Interaktive audiodramaer i byens rum
Af Karen Johanne Kortbek

Indledning

Siden 2004 har Teater Katapult' arbejdet med udviklingen af konceptet AudioMove, hvor
kongstanken har varet at videreudvikle det klassiske radiodrama ved at udvikle audiodra-
maer, som skal opleves ved, at man fysisk beveeger sig rundt mellem forskellige lokationer i
byen, mens man lytter til dramaet. I forste omgang foregik dette ved hjelp af en traditionel
audioguide? afspiller, men i 2007 indgik Center for Interactive Spaces® i videreudviklingen
af konceptet og udviklede en teknologisk understottelse af koblingen mellem plot og de fysi-
ske lokationer gennem brugen af mobiltelefoner. Hermed blev audiodramaerne interaktive?
pa en ny mdide, idet publikum (herefter brugerne)® selv skulle agere kropsligt for at opleve
dramaet. Siden er der indtil videre udviklet fire interaktive audiodramaer®, og konceptet er
under stadig udvikling — bl.a. i forbindelse med turisme og som medie for undervisning
og virksomhedskommunikation. AudioMove-dramaer kan dermed produceres til forskel-
ligartede kontekster og er specialudviklede forlab, hvor et bestemt tema eller emne bliver
formidlet gennem en dramatiseret fortelling og en interaktiv teknologisk platform.

I denne artikel vil jeg med udgangspunkt i et eksempel pd et audiodrama, GAMA — Pé
sporet af ukendt land (manus af Bjorn Rasmussen), diskutere AudioMove-konceptet, samt de
interaktionsdesignmassige muligheder, der er for at lave interaktive dramaer i byens rum.”

Artiklen vil endvidere undersege, hvad det betyder for publikumsoplevelsen af et drama,
ndr scenen er skiftet ud med den virkelige verden — og ndr mobiltelefoner og andre interak-
tive teknologier indgdr i teateroplevelsen. Herunder vil brugerens rolle som kropslig inter-
agerende bruger blive diskuteret ud fra en designmassig problemstilling: hvad er det for en
kropslighed, der er i spil; og hvilken forskel gor det, at denne kropslighed isceneszttes, som
det er tilfeldet i et AudioMove-drama? Sidelobende hermed vil udfordringer med teknolo-
gien som materiale blive accentueret i forhold til brugeroplevelsen.

Figur 1: Brugeren tager et billede af et tag for at hare naeste scene i det interaktive drama.
Foto: Johan Oettinger, 2008.
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For at kunne opleve et interaktivt audiodrama skal man ferst udstyres med en mobiltele-
fon med tilhgrende hovedtelefoner.® Efter en kort intro tager man et billede af det forste
ud af flere s3kaldte zags (en slags stregkoder)’ med telefonen. Herefter er man i gang. De
forskellige tags er placeret pa forskellige praspecificerede lokationer i byens rum, som alle
er knyttet til historien. Hvert tag udleser en bestemt scene, som afspilles som en lydfil p&
telefonen. Lydfilerne indeholder bl.a. skuespillerindtalte stemmer, der formidler hovedper-
sonens tanker, folelser og erindringer. Som bruger kommer man si at sige »ind i hovedet«
pa hovedpersonen, hvilket gar, at brugeren kan identificere sig selv med karakteren og agere
derefter. Man bliver dermed selv hovedpersonen i et dramatisk handlingsforlgb, og indlevel-
sen underbygges af en kropslig medvirken i dramaet fra brugerens side.

Inden en scene er slut, bliver man enten via en karakeer i historien eller af en forteller-
stemme sendt videre til neste tag. Undervejs modtager man sms’er, opringninger og meder
rigtige skuespillere.

Som eksempel pa et audiodrama vil jeg kort indledningsvist introducere GAMA —
Pi sporet af ukendt land (manus af Bjern Rasmussen), som blev lavet i samarbejde med
VisitHorsens 1 2008.

I dramaet indtager brugeren hovedpersonens rolle: Kristian, en medicinstuderende, der
er kommet hjem til Horsens for at deltage i sin sesters begravelse. P4 vej hen til kirken
modtager han et mystisk opkald. En kvinde hevder, at have en besked fra den afdede soster,
Johanne. Kristian medes med kvinden, som viser sig at veere Anna Christina Bering, som i
1700-tallet var gift med den beremte horsensianske opdagelsesrejsende Vitus Bering. Dette
bliver startskuddet til en psykologisk skattejagt, hvor brugeren undervejs prasenteres for
historiske fakta om byen gennem sin segen efter beskeden fra sosteren. Hermed opnér bru-
geren en anderledes indsigt i byens fortid og historiske personer.
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Figur 2: Plotgrafen viser de basale elementer af frameworket. Begransningerne pé pilene mellem knuderne
specificerer navnene pa knuderne (f.eks. 1), sekvenser (f.eks. 3,4), negationer (f.eks. 12), og /eller veerdier mel-
lem disse (f.eks. 1]2).
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Et konceptuelt framework

