Digital museumsformidling
- i brugerperspektiv

Brugerne far hele tiden nye muligheder for at bidrage, dele og
deltage i den digitale kultur. | takt med samfundets generelle

digitalisering er der derfor stigende forventninger til museerne
om at tilbyde oplevelser og indsigt i kulturarven i digital form.

Den udfordring har museerne taget op. Antologien giver et
gjebliksbillede af de digitale formidlingsprojekter, der realiseres
pa landets museer lige nu og er dermed en status over, hvor
den danske museumsverden aktuelt befinder sig, nar det
gelder digital formidling.

Der kredses om fire emneomrader: samlingen pa nye mader,
unge som malgruppe, lokale brugererfaringer og om kulturarvs-
formidling uden for museets fysiske rammer. Bidragyderne er
bade formidlere og forskere, der har gjort sig konkrete erfaringer
og refleksioner om digital formidling.

Formalet med Digital museumsformidling - i brugerperspektiv
er at inspirere og viderebringe erfaringer. Antologien henven-
der sig derfor bade til museumsverdenen selv, men i lige s& hgj
grad til den leser, der vil falge med i, hvor omradet beveaeger
sig hen.
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Brugere, brugerinddragelse, brugerdreven innovation og brugerperspektiver i den
digitale formidling. Der er fornyet fokus pd brugerne i museernes formidling. Det er
en god og ngdvendig udvikling. For brugerne er borgere. Og museerne har brug for
borgernes opbakning. Den opbakning sikrer museerne sig ved at gare kulturarven
vedkommende for borgerne.

Jeg har en vision om, at mange flere skal have mulighed for et vedkommende og
neerveerende made med kulturarven. For museerne har meget at byde pa, og vi har
alle krav pa at fa udbytte af museernes viden om kulturarven.

| Danmark er der en skaevhed i brugernes made med museerne. En tredjedel af befolk-
ningen kommer der aldrig, og en anden tredjedel kommer der sjeeldent. Derfor er det
afggrende, at museerne har fokus pa brugerne og har viden om brugernes fordeling,
vaner, preeferencer og perspektiver. Spargsmalet er kort sagt, om museets tilbud har
relevans for omverdenen? Det spgrgsmal ma museerne lgbende stille sig selv.

Derfor er det vigtigt, at vore museer har mod til at ga nye veje og made brugerne, hvor
de er. Mod til at afprave nye digitale formidlingsformer og teknologier, som kan skabe
nye oplevelser af kulturarven. Oplevelser der gar kulturarven vedkommende for flere og
appellerer til nye brugere.

Det er en stor udfordring i et samfund, der i stigende grad praeges af digitalisering.
Men udfordringen rummer ogsa et stort og spaendende potentiale.

Det gleeder mig, at flere af landets museer allerede er i fuld gang. Jeg er imponeret over
de mange nye initiativer, som praesenteres her i publikationen, og jeg haber, de mange
gode eksempler vil inspirere til endnu flere.

Kulturminister Carina Christensen
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Indledning

Djebliksbillede af museernes digitale formidling

Kan den neere fremtids museumsgeester
surfe frit og med hinanden, ind og ud af
kulturarvens ormehuller - eller méaske bare
mellem Hirtshals, Hirschsprung og Brede
Veerk? Kan digital museumsformidling
skabe afgarende nye mader at opleve
kulturarven pa?

Kan den oprette nye relationer mellem
brugere og museum? Kan den bidrage til,
at helt nye brugere kommer pa banen - og
hvordan opleves formidlingen egentlig af
brugerne? Er den digitale kulturformidling
i virkeligheden med til at udfordre, hvad et
museum er og gar, sa der i takt med ud-
viklingen af formidlingen ogsa opstar nye
roller for museet i samfundet?

Det er nogle af de spargsmal, der presser
sig pa, nar man fremkalder et gjebliksbil-
lede af de digitale formidlingsprojekter,
som aktuelt bliver realiseret pa landets
museer. Antologien her er sddan et gje-
bliksbillede. Formalet er at inspirere og
bringe de erfaringer og overvejelser, som
museumsformidlerne gor sig, videre.

Den digitale formidling affeder nye
spergsmal. Spgrgsmal og bud pa svar
kommer i antologien fra en reekke af de
aktgrer, som er aktive pa omradet. Det er
formidlere der gennemfarer formidlings-
projekter pd museerne, kommunikations-
eksperter der formidler kulturarv i stor

Jakob Hansen & Charlotte Hansen

skala, og forskere der reflekterer over museet
som institution. Det er et veeld af stemmer,
der taler om kulturarvsformidling, som alt
fra mobile vikingekrimier til unge, der up-
loader Gucci-sko og sienesiske martyrtav-
ler i sken forening. Tilsammen giver pro-
jekterne og erfaringerne et kalejdoskopisk
billede af de eksperimenter i nye former
for formidling, museerne udferer.

NYE ABNINGER

Der er i en vis forstand tale om et stadigt
pionerarbejde, der kraever bade viden, mod
og nysgerrighed. Selvom en del museer i
flere ar har arbejdet med digitale medier,
er det et felt, der konstant udvikler sig i
stor hast, nar det gaelder teknologiudvik-
ling og nye tendenser i den brugerskabte
digitale kultur. Det skaber bade muligheder
og barrierer, og frem for alt udvider det
hele tiden museernes handlingsramme.

Som det ogsi er tilfeeldet uden for muse-
erne, sker der en stadig sterre integration
mellem den virkelige og den virtuelle verd-
en. Den digitale formidling af kulturarven
lever pa ingen made isoleret i cyberspace.

Den indgér som en del af museernes gvrige
formidlingsaktiviteter, der bade foregar inde
pa museet og uden for murene. Man kan
maske sige, at brugen af nye medier er med
til at tegne en abning af museumsinstitu-
tionen generelt?




Det er tydeligt, at museumsverdenen i
disse ar lader sig inspirere af den digitale
kultur, hvor brugerne er i centrum, hvor
der produceres, deles og kommenteres
som aldrig far, og hvor indhold hurtigt og
uforudsigeligt skifter kontekst. Museerne
har kastet sig ind i denne nye virkelighed
og er i feerd med at definere en kulturinsti-
tution, der i hgjere grad taler som én
stemme blandt mange andre. Museet
redefinerer sin autoritet, deler sin viden
og naermer sig mere faciliterende og
dialogiske roller.

VIDEN OG FORANKRING

Det er med andre ord turbulente tider, og
der skal styres smidigt og preecist. Den
digitale formidling ma ses i sammenhzng
med museets gvrige formidling, og den
ma fungere i teet relation med museets
samlede strategi og organisation. Derfor
er det ogsa afgarende at styrke kompeten-
cerne pa dette omrade. Hvis man vil se
mulighederne i digitale medier og kultur,
ma man tale sproget. Det kraever viden
og indsigt, men det betyder til gengeeld, at
man kan navigere bedre i udviklingsfeltet
og selv pejle vejen frem.

Aktuelt er der initiativer i bade stat og
museumsverden, der peger i retning mod
videndeling og kvalificering, brugerunder-
sogelser og felles veerktgjsudvikling - i det
hele taget en mere bevidst omgang med
de digitale mediers muligheder. Det er
glaedeligt, at udviklingsomradet modner
sig parallelt med udforskertrang og lyst til
at udvikle nyt.

ANTOLOGIEN SOM BRUGSBOG
Antologien giver en aktuel status over,
hvor de danske museer i gjeblikket befinder
sig, nar det geelder digital formidling. Den
er bygget op omkring fire centrale emner,
der handler om formidling af museums-
samlingen, unge som malgruppe, lokale
brugererfaringer og om kulturarvsformid-
ling uden for museets fysiske rammer.
Artiklerne samler sig i disse emnefelter,
der hver isaer indledes med en reflekte-
rende tekst fulgt af mere erfaringsneere
projektbeskrivelser. Desuden dbner anto-
logien med en refleksion over museums-
institutionen og takker af med konkrete
rad til, hvordan de digitale mediers
muligheder udnyttes bedst.

Maske kan samlingen af eksempler og-
sa fungere som det visitkort, man som
museum tager med sig, ndr man seger
nye samarbejdspartnere fra lidt fijernere
galakser i kommuner, undervisningssek-
tor, forskningsmiljger og erhvervsliv: 'Se -
sadan er vores verden’.

Vi vil gerne takke bogens mange bidrag-
ydere for her at dele ud af deres erfaringer
og refleksioner om digital kulturformid-
ling. Vi skylder ogs& Anne Sophie Warberg
Lassing en stor og hjertelig tak for indsatsen
som bade redakter og forfatter - en gte
sine qua non-indsats for antologien og en
sikring af dens faglige niveau. Redaktions-
opgaven er udfert i regi af TEKNE - net-
veerk for digital kunst og digitale oplevelser.

God forngjelse med leesningen og med
den digitale formidling.

Charlotte Hansen & Jakob Hansen,
Kulturarvsstyrelsen




Anne Sophie Warberg Lassing

Museet 1 forandring

The last century of self-examination -
reinventing the museum - symbolizes
the general movement of dismantling the
museum as an ivory tower of exclusivity
and toward the construction of a more
socially responsive institution in service
to the public.’

Det museale landskab er i forandring i dis-
se ar. Der tales om nye publikumsgrupper,
ikke-brugere og marginaliserede grupper,
om brugerinddragelse og brugerdreven
innovation, om digitale teknologier og
sociale medier. Nye begreber finder vej

til museernes vokabularium, mens nye
metoder og processer introduceres i den
museale kultur og praksis. Mange museer
dbner dare, raekker ud og inviterer brugerne
indenfor i museumsprocesserne. De tenker
i nye formidlingstiltag og nye teknologier,
der kan levendeggre genstandene og for-
teellingerne om dem. Og mange museer
bevaeger sig uden for murerne og forteeller
historier i byen eller i landskabet, der hvor
fortellingerne og brugerne befinder sig.
Museet, som vi kender det, er under
forvandling.

Forvandlingen kan identificeres som et
fokusskifte fra samlingen til publikum.
Hvor museet tidligere havde blikket rettet
ind i museet mod samlingerne, retter det
nu sit blik ud af museet og mod den store,

sammensatte gruppe, som publikum udger.
Denne beveegelse markerer et vaesentligt
paradigmeskift, der har veeret undervejs
leenge, men som i hgj grad manifesterer
sig i disse ar savel i udlandet som her-
hjemme. Alene i det danske museums-
landskab finder vi efterhdnden mange
eksempler pa nye formidlingsinitiativer,
anvendelse af nye medier og forskellige
former for brugerinddragelse.?

Men hvad har afstedkommet dette fokus-
skift? Hvorfor er s& mange museer begyndt
at interessere sig massivt for deres publi-
kum, der nu i vid udstreekning refereres

til som brugere? Umiddelbart kan man
identificere tre drsager, der kan belyse et
skift fra samling til publikum:

For det fgrste har vi i den sidste halvdel
af det 20. arhundrede oplevet et generelt
autoritetsfald, hvor det privilegerede stand-
punkt spgrgsmalssettes. Det geelder for
videnskaben, kunsten, institutionerne og
den gode smag.

For det andet lever vi i en digital tidsalder,
hvor vi er omgivet af digitale teknologier, der
har stor indflydelse pa vores liv og virkelig-
hed. | den digitale kultur er vi blevet aktive
brugere, der konstant foretager til- og fra-
valg. P& samme tid har fremkomsten af de
sociale medier dbnet for en ny dialog praeget
af flerstemmighed, hvor alle kan byde ind.




Sidst men ikke mindst er vi vidne til en
overflod af kulturelle tilbud, hvor skellene
mellem populeerkultur og finkultur opheev-
es. | oplevelsesgkonomiens tidsalder er
brugerne ikke leengere loyale, men gar
efter den bedste oplevelse.> Med abningen
af museet bliver museet en akter i kon-
kurrencen om publikum, hvilket kreever
vedkommende formidling og spaendende
oplevelser.

Man kan argumentere for, at det generelle
autoritetsfald i samfundet danner afsat
for museets overordnede forandringspro-
ces og har afstedkommet en diskussion af
museets rolle. Skal museet vaeret et rum
for refleksion, for uformel leering, for dan-
nelse eller for oplevelse? Skal det veere
identitetsskabende? Skal det veere fri af
markedskreefter? Disse spargsmal lader
sig ikke nemt besvare, men det er spargs-
mal, som museerne maske selv er med

til at besvare i disse ar gennem en stgrre
dialog med deres publikum.

| den proces melder der sig nye spergs-
mal, for hvad sker der egentlig, nar pub-
likum lukkes ind i de bagvedliggende
processer, og museet far en mere facilite-
rende rolle? Er det relevant for andre end
brugeren selv, at man kan bidrage? Kan
eller vil publikum undveere museet som
autoritet? Fgler brugerne et stgrre ejerskab
i forhold til museet og den viden, som
produceres? Hvad sker der, nar formidling-
en finder nye udtryk og former gennem
inddragelsen af digitale medier? Er disse
forandringer udtryk for, at museet er pa
vej til at blive et dialogisk museum? Spargs-
malene er mange, og neerveerende bidrag
stiller dem her som invitation til diskus-
sion og refleksion.
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DET MUSEALE TEMPEL

Nar man giver sig i kast med at beskrive
en aktuel udvikling, er det som oftest
ngdvendigt at skue tilbage i tiden for der-
med at kunne identificere forandringer.
Det er derfor relevant for en kort bemaerk-
ning at gribe tilbage til museets oprindelse
med henblik pa at kunne beskrive den for-
andringsproces, som museerne undergdr
i disse ar.

Museumsloven forpligter de offentlige
museer til at veerne om vores feelles kultur-
og naturarv. De skal sdledes indsamle,
registrere, bevare, forske og formidle kultur-
og naturobjekter til gavn og nytte for os
alle sammen. Men det har ikke altid vist
sig lige nemt for publikum at ga til denne
feelles arv, fordi museerne i praksis har
haft vanskeligt ved at favne alle mélgrupper.

Man kan her pege pa en forstaelsesmaes-
sig klaft, som udspringer af museernes
primere fokus pad samlingerne. P4 muse-
erne har man vaeret mere optaget af arte-
fakterne og deres historie end det publikum,
udstillingerne henvendte sig til. Gennem
tiden har museet sdledes udviklet sig til at
vare et ekskluderende museum, der imod
sin oprindelige hensigt faktisk ikke kunne
rumme alle.

Ifglge den canadiske museolog Duncan F.
Cameron har det ekskluderende museum
redder i den demokratisering af kulturar-
ven, der fandt sted i oplysningstiden.+

Her tilgeengeliggjorde man private samlin-

ger i nu offentlige museer med det formal
at oplyse og danne den brede befolkning.s
P4 den méde overgik den private samling
fra at veere et privat anliggende og repree-
sentativ for samlerens egen virkeligheds-

opfattelse til at veere en offentlig samling,
der nu ogsa skulle vaere representativ for
kollektivets virkelighedsopfattelse.

Cameron argumenterer imidlertid for, at
dette demokratiske museum rummer to
principielle problemer, som fortsat er til
stede i dag. For det farste blev ansvaret
for de private samlinger overdraget til
medlemmer af en akademisk elite, der
organiserede samlingerne med reference
til specifikke akademiske discipliner. Til
trods for at samlingerne altsa nu var fysisk
tilgeengelige, skabte man nye forstéelses-
maessige barrierer ved at overdrage ansvaret
til en ny mindretalsgruppe:

One might almost say that private
collectors had been replaced by an
exclusive, private club of curators. The
public was still being offered private
collections but with a new name over
the door.

Det andet problem angar de veerdisyste-
mer, som ikke blot |4 til grund for udveelg-
elsen af artefakterne, men ogsa for pree-
sentationen af dem, og som havde rod i
den gvre middelklasses veerdisystem. Pa
den méade fik samlingerne et meget sneevert
afseet. De repreesenterede hverken den sam-
mensatte befolkning eller blev struktureret
efter principper, der gav mening for den.
Ikke desto mindre naerede befolkningen
stor tiltro til museerne og respekterede
deres viden og autoritet.

Museet udviklede sig pd denne made til
at veere en magtfuld struktur, der ud fra et
klassifikations- og veerdisystem kunne be-
stermme, hvilke artefakter der kunne fortael-
le den historie, som man gerne ville autori-
sere. Et system, som ikke ngdvendigvis

var gennemsigtigt for den gvrige befolk-
ning. Det er i denne proces, at man kan
tale om, at museet lukkede sig omkring
samlingerne og blev ekskluderende for
den brede befolkning, der ikke kunne
identificere sig med det verdensbillede og
den virkelighedsopfattelse, som museet
(re)preesenterede. Museet blev et tempel.”

ET PARADIGMESKIFT

| disse ar er det museale tempel imidlertid
under afvikling. Det har leenge vaeret under
beskydning, dels fra kunstnere der udfordrer
museernes autoritet, dels fra museerne
selv der er begyndt at sette spgrgsmals-
tegn ved egen praksis. Bag museernes
murer begynder man nu i stigende grad
at reflektere over museets funktion og de
museale processer. Man begynder at sette
spergsmalstegn ved, hvorfor man ger,
som man ggr, nar man laver udstillinger.

Selvrefleksionen har bidraget til at itale-
seette den museale praksis og synliggare,
at der altid ligger et valg til grund for, hvor-
dan historien belyses og samlingerne ud-
vikles. Refleksionen markerer pd den made
et skift fra det, man kunne kalde den gamle
eller praktiske museologi til den ny museo-
logi® Hvor den praktiske museologi primeert
har veeret optaget af, hvordan det museale
arbejde udfares fra valg af udstillingsplan
til veegtekster, fokuserer den ny museologi
pa formdlet med museet, hvor faktorer
sasom politiske, &stetiske, ideologiske

og videnskabelige indteenkes.?

The evolving dialogue and general accep-
tance of the new ideology within a much
broader segment of the museum profes-
sion indicates that the paradigm shift from
collection-driven to visitor-centered has
really taken hold.




Der er her tale om et paradigmeskift, hvor
museet flytter sit fokus fra samlingen til
publikum. Helt konkret begynder muse-
erne i hgjere grad at interessere sig for,
hvem publikum er, hvad publikum far ud
af de udstillinger, de laver, og hvordan de
far folk til at komme p& museet. Vi er
saledes vidne til en dbningsproces i mere
end blot bogstavelig forstand. Museet kan
ikke lengere ngjes med at lade deren st
aben for publikum, men ma gare sin for-
midling vedkommende og forholde sig
aktivt og proaktivt til sit publikum, poten-
tielle publikum og ikke-publikum.

Den starste udfordring i denne proces
synes at veere, at museet ikke leengere kan
praktisere en udstillingsvirksomhed, hvor
det er det autoritative museum, der for-
midler en ekspertviden og en forteelling
med udgangspunkt i det konkrete veerk

eller samling. Tveaertimod indebaerer fokus-

skiftet til publikum samtidigt en dbning
for flerstemmighed, som skal understgt-
tes i museets udstillings- og formidlings-
praksis. Vi er saledes vidne til, at det klas-
siske dannelsesbegreb med afseet i en
docerende og monologisk formidling
aflgses af et mere dialogisk og interage-
rende dannelsesbegreb, hvor det nu i
hgjere grad handler om at deltage i en
feelles erkendelsesproces. Samlingen gar
saledes fra at danne afseettet for museets
praksis til at fa en understgttende funktion,
der privilegerer museets uddannelses-
maessige indflydelse.”

DET ABNE MUSEUM

Afviklingen af det museale tempel er natur-
ligvis ikke blot forarsaget af en intern be-
vaegelse i museet, men er ogsa under ind-
flydelse af den generelle samfundsudvik-
ling, hvor autoriteterne leenge har veeret
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under pres, og hvor de digitale teknologier
for alvor har gjort deres indtog.

| de seneste artier er der kommet et gget
fokus pa det enkelte individ i vores sam-
fund, som falge af at eksisterende magt-
strukturer er i opbrud. De identitetsmaes-
sige markarer er ikke lengere fastlagte,
og man er nu selv ansvarlig for at definere
sine egne saertrek. De kollektive, klassebe-
stemte identitetsformer er saledes aflgst
af en individuel identitetsdannelse.

P4 samme tid har den digitale revolution
medfgrt gennemgribende forandringer
af vores samfund. Vi omgiver os med
digitale teknologier, der forbinder os pa
tveers af tid og rum, og som har stor be-
tydning for maden, hvorpa vi kommuniker-
er, socialiserer og betragter verden. | den
digitale kultur styrkes individet, fordi brug-
eren far nye muligheder for at komme til
orde og bidrage. Brugeren indtreeder i en
mere aktiv rolle som folge af de digitale
mediers interaktive potentiale.

Denne beveegelse hen imod et mere indi-
vidualiseret samfund har betydning for
museumsformidlingen, fordi publikum
endrer sig. Fra engang at have veeret meget
autoritetstro bliver de til mere selvbevid-
ste individer, der stiller krav om relevans,
oplevelser og inddragelse. Museerne ma
nu i hgjere grad imadekomme det enkelte
individ og skabe vedkommende og differen-
tieret formidling, hvor det autoritative mu-
seum treeder i baggrunden til fordel for et
dialogisk museum, hvor flerstemmigheden
far plads.

| den sammenhang udger de digitale
teknologier en vaesentlig platform, fordi
det interaktive potentiale muliggar

brugerdifferentiering, inddragelse, dialog
og mobilitet. | flere museer begynder man
saledes at genteenke den traditionelle
museumsformidling og i hgjere grad eks-
perimentere med nye formidlingsstrate-
gier, digitale teknologier og brugerinddra-
gelse i museet, i byen eller i naturen - der
hvor brugerne eller artefakterne befinder sig
- i et forsgg pa at imgdekomme publikum.

| udgangspunktet er de digitale teknologier
overvejende blevet anvendt som informa-
tionsbaerende medier, der kan sikre adgang
til informationer, mens de i de senere ar
ogsa har faet en mere oplevelsesunder-
stettende funktion bl.a. som fglge af de
sociale medier, hvilket kan bidrage til stgr-
re dbenhed, gennemsigtighed og dialog i
museet.

Museerne kan inddrage brugerne og give
dem en stemme i museet. De kan levende-
gare deres samlinger og udstillinger pa
nye mader, der imgdekommer nye publi-
kummer, fordi teknologierne muligger en
mere malrettet differentiering. Fra sdledes
at have veret overvejende tekstbaseret i
den museale formidling inddrages der nu
forskellige visuelle medier, lyd og inter-
aktive indslag, der taler til forskellige
intelligenser og indleeringsmeanstre.

Museerne kan malrette formidlingen til
den enkelte bruger, som gennem sin ud-
forskning af de digitale universer kan kom-
me frem til nye erkendelser og oplevelser,
fordi der kan opereres med flere vidensni-
veauer og informationslag. De digitale tek-
nologier kan saledes bidrage til at udvide
museumsoplevelsen, fordi de muliggar en
mere alsidig og levende formidling, hvor
den enkelte bruger er i centrum.

De digitale teknologier er med til at flytte
vores samfund. De dbner for en anden
dialog og en polyfonisk kultur - ogsa i det
museale landskab. Museumskulturen og
museumsoplevelsen forandrer sig, fordi
de digitale medier indbyder til en anden
dialog, adfeerd og oplevelse.

Pa den ene side kan de digitale formid-
lingstiltag medfare, at museumsoplevel-
sen bliver mindre social, idet mange af de
digitale teknologier, sésom mobile enheder,
er individbaserede i deres interaktion. Man
indskyder ganske enkelt endnu et medie-
ringsled i formidlingen, som publikum
skal forholde sig aktivt til. Der kan p& den
made veere nogle sociale udvekslinger i
udstillingen, som man gar glip af.

P4 den anden side kan de digitale tekno-
logier ogsa fremme aktivitet og socialitet,
fordi de interaktive tiltag kraever et aktivt
publikum, der vil deltage og bidrage, hvilket
kan skabe en anden dialog med artefak-
terne og de andre museumsgeester.

Desuden kan man pege pa en ny socialitet
som felge af de sociale medier, der under-
stgtter en dialog dels mellem brugerne
dels mellem brugerne og museet.

For nogle vil disse initiativer veere velkom-
ne, mens de for andre vil vaere et forstyr-
rende element i det refleksive rum, der
forskyder opmaerksomheden fra udstilling-
ens artefakter. Udfordringen for museerne
bliver her at holde fokus pé indholdet frem
for teknologierne, der skal have en under-
stattende funktion i forhold til det indhold,
som de skal udfolde. Det bliver interessant
at folge de digitale mediers indflydelse pa
det museale rum i fremtiden.




MuUSEUM PA MARKEDSVILKAR

En anden veasentlig udfordring for muse-
erne er, at forudsatningerne for den muse-
ale praksis har @ndret sig med dbningen
af museet. Med sit fokus p& publikum er
museet samtidigt indtradt pa de geelden-
de markedsvilkar i en kultur med et mas-
sivt udbud af kulturtilbud og underhold-
ningstilbud, der konkurrerer om kultur-
forbrugernes gunst.

Museet har méttet erkende, at det ikke
lengere kan tage sin position i samfund-
ets kulturelle liv for givet. Tvaertimod ma
museet forny sig og forholde sig aktivt til
sit publikum, skabe gennemsigtighed og
markedsfere sig selv i forhold til den gruppe,
som museet gnsker skal 'kebe’ produktet.
Udfordringen bliver ikke at szelge ud i
konkurrencen om publikum og at fast-
holde sin aktualitet og relevans.

Det kreever imidlertid et ualmindeligt godt
kendskab til publikum, hvis museet skal
konkurrere pa markedsvilkar. Vi lever i et
overskuds- og fritidssamfund, hvor vores
identitet i stigende grad skabes gennem
vores forbrug og fritidsaktiviteter, og i den
henseende er vores kultur blevet oplevel-
sesorienteret. Publikum er ikke lengere i
udgangspunktet loyale forbrugere, men
orienterer sig bredt i forhold til udbuddet
af oplevelser, hvormed det bliver sveerere
at identificere publikums vaner og pree-
ferencer.”?

Det betyder, at det bliver vanskeligere at
malrette sine udstillinger, s& de imade-
kommer publikums forventninger. Muse-
erne ma derfor leere fremtidens brugere
at kende, og brugerinddragelse er en af de
metoder, der kan bringe museerne teettere
pd brugerne - de faktiske og de potentielle.
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| den forbindelse er der ogsa kommet et
gget fokus pa ikke-brugerne, som er den
store gruppe, der ikke benytter sig af
museernes mange tilbud.” Det sker bl.a.
som led i en kulturpolitisk satsning. |
2006 lancerede den daveaerende kulturmi-
nister Brian Mikkelsen Nye madlgrupper
som et fokusomrade for Kulturministeriets
mal- og resultatstyring. Dette blev udmgnt-
et i formidlingsplanen, hvor der netop
seettes fokus pa formidlingstiltag, der kan
gge tilgangen og kendskabet til vores
feelles kulturarv.'* Denne satsning er blevet
fulgt op af kulturminister Carina Christen-
sen, der med Reach Out-projektet gnsker
at inspirere til brugerinddragelse og
innovation i kulturens verden.™

Brugerinddragelse bringer imidlertid nogle
helt nye udfordringer og arbejdsprocesser
med sig. Det kan bringe museet teettere pa
sine brugere, sa museet kan bliver klogere
pa sit publikum, men i den proces ma
museerne afgive autoritet og indtage en
mere faciliterende rolle. De ma med andre
ord trede mere i baggrunden og skabe
rammerne, for at brugerne kan bidrage. Det
betyder dog neeppe, at museerne kan laene
sig tilbage og tro, at tingene sker af sig selv.
Tveertimod kraever brugerinddragelse en
stram proceshdndtering, hvor det museums-
faglige personale ma indtraede i en ny rolle
som moderator, der m& komme med
inputs og holde processen i gang.

Der findes mange forskellige niveauer af
inddragelse, men felles for dem alle er, at
der i inddragelsesprocessen skabes en for-
ventning hos brugerne om at blive taget
serigst. Nar man som bruger investerer
tid og energi i et museumsprojekt, hvad
enten det er et udviklingsprojekt eller et
testforlgb, sa opstar der en naturlig for-

ventning om, at det man bidrager med
tages til efterretning og integreres i museets
videre arbejde. Museerne skal siledes veere
kleedt pa til at invitere brugerne ind i mu-
seet og samtidig gare sig fuldstendig
klart, hvad man forventer at opna ved at
inddrage sine brugere. Museerne skal
altsa veere villige til dialog og til at lade
sig flytte af deres publikum.

PA VE} MOD DET DIALOGISKE MUSEUM?
Abningen af museet er en langsommelig
proces, som har veeret i gang i flere ar.
Ikke desto mindre er det maske seerligt i
de senere ar, at paradigmeskiftet for alvor
har manifesteret sig, i takt med at flere og
flere museer er begyndt at gentaenke den
traditionelle museumsformidling og i
hgjere grad eksperimentere med nye for-
midlingsstrategier, digitale teknologier og
brugerinddragelse.

Det er prisveerdigt, at museerne gnsker at
gore kulturarven nemmere tilgeengelig og
de museale processer mere gennemsig-
tige for publikum. Og man kan kun hilse
den selvrefleksion, som den ny museologi
har afstedkommet, velkommen. Det er
vigtigt, at museets rolle i samfundet debat-
teres, og med abningen af museet er det
samtidig en diskussion, som aldrig slutter.
Det dbne museum er en foranderlig ster-
relse i en evigt foranderlig kultur. En af
udfordringerne bliver at handtere den
udvikling, der fglger med abningsproces-
sen, og som hele tiden stiller nye udfor-
dringer til museet uden at kompromittere
fagligheden.

En anden og relateret udfordring for det
enkelte museum bliver at afklare, hvor langt
man vil ga i konkurrencen om publikum.
Forvandlingen af museet kaster det ud i fri

konkurrence med andre kultur- og under-
holdningstilbud, og udfaldet af denne kon-
kurrence synes at atheenge af, hvordan
museerne handterer deres dbenhed uden
at give keb pa fagligheden og deres stem-
me. Med en dben der-politik inviterer mu-
seerne publikum til at indgé i en dialog,
hvilket udfordrer museernes faglighed pa
en ny og mere direkte made, idet muse-
erne far mange forskellige dialogpartnere,
som de nu skal imgdekomme. Man kan
her stille to centrale spgrgsmal:

1) Vil publikum overhovedet inddrages
og indga i denne dialog med museet?

2) Vil museet veere et dialogisk museum?

Det forste spergsmal kan man svare bade
ja og nej. Der er de nye brugere, der gerne
vil dialogen, og for hvem det at kunne bi-
drage og deltage neermest er en selvfglge.
Ja, et krav. De er fortrolige med den digi-
tale udvikling, hvor de sociale medier for
alvor har gjort os til medproducenter og
-forfattere. Her kobles relevans og det
personlige udbytte i hgj grad med graden
af egen inddragelse og medbestemmelse.

Omvendt er der ogsa de traditionelle
publikummer, som maske fgler sig intimi-
deret af de digitale teknologier, eller som
ikke gnsker at deltage i brugerinddragen-
de processer. Et publikum som kommer
pad museet for at fa oplevelser og indsigt

i den faglige viden, som museet besidder
og formidler. For dem er det maske mindre
relevant med andre brugeres bidrag.




Museerne skal kunne favne begge grupper
og alt derimellem, s nar museerne for-
sgger at komme teettere pd fremtidens
publikum, ma de ikke glemme deres egen
stemme og faglighed.

Det andet spgrgsmal kan vi lade sta abent,
men bidragene i denne antologi vidner om
omstillingsparate museer, der er villige til
at eksperimentere med nye medier, mal-
grupper, formidlingsinitiativer og dialog
med henblik pa at give publikum nye op-
levelser og lokke nye publikummer til
huse. Det handler dog ikke kun om at
hgjne besggstallene, men i endnu hgjere
grad om at gere kulturarv interessant og
relevant for flere mennesker.

Vi star over for et relativt nyt og ukendt felt,
hvor mange museer er i gang med at gere
deres fgrste erfaringer. Det er derfor vigtigt,
at der bedrives forskning i feltet, og at muse-
erne fortsat reflekterer og debatterer deres
praksis. Denne antologi er et bidrag til
erfaringsudveksling, hvor skribenter fra
det danske kulturlandskab bidrager med
deres erfaringer fra projekter, der inddra-
ger digitale teknologier og brugerperspek-
tiver.
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Noter
1 Gail Anderson (2004) p. 1

2 Man kan tale om nogle generelle tendenser i det museale
landskab, men det er naturligvis ikke alle museer, der arbejder
med hverken brugerinddragelse eller digitale teknologier. Det
er heller ikke alle museer, der har dbnet sig og flyttet deres
fokus til publikum, men der er et klart fokus pd denne dbnings-
proces og brugerne fra kulturpolitisk side. Museumskonsulent
Gail Anderson beskriver dbningsprocessen som et kontinuum
mellem det traditionelle museum og det genopfundne mu-
seum, hvor museerne kan befinde sig forskellige steder i denne
dbningsproces. Heri ligger; at der er tale om en mere generel
stromning i samfundet, som vil have indflydelse pd museet i
en eller anden udstrakning. Pd den baggrund omtales denne
dbningsproces og museernes fokus pd brugerne som en generel
bevagelse i museumslandskabet i den aktuelle sammenhang

3 Kulturministeriet, 2008
4 Cameron, Duncan (1971), 2004

5 I Europa er der eksempler pd samlinger, der blev offentligt
tilgengelige for publikum allerede i 1600-tallet. Louvre frem-
heaves dog ofte i museets historie, fordi det udspringer af den
franske revolution og stdr som et vigtigt symbol pd enevaldens
fald og en ny samfundsstruktur. Den royale samling blev gjort
tilgaengelig for offentligheden med det formdl at gore oplysn-
ing og dannelse til alles ret.

6 Cameron, Duncan (1971), 2004), p. 66

7 Cameron, Duncan (1971), 2004

8 Ane Hejlskov Larsen italesatter forskellen pd den gamle

og den ny museologi som en distinktion mellem praktisk og
teoretisk museologi i artiklen ‘Museologi som videnskab eller
praktisk disciplin’ i Passepartout nr. 17, 9. Argang, 2001 & i
Ny Dansk museologi (2005)

9 Det er Peter Vergo, der spidsformulerer den ny museologi i
The New Museology fra 1989

10 G. Anderson (2004), p. 1

11 G. Anderson (2004)

12 Kulturministeriet, 2008

13 Temaet for drets museumsformidlerkonference, der var ar-
rangeret af ODM, var da ogsd Outreach, der netop fokuserer pd

ikke-brugerne og museernes sociale ansvarlighed.

14 Se hitp:/jwww.kulturarv.dk/kulturarv/formidlingsplanen/

15 Kulturministeriet, 2008

Litteratur

Anderson, Gail (ed.) (2004): Reinventing the Museum - Histori-
cal and Contemporary Perspectives on the Paradigm Shift,
AltaMira Press, Oxford)

Cameron, Duncan ((1971), 2004): The Museum, a Temple or the
Forum’, IN (ed.) G. Anderson (2004): Reinventing the Museum

- Historical and Contemporary Perspectives on the Paradigm
Shift, AltaMira Press, Oxford

Kulturministeriet (2008): Reach Out! - inspiration til bruger-
inddragelse og innovation i kulturens verden. Rapport fra
Kulturministeriets tvergdende projektgruppe, Kulturminis-
teriet, 2008

Larsen, Ane Hejlskov & Ingemann, Bruno (eds.) (2005):
Ny dansk museologi, Aarhus Universitets Forlag, Arhus

Larsen, Ane Hejlskov: "Museologi som videnskab eller praktisk
disciplin” i Passepartout nr. 17, 9. Argang, 2001

Vergo, Peter (ed.) (1989): The New Museology, Reaktion Books,
London




Vinnie Ngrskov & Ane Hejlskov Larsen

Samlingen 1 en teknologisk tidsalder

Fantasiens museum er et museum uden
veegge. Et museum hvor kun fantasien
setter graenser for de historier, som for-
teelles. Det var den franske kunsthistoriker
og senere kulturminister André Malraux,
som introducerede begrebet i et stort
veerk om kunstens psykologi fra 1947-49.
Hans udgangspunkt var fotografiet, som
han sd som en banebrydende fornyelse
af museumstanken. Enhver borger kunne
gennem sin egen mobile samling af
fotografier kombinere arkitektur, skulptur,
billedkunst uanset starrelse, proportioner
eller materiale.

