fthojd. Ett annat 6nskemal var storre variation i

musikinstrumenten, eftersom snarlika instrument var svara att sirskilja (se figur 30).
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Figur 30: Nagra exempel pd instrument i snabbrundan som blir snarlika vid skuggcharader.

Flera betonade ocksé rekvisitans betydelse som en nddvindig komponent for att forstirka
uttrycket. Eftersom méinga saknade forkunskaper om opera var gissandet svért i
forestdllningsmomentet. Namnen pé forestéllningarna i spel fanns pa projektorduken, men

ingen beskrivning gavs. Detta ledde till 6nskemal om kortare beskrivningar eller ett alternativt
upplagg.

Nir det giller pdverkan pd instdllningen till GO varierade responsen. Vissa uppgav ett okat
intresse efter upplevelsen, medan andra forblev neutrala. Flera ansag att Skuggcharader

skapade uppskattning av operakonsten och en representativ bild av opera.
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Observationer under anvindartesterna

Observationer genomfordes under anviandartesterna for att fanga insikter och
beteendemonster hos deltagare. De visade skillnader i interaktion beroende pa framforallt
gruppsammanséttning. I grupper bestdende av vianner priaglades upplevelsen av hog energi
och ménga skratt: deltagarna vagade improvisera, skdmta och bygga vidare pa varandras idéer

(se figur 31).

Figur 31: Deltagare som tar eget initiativ och tar in ett bord for att assistera charaden.

Under Puzzle Box forekom det att vianner sen tidigare delade tillbakablickar fran
gemensamma minnen av liknande upplevelser sdsom escaperooms. Likasd var det vanligare
med oseridsa tolkningar av varandras charader under Skuggcharader bland vinner. I grupper
med frdmlingar var interaktionen mer aterhéllsam: improvisation och humor var mindre

frekventa och fokus lag i hogre grad pé att 16sa uppgifterna korrekt.

Trots skillnader 1 gruppsammansittning noterades att den sociala faktorn ibland fungerade
som en buffert mot brister i genomforandet: deltagarna lade storre vikt vid att ha roligt
tillsammans én att upplevelsen var felfri. Fokus 14g pa att klura ut 16sningar tillsammans 1
Puzzle Box och pi att gora den bésta tolkningen under forestdllningsuppvisningarna i

Skuggcharader d&ven om fa kédnde till forestéllningar.
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5 Diskussion

For att besvara huvudfragan Hur kan en immersiv upplevelse vicka intresse for
GoteborgsOperan hos unga vuxna? har flera delfrdgor undersokts under projektets gang.
Insikterna fran dessa presenteras i foljande avsnitt och behandlar frimst hur en immersiv
installation bor utformas, vilken betydelse sinnen spelar i upplevelsen samt hur

GoteborgsOperan kan vicka intresse for sin verksamhet hos unga vuxna.

Diskussionskapitlet behandlar dven de felkéllor och begransningar som kan ha paverkat
projektets resultat, samt teknikens roll i samhéllet. Avslutningsvis diskuteras mojliga

riktningar for framtida forskning inom omrédet.

5.1 Hur bor en II for mélgruppen 18-35 ar utformas?

Den forsta delfragan belyste ett antal faktorer som dr viktiga att beakta vid utformningen av

en immersiv installation for milgruppen. Dessa presenteras nedan.

Den sociala faktorn

Vid utformningen av en II framstar den sociala faktorn som sérskilt betydelsefull.
Resultaten fran anvindarstudien och koncepttesterna tyder pé att det sociala samspelet ofta
paverkar upplevelsen mer én installationens utformning. Virt att ta med i berdkning dock, ér

att detta omrade &r svart att styra fullt ut.

Aven om design kan frimja interaktion avgor deltagarnas dynamik, sociala firdigheter och
rollfordelning utfallet. Det noterades exempelvis skillnader mellan interaktionen hos
etablerade grupper och frimlingar. Etablerade grupper tog storre sociala risker, improviserade
mer och byggde vidare pa varandras ageranden. Framlingar var mer forsiktiga och fokuserade
pa att genomfora aktiviteten ’ritt’. Skuggcharader som med friare ramar och storre utrymme
for eget initiativ forefoll dirmed battre ldmpat for etablerade grupper. Puzzle Box hade
stramare ramar och ett tydligare spdr att folja, vilket potentiellt underlattar for grupper av

framlingar.

Skuggcharader uppmuntrade samarbete genom kommunikation och tolkning av kroppssprak.
Puzzle Box framstod som bristfdllig nér det gillde att frimja social interaktion, det uttrycktes

att den skulle kunna genomf6ras individuellt, det krévdes inte ett samarbete for att 16sa det.
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Deltagarna efterfragade darfor fler pussel, framforallt parallella for att stdrka den sociala
interaktionen. Trots detta framstod Puzzle Box som positivt eftersom det skapade utrymme for

bonding genom motgéngar och diskussion.

Dessa tester visar att en II har potential att leverera en upplevelse som ger forutséttningar for
social interaktion mellan deltagare, ett omrade som XR har svért att uppfylla i dagens ldge.
For att utmérka sig pa den immersiva marknaden bor dirfor integreringen av den sociala

faktorn beaktas.

Den emotionella faktorn

Emotionellt engagemang tycks forstirka fokus och inlevelse, vilket dr centralt i utformningen
av en II. Anvéndarstudien visade att materialet i en installation bor vara relaterbart.

Niér deltagare kan koppla situationer eller karaktirer till egna erfarenheter stirks den

emotionella kopplingen och dirigenom inlevelsen.

Studien och testerna pekar ocksa pé vikten av att vicka kénslor generellt, inte bara positiva.
En kénsla av frustration som uppkom under bada installationerna var inte nédvandigtvis
negativt. Det kunde bidra till en beloningskénsla, nir ett moment avklarades, exempelvis ett

16st pussel i Puzzle Box eller en korrekt tolkning i Skuggcharader .

Béda koncepten vickte kénslor men i Puzzle Box var dessa framst forknippade med pusslen
snarare dn storyn. Skuggcharader vickte kinslor 1 hogre grad i linje med mélet som en rolig
och minnesvérd upplevelse. Kopplingen mellan det sociala och emotionella dr viktigt dver tid
da deltagare kan skapa gemensamma minnen. Vénskaper och andra relationer stirks med

delade minnen och en stark upplevelse dr mer sannolik att dverforas till Idngtidsminnet.

Det ér dock svért att styra vilka kadnslor som vicks och vad de kopplas till, sérskilt i sociala
sammanhang. Den emotionella faktorn har stor padverkan pa inlevelsen och hur en upplevelse

uppfattas, darfor bor den héllas 1 dtanke vid utvecklingen av en II.