Med udgangspunkt i AudioMove konceptet har vi'® udviklet et konceptuelt »framework«?,
som medtenker sammenspillet mellem dramaturgi, teknologi og det urbane rum (Hansen
et al. 2008). Frameworket kombinerer plotgrafer (som representerer det narrative flow),
brugermodeller (som repraesenterer det, brugeren gor, nir vedkommende interagerer) og
miljemodeller (som reprasenterer de fysiske omgivelser), og er bl.a. udviklet ud fra elemen-
ter fra interaktiv storytelling (Ryan 2006), hyperfiktion (Bernstein 2002) og brugermodel-
lering (Kobsa 1993).

I det konceptuelle framework er audiodramaerne konstruerede som en serie af hand-
linger, der udger en fortelling. Disse handlinger kan vises som en plotgraf som illustreret i
Figur 2. Plotgrafen har mindst ét startpunke (S) og slutpunkt (E), og derimellem findes et
antal scener — eller £nuder, som de benzvnes inden for hyperfiktions-feltet (bl.a. Bernstein
2002), der kan tilgds i forskellige mulige rekkefolger (angivet af pile) og blive il et plot.
Dramaet kan konstrueres som alt fra en linear sekvens af knuder — hvad Ryan betegner som
et »Plot as state-transition diagram« (Ryan 2006, s. 101) uden forgreninger — til en inter-
relationel struktur, hvor brugeren frit kan velge en ny vej ved hver knude. Frameworket kan
dermed reprasentere mange forskellige typer interaktive arkitekeurer, som bl.a. »trestruk-
turer, der forgrener sig ud i multiple varianter af fortellingen (Ryan 2006, s. 104-105). Et
cksempel pé en trestruktur er bernebegerne Du er hovedpersonen i...'* af Deborah Lerme
Goodman, hvor leseren efter hvert kapitel kan velge, om historien skal fortsztte pa side x
eller y, og dermed valge mellem et antal prespecificerede mulige fortsattelser pa kapitlet.
Problemet med traestrukturen er, at antallet af knuder vokser eksponentielt, og man er nedt
til at tage hejde for hver gren som separate handlingsforlgb. Af andre interaktive arkitek-
turer kan nevnes »flowcharts«, som bl.a. bruges til fortellinger, der indeholder episoder
(som f.eks. levels i computerspil); og labyrintlignende strukturer, der er bygget op som en
hypertekst, hvor man frit kan valge en ny vej ved hver knude — og dermed kan den samme
knude velges flere gange i samme forlgb (ibid, s. 104-106). En af udfordringerne ved den
hypertekstuelle struktur er, at det kan vere svart at opnd en udvikling i den samlede historie
— med en begyndelse, midte og slutning, nér en given knudes plot ikke ma vare athengig af,
hvilken knude, brugeren kommer fra - og bevager sig videre til.

Den basale plotgraf tillader forfatteren at opstille knuderne samt den rekkefelge, man
kan komme til dem i (f.eks. at man kan g3 fra start til 1, men ikke fra start dl 2). Forfatteren
har dog ikke kontrol over, hvilken rekkefolge brugeren velger at folge knuderne i. Hvis
grafen f.eks. indeholder et loop, kan brugeren blive ved med at folge de samme knuder igen
og igen. For at kunne give forfatteren mere kontrol over plottet, inkluderer frameworket to
typer modeller, nemlig en brugermodel og en miljomodel.

Brugermodellen kan anvendes som et lag ovenpd plotgrafen og viser det kendskab, bru-
geren fir til fortellingen gennem sine valg. I brugermodellen er det muligt for forfatteren at
indsette forskellige begreensninger (ogsé kaldet »guards«) for at kontrollere hvilke veje, der
vil veere tilgengelige for brugeren. I Figur 2 kan man komme hen til knude 4 p4 fire mader:
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S-1-4; S-1-2-4; S-1-2-3-4; eller S-3-4, men forlgbet fra 4 til slut athenger af den forrige rute.
Hyvis man har varet over knude 1 og/eller 2 kan man fortsztte til knude 5 inden slut; men
hvis man derimod 7kke har varet over knude 2 og/eller ikke har veret gennem sekvensen
3,4, s& bliver man sendt direkte fra knude 4 til slut. Hermed vil det i brugermodellen kun
vere de brugere, som velger S-1-2-4, der ikke skal over knude 5 inden slutknuden. P4 denne
mdde kan brugerens valg ét sted i fortellingen have konsekvenser for, hvad der sker senere
i fortellingen.