Siden Malraux fremsatte sit tankevaek-
kende museumskoncept, har nye digitale
teknologier, opfindelsen af internettet,
udviklingen af world wide web og dannel-
sen af nye sociale feellesskaber som Face-
book, Flickr og YouTube skabt en endnu
starre platform for bade globale, lokale og
individuelle udgaver af fantasiens museum,
hvor billeder nu ogsa kan gares levende
og kombineres med sproglige udsagn og
dermed skabe et utal af fortellinger og
fortolkninger.

Spergsmalet er, hvad denne udvikling har
betydet og vil betyde for det museumsfag-
lige arbejde? Hvordan pavirker det indsam-
lingen og fortolkningen af samlingerne?
Og hvilke udfordringer stiller det til frem-
tidens museer?

Museet som institution har i de sidste
artier vaeret i gang med en forandrings-
proces fra en genstandsorienteret dan-
nelsesinstitution til et serviceorienteret
oplevelsessted. Kernen i museets eksi-
stensgrundlag er stadig samlingen, men
udgangspunktet for museumsarbejdet er
ikke lengere genstanden i sig selv, men
brugernes mgde med samlingen. Muse-
umsbesggende skal have en god oplevelse,
sa de hygger sig, far lyst til at komme igen
og maske oven i kebet har lidt ny viden
med hjem i bagagen.

Her har moderne teknologi givet muse-
erne en reekke nye vaerktgjer, som kan
aktualisere, revitalisere og dbenbare
museernes samlinger og lysten til at
bruge dem. Hvis man teenker pa den
traditionelle opdeling af museumsarbejd-
et, s& kan man overordnet tale om tre
forskellige omrader, hvor ny teknologi
har pavirket museumsarbejdet:

- Administration: samlingsregistrering
- Formidling: www og udstillingsdesign

- Kommunikation: PR og markedsfgring

De tre omrader er teet forbundne, og
netop brugen af digitale medier kan til dels

Samlingen pa nye mader




siges at oplgse den traditionelle skelnen
mellem museets arbejdsprocesser. Spe-
cielt udviklingen af museernes hjemme-
sider viser, hvordan den traditionelle
skelnen udfordres af nye mader at teenke
samlingen pa.

MUSEERNE OG WWW

Den tyske medieforsker Werner Schwei-
benz opdeler museernes hjemmesider
i fire typer?’

BROCHUREMUSEET

De fleste danske museer har i dag en
hjemmeside med oplysninger om &bnings-
tider, transportmuligheder, institutionens
adresse osv. Denne form for preesentation
pa nettet fungerer pd samme made som
den traditionelle brochure og har samme
formal, nemlig at forberede kommende
museumsgaesters besgg pa det fysiske
museum. Brochuremuseet er informativt

i sin kommunikationsform.

GENSTANDSMUSEET

Mange danske museer har ogsa gjort
deres samlinger tilgeengelige pa nettet via
en online database. Her kan man sgge pa
enkelte genstande og fa faktuelle informa-
tioner omkring materiale, storrelse og
brug samt ofte et billede. Denne kommu-
nikationsform kan karakteriseres som en
konsultativ tjeneste, hvor malgruppen
hovedsageligt er fagfolk.

Med Kulturarvsstyrelsens registrerings-
system Regin og Regin Kunst dbnes mulig-
heden for en direkte adgang til museernes
samlinger via en hjemmeside.? Her kan
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alle - savel museumspersonalet som
nysgerrige brugere - se, hvad der ligger
gemt i museernes magasiner, og som ikke
er udstillet. Man far ingen fortolkning eller
forteelling om genstanden. Science Museum
i London har moderniseret denne form
for genstandsmuseum i et pilotprojekt,
hvor museet har lagt 250 genstande ud i
en 'wiki’3 Her kan brugeren bidrage med
historier, viden eller billeder relateret til de
enkelte genstande.

Der dbnes pa denne méade for en bruger-
genereret vidensdeling, som dels udford-
rer museets rolle som den autoriserede
vidensformidler, dels udfordrer den klas-
siske opdeling af museets opgaver med
indsamling, registrering, bevaring, forsk-
ning og formidling. Her sker det hele i
en og samme proces.

DET LARENDE MUSEUM

Det leerende museum er karakteriseret
ved at veere mindre genstandsorienteret
og mere kontekstbaseret, hvorved det

i hgjere grad appellerer til den enkelte
brugers personlige forventninger. Det
tager i sin opbygning hensyn til bruger-
gruppernes alder samt forudsaetninger

og forsgger endvidere at motivere bruger-
grupperne til at modtage viden. Leenge for
nettets udbredelse udviklede museerne for-
midling til specifikke malgrupper, iseer tiltag
over for bgrn. Disse erfaringer bygges der
videre pé i det lzerende museum. British
Museum har for eksempel en lang reekke
forskellige indgange til udforskning af deres
samlinger.# Mens de fleste museer har en
indgang, som kaldes samlinger, sa hedder
det pa British Museums hjemmeside Explore.
Her kan man dykke ned i samlingerne

gennem forskellige emner, en praesenta-
tion af museets highlights, online tours
eller fx sider for familier og barn.

For at veere et rigtigt leerende museum er
det ngdvendigt at beveege sig ud over den
bergmte envejskommunikation eller den
rene transmissionstilgang, hvor kommu-
nikationen farst og fremmest tager hensyn
til, hvad museet vil kommunikere.

Interaktive medieformer som blogs giver
brugeren mulighed for at interagere. Statens
Museum for Kunst har med deres nye
store projekt SMK Digital taget et skridt

i denne retning og oprettet en blog, hvor
ekspertholdet bag projektet farer en blog-
dagbog, og den besagende kan stille
spergsmal, give sine meninger til kende
og fa svar tilbage.s

DET VIRTUELLE MUSEUM

Det sidste trin i Schweibenz’ model er

det virtuelle museum, som bygger pa det
leerende museum, men linker sig til andre
digitale samlinger og kan skabe grundlag
for en unik virtuel museumsoplevelse, der
adskiller sig fra det fysiske museumsbesgg.
Museet udmeerker sig nu som et museum
uden veegge - som André Malraux ogsa
kaldte fremtidens museum. Den besggen-
de behgver ikke ngdvendigvis at falge den
virtuelle oplevelse op med et besgg pa det
fysiske museum. Et af de danske museer,
som har arbejdet med det koncept, er Thor-
valdsens Museum, som via den virtuelle
tilbygning har veeret i stand til at udvide
museets rammer, noget som ikke kunne
lade sig gare fysisk pa grund af museets
seerlige historie.®

Investeringen i sddanne sites kraever en
del research, som bgr tage hensyn til,
hvordan brugerne benytter museets digi-
tale tilbud i gvrigt. Der findes s& vidt vides
ingen stgrre danske undersagelser af
brugernes adfeerd pa nettet. | en undersg-
gelse foretaget for Birmingham Museums
and Art Gallery i 2004 i forbindelse med
forberedelsen af et stort digitaliserings-
projekt konkluderede man, at man kunne
opdele brugerne i fire typer efter deres
adferd: 7

- Browsers - surfer indtil en genstand

fanger deres opmaerksomhed, hvorefter
de kreever en forklaring/viden - ca. 50
procent.

- Followers - gnsker, at museet fremhaver

bestemte genstande og forventer forteel-
lende forklaringer til emnerne - ca. 40
procent.

- Searchers - besgger museet for at leere

om ganske bestemte genstande - ca. 9
procent.

- Researchers - har ekspertviden og

forventer faglig adgang til diverse oplys-
ninger - ca. 1 procent.

Pa denne baggrund konkluderede under-
sogelsen fra Birmingham, at 'browsers’
og 'followers’ havde brug for meget for-
klaring om fa emner, og at 'searchers’ og
'researchers’ havde brug for detaljeret
information om hele samlinger. | betragt-
ning af at de to farste grupper udger 9o
procent af de digitale brugere, sa er det
tydeligt, hvad museerne bgr fokusere pa i
deres formidling af samlingerne fremover,
nemlig kontekstualisering, struktureret og
tematisk vidensdeling, storytelling og
emotionel pavirkning.
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Mange af de allerfarste danske web-tiltag
passer til de to sidste grupper, fx Kunstin-
dex Danmark 8 Til gengeeld har flere af de
projekter, som i de sidste par ar er stgttet
af Kulturnet Danmark, arbejdet med nye
digitale formidlingssprog, som fx Moes-
gard Museums projekt Kongehajen, hvor
fortidsminder og fund praesenteres gen-
nem 3D-modeller, eller ARoS’ formidlings-
projekt ArtXplorer. Disse projekter er
desveerre overraskende sveere at finde pa
museernes hjemmesider og synes ikke
integreret i den overordnede formidlings-
strategi.

SAMLING OG UDSTILLING -

TO SIDER AF SAMME SAG

Man kan sige, at en farste oplgsning af
museets traditionelle rammer er sket med
oprettelsen af de virtuelle museer. | det
virtuelle museum konkurrerer samlingen
og udstillingen ikke, men er gensidigt
afheengige af hinanden, eller sagt pa

en anden made: det virtuelle museum
udvisker forskellen mellem en udstilling
og en samling. Samlingen bliver en data-
base, og udstillingen den designmaessige
preesentation af databasen. | stedet for
madet med genstanden pa det fysiske
museum kan man i det virtuelle museum
tale om madet med det digitale objekt; i
stedet for museet som mgdested bliver
det et made med intertekstuelle websider,
som alle har adgang til pa alle tider af
degnet og kan bruge efter behov.

Walker Art Center i Minneapolis var i
1990’erne et af de mest spaendende steder
med hensyn til kuratering pa nettet og op-
bygning af nye netkunstudstillinger. Steve
Dietz, der dengang var leder af New Media
Initiatives, karakteriserede i en artikel om
cybermuseologi forholdet mellem det
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fysiske og det virtuelle museumsbegreb
som dialektisk og argumenterede for en
lzbende dialog mellem de to former, som
gensidigt kan udvikle hinanden.”> Mens det
fysiske museum ofte er bundet til nogle
umulige prioriteringer mellem indsamling,
bevaring, dokumentation, forskning og
formidling, er disse omrader p& nettet
steerkt forbundne starrelser. Mens det
fysiske museum nostalgisk svaermer for
systemer og formidling, der har grobund i
1800-tallets politiske liv og dndelige klima,
byder det virtuelle museum bade mentalt

og fysisk pd muligheden for nye forsknings-

projekter, nye mader at bevare kulturarven
pa og skabe forbindelser mellem fortiden,
nutiden og fremtiden samt mellem for-

skellige kulturer. Og i stedet for at museet
fastholder bestemte erindringer for os alle,

kan den virtuelle museumsbruger delagtig-

gore andre medmennesker i sine helt per-
sonlige erindringer om bestemte personer,
genstande og steder. Brugeren kan pa
denne méde blive medskaber af museet.

FRA INTERNET TIL INTEGRERET
UDSTILLING - ER DER KOMMET NYE
MADER AT UDSTILLE SAMLINGER PA?
Med de seneste tiltag inden for brug af
digitale medier appliceres internettets
muligheder i den faktiske udstilling. Den
traditionelle udstillingsform bestaende
af genstande eller veerker, forklarende
tekster, modeller, tegninger og rekonstru-
erede stilleben bliver med forskellige
teknologier levendegjort.

Teknologi er ikke et nyt fenomen i muse-
umsformidling. | ferste omgang blev
teknologien ofte brugt som en interaktiv
informationsbase, hvor brugere kunne
klikke sig frem til yderligere information
om de forskellige genstande. Et andet

eksempel er audioguiden, hvor man selv
kan veelge sin rute og hvilke genstande, man
vil hgre om. Her faciliterer teknologien
den traditionelle fortolkning i udstillingen.

| dag spiller det aktivitetsskabende element
en stadig sterre rolle. P4 Moesgéard Mu-
seum har en udstilling om runer en lang
reekke interaktive elementer, hvor bruge-
ren fx kan udforske sprogets historie, hare
lyden af runer og sende sma rune-sms’er
op pa veeggen." Men de udstillede gen-
stande er helt traditionelt udstillet i montrer
med tilhgrende tekster i tre afdelinger,
mens de interaktive dele er placeret i
andre omrader.

Der arbejdes dog ogsa med mere holi-
stiske forsgg pa at sammenkoble digitale
medier og museumsgenstande, hvor en
interaktion med selve genstanden eller
veerket er udgangspunkt. | samtidskunst
er det et element, som allerede leenge har
vaeret i spil. Kulturhistorisk Museum i
Randers har skabt et runestensprojekt,
hvor digitaliseringen arbejder med gen-
standens udseende og form og slutter i et
interaktivt spil, hvor den besggende skal
'sparke’ runerne pa plads pd stenen.™

FREMTIDENS MUSEUM ER DIGITAL
Udfordringen for museerne bliver at kom-
binere det digitale formidlingssprog med
genstandens autenticitet. Det er stadig det
originale veerk eller den autentiske gen-
stand, som gar besgget pd museet ngdven-
digt. Den oplevelse kan aldrig gares digital.
Alligevel vokser der en ny generation frem,
der som udgangspunkt oplever via inter-
nettet, gdr pa museum i Second Life og
ikke skelner mellem genstanden pa nettet
og den, de kan se pa det virkelige, fysiske
museum. Hvordan griber vi fat i dem?

En mulighed er selve isceneseettelsen af
genstanden via den digitale teknologis
muligheder som fx runestensprojektet.
Hvordan kommer det imidlertid til at pa-
virke genstandens autenticitet, forholdet
til veerkets aura? Flere forskere peger pa
muligheden for at arbejde med emo-
tionelle oplevelser via integrationen af
multimedia i selve udstillingen eller in-
stallationen.” Brugerne kan indgé i en
dialog med genstandene, som farer til en
falelsesbaseret erkendelsesproces, som
kan beveaege og flytte brugerens forestil-
linger om sig selv og de andre. For at fa
viden om de kognitive og emotionelle
aspekter i disse processer bliver der brug
for kvalitative brugerundersggelser og
opfelgning pa de mange digitale projekter,
som bliver realiseret pd museerne i de
nermeste ar.

Samtidig betyder de digitale muligheder
sandsynligvis en eendret indsamling i
fremtiden. Eller sagt pa en anden made,
en anden museumsproces. Det er ikke
alene genstandens erhvervelse, som pabe-
gynder museumsprocessen. Kombinatio-
nen af indsamling, forskning og kommu-
nikation bliver fremover endnu vigtigere
faktorer i den dialog, som kan udfolde

sig gennem det digitale medie.

| netop denne kombination ligger funda-
mentet for, at de forskellige brugeraktive-
rende teknologier kan fa den indholds-
maessige kvalitet, som det fysiske museum
og dets mere klassiske formidlingsred-
skaber som folderen, kataloget, omvis-
ningen m.v. allerede har opnéet. Denne
udvikling kalder dog pa en nytaenkning af
selve museumsprocessen, som den p.t.
foregér pa de fleste danske museer.
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Lektor og museumsleder Vinnie Nerskov,
Antikmuseet og Center for Museologi,
Aarhus Universitet og Lektor i museologi
og formidling Ane Hejlskov Larsen, Center
for Museologi og Institut for Astetiske Fag,
Aarhus Universitet.

Noter

1 W. Schweibenz, The Development of Virtual Museums,
ICOM News 3, 2004, s. 3. Downloaded fra ICOMs whjemmeside
26.2.2009: icom.museum/pdffE_news2004/p3_2004-3.pdf

2 Museernes Samlinger: kulturarv.dk/mussam/index.jsp
3 objectwiki.sciencemuseum.org.uk/wiki/Home

4 britishmuseum.org/default.aspx

5 Eksempel: SMK Digital: smk.dk/blogs/digital.nsf]

6 Tilbygningen.dk/ Ved lanceringen af Tilbygningen i 2006 fik
en besogende pd museets hjemmeside valget mellem museets
normale hjemmeside og Tilbygningen, hvorved den virtuelle
udvidelse kunne betragtes som en ny floj i museet - den forste
udvidelse siden museets dbning i 1848, som den prasenteres pd
hjemmesiden. For nylig har museet dog fdet et nyt hjemmesid-
edesign, som integrerer Tilbygningens elementer.

7 Caroline Dunmore, Museums and the Web, C. Lang et al.
(eds.) The Responsive Museum. Working with Audiences in the
Twenty-First Century, Farnham 2006, s. 106.

8 kulturarv.dk/kid/Forside.do
9 kongehojen.dk og artxplorer.aros.dk

10 Steve Dietz, ‘CyberMuseology: Taking the museum to the
Net/bringing digital media to the museum’ fra 1999.

11 rundtomruner.dk/udstillingen.html. Se billede side 4

12 www.daimi.au.dk/™ pfriis/runesten/MMEx_Demo_Project_
HiQ.mov

13 Fx Andrea Witcomb, The Materiality of Virtual Technolo-
gies: A New Approach to Thinking about the Impact of Multi-
media in Museums, F. Cameron & S. Kenderdine, Theorizing
Digital Cultural Heritage. A Critical Discourse, Cambridge/
London 2007, s. 3548.
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Annette Rosenvold Hvidt & Merete Sanderhoff

Digitale kunsthistorier

P4 Statens Museum for Kunst er vi i gang SHIFT OF POWER - FRA ENSTEMMIG

med at udvikle et digitalt museum, SMK TIL FLERSTEMMIG

Digital." Her vil vi udnytte de potentialer, Pa nettet er vi vant til at indsamle viden
der ligger i de digitale medier, til at formidle  fra mange forskellige kanaler og afsendere
kunst og inddrage brugerne pd andre miader ~ og sammensette den pa uforudsigelige
end i det traditionelle museumsrum. Det mader. Nettets struktur medfgrer, at de
fysiske og det digitale museum skal teenkes ~ vanlige hierarkier mellem afsendere og
som en enhed - ikke konkurrerende plat- modtagere er i opbrud for nu at blive sat
forme - der tilsammen skaber plads til at i spil pa ny.

give flere indgange til samlingen, s for-
midlingen kan imgdekomme brugernes
forskellige behov. Udviklingsperioden
lzber frem til 2013, hvor SMK Digital
samlet gar i drift - undervejs lancerer vi
dele af programmet.

Dette ,’shift of power’ rykker ogsa ved
kunstmuseets rolle som en absolut videns-
autoritet, der har patent pa at forme kunst-
historien. Det er en proces, vi gerne vil
understgtte og fremme. Museets tradition-
elle identitet skaber afstand til brugerne,

Omdrejningspunktet i SMK Digital er at men vi vil gerne teettere pa brugerne og

teenke formidling af samlingen pa nye bruges.

mader. Opgaven gar ud pa at gennem-

teenke styrkerne i det digitale univers frem Eilean Hooper-Greenhill, professor
for at se nettet som et forfladigende medie, emeritus i Museum Studies, peger pa,

at museumsverdenen i de senere ar har
indfgrt en stgrre dbenhed, der blandt andet
indebeerer, at omdrejningspunktet for
museernes arbejde bliver brugerne
snarere end samlingerne.? Det forskyder
fokus i formidlingen fra eksperters envejs-
ved at lade brugernes lyst til at bevaege kommunikation ud af museet til en fler-
sig rundt pa nettet spille sammen med stemmig udveksling af viden, oplevelser
brugernes lyst til kunstoplevelser og viden og holdninger brugerne imellem, samt
om kunst. brugerne og museet imellem.

der ikke kan have noget med den 'rigtige’
kunstoplevelse at gare.

Vi har her mulighed for at udforske, hvad
de digitale medier kan gare for kunstfor-
midlingen. Det vil vi blandt andet gare
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Denne nye, frugtbare situation rejser
imidlertid nogle vaesentlige spargsmal
i relation til udviklingen af SMK Digital:

- Hvordan sikrer vi det faglige niveau, sam-
tidig med at vi dbner for og motiverer
brugerne til at deltage?

- Mister vi troveerdighed som faglig
autoritet, nar alle kan bidrage?

- Hvordan kan vi pavirke brugerne til at
afkode de processer og faktorer, der styrer
kunsthistoriens tilblivelse, s en del af op-
levelsen ved at klikke sig rundt pd museets
site bliver at opdage, at kunsthistorien
ikke er en given ting, men mange mulige
versioner der forlgber parallelt?

BRUGERADFARD & KUNSTHISTORIE

Vi har sat os for at undersgge, om den
uforudsigelighed, der knytter sig til kunsten
- en uforudsigelighed der ofte vaekker nys-
gerrighed - kan matches med den uforud-
sigelighed, nettet tilbyder. Kan vi med
vores projekt understgtte en af de mader,
vi bruger nettet pa? Man starter ét sted
med en sggning og befinder sig hurtigt
derefter et helt andet sted pa nettet, som
man ikke havde forudset, men som méaske
vaekker interesse og lyst til at afsgge flere
muligheder. Det kan veere en negativ
oplevelse, men ofte vil der veaere noget,
der fanger opmeerksomheden.

| forhold til formidling af kunst er det inte-
ressant at undersgge, hvordan denne

blanding af bevidst og ubevidst sggen efter
mere stof kan tilgodeses i en webstruktur.
Samlingen kan formidles anderledes kaotisk
og frit pd web, end det er muligt i de fysiske
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rum, hvor blandt andet sikkerhedskrav
setter graenser.

Samtidig hgstes der i disse ar nye brug-
bare erfaringer om brugernes adferd pa
nettet og mulighederne for at pavirke dem
til at involvere sig og treenge dybere ind i et
stof. Populeere sociale medier som Facebook
og Youtube er eminente til at tilbyde brug-
erne nye muligheder i trad med det, de selv
har valgt, samt til at lade brugerne dele
oplevelser med hinanden og falge med i,
hvad venner oplever, mener og anbefaler. 3

Mange museer er begyndt at tage sddanne
erfaringer til sig ved at gare det nemt for
kunstbrugerne at g pa opdagelse i deres
samlinger og dele deres oplevelser med
hinanden - ikke kun til gleede for deres egne
netveerk, men ogsé for museerne, der bliver
berigede og en hel del klogere af at udveksle
viden med brugerne og modtage deres
input.

KUNSTHISTORIE | FLERE LAG
Kunsthistorier bliver sammen med Sam-
lingerne online det sted i SMK Digital,
hvor vi gar samlingen tilgaengelig pa nye
mader, der motiverer brugerne til aktivt at
veelge deres egne veje gennem kunsthisto-
rien. Med udgangspunkt i SMK’s samlinger
af dansk og international kunst udvikles et
formidlingsdesign, der pa dynamisk vis er
struktureret ud fra relationer og associa-
tioner imellem veerkerne. Samtidig peger
vi pa og viser videre til kunstvaerker mange
andre steder, bade i danske og udenland-
ske samlinger. Det er en vigtig pointe, at
disse relationer som noget seerligt kan
opleves samlet pa nettet, mens veerkerne
fysisk set er spredt pa mange forskellige
museer - ingen samling kan alene favne
kunsthistoriens mangfoldige facetter.

pejle os frem mod den videre proces.

kunsthistorier i flertal.

| Kunsthistorier bestraeber vi os pd at

Eksempler pa sider fra SMK Digital’s site
lavet til Wilhelm Freddie udstillingen i
februar 2009. Pd sitet tester vi flere af vores
ideer til digital formidling og kan herudfra

En anden vigtig pointe er, at vi er mange
synlige afsendere. Frem for at museet
taler med én anonym, autoritativ stemme,
viser vi brugerne, at Statens Museum for
Kunst er sammensat af mange forskellige
mennesker med hver deres viden om og
synsvinkler pa kunst. Derfor taler vi om

udnytte de seerlige digitale visningstyper,
der giver brugerne mulighed for at komme
helt teet pa kunsten og opleve vaerkernes
'digitale aura’, fx via zoom-visninger, bladre-
funktioner og formidling i lyd og levende
billeder. Brugeren skal fa en fornemmelse
af at kunne "rare ved’ kunsten med musen

og af at treenge gennem flere fordybel-
seslag, nar hun klikker sig igennem Kunst-
historiers indhold.

For eksempel kan skrgbelige tegninger,
der ellers darligt taler lys og bergring, blive
gennemlyst og studeret naergdende via re-
medieringen i digitale medier. Pa den made
kan brugeren fa en meget teet og intim
kunstoplevelse og en positiv kontrol over
det ellers sveert tilgeengelige materiale.

Det digitale magde med kunsten er ikke
'varmt' og autentisk pd samme made som
madet med det faktiske vaerk. Men vi vil
undersgge, om det digitale made giver
brugeren mulighed for at opleve veerket
pa andre mader, og hvorvidt det pavirker
sanserne anderledes. Det er to forskellige
mader med kunsten, som gerne skulle
supplere hinanden frem for at kopiere
hinanden. Den digitale formidling skal
give en merveerdi til kunstoplevelsen.

En af utallige inspirationskilder til at videre-
teenke kunstformidling digitalt er formid-
lingskurator Peter Samis fra San Francisco
Museum of Modern Art. Han har fokus pa
at inddrage brugernes oplevelser og bruger
begrebet 'visual velcro’ til at beskrive den
made, kunstveerker kan heegte sig pa brug-
erens bevidsthed, hvis der er en forforsté-
else og noget i veerket, der veekker genklang
hos brugeren.s

Det er formidlingens rolle at skabe ram-
merne for, at ny viden og andre veerker, der
normalt ikke ville interessere brugeren, kan
blive dbnet og komme til at indgé i hu-
kommelsen. Den tilgang til formidlingen
kan webmediet i hgj grad understette.
Peter Samis udfordrer, i forleengelse af
Hooper-Greenhill, vores traditionelle made
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at teenke museer og samlinger pa ved at
sige: 'Could it be that in this new partici-
patory age, the museum is the sum not of
the artworks it contains, but the new ex-
periences and ways of thinking it triggers?"®

Annette Rosenvoldt Hvidt - Kunstformidler
pd Statens Museum for Kunst

Merete Sanderhoff - Projektforsker pd
Statens Museum for Kunst

Noter

1 SMK Digital er stottet af Nordea Fonden. Vi er organiseret
som et program med seks delprojekter: 1) etablering af ny
hjemmeside smk.dk, 2) opbygning af ny kunstdatabase, 3)
webadgang til samlingerne i Samlingerne Online, 4) digital
formidling i de fysiske rum i Samlingerne Onsite, 5) kunstfor-
midling pd web i Kunsthistorier og 6) web-tv og film om kunst.

2 Se fx Eilean Hooper-Greenhill (red.): The Educational Role of
the Museum. Routledge, 2. udgave 1999.

3 Vi undersoger blandt andet mulighederne i at arbejde

med elementer af persuasive design. Las en introduktion til
fenomenet pd: design.emu.dk/artikler/0312-persuasive.html og
se mere pd Aalborg Universitets Persuasive Design Centre: kom-
munikation.aau.dk/forskning/forskningsomraader/3688005

4 Brooklyn Museum er en af de institutioner, der er ndet
laengst med inddragelse af brugerne. Deres pionerindsats er
en rollemodel for mange andre museer i disse dr. Besog deres
website brooklynmuseum.org/ og lees om museets strategi for
brugerinddragelse i artiklen fra konferencen Museums & the
Web 2007: archimuse.com/mw2007/papers/caruth/caruth.html

5 Peter Samis: ‘Visual Velcro: Hooking the Visitor’ i Herminia
Din og Phyllis Hecht (red.): The Digital Museum: A Think
Guide. American Associations of Museums 2007. Artiklen kan
laeses her: aam-us.org/pubs/visualvelcro.cfm

6 ‘Who Has The Responsibility For Saying What We See? Mash-
ing up Museum, Artist, and Visitor Voices, On-site and On-line’,
artikel fra Museums & the Web 2008. Artiklen kan lases i sin
helhed her: archimuse.com/mw2008/papers/samis/samis.html
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Fakta

SMK Digital bestdr af en rakke delprojekter, herunder etabler-
ing af ny hjemmeside, relancering af museets kunstdatabase,
forbedret online adgang til samlingerne, udvikling af web-tv
og digital formidling af museets faste samlinger samt s@rud-
stillinger.

Samarbejdspartnere hidtil: DR, DREAM (Danish Research
Centre on Education and Advanced Media Materials), Angela
Spinazze, Joe Padfield (Scientific Department, National Gallery
London).

Stotte: SMK Digital har modtaget stotte pd 22 mio. kr. fra
Nordea-fonden og medfinansieres desuden af Kulturministeriet
og Statens Museum for Kunst selv.

Udviklingsfase: SMK Digital er p.t. i udvikling frem mod de
forste beta versioner og skal forst nu til at indgd tettere, for-
pligtende samarbejder i forhold til webdesign, teknisk udvikling
og implementering, rddgivning, faglig sparring, udveksling af
digital kulturarv m.m.

Lancering: Delprojekterne lanceres lobende i udviklings-
perioden frem til 2013, hvor SMK Digital er i fuld drift.

Mogens Jacobsen & Morten Sgndergaard

MAP | Media Art Platform

Digital kortlegning af en kunstsamling

EN SAMLING DER STILLER KRAV TIL
FORMIDLINGEN OG PUBLIKUM

Museet for Samtidskunst (MFSK) i Ros-
kilde har tidens og mediernes kunstfor-
mer som sit seerlige forsknings- og sam-
lingsomrade. Disse kunstformer er ofte
tveerfaglige, tvaerestetiske, intermediale,
flygtige, hybride, omskiftelige og/eller
performative. Derfor er dokumentations-
og perspektiveringsstrategier en central
starrelse i museets samlingsomrade,
hvilket kreever en ekstra formidlingsind-
sats. MFSKs profil er unik, og samlingen
kreever sarlige forhold og omstaendighe-
der, for at den kan udfolde sig foran et
publikum i madet med tingene.

MAP (Media Art Platform) er et kunstne-
risk eksperiment, der kortleegger Museet
for Samtidskunsts samling ved hjelp af
nye digitale medier med det formal at
gore arkivet tilgeengeligt og interaktivt i
fysiske rum og kropsneere situationer.’
MAP eksperimenterer pd en meget konkret
made med de muligheder, som de nye
digitale medier og teknologier baner vejen
for - og som er blevet navngivet: "perva-
sive computing’, "tangible computing’,
"physical computing’, "augmented reality’,
'mixed reality’, "reactive media’.

Kort sagt deekker disse begreber over
forseg pa at beskrive, hvordan mennesket
og digitale data mades fysisk i nye og

medieskabte sociale rum - samt hvilke

implikationer dette har for kunsten, for
perceptionen, for vores strukturering af
viden og forstéelse af historien.

MAP FOLDET UD

MAP er mere end en formidlingsplatform.
Det er ogsa et serigst veerktgj, der kommu-
nikerer en raekke veesentlige, men méske
lidt oversete, tendenser i det 20. drhund-
rede til et seerdeles medievant og -nysger-
rigt publikum.

Vi gnsker at bruge de nye medier til at for-
midle den historiske samtids- og medie-
kunst med. Tanken er at lade de nye og de
historiske medieformer belyse hinanden i
en asynkron udveksling p& tveers af histo-
riske perioder og kunstneriske genrer.

Det er meget vigtigt for os, at MAP ikke
bare er et IT-projekt. Vores interesse er
ikke at bringe computeren ind pad museet
eller at bringe museet ind i computeren.
Tveertimod beskeeftiger vi os med graense-
fladerne mellem museets rum, geesternes
tilstedeveerelse og samlingens informa-
tioner.

Med MAP er det tanken at anvende nye
reaktive medieformer og fysisk baserede
distributionsteknologier i et forseg pa at
gore museets samling anvendelig og aktiv
for et publikum i et offentligt/socialt rum.
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| forste omgang er dette offentlige rum
teenkt som Museet for Samtidskunst, men
MAP opbygges efter hybride og moduleere
principper, som gar det muligt at etablere
en kortleegning af en samling eller et arkiv
i hvilket som helst offentligt/socialt rum.
MAP er i den forstand en satellit, der svaever
over det institutionelle landskab, og som
sender data til de modtager-situationer,
der matte opstilles.

ET OPBEVARINGS- OG
REGISTRERINGSPROJEKT

MAP er ogsé et opbevarings- og registre-
ringsprojekt. Et af de helt afggrende vaerk-
tgjer i kortlegningen af en samling med
nye digitale medier er registreringen og
muligheden for at opbevare og handtere
digitale data uden begrensninger. Tingene
haenger sammen.

Med MAP knyttes oplevelse, registrering
og bevaring sammen i en ny museal hybrid.
En mixed reality hvor mulighederne for at
vise samlingens seerlige dokumentariske
karakter og fokus - som er unik for Museet
for Samtidskunst - tilstreebes det optimale.

Projektet blev saledes indledt med en digi-

taliseringsproces efterfulgt af et massivt
registreringsarbejde med talrige verifika-
tioner og revisioner. | tilleeg til den traditio-
nelle registrering udnytter MAP-projektet
den digitale lagrings rummelighed til at
tilfgje utallige supplerende oplysninger.
Ofte af ganske subjektiv eller associativ
karakter - sakaldt 'tagging’.

Vi opbygger et rigt 'information space’ - et
landskab med fysiske, mentale, idemees-

sige, sociale og digitale strukturer som den
besggende kan navigere og traede nye stier i.
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Det er tanken, at MAP kan fungere som
(idémaessigt) udgangspunkt for en distri-
bueret registrering, bevaring og formid-
ling af flere kunstsamlinger til publikum -
i en oplevelsesbaseret vekselvirkning
mellem virtuelle og fysiske rum.

Eksperimentet med MAP stopper saledes
ikke med preesentationen pa udstillingen
TOTAL_AKTION pa Museet for Samtids-
kunst i efterdret 2008.

Eksperimenterne med 'pervasive mapping’
af arkiver vil fortszette. Dette vil ske i takt
med, at nye medier og nye rammer mulig-
gor og stiller nye krav til en involverende
og markant formidling af de ellers s& upa-
agtede arkiver.

Kun vanerne satter greenser i den proces.

Omvendt er det ogsa vigtigt, at museerne
finder deres 'egne ben’ i omveeltningerne
og far 'genforhandlet’ og reaktiveret deres
'gamle’ kompetencer i mgdet med nye
kompetenceomrader.

AFGRENSNINGER OG DOGMER

| den indledende fase af projektet brugte
vi en del tid pa at definere vores fokus og
projektets afgreensninger. Vi endte med
en raekke korte 'dogmer’ for MAP:

MUSEET ER ET FYSISK RUM

Der skal skabes fysiske interfaces, hvor der
opstar aktive relationer mellem kroppen
og det digitale. Der skal anvendes fysiske
og rumlige overgange mellem digitalt
materiale og publikum. De virtuelle og de
fysiske rum supplerer hinanden.

MUSEET ER ET SOCIALT OG -

LET'S FACE IT - REKREATIVT RUM
Projektet skal i praksis instituere en social
situation, hvor publikum involveres aktivt
og (op)levende.

PUBLIKUM ER MEDIEBEVIDST
Vi henvender os til en distribueret offent-
lighed med en aktiv mediebevidsthed.

SAMLINGEN EKSISTERER

Samlingens integritet og intellektuelle
veerdi skal respekteres. Hvert enkelt veerk
skal bibeholdes og formidles loyalt.

DELE AF SAMLINGEN ER IMMATERIEL
Samlingens flygtige, intermediale og
mediebevidste kunstformer distribueres
til et publikum p& en made, der forholder
sig eksperimenterende og diskursivt til de
nyeste teorier og praksisser.

OPLEVELSE ER IKKE NOK

Publikum skal kunne beveaege sig ubesve-
ret fra det sjove og intuitive til det kom-
plekse og sveere.

MAP ER ET EKSPERIMENT
Hellere kaste os ud pa for dybt vand end
veelge traditionelle lgsninger.

TRANSDISCIPLINZAR ORGANISERING

MAP er en transfaglig organisation. Grup-

pen er ikke blot TENKT pé tveers af dis-
cipliner, men FUNGERER i praksis som
en organisation, der involverer mange
forskellige fagligheder og kompetencer.
Den museale faglighed og det museale
kompetencefelt mé forandre sig i takt
med, at nye digitale medier traenger sig
pa. Fagligheden kan ikke leengere kun

omfatte (i dette tilfeelde) kunsthistoriske
eller humanistiske forskningstraditioner,
men m4 tillige inkludere de mediekunst-
neriske, digital designmeessige, datalogi-
ske, mediemeessige m.fl. kompetencer.

Med MAP bestod den kuratoriske kompe-
tence primeert i tre ting: En dialogisk og
aben indstilling over for andre kompeten-
cer (en udogmatisk teoriforstaelse), kura-
teringen af de 'rigtige’ samarbejdspartnere
samt en stram, dialogisk og ikke-bureau-
kratisk projektstyring. Og selvfglgelig helt
essentielt at fa finansieret projektet.