Interaktivitet

Interaktivitet framstar som en effektiv metod for att engagera deltagare. Interaktivitetens roll
bekréftades 1 prototyptesterna, dir deltagare var fokuserade under aktiviteterna men tappade
fokus under genomgéngarna, vilket indikerades av deras foljdfragor och efterfragan av
repetition. En mgjlig tolkning &r att interaktivitet kraver fokus, eftersom upplevelsen inte

fortskrider utan deltagarens handlingar.
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Enligt studiebesok och anvéndarstudier uttrycktes en vilja att interagera med upplevelser.

For vissa deltagare fungerar interaktivitet som avkoppling, de kan rikta sin fulla
uppmérksamhet mot nidgot annat &n vardagen och dess krav. For en del deltagare handlar
avkoppling om att fa vara passiva askédare, for dem ar det darfor viktigt att interaktionen inte

ar patvingad.

Bada prototyperna var anvéndardrivna: i Skuggcharader skapade deltagarna skuggor, och i
Puzzle Box drev de storyn framat genom problemldsning. Utan interaktion hade
Skuggcharader reducerats till en upplyst duk och Puzzle Box forblivit en last lada.
Interaktiva moment har séledes potential att skapa engagerande och kraftfulla upplevelser,
men vécker fragan om nivan av interaktivitet i gruppaktiviteter for att alla ska kinna sig

delaktiga.

Det fanns 6nskemal om mer stimulans, effekt och paverkan av interaktioner och det som
hénder 1 upplevelsen. Exempelvis att spela musik som matchar handlingen 1 Skuggcharader

eller dramatisk musik nir de laser upp brev i Puzzle Box.

Malgruppen och kulturens paverkan pa beteende

Idag utsétts unga vuxna for ett dverflod av information och de har dverlag svarare att halla
fokus under en ldngre tid. Darfor ar det viktigt att snabbt fanga och behélla deras intresse.
Installationer behover vara lockande, intuitiva, tillgdngliga med tydliga instruktioner.
Koncepttesterna visade att otydlighet eller abstrakta instruktioner snabbt leder till att deltagare

tappar fokus.

Studien pekar dven pa deltagares preferens for chunking dvs. att konsumera innehall i mindre
delar. Fragmenterade upplevelser som kan tas i valfri takt kan ddrmed sénka troskeln, dven

om den totala tiden blir densamma.

Svensk kultur beskrevs som socialt dterhdllsam med en motvilja nir det géller spontana
interaktioner, framforallt med framlingar. Darfor dr det viktigt att ta hansyn till kulturella
dimensioner nir man utvecklar II. Samtidigt visade testerna att ritt design och kontext kan
motverka dessa tendenser. Med andra ord: en lekfull atmosfar och knuffar kan frimja

interaktion mellan fridmlingar.
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Tavlingsaspekten

Tavlingsaspekten utforskades 1 konceptutvecklingen och visade sig kunna 6ka motivation och
engagemang. Deltagare ville jamfGra prestationer, som indikerades genom fragor om rekord i
Skuggcharaders snabbrunda eller snabbaste tid i Puzzle box. Aven i Skuggcharader noterades
det att deltagare var s& uppslukade att de saknade uppfattning om hur det gick for

motstdndarlaget, vilket kan indikera en fordjupad inlevelse.

Samtidigt dr tavling inte alltid gynnsamt. I skuggcharaderna uttryckte vissa att de hellre ville
gissa tillsammans an tivla. Detta kan bero pa obalans i svarighetsgrad: ibland var det for svart
och dé borjade deltagarna tappa motivationen, ibland gissade deltagarna ritt direkt genom
namnet eller musiken och dtergér da till att vara dskadare. Detta kan gora spelfiltet ojamnt

och minska meningen med tévlingen.

Vikten av harmoni
Element som inte harmoniserar med omgivningen riskerar att bryta deltagares inlevelse.
Detta hanterades exempelvis 1 Puzzle Box genom att utforma rekvisita som passar och

forstarker sammanhanget.

Observationer visade ocksa att nir ndgot upplevs for svdrt tenderar deltagare att fraga ledaren
1 rummet exempelvis: ’ska den hér (den japanska pussellddan) verkligen vara sa svar att
oppna?”. Aven sinnesintryck som inte harmonierar sdsom doft eller ljud kan distrahera och
bryta fokus. Samtidigt kan avvikande intryck anvéndas for att fainga uppmairksambhet, vilket

dock inte testades 1 projektet.

Kreativitet

Testerna visade att deltagare vdixlar mellan att vilja skapa sjilva och att uppskatta andras verk.
Om kreativt agerande efterstrdvas bor egna initiativ inte hdmmas dven om de sker utanfor
ramarna; deltagare tar ofta eget initiativ. For mycket frihet, information eller begransningar

riskerar att 6vervéldiga deltagarna och minska deras intresse.

Majoriteten 1 anvandarstudien lyfte kreativitet som viktigt, kopplat till uttryck, kultur och det
minskliga. Dérfor kan kreativitet 1 en Il vara ndgot som skapas genom att antingen presentera
ndgot att interagera med, eller genom att tillhandahalla ett utrymme dér deltagaren kan sjalv

uttrycka sig.
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5.2 Hur péaverkar innehéllet 1 en upplevelse intresset for GO

hos malgruppen?

Flera aspekter fran anviandarstudien och koncepttesterna kan végleda GO 1 att vicka intresse
hos malgruppen. Projektet utvecklade tva koncept for att testa olika sitt att representera GO:
ett med en generell inblick i verksamheten och ett med en interaktiv presentation av en

forestéllning.

En central insikt ar vikten av relevans och relaterbarhet. Flera deltagare lyfte behovet av
material som kénns nira deras egna erfarenheter. Efter att ha deltagit uttryckte manga en 6kad
uppskattning for svarigheten i att férmedla verk till publik och den tid som krévs av

medverkande.

De tva koncepten illustrerar ocksa olika effekter: Skuggcharader vickte ett mer generellt
intresse for GO som verksamhet, medan Puzzle Box vickte intresse for forestdllningen om
Peter Grimes. I vissa fall riktades dock intresset mot escaperooms snarare dn Peter Grimes,
vilket visar att upplevelsen maste formedla en tydlig relation till GO; annars riskerar

upplevelsen att dverskugga avsidndarens 6nskade budskap.