I den anden type model, miljgmodellen, beskrives de fysiske omgivelser for dramaet;
f.eks. pa hvilke fysiske lokationer, der sker noget, eller hvilke teknologier, der anvendes.
Miljemodellen er ligesom brugermodellen et lag oven pi plotgrafen'?, men her er det ikke
kun brugerens handling, der influerer p4 dramaet. Hvis dramaet f.eks. muligger flere brugere
i dramaet p4 samme tid, er det muligt at indfere guards, der gor, at andres valg influerer pd
ens egne muligheder, f.eks. hvis der er for mange brugere ved knude 4 pd et givent tids-
punkt, sd sendes man fra knude 1 over knude 2 inden man kommer til knude 4. I dramaet
De udvalgte er der to poster ved hver biotop'® — bl.a. pa hver side af en so. Man herer det
samme i hovedtelefonerne pa de to poster, men hvis der i forvejen er en gruppe ved den ene
post, sd sender systemet naste gruppe til den anden post for, at de kan arbejde uforstyrret.

Teknisk realisering af frameworket

Efter ovenstiende beskrivelse af det konceptuelle framework vil jeg nu vende mig mod,
hvordan man realiserer implementeringen af de tekniske muligheder i dramaer i byens rum.
Hver knude i frameworket svarer til en handling i implementeringen. Handlingerne bliver
udlest af nogle inputs fra brugeren eller fra sensorer i omgivelserne, og de enkelte elementer
af dramaet bliver afspillet som output for brugeren enten direkte pa brugerens telefon eller
fra indlejrede teknologier i nazrheden af brugeren.

Mobiltelefoner er det primare interaktionsredskab i audiodramaerne. Derfor er det
hovedsageligt p& mobiltelefonen, lydfilerne ligger, ligesom det primert er telefonen, der
kontrollerer input, output og plottets flow. Vores tidligere dramaer har primart benyttet
2D stregkoder og mobiltelefoner til input samt mobiltelefoner til output, idet nesten alle
telefoner har kameraer, som kan kontrolleres via et Java-program pi telefonen. I nyere pro-
jekter er det vores mél at inkludere et antal fysiske, urbane installationer for at skabe en bedre
integration med byen samt skabe en anderledes oplevelse.

I et audiodrama bruges et input til at udlese en bestemt handling eller knude i fortel-
lingen. Inputtet kan vere alt fra manuelle tryk pa mobiltelefonen, til mere automatiserede
input fra sensorer i omgivelserne. Inputtet kan bl.a. fis via teknologier som 2D stregkoder,
RFID (Radio Frequency IDentification), GPS (Global Positioning System), Bluetooth eller
WiFi positioneringssystemer. Inputtet kan ogsa fis fra et utal af sensorer, der kan indbygges
i objekter eller interigr, som brugeren s gor noget med eller i forhold til, f.eks. lyssenso-
rer (fotocelle), »proximity« (nzrheds) sensorer, flex (bgje) sensorer, tryksensorer (punkt),
bevagelsessensorer (PIR) (anvendes bl.a. i carporte), accelerometre (bruges bl.a. i Nintendo
Wii™ controlleren), temperatursensorer, lydsensorer (mikrofon), kamerasensorer, og mange
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andre. Disse typer input kan kombineres med de typer input, mobiltelefonen kan bruge,
sdledes at man i udviklingsprocessen har forskellige muligheder for at inddrage brugernes
handlinger og input fra de fysiske omgivelser i dramaturgien.

For systemet er det lige meget, hvordan inputtet bliver genereret, nir bare systemet kan
fortolke det som en unik handling. Den teknologi, man benytter til at give input til syste-
met, har dog stor indflydelse pd, hvordan brugeren interagerer, og dermed pd den overord-
nede oplevelse af dramaet. Der er f.eks. forskel pd, om brugeren selv skal opsege et tag og
tage et billede for at give input til systemet, eller om interaktionen er mere implicit, som
f.eks. ved brug af GPS, hvor det automatisk registreres, nir brugeren kommer hen til en
bestemt lokation.

Outputtet fra systemet kan ligeledes gives ved brug af forskellige teknologier. Hvis
mobiltelefoner benyttes til at prasentere output, kan der bide afspilles lyd og vises tekst,
grafik og filmklip pa skermen, hvormed de fungerer som alsidige output devices. De fysiske
omgivelser kan ogs blive brugt til at prasentere output og kan vare med til at f8 bygninger,
gader og streder til at »komme til live«. Displays, projektioner eller lyskilder i brugerens
nerhed kan vise interaktiv grafik som output, og hejtalere (retningsbestemte eller almin-
delige) kan tilvejebringe lyd. Sidanne effekter i brugerens omgivelser bliver udfert gennem
aktuatorer’, der bl.a. kan udleses af telefonen. Af andre eksempler p aktuatorer kan bl.a.
nzvnes motorer, som afstedkommer mekaniske bevaegelser; f.eks. kan man i 4D-biografer
blive udsat for vindpust, vandsprejt, eller at sederne begynder at vippe. Output kan ogsd
gives gennem smarte materialer'® eller kulde- og varmekilder.