Men ellers er den vigtigste ressource i
ethvert transfagligt udviklingsprojekt TID

i form af bade mandetimer og en stram
organisation af projektets tidsperspektiver.

Udviklingsprojekter pa tveers af kompeten-
ceomrader vil uundgaeligt udvikle brud-
flader og forhandlinger pa tveers. Der skal
veere tid til disse levende og famlende
kreative processer, men der skal ogsa
vaere klare deadlines for, hvornar der skal
nas til gensidig enighed.

MAP henvender sig i princippet til alle. Ikke
kun til dem som allerede interesserer sig
for nye medier og deres geopolitiske, kultu-
relle og estetiske betydning, men det hen-
vender sig mere specifikt til museets daglige
publikum - bade de nye og gengangerne.

MAP - PROJEKTER

Der er i gjeblikket produceret fire instal-
lationer i MAP, hvoraf to vil blive skitseret
kort i det falgende:

Element 1: Horbar af Mogens Jacobsen
Element 2: Metasyn af Carl Emil Carlsen
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MAP - ELEMENT 1: HGRBAR

AF MOGENS JACOBSEN

| 2007 producerede museet den farste fase
af MAP i samarbejde med mediekunstne-
ren Mogens Jacobsen. Det blev til Harbar.

Horbar af Mogens Jacobsen: Museets
lydfiler "heeldt’ pd flasker

Horbar af Mogens Jacobsen: | baren kan
de besogende mikse deres egne personlige
'lyddrinks’
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| Horbar har mediekunstner Mogens
Jacobsen heeldt lydkunsten fra museets
samlinger pa flasker og tilbyder de besgg-
ende at mikse deres "personlige drinks'.
Med Herbar aktiveres museets lydsamling
pa en méde, der inddrager geesterne og
skaber rum for interaktion, leg og eksperi-
ment. Legen og eksperimentet star dog
ikke alene - men fungerer som adgangs-
der til en oplevelse af kompleksitet og
historisk forstaelse. Det er sdledes altid
muligt at komme videre med den nysger-
righed, oplevelserne i baren har skabt.
Eksempelvis lyttede mange til avantgarde-
musik eller elektronika for farste gang i
deres liv og blev nysgerrige efter at vide
mere om, hvad samlingen gemmer pa af
lydkunst og andre szre Iytteoplevelser.

| forbindelse med neeste praesentation

af MAP videreudvikles Horbar pa alle
planer - iseer med fokus pé opfalgningen
af den farste oplevelse samt sammenkob-
lingen af veerkdata og metadata.

MAP - ELEMENT 2: METASYN

AF CARL EMIL CARLSEN

Netop metadata er centralt for Carl Emil
Carlsens projekt, der tager fat pa samlingen
som et 'univers’ af analoge og digitale veerk-
er samt deres relationer og beskrivelser.

Projektet er stadig under udvikling, men
tanken er at lade publikum fa adgang til et
overblik - et Metasyn - over samlingen,
som de kan navigere i.

Opstillingen i rummet tager udgangs-
punkt i en buet skeerm, hvor navigationen
i det virtuelle univers vil foregd med en
modificeret Nintendo Wii-fiernbetjening,
hvor kroppens bevaegelser heenger sam-
men med det intuitive interface.

'Universet’ fylder hele den buede skeerm og
er i udgangspunktet dynamisk organiseret
efter forekomster af veerker fordelt pd veerkar.

Ndr man interagerer, kan man rejse ind i
universet og veelge objekter ud fx 4'33" af

John Cage.

—
J— T

A
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Samlingen visualiseres i et univers af
identiteter, som stammer fra museets
elektroniske registrering, der enten er
analoge (tom cirkel) eller digitale (udfyldt
cirkel). Forbindelserne genereres af de
relationer, der allerede eksisterer.

Herfra vil det veere muligt at beveege sig
rundt i relationerne og finde andre veerker,
leese de beskrivelser, der findes om veerket
samt hvis det er muligt, at hore eller se
veerket.

Mogens Jacobsen, mediekunstner

Morten Sendergaard, lektor v. CIT - Copen-
hagen Institute of Technology / Aalborg
University/ mediekunst kurator

Noter

1 MAP er et varktoj og en formidlingsplatform, som ikke
specifikt er bundet til MFSK, men som kan anvendes til at
kortlagge andre arkiver for samtidskunst.

MAP - dokumentation
I juni udkommer The Digital Archive Experience pd Aalborg
Universitets Forlag. Bogen, der er redigeret af denne artikels

forfattere, beskriver og perspektiverer processerne omkring

arbejdet med tilblivelsen af MAP - og konstruktionen af et
digitalt arkiv, der bruger fysiske interfaces, sociale erfarings-
rum og kompleksitet som oplevelsesprincipper.

Fakta

Samarbejdspartnere: Museet for Samtidskunst, Kolding De-
signskole, ZKM - Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie.
Stotte: Kulturnet Danmark-pulje v. Kulturarvsstyrelsen,
Sonning Fonden, Bikuben Fonden, Kunstrddet og Institut for
Kommunikation, Aalborg Universitet.

Udviklingsperiode: Fase 1: Juni 2006 - januar 2007.

Fase 2: September 2007 - oktober 2008.

Lanceringperiode: Fase 1: Januar 2007, Fase 2: Oktober 2008.
Fase 1 blev vist pd udstillingen YOU_ser i ZKM (oktober 2007
- juli 2008).
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Gitte Drskou

Interaktiv formidling pa ARoS

The Sound and Contemplation of Art

| 2007 udviklede ARoS formidlingspro-
jektet The Sound & Contemplation of Art i
forbindelse med udstillingen Mariko Mori
- Oneness, der kunne ses pa ARoS i perio-
den 13. oktober 2007 - 27. januar 2008.
Tanken bag formidlingsprojektet var at
udvikle en raekke interaktive formidlings-
veerktgjer baseret pa ny teknologi. | farste
omgang var veerktgjerne malrettet til ud-
stillingen med den japanske kunstner
Mariko Mori, hvis veerker i forvejen hviler
pd interaktion og ny teknologi. P4 leengere
sigt danner de et malrettet afseet for en
samlet satsning pé interaktiv formidling
af den permanente samling pa ARoS.

Baggrunden for formidlingsprojektet er, at
ARo0S neerer et stort gnske om at arbejde
med ny teknologi ud fra en erkendelse af,
at man leerer pa forskellige niveauer via
forskellige kanaler - visuelt, auditivt, taktilt
etc. Ny teknologi abner netop muligheder
for anderledes og oplevelsesbaserede for-
midlingsstrategier med et tvedelt sigte:

1) Mulighederne for interaktion seetter
brugeren i centrum i rollen som aktar.
Kunstoplevelsen handler saledes ikke bare
om at fa bekraeftet sin almene dannelse
og passivt fa fyldt viden pa, men derimod
om selv at tage nogle aktive valg for at fa
udvidet kunstoplevelsen.

2) De nye medier giver en unik mulighed
for at udvide kunstoplevelsen og formidle
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viden om denne via nogle andre kanaler
end de rent vidensbaserede, som man
kender fra tekstens form, der har veeret
museernes foretrukne. Hvor den tekstu-
elle formidling kun udfordrer én intelli-
gens hos brugeren, giver de nye medier
mulighed for at formidle via lyd, billeder
og lys, der udfordrer andre intelligenser
hos brugeren.

MARIKO MORI - ONENESS
Seerudstillingen Mariko Mori - Oneness
presenterede en raekke hovedveerker af
Mariko Mori, der anvender ny teknologi
som et middel til at genfinde menneskelig
samhearighed. Hun forsgger at bygge bro
mellem fortid, nutid og fremtid samt sgge
efter tilveerelsens andelige dimension via
teknologi. | sine seneste vaerker er hun fx
inspireret af oprindelige arkaologiske kult-
steder, der hos hende er logget op pa super-
computere, og hvis fremtraedelse er atheengig
af fx tidevandet, solsystemet eller himmel-
legemernes beveegelse i verdensrummet.
Veerket Tom Na Hi-U er via internettet for-
bundet med en supercomputer pa Super
Kamiokande Observatoriet, ICRR (Institute
for Cosmic Ray Research) pa Tokyo Univer-
sitet. Denne computer opsporer stjernerne,
og disses bevaegelser overszttes som skift-
ende farver. Nar en stjerne der, sker der
en farveeksplosion i skulpturen. Vaerket
interagerer saledes med universet pa den
mest poetiske made.

FORMIDLING SOM UDVIDELSE

AF VERKOPLEVELSEN

Da Mariko Moris kunst selv betjener sig af
den nyeste teknologi for at skabe en unik
kunstoplevelse, sa vi her en oplagt mulighed
for at afpreve nogle interaktive formid-
lingsformer. Mange af vaerkerne har bade
en umiddelbar fysisk fremtraedelse og et
bagvedliggende koncept - fx athaengighed-
en af Super Kamiokande Observatoriet -
der er afgarende for vaerkoplevelsen, men
som ikke lader sig sanse umiddelbart.

| et samarbejde med eksterne samarbejds-
partnere udviklede vi de interaktive formid-
lingstiltag The Sound & Contemplation of
Art, der bestod af bade immaterielle og
fysiske rum i udstillingsrummene. Idéen
var at lade de bagvedliggende koncepter,
tanker og temaer i vaerkerne fremtraede
kropsligt, handgribeligt, intuitivt og sanse-
ligt via interaktion. Som en hvisken i gret
eller som en indsigt, der formidles sa
legende og kropsligt, at beskueren bagefter
knap nok aner, hvorfra denne viden og den-
ne abning af veerkoplevelsen kom, skulle
formidlingen vaeve sig teet sammen med
udstillingen. Vi betragtede formidlingspro-
jektet The Sound & Contemplation of Art
som en slags spor, der blev lagt ud, og
som forméaede at skabe nye sammenhen-
ge samt at 'lirke op’ for kunstoplevelsen
for den geest, der valgte at aktivere dem.
Disse spor skulle ikke betragtes som facit-
ter eller feerdigsyede tolkninger, der lukker
veerkoplevelsen, men som sanseaktiverede
muligheder, der kunne udvide publikums
horisont og skabe eftertanke, dialog og
refleksion omkring veerkerne.

THE SOUND OF ART
The Sound & Contemplation of Art kom til
at besta af to formidlingsdele: The Sound

of Art og The Contemplation of Art. The
Sound of Art bestod af en raekke lyttezoner
placeret i hele udstillingen. Zonerne blev
skabt af retningsbestemte hgijttalere, der
var installeret i umiddelbar neerhed af de
udstillede veerker. Nar en besggende be-
vaegede sig ind i zonen - markeret med
selvringe pa gulvet - blev der ved hjaelp

af beveegelsessensorer aktiveret en lille
forteelling om veerkerne indtalt af kunstne-
ren. Mariko Mori var blevet ngje instrueret
i et lydstudie, ligesom hendes egne ord om
veerkerne var blevet skrevet igennem og
dramatiseret. Afhaengig af hvor i zonen,
man bevaegede sig rundt, kunne man akti-
vere forskellige historier. Ved hver veerk-
kategori i udstillingen var der placeret en
eller flere sglvcirkler pa gulvet. Hver cirkel
var af varierende starrelse. Cirklernes
starrelse afspejlede indholdets leengde

og vigtighed.

Konkret bestod det teknologiske udstyr
af en retningsbestemt hgijttaler, der var
udbygget med en bevaegelsessensor og
en mp3-afspiller. Grundet den store inte-
resse fra andre museer, som disse serligt
konstruerede hgijttalere afstedkom, blev
konceptet videreudviklet til en prototype
til videresalg under navnet SoundSpots.

Ikke alle veerker var ledsaget af hgjttalere,
kun centrale veerker. Publikum afleeste hur-
tigt brugen af hgjttalerne, og resultatet var,
at publikum stod stille og iagttog vaerkerne,
alt imens de lyttede til og aktiverede hgijt-
talerne med deres krop. | modseetning til
de traditionelle audioguides indbad hgijt-
talerne til at lytte i feellesskab.

THE CONTEMPLATION OF ART
The Contemplation of Art bestod af tre
rum placeret lige uden for udstillingen.
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Den interaktive formidling til Mariko
Mori-udstillingen gav sig bl.a. udslag i tre
oplevelsesrum, hvor udstillingens veerker
kunne udfoldes.

Hvert rum repreesenterede en seerlig
veerktype i udstillingen. De enkelte rum
blev aktiveret gennem tilstedeveerelse

og beveegelse. Publikum kunne gennem
interaktive virkemidler opleve forskellige
vinkler og lag i historierne. Opmeerksom-
heden omkring rummene blev bl.a. skabt,
ved at publikum kunne genkende vaerket,
de havde set pa udstillingen, via et billede
af vaerket. Alle tre rum indeholdt forskel-
lige interaktionsformer, men kun to af
rummene benyttede ny teknologi.

The Contemplation of Art skulle primeert
aktivere kunstnerens inspirationskilder, da
disse kunne give publikum en ny forsta-
else af vaerkerne. Flere af vaerkerne finder
deres inspiration i svaere emner som fx
religion og nanoteknologi, der s& at sige
blev forsggt 'leget ind’ i publikum.
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Nysgerrigheden skulle stimuleres i opley-
elsesrummene, der baserede sig pd leg.

For eksempel viste Rum 3 bag om den
veerkgruppe, der betjente sig af begrebet
'oneness’. Hér blev der konstrueret en
trappe med treedesensorer, og i publikums
synsfelt var der ophaengt en fladskaerm,
hvis billede @ndrede sig i takt med publi-
kums beveegelse pa trappen. Motiverne
pa fladskeermen - inspirationskilderne bag
udstillingens hovedveerk Wave UFO -
fremkom som billedspaltninger afheengig
af antallet af mennesker pa trappen. Netop
trappen blev brugt som motiv, fordi den
var et centralt element i Wave UFO. Jo
flere der stod pa trappen, jo mere differen-
tieret blev oplevelsen, hvorved publikum
kunne samles i et socialt feellesskab.

Det samme gjorde sig geeldende i en
anden installation i samme rum, hvor en
serlig, visuel effekt kun kunne fremtraede,

hvis alle seks treedefelter blev aktiveret p&

samme tid. Hér blev effekten i det oprinde-

lige veerk mimet i formidlingen af veerkerne.

Det var essentielt for The Contemplation
of Art, at alle installationer tog udgangs-
punkt i de vaerker, de skulle formidle, og
samtidig forholdt sig til det overordnede
sigte med formidlingen: nemlig at fgje lag
til veerkoplevelsen via handgribelig, intuitiv
og kropslig interaktion med veegt pa dels
den legende dimension, dels social inter-
aktion publikum imellem.

EVALUERING

The Sound and Contemplation of Art er
blevet evalueret ad flere kanaler: dels via
publikumsundersggelser bestaende af
kvalitative interviews, spargeskemaer og

videodokumentation af publikums handle-

mgnstre, dels i opsamlende artikler, dels
ved intern evaluering og dels via fremleg-
gelse i forskellige fora.

Generelt var konklusionen i evalueringen,
at de serlige formidlingstilgange i hgj
grad var interessante for publikum. De
appellerede til alle aldersgrupper og med-
forte en hgj grad af brugerdeltagelse, lige-
som forholdet mellem kunst og formid-
ling blev anset som bade interessant og
problematisk. | et overordnet perspektiv
vurderede publikum, at det var en styrke
med den tette sammenknytning af kunst
og formidling, der var formidlingsprojektets
kongstanke - men at det i andre sammen-
haenge kunne vaere problematisk, fx

i forhold til historisk kunst.

The Sound & Contemplation of Art har

veeret med til at udvide nogle grenser for
formidlingens raekkevidde. Netop samar-
bejdet med eksterne samarbejdspartnere

har bragt et nyt lys over formidlingen, som
ogsa afspejlede sig i resultatet og i evalu-
eringerne, hvorfra museets medarbejdere
har draget et stort leeringsudbytte til
fremtidig brug, hvor forholdet mellem
kunst, formidling og beskuer skal boostes.

Gitte Drskou, overinspektor pd ARoS.
Pr. 1. august 2009 museumsdirektor pd
Kunsten Museum of Modern Art Aalborg.

Fakta

Det var afgorende for ARoS at indlede et samarbejde med
eksterne samarbejdspartnere med sarlige kompetencer udi
fortallinger, interaktion og ny teknologi for at kunne arbejde
optimalt med den ny teknologis menneskelige dimension.

Samarbejdspartnerne: Zentropa Interaction ved Asta Wellejus
TEKNE - Netveerk for digital kunst og digitale oplevelser ved
Alexandra Instituttet A/S. Center for Interactive Spaces, ISIS
Katrinebjerg, Aarhus Universitet. DIEM - Dansk Institut for
Elektronisk Musik, Det Jyske Musikkonservatorium.

Stotte: Kulturarvsstyrelsens formidlingspulje
Udviklingsperiode: April - oktober 2008

Lancering: Oktober 2008
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Anne Sophie Warberg Lassing

De unge kulturforbrugere

Barn har veeret hurtige til at tage compu-
teren til sig, og de er i dag 'den digitale
kulturs indfadte’. Det er ikke alene i hjem-
met, men ogsa i skolen og pa fritidsinsti-
tutionerne, at barn bruger computeren.
Pc’en har stor betydning i bgrns sociale
relationer, i deres lege og i deres leerepro-
cesser. Computeren er med andre ord
blevet et vigtigt led i barns identitetsdan-
nelse. Ved at benytte en digital formidlings-
form kan man drage fordel af barns for-
trolighed med computeren og internettet.’

Af Kulturvaneundersggelsen fra 2004 frem-
gar det, at den typiske kulturforbruger af
museer, teatre og klassiske koncerter er
mellem 50-59 ar, mens den unge malgrup-
pe mellem 16-29 ar i hgjere grad er til
rytmiske koncerter og biografture.? | takt
med de digitale mediers udvikling og ind-
tog i museumsformidlingen har de danske
museer udvist en stigende interesse for
netop den unge méalgruppe - fremtidens
brugere - som er fortrolige med den digi-
tale udvikling.

Det fremgik blandt andet af det arlige
Kunstformidlermgde pad KUNSTEN - Mu-
seum of Modern Art Aalborg (dengang
Nordjyllands Kunstmuseum) i november
2007, hvor temaet var den unge og voksne
malgruppe samt museernes kontaktflader
til disse grupper.

Her fokuserede man p4 tiltag som
podcasts, museernes websites, digital
formidling i museet og brugerdreven
innovation.

Det ggede fokus pé bgrn og unge skyldes
ikke, at der er tale om en ny malgruppe

i museumsregi. Tveertimod. Siden 1990’
erne har vi set en opprioritering af for-
midlingsomradet i de danske museer,
hvor vi samtidig er vidne til en kolossal
veekst i initiativer og tilbud til seerligt bern
og unge.

Pa museer landet over ser vi barnemuseer
som fx Bgrnenes Museum pé Statens
Museum for Kunst og ARoS Junior pa
AROoS, veerksteder, omvisninger, undervis-
ningsmateriale og seerlige bager, alt sam-
men malrettet til barn og unge. Og pa
langt de fleste museer er der tradition for
serlige aktiviteter for denne malgruppe

i ferierne.

FREMTIDENS BRUGERE

Barn og unge er en vigtig malgruppe for
museerne, fordi de er fremtidens brugere.
Som et led i en almen dannelsesproces er
det derfor vigtigt, at de stifter bekendtskab
med museer, idet de méske s& er mere til-
bgjelige til at vende tilbage senere i livet.
Nogle vil maske endda vende tilbage med
deres forzldre, andre vil maske som voksne
tage deres egne bgrn med pd museum.
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| dag er barn og unges liv institutionalise-
ret i en grad, det ikke har veeret tidligere.

De gar i vuggestue, barnehave, skole, skole-

fritidsordninger og klub, mens deres egen
frie kultur fylder stadig mindre. Det bliver
i hgjere grad de voksne, der skaber kultu-
relle aktiviteter for barn.> Mange bgrn og
unge stifter bekendtskab med museer
gennem deres institutionsliv, idet barne-
haver, skoler og uddannelsesinstitutioner
er flittige brugere af museernes tilbud til
denne méalgruppe. Hvis denne gruppe
skal blive brugere af museerne i fremti-
den, kraever det, at museerne kan tilbyde
en vedkommende formidling, der ogsa
kan favne de unges virkelighed.

Det er imidlertid en udfordring for muse-
erne, fordi man ikke kan tale om en en-
hedskultur. Barn og unge er ikke én mal-
gruppe, men en meget stor og sammen-
sat gruppe, der forventer at blive magdt
som individer. Man kan naturligvis pege
pa forskellige alderstypiske traek, som er
karakteristiske for den tid, de lever i. De er
en generation, hvis opvakst er kendeteg-
net ved, at der er sket store forandringer i
medielandskabet, hvilket har kolossal stor
betydning for, hvordan denne generation
orienterer sig og agerer.

| de sidste artier har vores mediebillede
@ndret sig eksplosivt. At veere ung i dag
er radikalt anderledes end for blot 25 ar
siden, hvor Danmarks Radio havde tv-
monopol i Danmark, og vi derfor i vid
udstreekning havde en falles reference-
ramme. Vi sa de samme programmer og
fik vores nyheder fra de samme kanaler
(aviser, radio og tv), men i midten af 9o’
erne forandrede verden sig med world
wide webs folkelige gennembrud.
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| Igbet af blot et enkelt arti har vi gennem-
levet en digital revolution, der har andret
maden, hvorpa vi kommunikerer, sociali-
serer og arbejder. Maengden af informa-
tion vokser, i takt med at barriererne for
at distribuere information saenkes, mens
mulighederne for at tilgd information bliver
flere og flere.

Af samme grund har vi ikke leengere i ud-
gangspunktet en feelles referenceramme.
Vi kan fa vores input fra mange forskellige
kanaler og tjenester, mens underholdnin-
gen kan foregé pa et hav af platforme. Vi
mgdes hele tiden af nye gadgets, features
og tjenester, som vi skal forholde os til,
hvis vi fortsat skal veere kleedt pa til den
digitale tidsalder.

DE DIGITALE INDF@DTE

Hvor de eldre generationer maske kan
have vanskeligt ved at felge med den
hastige udvikling, er de yngre generationer
anderledes hjemmevante og fortrolige
med digitale teknologier, der giver dem
en stor selvtillid pa det digitale felt.

Den unge generation - ogsa kaldet
Generation y - er vokset op med fjernsyn,
computer og internet pa veerelset og
mp3-afspilleren og mobiltelefonen i lom-
men. De er 'digitale indfgdte’, mens vi
andre er 'digitale immigranter’, der skal
assimileres.

De unges fortrolighed med digitale
teknologier gar dem samtidigt til kritiske
forbrugere af digitale formidlingstiltag.
Den kritiske stillingtagen er dog ikke blot
udtryk for deres digitale kompetencer,
men i lige s hgj grad en folge af den
generelle tidsand de er opvokset i.

Generation y anvendes ofte om de unge
under 30 ar, som er en forholdsvis lille
generation, der ogsa har faet paheeftet
betegnelser som curlingbarn, projektbarn
eller trofeebgrn. Betegnelser der alle har
det til felles, at de beskriver bgrn, somi
hgj grad er gnskebgrn, der prioriteres og
veerdsaettes meget hgijt.

De har en stor personlig styrke, som falge
af at deres egoer i den grad dyrkes bade
derhjemme og i institutionslivet. De er
familiens midtpunkt og i vid udstraekning
vant til, at foreeldrene klarer forhindring-
erne for dem.

Man kan i grove traek sige, at det er en
generation af unge, der er forvaent med
et enormt fokus, med store teknologiske
muligheder og ofte med en gkonomi, der
kan imgdekomme deres ansker og behov.
De er med andre ord godt vant og stiller
store krav til deres omgivelser.

Ogsd museerne er underlagt disse krav,
nar de henvender sig til den unge mal-
gruppe. Mange museer forsgger derfor at
imgdekomme bgrn og unge med formid-
lingstiltag, der integrerer digitale teknolo-
gier. Der er sdledes mange eksempler pa
interaktive universer til bagrn og unge pa
museernes hjemmesider, fx Artlovers pa
Vestsjeellands Kunstmuseum, eller for-
midlingstiltag hvor digitale teknologier er
integreret som en del af en udstilling, fx
EGO-TRAP p& Experimentarium.

Computeren appellerer til de unge, fordi
den tillader dem at agere og indga i en

dialog, hvilket harmonerer med deres livs-

forelse i gvrigt.4 Af samme grund er de
unge i vid udstraekning storforbrugere af
de nye sociale medier - de sakaldte 'nar

jeg vil-medier’ - hvor de unge bestemmer
over transmissionen og kan tilpasse form
og indhold til egne behov.

De sociale medier understgtter en fler-
stemmighed i museet - en kollektiv
kommunikation - hvor den enkelte unge
kan have en kommunikation med andre
unge brugere eller med museet. De unge
stiller sig nemlig ikke tilfredse med at veere
passive tilskuere til deres egen samtid. De
vil veere aktivt deltagende og forventer at
blive taget serigst. Denne udvikling stiller
nye krav til museerne, der skal veere parate
til at invitere de unge indenfor med alt,
hvad det indebeerer.

DE UNGE SOM MALGRUPPE
Artikelbidragene i denne del fokuserer

pa de unge som malgruppe og kan gare
os klogere pa, hvad det vil sige at lade de
unge komme til orde i museet med afsaet
i digitale teknologier.

De to farste artikler tager afsaet i konkrete
projekter til og med unge pa henholdsvis
Statens Museum for Kunst og Thorvald-

sens Museum.

Pa Statens Museum for Kunst har man

i samarbejde med frie unge skabt u.l.k. -
unges laboratorier for kunst for unge - et
kunst-community serligt for unge, der
interesserer sig for kunst.s De unge har
séledes bidraget til hele tilblivelsesproces-
sen af u.l.k., hvormed man i vid udstraek-
ning har prioriteret de unges egen kultur
frem for blot at skabe kultur for dem.

Pa Thorvaldsens Museum har man lavet

en virtuel tilbygning, hvor de unge kan ud-
folde sig og stifte bekendtskab med Bertel
Thorvaldsen, hans kunst, samling og
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museum. Den virtuelle tilbygning deler en
reekke feellestreek med de sociale medier, i
det omfang at de unge anskues som aktive
indholdsleverandgrer frem for passive mod-
tagere af viden.

Den sidste artikel fokuserer p4 computer-
spillet som en anden oplagt mulighed for
at imgdekomme de unge, idet computer-
spillet kan veere udfordrende, engagerende
og motiverende. Artiklen laver en gennem-
gang af spillets elementer og kleeder
museerne pa til at udvikle computerspil,
hvis de skulle overveje denne formidlings-
strategi til deres unge malgruppe.

Bidragyderne stiller her deres individuelle
erfaringer med inddragelsen af digitale
teknologier og den unge malgruppe til
radighed for andre kulturinstitutioner, der
tager livtag med en ung malgruppe, som
stiller hgje krav til kulturlivets oplevelses-
tilbud.

Anne Sophie Warberg Lossing, tidligere
netveerkskoordinator i TEKNE - netveerk
for digital kunst og digitale oplevelser ved
Alexandra Instituttet A/S. | dag post.doc

i DREAM (Danish Research Centre on
Education and Advanced Media Materials)
ved Syddansk Universitet i Odense.
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For at kunne arbejde succesfuldt med
inddragelse af unge er det nadvendigt at
veerdsatte deres viden pa lige fod med
institutionens egen. | udviklingen af unges
laboratorier for kunst (u.l.k.) har de unge
bidraget med viden om, hvad der er rele-
vant viden i deres livsverden, og museet
har bidraget med sin dybe og mangefacet-
terede viden om kunst. De unge har ikke
veeret med til at producere ny forsknings-
baseret viden. De har veeret med til at
producere ny viden om, hvordan den
forskningsbaserede viden kan blive en del
af deres meningshorisont og dermed en
del af deres egen identitet. Et af resulta-
terne er blevet et site - et kunst-communi-
ty for unge - der kan beere netop i kraft af
den viden, de unge har produceret sam-
men med museets faglige voksne.

KUNSTPILOTER PA STATENS MUSEUM
FOR KUNsT

| mit farste livtag med at opfylde intention-
en om at skabe et brugerrettet videncen-
ter for unge inviterede jeg nogle menne-
sker fra malgruppen for at diskutere med
dem, hvordan vi skulle henvende os til
andre unge, hvis vi gerne ville have dem
med i arbejdet. Vi i projektgruppen havde
forestillet os, at vi ville etablere et bruger-
panel, som vi kunne sparre med under-
vejs. Vi havde ogsa en forestilling om, at
vi kunne motivere unge til at veere med,

fordi det ville give dem mulighed for at
opleve et museum fra bagsiden: at magde
forskere og kunstnere og fa lov at opleve
magasinerne og konservatorernes vaerk-
steder. Det var alt sammen fint, viste det
sig, men det var ikke preecis den rette moti-
vation. Hvis de unge skulle bruge deres tid
pa at veere med, ville de ogsa tages alvorligt.
Det viste sig at veere vigtigst, at det, de unge
skulle bidrage med, ogsa ville blive brugt
til noget, og at museet var klar til at tage
deres indsats sa alvorligt, at tilknytnings-
formen blev et egentligt job, som efterfalg-
ende kunne optreede pa de unges CV.

Jeg kunne ikke se det dengang, men empi-
rien og evalueringen har siden vist mig, at
allerede her leerte vi to meget vigtige forud-
setninger for succesfuldt at arbejde med
brugerdreven innovation. For det farste skal
man som museum virkeligt ville sine brug-
ere. Man skal tage dem, deres kompetencer
og deres tid alvorligt. For det andet skal man
tilretteleegge arbejdet med brugerne sadan,
at de ndr at opleve, at deres medvirken
bliver omsat til konkret virkelighed.

Resultatet af de farste mader blev derfor,
at vi i stedet for at invitere unge til at blive
deltagere i et radgivende ungdomspanel
slog 30 kunstpilot-jobs op. Kunstpiloterne
blev ansat i tre méaneder ad gangen pa
baggrund af ansggninger og samtaler og
fik honorar for deres arbejde. Vi fik 135
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ansggninger til de farste 30 jobs. Under-
vejs har 9o unge indtil nu veeret knyttet til
projektet som piloter, bade i udviklings-
processerne og i den nuveerende driftssi-
tuation, hvor 10 kunstpiloter arbejder syv
timer om ugen med at producere kunstre-
laterede begivenheder for andre unge. Pa
u.l.k's hjemmeside forteeller de selv om
at have veeret med i udviklingsarbejdet:

FRA UNGE TIL UNGE

Canske vist havde u.l.k. veeret umuligt
uden samarbejdet med arkitekter, design-
ere, forskere, museets personale og en
masse andre voksne mennesker. Men u.Lk.
er og bliver et resultat af unges tanker og
idéer.’

Mange af museets medarbejdere har
vaeret med i udviklingsarbejdet og vil
sikkert - ligesom jeg - leese kunstpiloternes
selvbeskrivelse med et skaevt smil, fordi vi
ved, hvor mange kreefter, timer, tanker og
idéer, vi har investeret i at udvikle u.l.k.

Nar kunstpiloternes oplevelse alligevel er,
at u.l.k. er udviklet af unge til unge, er det,
fordi vi som forskere og formidlere har
spillet en helt anden rolle i udvekslingen
med de unge, end vi tidligere har gjort.

EN KORT INTRODUKTION TIL DET
TEORETISKE FUNDAMENT BAG U.L.K.

Jeg vil komme tilbage til de konkrete
mader at arbejde med de unge pa og den
rolle, vi faglige voksne spillede, men farst
vil jeg forteelle lidt om den optik, der som
teoretisk styringsredskab har veeret reso-
nansbund for alle de mange forskellige
og komplekse processer, vi har veeret
igennem undervejs.
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Mit udgangspunktet for at arbejde med
udviklingen af u.l.k. er den tyske sociolog
Niklas Luhmanns systemteori. | Luhmanns
optik er samfundet et socialt system, der
skaber sig selv gennem mening ved at
koble kommunikationer med kommunika-
tioner. Kunstpiloterne bidrager til kommu-
nikationen og dermed til produktionen af
u.l.k. ved at koble sig pa det, der giver
mening for dem i kommunikationen. P4

den made skaber de sig selv som menings-

fulde i produktionen af det sociale system
u.l.k. Nar de unge kobler sig pd mening i
kommunikationen, er de hele tiden tvunget
til at vaelge mening til og mening fra. Og
deres valg producerer hele tiden nye valg-
muligheder. Denne tvang kalder Luhmann
for selektionstvang, og den er interessant,
fordi det netop er gennem selektionstvang-
en, det bliver synligt, hvordan kunsten og
museet kan skabe mening for dem som
mennesker.

TEORIEN (OM SELEKTIONSTVANG)

I PRAKSIS

Et eksempel: En gruppe kunstpiloter seetter
sig foran Siena-tavlerne p4 museet. Siena-
tavlerne er flgje fra en middelalder alter-
tavle, der portraetterer to unge martyrer,
en mand og en kvinde. Kunstpiloterne har
tyve minutter til hver for sig og i stilhed at
opleve vaerket. Bagefter beder jeg hver af
kunstpiloterne om at forteelle mig, hvad
de har oplevet eller er kommet til at teenke
pd, mens de betragtede veerket. Jeg hjelper
dem med at formulere deres undren som
spergsmal, som vi stiller til Troels Filten-
borg, der er konservator pd museet, og
som har forsket i Siena-tavlerne.? Kunstpi-
loterne sperger blandt andet Troels Filten-
borg om, hvem personerne er, og hvorfor
de er blevet martyrer. Han forteeller figurer-
nes historier og om sine undersggelser af,

Himsterteey

LA TIAS I

Homsatt dieren | td 5 -
gt

— b — FELSE SIS

s

Skeermbilleder fra hjemmesiden, hvor man
kan se altertavlen og kunstpiloternes viden
om dem.

hvordan guldgrund og farveflader er
bygget op. Han beretter ogsa historien
om, hvordan flere malere har arbejdet pa
altertavlen, fordi den sorte pest udryddede
halvdelen af Sienas befolkning i de ar,
hvor den blev til. Imens samtalen foregar,
iagttager jeg den kommunikation, der
bliver skabt mellem ham og kunstpilo-
terne, og jeg holder gje med, hvad det er
i kommunikationen, som kunstpiloterne
veelger at koble sig pa. Med Luhmanns
vokabularium holder jeg gje med resulta-
terne af kunstpiloternes selektionstvang.

ET KOBLINGSPUNKT DER ABNER

EN KILE TIL MIDDELALDEREN

Et emne, som hverken Troels Filtenborg
eller kunstpiloterne havde med sig pa for-
hand til deres samtale om Siena-tavlerne,

opstar i kommunikationen. Det er emnet
passion. Kunstpiloterne undrer sig over,
at Skt. Corona og Skt. Victor - som er pa
samme alder som dem selv - er s& steerke
i deres kristne tro, at de veelger at dg for
den. Det affader en diskussion om, hvad
der ville kunne fa dem til at ga i deden.
Om der overhovedet lengere findes pas-
sion, og om passionerede mennesker
bliver taget alvorligt i dag.

Der er flere pointer i dette eksempel. En
pointe er, at der i samtalen bliver skabt et
koblingspunkt mellem kunstpiloterne og
forskeren. Ved at iagttage samtalen for at
fa gje pa de unges selektionstvang opdager
jeg en kile eller et relevanspunkt - passion-
en - der giver kunstpiloterne mulighed for
at abne veerket med deres egen nysgerrig-
hed som drivkraft. Koblingspunktet er
passionen, og det giver kunstpiloterne
adgang til alle de fantastiske historier og
udtryk, som veerket rummer.

En anden pointe er, at forskeren og kunst-
piloterne far lov til at arbejde i et magtfrit
rum. Fordi jeg er til stede og faciliterer
samtalen som en proces, bliver det bade
legalt at veere ung og stille de spargsmal,
som er opstaet som relevante i det ind-
ledende arbejde med veerket. Og legalt for
forskeren ikke at docere sin viden, fordi han
er forberedt pa at samtale med de unge
ud fra deres spgrgsmal. Fordi kunstpilo-
terne er velforberedte og sperger dybt og
nuanceret ind til hans viden, undgar vi

at demontere hans faglige autoritet som
forsker, men den far omvendt ikke lov til
at blive en magtfaktor i samtalen.

RELEVANS FOR FA ELLER FOR MANGE?
Den viden, som forskeren og kunstpilo-
terne sammen kommunikerer frem ved at
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u.l.k. lokalerne i museet.

lytte til hinanden, er ny viden om Siena-
tavlerne, som specifikt er relevant for de
mennesker, der deltager i samtalen pa

det givne tidspunkt. Men det gar det ikke
umuligt at udvikle relevante koblingspunk-
ter for en stgrre malgruppe end de faktiske
unge, der deltager i processerne.