Puzzle Box syftade till att formedla en berittelse fran GO pa ett mer engagerande sétt, dér ett
pussel ansags vara mer intressant dn en traditionell presentation eller trailer. Testerna visade
att deltagare uppskattade escaperoom-formatet i mindre format, men att kopplingen mellan

handling och pussel behover stirkas. Konceptet har potential, men storyn och kopplingen till

GO behover integreras tydligare och betonas.

Malgruppen préglas av begransad budget och manga konkurrerande aktiviteter. Darfor kravs
tydlig kommunikation om vad man fér for pengarna och att upplevelsen &r vérd investeringen.
Trygghet infor biljettkdp framstar som avgorande: osdkerhet kan handla mindre om prisniva
och mer om otydligt viarde. Det hade varit intressant att undersoka om engagemanget

paverkas av mdjligheten att vinna biljetter till GO 1 samband med en II.

Eftersom verksamheten ar relativt okidnd for malgruppen tenderar férdomar att besta, d&ven om
deltagarna i projektet samtidigt visade en vilja att ldra sig mer om GO. Undersdkningen lyfter
tillgdnglighet: hur 1itt materialet som GO erbjuder ar att hitta, forstd samt relatera till 1

vardagen. Okad forstielse tenderar att forbittra intresset.

Upplevelserna har bdda potential att spridas vidare pé sociala medier och pé sa sitt etablera
sig 1 malgruppens flode. I Skuggcharader da GO:s logga visas pa projektorduken foljer den

med nér inldgg delas vilket kan stirka kopplingen mellan upplevelsen och GO. Det finns dven
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tydligare start och slut for ndr man har mojlighet att spela in som askadare till exempel nér
charader utfors. Hur vél detta fungerar i praktiken har inte undersokts i projektet men kan vara

av intresse om konceptet vidareutvecklas.

Slutligen visade malgruppen uppskattning for kreativitet och konstnérligt uttryck.
Skuggcharader mojliggjorde eget sceniskt uttryck via kroppsrorelser, vilket 6kade forstaelsen
for operans komplexitet och bredd. Deltagarna uttryckte ocksa uppskattning for att fa insyn i
skapandeprocessen och inblicken att opera omfattar mer &n bara sang sdsom skadespeleri,
koreografi och scenografi men dven dolda yrkesroller sdsom perukmakare och

rekvisitkonstruktorer.

I Puzzle Box upplevdes problemldsning och detaljrikedom som engagerande.
Kreativ problemlosning kunde kopplas till 6kat engagemang och nyfikenhet kring en specifik

forestéllning.

Projektet undersokte inte exakt var en immersiv installation bor placeras, men flera insikter
framkom kring vilka faktorer som dr viktiga att ta hansyn till vid utformning av en II.
Valet av milj6 paverkar bland annat installationens omfattning, uppbyggnad och hur besokare

forvéntas interagera med upplevelsen.

En storre installation, som krdver mer tid bade att bygga upp och uppleva, ldmpar sig béttre
for en mer permanent motesplats, sdsom //-mdssan. Dar finns forutsattningar for langre besok
och ett mer planerat deltagande. For att attrahera spontana besokare dr daremot en installation
anpassad for Kopcentrumet mer 1amplig. I dessa sammanhang behdver upplevelsen vara
snabb och lattillgdnglig, samtidigt som troskeln for deltagande hélls 14g for att uppmuntra

forbipasserande att delta.

5.3 Vilka roller har manniskans sinnen 1 en immersiv

installation?

Analysen av anvindarstudierna och koncepten visar att sinnena har olika roller och samverkar
for en effektiv II. Syn och horsel framstir som centrala for orientering, tolkning och

interaktion, men helheten skapas genom deras kombination.

Den otydliga sinnesdefinitionen

Forstudien visade att det saknas en entydig definition av hur manga sinnen ménniskan har.

I anvindarstudien beskrev deltagarna frimst den traditionella femsinnesmodellen alltsd syn,
horsel, kénsel, smak, lukt. Det var dock tydligt att det finns fler sinnen och att antalet inte &r

en tydligt definierat utan 6ppen for tolkning.
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Synen och horselns dominans
Synen framstod som aktiv 1 informationsinhdmtning. I Skuggcharader anvindes den for att
tolka projicerade kroppsrorelser och kontrollera skuggans form, medan den 1 Puzzle Box

anvindes for att analysera objekt och visuella ledtridar.

Horseln beskrevs som mer passiv och anvéndes for kommunikation samt registrering av
musik/miljoljud. I Skuggcharader var musik en central komponent f6r atmosfar och
emotionell stimning, och deltagare dnskade att musik d&ven kunde forstarka visuella hindelser
sasom dramatik vid dod. I Puzzle Box anvidndes horsel bade i problemldsning och snabb

kommunikation, exempelvis for att undersoka sadant dgat inte uppfattar.

Sammantaget dr syn och horsel bade dominanta och oumbirliga; d&ven om koncepten ar
mojliga utan ndgon av dem sé var de designade med dessa 1 atanke och skulle darfor behova

omfattande revidering for att fungera optimalt.

Kénsel

Kaénselns roll lyftes inte mycket 1 anvandarstudien, kanske for att den agerar passivt och tas
for givet. Under Puzzle Box anvéndes kénsel for att fa taktil feedback till exempel nér ett
kodlas gar upp, medan Skuggcharader hade begrinsad fysisk interaktion, endast korten.
Efterat efterfrigade deltagarna rekvisita for att kunna gestalta charader effektivare, vilket kan
tyda pa att kinseln uppmérksammas forst nir den saknas. Fler tester hade dock behovts for att

verifiera detta.

Doft och smak

Doft var inte en planerad del i koncepten men visade sig dndé vara en del av Puzzle Box da
framforallt doften fran ljuset och en tidndsticka mot plén bidrog till atmosfaren.

Denna observation i kombination med anvéndarundersokningen visar att doft kan potentiellt
vara kraftfullt, starkt kopplat till minnen och dven svar att ignorera. Samtidigt beddmdes doft

som riskfylld pa grund av personliga preferenser och ambivalens.

Smak kopplades framst till fortiring och integrerades inte i1 prototyperna, men ansigs dnda ha

potential att forstirka en II relaterad till mat eller dryck.

55



Proprioception

Utdver femsinnesmodellen framstod proprioception som relevant, sarskilt i Skuggcharader
dir deltagare behovde en medvetenhet om kroppsplacering och rorelser i relation till skdrmen.
Sinnet dr dock svérare att paverka externt dn ovriga sinnen eftersom deltagare redan upplever
en intern uppfattning om sin kroppsplacering. Det skulle krévas ett kraftfull fysiskt ingripande
for att rubba.