I vores implementering af den konceptuelle model har vi brugt »timede« outputs, hvilket
betyder, at outputtet ikke kommer lige efter inputtet, men kan udsattes til et senere tids-
punkt. Feks. kan det samme input bide udlese afspilningen af en lydfil, men ogsa gare, at
brugeren modtager en sms eller en opringning 10 minutter senere. Hermed fir forfatteren
mere kontrol over outputtet og flere virkemidler til rddighed til at fortelle og iscenesztte sin
historie.

Udover forskellige typer in- og output samt timede handlinger, er der endvidere mulig-
hed for at made skuespillere som en del af dramaet. I de produktioner, vi har lavet ind-
til videre, har skuespillerne hverken skullet give input eller output til systemet, men de
har interageret direkte med brugerne ud fra et manuskript. Ud over skuespillere er ogsd
andre »rigtige« mennesker inddraget i dramaerne, f.eks. receptionister og bartendere, som
er instrueret i, at hvis nogen sperger om noget bestemt, si skal de tilsvarende sige noget
bestemt. En sidan inddragelse er med til at fi dramaet til at virke mindre fiktive og mere som
en del af brugerens virkelige verden.

Alle disse forskellige muligheder for at kombinere teknologi, det fysiske rum og drama-
turgi giver brugeren en unik oplevelse uden for teaterets fire veegge. En oplevelse, som pé en
og samme gang er teater, turistinformation (eller undervisning, teambuilding mv. alt efter
kontekst) og live-optraden af brugeren selv. Audiodramaets mediering gennem interaktive
teknologier gor det endvidere muligt at engagere brugeren kropsligt p& en made, der adskil-
ler sig fra den type engagement, som opleves, ndr man sidder i et teater og kigger op pa sce-
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nen. Det kropsligt betingede nerver har altid veret en vesentlig del af teateroplevelsen, idet
tilskueren pd sin vis ogsa er kropsligt aktiv, ndr denne er til stede i salen under en forestilling.
Men i et audiodrama er oplevelsen athengig af, at brugeren selv agerer aktivt og kropsligt i
en fznomenologisk forstand (jf. Dourish’ (2001) undersogelse af forholdet mellem fznome-
nologi og interaktionsdesign). Det er brugerens handlinger i byens rum, og miden han eller
hun ger det p4, der er interessant for brugeroplevelsen af et AudioMove-drama. Anvendelsen
af interaktive teknologier muligger, at brugerens handlinger opleves som en del af dramaect.
Nar hovedpersonen Kristian f.eks. fir en opringning fra sin far, skal brugeren tage telefonen
for at kunne here, hvad faderen siger; og nar Kristian indledningsvis fir at vide, at han skal
ga hen til Virus Berings Pub, ma brugeren begive sig derhen, for at handlingen kan udspille
sig. Alt hvad Kristian ger i dramaet, m3 brugeren ogsé gere for at kunne folge historien. Det
er med andre ord ikke nok blot at vere kropsligt tilstede, brugeren ma ogsé udfere kropslige
handlinger ligesom hovedpersonen i dramaet for at fuldende varket.

Det folgende afsnit vil komme nermere ind pa denne kropslighed, samt hvad det bety-
der for brugeroplevelsen, ndr byens rum bruges som scenografi, og nir interaktive teknolo-
gier indgdr som del af oplevelsen.

Brugeroplevelse med byens rum som scenografi

Alle audiodramaerne er skrevet ud fra de specifikke fysiske lokationer, brugerne befinder sig
i. Det er dermed ikke meningsfuldt at afspille lydfilerne hjemme i sofaen, eller i andre byer.
Sével narrativet som integrationen af teknologi og medet med skuespillere er ngje planlagt
og iscenesat omkring den oplevelse, brugeren fir, mens denne befinder sig pa specifikke
lokationer.!”

Nir et dramatiseret handlingsforleb skal opleves, mens man gir rundt i byens rum,
bliver den virkelige verden via teknologien »augmenteret« (Azuma 1997) med et narrativt
lag, som legges oven pa oplevelsen af at g rundt i byens gader. Hermed pavirkes den méde,
hvorpd man oplever byrummet, idet man kan tillegge bygningerne, pladserne og gaderne
historie- eller fortzllermessige verdier. Man udfordres s4 at sige p4 sin virkelighedsopfattelse
— for hvad er virkelighed, og hvad er en del af historien, nér alle de mennesker, man meder,
og alle de bygninger eller fysiske objekter, man kommer omkring i bybilledet, er potentielle
dele af historien?