Nar man holder gje med resultaterne af
mange unges individuelle selektionstvang
i udviklingsprocesserne, sa opdager man,
at variationen af koblingspunkter ikke er
sa stor. Man er med Luhmanns ord inde
ved meningsgreensen for det sociale
system; altsa det der gar, at u.l.k. findes
som et relevant sted for de unge. Og inde
ved meningsgreensen er der ikke sa store
udsving, som hvis man spurgte: 'Vil du
helst se Hammershgi eller Mortensen?’
Ved at iagttage mange unges kommunika-
tion om mange forskellige kunstveerker
opdagede vi, at der var nogle felles, dybe
behov og relevanspunkter, som produce-
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rede mening for mélgruppen som helhed
i feltet mellem egne behov og museets
indhold.

Det betyder ogsa, at det er muligt at kom-
munikere kompetent til malgruppen pa
baggrund af udviklingsarbejdet. Det kreever,
at man inviterer hjemmesidens brugere
med i diskussionen af veerkerne, og at
man installerer et metalag i kommunika-
tionen, der gor det tydeligt, at denne viden
er produceret af Miriam, Hanne, Ana,
Anne-Sophie og Troels, og at deres for-
teellinger kun er nogle af de mange mulige.
Konkret er det gjort sddan pa hjemmesi-
den, at Siena-tavlerne er blevet sat ind i en
reekke forskellige visuelle kontekster, der
gor mange fortellinger mulige. Fx er de
blevet sat i kontekst med nutidige fotos
af martyrer og i kontekst med folelser
som passion og kedsomhed. En ung, der
besgger hjemmesiden, far p4 denne made
preesenteret en meget aben og ikke-doce-
rende forteelling, som han kan veelge sine
egne veje igennem og supplere med sine
egne forteellinger i kommentarfelterne.?

EVALUERING AF SITET

Sitet er blevet evalueret kvalitativt via en
reekke interviews. De adspurgte unge
vaegter sitets serigsitet, at det er gennem-
arbejdet og béret af et tydeligt personligt
engagement, at kunstnerne selv deltager

i de bidrag, der beskeeftiger sig med sam-
tidskunst, og at sitet leegger op til debat
og diskussioner. Og sa er det - overrask-
ende for os - vigtigt for brugerne, at sitet
er pa dansk, og at det er smalt, forstaet pa
den made at det er et site, der udelukkende
handler om kunst. At sitet er smalt, men
dybt betyder, at det fales trygt at bruge
det. Trygt at udtrykke sig kunstnerisk og at
udtrykke sig om andres kunst. Men ogsa

trygt i betydningen feellesskab, fordi de
unge pa sitet er sammen med andre, der
har samme interesser som dem, og som
de derfor neaesten kender.#

RELATIONEL INNOVATION PRODUCERER
KOBLINGER: KUNSTFAGLIGT INDHOLD,
KONCEPTER, LEDELSE OG KULTUR
Grundstenen i u.L.k. er den arbejdsmetode,
der er kommet ud af at udveksle med de
unge pa et systemteoretisk grundlag. At
tilretteleegge processer, workshops, events
og undervisningsforlgb, der alle dynamisk
holder gje med, hvor koblingspunkterne i
kommunikationen er, og som er abne for
at lade sig forandre undervejs athaengig af
koblingspunkterne. Jeg kalder arbejdsme-
toden for relationel innovation, fordi udvik-
lingspotentialet opstar i relationerne mel-
lem de unge og museets medarbejdere.

Kunstpilot Martin Frederik, der deltog i
kunstpilotaktiviteten 'Dejportreet’ i sam-
arbejde med kunstner Seren Dahlgaard.

Relationel innovation er brugerdreven
innovation i systemteoretisk forstand og
involverer alle de, der er i kommunikations-
system med hinanden, som brugere. Dvs.
at jeg undervejs i udviklingsprocesserne
har betragtet bade de unge slutbrugere og
museets medarbejdere samt de eksterne
designere, webudviklere, arkitekter og
kommunikationsfolk som brugere og
dermed medproducenter af den kom-
munikation, som har gjort u.l.k. menings-
fuld for de unge og for museet.

Og hvad har koblingerne s& produceret?
De farste koblingspunkter flyttede vores
intention fra at ville etablere en kontakt
med unge mennesker i et brugerpanel til
at aktivere relationen og ansatte dem som
medproducenter, som kunstpiloter. Sa kob-
lingen har sé at sige formet selve relationen
mellem de unge og museet pd en menings-
fuld made for u.l.k. som socialt menings-
formende kommunikationssystem. | den
aktive relation mellem go kunstpiloter og
museets ansatte samt eksterne kompe-
tencer har koblingerne som i eksemplet
ovenfor skabt ny viden om kunst, der for-
midler den forskningsbaserede viden, som
museets medarbejdere producerer. Men
ud af samarbejdet er ogsé opstaet u.l.k.'s
fysiske indretning, websitets funktionali-
teter og grafiske design, undervisningstil-
bud, markedsfering, ja selv kunstveerker.
Kunstpiloterne har veeret involveret i alle
arbejdsprocesser, bade i udviklings- og i
produktionsarbejdet, og siden abningen
ogsd i driftssituationen.

Det, jeg personligt er mest glad for, at

koblingerne har produceret, er kulturen i
u.l.k. Nar kunstpiloterne bliver i tvivl om,
hvorvidt en flyer eller et arrangement er
godt, sd involverer de automatisk andre
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Kunstpilot Mathias i Dstre Anleeg i feerd
med at afvikle en kunstpilot aktivitet med
mere end 200 deltagere.

unge i arbejdet for at fa gje pa, hvad der
er relevant for de unge, som de henvender
sig til.

DE FAGLIGE VOKSNES ROLLE I ET
BRUGERDREVET MUSEUMSTILBUD -

DEN ST@RSTE UDFORDRING?

Den starste udfordring for mig som kunst-
faglig voksen i u.Lk. har veeret at veenne
mig til at sla mine egne tanker, budskaber
og lgsninger ud af hovedet. Jeg har mattet
treede ud af min rolle som kunstfortolker
og formidler for i stedet at veere facilitator
eller iagttagende membran for kommuni-
kationer. Den helt store udfordring er at
blive ved med at holde kommunikationer-
ne dbne, s& de unge, der bruger u.l.k., til
stadighed far mulighed for at meningsud-
fylde u.l.k. med netop de betydninger, der er
relevante for dem i deres aktuelle livsverden.

Tine Nygaard var leder af udviklingen

af u.l.k. fra 2005 til 2007, arbejder i dag
i Gesamtkunstwerk.dk
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Hele bidraget er tilgaengeligt pd dette link:
archimuse.com/mw2008/papers/nielsen/nielsen.html

Fakta

Samarbejdspartnere: 90 unge i alderen 15-20 dr fra Storkeben-
havn, kunsthistoriske forskere, konservatorer og formidlere

pa Statens Museum for Kunst, Grafiker Rasmus Koch, webud-
viklere: Mediatrope San Francisco (Ethan Wilde), medieud-
viklere: Blekksprut Oslo (Thorbjorn Kolbo), softwareudviklere:
Vores Viden (Aleksandar Milojevic), Bjarrum Arkitekter (Claus
Bjarrum), production design: Setting (Jens-Ole Platz og Birger
Christensen), kommunikationsrddgivere: blak.kom (Christina
Blak) og Malene Leth

Stotte: Egmont Fonden

Udviklingsperiode: November 2005 - april 2007
Lancering: u.l.k. dbnede i april 2007

Kontakt: u.l.k. pd Statens Museum for Kunst eller Tine
Nygaard: tn@gesamtkunstwerk.dk

Line Esbjorn

Ung digital dialog

Erfaringer fra Thorvaldsens Museums virtuelle tilbygning

Thorvaldsens Museums prisbelgnnede
virtuelle tilbygning er en del af museets
digitale formidlingstilbud. Tilbygningen
udnytter de digitale mediers muligheder
for en flerstrenget og brugergenereret
tilgang til det klassiske stof, som museet
rummer. Som sadan handler historien om
Tilbygningen om, hvordan et museum
opgraderer sin formidlingsform og gar
den mere tidssvarende. Der er imidlertid
endnu en historie - nemlig historien om
hvordan de nye formidlings- og leerings-
former virker begge veje, sd ogsd museet
gennemgadr en leeringsproces.

TILBYGNINGENS ARKITEKTUR: FAKTA,
FIKTION OG FRI FORTOLKNING
Tilbygningen abnede i marts 2006 og er
Thorvaldsens Museums udvidelse i det
virtuelle rum. Afseettet for at ga i gang
med projektet var, at vi - som sd mange
andre museer - har pladsproblemer i for-
hold til de krav og forventninger, publikum
og vi selv stiller til museumsformidling i
dag. Mange museer veelger at bygge til,
men det hverken kan eller vil vi pd Thor-
valdsens Museum, hvor arkitekturen og
opstillingen af Thorvaldsens vaerker og
samling stort set ser ud, som da museet
abnede i 1848.

| samarbejde med kunst- og designgrup-
pen Oncotype kunne vi skabe et rum for
formidling for de 14-18-arige, der dbnede

op for mange forskellige tilgange til
forstielsen af Bertel Thorvaldsen, hans
kunst, samling og museum.

Tilbygningen dbnede med tre formidlings-
afdelinger: Arkivet, Korridorerne og Projekt-
rummet. Arkivet skaber rum, til at eleverne
kan fordybe sig i museumsfaglig viden. Her
kan man finde det, man sgger eller gd pa
opdagelse i de knap 250 tekster om veerker,
personer, perioder m.v.

| Korridorernes smd film spiller Thure
Lindhardt rollen som en ung mand, der
besoger Thorvaldsens Museum for at tegne.

| Korridorerne vises 27 sma film. Person-

erne i filmene pavirkes af den kunst, de
mgader, mens de beveeger sig rundt pa
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museet. Filmene kan kombineres pa kryds
og tveers, og ndr man som besggende klik-
ker rundt mellem dem, begynder mange
af museets historier og myter at tage form.
Filmene repraesenterer en forteellende, fik-
tiv tilgang til museet.

Projektrummet er de besggendes eget
sted. Her vises de unges personlige for-
tolkninger af kunsten og museet. Indholdet
bliver skabt i forbindelse med undervis-
ningsforleb pa selve museet, hvor elever
udarbejder deres projekter i samarbejde
med professionelle kunstnere og museets
undervisere. De forskellige formidlings-
spor haenger sammen pa kryds og tveers.
Saledes er der links mellem personlige
projekter, fakta og fiktion.

Der bygges i gvrigt stadig til i Tilbygningen.
| februar 2009 udvidede vi med Veerkste-
det, der skaber rum for online vaerksteds-
aktiviteter af forskellig karakter. Den farste
aktivitet er et skulpturanalyseredskab til
gymnasiet, kaldet Skulpturstudier, som vi
har udviklet i samarbejde med Fyns og
Vejen kunstmuseer.

Fra Tilbygningens forside er der adgang til
de fire formidlingsrum: Arkivet, Projektrum-
met, Korridorerne og Veerkstedet.
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NAR UNGE KOMMER TIL ORDE
Tilbygningen har en raekke traek til feelles
med blogs og populere former for social
software sdsom YouTube, Facebook og
Flickr - kendt som web 2.0. Denne type
netsteder leegger veegt pa brugerinddrag-
else - brugerne ses ikke som passive mod-
tagere af viden, men som aktive indholds-
leverandgrer.

Men hvorfor skal man overhovedet foku-
sere pd brugerinddragelse og digitale
medier i formidlingen af Thorvaldsen og
kunst i det hele taget? Handler det blot
om at bedrive formidling pa en mere
nutidig made? Giver de digitale medier
blot en ny made at pakke det seedvanlige
indhold ind pa, en indpakning som appel-
lerer til de unge?

Nej og nej, det ville veere en meget over-
fladisk tilgang til leering. Der er ingen tvivl
om, at det handler om at engagere den
unge, medievante brugergruppe, men det
handler i mindst lige s& hgj grad om en
udvidet dialog- og leeringsforstaelse.

Fra et traditionelt musealt synspunkt har
brugerproduceret indhold imidlertid ikke
nogen stor veerdi, og i sig selv vil det ikke
ngdvendigvis tilfgje noget kvalitativt nyt
til elevernes leereproces. Men hvad er det,
de nye formidlingsmuligheder kan, hvilke
leereprocesser understgtter de, og hvilken
rolle spiller inddragelsen af brugerne?

Spergsmal som disse var arsag til, at
Thorvaldsens Museum i 2008 i samarbejde
med lektor Lars Birch Andreasen fra Dan-
marks Peedagogiske Universitetsskole
gennemfarte et mindre forskningsprojekt
kaldet Ndr unge kommer til orde. Med
udgangspunkt i observationer af konkrete

undervisningsforlgb og efterfglgende elev-
interview sggte vi indsigt i de leereprocesser,
der opstéar, nar eleverne bliver bedt om at
bruge deres egen personlige og umiddel-
bare oplevelse af museet og kunsten til
udadrettet museumsformidling.

Forskningsprojektet tog udgangspunkt

i forlgbet Nye ord til Thorvaldsen, hvor
eleverne fik til opgave at skrive nye tekster
til museets vaerker og udstille resultatet i
Tilbygningens projektrum. Forlgbet blev
gennemfart i samarbejde med billedkunst-
neren Lise Harlev.

Forskningsresultatet peger pa, at eleverne
foler sig taget alvorligt og respekteret for

deres personlige bidrag til formidlingen i

Tilbygningen, og at det er motiverende, at
deres egne produkter vises frem i direkte

sammenheang med faglig formidling.

Faktisk viser eleverne en vis overraskelse
over, at de bliver bedt om at komme med
et erligt personligt bud og ikke blot en
musealt tilpasset version. "Hvis man nu
fgler, nar man kigger pa den skulptur, at
hvis der stod dét i stedet, s& ville den veere
meget mere igjnefaldende - m& man sa
gerne skrive det?’, matte en elev sporge,
inden udfordringen blev taget op.

Eleverne forventer ikke, at det museale
rum har den samme &benhed som de
digitale miljger, de er vant til at feerdes i,
men svaret var 'ja’ til elevens spargsmal.

De unge bevaeger sig hjemmevant i web
2.0-inspirerede miljger, og de har sdledes
ingen problemer med at navigere rundt i
dbne og relativt kaotiske strukturer som
Tilbygningen.

Sammen med billedkunstneren Lise Harlev
satte vi den skriftlige formidling pd Thor-
valdsens Museum under lup, og eleverne
udarbejdede alternative sokkeltekster.

Forskningsprojektet peger imidlertid og-
sa pa en anden veesentlig pavirkning fra
brugen af de digitale medier. Lars Birch
Andreasen opregner en reekke karakteri-
stika ved de temaer, der viser sig i elev-
ernes produktioner. En af dem er inspira-
tionen fra de digitale medier selv.

Mange elever bruger deres digitale medie-
kendskab som forstéelses- og diskussions-
ramme for andre udtryksformer. Som fx
eleven der har udarbejdet et skilt med
teksten 'lamGod.dk’ som alternativ skilt-
ning til Thorvaldsens selvportreetstatue.
Eleven skriver i sin kommentar, at skiltet
er’... som en hjemmesidehenvisning, idet
jeg kom til at teenke over, at skulpturen er
en made, hvorpd Thorvaldsen udtrykker
sig selv, og det fik mig til at reflektere over,
hvordan man udtrykker sig selv i dag (..)
over internettet.” Thorvaldsens selvportreet
bliver altsa forstiet ud fra en nutidig er-
faring med selvfremstillinger pa nettet.

Eksemplet peger pa, at de digitale medier
udger en forstaelsesramme, der kan hjaelpe
de unge til at relatere til veerkerne. 'Relation’
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er et nggleord, for hvis de unge ikke op-
lever, at de star i en form for meningsfyldt
relation til vaerkerne, hvis de ikke kan finde
en abning eller en indgang til dem, s& vil
der ikke finde megen leering sted.

EN DIALOG HAR TO PARTER

Da vi byggede Tilbygningen, havde vi fokus
pa mulighederne for at udvikle en formid-
lingsressource, der kunne give unge opti-
male muligheder for at arbejde med
Thorvaldsens Museum pa nyskabende
mader i undervisningen.

Efter tre ars erfaringer med brugen af
dette formidlingsrum viser konturerne sig
af en anden vigtig leereproces. Nemlig
museets mulighed for at leere af dialogen
med eleverne. Vi er blevet meget klogere
pd, hvordan unge forholder sig til museet,
og ikke sjeeldent udruller eleverne veaesent-
lige synsvinkler pa vores samling og
formidling.

Et eksempel pa dette ser man i et elev-
projekt udfeerdiget af en elev fra gymna-
siet, der har valgt at arbejde med veerket
Gratierne og Amor. Thorvaldsens veerk
forestiller de tre n@gne gratier og en lille
buttet Amor, der sidder pa gulvet imellem
dem og kigger op. P4 elevens alternative
sokkeltekst star der "Amors farste seksu-
elle fantasi’. Dette elevudsagn giver stem-
me til det, som mange sikkert teenker, men
ingen siger hgjt. Alle de nagne menneske-
skikkelser og sa ikke et ord om erotik ...

| vores formidling taler vi ofte om den
smukke form, den skenne krop og idealer.
Der er gode argumenter for, at det ikke er
det seksuelle, der er mest relevant for den
kunsthistoriske forstdelse af Thorvaldsens
veerker, men elevens skilt peger alligevel
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helt preecist pa det, vi veelger 'ikke at tale

om' i museets formidling. Desuden findes
veerkerne jo her og nu, og elevens reaktion
pa dem er séledes bade legitim og relevant.

Eleverne har flere gange arbejdet med
projekter, der satter vaerkerne i relation til
aktuelle samfundsanliggender. Et eksempel
pa dette stammer tilbage til tiden omkring
rydningen af Ungdomshuset i marts 2007,
hvor en af eleverne, der ogsa var ungdoms-
husaktivist, lod sig fotografere ved siden
af den kolossale rytterstatue af den polske
frihedskeemper Poniatowski.

| sddanne elevprojekter forholder eleverne
sig til veerkernes autoritet og den magtre-
preesentation, de er eksempler pa, og vi
bliver opmaerksomme p4, at verkerne
ikke blot er reminiscenser fra 1800-tallets
kultur, men - i lighed med det forrige
eksempel - ogsa er vaerker her og nu, der
kan melde sig som dialogparter i den
aktuelle debat.

Web 2.0 er blevet kaldt ’amatgrernes kult’,
og hvis man ikke fastholder museets fag-
lighed, kan de nye formidlingsmuligheder
ende sadan, altsd i en perspektivlgs dyrk-
else af det man kunne kalde en '"Hvad
synes du selv?’-formidling. Men hvis
museet med al dets viden og faglighed
gdr i clinch med elevernes oplevelser og
iagttagelser, sd bliver resultatet en veerdi-
fuld relation mellem museum og brugere.

For at leeringssituationerne bliver menings-
fulde ma vi give plads til bade faglighed
og brugernes deltagelse. Helt konkret skal
eleverne have en museumsfaglig reaktion
pa deres udsagn, ikke som en gold kon-
statering af om det er 'rigtigt eller forkert’,
men ideelt set som en del af en dialog.

Kunsten er, ogsa pa Thorvaldsens Mu-
seum, noget man kan gé i dialog med
- noget man kan taenke sammen med.
Den er ikke blot et kanoniseret udtryk,
som man skal vide s& og sa meget om,
og som altid skal betragtes gennem
fastlagte optikker.

Brugerinddragelse i formidlingen kan give
mulighed for en dialogform, som kan
berige bade museumsinstitutionen og de
besggende. Men den gode dialog kraever
lydhgrhed, og at vi giver hinanden det
bedste, vi har - museet al den viden og
erfaring med kunsten som huset rummer,
og eleverne deres engagement og erlige
og personlige oplevelse af museet og
kunsten.

Vi har allerede masser af gode erfaringer
med, hvordan Tilbygningen og den digi-
tale dialog hjeelper brugerne med at indga
i en relation til museet og dets veerker, og
vi er ikke i tvivl om, at en sadan relation er
forudseatningen for, at leering finder sted.
Men der er heller ikke tvivl om, at den digi-
tale dialog er ung. Der er mange spargs-
mal, diskussioner og udfordringer, mange
erfaringer, som endnu ikke er draget, om,
hvad museet kan leere af dialogen.

Line Esbjorn, leder af Skoletjenesten pd
Thorvaldsens Museum

Fakta

Samarbejdspartner: Kunst- og designfirmaet Oncotype.
Stottet: Kulturnet Danmark-puljen v. Kulturarvsstyrelsen.
Udviklingsperiode: Juli 2005 - marts 2006.

Lancering: Marts 2006.

Tilbygningen er prisbelonnet bdde nationalt og internationalt.
Der er adgang til Tilbygningen fra www.thorvaldsensmuseum.
dk og www.tilbygningen.dk

Forskningsprojektet Ndr unge kommer til orde er stottet af
Formidlingspuljen. Den komplette rapport kan findes pd www.
thorvaldsensmuseum.dk/skoletjeneste/profil/forskningsprojekt

De unge som mdlgruppe 53




Simon Egenfeldt-Nielsen

Computerspil - e blot til lyst

Danske museer deler en udfordring med
resten af verden - kampen om fremtidige
generationers opmaerksomhed. Det er
ikke blevet nemmere at formidle fortiden
i dag, hvor medier i alskens former byder
sig til med stadig flere tilbud. Kampen er
blevet skaerpet de seneste ar, hvor for-
brugerne synes at blive mere kyniske,
selektive og kyndige brugere af medier.

| nutidens mediebillede stér digitale tek-
nologier helt centralt, og en af de mest
hastigt voksende former for underhold-
ning er computerspil. Computerspil har
gennem de sidste 40 ar langsomt udviklet
sig fra at vaere ngrdernes holdeplads for ren
underholdning til et mainstreamfeenomen,
som blot vokser i styrke og omfang efter-
handen, som spilgenerationerne bliver
voksne.

Den stereotype opfattelse af computerspil
som ren underholdning har tidligere staet
i vejen for en erkendelse af spils potentiale
i formidlings- og leeringssammenhange.’
Dette har dog eendret sig de sidste 5 ar,
hvor vi har set stadig sterre variation i
spilgenrer, spilplatforme, spilformal og
spils malgrupper. Nintendo har med sine
spilkonsoller formaet at appellere langt
bredere end tidligere konsoller, fx ved at
tiltreekke barnefamilier i hidtil uset omfang.
Dette er sket ved at gare spillene mere
varierede, aktive og lettilgeengelige.
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Nintendo har ogsa bidraget til at genop-
finde leering i mainstream-spilindustrien,
iser i kraft af den storszelgende BrainAge-
serie. Nintendo er i kraft af sin speend-
vidde for alle og ikke kun for hardcore-com-
puterspillere, som vil ren underholdning.

Om end Nintendos succes er det tydelig-
ste eksempel pa spils bredere appel, er
den blot udtryk for en starre og lebende
udvikling. | dag er spil ikke leengere for-
beholdt en udvalgt skare, som spiller en
bestemt type spil, men er tilgeengelige og
appellerende for den brede offentlighed -
mulighederne for at bruge computerspil
til andet end underholdning har aldrig
veeret stgrre. Dette gaelder ogsa for
museumsverdenen.

SPIL | MUSEUMSVERDENEN

Museer har ofte sveert ved at engagere den
unge malgruppe, som er fortrolig med tek-
nologi, og som stiller store krav til kultur-
livets oplevelsestilbud. Her synes compu-
terspil at veere en oplagt mulighed for at
imgdekomme de unge. Computerspil er
engagerende, motiverende og udfordren-
de. Desvaerre er virkeligheden noget mere
kompliceret, end man méaske kunne habe,
nar man gnsker at anvende spils styrker.

Faktum er, at lige siden computerspillets
fadsel for over 40 ar siden har man
bestreebt sig pa at udnytte computerspil

til andet end underholdning - med skift-
ende succes. Det er i dag stadig sveert at
pege pa entydige succeser i det, man kunne
kalde den serigse brug af computerspil.
Dette er ikke n@dvendigvis et udtryk for, at
succeserne ikke findes, men de er spredte,
udokumenterede og tilfeeldige. Dette er dog
ved at @ndre sig med stadig mere forsk-
ning, som beskriver, analyserer og disku-
terer computerspil til serigse formal.2

Der er lavet utallige spil i museumsregi
gennem tiderne, hvoraf de fleste dog er
lavet pa ganske begreensede budgetter.
Nogle af de mere kendte og vellykkede
er Betwixt Folly and Fate3, Egyptian Tomb
Adventure* og Discover Babylons. | disse
spil bruges primeert den oplagte styrke

i computerspils visuelle udtryk til at for-
midle tidligere tiders forhold. Udgangs-
punktet for spillene er at skabe virtuelle
verdener af en given periode, som spilleren
kan udforske og interagere med.

Udformningen af en virtuel verden er
imidlertid kun det fgrste nedvendige og
nemme trin i at udvikle computerspil,
som dybest set kan reduceres til budget-
starrelse. Skabelsen af en virtuel verden

i 3D er en bekostelig affeere, athaengig

af hvor stor og detaljeret en verden man
gnsker. Den virtuelle verden er spillets
farste lag, hvor spilleren bydes velkom-
men, og hvor der skabes en engagerende
og interessant ramme for spiloplevelsen.

Herefter folger kernen i spillet, som er
afgarende for at fastholde spillerens ind-
ledende interesse og engagement. Det
handler med andre ord om, hvad man
kan gare i spillet. Det er i spillerens aktive
valg, at en central del af spillerens moti-
vation skabes. Spillerens valg, viden og

overvejelser gar konkret en forskel i mod-
setning til andre medier. Nar man laeser
en bog, har det ingen konsekvens for his-
torien, om man har forstéet den eller ¢j -
den neeste side er stadig den samme tekst.
Der er ingen konsekvens og interaktion.

| computerspil &ndrer neeste 'side’ sig
bogstavelig talt, athaengig af hvordan man
leeser den farste 'side’.

P4 et helt banalt plan er det denne feed-
back og konsekvens, som er spils attrak-
tion. Man kan sa bygge videre pa denne
konsekvens og feedback ved at gare spil-
lene visuelt attraktive, omfangsrige og
brugervenlige, men grundleeggende er
det i valgelementet, at spil er afggrende
forskellige.

Det er ogsd i valgelementet, at udfordring-
en for museumsverdenen bliver tydelig,
for uden valg og konsekvens er der intet
spil.  museet er alt bygget op omkring
kendte genstande, som man ikke ma rere
ved, men som man kan udforske med
synssansen og leese om. | modsaetning
hertil handler spil om at gere noget med
genstanden og derigennem forsta den.
Dermed er man som spiller langt mere
aktiv i forhold til objekterne, og det bliver
farst interessant, nar de ikke er en fast
starrelse. Valget er séledes spils styrke,
men ogsé der hvor museumsformidling
for alvor udfordres.

Udvikling af spil i museumsregi begynder
at blive mere kompliceret, nar man skal
begynde at teenke valgene og genstandene
sammen. For det farste skal man finde en
formel for, hvordan man mest hensigts-
meessigt far pakket den information ind,
som man gnsker at formidle. Lgsningen
bliver alt for ofte, at spilleren skal samle
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genstande og information uden det store
valg, sammenheng og progression. For
det andet skal man her veelge mellem
forskellige spilgenrer, som leegger veegten
forskellige steder, i forhold til hvad man
kan gare i spil:

- | actionspil vil der typisk veere fokus pa
udfordringer indenfor hand-gje-koordina-
tion.

- | strategispil handler det mere om res-
sourcehandtering, systemforstaelse og
prioritering.

- | adventurespil handler det om logisk
teenkning og om at gennemskue histo-
rien, som udfolder sig.

Langt de fleste eksempler pa vellykkede
museumsspil finder vi i kategorien adven-
turespil, hvor Betwixt Folly and Fate og
Discover Babylon befinder sig.

Der er lavet et utal af simple actionspil
inden for det museale omrade, men disse
er ikke seerlig vellykkede, da de oftest kan
reduceres til skyd-det-rigtige-svar (i utal-
lige varianter).®

Strategispil er mindre udbredte inden for
museumsverdenen, hvilket egentlig er
synd, da de ogsa kan veere ganske vel-
egnede. Inden for kommercielle under-
holdningsspil er det i strategigenren, at

vi finder de mest relevante spil (fx Spore
med afsaet i evolutionsteori og Civilization
IV inspireret af teorier om civilisationer-
nes udvikling).
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HVORDAN B@R MAN TENKE SPIL

| MUSEUMSFORMIDLING?

Det er helt afgarende for spillets og for-
midlingens succes, at man kan veelge den
rigtige spilgenre i forhold til malgruppen
og den viden, man gnsker at formidle.
Samtidig er det vigtigt, at man er i stand
til at lave fravalg omkring indholdet. Alt
for ofte forsgger man at fa for meget med,
hvilket gar, at spillet bliver tungt, samtidig
med at man spreder sine ressourcer for
tyndt. Dermed skaber man en spilople-
velse, som ikke kan konkurrere med det,
malgruppen traditionelt kender til.

Medmindre man har et virkelig godt
budget, s& synes den bedste strategi at
veere at kigge pa underskoven af gratis
spil pa nettet. Disse er oftest udviklet pa
budgetter pa under 2 mio. DKK og er ofte
stadig ekstremt succesfulde. Man kan hur-
tigt sortere rigtig mange af de helt sma og
simple actionspil fra, da disse egner sig
darligt til at integrere hovedparten af den
information, man typisk gnsker at formidle
som museum. Som museum har man en
reel mulighed for at bruge virkemidler og
formater fra denne underskov - og ikke
mindst veere i stand til realistisk set at
skabe noget, som opfattes og opleves
som lige sa engagerende og udfordrende
af mélgruppen.

Ovenstaende argumentation har ogsé
veeret udgangspunktet for projektet Mellem
Stjerner og Planeter, som Nationalmuseet
igangsatte i teet samarbejde med Serious
Games Interactives i 2008. Vi var fra
starten af meget bevidste om, hvordan
vores ressourcer blev brugt mest optimalt
i forhold til at skabe en spiloplevelse, som
engagerer, motiverer og udfordrer elever.

| Mellem Stjerne og Planeter tager vi ud-
gangspunkt i den sakaldte ARG (Alternate
Reality Game), der er en slags avanceret

skattejagt, som dyrkes af mange pa nettet.

Dog er langt de fleste af disse ARGs pa
nettet alt for komplicerede, tidskraevende
og oftest ganske sveert tilgeengelige.

Derfor er vores udgave en forsimplet
version af ARGs, saledes at vi bedre kan
ramme den brede malgruppe, projektet
har. Vi har ogsa kun valgt at anvende
3D-grafik udvalgte steder, hvor det er
centralt for lzeringsoplevelsen. Dermed
kan vi lave nogle mindre episoder i 3D,
som giver noget variation, og som er pa
hgjde med det, malgruppen forventer.

De neeste ar vil vi givetvis se endnu flere
projekter inden for museumsverdenen,
som bruger styrken i computerspil til at
motivere og engagere den unge malgrup-
pe. | den forbindelse er det helt centralt,
at savel opdragsgivere som leverandgrer
inden for museumsverdenen har evnerne
og viljen til at lave de ngdvendige priorite-
ringer i udviklingen af spil. Dette indebae-
rer ogsa sveere kompromisser, i forhold til
hvor man kan formidle og pa hvilket et
niveau.

Simon Egenfeldt-Nielsen, adjunkt ved
[T-universitetet i Kebenhavn,
adm. Direktor i Serious Games Interactive

Noter

1 Egenfeldt-Nielsen, Simon (2005). Beyond Edutainment -
The educational potential of computer games. IT-University
Copenhagen. PhD Dissertation.

2 Se bl.a. Egenfeldt-Nielsen, S. (2006). Overview of research on
the educational use of video games. Digital Kompetanse.

3 history.org/history/teaching/dayinthelife/interact_role.cfm
4 nms.ac.uk/educationfegyptian/index.php

5 fas.org/babylon/

6 For sdvel gode som ddrlige eksempler besog
show.me.uk/games/games.html
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Andreas Brogger

Brug de globale medier lokalt

Mobiltelefonen og internettet fremheeves
ofte som teknologier, der gor det muligt
for museernes kulturformidling at over-
skride tidslige og rumlige greenser.

Museernes samlinger kan ikke blot gares
tilgeengelige i museernes fysiske bygninger
i abningstiden, men over hele dggnet og
hele landet via nettet. Mobile platforme
gor det muligt at formidle ude i land-
skabet og midt i byrummet, og understat-
ter dermed ogsa det vilkar, at et museum
ikke n@dvendigvis henter sit primaere pub-
likum i dets umiddelbare lokalomrade. Men
hvordan kan de samme digitale teknolo-
gier anvendes til at aktivere netop lokale
malgrupper i museernes kulturformidling?

De fire formidlingsprojekter fra henholds-
vis Kgbenhavns Bymuseum, Struer Muse-
um, Helsinger Kommunes Museer/Hel-
singer Byhistoriske Arkiv og Kunstmuseerne
i Region Sjeelland, som alle beskrives i
denne del af antologien, viser nogle af
fordelene og udfordringerne ved at gribe
lokalt forankrede projekter an digitalt.

Den brugerinddragende kulturformidling
kan veere med til at ggre opmeerksom pa
museet og delagtiggare lokalbefolkningen
i museets virke - og det kan den naturlig-
vis, uanset om den er digitalt funderet
eller ej. Trods dremmen om det digitale
demokrati, hvor alle deltager via deres

personlige computer, er der ingen garanti
for, at den digitale teknologi giver et for-
gget antal deltagere. Tveertimod kan den
direkte udelukke publikumsgrupper, som
ikke har adgang til udstyret, ikke har de
forngdne feerdigheder eller ganske enkelt
ikke har lyst til at deltage pa denne made.

En bred skare af brugere lader sig saledes
ikke bare inddrage, alene fordi teknologien
gar det muligt. Selvom de unge og medie-
vante malgrupper er attraktive for muse-
erne at opdyrke, s leegges der i disse fire
formidlingsprojekter vaegt p& den brede
tilgeengelighed.

Det er for det farste karakteristisk for flere
af projekterne, at brugerne kan bidrage
ad flere forskellige kanaler. Formidlingen
mgder i vid udstreekning de potentielle
deltagere der, hvor de er, idet projekterne
for det farste giver mulighed for at bidrage
via blandt andet mobiltelefonen og nettet
- digitale platforme der i dag er en del af
de fleste danskeres hverdag.

For det andet forankres flere af projekt-
erne bade fysisk og digitalt derude, hvor
de potentielle brugere feerdes. Eksempel-
vis som i Kgbenhavns Bymuseums
Norrebro Bydelsprojekt hvor der opstilles
synlige skeerminstallationer i bydelen, bl.a.
pa Narrebros runddel, eller som i fotode-
lingsprojektet Myplace i Region Sjzelland
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hvor brugernes billeder vises pd muse-
erne, men hvor en lille 'widget', et lille
stykke programkode, automatisk sender
projektets indhold ud pa websteder, hvor
de gnskede malgrupper forventes at
feerdes - altsa deres 'digitale lokalmiljg'.

Begge strategier betyder, at potentielle
bidragydere kan stede pé projektet ude
omkring pa deres vanlige feerden i byen
eller pa nettet. | stedet for at forvente, at
brugerne selv kommer til museerne, kom-
mer formidlingen til dem. Endelig er det
vaesentligt, at nar projektet pa disse mader
integreres i andre kontekster end museer-
nes fysiske bygninger, far de personer, der
leverer indhold til projekterne, en forvis-
ning om, at deres bidrag bliver synliggjort
og bringes i spil i relevante sammenhange
uden for museernes mure. Via en kombi-
nation af virtuelle og fysiske rum og akti-
viteter kan digitale formidlingsprojekter
inddrage lokale aktgrer i en frugtbar feelles
leeringsproces og vidensproduktion.

DET SOCIALE OG LOKALE WEB

En af de seneste ars mest markante ten-
denser pa nettet er de 'sociale websites’,
der udnytter sakaldte web 2.0-teknologier
til at skabe brugerinddragelse. Som en
seerlig kategori herunder finder vi sociale
websites, der har et lokalt snarere end
globalt fokus. Tendenserne ses eksempel-
vis i opblomstringen af virtuelle bruger-
miljger, der har en bestemt lokalitet som
omdrejningspunkt i helt traditionel geo-
grafisk forstand.