Antal sinnen och sinneskombinationens betydelse

Deltagare betonade att immersion framst skapas av kombinationen av sinnen snarare dn
enskilda intryck. Detta kan verifieras i Skuggcharader som utan musik uttrycktes hade
upplevts stelare. Samtidigt fanns olika preferenser: vissa var ngjda med antalet sinnen och
menade att fler kunde bli 6verstimulerande, medan andra dnskade flera inslag av till exempel
rekvisita. En Oppen frga ar ddrmed hur flera sinnen kan inkluderas pa ett naturligt sétt utan

att skapa overstimulans.

5.4 Keep It Simple Stupid

Projektets process har inte alltid varit en rak vig framat, pa gott och ont. Ramar och
idégenereringen har stidndigt stramats at under utvecklingen och slutkoncepten ir tydligt mer
analoga dn de forsta iterationerna. Detta dr dock inte bara en nackdel utan 6ppnade dven upp
for att jobba pa ett enklare, mer direkt sdtt med koncept som fokuserar pa det vitala for att

skapa en djup inlevelse.

Likt Ormbettet som besoktes pa Universeum under forstudien (3.2), visade anviandartesterna
att om ratt element anvénds tillsammans kan det skapa en stark upplevelse som kvarstar,
oberoende av hur storslagen installationen dr. Da bada slutkoncepten likt Ormbettet inte var
sdrskilt avancerade eller pdkostade men dnda ldimnade bestaende intryck vicker det frdgor om

hur mycket resurser som faktiskt krdvs for att skapa en immersiv upplevelse.

Med detta i dtanke gér det foljaktligen att peka pa hur Il kan komma att bli mycket mer
lattillgangligt for allménheten att skapa, sdvil som ta del av. Detta da kopplat till att det
bevisligen inte nddvéndigtvis krévs en stor satsning av pengar, tid och resurser for att skapa

goda upplevelser.
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5.5 Felkallor

Potentiella felkéllor och begransningar som kan ha paverkat studiens resultat och tolkningar
ror framst palitlighet, representativitet och metodologiska val. Nedan redogors centrala

faktorer som kan ha paverkat studiens utfall.

Kéllor som anvénts
Projektgruppen har efterstravat att anvanda vetenskapliga killor. D4 omradet &r relativt nytt
och forskningen begrdnsad finns det viss osékerhet kring tillforlitligheten 1 det teoretiska

underlaget.

Urval 1 relation till malgruppen

Urvalets representativitet kan ifragasittas. Inga deltagare i dldersspannet 18—20 ar
medverkade och majoriteten var studenter, frimst pa grund av tillgdnglighet. Trots upprepade
rekryteringsforsok via sociala medier var svarsfrekvensen lag, vilket ledde till ett
bekviamlighetsurval. Detta begransar generaliserbarheten, d urvalet inte fullt speglar
malgruppen. Exempelvis kan studenters ekonomiska forutsdttningar ha paverkat resultatet,
genom att en student generellt har mindre pengar dn en 16ntagare och kan darfor vara mer

kritisk med sina utgifter. For framtida studier rekommenderas ett mer diversifierat urval.

Anvéndarstudien

KlJ-analysen bygger pa subjektiva tolkningar av intervjudata, vilket kan ha lett till
Overrepresentation av vissa teman. Intervjuerna genomfordes pa engelska, och nagra deltagare
upplevde att detta begridnsade deras mojlighet att ge nyanserade svar. Malgruppen unga vuxna
ar dessutom bred och ytterligare segmentering hade kunnat gynna nyanseringen.

Det begrinsade antalet deltagare minskar studiens generaliserbarhet och extroverta individer
kan ha fatt oproportionerligt stor representation. Rekrytering via sociala medier och Chalmers
exkluderade andra grupper och social dterhdllsamhet kan ha bidragit till bortfall. Slutligen kan
projektgruppens egen tillhorighet till mélgruppen omedvetet ha paverkat frageformuleringar

och tolkningar.

Idégenereringen

En viss osdkerhet ror tillimpningen av designprocessen. Projektgruppen hade framst
erfarenhet av metoder for produkt- och systemutveckling med tydliga funktionskrav. I detta
projekt, dir slutmélet var en upplevelse, krdvdes anpassningar da flera etablerade metoder inte

var direkt overforbara.
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Avsaknaden av en tydlig kravspecifikation med harda virden innebar att tolkningar baserades
pa mer abstrakta insikter, vilket kan ha paverkat hur vél koncepten forankrades i

anvindardata.

Guerrilla usability testing och konceptutvardering
Resultatet fran Guerrilla usability testing bor tolkas med forsiktighet eftersom flera svar gavs
1 grupp och 1 allmént utrymme, vilket kan ha paverkat svaren genom socialt samspel. Ett mer

tillforlitligt underlag hade kunnat erhallas genom individuella, skriftliga enkéter.

Vid koncept-utvirderingen anvéndes anvindarcentrerade metoder, men vissa beslut fattades
utifran praktiska skil snarare 4n anvindarbehov. Detta kan ha lett till att koncept med hogre

potential gallrades bort.

Testresultatet

Testresultaten har begrinsad tillforlitlighet, framforallt pa grund av bristande systematik i
datainsamlingen. Utvérderingen baserades framst pa observationer och muntliga
gruppintervjuer, vilket gav kvalitativa insikter men begriansade mdjligheten till jamf6relser.
Ett mer standardiserat utvirderingsformuldr hade kunnat oka tillforlitligheten och minska

risken for misstolkningar av svar.

5.6 Teknikens roll 1 samhallet

Detta projekt har undersokt hur II kan vécka intresse for GO hos mélgruppen i dldern 18-35
ar. Detta lyfter frdgan om vad II har {or roll 1 samhillet? Och dr det lampligt att anvénda II for

att attrahera malgruppen till GO:s verksamhet?

GoteborgsOperan har som uppdrag att ge alla invanare i Viastra Gotalandsregionen tillgang
till opera, dans, musikal och konserter (GoteborgsOperan, u.a.). Dérfor dr det rimligt att dven
en II som ska locka unga vuxna till GO ér tillgdnglig for alla i malgruppen. II har pévisat
potential att vicka intresse for GO baserat pd insikter fran detta projekt. Samtidigt kvarstar

frdgan 1 vilken utstrackning II:s faktiskt lockar en bred publik och hur effektivt det &r.