Som en del af stykket GAMA — Pé sporet af ukendt land's narrativ skal man bl.a. indenfor
pa Pengemuseet i Horsens, hvor man skal finde to negler i en skuffe for at kunne dbne boks
nummer 327. I boksen finder man en konvolut med et brev, som er det naste spor i skat-
tejagten. Noglen og brevet er blot f3 eksempler pa de fysiske objekter, brugeren stader pd i
dramaet, og som kan bidrage til en situeret oplevelse i det iscenesatte rum. I nogle objekter
er der indbygget sensorer eller aktuatorer, f.eks. en gammel radio som afspiller et radiointer-
view, mens andre objekter som neglen og brevet blot er hverdagsobjekter, der bruges som
rekvisitter i forhold til dramaet.

Mobiltelefonen som objekt kan ogsé indgd som en rekvisit i forhold til handlingen og
gor, at virkeligheden bliver »dobbeltkodet«, forstiet pd den made, at brugeren kan skifte
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Figur 3: | dramaet indgdr ogsd interaktion med fysiske genstande som negler og breve.
Foto: Johan Oettinger, 2008.

mellem at iagttage verden — og herunder sig selv med mobiltelefonen — som fiktion eller som
virkelighed. Gennem stykket modtager brugeren sms’er og opringninger som en integreret
del af plottet; f.eks. ringer Kristians far fra kirken og sperger, hvor han bliver af. Selvom
sms’erne og opringningerne i dette stykkes tilfzlde er simulerede, er oplevelsen af; at telefo-
nen vibrerer og agerer, som om man fr et rigtigt opkald, med til at brugeren foler, at han
er hovedperson; samt at mobiltelefonen ikke blot er et interaktionsredskab, men ogs en
rekvisit i dramaet.

En af udfordringerne ved at iscenesztte dramaer i »den virkelige verden« er, at man ikke
kan styre alle faktorer i det oplevede rum. I modsetning til teatersale, hvor alle rumlige
faktorer si som akustik, lys, synsvinkler mv. er neje tilpasset den aktivitet, der skal ske, er
det umuligt at styre de rumlige faktorer i et audiodrama — iser ude i det dbne byrum. F.eks.
kan det begynde at regne, eller der kan ske et trafikuheld i nzrheden af brugeren, hvilket
kan »forstyrre« eller pavirke den intenderede brugeroplevelse. Hermed er brugeroplevelsen
athengig af tilfeldighedsmomenter, s selvom de afspillede lydfiler er de samme, vil de ikke
nedvendigyis blive oplevet pi samme mdde fra gang til gang. Derudover er der ofte kamp
om opmearksomheden i et bybillede, hvor butiksvinduer, gadeszlgere og reklameskilte kan
have indflydelse pa, om man kan finde de enkelte lokationer, samt hvordan man oplever det,
man herer undervejs.

De forskellige ukendte faktorer i byens rum gor, at audiodramaerne har visse ligheder
med bl.a. performanceteater. Som aktuelt eksempel herpa kan nzvnes gruppen Gob Squad'®,
en engelsk-tysk teatergruppe, der ligeledes kombinerer teater og »den virkelige verden« i
projekter, hvor tilfeldige forbipasserende kommer til at indga i verkerne, og hvor resultatet
fastholdes pa video. Nogle af gruppens verker er bygget pd improvisation, mens andre er
sterkt koreograferede, men felles er, at de udspilles i forhold til de inputs, der métte vere fra
det deltagende publikum og omgivelserne. I GAMA — Pé sporet af ukendt land og de ovrige
hidtidige audiodramaer er oplevelsen mere styret, men konceptet mé alligevel pa alle mader
forholde sig til, at dramaerne skal udspilles i den virkelige verden.

Endvidere spiller den anvendte hardware ogsd ind pa brugeroplevelsen. Oplevelsen af
en given scene vil f.eks. vaere styret af, hvilke muligheder de enkelte lokationer byder pé
for at integrere hardwaren (herunder retningsbestemte hojtalere, sensorer, projektorer eller
displays) eller fysiske elementer og objekter (si som placeringen af tags) i omgivelserne.
Hardwaren md placeres, s& den ikke bliver beskadiget af fysiske eller vejrmessige forhold,
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og placeringen af tags er athengig af, om der kan findes en plan overflade i brugerhgjde —
det kan f.eks. vare bag et vindue, sd det hverken fjernes, odelegges eller bliver forstyrret af
solens stréler, idet refleksion i overfladen kan give problemer i forhold til aflesning af tagget.
Derudover skal hele tagget vare synligt, s det kan afleses, og s& det ikke er for svert at finde
for brugeren. Med andre ord er der mange fysiske faktorer at tage hensyn til, nér it integre-
res i vores omgivelser; og det er ikke altid, man har mulighed for at integrere den fornedne
teknologi for at kunne opnd den gnskede brugeroplevelse. Eeks. var det et gnske fra hele
holdet (herunder forfatterne) bag den seneste produktion HIKUINs blodhevn, at slutningen
pa dramaet skulle involvere noget visuelt (f.eks. en projektion) i relation til historien. Dog
kunne dette ikke lade sig gore, hvormed det auditive blev meget barende for slutscenen.