Som for eksempel Helsingar Leksikon,
der er en 'wiki' om Helsingars historie og
kultur, hvor man kan bidrage med viden

i form af artikler. Et andet eksempel er
websitet mitKBH, hvor en stor skare
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af brugere skaber indholdet og bidrager
med kommentarer om blandt andet cafeer,
butikker og spillesteder i Kgbenhavn.' Det
veesentlige i denne sammenhang er, at
overalt pa et website som Helsingar Leksi-
kon og mitKBH er indholdet forankret
geografisk med oplysninger om, hvor en
given skulptur eller cafe ligger, eller hvad
man kan finde i umiddelbar naerhed heraf.

Stedbestemmelse af indhold er i det hele
taget en helt afggrende dimension pa flere
forskellige former for websteder i dag. De
mange opslag i det globale leksikon Wiki-
pedia bliver i stigende grad anvendt pa
stedsbestemt vis, idet opslagene er til-
gaengelige for andre websites, som kan
integrere dem i en geografisk bestemt
formidling (se fx websitet www.findvej.dk,
der kombinerer landkort med Wikipedia-

opslag).

Flickr - det mest populeere fotodelings-
website med millioner af brugeruploadede
fotos - tilfgjede for fa ar siden en kortfunk-
tion, der gar det muligt at udforske web-
sitets mange fotos via landkort eller satel-
litfoto. Nar brugere deler fotografier med
hinanden pa Flickr, kan de veelge at 'geo-
tagge’ deres billeder, dvs. stedsbestemme
dem.2 Billederne tilfgjes oplysninger om,
hvor de er taget - nogle kameraer og
mobiltelefoner har allerede automatisk

'geotagging’ indbygget.

Vil jeg se, hvordan der ser ud fra toppen
af Vejrhgj i Odsherred eller fra turbaden
pa Sorg Sg, sa har Flickr indtil flere bud.
Med et klik pa landkortet, kommer billed-
erne frem. Med denne form for websites
er der teknisk set tale om et 'mashup’ -

en kombination af data fra to eller flere
forskellige websites. "Mashup’-teknologien

gor det muligt at integrere landkort og satel-
litfotos fra fx Google Maps med Wikipedia-
opslag, blogindleaeg eller fotos fra et foto-
delingswebsite, sa disse forankres geogra-
fisk. "Mashup’-feenomenet er sammen med
'geotagging’ af indhold en veesentlig bag-
grund for det nye lokale web.

Nettet er ikke leengere et virtuelt ikke-sted,
der overskrider den virkelige verdens geo-
grafiske greenser, men knytter i stigende
grad an netop hertil. Hermed far vi red-
skaber til at navigere med et geografisk
blik gennem nettets mange informationer
- og vi far en staerkere folelse af stedsbe-
stemt fzellesskab i de tilfaelde, hvor kultur-
formidlingens fokus er lokalt eller regionalt.

BRUGERENGAGEMENT OG

MUSEAL AUTORITET

En del af ideen med web 2.0 er, at brug-
erne far mulighed for at ytre sig og ideelt
set bidrage pa lige fod med hinanden og
med museet. Har man en forestilling om,
at projektet skal vise mangfoldigheden i
det lokale eller regionale miljg, sa er bru-
gerinddragelsen dog langt fra en garanti
for, at malet opfyldes.

Selvfalgelig stiger sandsynligheden herfor
i takt med antallet af brugere, men der er
ingen garanti for, at den forestilling om
mangfoldighed, som museet tager ud-
gangspunkt i, vil opsta af projektet. Dels
har museale projekter en tendens til at
tiltreekke en bestemt type brugere. Dels
forholder brugerne sig ikke ngdvendigvis
specifikt til museets hab om, at de vil
bidrage med en mangfoldighed af per-
spektiver. Her kan det sdledes vaere nyttigt
at indbygge mekanismer, der fremmer
seerlige dimensioner af projektet, sdsom
mangfoldigheden. Nar der dbnes for

brugerinput i udstillings- og formidlings-
sammenhang, rejser der sig pa et over-
ordnet plan et spgrgsmal om museets
image som autoritativ eller maske mere
inkluderende institution - og denne abning
har konsekvenser helt ned i de kuratoriske
og redaktionelle beslutningsprocesser. Og
det er ikke altid museets bestemmelses-
ret, der er problemet - meengden af brugere
er jo ikke altid klogere end museet, og i
feellesskab bliver vi heller ikke altid auto-
matisk klogere. o flere brugere og bruger-
input, jo starre garanti er der ikke ngdven-
digvis for et vellykket projekt.

Pa Brooklyn Museum, der leenge har veeret
foregangsmuseum inden for brugerind-
dragende web 2.0-initiativer, var det da
heller ikke hverken antallet af deltagere
eller deltagernes felles indsats, der var
det springende punkt, da museet i 2008
arrangerede det lokalt funderede fotopro-
jekt Click - A Crowd-Curated Exhibition.
Museet satte helt bevidst mange af de
typiske web 2.0-mekanismer ud af kraft
for at forsteerke andre dimensioner af
projektet.

Click var en fotokonkurrence og udstilling,
hvor man via nettet kunne vurdere billeder
indsendt af brugere. Mélet var ikke at syn-
liggare den samlede brugerbevaegelse i en
web 2.0-and - tveertimod holdt museet det
hemmeligt for den enkelte bruger, der skulle
afgive sin bedemmelse af de deltagende
fotografers vaerker, hvad de mange andre
brugere havde stemt. Dette for at undga,
at brugernes holdninger skulle smitte af
pa hinanden. Brooklyn Museum gnskede
at seette den enkeltes egen eestetiske
vurdering i fokus og farst efterfglgende
synligggre disse vurderinger i forhold til
blandt andet deltagernes forkendskab til
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kunst og deres lokalgeografiske tilharsfor-
hold. Museerne er altsa ngdt til - pa godt
og ondt - at forholde sig til spargsmal om
mangfoldighed i lokalmiljget og kvaliteten
i den brugergenererede formidling.

Hvilke strategier kan museerne sa benytte
sig af? Myplace skal her tjene som et eksem-
pel pa, hvordan museerne kan arbejde kon-
struktivt og strategisk med problematikker
omkring brugerengagement, museal auto-
ritet, malsaetninger og kvalitet i et lokalt
og regionalt formidlingsprojekt.

MYPLACE

Myplace er et fotodelingsprojekt pa nettet
for borgere og besggende i Region Sjeel-
land. Websitet gar i luften i sommeren
2009 som led i et starre udstillingssamar-
bejde mellem regionens fem kunstmu-
seer: Museet for Samtidskunst, Kunstmu-
seet Kgge Skitsesamling, Fuglsang Kunst-
museum, Odsherreds Kunstmuseum og
Vestsjeellands Kunstmuseum. Sammen
kalder de fem museer sig KURS (KUnst-
museerne i Region Sjeelland) og vil gen-
nem feelles udstillinger, formidlingsprojek-
ter og markedsfering ege synligheden af
deres attraktive kulturtilbud bade internt i
regionen og over for potentielle besggende.

| efterdret 2009 arrangerer de fem museer
hver iszer en udstilling med et seerligt tema,
der kendetegner det enkelte museums
lokalitet. Vestsjeellands Kunstmuseum
tager udgangspunkt i museets beliggen-
hed ved Sorg Sg. Fuglsang Kunstmuseum
tager udgangspunkt i den omgivende park
af treeer. For Odsherreds Kunstmuseum
bliver udgangspunktet placeringen neer
Vejrhgj, regionens hgjeste punkt, for Muse-
et for Samtidskunst det omgivende torv,
mens Kunstmuseet Kgge Skitsesamling
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tager udgangspunkt i byens placering naer
havnen. Hver udstilling vil fokusere pa et
specifikt lokalt sted, men skaber ogsa et
udblik til regionens avrige sger, haje, torve,
havne og treeer.

Museernes idé er at komme rundt om de
fem steder og temaer pa flere forskellige
mader, dels i kraft af de fem udstillinger,
dels en faelles bogudgivelse og endelig
det brugerinddragende formidlingsprojekt
Myplace. De udstillende kunstnere vil med
deres veerker udforske og udfordre tema-
erne formelt og indholdsmaessigt. | en
bogudgivelse vil Morten Sgndergaard
vende vrangen ud pé torvet, havnen, sgen,
treeet og hgjen, nar han som redakter
zoomer ind og ud pa de fem begreber
littereert, historisk og naturvidenskabeligt.
Myplace er den brik, der ger puslespillet
komplet, idet en brugergenereret fotogra-
fisk kortleegning af regionen vil faje per-
spektiver til, som museerne ikke kan
fremkalde med de to gvrige initiativer.

Borgere og besggende i regionen opfor-
dres til at skildre de fem temaer i egne foto-
grafiske optagelser. Deltagerne uploader
deres billeder til Myplace, 'tagger’ deres
fotos med beskrivende stikord, heriblandt
et af de fem udstillingstemaer samt geo-
grafiske koordinater ('geotags’). P4 Myplace
vil man da som bruger kunne udforske
fotografierne ved at indtaste et eller flere
sogeord - fx familie, tage, solnedgang,
Roskilde, lykke - og pd den made kalde
billeder frem, som passer pa de beskri-
vende ord. Man kan ogsa lade sig inspi-
rere af en dynamisk 'tag cloud’, som giver
et billede af, hvad der rarer sig blandt

brugerne, eller man kan udforske hele data-

basen af brugeruploadede fotografier via
et regionalt landkort integreret i websitet.

Samlet set er det tanken, at brugernes
billeder bidrager til at besvare nogle af de
spergsmal, som udstillingerne netop om-
handler: Hvad sker der pd et torv? Hvad
betyder det for en by at have en havn?
Hvilke historier knytter der sig til sgen?
Hvad er treeet for en starrelse? Hvilke
perspektiver far vi ved at bestige en hgj?
Ved at opfordre borgere og besggende i
regionen til at skildre lige netop deres sted
haber vi at give brugerne en folelse af med-
ejerskab i en samlet skildring af den nye
regions feelles, men mangfoldige identitet.

STED OG IDENTITET

Som kunstmuseer vil vi naturligvis gerne
stimulere brugerne til at arbejde med foto-
grafiets mange udtryksmuligheder - det
samme sted kan som bekendt fotografe-
res pd et utal af mader. Vi haber, at brug-
erne vil reflektere over forhold, som ogsa
preeger kunsten bade traditionelt og aktuelt.
Traditionelt, fordi man i hvert fald siden
landskabsmaleriets 'opfindelse’ har reflek-
teret over, hvordan specifikke steder kan
skildres i kunstveerker, og hvilke steder det
i seerlig grad er veerd at skildre.

Guldaldermalerne udsé sig bestemte
steder med en interessant topografi for
dernaest at foretage en seerlig indramning
heraf i form af komposition, perspektiv, lys

og farveholdning osv. Nutidens stedsspeci-

fikke kunst undersgger forholdet mellem
veerket, beskueren og det specifikke sted:
Hvilke betydninger knytter sig til stedet?
Forskellige dimensioner af stedet belyses:
formelle, topografiske, kulturhistoriske,
politiske, sociale og miljgmessige. Kunne
man saledes forestille sig, at fotografierne
pad Myplace vil baere preeg af nogle af de
overvejelser, som ogsa ligger til grund for
den stedsbevidste billedkunst?

Myplace er ikke kun et redskab til bruger-
inddragelse for inddragelsens eller markeds-
faringens skyld. Pa et overordnet plan er
det museernes hab, at Myplace ikke blot
viser, hvordan der ser ud i Region Sjelland,
men ogsa belyser, hvordan billeder former
vores opfattelse af steder, og hvordan steder
kan vaere med til at forme vores identitet.

Pa et vist plan er formidlingsprojektet
ogsa et forsgg pa at medreflektere den
betydning, som populaere web 2.0-feeno-
mener som Wikipedia, Facebook, Flickr
og YouTube har faet for vores kulturelle
udblik. Hvordan kan museerne position-
ere sig i forhold til disse feenomener? Det
forekommer kun logisk, at kunstmuseerne
interesserer sig for teknologier og beveeg-
elser, der i den grad er med til at oge
maengden af billeder og antallet af
billedskabere og -brugere. | forhold til
tematiseringen af de regionale steder er
det seerdeles relevant at sparge, hvad den
omsiggribende 'geotagging’ vil betyde for
vores oplevelse af steder? Hvad betyder
den lokale stedfeestelse af billeder - og
billedliggarelsen af de lokale steder?

MANGFOLDIGHED KOMMER

IKKE ALTID AF SIG SELV

Ofte ligger der bag intentionen om bruger-
inddragelse en forventning om, at formid-
lingsprojektet vil generere en seerlig form
for mangfoldighed. Det er der bestemt ikke
altid garanti for. Et hurtigt kig pa tilfeeldigt
udvalgte billedserier pa Flickr viser eksem-
pelvis, at der i en serie ofte optraeder ad-
skillige billeder, der tilneermelsesvis ligner
hinanden. En naturlig konsekvens af det
digitale kamera, hvor man kan skyde las
uden ekstra omkostninger.
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Med grupper skal der gares en indsats for
at sprede dem pé stederne, sé ikke alle
stiller sig det samme sted og fotograferer.
Med seerlige workshop-forlgb og lgbende
udfordringer pa websitet, hvor deltagerne
kan blive stillet seerlige udfordringer sa-
som at fokusere pa detaljer, menstre eller
bevaegelser, anvende rekvisitter eller filtre,
vil vi forsgge at sikre, at der rent faktisk
kommer en mangfoldighed af udsagn
frem om de fem udstillingstemaer.

Desuden vil vi sgge at gge mangfoldig-
heden ved at bygge bro til lokale grupper,
som ikke ngdvendigvis er en del af muse-
ets kernebrugere, men som feerdes pa
stederne i forskellige sammenhenge.
Kunne man opfordre havnearbejdere,
lystfiskere, gartnere, vandrelaug, lokale
handlende, ansatte i regionens mange
kommuner til at give deres perspektiver
pa temaerne - maske endda udstyre dem
med et digitalt kamera i en uges tid?

BRUGERNE KOMMER IKKE ALTID AF SIG SELV
En bitter erfaring, som mange kulturformid-
lere har gjort sig, er, at man kan tilbyde nok
sa fornemme formidlingsprojekter malret-
tet bestemte brugergrupper og endda lokke
med premier - men det er ikke altid, at
brugerne kommer og deltager.

Med Myplace vil vi forsage at opsage brug-
erne der, hvor de er, dels som anfart ved
at henvende os til en bred vifte af forskel-
lige brugere, som har et forhold til de fem
museers lokalmiljger, dels ved at forankre
det digitale projekt ude blandt de poten-
tielle brugere - i deres digitale lokalmiljger.
Det kan veere i form af ’Share this’-funk-
tioner, der gar det let at dele billederne eller
links hertil med andre netbrugere pa fx
Facebook eller Flickr, en 'widget’ der gar
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det let for andre websites at integrere
fotos fra Myplace - fx pa regionens og
kommunernes hjemmesider, turistorgani-
sationer, lokale og regionale mediepart-
nere, samt naturligvis museernes hjem-
mesider. Endelig kobles websitet direkte til
de fem udstillinger i form af fysiske skaerm-
installationer pd museerne - bade af hen-
syn til projektets synlighed og museernes
kvalitetsmeessige overvejelser, som det
afslutningsvis skal dreje sig om.

KVALITET KOMMER IKKE ALTID

AF SIG SELV

Hvor den brugerinddragende kulturfor-
midling pa de natur- og kulturhistoriske
museer skal holde gje med bestemte
karakteristika som historisk veerdi, auten-
ticitet og verificerbarhed, sé rejser der sig
i kunstmuseernes verden et spgrgsmal
omkring graensen mellem brugergenere-
rede bidrag og kunstveerker. Er der med
Mpyplace tale om et formidlingsprojekt,
eller kan nogle af brugernes bidrag til
projektet ligefrem antage veerkkarakter?

Brugernes fotografier vil ikke kun figurere
pa Myplace-websitet, men vil blive inte-
greret direkte i de fem museers fysiske
bygninger i form af skaerme, hvorpa foto-
grafierne vises lgbende. Til sidst i udstil-
lingsperioden er det planen, at de bedste
billeder inden for hvert tema skal kares -
og billederne bliver efterfalgende en del af
museernes udstillingsdokumentation. Vi
mener det sdledes alvorligt, nar vi haevder,
at brugernes bidrag indgér i samarbejds-
projektets samlede betydningsskabende
proces og er med til at opfylde dets aeste-
tiske malsatninger.

Hvad brugernes bidrag angar, sa er det
altsa vigtigt for kunstmuseerne, at den

estetiske dimension opprioriteres. Hvor-
dan sikrer kunstmuseerne sig, at en aste-
tisk bevidsthed lgber som en rgd trad
igennem projektet?

Et ideal for brugeraktiverende web 2.0-
sites er ofte, at brugerne ikke blot opnar
medejerskab til webstedet, men ligefrem
betragter det som deres sted. Hver gang
firmaet bag Facebook introducerer et nyt
design, endrer funktionaliteter eller regel-
seet for websitet, gar brugerne oprar. De
opretter Facebook-grupper, der taler Face-
book imod, og har i visse tilfelde held med
deres protester. Kan museerne leve med
denne form for 'usynlighed’ eller 'svaekket
autoritet’? Hvordan kan man sikre sig, at
malet for et formidlingsprojekt bliver op-
fyldt, hvis man pa bedste web 2.0-vis
gnsker at overfgre ejerskabet (eller i hvert
fald illusionen herom) til brugerne? Hvilke
redskaber kan museerne benytte sig af for
at styre processen?

Web 2.0-sites rummer ofte mekanismer,
der er med til at hgjne kvaliteten i bidragene
sasom 'rating’-funktioner, hvor brugerne
kan bedgmme hinandens bidrag, lister
over de mest sete bidrag og sa videre. Men
det er ikke altid nok. Ud over det signal, der
ligger i at lade brugernes billeder indga pa
de fem udstillinger, vil vi formidle rad om
fotografering, tips til inspiration, kriterier
for fotokonkurrencen pa websitet og kvali-
ficeret feedback til fotograferne fra en veert
pa websitet. Vi vil lgbende ophgije et enkelt
billede til 'ugens billede’, som offentlig-
gares i lokale og regionale medier. Pa den
made far vi synliggjort projektet og bruger-
nes bidrag, men lige sa vigtigt far vi mulig-
hed for at fremhaeve billeder, der iszer rum-
mer de @stetiske og mangfoldige dimen-
sioner, som museerne anser for vigtige.

Selvom tanken bag web 2.0 er brugerind-
flydelse i en ofte banebrydende grad, s&
gor det ikke noget, at Myplace beerer preeg
af, at det er fem kunstmuseer, der star bag
(frem for en avis, en graesrodsorganisa-
tion eller et firma, der i sidste ende bare
vil markedsfgre et produkt).

Det er veerd at papege, at hgj kvalitet i brug-
ernes bidrag ikke kun er med til at sikre op-
fyldelsen af museernes mal, men ogsd at
websitets brugere selv oplever en stgrre
grad af relevans og kvalitet. Myplace er nem-
lig ikke kun for dem, der fotograferer, men
ogsa for den langt sterre skare af brugere,
der bare kigger forbi p& websitet - de skal
synes, at turen til webstedet er veerd at tage.
Og forholdet mellem antallet af passive og
aktive web 2.0-brugere er trods alt ofte i
stgrrelsesordenen 1:90. Jo flere besggende,
jo mere tilfredse bliver desuden de aktive
brugere, for hvem den personlige ekspo-
nering pa websitet spiller en vigtig rolle.

Andreas Brogger, museumsinspekter pd
Vestsjeellands Kunstmuseum

Noter

1 www.helsingorleksikon.dk og www.mitkbh.dk

2 At geotagge vil sige, at billedet tilfojes oplysninger om, hvor
det er taget. Med geotagging fdr brugerne et redskab til at
orientere sig geografisk.

Fakta
Samarbejdspartnere: Vestsjellands Kunstmuseum, Museet

for Samtidskunst, Kunstmuseet Koge Skitsesamling, Fuglsang

Kunstmuseum og Odsherreds Kunstmuseum. Sammen kalder
de fem museer sig KURS (KUnstmuseerne i Region Sjlland)

Stotte: Myplace er stottet af Kulturnet Danmark-puljen og
Formidlingspulje 1 ved Kulturarvsstyrelsen
Udviklingsperiode: November 2008 - juni 2009

Lancering: August 2009
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Torben Holm

Byskriveren

Hvad karakteriserer en god museumsop-
levelse? Det er et enkelt spgrgsmal, men
alligevel er det meget sveert at give et en-
tydigt svar. Der er heldigvis mange lgsnings-
muligheder, og der er ingen tvivl om, at
hvad der fungerer godt p& ét museum
sandsynligvis fungerer mindre godt pa

et andet.

De fysiske rammer, det faglige indhold,
udstillingssproget, medarbejdernes ud-
straling og mange andre lokale forhold
spiller afggrende ind.

Ligesom pé alle andre museer gnsker vi
pa Struer Museum farst og fremmest at
give gaesterne oplevelser, der pé en eller

anden made - og i en eller anden udstraek-

ning - beriger deres liv. Vi gnsker, at vores
gaester i videst muligt omfang gennemlg-
ber denne kaedereaktion, nar de besgger
museet: forundring - nysgerrighed - opda-
gelse - indsigt - gleede!

| al sin enkelhed betyder det, at vi sgger
at saette geesterne i situationer, hvor de
undrer sig. Det gor vi ud fra den betragt-
ning, at undren er udgangspunktet for
nysgerrighed. Og uden nysgerrighed gar
man ikke pa opdagelse og far derfor heller
ingen nye indsigter. Og disse trin er ngd-
vendige for at opleve den dybe gleede,
som nye indsigter giver.
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Strategien er (med starre eller mindre
held) styrende for al vores formidling. Vi
benytter et bredt spekter af formidlings-
muligheder. Vi legger stor vaegt pa den
personlige kontakt til geesterne og bruger
mange kreefter pa at vise grupper og
enkeltpersoner rundt pd museet, men

vi bruger ogsé avancerede informations-
og kommunikationsteknologier (IKT).

DET INTELLIGENTE MUSEUM

ER INTERAKTIVT

Byskriveren er et eksempel pa et projekt,
der i vid udstraekning bygger pa IKT, men
som ogsa omfatter en fysisk person i skik-
kelse af en af museets faglige medarbejd-
ere. Vi har gennem flere ar arbejdet pd at
udvikle dette projekt, som stadig forandres,
i takt med at vi hgster konkrete erfaringer.

Der er tale om et formidlingsprojekt, der i
en konstant dynamisk proces kombinerer
museets viden og borgernes bidrag til et
inspirerende lokalhistorisk univers. Det er
en teknologisk platform, hvor geesterne
bade kan veere lokalhistoriske producenter
og slutbrugere.

Byskriveren er farst og fremmest en tekno-
logisk platform, der skaber en interaktiv
forbindelse mellem museets samlinger
og museets brugere. Forbindelsen er
tveermedial i den forstand, at den bade
findes som en internetapplikation, hvor

brugerne fra deres egne computere kan
bidrage med kommentarer, erindringer,
fotografier, levende billeder, forslag til nye
emner m.m., og som et meget vasentligt
udstillingselement i form af en 80" touch-
screen, der er opstillet i et rum designet til
formalet.

Den beraringsfolsomme skeerm formidler
umiddelbar kontakt til indholdet.

Men som naevnt er Byskriveren ikke kun
teknologi, det er ogsa en fysisk person, der
i alle dbningstimer er til stede i udstillingen.

Brugergreensefladen bestar af en tidslinje,
som geesten kan tage fat i og dermed be-
veege sig til et drstal, som han/hun ensker
at dykke ned i. Ved at klikke pa aret med
fingrene abner der sig en raekke beskrivel-
ser af historiske begivenheder suppleret
med andet materiale. Her mgdes museets
viden og genstande med borgernes bidrag,
og der suppleres lgbende med lydoptagel-
ser, film, videointerviews, fotografier,
avisudklip m.m.

Hensigten er at indsamle og formidle
byens og egnens historie gennem en
levende, interaktiv fortaelling, der aktivt
inddrager borgerne og deres personlige
erfaringer, historier og viden.

Museets ansatte skriver kortere og lengere
historier og placerer dem pa tidslinjen. Vi

leegger vaegt pa at forteelle, nar vi ikke ved

noget om en begivenhed, eller nar vi gerne
vil have suppleret vores begreensede viden,
ligesom vi naturligvis ogsa ensker at blive
rettet, nar vi begar konkrete fejl.

Man kan sige, at vi i mange tilfzlde skam-
lgst udstiller vores uvidenhed. Og sa haber
vi, at vores gaester vil bidrage med deres

viden og dermed ogsa rette de fejl, som vi
helt sikkert begar med jeevne mellemrum.

P4 flere omrader er vi imidlertid grund-
leeggende uvidende. Alene vores fotoarkiv
rummer ca. 40.000 fotografier, men det er
kun 10-15.000 af dem, vi har virkelig faktuel
viden omkring. Det kan vores geester i vid
udstreekning veere med til at rette op pé -
og det gor de!

GAESTERNE GOR OS KLOGERE

Geesterne kan bidrage pa flere mader.
Naturligvis kan man henvende sig til By-
skriveren, men hvis vedkommende er op-
taget af andre opgaver, s& haenger der en
telefon ved siden af skaermen. Den kan
bruges til at indtale kommentarer.

Museets geester kan ogsd kommentere
indholdet eller rette fejl via telefonen, som
er integreret | systemet.
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Den fysiske Byskriver har flere funktioner.
Det er et faktum pé vores museum, at de
fleste gaester kommer, ndr vi ansatte tra-
ditionelt er fraveerende, nemlig i week-
enden. Samtidig er det jo ogsé s&dan, at
gaester ofte kan ga rundt pd museer uden
nogensinde at stede ind i en fagperson.
Det har vi lavet om pa. Vi gnsker at byde
pa det bedste vi har, nemlig os selv, og der-
for skiftes museets faglige personale til

at tage byskrivervagter, sa der altid er en
faglig medarbejder til stede i udstillingerne.

Bdde barn og voksne gdr pd opdagelse i
det historiske univers.

Det skaber en meget direkte dialog med
gaesterne, samtidig med at vi far et godt
indtryk af, hvordan geesterne rent faktisk
oplever og bruger vores museum. Denne
viden bruger vi til lgbende at forbedre
stedet. Sidst men ikke mindst tilfgrer sam-
talerne os meget ny viden, som Byskrive-
ren straks fastholder.

NOK SE, MEN IKKE R@RE!

Vi gnsker at inddrage befolkningen som
en afggrende ressource i historieskrivnin-
gen. Informations- og kommunikations-
teknologien skaber oplagte muligheder for
dette. Det er imidlertid vigtigt at indse, at
selv om det er teknisk muligt, sd er mange
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mennesker stadig lidt usikre pa at bruge
mulighederne. Mange har sé stor respekt
for de museale veerdier, at de ikke af sig
selv kunne komme i tanke om at eksperi-
mentere med en stor og helt abenlyst dyr
touchscreen.

Internationale erfaringer omkring web 2.0
synes desuden at vise en '9o-9-1-faktor’.
Den skal forstas pd den méade, at af 100
mennesker, der far tilbud om at deltage/
bidrage, ngjes 9o med at se p4, 9 tillader
sig selv at bidrage med helt enkle kom-
mentarer, mens kun 1 virkelig skaber

indhold.’

Der skal altsd gares en stor paedagogisk
indsats, hvis gnsket om mange egentlige
bidragydere skal ga i opfyldelse.

Her treeder museets fysiske Byskriver til.
Han/hun viser gaesterne, hvilke mulig-
heder teknologien byder pa. Ofte udvikler

disse demonstrationer sig til egentlige sam-

taler, som gar det muligt for Byskriveren
fra sin arbejdsplads i byskriverrummet at
supplere de eksisterende historier med
nye detaljer eller pa gaesternes opfordring
starte helt nye historier.

Den fysiske Byskriver har ogsa mulighed
for at gennemfare egentlige interviews
med gaesterne. Disse interviews kan
umiddelbart legges ind pa Byskriveren.

Der bliver ogsa truffet aftaler om besgg
hjemme hos gaesterne med henblik pa
supplerende materiale eller aftale om
videointerviews i vores Mediecenter.

Det er museets ambition at bruge teknolo-
gien til at skabe rum for feelles oplevelser.
Byskriveren har vist sig at veere et fremra-
gende dialogveerktoj.

Vi har mange gruppebesgg pd museet, og
i den forbindelse byder Byskriveren og den
store skaerm pé ekstraordinaere mulighe-
der for udveksling af felles erfaringer og
oplevelser. Der udvikler sig frie samtaler
omkring skeermen, hvor gaesterne helt
tydeligt nyder at forteelle os og hinanden
om netop deres oplevelser eller om seer-
lige brudstykker af deres liv. Byskriveren

er et seerdeles effektivt dialogveerktg;.

TEKNOLOGI SKAL SKABE RUM FOR
F/ELLES OPLEVELSER

Som neaevnt indledningsvist bruger vi tek-
nologi p4 mange mader i udstillingerne.
Det er vores ambition pa dette omrade
at bruge teknologien til at skabe rum for
feelles oplevelser. Det er lykkedes med
Byskriveren.

Byskriveren som teknologisk struktur har
pa afggrende mader endret vores relatio-

ner til geesterne og i hgj grad ogsa geester-

nes relationer til museet. Og kulturarvsar-
bejdet er blevet veesentligt sjovere for os
alle sammen.

Vi gnsker at finde veje til at forvandle
museumsgaesten fra passiv tilskuer til
aktiv bidragyder. Efter min mening karak-
teriseres det intelligente museum nemlig
ikke mindst af, at der er optimale mulig-
heder for at lytte, se, opleve, deltage - og
iseer bidrage!

Det er dyrt, besveerligt og kompliceret pa
en reekke uforudsete omrader. Det kraever
bl.a. fleksible medarbejdere, robuste sam-
arbejdspartnere og undertiden et lidt af-
slappet forhold til budgetter. Men det flytter
os alle i en retning, som vi finder rigtig og
meningsfuld. Og nar det undertiden ser
lidt for broget ud, s& trgster vi os med, at
vi arbejder i den kommune, hvor Asger
Jorn blev fadt. Han inspirerede, da han i
et ubevogtet gjeblik sagde: "Hvis man ikke
gar til yderligheder, er der ingen grund til
at ga overhovedet.’

Torben Holm, museumsdirektor pd
Struer Museum

Noter

1 Nina Simon: The Exclusivity Paradox. Museum 2.0, 15.
januar 2009. (museumtwo.blogspot.com/2009/01/exclusivity-
paradox.html)

Fakta

Samarbejdspartnere: Struer Museums egen stab har stdet for
de forskellige udviklingsforlob og kobt teknisk bistand hos
eksterne partnere.

Stotte: Kulturnet Danmark-puljen under Kulturarvsstyrelsen,
Struer Kommune og LAG Struer. Desuden har museet selv
prioriteret projektet i museets driftsbudgetter.

Udviklingsperiode: Pdbegyndt i december 2004 og er under
fortsat udvikling. Der arbejdes konstant pd nye udviklinger, jf.
museets slogan: 'Nothing stays the same’.

Lancering: December 2005
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Lars Bjgrn Madsen

Projekt Helsingor Leksikon

| snart mange ar har Helsingar Kommu-
nes Museer haft egen 'brevkasse’ i den
lokale ugeavis Nordsjeelland, hvor leeserne
kan stille spgrgsmal om snart sagt alt
inden for kulturhistoriens verden, og sa
svarer vi, sa godt vi kan. Det har veeret en
ubetinget succes. Utvivisomt for begge
parter, men ikke mindst for os, der pa
denne made har faet kontakt med lesere,
som - trods deres spgrgsmal til os - ligger
inde med veerdifuld, supplerende viden om
et givet emne og maske ligefrem foreerer
os relaterede billeder eller genstande.

Ofte nar man sidder og skal lave en udstil-

ling om et aktuelt emne som byens industri-
virksomheder, mangler man en veerdifuld
oplysning, der ikke lader sig skaffe, hverken
pa arkiver eller museer. Man taenker uvaer-
gerligt pa, om der mon sidder en kvinde i
Jylland eller en udlandsdansker i Paraguay,
der har det rette svar, fordi et familiemed-
lem méaske engang var regnskabschef i
den pageeldende virksomhed. Men den
person far man jo aldrig fat il

Eller ggr man? Vi var i hvert fald kommet
et vaesentligt skridt naermere, da vi den 8.
maj 2008 kunne praesentere Helsingor
Leksikon; det angiveligt fgrste lokalhistori-
ske leksikon i Danmark, som er baseret pa
'wiki'-idéen i den sakaldte web 2.o-teknologi.
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Leksikonet er resultatet af et langvarigt og
neert samarbejde mellem Helsingar Kom-
munes Museer og Helsinggr Kommunes
Biblioteker. Et samarbejde der er serdeles
oplagt og naturligt med den usaedvanligt
rige lokalhistoriske litteratur og talrige
publicerede kilder, der findes netop for
Helsinggr Kommunes omréade. Og hvor-
for ikke forene vores specialer i et netbase-
ret, kulturhistorisk leksikon for Helsinger,
hvis klare formal er at styrke indsamlingen
og formidlingen af vores lokalomrades
seerdeles rige kulturhistorie - ikke mindst
den mere upaagtede del af denne?

DET WIKI-BASEREDE LEKSIKON

ELLER ET DIGITALT LEKSIKON?

Tanken om en wiki' - en internetside - hvor
mange i feellesskab opbygger indhold og
viden, var naturlig for os, mens tanken
om wiki-formens tendens mod anarki fik
os publiceringsvante museumsfolk til at
veere lidt bekymrede. Et leksikon skal jo,
ligesom vores museer, i allerhgjeste grad
signalere en konventionel trovaerdighed,
som jo nemt ville kunne blegne, hvis alle
og enhver kan gribe ind og rette og tilfgje
i artiklerne.

Omvendt geelder vel alle kneb, hvis vi vil
i kontakt med brugerne ude i den store

verden - for det har jo veeret, i hvert fald
museums-egoistisk set, den veesentlige

drivkraft for os.

Alternativet til wiki-idéen ville veere et lek-
sikon, hvor artiklerne er fastlast, men hvor
brugerne - i lige sa klar modsaetning til det
traditionelle trykte medie - kan skrive deres
kommentarer og om @nskeligt uploade
supplerende billeder i dertil indrettede
felter. P4 den made ville vi stadig kunne
opna den gnskede dialog. Omvendt kunne
man frygte, at brugernes engagement ville
blive mindre, hvis de ikke selv kunne have
direkte indflydelse pa leksikonets opbyg-
ning. Det wiki-baserede leksikon matte
saledes veere den ideelle lgsning.

PROCESSEN

Med henblik p4 at skabe et solidt funda-
ment for det wiki-baserede leksikon, s&
det allerede ved preesentationen kunne
friste som et speendende arbejdsredskab,
skabte vi et netveerk af fagfolk og dygtige
amaterer, som vi primeert fandt i de lokal-
historiske arkiver og foreninger. | samrad
med disse "ildsjaele’ naede vi til feelles enig-
hed om opbygning af emner og katego-
rier, hvorefter arbejdet kunne ga i gang.

Pa museet gennemgik vi alle vores arbgger,
foldere og andet publiceret stof, som alle-
rede foreld i elektronisk form, og plukkede
alt leksikon-egnet stof ud til neermere bear-
bejdning. Vores samarbejdspartnere havde
pa forhand valgt eller faet tildelt opgaver
inden for deres special-, lokal- eller fagom-
rade, sa vi ikke mindst fra disse fik et langt
stgrre antal artikler, end vi havde turdet
habe pa.

Wiki'ens grafiske udtryk havde ogsa hgj
prioritet. Det skulle virke indbydende for
brugerne og gerne pirre nysgerrigheden.
To af bibliotekets web-folk klarede denne
side af sagen. De satte sig grundigt ind i
wiki'ens muligheder, lavede et starre

researcharbejde pé internettet og sogte
herefter til mindste detalje at udforme et
design, der bedst understgttede vores
gnsker og krav. Et [T-konsulentfirma fik
den tekniske opgave med at legge denne
grafiske profil ovenpa wiki’en, sa leksiko-
net kom til at fremtraede i sin nuveerende
skikkelse.

Helsinger Leksikon (=]

Der arbejdes til stadighed pa at gore Hel-
singor Leksikon sd indbydende og bruger-
venligt som muligt.