Projektet har arbetat med en relativt liten del av mélgruppen och fokuset har varit pa
innehéllet for en II for GO snarare &n hur en II kan nd ut till malgruppen. For att kunna né ut
till alla behdver en bredare diversitet efterstravas 1 fortsatt arbete. Detta innebér inte bara en

storre malgrupp med hog diversitet utan dven ett fokus och intresse att utforma Il:s dérefter.
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Design for alla ar en vision om att utforma produkter for att vara tillgédngliga for sa ménga
minniskor som mojligt (Tuvesson, 2025). Denna vision ldgger fokuset pa att utforma
produkter som &r for alla frin start och inte anpassas med efterkonstruktioner. Detta dr en

relevant riktning for framtida utveckling av II: hur bor en II {6r alla utformas?

Ur ett design-for-alla-perspektiv innebédr de tva olika scenarierna olika mojligheter och
utmaningar kopplade till tillgdnglighet och inkludering. Scenario /I-mdssan kan skapa béttre
forutséttningar for personer som foredrar mer kontrollerade och forutsdgbara miljder.
Eftersom besokaren aktivt planerar sitt deltagande finns mgjlighet att forbereda sig pa

upplevelsen, vilket kan minska stress och osédkerhet.

En mer permanent eller semipermanent installation ger dven storre mdjligheter att arbeta med
fysisk och sensorisk tillgdanglighet, exempelvis genom tydligare orientering, anpassat ljud—
och ljusmiljo, sittplatser eller alternativa sétt att interagera med installationen. Denna typ av
miljo kan vara sérskilt betydelsefull for personer som kan uppleva stora mianniskofléden och

oforutsigbara situationer som belastande.

I scenariot Kopcentrum riskerar miljon att exkludera personer som upplever sociala
sammanhang med stora mdnniskomassor, hoga ljudnivier och ménga sinnesintryck utdver
installationen som obekvdma eller dverstimulerande. Daremot kan detta scenario 1dmpa sig
for de som har svart att planera sin tid och som behdver méta installationen naturligt i deras

vardag.

Slutligen, II kan vara lamplig att anvénda for att viicka intresse hos mélgruppen men for att
kunna na alla 1 malgruppen krivs det mer diversifierad undersdkning och applicering av till

exempel visionen design for alla bor tillampas.

5.7 Framtida forskning och utveckling

For den som avser att fortsitta utforska omrédet har projektgruppen nagra tematiska och

praktiska rekommendationer som kan underlitta kommande arbete.

Nar det géller forskning har detta projekt 1 forsta hand utforskat II 1 forhédllande till
emotionella och sensoriska dimensioner. Schneider et al. (2025) menar att ocksd kognitiva
dimensioner kan paverka deltagares upplevelser, ett omrade som skulle kunna studeras mer i
framtiden. De identifierar ocksa den narrativa dimensionen som ett omrade for mer forskning,

och menar att det ar oklart hur viktigt det 4r med en tydlig ’storyline’.
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Denna studie belyser mdjligheten med chunking for att underlétta fokus for en malgrupp som
har svért att fokusera for langre perioder eller som upplever detta som krdvande i en miljo dér

de forvantar sig avkoppling.

Ett omrdde som skulle vara intressant for fortsatt forskning skulle vara att ta reda pa var dessa
forutfattade meningar om GO och opera i sin helhet kommer ifrdn. Skulle det kunna
implementeras dtgirder for att forebygga eller dimpa detta? Kan till exempel materialet fran
de framtagna koncepten anvéndas for att i grundskolan vid en tidigare alder ge eleverna en

nyanserad bild av GO?

Utdver de felkéllor som redan identifierats i denna rapport bor hiansyn tas till f6ljande

praktiska punkter:

»  GenomfOr alltid ett demotest 1 forvdg: Helst dagen innan det faktiska testet, d& mindre fel
och praktiska brister snabbt kan identifieras och dtgédrdas innan de far storre konsekvenser
for testets genomforande eller datainsamling.

» Tillampa A/B tester: For att fa en mer nyanserad forstaelse av vad som fungerar i en
upplevelse, rekommenderas jamforande tester med olika versioner av samma koncept,
exempelvis en interaktiv version kontra en mer passiv.

*  Mit emotionell paverkan i realtid: for att mer exakt kunna undersdka hur kénslor vécks
under sjilva upplevelsen bor datainsamlingen i mdjligaste méan ske samtidigt som
upplevelsen pagar.

* Anvind en bredare och mer representativ malgrupp: for att stirka generaliserbarheten bor
framtida tester inkludera fler deltagare fran olika demografiska grupper.

= Utveckla ett strukturerat utvirderingsformulir: ett mer omfattande och standardiserat
formulir kan sdkerstilla att utviarderingarna blir mer tillforlitliga, jimforbara och

analyserbara.

Dessa atgérder kan bidra till en mer robust och tillforlitlig designprocess och frimja

utvecklingen av effektiva och samhéllsnyttiga II:s.
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6 Slutsats

Detta projekt visar att II kan vara ett verktyg for att vicka intresse for GO hos unga vuxna,
forutsatt att den dr utformad med hinsyn till mélgruppens beteenden, preferenser och

emotionella drivkrafter.

Studien visar att social samverkan dr en central komponent. Upplevelser dir deltagare fér
interagera bade med installationen och andra deltagare, forstiarker bdde engagemanget och
minnesvardet. Det ska dock podngteras att det sociala dr svart att styra och &r ofta upp till
deltagarna sjélva vad de viljer att gora i en viss situation, deltagarnas prioriteringar kan ocksa
skildra sig fran skaparnas. Emotionella dimensioner &r ocksa viktiga, upplevelser som
uppfattas som autentiska, originella och som vicker kdnslor pd ett meningsfullt sétt gor oftast

starkare avtryck. Detta oavsett om de vécker glddje, frustration eller forundran.

For att tilltala en malgrupp som &r van vid digitala format och snabba informationsfloden
behover immersiva upplevelser vara lattillgéngliga, tydliga och tidseffektiva. Samtidigt dr det
avgorande att deltagaren upplever att de har kontroll och far utrymme att paverka sin
upplevelse. Friheten att sjélv vilja engagemangsniva bidrar till kénslan av kontroll och
avkoppling, vilket dr centralt for hur unga vuxna konsumerar kultur idag. Det visar sig att ett
effektivt sitt att engagera deltagare r att inkludera ett tdvlingsmoment, da detta tenderar att

oka inlevelsen och deltagare kan gé in 1 ett hyperfokus.

For att upplevelsen ska skapa ett 1angsiktigt intresse for GO krévs att kopplingen till operans
identitet och innehall ar tydlig, samt att man visar virdet med att besdka verksamheten.
Projektet visar att II kan anvédndas pa ett sitt for att vicka intresse savél for GO:s generella
verksamhet som for enskilda forestéllningar. Samtidigt kan utformningen av en engagerande

upplevelse riskera att vicka intresse for upplevelseformatet snarare dn for verksamheten.