Derudover er der ogsa forskellige forhold omkring den sociale kontekst, der ber tages
hejde for i forhold til brugeroplevelsen. AudioMove-dramaer er hovedsageligt individuelle
oplevelsesforlgb. Det, at man har hovedtelefoner pd det meste af tiden, gor, at man opnar
en mere intens og personlig oplevelse. Som bruger herer man hovedpersonens tanker og
folelser, hvilket gor det nemmere at tenke sig selv som hovedperson i dramaet og/eller at fole
empati med hovedkarakteren. Brugerundersegelser har vist, at den intense lytteoplevelse gor,
at mange brugere indlever sig rigtigt meget i dramaerne; f.eks. var det for mange en meget
sterk oplevelse i slutningen af GAMA — Pi sporet af ukendt land, da man medes af den
afdede Johanne, som blev legemliggjort af en skuespiller.

Der er dog ogsé ulemper ved at opleve dramaer, nir man har hovedtelefoner p4, idet man
til en vis grad isolerer sig fra den omverden, man befinder sig i. I GAMA — Pé sporet af ukendt
land er det ikke muligt at dele oplevelsen med andre: der er kun én, der kan vere Kristian ad
gangen, si hvis brugeren f.eks. er en turist, der udforsker byen med en medrejsende, m4 man
sendes af sted individuelt med ca. ti minutters intervaller.

I et af de senere audiodramaer, De udvalgte, som er lavet til en undervisningssammen-
heng (Hansen et al. 2008), er den individuelle brugeroplevelse kombineret med gruppear-
bejde, og brugerne spiller forskellige karakterer i det samme stykke. Nogle dele af dramaet
skal opleves individuelt, og i andre dele skal eleverne arbejde sammen om konkrete opgaver,
mens de er i karakter. Dette gor, at oplevelsen bliver social, men oplevelsen bliver samtidig
ogsd athengig af de gvrige aktorers handlinger og indlevelse.

Et andet aspeke i forhold til den sociale kontekst er de sociale relationer, brugeren fir til
andre mennesker i selve interaktionssituationen. I det urbane miljg er vi sjzldent alene, men
selv hvis vi er, vil der altid vare en bevidsthed om muligheden for, at der er andre i nzrheden.
Bl.a. har teaterkritikeren Eric Bentley (Bentley 1964) argumenteret for, at muligheden for, at
der kunne vere andre til stede, betyder, at vores handlinger altid vil indeholde elementer af
performance, idet vi har en indlejret bevidsthed om andre, der afspejles i vores handlinger og
tanker. Bentley beskriver dette element af performance pa folgende méide:

The theatrical situation, reduced to a minimum, is that A impersonates B while C

looks on. (...) Impersonation is just half of the little scheme. The other half is watch-
ing — or, from the viewpoint of A, being watched. Even when there is actually no
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spectator, an impersonator imagines that there is, often by dividing himself in two,
the actor and his audience. The very histrionic object, the mirror, enables any actor
to watch himself and thereby to become C, the audience. And the mirror on the wall
is only one: the mirrors in the mind are many. (Bentley 1964, s. 150).

P4 samme mdde vil brugerne af interaktive systemer i det offentlige rum — herunder audio-
dramaer — enten bevidst eller ubevidst — altid agere som om, der kunne vare andre, der ser
pa (Dalsgdrd og Hansen 2008). I et audiodrama er »beskuerrollen« dog staerke preget af, at
de mennesker, man mgder og omgives af i byrummet, ikke kan here dramaet. Og selvom de
ser og undrer sig over, at brugeren fotograferer markelige sort/hvid menstre, vil de ikke vide,
at brugeren er ved at opleve et teaterstykke. Dog vil udenforstiende, der fysisk er i nerheden
af brugeren, kunne opleve det, som skuespillerne eller andre implicerede siger. Hvad enten
man deler oplevelsen med andre eller ¢j, vil de andre hele tiden vare en del af det at opleve et
audiodrama, da de bide spiller rollen som statister — eller potentielle medspillere — samtidig
med, at de direkte eller indirekte har indflydelse pa brugerens goren og laden i det offentlige
rum, og man mi derfor forholde sig til andre i interaktionsdesignet (Reeves et al. 2005).