MALGRUPPE
Helsingor Leksikons malgruppe kan groft
opdeles i to kategorier:

1) Den ene er det store flertal, der bruger
leksikonet som et keerkomment opslags-
veerk, ngjagtigt som dets leederindbundne
forgeengere pa reolen derhjemme. Ikke
mindst de IT-vante unge vil sgge vores
leksikon for kort, preecis information i for-
bindelse med skole-/studieopgaver, pa
samme made som de anvender det globale
Wikipedia, de kender s godt.

2) Den anden malgruppe er zldre, erfarne
mennesker, som kan ligge inde med betyde-
lig viden om et emne, som de ved brugen
af leksikonet kunne finde pa at omseette i
en artikel eller i en direkte henvendelse til
museet eller arkivet.
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X,

Helsingor Leksikon skulle gerne inspirere de
eldre til at give os den information, vi kan
give videre til de unge. Pd Helsingor Byhisto-
riske Arkiv, der er en del af Helsingor Kom-
munes Museer, meerker vi en stadig stigende
interesse for lokalhistorien, og den bliver
neppe mindre med Helsingor Leksikon
som inspirationskilde.

Farstneevnte mélgruppe er vaesentlig i
vores formidling, hvis vi vil fastholde og
sikre en fortsat interesse for vores kultur-
arv, og den anden er vaesentlig for vores
indsamlings- og forskningsvirksomhed.

INDHOLDSPRODUKTION

Nu da leksikonet er i drift, har vi satset pa
at fa s& mange som muligt til at bidrage
med artikler og yderligere stof. Her ma vi
dog erkende, at det ikke er nok at seette
sig i leenestolen og vente p3, at det hele
nok lgser sig. Vi har derfor - med biblio-
teket som den udfarende kraft - provet at
lave et leksikon-vaerksted med henblik pa
at intensivere brugerinddragelsen. Vi har
tidligere inddraget brugere, nar vi har
mattet opgive at identificere, tids- eller
stedfeeste en efterhanden urimelig hgj
stabel af fotografier. Vi har i disse tilfeelde
etableret en arbejdsgruppe af frivillige,
interesserede eldre - oftest pensionister
- som i hyggeligt samveer har forsggt at
hjeelpe os med billederne.
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Denne form for brugerinddragelse er i
bund og grund veeldig givtig for begge
parter, men nar regnestykket koldt og
kynisk skal gares op, har vores ressource-
forbrug hidtil veeret for stort i forhold til
resultatet. Her skal det nok i det lange lgb
vise sig at vaere meget nemmere at ind-
drage brugerne i den digitale kulturfor-
midling, fordi de ikke ngdvendigvis skal
give mgde for at veere med, men kan sidde
foran skeermen derhjemme og lade sig
inspirere til at bidrage.

Pa billedsiden arbejder vi malrettet pd at
leegge sa mange billeder ind som overho-
vedet muligt, da disse er en meget feengs-
lende formidlingsform i dette todimen-
sionelle medie. For yderligere at inspirere
vores 'ukendte leverandgrer’ til at bidrage
til leksikonet, vil vi lzegge et stort antal
billeder ind uden tilhgrende, uddybende
leksikontekst i habet om, at vi pa den made
kan lokke nye leverandgrer i feelden. For
hvem fristes dog ikke til at &benbare sin
viden om det hus eller den person, de ser
pa billedet, om ikke andet sé i lutter begej-
string over endelig at se et gammelt foto
af mormor pa Strandvejen eller af ens
gamle hus, da det endnu hed 'Home'. Og
vi andre kendte overhovedet ikke damen
pa billedet eller adressen pa "Home’, sa
nu er den klaret!

FORDELE OG BAGDELE

Et leksikon pa nettet er et herligt - om end
farligt - arbejdsredskab. Det er s& bekvemt
at finde det gnskede stof og 'copy-paste’
det direkte ind i studieopgaven eller avis-
artiklen, eventuelt tilsat lidt af ens eget
glosekrydderi. | forventning om at vi har
vores pa det rene for sa vidt angar junglen
af ophavsrettigheder, kan vi da kun unde
vores brugere det bedste. Den efterhanden

hyppige brug af leksikonet i vores lokale
presse ma vi tage som en stor kompliment,
og vi kan ikke mindst gleede os over, at det
forhabentlig sikrer leeserne endnu mere
troveerdige artikler.

Forhabentligt kan dét igen affade reaktio-
ner hos den del af borgerne, der ikke har
adgang til vores leksikon, hvilket typisk er
den zldre del af befolkningen, som er en
af de virkelig speendende malgrupper for
os. De er jo det spillevende kildemateriale,
som er sd vigtigt for museerne og arkiverne
i vores forskning og formidling. Det er hos
disse mennesker, vi sa ofte finder det
spendende genstandsmateriale og stabler-
ne af gamle fotografier, som vi kan fa sat
navn og proveniens pa.

HELSING@R LEKSIKON | FREMTIDEN
Helsingor Leksikon skal med vores neer-
meste samarbejdspartner, bibliotekar Eva
Stennickes ord:

- Styrke formidlingen af den lokale kultur-

historie og samtidig styrke indsamlingen.

- Demonstrere web 2.0-teknologiens

potentiale til at gare borgerne til aktive
medspillere p& omréadet.

- Gore det nemt at s@ge lokalhistorisk

viden.

- Dokumentere at fagfolk og interesserede

borgere sammen kan tilvejebringe en
veerdifuld viden om lokalhistorien.

For at Helsinger Leksikon kan leve op til
disse forventninger, er det veesentligt, at vi
sikrer et fremtidigt og blivende netveerk af
leverandarer til leksikonet, som jo i sagens
natur aldrig bliver feerdigt, men derimod
konstant udvides, udvikles og forbedres.

Nyhedens interesse skal saledes hele tiden
kunne blive vakt i vores arbejde med Hel-
singor Leksikon. Det er drivkraften. Til gavn
og gleede for vores brugere.

Lars Bjern Madsen, museumsinspektor,
arkivar ved Helsingar Kommunes Museer/
Helsinger Byhistoriske Arkiv

Noter
1 Wiki er et hawaiiansk ord for hurtig.

Fakta
Helsingor Leksikon er et lokalhistorisk leksikon pd internettet,
baseret pd web 2.0-teknologi, hvor almindelige brugere og

fagfolk bidrager pd lige fod med artikler om Helsingoromrd-

dets historie.

Samarbejdspartnere: Helsingor Kommunes Museer, Helsingor
Kommunes Biblioteker og brugerne.

Stotte: Kulturnet Danmark-puljen v. Kulturarvsstyrelsen.
Udviklingsperiode: Maj 2007 - maj 2008
Lancering: Maj 2008
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Sidsel Risted Staun

Af Norrebro om Norrebro

De mangfoldige og mangesidede fortallinger om Norrebro

Inden vinteren saenkede sig over Kgben-
havn, var projektlederen pa hvad vi kalder
Ngrrebro Bydelsprojekt netop begyndt

pa Kebenhavns Bymuseum. Ansattelsen
varsler nye tider i maden, museet fremover
vil fortzelle om byen pa. For en grundleeg-
gende preemis for Norrebro Bydelsprojekt
er, at museet ikke leengere udger den
eneste (autoritative) rast om, hvad byen
er, foles og opleves som. Museet vil der-
imod bare vaere én blandt mange rgster.
Omdrejningspunktet for projektet er en
gruppe af 10 unge medarbejdere med
tilknytning til Nerrebro og sa selvfglgelig
de mennesker, som i dag bor, lever og
arbejder pa Ngrrebro.

At fraleegge sig autoriteten i historiefortael-
lingen og formidlingen affader en raekke
overvejelser om, hvad museet vinder ved
at inddrage brugerne - i dette tilfelde pa
Ngrrebro i Kebenhavn.

BEGYNDELSEN

Kgbenhavns Bymuseum skal i de kom-
mende 6-8 ar std for de arkaeologiske ud-
gravninger i forbindelse med etableringen
af Cityringen. Denne nye metroring for-
binder pa sigt brokvartererne, Frederiks-
berg og indre by trafikalt med hinanden
og kommer til at vaere en usynlig del af
bybilledet. Nar det star ferdigt, vil alt vaere
paent gravet ned under byens gadenet og
bidrage til det netveerk og den puls, som
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gar Kgbenhavn til en storby. Til gengeaeld
vil metroringen vaere meget synlig i by-
billedet i etableringsfasen. Kabenhavns
Bymuseum har derfor i forbindelse med
de arkaologiske udgravninger valgt, at
der skal skabes og etableres en markant
elektronisk, interaktiv medieveeg - VEG-
GEN - som bringer byens historie og
samtid i direkte forbindelse med byen

og dens borgere. VAGGEN skal sta 6-8
steder i byen, herunder pa Ngrrebros
Runddel hvor en af de kommende metro-
stationer vil veere i fremtiden. VAGGEN
udgares af en enorm database med en
lekker visuel overflade, der drager de
forbipasserende hen og ind i forteellingen
om byens historie og samtid. VAGGEN
skal p& Narrebro formidle Ngrrebros
historie, den arkaeologi som VAGGEN
agerer plankevaerk for, og ikke mindst den
tid som VAGGEN lige nu er del af.

\/ L

Veeggen kommer ud i byrummet hvor folk
feerdes og bor. Den vil blive etableret rundt
om udvalgte arkeeologiske udgravninger.

Med VAEGGEN bringer Kgbenhavns By-
museum formidlingen af byens historie og
samtid ud i byrummet, hvor de mennesker,
det handler om, netop opholder sig. Et
helt afgarende element for VAGGEN er, at
byens borgere selv bidrager massivt med
deres historier om byen og livet i byen.
VAGGEN skal derfor ogsa udgere en plat-
form for, hvad kabenhavnere har af gnsker,
hab og dramme for byen.

Eksempelvis vil VEGGEN reagere og virke
imadekommende, nar mennesker bevaeger
sig forbi, s& byens borgere far lyst til at
stoppe op pa deres travle tur gennem byen
og i stedet g& 'ind i VAGGEN in situ. Det
vil veere muligt at uploade billeder, video
og tekst via mobiltelefonen samt 'mani-
pulere’ med det eksisterende materiale

af fotos, genstande, videos m.m. ved at
treekke forskellige elementer ind i et aktivt
felt og s kommentere p det og andres
kommentarer.

Og det vil vaere muligt for ALLE, der har
lyst og tid. For en af de vigtige pointer
med VAGGEN er, at den kan veere et
talergr for mange af de tavse grupper,
som ikke er en del af den autoriserede
forteelling om byen.

Traditionelt set opfatter mange museer
sig som sammenhangsskabende alene

i kraft af deres virke inden for museets
rammer, hvor den officielle, blastemplede
kulturarv befinder sig. Kgbenhavns By-
museum gnsker at udggre et aktivt, kritisk,
refleksivt spejl for byen. Ved at rykke ud

i byen er det hensigten og formalet, at vi
kan veere med til at skabe en styrket iden-
titet og tilhersforhold for kebenhavnerne
som kabenhavnere eller for ngrrebroerne
som ngrrebroere.

Der vil veere oplevelser teet pd og langt veek,
for gdende og kerende trafik. Rundt om
Veeggen vil der veere kighuller og platforme
sd byens borgere - vaeggens brugere - kan
folge med i hvad der sker i udgravningerne.

Norrebro Bydelsprojekt indgar altsa i et
starre formidlingsprojekt, men har ogsa
sin egen karakter og preemisser. Det ud-
gor pa sin vis et pilotprojekt for, hvordan
Bymuseet i fremtiden kan arbejde med
brugerinddragelse. Og en af de centrale
malseetninger med projektet er da ogsd at
vise et langt mere mangesidigt billede af
Narrebro - et billede skabt af mange stem-
mer. Projektet vil helt konkret bidrage til at
undersgge, hvad der holder et kvarter som
Ngrrebro sammen, hvor de hemmelige
pladser og steder er (og for hvem de er
godt bevarede hemmeligheder), hvem
bydelens helte er m.m. Og det kan vi ikke
gore alene.

IDENTITET - MUSEET SOM
SAMMENHZENGSPLATFORM

Det levede liv i en storby er som regel
langt mere kompliceret end idealet om
det gode liv og den gode by. | den gode
by feler folk sig inkluderet, anerkendte og
trygge i forhold til sig selv, deres egen og
deres barns fremtid i byen. | realiteten er
livet i Kgbenhavn - og har altid veeret det
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- fuldt af udtalte og uudtalte speendinger,
indbyrdes konflikter mellem grupper og
asymmetriske magtrelationer.

Disse konflikter er vigtige at forsta for at
kunne skabe feelles udviklingsperspektiver
og prioriteringer fremover. Samtidig aendrer
forudsaetningen og preemisserne for bro-
bygning mellem identiteter, mennesker og
konflikter sig hele tiden. Storbyens identi-
teter er ikke faste starrelser og har aldrig
veeret det. | dag afspejler storbyens mange
identitetsmuligheder en virkelighed, hvor
migration og beveegelser er mere almin-
delige, og hvor alle - personligt eller gen-
nem medierne - far kendskab til og mader
mange forskellige kulturer.

Ngrrebro er et omrade, hvor mange for-
skellige kulturer dagligt og konstant medes,
overlapper, deler sig og smelter sammen,
og i revner og spraekker af den officielle
historie vokser nye, mere pluralistiske,
mere globale, mere foranderlige identi-
teter op. Nerrebro er ogsé veekstbed for
byens mangeartede kulturer - det er et af
de omrader, hvor nye trends, musik, tejstil
etc. tager form - og det er her, mange unge
af alle baggrunde tager hen som del af en
kosmopolitisk orientering.

PROJEKTETS METODE OG FORMAL
Formalet med Narrebro Bydelsprojekt er
grundleeggende at organisere, at borgere
pa Ngrrebro bidrager til beskrivelsen af
deres egen bydel - i fortiden, lige nu og i
fremtiden. P4 Bymuseet tror vi pa, at de
mennesker, som udger bydelen, ved mere
og andet, end vi gar. Vi mener, at projektet
kan medvirke til, at mange af de tavse og
marginaliserede grupper, som ogsa udgar
Ngrrebro - sammen med de unge, bgrne-
familierne, de trendy cafégeengere etc. - vil
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Det brugergenerede indhold giver storre
mangfoldighed og kompleksitet i formidlin-
gen. Der er et utal af muligheder for for-
skellige perspektiver og fortolkningsrammer.

opleve sig inkluderet, anerkendt og veerdsat,
hvis deres forteellinger og historier om
Ngrrebro vises som del af Kgbenhavns
officielle kulturarv. Ved at give en stemme
til eller veere talergr for diversiteten pa
Ngrrebro er det et af projektets mél, at
der skabes positive, inkluderende og
komplekse billeder af bydelen.

Netop diversitet i forhold til ken, alder,
uddannelsesmaessig og etnisk baggrund
er et veesentligt kriterium for anseettelsen
af projektets unge medarbejdere. De skal
veere brobyggere og sikre kommunikation
til andre grupper end dem, et museum
som Kgbenhavns Bymuseum ellers har
som kernebrugere.

Alle de 10 unge medarbejdere har en
kulturel oprindelse pa og tilknytning til
Ngrrebro - de kender forskellige dele af de
mange miljger, som praeger bydelen. Ved
forst at ga igennem de lukkede, personlige
netveerk, som de unge medarbejdere er
del af, gor vi det til en lovlig, anerkendt

metode at bruge sin personlige vinkel pa
historien om byen, som udgangspunkt for
hvad der kan formidles om Ngrrebro. Nar
dette er arbejdsmetoden for de unge med-
arbejdere fra Ngrrebro, viser vi andre med-
borgere, som potentielt vil bidrage, at det
netop er deres personlige historie, fortolk-
ning og forstaelse af deres bydel, vi gerne
vil hare.

Vi forventer ogsa, at de unge medarbej-
dere kan veere med til at endre forestilling-
erne om, hvad en kulturinstitution som et
museum er og kan vaere. Gennem den
personlige kontakt og den tillid, som skabes
mellem de unge medarbejdere og bydelen,
kan der pa sigt ogsa skabes tillid til museet
hos ikke-brugerne.

Materialet, som de unge medarbejdere skal
indsamle til VEAGGEN, kan have uendeligt
mange former og formater. Vi forventer, at
VAEGGEN vil indeholde brugergenereret
indhold som videoer, fotos, speaks, inter-
views i et massivt antal, og at alle disse
enkelte dele vil udvikle deres egen interne
snak, kommentering, 'tagging’ og krydsre-
ferering. Pa denne made vil forteellingerne
om byen ogsa skabe interne, men mang-
foldige fortzellinger om Ngrrebro som
bydel i det 21. drhundrede med udgangs-
punkt i nuancerne og kompleksiteten.

De erfaringer, som Kgbenhavns Bymu-
seum far ved brugerinddragelsen - eller

i medskabelsen af betydning og historier
om byen - i Narrebro Bydelsprojekt, vil

ikke kun blive tydelige pa VEGGEN. Vi er
overbevist om, at vi ved at inddrage byens
mange stemmer og afgive autoriteten
som historiefortolkeren vil forandre selve
museets made at formidle de mange
mangfoldige historier om Kgbenhavn.

Og at byens borgere vil opleve mulig-
heden for at give deres tanker, holdninger
og meninger til kende pa Bymuseet i
fremtiden.

Sidsel Risted Staun, leder af Skoletjenesten
pd Kebenhavns Bymuseum

Fakta

Projektet er udviklet pd Kobenhavns Bymuseum

Stotte: Projektet er finansieret af Kulturarvsstyrelsens pulje
for nyskabende formidling pd museet og af Kebenhavns
Kommunes Beskzaftigelses- og Integrationsforvaltningens
tvargdende pulje med fokus pd at skabe tryghed i byrummet.

Udviklingsperiode: Projektet er igangsat i december 2008.
Lancering: I maj 2010 forventes VAGGEN lanceret i det
kobenhavnske byrum.
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Martin Brandt Djupdreet

Formidling ud af museet

‘As place is sensed, senses are placed; as places make sense, senses make place’

Steven Feld

I think there is a paradox, looking at the
history of museums ... collecting objects
from reality, preserving them in a contai-
ner somewhat outside of reality. ...
Museums today, in my view at least,
should be a part of the world, a part of the
times in which we live. Even if they have
historical collections, they still need to
emphasize the fact that you are looking

at them from where we are today." ?

Museernes formidling af kunst, natur og
kulturhistorie bevaeger sig i disse dr ogsa
uden for institutionernes fysiske bygninger.
Omvisninger i byen og landskabet eller
formidling ved kanten af udgravningen er
gaengse formidlingsformer, der har bragt
formidlingen ud af museet sammen med
museets personale. Digitale teknologier
giver nu brugerne mulighed for, at de selv
kan medbringe og tilegne sig information,
hvor som helst og nar som helst. Men
teknologien i sig selv baner ikke vejen for
en god formidling og en oplevelse. Det er
museets forvaltning af teknologierne, der
skal sikre kvaliteten.

Nar formidlingen flytter ud af museerne,
dbenbarer der sig nogle nye muligheder,
men ogsd ulemper. Museer er gode til at
skabe oplevelser i det museale rum, men
det er vigtigt at gare sig klart, at kerneveer-
dien og rammen for den besggendes adfeerd

er anderledes, nar oplevelsen sker uden
for museets velkendte ritualer og gen-
standsmateriale.

En betragtning, man kan have, er, at en
museumsoplevelse bestar af to vigtige
elementer:

- De tanker og folelser der skabes i madet

mellem genstanden og den besggende.

- Ritualet den besggende har - alene eller

sammen med andre - i museets ofte vel-
definerede rum, fx forhal, udstillingsareal,
café, butik m.v.

Uden for museets vaegge skal disse virke-
midler gentaenkes, hvilket samtidig abner
op for helt andre mgder med museernes
historier og viden.

GENSTANDENS ORIGINALITET

CONTRA STEDETS KRAFT

Formidling vaek fra museet betyder i prin-
cippet ogsa en formidling vaek fra et af
museets omdrejningspunkter: de originale
genstande. Museers originale genstande
og kunstveerker betragtes ofte som objekter
med en sarlig kraft. Det er dem, museer-
nes forskning og forteellinger traditionelt
tager udgangspunkt i, og det er dem, der
treekker publikum til, hvad enten genstan-
den er en skulptur, et vikingeskib eller en
perlemorssommerfugl.
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Nar formidlingen flyttes veek fra samling-
erne og den originale genstand, ma for-
midlingsstrategien finde et nyt udgangs-
punkt. Det kan vaere noget, som sjeeldent

er pd museet, nemlig det oprindelige sted.

Stedsspecifik formidling har en force, nar
der knytter sig en seerlig historie eller seer-
lige objekter til stedet. P4 museet er gen-
standen ofte flyttet vaek fra sin oprindelige
kontekst, som for eksempel mosen hvor
ofringen skete, eller skoven hvor sommer-
fuglen levede. Ved den stedsspecifikke
formidling er konteksten stadig bevaret.

Vi er der, hvor perlemorssommerfuglen
yngler eller der, hvor vikingerne seenkede
deres skibe. Tiden kan veere gaet, men
stedet er stadig det samme. Det var her,
det skete! Autenticiteten er der stadig.
Tidsforskydningen kan bidrage med et
ekstra lag i oplevelsen, hvis man intuitivt
far en fornemmelse af lighed og forskel-
lighed med en tidligere tid eller et engang
levet liv.

Det er ikke kun inden for natur- og kultur-
historie, at stedet har en kraft. Det offent-
lige rum har udsmykninger skabt specifikt
til stedet, som fx J.F.]. Saly’s rytterstatue
af Frederik V pd Amalienborg Slotsplads.
Modellerne af rytterstatuen findes inden
for museets veegge, hvor de kunstneriske
kvaliteter fremheves, mens det feerdige
vaerk, den 22 tons tunge rytterstatue, ogsa
rummer en historie, der fastholdes i kraft
af, at den fortsat har den placering, den

oprindeligt var tiltaenkt. Historierne om by-

planleegning og royal magtiscenesattelse
i sidste halvdel af 1700-tallet er indlejret i
selve statuen pa grund af den oprindelige
placering. Et yderligere aspekt af oplevel-
sen er, at man som bruger fysisk skal

80 Formidling ud af museet

bevaege sig hen pa pladsen og dermed far
mulighed for undervejs at fornemme byens
rum og det seerlige sted, hvor rytteren star.
Der kommer et ekstra lag i formidlingen
med den oprindelige placering og med
folelsen af at veere der.

Steder giver ogsa mulighed for at skabe
seerlige fortellerum, idet de er fysiske rum,
man befinder sig i. | modseetning til mu-
seumsoplevelsen hvor man ofte betragter
genstanden, som man ikke er en del af,
men beskuer pa afstand, s er man en del
af stedet ved at veere til stede. Der er natur-
ligvis veerker og genstande i museer, som
man fysisk kan bevaege sig i og veere en
del af, men oftest vil forholdet vaere, at
den besggende kun ma beskue genstand-
en/vaerket. Denne kvalitet ved stedet giver
en mulighed for at skabe en formidling
med en mere direkte indlevelse og en
starre emotionel pavirkning af brugeren 3

Hvordan kan digitale teknologier under-
stotte disse formidlingsmeessige forcer
ved stedet? Teknologi kan sgrge for, at der
bliver leveret indhold ved stedet. Teknologi
kan ogsa bruges til, at man kan interagere
med stedet. Det kan veaere i kraft af den
made, man som bruger kontrollerer for-
midlingen og dermed selv far skabt en ram-
me om den. Dette synes vigtigt, seerligt
nar vi i formidlingen uden for museet ikke
leengere kan statte os til de rammer og
ritualer, vi kender inde fra museet.

RITUALET - NAVIGATION OG SAMVAR
Den besggende pa et museum falger ofte
nogle fastlagte ritualer. Leeringsforskerne
John H. Falk og Lynn D. Dierkings model
for museumsoplevelsen opererer med, at
oplevelsen er atheengig af tre kontekster.
Den personlige kontekst er den besggendes

egen viden og erfaring, den sociale kon-
tekst er interaktionen med dem, man kom
sammen med eller mgder undervejs, og
den fysiske kontekst er de fysiske rammer,
besgget foregar i, fra genstandene til arki-
tekturen og stedets lugt og stemning.4

Alle tre elementer er i spil i det velkendte
ritual for et museumsbesgg. Den fysiske
kontekst opleves i rummet, hvor udstilling-
en er, men ogsa pa vejen hen til museets
genstande. Den sociale kontekst udspilles
i de feelles oplevelser, der er ved at vente i
ke sammen, finde gaderoben, se pa veerk-
erne og bagefter besgge caféen og butikken.
Den personlige kontekst er med til at skabe
rammen for forstaelsen af genstandene
og veerkerne, men ogsa for hele besgget,
da det er teenkeligt, at besggsritualet er en
delvis gentagelse af andre besgg og der-
med et minde om disse besgg.

Museumsritualet og dermed forstaelses-
rammen forsvinder, nar oplevelsen er fri
af det museale rum. Brugeren vil derfor
ikke tilegne sig formidlingen pa samme
made. | den forbindelse er der to aspekter,
som man serligt bar veere opmeerksom
pa. Introduktionen til oplevelsen og op-
levelsens sociale aspekt.

INTRODUKTIONEN - HVOR

SKAL VI STARTE?

En ulempe i formidlingen uden for museet
kan veere, at introduktionen til oplevelsen
ikke er den samme som pa selve museet,
og at der heller ikke er den samme velkend-
te navigation for oplevelsen som i museets
pa hinanden falgende rum. Dette kan
naturligvis imgdekommes ved, at det
gennemtaenkes, hvordan brugerne skal
introduceres til den historie/oplevelse, der
tilbydes. Ligesom det er tilfeeldet p& museet,

er det her veerd at veere opmaerksom pa,
at en introduktion ikke blot er information,
men at det ogsa er rum og stemning. Det
kan maske kreeve, at brugeren skal et be-
stemt sted hen i oplevelsens begyndelse,
skal udfere bestemte handlinger, eller at der
skal afsaettes midler til, at der er personer,
der introducerer oplevelsen, helt pd samme
made som forhalspersonalet pd et museum
gor det.

DET SOCIALE ASPEKT - MED HVEM

SKAL VI OPLEVE?

Nar ritualerne for oplevelsen ikke leengere
udspilles pd samme made uden for som
inden for museet, @endres ogsé oplevelsens
sociale kontekst og dermed det sociale
samveer. Det sociale samveer ved oplevel-
sen kan forstyrres, ved at brugerne ogsa
skal orientere sig mod de digitale enheder
(mobiltelefoner m.v.), der i dag anvendes
som formidlingsplatform. Sddan behgver
det ikke at veere, og den digitale teknologi
dbner ogsa op for andre mader, hvorpa
brugerne kan interagere med hinanden.

Uden for museets institutioner bygger flere
af de digitale stedsspecifikke projekter pa
interaktion med de andre deltagere. Et
brugerinddragende projekt, der var meget
omtalt i midten af dette arti, var Yellow
Arrow. Der kan de deltagende placere en
bestemt type gul pil med et specifikt
nummer pa det sted, der skal have en
kommentar. Kommentaren til stedet kan
sendes som sms til en server. Andre, der
kommer forbi pilen, vil kunne fa tilsendt
kommentarer ved at sende en sms med
pilens seerlige kode. Projektet er et uformelt
community, men er ogsa blevet brugt fra
offentlig side i byplanleegning, blandt andet
i Kebenhavn gennem projektet Sydhavn-
ens stemme.
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Et andet brugerinddragende stedsspecifikt
digitalt projekt er Geocaching, en sport
hvor man finder objekter, hvis position er
oplyst af et GPS-koordinat. Man kan selv
lave nye cache og offentliggare dem pa
hjemmesider som www.geocaching.com.
Systemet har eksisteret siden maj 2000,
hvor det blev muligt for civile at fa preecise
GPS-positioner, og i dag er der verden over
placeret mere end 730.000 caches.

DEN LIGEVERDIGE BRUGER

Ideerne til Yellow Arrow og Geocaching er
opstaet og lever et liv uden for institutioner
som museer.* De er drevet af brugernes
eget gnske om at preege projekter samt at
udfordre og afpreve digitale medier. En af
museernes opgaver de kommende &r
bliver at kunne lave digitale brugerinddra-
gende projekter. Det er en opgave, der som
en del af web 2.0-udfordringen kraever, at
kontrollen slippes, og at museerne gen-
nemteenker, hvornar det er en fordel, og
hvornar det er en ulempe, at institutio-
nens stemme ligestilles med brugerne.

Et formidlingsprojekts succes forudseetter
ikke brugerinddragelse, men aktiveringen
af brugeren er ikke alene i trad med tidens
and, men ogsa en praksis vi ofte forbinder
med digitale medier. Af samme grund vil
det veere en oplagt vej for museerne at g,
nar nu ritualet for formidlingen skal gen-
teenkes. Aktivitet er med til at give ejerskab
og dermed engagement, ligesom informa-
tion er med til at skabe ny viden og indsigt.
Jeg haber, flere museer i fremtiden ikke kun
vil straebe efter indsigt hos deres brugere,
men ogsa engagement.

DET DIGITALE

Inddragelsen af digitale teknologier i kultur-
formidling kreever nye overvejelser. Tekno-
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logien kan blive slangen i formidlingen, hvis
brugervenligheden ikke er gennemtaenkt.
Der er desveerre eksempler pa projekter,
hvor det digitale medie bliver en barriere
for formidlingen. Det kan der veere flere
grunde til. Nogle af de oplagte fejltrin er,
at der ikke er taget hgjde for, at teknologien
er uvant, at den bruges i uvante omgivelser,
eller at den besggende ikke har lyst til at
bruge lang tid pa at seette sig ind i et medie
for at kunne fa en oplevelse. Tid er i det
hele taget en faktor, der ikke er meget af.
En undersogelse, Beverly Serrell lavede i
1997 af over 100 museer, viste, at de besg-
gende ofte brugte mindre end 20 minut-
ter pa hver udstilling.® Endnu et argument
for at ogsa digital formidling skal veere
umiddelbart tilgeengelig og forstaelig.

Ben Gammon og Alexander Burch, der
begge har veeret tilknyttet udviklingen af
digitale aktiviteter p& Science Museum

i London, har lavet en huskeliste for ud-
formningen af en succesfuld mobil digital
teknologilgsning:

1) Husk forskelligheden. Forskellige typer
brugere har forskellige behov.

2) Brug brugernes eksisterende kendskab
til digitale medier. Design derfor lgsninger,
den besggende ma tenkes at veere tryg
ved.

3) Cor det klart for de besggende, at det
er dem, der har kontrol over den digitale
enhed og ikke omvendt.

4) Der skal veere sammenhaeng mellem
brugeres erfaring og den information, de
far med de mobile medier. De skal fgle, at
de selv kan justere de to typer information
med hinanden, hvis det er ngdvendigt.

5) Design hardware og indhold til social
interaktion. Indholdet og oplevelsen skal
kunne vaere mulig at dele med andre.

6) Hvis udstyret testes, skal det ske i
realistiske omgivelser, sa testen sker med
et sandsynligt brugermgnster. Et interface
pa en mobiltelefon kan blive opfattet for-
skelligt, afhengig af om det bliver preesen-
teret pa et kontor eller i det fri.®

Det er brugbare retningslinjer, men der
er vigtigt at have in mente, at den digitale
stedsspecifikke formidling er en genre,
der er i udvikling. Forsag skal geres, for at
udviklingen finder sted, og der findes ikke
nogle sikre facitlister eller forudsigelser
om, hvordan det gode produkt skal laves.

OPLEVELSERNE ER DERUDE

P4 samme made som internettet er blevet
en almindelig formidlingskanal for muse-
erne, ser det ud til at veere, at formidlingen
gennem mobile digitale enheder bliver mere
almindelig. | de sidste ar har flere museer
i hvert fald taget livtag med denne formid-
lingsform.

Nationalmuseet, Odense Bys Museer,
Vikingeskibsmuseet i Roskilde, Moesgard
Museum, Vejleegnens Museer og Kgben-
havns Bymuseum er nogle af de museer,
der har prioriteret at arbejde med disse
formidlingsformer. Stedsspecifik digital
formidling i det offentlige rum er ogsa
blevet produceret til blandt andet Arhus
Festuge og NaturBornholm og af forskere
ved IT Universitetet, Center for Anvendt
Oplevelsesgkonomi ved Aalborg Univer-
sitet og Center for Interactive Spaces ved
Aarhus Universitet. Sa viden er ved at
blive samlet.

Et andet aspekt for udviklingen af disse
formidlingstiltag er at der skal laves ren-
table forretningsmodeller. Produktionsfa-
sen for mange digitale tiltag i det offent-
lige rum har haft den lighed med flere af
museernes szrudstillinger og bogproduk-
tioner, at den er betinget af eksterne finan-
sieringskilder fra partnere, fonde og puljer.
| drifts- og vedligeholdelsesfasen er situa-
tionen en anden, nar nu formidlingen ikke
er pa den anden side af museernes billetsalg.
Skal der betales for denne stedsspecifikke
formidling i det offentlige rum, og hvem
skal i s& fald gore det?

Historierne er derude, teknologier findes
og videreudvikles, og erfaringerne er ved
at blive skabt. Flere oplevelser er pd vej.

Martin Brandt Djupdreet, museumsinspek-
tor pd Moesgaard Museum

Noter

Feld, Steven (1996), p. 91.

Olafur Eliasson i samtale med Peter Samis, 18. juni 2007,
IN Peter Samis (2008), p. 3.

Dette berores ogsd i artiklen Historier on the move af Eva
Mikkelsen og Martin Brandt Djupdret, p. 84.

Falk, John H. & Lynn D. Dierking (1992).

yellowarrow.net / geocaching.com/ (aktiv i marts 2009)
Serrell, Beverly (1997).

Gammon, Benn & Alexandra Burch (2008), p. 51-52.
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Eva Mikkelsen & Martin Brandt Djupdraet

Historier on the move

Stedspecifik kulturformidling gennem mobiltelefoner

AudioMove-projekterne Gama - pd sporet
af ukendt land og Hikuins blodhcevn er
begge eksempler pa nye digitale formid-
lingskoncepter, der bygger pa mobiltelefo-
nens mobilitet, og hvor malet er at skabe
fornyet interesse for kulturhistorien ved at
benytte virkemidler som dramatik, identi-
fikation, interaktion og stedspecifik for-
midling.

GAMA - PA SPORET AF UKENDT LAND

| Gama er den traditionelle byvandring
forvandlet til et interaktivt lyttedrama,
hvor Horsens byrum er scenografien og
opleveren dramaets hovedperson. Pro-
jektet er udviklet af Teater Katapult i
samarbejde med Visit Horsens.

Gama foregdr i byrummet i Horsens.
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Pa Visit Horsens Turistbureau udstyres
opleveren med en mobiltelefon, et saet
haretelefoner og et kort over byen. Pa 14
udvalgte steder i byrummet er der placeret
sakaldte 'semacodes’, som aktiverer en lyd-
fil, ndr man tager et billede af dem. En
semacode er en slags stregkode, der refe-
rerer til et website. Nar kameraet tager et
billede af stregkoden, henter mobiltelefo-
nen en lydfil fra websitet, og historien er i

gang.

Som oplever forvandler man sig nu til
forteellingens hovedkarakter, den unge
Kristian, som er vendt tilbage til Horsens
for at deltage i sin sgsters begravelse. P4
vej mod Vor Frelsers Kirke far Kristian en
mystisk opringning fra en kvinde. Hun pa-
star at veere Anna Christina Bering, den nu
afdade hustru til den store opdagelsesrej-
sende Vitus Bering, som er fadt og opvokset
i Horsens. Modvilligt ma Kristian mgdes
med Anna pa Vitus Bering Pub, da hun
haevder at have en besked fra sgsteren.

| Gama felger opleveren Kristian, der ma
tage afsked med sin sgster alt for tidligt.
Men afskeden bliver samtidig en slags
psykologisk skattejagt rundt i Horsens by,
hvor et brev gemt i en bankboks fra 1930
pa Pengehistorisk Museum leder opleve-
ren videre til en besked indtalt pa en Arena
Radio fra Horsens-fabrikanten Hede Nielsen.
Hvert sted gemmer pd et hint, og det bliver

saledes en opdagelsesrejse, hvor byens
fortid, byens attraktioner og de personer,
som har/har haft Horsens som udgangs-
punkt i deres liv, pludselig far et helt nyt
liv.