Det finns ocksa en risk att det krdvs mer resurser och arbete for att skapa en II 1 férhallande
till effekten, 1 detta fall att vicka intresse for GO hos unga vuxna. Det &r litt att tdnka att en 11
behover vara stor och méktig men i sjilva verket krivs det relativt enkla medel for att fanga
deltagare i upplevelsen. Det viktiga &r hur samspelet mellan sinnena, deltagarna och syftet

fungerar, vid ritt forhallanden &r II ett kraftfullt verktyg for att engagera deltagare.

Fordelen med II 4r kombinationen av sensoriska intryck. Effektiva II kédnnetecknas av stark
sensorisk samverkan dér syn och horsel upplevs som de mest kraftfulla, som samspelar med
god berittarteknik och kreativ delaktighet. Nér dessa vivs samman kan II skapa starka
forutsattningar for engagemang. Il kan vara ett verktyg som hjélper GéteborgsOperan att

forbli en relevant och lockande kulturaktor for en ny generation.
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Bilaga B: Intervjumall for anvandarstudier

Introduction

1.

Explain how the interview will be conducted and our background
VA- Music experience -lI- Apply with GO- Spark interest 18-35 year with |lI-

Concrete Peter Grimes- Prototypes to Insights

Il = Physical destination with multi-sensory experience

GDPR Statement

"Hello, thank you for agreeing to participate in this interview and for allowing
the recording of audio (and video). To comply with GDPR (General Data
Protection Regulation) and to protect your personal integrity, | would like to
ask for your explicit consent. The material will only be used for purposes
related to this project. If you consent to the recording, | kindly ask you to
clearly say 'yes' during the recording. If you do not consent to the recording,

we can, of course, continue the interview without recording."

Questions about person

1.

Could you start with introducing yourself, background, freetime?

2. What importance does arts and creativity stand with you?

3. Hang out with others, how?

Questions about entertainment

1. What kind of entertainment do you consume?

How do you consume it?

3. Thoughts on the spectrum of participating or spectating in

entertainment?

- Like, dislike? Factors?

- Where are you mostly on the spectrum?

- Where do you want to be?
Do you go to public events? (ex. Concerts, theater, cinema)
If yes: What makes them special to you?

How do you feel about doing events with strangers?
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6. What makes a good story/experience?

7. What moves you? What wakes your emotions?
8.
9
1

What senses do we have according to you?

. What sensory input is most important for you to get immersed?

0.What breaks immersion for you? What brings you back to the

reality/present?

11.VR? Pros and cons?

12.Scenario: You have no restrictions (budget, feasibility, physics) and

youre tasked with creating an Il that's interesting for you, what would
that be and what would that look like?

Questions about Opera

1.

Do you have any relation to the GothenburgOpera or opera in general

today? In what way?

Would you like to engage more at the Opera (Spectate or engage)?
[No] - Do you know what happens inside the Opera atm?
The Gothenburg Opera is a cultural venue, offering a diverse
range of performances including opera, musicals, contemporary

dance, and concerts.

3. Want to engage?

4.

What would make you want to go to the Gothenburg Opera?

Ending Segments

Scenario: You have no restrictions (budget, feasibility, physics) and you're

tasked with creating an Il for the GO that's interesting for you, what would that
be and what would that look like?

Want to be part of our focus group?
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Bilaga D: Personas
Bilderna for personas dr Al-genererade med ChatGPT (OpenAl, 2025).

Jessica

Alder: 25 ar

Sysselsittning: Student pA HDK, Animation
Boende: Studentkorridor

Fritid: Improvisationsteater, pub med vénner,
gymnastik

Aterhiimtning: Spelar singleplayer-,
berittelsedrivna och multiplayer-spel med vinner
Opera: Har aldrig sett en, dr intresserad av att ga

men tycker det ar for dyrt och har ingen att gd med

Personlighet: Social — gillar att umgés med andra
Relationer: Har olika vinskapsgrupper inom olika omrdden, umgds mest med tre
klasskamrater hon spenderar storsta delen av dagarna med. Inte emot en romantisk relation,

men gor inget aktivt for att hitta ndgon (Vantar pd Amors pilar)

Jessica dr en ambitios student i sitt andra &r inom animation och digitalt skapande. Hon &lskar
att vara kreativ och drommer om att vara en del av ett indie-team som skapar nytdnkande spel
och serier. Hon ser kreativitet som ett sitt att utrycka sig och berétta sin historia — konst &r ett

sitt att kommunicera sadant som ord inte alltid kan formedla.

Hon trénar gymnastik tvd gdnger i veckan och brukar triffa vanner pa helgerna. Ofta forsoker
hon fa med sig vinner till improvisationsteater, eftersom hon gillar att paverka vad som
hénder pa scenen. Det kiinns mycket mer personligt och med olika personer som bidrar kan
scenarierna bli riktigt galna. Helst gar Jessica tillsammans med vinner, da det ir ett bra sétt att
stiarka banden och skapa minnen. Ibland gar hon ensam, da den dppna stimningen gor det 1att
att hitta nagon att sitta med. En del av upplevelsen ar att viska idéer om vad som borde hinda

hirnést.

For att slappna av tittar hon pa serier, anime och spelar storydrivna singleplayer-spel.
Hon spelar ocksa multiplayer-spel med vdnner, men da &r inte storyn lika viktig- det ar

séllskapet som gor det roligt.
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Vector

Alder: 27 4r

Sysselsittning: Arbetar pa linjen pa Volvo
Boende: Ager en ligenhet i Majorna

Fritid: Fotboll, pub med vanner pa fredagar
Aterhimtning: Tittar pa filmer och Youtube
Opera: Ség det pd TV i lagstadiet, blev tvingad,
lyssnade inte sa noga, tycker det &r trakigt och
gammaldags

Personlighet: Extrovert med folk han kénner,

introvert med nya. Lyssnar oftast pd musik 1

offentliga miljoer. I dejting: Introvert i borjan,
blir mer extrovert nér han lar kdnna personen.

Relationer: Singel, redo att dejta

Vector lever for stunderna daremellan- han forsoker fa ut s mycket som mgjligt av sin tid.
Han gor sitt jobb pa Volvo, inte sérskilt engagerad men det &r ett jobb, och han gillar sina

kollegor vilket gor det vért. Han har last ekonomi pd gymnasiet.

Hans pappa dger ett foretag som heter Arbus och vill att Vector ska ta ver. Men Vector har
andra planer — han vill skapa nagot eget, inte ta den enkla vagen. Det &r darfor han borjade
jobba pa Volvo. Pé senare tid har han borjat fundera pa vad han egentligen vill gora.