Vender vi os mod de strukturelle faktorers indvirkning pd brugeroplevelsen, har den
linezre opbygning af plottet stor indflydelse pa, hvordan interaktionsmulighederne ople-
ves. Den dramatiske strukeur i GAMA — Pé sporet af ukendt land folger den traditionelle
Hollywood-model med en tiltagende spzndingskurve indtil klimaks. De enkelte knuder er
fastlagte i modellen, sa alle brugere oplever knuderne i samme rakkefelge. I Ryans termino-
logi stdir GAMA derfor svagt som interaktivt narrativ, da dramaet ikke giver brugeren mulig-
hed for at ndre plottet eller diskursen. Dog er der tale om en anden form for interaktion,
som ikke indfanges af valgmuligheder, men derimod af det, brugeren ger, f.cks. nir brugeren
konfronteres med skuespillerne, eller nir brugeren interagerer med de fysiske objekter, der er
med i stykket (og som kan have indbygget it). I denne henseende er audiodramaerne derfor
serdeles interaktive, og i de to seneste produktioner er dramaerne ogsé blevet interaktive i
Ryansk forstand, idet brugeren her bl.a. kan valge hvilken knude' vedkommende vil gi til,
eller hvilken karakter, vedkommende vil folge i en given knude.

Et af de store sporgsmal omkring brugerinddragelse i forhold til valgfrihed og interakti-
onsmuligheder er, i hvor hgj grad brugeren skal have mulighed for at pavirke oplevelsen. P&
den ene side kan det tilstrebes at give brugeren si stort et riderum som muligt for pd den
méde at udnytte den interaktive teknologis potentiale, men pé den anden side skal oplevel-
sen vere mulig at understotte sivel teknologisk som plotmessigt og dramarturgisk, siledes at
brugerens handlinger stadig er meningsfulde i forhold til den ramme, som forfatteren, dra-
matikeren eller designeren har opstillet. Eeks. i en hypertekstuel struktur, hvor brugeren frit
pa kryds og tvars kan velge ny vej ved hver knude, betyder denne relative store valgfrihed,
at det kan vare svert at opbygge en sammenhangende historie.

En anden strukturel faktor, der har indflydelse pd brugeroplevelsen, er den tidslige
opbygning af audiodramaet. I GAMA — Pa sporet af ukendt land bestdr dramaet af 14 scener
- eller tags, som har en varighed pd mellem 1.04 og 10.43 minutter. Hele dramaets leengde
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er ca. en time og 20 minutter afhengigt af, hvor hurtigt man gir.19 Nogle scener skal heres,
mens man befinder sig p4 et bestemt sted, mens andre skal hgres, mens man begiver sig fra
et sted til et andet. Iser i sidstnevnte tilfelde mi lydklippets varighed og indhold ngje kon-
strueres i forhold til distancen til den naste lokation, samt til det byrum, brugeren meder
pa sin vej. Det, at nogle scener skal afspilles, mens man er pé et bestemt sted, og andre skal
afspilles, mens man gir, gor, at lytteoplevelsen varierer. I modsatning til Korridor, som var
det forste interaktive audiodrama, blev GAMA — P sporet af ukendt land forst skrevet efter
ruten var fastlagt, hvilket betod, at man kunne skrive de enkelte scener i forhold til distancen
til neste knude. Der forekommer derfor ikke lange passager med pausemusik i GAMA, men
fortellingen opleves som et tidsligt kontinuum uden lange afbrydelser. Ligesom konstruk-
tionen af dramaets plot er meget tidsatheengigt, s er tid en vasentlig faktor i en interakti-
onsdesignproces og dermed ogsa i brugeroplevelsen, idet brugerens tidslige handlinger i en
given kontekst konstituerer interaktionen.

Som det fremgdr af ovenstiende, er der mange forskellige faktorer, der har betydning for
brugeroplevelsen af et interaktivt audiodrama i byens rum. I vores fremtidige arbejde agter
vi at udforske faktorerne inden for forskellige kontekster, og vi vil bl.a. undersege, hvordan
man i hgjere grad kan integrere de fysiske omgivelser i dramaerne og f3 bygningerne il at
blive levende ved brug af sensorer og aktuatorer. F.eks. kunne det, at man gir igennem en
dor med en indbygget bevagelsessensor gore, at man som bruger foretager et valg i plottet,
som fir en anden betydning, end hvis man havde valgt en anden der. Det kunne ogsé vere,
at man skulle flytte en bog, eller et andet objekt med indbygget RFID chip, fra et sted til et
andet, for at velge historie eller for at velge en handling, man vil udfere i historiens univers.
Der kan vere it i alt (hvilket dog ikke betyder, at der skal vare it i alt), og teknologien kan
anvendes, si den er mere eller mindre synlig for brugerne. I nogle scener eller dramaer kan
det vare et veesentligt element i historien, at teknologien er synlig, mens det i andre ikke ber
vere teknologien, man som bruger fokuserer pa.