HIKUINS BLODHAVN

Hikuins blodhcevn er en AudioMove-vikin-
gekrimi, der foregar i Arhus midtby. Det er
et nyt kulturformidlende tilbud til turister
og borgere i Arhus, som kan opleves fra
sommeren 2009 af alle med egen mobil-
telefon. Projektet er blevet til i et samar-
bejde mellem Moesgard Museum, Visit
Arhus og Teater Katapult.

Tl et '

|

-

Hikuins blodhcevn udspiller sig bade i
vikingernes Aros og vor tids Arhus.

Arhus, dengang kendt som Aros, var en af
de markante vikingebyer, og arkeeologiske
fund giver et indblik i livet i byen for 1000
ar siden. Det er den historiske viden, den
nye turistattraktion er bygget op omkring.
Pd 12 udvalgte steder vil man i nutiden st
preecis dér, hvor der er vidnesbyrd fra
handlinger i vikingetiden.

Udgangspunktet er et vikingelig, der ligger
pa Vikingemuseet, Moesgards udstilling
under Nordea Bank pa Skt. Clemens Torv.
Vikingeliget beerer preeg af at have veeret
udsat for en forbrydelse. Der er foregéaet
et mord. Opleverens opgave er nu at rejse

tilbage til &r 1049, tilbage til vikingebyen
Aros, genopleve det, der skete og udbedre
fortidens synder.

Ved Vikingemuseet bliver opleveren for-
vandlet til Hikuin, som er kommet fra
Hedeby til Aros for at lede efter sin for-
svundne far, som ogsa beerer navnet
Hikuin. Den fgrste, han mgder, er smedens
datter If, hvis ven Elef ogsé er forsvundet.
| jagten pa at finde de forsvundne opsager
If og Hikuin det lille samfunds beboere.
Som oplever besgger du samtidig de
steder i byens rum, hvor arkaeologiske
fund vidner om livet i vikingetiden.

Fortellingen i Hikuins blodhcevn tager sit
udgangspunkt i Vikingemuseet ved Sct.
Clemens Torv i Arhus.

Svend Age Madsen og Maria S. Madsen

har skrevet historien, og gennem deres
krimi bliver opleveren altsa selv en del af
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fortidens drama. Man oplever Aros - en by
der er truet af angreb fra den norske konge,
Harald Harderade, men ogsé en by der
keemper med fremmedfjendskhed inden
for byvolden. Man oplever byens beboere,
der stadig tilbeder de nordiske guder, men
som ogsa langsomt er ved at overga til
kristendommen.

FORMIDLINGEN | GAMA OG
HIKUINS BLODHAEVN
Begge projekter gar brug af tre virkemidler:

- Interaktion
- Dramatik
- Identifikation

Disse elementer er valgt med henblik pa
at udnytte den mulighed, der ligger i, at
formidlingen sker i det offentlige rum
gennem digitale teknologier, og det er
elementer, der er valgt for at skabe en
vedkommende og neerveerende oplevelse.

INTERAKTION

Bade Gama og Hikuins blodhcevn bygger
pd semacode-teknologien, som Alexandra
Instituttets Center for Interactive Spaces
har tilpasset AudioMove-konceptet. Denne
teknologi muligger, at deltagerne kan fa
historier og informationer gennem billeder,
lyd og tekst alle de steder, hvor de forskel-
lige semacodes er placeret. Det kreever
blot, at brugeren handler ved at tage et
billede af semacoden, hvilket fgrer til, at
informationerne kommer.

Formidlingen i Gama og Hikuins blod-
heevn sker gennem narrationens styrede
forlgb. For at opleveren alligevel kan fgle
sig som medakter og styrende part i for-
teellingen, fandt vi det vigtigt, at brugerne
skulle aktivere historierne gennem den
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fysiske aktivitet, som beveegelsen rundt i
det offentlige rum og fotograferingen af
semacoderne er. Enkelte steder skal op-
leveren ogsa finde og aktivere genstande.

DRAMATIK

Kulturformidlingen i bdde Gama og
Hikuins blodhcevn foregdr altsa via et
narrativt forlgb. Ved at formidle den
faktuelle viden gennem et stykke dramatik
er det mélet at skabe dynamik og indlevelse
hos opleveren og at ggre den historiske
periode vedkommende og neerveerende.
Samtidig giver det opleverne en grund til
at beveege sig rundt i byrummet og bruge
byens gader og historier p& en ny made.

Narrationen har karakterer, der handler.
Disse karakterers beveegelser i narrationen
er de samme som dem, brugeren skal ggre
i virkeligheden. Det kan veere at gé ind pa
Pengemuseet i Horsens og &bne en bank-
boks, som det sker i Gama, eller at ga ned
til vikingeskibene (alias aen i Arhus midtby),
som tilfeeldet er i Hikuins blodhceevn. Gen-
nem vores krops bevaegelser bliver vi ét
med karakteren, og med dramaturgiens
virkemidler gar vi det nemt for brugeren
at sztte sig ind i hovedkarakterens tanke-
seet og situation. Dramatiseringen med-
virker til, at brugeren identificerer sig med
den fortalte historie.

IDENTIFIKATION

Hvorfor er identifikation sé vigtig? Gen-
nem identifikationen bliver beskueren
personligt engageret i fortellingen. Dette
kan bade veere med til at give en starre
folelsesmeessig oplevelse og et sterre en-
gagement for at forstd de preemisser, nar-
rationen har, hvilket ogsa vil sige de faktuelle
oplysninger og de historiske personer og
steder, projekterne er bygget op om.

Identifikation er et virkemiddel til at abne
historien op, gare den vedkommende for
brugeren og dermed forgge formidlingens
underholdningsveerdi. Bade den under-
holdning der opstar, nar man er grebet af
en forteelling, og den der ligger i at blive
mere vidende om et bestemt kulturhisto-
risk emne. Man far perspektiver i forhold
til sin egen historie eller i hvert fald den
historie, man i forteellingen har identifice-
ret sig med. Identifikation kan opnéas pa
mange mader, og efter vores overbevis-
ning er én af dem, at man gennem digitale
teknologier benytter sig af stedspecifik
formidling.

DEN STEDSPECIFIKKE FORMIDLING

OG IDENTIFIKATIONEN

Bade i Gama og Hikuins blodhcevn bliver
byrummet scenografien og hermed omgiv-
elserne, hvori kulturhistorien formidles,
hvilket adskiller projekterne fra den geengse
formidling inde pa museerne. Et seeregent
kendetegn ved museet er, at de originale
genstande ofte er objekter, som den besgg-
ende som subjekt ser pa. Det vil sige en
formidling, hvor man traditionelt er defi-
neret som beskuer, og hvor man ikke er
en del af det seeregne ved oplevelsen.

Det er ikke den samme preemis, der
geelder ved den stedspecifikke formidling.
Her er det stedet, der er det saeregne, og
et sted er noget, man befinder sig i, sna-
rere end noget man ser pa. Man er pa den
made en del af objektet, mere end at man
er det beskuende subjekt. Dette meddelta-
gende element gor den stedspecifikke for-
midling velegnet til at kunne skabe identi-
fikation hos brugeren, og dette element
har det veeret malet at bruge optimalt i
bade Gama og Hikuins blodhcvn.

Eva Mikkelsen, projektleder, Teater
Katapult.

Martin Brandt Djupdreet, museums-
inspektor pd Moesgaard Museum

Fakta

Gama - pa sporet af ukendt land

Samarbejdspartnere: Teater Katapult har udviklet projektet i
samarbejde med Visit Horsens og Alexandra Instituttet.
Stotte: Projektet er stottet af Kulturministeriets andel af tips-
og lottomidlerne, Arhus Kommunes Kulturudviklingspulje,
Horsens Kommune og Kinovox.

Udviklingsperiode: Februar - maj 2008

Lancering: Maj 2008

Hikuins blodhavn

Samarbejdspartnere: Hikuins blodhavn er udviklet i et samar-
bejde mellem Moesgdrd Museum, Teater Katapult, Visit Arhus,
Midtjysk Turisme og Alexandra Instituttet.

Stotte: Projektet er stottet af Region Midtjylland og Kulturar-
vsstyrelsens formidlingspulje.

Udviklingfase: Juni 2007 - maj 2009

Lancering: Sommeren 2009
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Anneken Appel Laursen

I gjenhejde med brugerne

Historisk Atlas - kultur i landskabet

Siden 2006 har man kunnet g& pa opdag-
else i den lokale historie pa et kortbaseret
site for Fyn. P4 kortet er der afsat lokalite-
ter med kulturhistoriske forteellinger. | maj
2009 udvidedes det geografiske omrade, s&
hele Syddanmark er pa Historisk Atlas. Pa
lengere sigt dresmmer vi om at fa hele
Danmark med.

Hvad er Historisk Atlas sa? Historisk Atlas
erial sin enkelhed en hjemmeside, der
formidler kultur-, natur- og kunsthistorie
med geografiske kort som primeer sggevej.
Man kan veelge mellem gamle og nye kort
samt moderne luftfotos. Kortene fra for-
skellige tidsaldre kan leegges oven pa hinan-
den, hvorved man kan iagttage, hvordan
land og by har udviklet sig.

Pa disse kort er seveerdige lokaliteter
placeret som punkter. Klikker man pa et
punkt, far man oplysninger, billeder, film
og litteratur om den valgte lokalitet. Det
vil sige, at lokaliteterne pa Historisk Atlas
giver viden om lokal kulturarv pa stedet.
Indholdet til sitet leveres af lokale arkiver,
biblioteker og museer. Det er vidt forskel-
lige emner, der legges pa Historisk Atlas,
og de afspejler praecis den lokale egns
seerlige historie.

Lokaliteterne omfatter gardhistorie, her-

regarde, fynske malere, industrihistorie,
kirker, bymidte og meget mere. Der er
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ingen faste krav om, hvilke emner der
leegges pa Historisk Atlas. Eneste krav er,
at historien kan knyttes til et geografisk
punkt pa kortet.

Der skabes med andre ord en ny og stadig
mere detaljeret fortzelling om et omrade,
en region, om Danmark ud af de helt lokale
forteellinger og steder, der bliver lagt pa
Historisk Atlas.

KULTURARV SKAL SES | VIRKELIGHEDEN
Brugerne af Historisk Atlas oplever et site,
der praesenterer viden om steder pa dan-
markskortet. Det viser steder, der bade rum-
mer spaendende fysiske bygningsveerker
og kulturlandskaber, men ogsa vaesent-
lige forteellinger om den lokale historie.
Gennem enkle sggefunktioner kan brug-
erne bevaege sig ud pa en 'rejse’ i land-
skabet og ganske som i en netbutik tilfgje
et interessant sted til deres indkabskurv.

Brugerne printer deres personlige valg ud
- og de har nu muligheden for at drage ud
i det virkelige landskab. Ligesom film skal
ses i biografen, skal kulturarven ses pa
stedet, i virkeligheden. Historisk Atlas er
et virtuelt udstillingsvindue, der skal give
'kaberne’ lyst til bogstavelig talt at treede
udenfor. Ikke blot uden for museernes ram-
mer, men ogsd uden for Historisk Atlas’
virtuelle rum for at opleve den lokale kultur-
arv pa stedet.

NYE FORMIDLINGSRUM

Historisk Atlas bryder ikke desto mindre
med forestillingen om, at kulturarv kun
kan opleves p& museer og i udstillinger
eller gennem deltagelse i arrangerede
aktiviteter p4 museerne. Den stedsspeci-
fikke kulturarv suppleres her med et virtuelt
formidlingsrum, hvor brugerne ikke er af-
haengige af dbningstider, og hvor oplevel-
sen ikke er afhaengig af, at de deltager i et
veltilrettelagt og gennemtaenkt forlgb. Tveert-
imod kan brugerne pa Historisk Atlas selv
opsege og udveelge det, der interesserer
dem, nar det passer dem. Det gaelder,
uanset om det er historien omkring deres
egen bopeel, en seerlig interesse for herre-
garde eller noget helt tredje.

"Kort-pd-kort’-funktionalitet, ogsd kaldet
"Warp-funktionalitet’. @verst ligger menuen,
hvorfra udvalgte lokaliteter kan aktiveres
pad kortet, samt kort- og veerktajsvelger.
Nederst ses sogefeltet samt zoom-knapper.
Kort fra 2008 og 1880.

Dette formidlingsrum er i farste omgang
virtuelt, nar isceneseettelsen tilretteleegges
af brugerne, mens de sidder bag skaermen.
Gennem klik og valg mellem de mange
emner, som de forskellige institutioner har
lagt frem pa Historisk Atlas, skaber brugerne

deres egen fortzelling om det sted, hvor
de bor, om regionen eller om Danmark.
Deres valg danner tilsammen deres egen
forstdelse af, hvordan informationerne
heenger sammen. Brugerne skaber deres
egen danmarkshistorie.

| det gjeblik brugerne veelger at hoppe pa
cyklen eller tage bilen ud i landskabet for
at opsgge de steder, som de har valgt ud,
bliver formidlingsrummet konkret. Det
virtuelle rum transformeres fra kort, tekst
og billeder til en fysisk, tredimensionel
virkelighed. Oplevelserne i dette fysiske
formidlingsrum er dog fortsat brugernes
egne. Et formidlingsrum, som godt kan
sammenlignes med udstillingen, der pree-
senterer de originale genstande. | land-
skabet er genstandene garde, stendysser,
slotte, mindesmaerker osv. Forskellen er
blot, at brugerne nok ikke opfatter deres
tur rundt i landskabet som et udstillings-
besgg. De har selv valgt emnerne og selv
tilrettelagt turen. De er i sagens natur pa
opdagelse i det virkelige landskab, helt p
egen hiand og medbringende den viden
museer og arkiver har stillet til radighed
pa Historisk Atlas.

Det virtuelle formidlingsrum pa Historisk
Atlas ger det muligt for den enkelte bruger
at iscenesette sin egen personlige histo-
riefortaelling og skabe sammenhange alt
efter interesser. Hun begreenses alene af
de informationer, der findes pa Historisk
Atlas og af egen fantasi. Hun kan derefter
teste sin historiefortelling ved at afprave
turen i virkeligheden.

ISCENESATTELSEN AF OPLEVELSEN
OVERLADES TIL BRUGEREN

Historisk Atlas er selvfalgelig en iscene-
saxttelse af informationer. Der er tale om
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Anvendelsen af Silverlight giver mulighed
for unikke funktionaliteter i Historisk Atlas.
Som fx ’kort-pd-kort’-funktionaliteten, hvor
man pd en visuelt let tilgeengelig mdde kan
sammenligne byudvikling, vejforlob og en
reekke andre historiske forhold ved at treekke
et cirkeludsnit af ét kort hen over et andet.
Ovenfor ses ogsd et eksempel pd det vindue,
hvori lokaliteterne preesenteres.

en hjemmeside, der er organiseret pa en
bestemt made, med et bestemt indhold.
Indholdet skabes af institutioner, der leegger
informationer p4 om deres lokale kulturarv.
Deres valg skaber den samlede maengde
af informationer og danner rammerne for
brugernes iscenesattelse. Men hvordan
brugerne udveelger deres oplysninger, og
hvordan de veelger at omsaette dem til
noget mere, det er overladt til dem selv.
Det samme er tolkningen af sammen-
haengen mellem de lokale forteellinger

og informationer lagt pd hjemmesiden.

Brugerne er blevet aktgrer. Oplevelsen
bliver personlig, og ansvaret for, om det
bliver en god eller darlig oplevelse, er over-
ladt til brugerne. De skal selv pa banen for
at fa udbytte af Historisk Atlas. Et ansvar
der vil veere drevet af lyst, nysgerrighed og
en trang til at vide mere. Det kraever med
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andre ord noget af brugerne at skabe
mening ud af Historisk Atlas, for intet sted
vil de blive praesenteret for konklusioner
og teser omkring de kulturelle sammen-
hange. Her adskiller oplevelsen sig fra
den iscenesatte oplevelse i udstillingen,
hvor naermest hver detalje er udstyret
med sin egen dramaturgi og dybere
mening.

| undervisningssammenhange, seerligt pa
de gymnasiale skoler, giver det nye mulig-
heder for undervisning i den lokale historie.
Eleverne bliver gennem Historisk Atlas
preesenteret for et stort kildemateriale, og
gennem egne problemformuleringer finder
eleverne selv svarene.

VIDEN OG OPLEVELSER GAR

HAND I HAND

Forandringerne bergrer ogsa kulturinstitu-
tionerne, der mé teenke sig selv ind i en
ny rolle. Som leverandgrer af indholdet til
Historisk Atlas er det dem, der udveelger,
hvilket indhold der legges pa sitet. Det er
deres faglige ansvar, at det, der bliver lagt
pa Historisk Atlas, har relevans og er rigtigt.
Men det er ikke leengere dem, der leverer
konklusionerne og synteserne, om hvor-
dan indholdet skal forstéas. Det er ikke
leengere kulturinstitutionerne, der leverer
feerdige svar.

Forestillingen om den klassiske formidler,
nemlig som tolkende mellemmand mel-
lem fortid og borger, geelder ikke pa sites
som Historisk Atlas. Her skal institution-
erne vaere parate til at gore viden tilgeenge-
lig pa en ordentlig og meget vidtreekkende
made. De skal ogsa veere parate til at
besvare spargsmal og made nye for-
ventninger fra brugerne, der ikke leengere
er passivt modtagende geester, men

agerende aktgrer der nok ved, hvad de har
lyst til at seette sammen af viden.
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Historisk kort med mange lokaliteter. Lokali-
teterne kan evt. farvelegges, sd det er nemt
at se pa kortet, hvilke kategorier de horer til.

| GJENH@)DE MED BRUGERNE

Ved at flytte kulturformidlingen uden for
museerne og ud i det dbne land gennem
et kortbaseret site, hvis indhold er den
mangfoldige lokale kulturary, bliver der
abnet for nye muligheder for kulturople-
velser for borgerne. Hvis de altsa vil. Det
kreever en ny kontrakt mellem museerne
(og andre kulturinstitutioner) og publikum.

Den traditionelle envejsformidling mellem
museum og publikum er i feerd med at
forandre sig. Den agerende bruger tager,
hvad han kan bruge, vil eftersparge det, han
synes mangler, og have en forventning
om, at museerne gider lytte til, hvad han
har at supplere den eksisterende viden
med.

Kontrakten kommer i hgjere grad til at
handle om en ny form for ligeveerdighed
mellem museer og publikum/brugere.

Sites som Historisk Atlas er med til skubbe
til forestillingerne om museer som udstil-
lingshuse. Det bliver tydeligere, at museer
ogsa er vidensinstitutioner, og at omverd-
enen kan fa lov til at dele den viden. Nar
viden bliver handterbart og noget man sa
at sige selv kan tage ned fra hylderne, sa
geelder det om at have nok af det i butik-
ken. Man skal sikre, at indpakningen er
professionel, leekker og let tilgeengelig.
Forudseaetninger der ikke er til diskussion,
hvis et site som Historisk Atlas skal give
mening for brugerne. Det er nemlig den
personlige relevans, der afggr, om viden
tages i brug. For oplevelsen ligger i selve
'vidensindkebet’ og den efterfglgende
oplevelse i landskabet.

Viden og oplevelse gar hand i hand pa
Historisk Atlas. Museerne er om nogen
skabere og leverandgrer af viden. Oplevel-
sen pahviler brugerne. Derfor m& muse-
erne veere skarpe i praesentationen af den
lokale viden. En udfordring, der skubber
til den klassiske opfattelse af museernes
rolle som formidlere af konkluderende
forteellinger. Pa Historisk Atlas er der
mange vidt forskellige forteellinger, alt
efter hvem der sgger viden. Brugernes
synsvinkler har faet gyldighed i forhold

til at sammenstille viden og konkludere:
S&adan mener vi, det er.

Her finder vi den vigtigste udfordring for
museerne. At fa gang i dialogen med
brugerne, der udvelger, oplever og har
holdninger til det sted, de bor, til kulturhi-
storien. Og de mener at vide noget, som
vi ikke ved. Museerne ma skabe dialog-
platforme i gjenhgjde med brugerne - ikke
fordi det er tidens trend, men fordi det er
ngdvendigt.
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Den udfordring har Historisk Atlas endnu
til gode at lgfte, for naturligvis vil der blive
tilfgjet en platform, hvor brugerne kan kom-
me i dialog og preesentere deres viden.

| begyndelsen af maj blev version 3 af His-
torisk Atlas tilgeengelig. Historisk Atlas er
nu et regionalt projekt, der deekker hele
Syddanmark. Sitet er under konstant ud-
vikling, da der lgbende leegges flere lokale
punkter pa kortene. Adressen er: www.
historiskatlas.dk.

Anneken Appel Laursen, projektudvikler

pd Odense Bys Museer og redakter pd
Historisk Atlas
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Fakta

Partnere ved lanceringen af Historisk Atlas -
Syddanmark:

Nyborg Museum

Faaborg Museum

Faaborg Kulturhistoriske Museer

Statens Arkiver/Danske Data Arkiver
Landsarkivet for Fyn

Lokalhistorisk Bibliotek under Odense Centralbibliotek
Odense Stadsarkiv

Vejle Stadsarkiv og lokalarkiverne

Museum Sonderjylland

Varde Museum

Landsarkivet for Sonderjylland
Kulturregion Vadehavet

Odense Bys Museer

Stotte: Kulturnet Danmark-puljen v. Kulturarvsstyrelsen
Kulturministeriet

Undervisningsministeriet

Fyns Amt

Thomas B. Thriges Fond

N.M. Knudsens Fond

Odense Kommune

Region Syddanmark

Institutionernes egen arbejdskraft og egne midler

Forste udviklingsperiode: August 2005 - december 2006.
Lancering: December 2006.

Der sker fortsat teknisk og indholdsmessig udvikling

af Historisk Atlas. I maj 2009 lanceredes Historisk Atlas -

Syddanmark i en ny og teknisk forbedret version.

Jacob Knudsen

Nar gaden bliver til fortelling

Om ‘Vejleguide.dk’ og ‘Historien pd spil i byens gader’

'l dag var jeg med mine foreeldre til tivoli
pa Kirketorv... det var fuldsteendig mage-
lgst... jeg havde gleedet mig i en hel uge...
hele pladsen var fyldt op med karruseller,
gynger, loppecirkus, ... gaglere, ... den
skeeggede dame, ... Jyllands steerkeste
mand, der kunne lgfte min far op over
hovedet i et snuptag...’

Sadan starter en audiofortaelling om Kirke-
torv i Vejle. Camoufleret som dagbogsno-
tater af en fiktiv Vejle-borger far vi en lille
forteelling om pladsen foran Vejles eldste
kirke, Sct. Nicolai. Fortaellingen er et eksem-
pel pa, hvad Vejleguide.dk giver adgang til.

Torvedag pad Kirketorv i Vejle omkring 1915-

16. Tidligere var Kirketorv centrum for fest-

lige begivenheder, optog og tilbagevendende
markedshandel. Med Vejleguide.dk far man
‘on location’-adgang til en raekke historiske

billeder med motiv fra de udvalgte steder.

FORMIDLING LIGE DER, HVOR

DET FOREGIK

Vejleguide.dk er Vejle Museums bidrag

til at forteelle byens historie der, hvor den
foregik, og lade den komme til live ved
hjelp af video- og lydklip, billeder og tekster.
De fortalte historier gemmer sig i Vejles
historiske midtby, fordelt ud over 12 desti-
nationer, og indeholder bl.a. fortellinger
om moseliget Dronning Gunhild i Sct.
Nicolai kirke, middelalderens gadebeleg-
ning i Torvegade og det gamle hospital
ved Ngrretorv. Der veksles mellem store
pladser og sma enkeltstdende destinatio-
ner. Nogle historier er stadig synlige i by-
billedet, mens andre er skjulte. Heri ligger
der en udfordring i at forteelle byens
historie i byen.

ON LOCATION OG SITE SPECIFIC

P4 den baggrund tager Vejleguide.dk afsaet
i to centrale tilgange, der handler om at
vaere henholdsvis "on location’ og 'site
specific’. De to ting er ikke n@dvendigvis
det samme, men kan spille sammen eller
ligge i forleengelse af hinanden. | vores til-
feelde handler 'on location” om fascina-
tionen ved at vaere der, hvor det hele fore-
gik, uanset om man kan se nogle spor efter
begivenheden eller e]. 'Site specific’ handler
derimod om at spille de fortalte historier
op imod det, man konkret kan se pa stedet
- nar der vel at meaerke er noget at se.
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VALG AF HISTORIER

'On location’ og ’site specific’ har siledes
veeret hovedkriterierne for udveelgelsen af
historier til Vejleguide.dk. Med 'on location’
som det styrende kriterium kunne vi foku-
sere pd historier af en vis betydning for
byen. Det vil sige, at vigtige historier kunne
komme med, selvom der ikke var meget
mere at se end et gadeskilt.

Med 'site specific’ som kriterium for
fortzellingerne blev mélsaetningen at spille
op mod det, der kan ses pé stedet, og
ydermere at der som udgangspunkt gerne
matte veere noget fysisk at se pa. Det vil
eksempelvis sige store pladser, historiske
og spektakulere bygninger, kulturhistorisk
betydningsfulde kunstvaerker og sma, men
synlige ting som mindetavler og arkitekto-
niske detaljer.

Pontus Kjerrmans skulptur Midgdrdsbron-
den giver et indblik | Vejle-egnens historie.
Er man ikke kunst- eller historiekyndig,
giver Vejleguide.dk en hjcelp til tolkningen.
Stenen forestiller den ene af de to Jellinge-
stene, for de fik runer indhugget. De smd
bygninger repreesenterer middelalderens
Vejle og de indhuggede drstal pd brondens
kant er nogle af de dr, hvor Vejle blev ramt
af katastrofer som krige, brande, pest eller
oversyommelser.
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Desuden var der ogsa nogle praktiske
forhold, der fik betydning for udvalgelsen
af historierne. For eksempel skulle stederne
gerne ligge inden for rimelig gdafstand af
hinanden, sddan at man med mobiltele-
fonen i handen kan begive sig ud pa en
byvandring med flere punktnedslag. Det
betgd, at vi holdt os inden for det histo-
riske Vejle. Endelig skulle det veere muligt
at ngjes med en lille bid af historien og at
gore det, nar man har lyst og tid - ingen
dbningstider - man skal bare downloade

og gd i gang.

DET MAN KAN SE, OG DET

MAN IKKE KAN SE

Hvordan spiller man op imod det, man
kan se pa stedet - eller for den sags skyld
det man ikke kan se? At man kan se en
ting betyder ikke ngdvendigvis, at man
forstar det. Af samme grund gjorde det i
farste omgang ingen forskel for os, hvor
meget der kunne ses. Den primere mal-
setning var at give brugerne hurtig
adgang til en forstaelse af stedet.

Det gares via mobilen i form af smé hurtige
tekster om stedets generelle historie, seer-
lige begivenheder, pudsige sidehistorier
og forklaringer pa, hvorfor stedet ser ud,
som det gar nu, og ikke som det gjorde
far. Dette suppleres med eldre billedma-
teriale, der kan give indtryk af, hvordan
stedet sa ud faer i tiden, eller fortelle om
seerlige historiske begivenheder. Billederne
skal tilfgje noget, man ikke kan se leeng-
ere, enten i form af for leengst forsvundne
bygninger, nu lukkede udgravninger eller
noget der gemmer sig bag lukkede dere.

De, der ikke har lyst til at leese tekster, kan
fa den hurtige historiske introduktion til
byen og pladserne i form af en reekke sméa

historiske kortfilm. Kortfilmene har en varig-
hed pa 2-3 minutter og omhandler forskel-
lige relevante tidsperioder og gar i stgrre
grad pa tveers af pladser og historier.

Dette giver et samlet grundlag for at
dramatisere audioforteellingerne, sa
brugeren enten har en vis forstaelse af
stedet eller hurtigt kan fa det. Nar en
audioforteelling startes, skal man derfor
enten kunne kigge direkte ud pé det sted,
historien foregar, eller lukke gjnene og
lade sin fantasi opbygge rummet.

DRAMATISERING SOM

‘ON LOCATION’-FORM

Nar man vil formidle 'on location’ i en by
som Vejle, opdager man hurtigt, at byud-
viklingen ofte har veeret héard ved histo-
rien. Nogle gange er det eneste, der er
tilbage, en mindetavle eller et stednavn.

| disse tilfelde har 'oplevelsen’ behov for
en hjelpende hand, der kan iscenesaette
det, der ikke leengere kan ses. Det sker
blandt andet ved hjzlp af gamle billeder
og tekster om stedets historie og funktion.
Men ligeledes ved at udfordre brugerens
fantasi og indlevelsesevne. Til det formal
udviklede vi en raekke sma dramatiserede
audioforteellinger, hvilket gav anledning til
forskellige overvejelser. Hvordan skaber vi
et koncept, der er enkelt? Hvordan kan det
bruge stedet? Hvordan navigeres mellem
fiktion og virkelighed? Kan vores brugere
adskille de to ting, og vil det give anled-
ning til misforstaelser?

DAGBOG FRA EN VEJLE-BORGER

Vi brugte en del tid p& at arbejde med for-
matet omkring audioforteellingerne. Farste
tanke var at bruge en slags novelleform,
hvor pladsens forskellige historiske begiven-
heder kunne veeves ind i fortzellingen. En

fiktiv person skulle befinde sig pé en plads
i et eerinde, der ikke n@dvendigvis var koblet
direkte op pa en historisk begivenhed, men
hvor erindringsspring og undren over
pladsens beskaffenhed skulle fremhaeve
de historiske begivenheder.

Formen resulterede dog i 5-7 minutter
lange historier, der samtidig havde det
problem, at den fiktive del af historien tog
fokus fra de virkelige historier. Det var i
det hele taget uklart, hvad der var fiktion,
og hvad der var fakta, hvilket ikke harmo-
nerede med vores gnske om klarhed
omkring fiktionen. Desuden karambole-
rede det med vores overvejelser omkring,
hvor lang tid man orker at lytte, og hvor
hurtigt man kan seette sig ind i en fiktions-
ramme. P4 samme vis passede det ikke
med vores tanker om hurtigt at kunne tilfgje
nye historier.

Og endelig harmonerede det slet ikke
med forestillingerne om, hvor lang tid det
ma tage at downloade. Vi forestillede os
hurtigt downloadbare fortaellinger af 1-2
minutters varighed, og derfor matte vi
teenke om.

En ridder pd Borgvold i Vejle. Bortset fra
stednavnet er der ingen spor af den gamle
middelalderborg tilbage. For en enkelt dag
bragte vi middelalderen tilbage, da Erik
Lysbjerg fra "The Armoury-formidling’ bley
filmet pd pladsen til en af Vejleguide.dk’s
smd historiske kortfilm.
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| stedet kom vi pa ideen med 'Dagbog fra
en Vejle-borger’, der er fiktive dagbogsno-

tater baseret pa autentiske historier. En ikke-

personificeret dagbogsskribent fortaeller
om at veere til stede ved virkelige begiven-
heder og realistiske hverdagssituationer.
Et enkelt, stramt og logisk koncept, baseret
pa en, for brugeren, velkendt formular. P&
den méade kunne vi uden komplikationer
springe i tid, og det passede til vores gnske
om en kort forteelleform, som er til at ud-
bygge uden at skulle zendre pa gamle histo-
rier. Endelig betyder det, at vi ikke er af-
haengige af at bruge den samme forfatter
hele vejen. Konceptet giver plads til person-
lige udtryk, uden at det gar ud over helheden.

ERFARINGER OG NYE IDEER

VEILEGUIDE.DK
De 12 stedar
Wi har valgt 12 steder i
Viejle. Vel det sted du
germe vil vide mere om og

Klik.
<« RETUR TIL FORSIOEN

BORGVOLD

DEN SMIDTSKE GARD

Et stort problem med mobiltelefoners
browsere har indtil nu veeret, at websider
kan fremstd forskelligt fra mobil til mobil.
Vejleguide.dk’s opbygning er derfor holdt s
enkel, at det fungerer inden for rimelighe-
dens greenser pd s mange mobiltelefoner
som muligt.

Et mal med projektet var at udvikle det selv
frem for at veere athengig af eksterne ud-
viklere. P4 den made kunne vi bruge de

kompetencer, vi havde i forvejen, udbygge
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med ny viden og ikke mindst bruge den
i andre sammenhange, eksempelvis ved
serudstillinger, undervisningsforlgb og
events.

Det var dog ikke uden problemer at udvikle
selv. Det, der fungerer pa én telefon, fung-
erer ikke ngdvendigvis pa en anden. Et
eksempel er, at websider leeses forskelligt
fra mobil til mobil - sa skulle vi bruge den
indbyggede browser eller opera mini, der i
mange tilfeelde skal installeres af brugeren
selv? Valget faldt pa begge dele. Andre
eksempler var mobilens medieafspiller og
lagringsmulighed. Starter lyd- og filmklip
automatisk afspilningen ved download,
hvilke formater kan leeses, hvor gemmer

man filerne, og hvor er der plads til at gem-

me? Valget af et browserbaseret koncept
satte nogle naturlige begreensninger, og
resultatet blev et enkelt design, der kunne
holde variationerne fra mobil til mobil
inden for en rimelig greense.

WEB 2.0 GIVER NYE MULIGHEDER

En sidelgbende, men vigtig erfaring med
Vejleguide.dk er, at mobilen kan veere et
hurtigt og fleksibelt redskab og ikke mindst,
at udviklingen pa omradet gar sa hurtigt,
at det er sveert at folge med. Hastighe-
derne pa datatransmission bliver hurti-
gere og billigere. Mobilens browser kan i
stigende grad det samme som compute-
rens, og der udvikles hele tiden special-
programmer med mulighed for at udnytte
funktioner som kamera og gps pa forskel-
lig vis. Som en konsekvens af dette satser
en reekke udviklere af web 2.0-tjenester
som Google, Flickr og Facebook hardt pa
at blive integreret pa mobiltelefonerne.

Seerligt det sidste giver mulighed for hurtigt
at designe specialting til seerlige grupper

uden de store omkostninger. Disse over-
vejelser og vores erfaringer omkring brugen
af drama i samspil med mobiltelefoner
skal nu praves mere direkte af i forhold til
at udvikle undervisningsforlgb som Histo-
rien pd spil i byens gader.

HISTORIEN PA SPIL | BYENS GADER,

ET PROJEKT MED BRUGERINDDRAGELSE
OG MEDEJERSKAB

Historien pd spil i byens gader er et for-
sog pa at fd mobiltelefoner, et 'mashup’
af web 2.0-tjenester, dramapadagogik

og spildramaturgi til at ga op i en hgjere
enhed. Vejle teenkes som et 'on location’-
spillebreet, hvor en dramatiseret historie i
samspil med mobiltelefoner styrer slagets
gang. Huse, pladser, veje og parker reprae-
senterer hvert deres spillefelt, og for at
komme fra et felt til et andet skal man lgse
opgaver eller traekke virtuelle informations-
kort, der sender deltagerne et nyt sted hen.
Dette gares ved at bruge relevante funk-
tioner hos tjenester som Flickr, Google,
Wikipedia etc.

Malet er to undervisningstilbud, hvor hen-
holdsvis sprogskolekursister og 8-9. klasses
skoleelever oplever byens historie der, hvor
den foregik, og hvor de kan veere med til
at sette deres praeg pa selve oplevelsen.

Temaet er Den kulturarv din by gemmer,
og spillets rammeforteelling er, at delta-
gerne er journalister i ferd med at lave en
historisk reportage om Vejle ved at bevege
sig 'on location’ gennem byens gader og
rum. En reekke historiske begivenheder og
steder haeenger sammen péa en hemmelig
made. Dette far deltagerne feerten af og vil
nu optraevle det hele. | kraft af arbejdet med
reportagen ender deltagerne med at have
sat sig ind i dele af byens vigtigste historie

og for sprogcenterkursisternes vedkom-
mende ogsa at have gvet sig i sprog.

Jacob Knudsen, museumsinspektor
pa Vejle Museum

Fakta

Vejleguide.dk

Samarbejdspartnere: Videnscenter for Integration,

Vejle Stadsarkiv, Historielerergruppen i Vejle

Stotte: Kulturnet Danmark-puljen v. Kulturarvsstyrelsen.
Udviklingsperiode: December 2007 - december 2008.
Lancering: April 2009.

Historien pa spil

Samarbejdspartnere: Kjetil Sandvik, Kobenhavns Universitet,
Klaus Thestrup, Aarhus Universitet, Videnscenter for Integration.
Stotte: Kulturnet Danmark-puljen v. Kulturarvsstyrelsen.
Udviklingsperiode: Februar 2009 - maj 2010.