Han gillar inte sitt jobb sdrskilt mycket — det funkar, men han vill gora nagot annat.

Samtidigt lockar erbjudandet fran pappan, men ér det verkligen vad han vill? Han dromde om
att bli professionell fotbollsspelare, men ju dldre han blev desto mer overklig kdndes

drommen. Kanske ar det 4nda det han borde satsa pa?

Pé fritiden gillar Vector att ga till Puben med sina vénner — oftast till ett biljardstille dir de tar
ndgra 61, spelar lite och bara njuter av livet. Han har ett ganska aktivt dejtingliv — han vill
verkligen hitta ndgon och letar aktivt. Han anvinder en dejtingapp, borjar chatta och tréffa
nagon 1 nigra veckor, sen tar det oftast slut. Det har nédstan blivit rutin och han gillar det inte.

Han vill bryta monstret, men det &r svért.

Just nu dejtar han en tjej som heter Louise, och hon &r annorlunda. De har triffats i nistan tva
manader, och vanligtvis dr det han som kommer med flera idéer om vad de ska gora. Men den
hir gédngen ar det Louise som tar initiativ och det dr spannande. Till helgen har det biljetter till

Operan Butterfly
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Vector har ett svagt minne av opera fran skolan — lararen rullade in en tjock-TV och visade en
VHS av Carmen. Han forstod ingenting, tyckte mest det var en skon paus och satte sig langst
bak i klassrummet och viskade och skimtade med kompisarna, Han tycker operakulturen
kdnns gammalmodig och snobbig, som att det bara &r dldre manniskor dir som lyssnar pa
nagon kvinna som gastar pa italienska. Han vet inte varifran den bilden kommer - han bara

har den.

Han dr inte sérskilt taggad pa opera, men han vill vara med Louise, sa han latsas vara
entusiastisk. Nar hon borjar prata om vad hon ska ha pa sig borjar han svettas — han har bara
kostymen fran studenten och den har han vuxit ur efter att ha borjat trdna. Hon sdger att hon
kommer forklara handlingen vid middagen innan operan. Det forvirrar honom. Han vill ju inte

fa handlingen avsldjad, men han nickar bara.

Han vill inte framstd som dum, s& han forsoker ldsa pa. Han hittar en artikel men har svart att
koncentrera sig - han gillar inte att lasa och kan inte fokusera mer &n 30 sekunder. Nér han
soker pd Youtube hittar han istillet ett nytt stille som heter II Kapten som har ett opera-
evenemang samma kvall, for att vicka intresse for opera. Det ligger bara 15 minuter bort, det

ar gratis och han tianker ” Vad har jag att forlora?” s han fyller i anmélningsformuléret.
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Xyla

Alder: 32 4r

Sysselsittning: Musiker, violinist

Boende: Ett mindre hus tillsammans med sitt
band, hennes ndrmsta vanner

Fritid: Allt med vénnerna — jamma, vandra,
spela D&D, second hand-shopping
Aterhimtning: Naturpromenader, vandring,

bocker, musik, serier med vanner

Opera: Har sett ndgra musikaler
Personlighet: ADHD och en gnutta autism. Har mycket kirlek att ge, ibland sa mycket att
hon glommer ta hand om sig sjdlv. Vildigt kreativ och kan hyperfokusera pa intressen men
har svart med trékiga eller monotona uppgifter. Kénslig for sensoriskt 6verflod, blyg, har
svart att planera och strukturera.

Relationer: Nagra fi men nira vianner som hon ként linge och delar allt med.

Ingen romantisk relation, men ér lite intresserad av en av sina véinner...

Xyla dlskar var hon &r i livet — hon bor med négra av sina vénner i ett litet hus i Skatés.
Tillsammans har de ett band som fatt tillrackligt mycket uppmaérksamhet for att de ska kunna

fortsdtta -en drom som gatt i uppfyllelse. Hon forsorjer sig pa att skapa musik.

Xyla har ett mindre socialt natverk, men hennes relationer dr djupa och meningsfulla.
Hon ogillar inte fraimlingar eller att triffa nya ménniskor, men sméprat och ytliga
konversationer &r inte hennes grej. Det gor det ibland lite svért- inte alla dr beredda att g

djupt direkt.

Hon har alltid varit kreativ och forlorar sig sjdlv nir hon skapar eller lyssnar pa musik.
Skolan var svar eftersom hon var tvungen att sitta stilla och ta in trékig information genom
lasning eller skrivning. Nu kénner hon sig fri, hon fir gora saker pa sitt eget sitt och

kreativiteten blomstrar. Den har ocksé hjdlpt bandet att skapa innovativ musik.

Xyla har varit pd nidgra musikalier pa GO, vilket vickte en liten tanke: tink om de kunde ha
en konsert ddar? Men hon &r oséker pa om det dr en bra idé. Hennes band &r inte 6vertygade
heller. Hon vet att det har hallits konserter dir, men ar oséker pa om en liten grupp som deras
ens skulle f4 chansen. Kanske &r det dyrt? Dessutom kénns kulturen kring platsen lite

traditionell och gammaldags. Hon vet att det finns nya initiativ p4 gadng, som musikalierna,
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men hennes band vet inte om det — och publiken vet sdkert &nnu mindre. Tank om ingen

skulle komma?
Bilaga E: Scenario

Kopcentrum

Det ér en vanlig dag i Nordstan. Ménniskor passerar forbi i strommar, mellan shopping,
pendling och lunchméten. Stegen dr snabba och sorlet brusar i gallerian. Det flesta har
horlurar 1 med blicken fast mot nésta héllpunkt. Men mitt 1 flodet har nagot ovanligt tagit

plats.

Pé den centrala ytan, ddr man brukar se marknadsstand eller tillfdlliga events, star nu en
intressevickande struktur. Den gloder svagt inifrdn och pulserar med ett rytmiskt ljud, néstan
som ett hjirtslag. Det dr GO:s I sdrskilt utformad for att vicka intresse for den kommande

forestillningen Peter Grimes.

Utanf0r star viardar klddda 1 svarta kappor med féargstarka dramamasker. Med lugna roster

stéller det en enkel friga till forbipasserande:

”Vill du ha ett avbrott fran denna virld i 5 minuter?”
De flesta rusar forbi, men vissa stannar. De som gar in méts av en koncentrerad,
sinnestimulerande upplevelse fran forestéllningen Peter Grimes som har viavts samman med
ljus, ljud och scenografi. Det dr en kort men intensiv introduktion till operans kdnsloméssiga

varld.