Udfordringerne er at udnytte og udforske det store scenografiske, fortzllemassige og
oplevelsesmassige potentiale, som teknologien giver, for at give os nye oplevelser eller nye
mdder at tenke dramaer eller byrum p4. Der udvikles konstant nye sensorer, som bliver bil-
ligere og bedre til det, de forventes at kunne, hvormed det tekniske mulighedsrum udvides.
Samtidig skal man dog altid tage udgangspunke i den konkrete designkontekst og brugssi-
tuation og ngje overveje, hvordan man vil bruge teknologien. Erfaringer viser, at det bedste
resultat opnds, hvis man indtenker teknologien som et muligt redskab fra starten af proces-
sen, og ikke blot tilfgjer det til sidst. Mélet er, i samarbejde med forfatteren til dramaet, at
anvende teknologien som redskab til at skabe en historie eller oplevelse. En oplevelse kan
virke mere narverende og hindgribelig, nir brugeren foler sig som hovedpersonen og selv
kan bevage sig i oplevelsesrummet med sin krop. En teknologisk understottelse kan vare
med til at muligggre koblingen mellem brugerens handling og historien. Vi vil derfor fortsat
undersege, hvordan man kan videreudvikle den kropsligt funderede brugeroplevelse af et
drama i byens rum, f.eks. ved ogsd at integrere brugerhandlinger, som ikke er praespecifice-
rede.
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Noter

1 www.katapult.dk. Eksperimenterende teater baseret i Arhus.

2 Traditionelle audioguides anvendes bl.a. p& museer og fungerer ved, at man indtaster
numre opsat i udstillingen, hvorefter tale, musik og lydeffekter forteller om de gen-
stande, numrene er placeret ved.

3 www.interactivespaces.net. Forskningscenter pd Datalogisk Institut, Aarhus Universitet.

4  Interaktivforstds her i en "Human-Computer Interaction« (HCI) kontekst, som refererer
til sammenspillet mellem menneske og computer.

5 I stedet for betegnelserne publikum, medspiller, lytter eller oplever anvendes her beteg-
nelsen bruger for at accentuere, at denne selv aktivt skal agere som bruger af systemet for
at kunne lytte til dramaet og opleve det som publikum.

6 Korridor (2007) af Michael Monberg, GAMA — Pé sporet af ukendt land (2008 og 2009)
af Bjorn Rasmussen, De udvalgte (2009-) af Mia Brandstrup Andersen, HIKUINs blod-
havn (2009-) af Svend Age Madsen og Maria S. Madsen.

7 Tilgangen til byens rum har veret af arkitektonisk, scenografisk og fznomenologisk ka-
rakeer. Endvidere skal byens rum forstds som det fysiske rum, hvori der kan vere alle-
stedsnarverende teknologi; det, man ogsa kalder *ubiquitous computing' - en term, der
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blev introduceret i 1988 af Mark Weiser fra Xerox PARC. http://sandbox.xerox.com/
ubicomp/.

8 1de forste interaktive audiodramaer ldnte man en telefon, hvorpa softwaren og indholdet
allerede var installeret. I HIKUINs blodhevn kan man bruge sin egen telefon. Her henter
man dataene over pd telefonen, mens man underseger noget introducerende materiale

9 1de forste produktioner har vi anvendt Semacode baserede tags: http://semacode.com/,
som bestar af unikke sort/hvide monstre.

10 Forfatteren (»jeg«) har veret del af en design- og udviklingsgruppe (»vi«) pa Center for
Interactive Spaces.

11 Et konceptuelt framework skal ikke forstds som en tom struktur eller skal, men derimod
som den konceptuelle beskrivelse af model og elementer i systemet.

12 Eeks. Du er hovedpersonen i Zeus' trone og velger selv handlingen fra 1986.

13 I fagsprog er der tale om sékaldte »overlay-modeller, som augmenterer dvs. legger et lag
ovenpi plotgrafen.

14 En biotop er et afgrenset leveomrade, der er karakteristisk for dyre- eller plantearter.

15 Hvor sensorer kan siges at vare computerens sanseorganer, er aktuatorer det modsatte.
De konverterer input signalerne til output.

16 http://en.wikipedia.org/wiki/Smart_materials

17 Lokationerne er ngje udvalgte i forhold til den kontekst, det specifikke drama er udvik-
let til. I GAMA har vi valgt steder og severdigheder, som er besggsvardige for turister i
Horsens, og som dramaet méske kan give lyst til at undersoge nermere efterfolgende. Til
forskel herfra er lokationerne i De udvalgte (som er et undervisningsforleb til folkesko-
ler) valgt ud fra, at eleverne skal undersege forskellige biotoper (en s, en gammel og en
ung skov), i Hasle Bakker i Arhus V.

18 http://www.gobsquad.com/currentsubpage.php?id_project=4.

19 I HIKUINs blodhevn er dramaets varighed endvidere athengig af, om man holder pauser
ved nogen af lokationerne, idet der bl.a. er indlagt muligheder for at kebe forfriskninger
(bla. vikingeboller) og undersege fund fra vikingetiden, som relaterer sig til de enkelte

lokationer.
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