Nir besokare kommer ut frdn upplevelsen stéller de sig ofta fragor som:
"Vinta, gdr den hdr forestdllningen pd operan?”
"Ndr kan jag se hela versionen? ”

Manga tar selfies, andra delar hindelsen i stories: ”Opera i Nordstan, what!?”” Virdarna delar
ut smé trycksaker med QR-koder som leder till biljettkop for Peter Grimes och information

om GO.
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II-Massan

Det dr en mork och regnig novemberkvéll i Goteborg. Trots det graa védret ror sig manniskor
malmedvetet genom staden. Médnga tar sparvagnen, andra cyklar eller promenerar, alla med

samma mal: /I Mdssan, den nya kulturella motesplatsen som snabbt blivit stadens snackis.

Besoket ér ofta nagot man planerar i forvdg. Vianner bokar in det som helgens aktivitet,
kollegor samlas déir efter jobbet och turister hor talas om det via sociala medier. Det dr inte en
traditionell teater eller ett museum, utan en plats som kombinerar interaktivitet, berdttande

och kultur pa ett satt som gor upplevelsen svér att forklara men latt att fastna for.

Nér man stiger in mots man av en miljo som kénns mer som en levande resa @n en utstillning.
Olika zoner fran aktorer inom Goéteborgsomridet vivs samman till en upplevelse dir
besokarna sjédlva utforskar virlden kring II. Det dr en blandning av lekfullhet, teknik, musik
och konst, ibland storslaget och pampigt, ibland intimt och dromskt. Inspirationen kommer

som sagt frdn Goteborgs aktorer sjdlva som har fatt mdjlighet att stélla ut det de vill visa.

For GO har man valt att koppla II Méssan till den kommande forestéllningen Peter Grimes, i
hopp om att vicka nyfikenhet och intresse for att 6ka biljettforsdljningen infér premiéren och

de efterfoljande forestdllningarna.

Mainniskor stannar gérna kvar efter upplevelsen. Det finns ytor for samtal, sma scener med
korta framtrddanden och kaféomraden dér man kan diskutera det man just varit med om.
Platsen har snabbt blivit ett naturligt val for de som vill géra nagot unikt tillsammans.

En modern samlingspunkt som forenar stadens kulturarv med nyfikenhet pa framtiden.

76



Morfologisk tabell

Bilaga F

ussywes
suanesado
1330qur

wJio3s
esadQ

(o] [13%
um_nn_g_ hﬂhw
s sangay

[ela]] 123
jeiddoy
]

iiiﬁx
e

uataywes ysi-pes
sianesado anuas
15piqur

_u_._mz._«.

ysi-pesa
Jjuade i«sﬁ_le
pugauy sty

o911
1ejddoy

=2
ns.n.a..s
A R A

esado ayy
38 wioyiad 0
woo. uonipny

ussywes  YS-ped
ganeiado  @AUSIE
1pUquL pueAuy

ysi-pes uasaywes
aausdie fEaTy
BTy 11qu

77



Bilaga G: Forsta prioriteringsmatrisen

Potential

Skeppet*3
Peter Grimes
hembestk*1 Scrooge
xp*2
Opera
storm
Teamplay
Sangfageln
Silouette
story
Immersive
board game
Life behind
the scenes
Teamtask Audition room
to perform at
the opera
Opera
chatbot
o ’
Relevance
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Bilaga H: Sammanslagning efter prioriteringsmatris




Bilaga I: Al-genererad bild av Fiskebaten & Hembesoket

Bilderna genererades med ChatGPT (OpenAl, 2025).

Fiskebaten
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Hembesoket




Games

Kartlaggning Grimes
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Bilaga K: Forenklingar Grimes Games

Rum 1: Fisketuren
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Rum 3: Hembesoket visualisering
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Rum 3: Hembesoket kartlaggning pussel
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3 Spela i 3 minuter
REGLER

Agera bara med skugga |

Klarar ni inte Kortet?
Byt och ligg det
lingst ner | higen

Ni far inte ta tillbaka
bytta kort utan att ga
igenom hela higen

Gissa s& manga ni hinner
¢ innan tiden ir slut!
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Bilaga N: Spelkort for forestallningen

CARMEN

En vild och fri kvinna som jobbar pa en

§ cigarettfabrik i Sevilla forfor en soldat
som blir besatt av henne. Hon trottnar

8 och faller for en tjurfiktare istillet.
Svartsjuk och forkrossad dodar soldaten
henne i slutet.

'©SKUGGCHARADER &5

'SVANSJON

En prins fordlskar sig i en kvinna som
ar forvandlad till en svan av en ond
trollkarl. Bara sann Kirlek kan bryta
fortrollningen, men han luras att fria till
fel person. Det slutar tragiskt nar
forbannelsen inte bryts.

 BSKUGGCHARADER &

" CHESS

En amerikansk schackmistare miter sin ryske rival
under kalla kriget.

# En kvinna hamnar mitt i spelet och faller for sin
diskades motstandare.

# Kirlek, svek och politiska intriger vivs in i matchen.
Nér kinslor kolliderar med strategi gar ingen oberird.
Det ir inte bara pjdser som faller nir spelet dr dver.
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FRISKYTTEN

En jagare som vill vinna sin dlskades
8 hand ingar en pakt med morka krafter
) for att skjuta felfritt. En av kulorna han
far styrs dock av djivulen
- och hotar att doda den han alskar.
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LA BOHEME

En ung poet fordlskar sig i en sommerska i Paris.
De lever fattigt men intensivt bland vinner och
drommar.

Karleken provas av svartsjuka, sjukdom och misar.
Nér de dntligen aterforenas ir det for sent.

Hon doér i hans armar, medan livet fortsitter
omkring dem.
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"TOSCA

En passionerad sangerska dlskar en frihetskampe i
Rom.

Nar han fangslas av en ondskefull polischef tvingas
hon till en fruktansvird deal.

Hon dodar honom for att radda sin dlskade.

Men liftet om frihet visar sig vara en logn.

Nar allt ar forlorat kastar hon sig mot doden.
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FIGARO'

Den listige tjdnaren Figaro ska gifta sig med sin dlskade
Susanna.

Men deras herre forsoker forfora henne bakom ryggen pa
alla.

Med hjilp av smarta knep och forklddnader avslijas
planerna.

Kirleken vinner dver makten och sveket.

Till slut blir det bréllop och alla far sitt.
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BUTTERFLY .

En japansk geisha gifter sig med en amerikansk sjoofficer.
Han limnar henne, men hon vintar troget ar efter ar.

Hon féder hans barn och drommer om hans aterkomst.
Nér han till sist aterviinder har han en ny fru.

Forkrossad tar hon sitt liv - for kirlekens skull.
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