Lancering: Maj 2010.
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Mogens Holbgll & Jesper Veern

Kobenhavns Befaestning

ligger langt ude i skoven...

Kebenhavns nyere befeestning ligger i en
ring rundt om hovedstaden. Trekroner lig-
ger i @resund, Bagsveerdfort ligger midt i et
villakvarter, og Vestvolden straekker sig over
14 kilometer og igennem fire kommuner.

Sa selv om det ikke er alle anleeggene, der
ligger langt ude i skoven, er deres
placeringer i sig selv en stor formidlings-
meessig udfordring. Og da ét af succeskri-
terierne er at formidle bade helhed og del,
er digital formidling helt afgarende.

Kebenhavns nyere befeestning er helt unik
og samtidig lidt underlig i forhold til mange
andre dele af vores kulturarv.

Befeestningen bestar af 28 starre anlag,
der ligger i 10 forskellige kommuner. Den
danner en ring rundt om Kebenhavn, men
er samtidig spredt over s& store afstande,
at det kan veaere meget vanskeligt at fa gje
pa sammenhzngen. | formidlingen star vi
derfor over for en reekke udfordringer,
hvor de tre vaesentligste er:

1) Hvordan formidler vi en national
kulturarv, der ligger s& geografisk spredt?

2) Hvordan formidler vi bade helheden
og de enkelte anleeg?
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3) Hvordan sikrer vi, at de besggende kan
opleve befestningen pa egen hand?

| bestraebelsen p at sikre et solidt for-
midlingsmaessigt fundament, skrev vi

en grundforteelling. Denne fungerer som
ramme for alle de aktiviteter og oplevelser,
som vi vil tilbyde de besggende. Rammen
er 150 ars dansk krigs-, freds- og foran-
dringshistorie.

Garderhgjfortet er et af projektets udvalgte
fyrtdrne, hvor den digitale formidling kom-
mer i hojsedet.

De vigtigste fokuspunkter er de anleeg, der
kommer til at give publikum mulighed for
at rejse mellem forskellige temaer og til-
retteleegge deres egne oplevelser. | vores
formidling kan det nemlig ikke understreges
nok, hvor essentielt det er, at anleeggene
skal kunne opleves pa egen hind, da langt
de fleste anleaeg vil vaere uden bemanding.

Det er ogsa vigtigt for os, at besggende
kan til- og fraveelge information i den
grad, de gnsker det. Det betyder, at de
besggende bade skal kunne fa viden og
information fra traditionel skiltning og
foldere og fra digitale kanaler som fx
mobiltelefoner, mp3-afspillere og sigte-
korn, der kan formidle kontrafaktiske
forteellinger. Sigtekornene fungerer i
princippet som en gammeldags kikkert,
men er opdateret med moderne tekno-
logi, der gar det muligt for de besggende
at skrue tiden tilbage til det farste spade-
stik p& Vestvolden eller se 3,5 millioner
kubikmeter vand oversvgmme dele af
det nordlige Kgbenhavn.

SAMSPIL MELLEM DIGITALE
OG ANALOGE KANALER

Charlottenlund forts kanoner er under
restaurering. Den forste bliver klar i som-
meren 2009. Her vil omrddets badegeester
kunne komme helt teet pd et stykke dansk
militeerhistorie.

For at udfolde grundforteellingen bruger vi

forskellige greb, der gar igen pa alle anleg.

Under mottoet Fra overlevelse til oplevelse
fokuserer vi pa 150 ars forvandling og for-
andring af Kgbenhavn. Vi tematiserer og

formidler det enkelte anleeg med ud-
gangspunkt i den rolle, det indtager i
ringen, og relaterer det til helheden. Vi
arbejder med generelle underliggende
temaer, der sikrer et konstant fokus pé de
historier, der appellerer til de besggende,
og forsgger at koble det enkelte anleegs
historie med den overordnede historie.
Dette sker bl.a. ved hjelp af personaer,
der relaterer til et seerligt anleeg og udgar
et samlet persongalleri, som de besggen-
de kan mgde pa deres vej.

Vestvolden straekker sig over 14 km, og
breder sig over 4 kommuner. Her bliver
digitale formidlingsgreb scerligt nyttige i
arbejdet med at binde det store omrdde
sammen.

Endvidere binder vi befeestningsringen
sammen via spor (ruter), der tematiserer
historie, natur og beveegelse. Sporene, der
bl.a. skal udvikles sammen med Kreeftens
Bekaempelse, er et godt eksempel pa, hvor-
dan formidlingen af den fysiske befest-
ning kreever et samspil mellem digitale
og analoge kommunikationskanaler. De
besggende skal kunne finde vej til de
mange anleg og ogsé rundt pa dem.
Derfor anvender vi bade analoge kort pa
skilte og foldere og digitale kort p& web-
site og mobiltelefoner. Udover at de digi-
tale kanaler skal vise vej, skal de ogsa
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inspirere de besggende til at ville opleve
andre anlaeg. Hensigten er derfor, at de
fysiske spor far digitale stgttepunkter i form
af bl.a. sms-forteellinger og QR-codes
(Quick Response Codes) eller en lignende
teknologi. Vi vil ogsa meget gerne udvikle
den interaktive del af kortlegningen, sa de
besaggende kan anvende de digitale kanaler
til at dele ruter og oplevelser. Og dermed
sikre integration mellem befaestningens
website og med digitale sociale medier
som Facebook og Flickr. Websitet formid-
ler ogsa allerede nu pa mere traditionel
vis bade forsvarsringen og de enkelte
anleg. Og et traditionelt website er efter
vores vurdering et kardinalpunkt i forhold
til at kunne handtere de tre udfordringer,
som er naevnt i indledningen, og derfor
har denne vel efterhanden traditionelle
digitale formidling hgj prioritet.

DIGITAL BALANCE

For os er teknik et middel og ikke et mal

i sig selv. Og vi har desveerre undervejs
erfaret, at man mange steder i kulturver-
denen har kastet sig ud i digitale eksperi-
menter. Eksperimenter, der nok har veeret
fremme pa det digitale beat, men som i
praksis har veeret vanskelige for de besog-
ende at anvende, eller hvor det er et fatal,
der har kunnet anvende teknologien.

Ovenfor har vi naevnt QR-codes, som er
en stregkode, der kan indeholde fx en lang
besvaerlig URL, som leder den besggende
’smertefrit’ hen til fx et videoklip. Desveerre
er meget fa telefoner pt. fadt til at kunne
aflese denne teknologi, og derfor vil de
besggende skulle downloade en applika-
tion, for de overhovedet kan fa gleede af
en QR-code. Og vi skal hilse og sige, at det
ikke altid er lige let at installere en applika-
tion. Vi mener derfor, at man ngje bar over-
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veje, hvilke mélgrupper man henholdsvis
tiltraekker og frasteder ved valg af digitale
teknologier. Derfor mener vi ogs, at der
skal veere en god grund til at veelge en be-
stemt digital teknologi. Den skal fx gere
oplevelsen nemmere, sjovere eller storre,
for vi ser grund til overhovedet at overveje
teknologien. S& selv om vi personligt er
forgabt i gadgets, iPhones og enhver
nyfadt teknologi, mener vi fortsat, at for-
midlingen af befeestningen er en akroba-
tisk balance mellem nye digitale medier
og klassisk analog formidling. Som eksem-
pel herpd giver vi nedenfor et indblik i det
koncept, der er tilteenkt Trekroner.

TREKRONER | TRE NIVEAUER

Trekroner er det mest kendte af anleeggene
i Kebenhavns Befeestning, og derfor ogsd et
centralt fyrtdrn i formidlingsindsatsen.

Til Trekroner har vi udviklet et oplevelses-
koncept, der tager udgangspunkt i Tre-
kroners fysiske indretning og ensket om
at tilbyde forskellige malgrupper forskel-
lige indgange til anleegget.

UDENFOR: UDSYN OG OVERBLIK
Trekroner var i 1930’erne et yndet ud-
flugtsmal for Kebenhavnere, og det skal
det blive igen. Trekroner er pd mange
mader Kgbenhavns pendant til New Yorks

Ellis Island. Nar man ankommer til Tre-
kroner, bliver man overvaeldet af det fan-
tastiske vue ind over Kgbenhavn, og det
vue er en unik og eksklusiv oplevelse, som
vi gnsker at understatte med skyline-skilte,
der udpeger centrale bygningsvearker og
andre anlaeg i befeestningsringen. De oven-
for omtalte sigtekorn er ogsa oplagte in-
stallationer pa Trekroner og vil give de
besggende et indblik i soldaternes liv pa
fortet for 100 ar siden eller i et simuleret
soslag.

STUEETAGE: INFORMATION

OG OPLEVELSER

| stueetagen formidles Trekroners og be-
feestningens historie. Oplevelsen er baseret
pa skiltning, scenografier baseret pa video-,
lyd-, lys- og computerinstallationer samt
interaktive mp3-guider pa bade dansk og
engelsk. P& denne etage stilles den infor-
mationshungrendes nysgerrighed.

KZLDER: SANSEOPLEVELSER OG INDTRYK
| keelderen gnsker vi at appellere til de be-
sggendes folelser og sanser. Her formid-
les soldaternes personlige beretninger.
Her er tale om lydbilleder i market, bevaeg-
elsesaktiverede installationer og scenogra-
fier, der forstaerker beskuerens falelser.
Nér de besggende gér i gangene, harer de
pludselig stgvletramp, eller de harer lyden
af kanoner, og et keempe brag fortaeller dem,
at fienden har ramt fortet, lyset flimrer, gar
ud, og de far en oplevelse af, hvordan det
ville have veeret at veere soldat pa Trekro-
ner under et angreb.

FLERE INDGANGE TIL DE BESOGENDE
Konceptet til Trekroner illustrerer vores
gnske om at tilbyde besggende flere for-
skellige indgange til Kebenhavns Befest-
ning. Ligesom man kan arbejde med levels

i computerspil, har vi anvendt denne tanke-
gang pa oplevelsesdesignet, der ogsa
prioriterer muligheden for at gd p& opdag-
else pa egen hand hgjt. Og hvor det nogle
steder vil vaere smart at have sin mobilte-
lefon eller en mp3-afspiller i handen, vil de
besggende andre steder kunne fa én pa
opleveren ved udelukkende at se med
deres gjne og lytte med deres grer. Og selv
om de besggende nogle steder er nadt til
at opleve befeestningen langt ude i skoven,
kan skoven og forsvarsveerket ogsa komme
til brugerne via de digitale lgsninger.

Hvis du vil vide mere:
www.befaestningen.dk

Mogens Holball, seniorrddgiver, Bysted
Jesper Viern, kommunikationsrddgiver,
Bysted

Fakta

Samarbejdspartnere: Formidlingen varetages af Bysted A/S og
en rakke samarbejdspartnere, herunder Die Asta Experience
v. Asta Wellejus.

Stotte: Et partnerskab bestdende af Realdania, Skov- og
Naturstyrelsen og Kulturarvsstyrelsen har igangsat revitaliser-
ingen af Kobenhavns nyere befastning.

Udviklingsperiode: Formidlingsindsatsen gik i gang i 2008
og lober til og med 2011. Formidlingen vil blive intensiveret i
takt med den ovrige udvikling i projektet.

Partnerskabet har forelobigt udvalgt tre anleg som fyrtdrne:
Trekroner

Garderhojfortet i Gentofte

Ejbybrobunkeren, der ligger pd Vestvolden i Rodovre.

Udover formidlingsprojektet er der tre andre tvaergdende
projekter: Skoletjenesten, Kobenhavns Skoletjeneste,
Sundhedsprojektet, Kraftens Bekampelse, Vidensbanken,
Statens Forsvarshistoriske Museum
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Mikkel Thelle

Mod en digital baeredygtighed

Om projekter, brugere og forpligtelser

Dette bidrag er et forsgg pa at gere under-
tegnedes egne erfaringer nyttige for andre.
Som deltager i udstillingsprojektet Brede
Veerk pa Nationalmuseet, der har intention-
er om at g i dialog med publikum, er jeg
jeevnligt stedt ind i problemer og overve-
jelser omkring digitale medier og interak-
tive elementer. Artiklen er en slags erindret
logbog over dette projekt og andre, jeg er
stadt pa undervejs. Jeg har her forsggt at
uddrage principielle overvejelser af de
konkrete problemer.

Brede Vierk er en raekke permanente udstil-
linger om Danmarks industrikultur, opbyg-
get i den tidligere Brede Klaedefabrik nord
for Kgbenhavn. Udstillingerne har til hen-
sigt at formidle sit emne i en reekke meget
forskellige formidlingsgreb, der spaender
fra genstande i montrer over interaktive
film til mere kropslige oplevelser.

TEKNOLOGIEN | BAGGRUNDEN

Blandt de hele tiden skiftende begreber i
den stadige stram af teknologiske nyheder
er der egentlig langt mellem de rigtigt inspi-
rerende. Derfor var det en forlgsning, da
bekendte pa Roskilde Universitet gjorde
mig opmeerksom pa begrebet 'tangible
computing’. Det er en bevaegelse indenfor
IT-forskningen, der argumenterer for, at
computeren, som vi kender den, skal
'loftes ud’ af metalkabinettet og ind i de
genstande, vi omgiver os med. 'Tangible’

kan oversettes med handgribelig, og hele
filosofien er altsd at leegge computer-
kraften ind i de handgribelige ting, som

vi intuitivt forstar i vores dagligdag.

Det virker umiddelbart banalt at indbygge
teknologi i genstande, og man har da ogsa
gjort det leenge, men idéen om at glemme
computeren som en central enhed dbnede
en ny horisont. lkke mindst i museale sam-
menhange syntes dette at veere en farbar
vej. Vi museer vil gerne have vores genstan-
de helt frem pa 'center stage’, og vores
diskussioner af udstillinger gar tit pa, at
teknologien fierner fokus fra vores samlinger.
Idéen om den usynlige teknologi er oplagt
for museer af hensyn til genstandene. Men
ogsa af formidlingsmaessige arsager. Udstil-
lingsdesigneren Joakim Sauter fra det tyske
Art + Com, der bl.a. udvikler udstillinger
for starre europaeiske museer, har formule-
ret det séledes: "Fremtiden for interaktive
udstillinger gar vaek fra spektakulzer teknologi
og mod kvalitet. Veek med tastaturer og
store informationsstandere, folk vil i
direkte kontakt med forteellingen.’

Nu kan man veere enig eller uenig med
Sauter, men i forhold til Brede Veerk, sa er
det vores erfaring, at man bgr streebe efter
at integrere teknologien sa meget som
muligt i genstande, rum og idé - men ogsa
at det er en besvaerlig ambition, iseer i
starre projektforlgb.




FANG EN BRUGER

For tiden diskuteres det, hvorvidt muse-
umsgasterne er blevet brugere. | begrebet
ligger en forestilling om, at museumsgee-
sterne i hgjere grad deltager i og bidrager
til museernes formidling - de bruger. Ordet
bruger optradte i forskellige sammenhen-
ge mere end 200 gange i Kulturministeri-
ets Udredning om museernes formidling fra
2006. Idéen om den aktive bruger fortsatte
p& museernes formidlingsmede 2007 under
titlen Publikum forever. Her blev der sat
fokus pa en ny forstéelse af publikums
behov i forleengelse af oplevelsesgkonomi-
ens krav. Lige si stille, og uden de store
analytiske armbeveegelser, er vi museums-
folk ved at tilegne os denne forstaelse af
fremtidens museumsgeester - de er brug-
ere. Dette perspektiv gar sig seerligt geeld-
ende pa det digitale omrade.

Diskussionen er meget velkommen, men
der kan méske reflekteres lidt mere over
det nye fokus. Dels er der endnu ikke svaret
fuldt og helt pa spargsmalet om, hvad en
bruger er. Dels udelukker det nye bruger-
fokus nogle andre grupper, bl.a. de tradi-
tionelle museumsgaester.

Men vil museumsgaester overhovedet vaere
brugere? Hele diskussionen om de aktive
brugere forudseetter en interesse hos muse-
umsgeesterne for at deltage, bidrage, skabe
og dele indhold. Det kan vi ikke tage for
givet, at de vil. Men vi kan se, at vi har en
ny situation for vores formidling i bred
forstand. Der er opstéet nogle nye og helt
andre malgrupper - bl.a. som falge af digi-
tale medier. Samspillet mellem museum
og mélgrupper er derfor grundleggende
udfordret. Det giver ikke leengere mening
overvejende at teenke museumsformidling
i niveauer og leeringsmaessige trinmal.
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En anden problemstilling er, at der ogsa
er forskel pa, hvordan forskellige grupper
af besggende forholder sig til digitale
medier. | arbejdet med Brede Veerk-projekt-
et deltog to studerende fra IT-universite-
tet, og de brugte begrebet 'early adopters’
om dem, der tidligt griber nye teknologier
og udnytter dem. Det er denne gruppe,
museerne gerne vil have i tale, men det er
samtidigt den absolut sveereste at tiltreekke,
nar det angar digitale medier. | en bruger-
undersggelse fandt de studerende, at 10.
klasses elever ikke var interesserede i at
bruge deres mobiltelefon til museumsma-
teriale - den var nok i brug i forvejen. Et
andet testforlgb med en 12-&rig dreng viste,
at han accepterede, at vi brugte spilfunk-
tioner i selve udstillingen, men han ville
aldrig gide at bruge dem pa nettet - der
var simpelthen for meget andet speend-
ende at lave pd nettet i gvrigt.

Det er saledes frugtbart at fa input om den
museale anvendelse af digital teknologi
fra de teknologivante unge, som man
gerne vil have til at bruge museerne. Men
ogsa de midaldrende generationer kan
bidrage med veesentlige indsigter om
brugen af nye medier.

HVAD MAN SIGER OG G@R
Museumsoplevelsen er, blandt andet, en
her og nu-oplevelse. Men det er slaende,
hvor hurtigt de gjeblikkelige indtryk viger
for en helhedsoplevelse, der med tiden
forankres fast i erindringen.

| den sammenheng kan man fa udbytte af
et interessant forskningsprojekt pa Leiden
Universitet, hvor en yngre sociolog har arbejd-
et med seerlige audioguides til museums-
besggende, der gav information om de
udstillede genstande. Hvad de besggende

ikke vidste var, at der var skjult en mikrofon
i deres audioguide, s deres reaktioner blev
optaget i situationen. Efterfglgende blev
disse reaktioner afspillet for de besggende,
der fik mulighed for at kommentere dem.

Et interessant resultat af denne undersg-
gelse var, at de fleste testpersoner fuld-
steendig havde glemt deres umiddelbare
reaktion. Mange af dem var endda over-
raskede over, hvor interessante tanker, de
havde gjort sig ved det fgrste magde med
udstillingen, men som de senere havde
glemt. Endelig var der ogsa nogle ret
underholdende reaktioner fra folk, der jo
troede sig helt alene i situationen.

Det er en metode, der har sine indlysende
etiske og juridiske problemer, men det vaek-
ker ikke desto mindre til eftertanke, at der
er et helt felt her af glemte oplevelser, for-
treengt af erindringens evne til at samle og
rationalisere oplevelsen. Et felt vi maske kan
fa adgang til med meget simple, digitale
redskaber, og som kan udvide publikums
udbytte.

DET ABNE OG DET GENERISKE

Da vi arbejdede med digitale lasninger til
Brede Vierk-projektet, var mange af disse
problemstillinger aktuelle. Da vi var i gang
med at udvikle en raekke permanente ud-
stillinger, hvis levetid er anslaet til 15-20 ar,
blev vi for alvor opmerksomme pa et pro-
blem ved den digitale teknologi - holdbar-
heden. De lgsninger, vi brugte i projektet,
skulle veere nye, i betydningen attraktive,
men ogsd langtidsholdbare.

Den umiddelbare tilgang til dilemmaet
var at bringe teknologien sa meget i bag-
grunden som muligt. Det, der ofte falder i
gjnene som foraeldet i interaktive lasninger,

er de steder, hvor selve de tekniske lgsning-
er er meget synlige. Hvis man i stedet kan
bringe genstandene, rummene eller for-
teellingerne i front, kan det hjzelpe pa
langtidsholdbarheden.

En anden mulighed er at arbejde med
generiske lgsninger. Groft sagt vil det sige,
at man designer sin lgsning som en aben
ramme, der kan genbruges, udvides og
videreudvikles i fremtiden.

Det danske digitale museumslandskab
ligner en projektkirkegard. Et taget land-
skab teet besat med formidlings- og digi-
taliseringsprojekter der har levet et mere
eller mindre godt liv, og nu sygner hen af
mangel pa opdatering, attraktionsveerdi
eller relevans. De er som oftest produce-
ret i alle mulige former for software, lavet
af private virksomheder, hvoraf nogle er
ophgrt med at eksistere, og andre er blevet
opkebt af starre virksomheder, der kraever
hgje servicehonorarer. Ikke mange projek-
ter har faet et efterliv eller er blevet fart
videre ud over en sneever arraekke.

Dette skyldes bl.a. manglen pa generiske
systemer og dét, man kunne kalde en
mere sammenhangende digital strategi.
Det er séledes stadig en udbredt praksis
pa danske museer, at man kgber et be-
stemt CMS-system, nar man laver en
hjemmeside, og nar man vil digitalisere
en samling, far man bygget en database
til netop dette formal.

| 2004 lancerede Kulturarvsstyrelsen imid-
lertid den farste version af Regin, der er et
feelles registreringssystem, principielt set
for alle statsanerkendte museer. Regin er
udviklet fra DOS-systemet Dansk Museums
Indeks, der faktisk var en tidlig version af




denne felles idé. Der er forskellige prak-
tiske problemer med Regin, men hvis man
vil undga projektkirkegéarden, er en fzlles
platform den rigtige vej at gd. Samtidig
kan man udnytte en anden fordel ved et
feelles system: feelles eksponering.

Star man saledes med et digitalt projekt,
der gerne skulle have en leengere levetid,
kan det godt betale sig at se sig om efter
muligheder for at lave en felles og gene-
risk lasning. Det behaver hverken veere
dyrt eller besveerligt. P& nettet findes en
reekke gratis lgsninger, som kan tilpasses
til et museums behov relativt billigt.

Gratis programmer med eksotiske navne
som Youtube, Flickr eller SketchUp be-
nytter i vid udstreekning adbne standarder.
En aben standard er kort sagt en teknisk
lgsning, der er tilgeengelig for alle, og som
alle kan bruge i videreudvikling. Fra og med
2008 har det veeret obligatorisk for offent-
lige myndigheder at bruge &bne standar-
der pa en reekke omrader som journalise-
ring, sikkerhed og hjemmesider, sa det er
pd vej til at blive en del af arbejdskulturen
for mange af os. P4 samme made kan det
veere fornuftigt at anvende dbne standar-
der i formidlingsprojekter pad museerne,
bade for at sikre en videreudvikling ud
over en enkelt leveranders levetid og for
at ge muligheden for at dele data, er-
faringer og platforme pa tveers i mu-
seumslandskabet.

Skridtet videre fra abne standarder er
Open Source. Her skal kildekoden veere
aben og gratis at bruge. Alle kan saledes
gd ind og endre i det grundleeggende
program. Her taler vi fx om programmer
som WordPress, MySql, OpenOffice og
browseren Firefox. Open Source kan vaere
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brugbart og veludviklet, fordi det ofte
udvikles af mange kompetente brugere.
Desuden er det ofte tilknyttet et debatfo-
rum, hvor hjeelpsomme brugere kan rad-
give gratis, ndr man har et mindre problem.
Abne standarder og Open Source software
kan veere vejen til et generisk system, hvor
indhold og struktur kan endres fra projekt
til projekt. Ulempen kan vare, at man ofte
skal have lidt mere end almindeligt kend-
skab til IT for at kunne deltage pa et grund-
leggende niveau.

TEKNOLOGIERNE FORPLIGTER

| diskussionerne om det digitale lag i Brede
Veerk-projektet ville vi gerne involvere
museumsgaesterne og lade dem pavirke
indholdet i udstillingen. Det farte til en
diskussion af sociale medier som fx Face-
book og Flickr, hvor vi diskuterede, hvorvidt
vi skulle etablere de samme muligheder
for at bidrage, kommentere og danne
grupper omkring materialet. Snakken gik
videre til spil som World of Warcraft og
Civilisation og deres evne til at engagere
brugerne. Pludselig stod det klart for os,
at vi i virkeligheden prgvede at fa udstil-
lingen til at ligne en bestemt teknologi i
stedet for at lade de teknologiske mulig-
heder tjene det centrale formal - nemlig
formidlingen af vores specifikke indhold:
industrikulturen.

Man kan méaske drage to leeresetninger
af dette:

1) Start altid med indholdet, og vend til-
bage til indholdet igen og igen. | software-
udvikling taler man om iterative proces-
ser. Det betyder, at man gennemgar en
hel udviklingsproces, leerer af den og
gennemgar den igen med et mere om-
fattende perspektiv.

Metoden bygger pa, at man hele tiden
bliver klogere, og evaluerer sine antagelser
lgbende i processen. Denne made at arbej-
de pa er ikke fremmed for museer, men det
kan veere en styrke at ggre det malrettet,
seerligt i digitale udviklingsprojekter.

2) Hold gjnene pa vejen. De digitale pro-
jekters labyrint er nem at fare vild i. Iseer

i starre projekter kan man hurtigt blive
inspireret og charmeret af muligheder, der
er bade originale, billige og hensigtsmees-
sige - i en anden sammenheng. Og de,
der er neermest til at forfare dig, vil veere
dem, der kan salge dig et produkt.

| den forbindelse er det en kreevende ngd-
vendighed, at danske museer udvikler kom-
petencer til at kunne vurdere deres partnere
og leverandgrer. Siden vi som museer
sjeeldent kan ga ud og kebe store Igsnin-
ger, har vi brug for den underskov af rad-
givere, matchmakere og kreative alliance-
partnere, som er ved at vokse frem her-
hjemme. Denne underskov bgr vokse og
blive endnu mere nuanceret end den er i
dag. Dels for at kunne rumme de kompe-
tencer, museerne ikke har. Dels for at kunne
opsamle og dele den viden, der skabes i
de enkelte projekter.

Nu kan man med en vis ret sparge, hvor-
for private og semi-private virksomheder
skulle dele deres viden med andre? Men
nar markedet for digital museumsformid-
ling far en vis starrelse, og der opstar en
vis konkurrence, s vil man blive tvunget
til at leere af hinandens projekter og der-
med skubbe til udviklingen. | den sam-
menhaeng har museerne ogsé en vigtig
opgave i rollen som bygherrer med at dele
deres erfaringer i de fora, der nu findes i
branchen.

SAMARBEJDE MED FLERE FAGLIGHEDER
Det er ikke blot samarbejdet med eksterne
samarbejdspartnere, som museet skal vaere
opmarksom pa, men ogsa det interne sam-
arbejde eller grensefladerne. Her synes
den enkle leresatning: 'flere flader, mere
besveer at geelde. Uanset partneres og
leverandgrers kvalitet vil der veere brug for
mere styring, koordinering og sommetider
diplomati for at fa alle kokkene til at lave
de rigtige retter pa de rette tidspunkter.

Denne problematik er méske mest udbredt
i stgrre projekter. Erfaringen med Brede
Veerk-projektet er, at der efterhanden opstod
behov for at 'overseette’ mellem de forskel-
lige akterer - bade sprogligt og fagligt. Arki-
tekter, kulturhistorikere, ingenigrer, grafikere
og handverkere arbejder forskelligt og har
forskellige sprog. Det bgr man tage alvor-
ligt, og det synes oplagt at finde en person
med erfaringer fra flere fagligheder til at
udfare det koordinerende arbejde.

FREMTIDSSIKRING OG
PRODUKTUDVIKLING

De danske museer kan modarbejde den
digitale projektkirkegard ved at samarbejde,
erfaringsudveksle og fremtidssikre deres
lgsninger, sa de kan eendres, justeres og
kobles til andre projekter i fremtiden. Men
museerne kan ogsa taenke i produktudvik-
ling og treekke delelementer af deres pro-
jekter ud til selvsteendige produkter, der
kan fa et leengere liv.

Som et eksempel pé dette kan neevnes
den retningsbestemte hgjtaler SoundSpot,
som blev udviklet af en udviklingsgruppe i
forbindelse med udstillingen Mariko Mori
- Oneness pa ARoS (jvf. Interaktiv formid-
ling pd ARoS - The Sound and Contempla-
tion of Art af Gitte @rskou, side. 34). De




forskellige parter i udviklingen lavede
en aftale om rettigheder, der gjorde det
muligt at seelge den retningsbestemte
hgjttaler videre til andre museer for en
rimelig pris til gavn og gleede for andre
museer.

Denne form for udvikling er en sjelden
gaest i de danske museer. Det er synd,
fordi denne spredning af viden til rimelige
priser er en af de ting, der kunne puste
energi og kvalitet i museernes digitale for-
midling. Dels kan man skabe nye, hgjere
standarder for formidlingen, i dette tilfeelde
lyd. Dels bliver pengene i miljget, idet de
virksomheder og institutioner, man kaber
fra, kunne gé hen og investere i ny ud-
vikling af museumsformidling.

Vi kan saledes som museer veere med

til at skabe en positiv, cyklisk udvikling i
branchen ved at satse pa videreudvikling
af de bedste elementer i vores egne pro-
jekter samt skabe et marked for de lgsnin-
ger, vores kolleger udvikler.

HER, DER OG NU!
Nar man er pa et museum, far man en
oplevelse. Det er ikke nyt i museumsver-

denen, og man kan derfor traekke pa smile-

bandet, nar museerne bliver bedt om at
treede ind i oplevelsesgkonomien. Det,

der her er tale om, er i virkeligheden et

skift til nogle andre slags oplevelser, der
har en gkonomisk rentabilitet, men det

er en helt anden historie.

Museumsbesgget er en oplevelse, som
erindres som en helhed. Jo lengere erind-
ringen forskydes i tid, des mere enkel
bliver denne helhed, som er en sammen-
smeltning af mange forskellige indtryk.
Ofte glemmer man i den proces, hvordan
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indfald og associationer voksede frem ved
den farste kontakt med stedet, genstanden
og forteellingerne - man glemmer det 'nu’,
som besgget udgjorde.

Heri ligger en faktisk udfordring for for-
midlingen, som det er oplagt at imedega
med digitale teknologier. Det har vi forsggt
med Brede Vierk, der er opbygget i en
reekke historiske industrianleeg, der kan
veere labyrintiske i deres sammenheng.
Vi prever derfor at give et indtryk af den
samlede oplevelse ved at transmittere
dele af udstillingerne til en skeerm i intro-
duktionsomradet. Nar publikum nar frem
til de enkelte udstillinger, vil dele af dem
allerede vaere bekendte, men de opleves
nu i en ny sammenhang. Det er en meget
enkel lgsning, hvis intention er at flytte
elementer af formidlingen rundt og der-
med skabe nysgerrighed og opmeerksom-
hed omkring den kontekst, elementerne
indgar i.

Man har gjort det samme, bare lidt mere
konsekvent, pa Statens Historiska Museum
i Stockholm. Her er udviklet en prototype,
The Mediated Window, som er en trans-
mission af oplevelser pa tveers mellem
museets hovedbygning og arkzeologiske
udgravninger andre steder. Installationen
opleves som et vindue, hvor man kan se
ud og kommunikere med mennesker pa
den anden side - selv om det er kilometer
vaek. Her er teknologien en del mere kom-
pliceret, men ikke desto mindre i stand til
at integrere forskellige steder i oplevelsens
nu’.

NETTET: FRA STED TIL TILSTEDEVARELSE
Et museum er et sted. Om det er en histo-
risk bygning, en rekonstrueret vikinge-
landsby eller et nybygget, arkitektonisk

monument, sd henter vores institutioner
meget af deres identitet fra det fysiske sted,
der - tilfeeldigt eller planlagt - er blevet
deres hjem. Denne tilknytning er vel ikke
veesensforskellig fra andre samlingsbee-
rende kulturinstitutioner, men forskellige
forhold adskiller museer fra biblioteker og
arkiver, der gar denne identifikation seerligt
udtalt her. Parallelt med denne binding til
et serligt, afgreenset sted, og i videre for-
stand til en egn, region eller nation, har
museumsinstitutionen udviklet en egen
autoritativ stemmefaring med en entydig
afsender.

Der er dog de seneste par artier dbnet for
andre mader at teenke disse band mellem
institution og sted og dermed ogsa muse-
ernes stemmefaring. Her spiller internet-
tets folkelige gennembrud med www i
1990’erne en vigtig rolle. Den oplevelse,
der megder den kulturelle forbruger pa net-
tet i dag, er under forandring, ogsa hvad
angar museer. Der er en udvikling fra mere
eller mindre statiske websites til mere
aktive og brugerinddragende. Med nettet
er museet ikke leengere bundet til et sted,
men bliver - maske - mere en slags til-
stedevaerelse af forteellinger og indhold.
Dette dbner for, at museer kan have en
mere nuanceret og kontekstatheengig stem-
mefaring, hvilket i gvrigt ogsa afspejler
den mangfoldighed, som vores forven-
tede brugere efterspgrger.

En af de ting, vi gerne ville prave med
Brede Vierk-projektet, var at udvide det
fysiske besgg pa museet til at indbefatte
en forberedelse og et efterspil pa nettet.
Godt nok siger nyere undersggelser, at den
sakaldte 'click-through rate’, altsd maeng-
den af dem, der faktisk vender tilbage til
museets website efter et besgg, er ret lav

- faktisk under 5 % i flere tilfeelde. Vi er
ikke desto mindre géet videre med idéen
ud fra en betragtning om, at dette konkrete
samspil mellem web og museum er ny,
og at @ndringer i folks vaner tager tid.

SOCIALE MEDIER OG

SOCIALE MENNESKER

Der har de sidste par ar veeret en voksen-
de diskussion af 'emergent systems’, der
har preeget begejstringen for digitale medier.
'Emergent systems’ er en teori om, at der
ved en rimelig enkel interaktion inden for
en meget stor eller mangfoldig meengde
aktgrer kan opsta komplekse mgnstre og
systemer. Overfgrt pa den digitale kultur
betyder denne teori, at man kan tilfare nye
sociale love, hvis tilstraekkeligt mange
mennesker deltager i et digitalt system
med social karakter.

| de senere ar har der veeret skub i udvik-
lingen af sociale feellesskaber og services
pa internettet. Her foregar der udveksling
og overfarsel af information mellem de
deltagende akterer i et omfang og med en
hastighed, som var utaenkelig tidligere. Der
er sd mange mennesker, som deltager, at
der opstar et selvsteendigt system, hvis
blot man tilfgjer en meget enkel regel som
for eksempel 'tagging’.

Et 'tag’ er et emneord, som man kan tilfgje,
fx nar man bruger webtjenesten del.ici.ous.
Man treekker en webadresse ind og 'tagger’
den med de ord, man nu synes passer.
Nér millioner af mennesker bruger denne
funktion, opstar der noget seerligt: nogle
ord, eller 'tags’, bliver populaere, nogle ikke.
Og de populeere 'tags’ kommer til at deekke
over en masse indhold - de far magten, sa
at sige. Pludselig er der kommet et hierarki
ind i systemet, men uden nogen havde




indfert det. Alt, hvad folk havde gjort, var
at skrive deres emneord.

"Tagging’ kaldes ogsa folksonomier, i be-
tydningen kategorier skabt af brugerne i
stedet for taksonomier, der er de katego-
rier, som skabes af systemdesignerne. De
ovennevnte, dynamiske betydninger kan
veere et frugtbart supplement til museer-
nes egne taksonomier, der tynges af
faglige og historiske blinde vinkler.

Nationalmuseet lancerede i 2007 Den
bedste ting i verden, der var et website,
hvor bgrn kunne leegge fotos op og kom-
mentere dem. Det var p& nogle omrader
en succes, og en del barn deltog faktisk
med billeder og diskussion. Som et seerligt
element var der en veert, en person, der
deltog fra museets side i diskussionerne.
Hun spurgte og kommenterede og holdt
pa den made lidt fast i brugerne pa sitet.
En brugerundersggelse af Den bedste ting
i verden viser, at barnene netop efterspurgte
en steerkere tilstedeveerelse af denne veert,
og serligt som deltager i diskussioner om
det kulturhistoriske indhold. Det er interessant
og kan pege p4, at emergente systemer
alligevel ikke kan klare hele den sociale
dynamik pa et kulturhistorisk site.

Opsummerende kan man sige, at sociale
medier kreever sociale mennesker, bade
foran og bagved brugergreensefladen.

Det er ikke nok, at der er en stor meengde
deltagere eller nogle sociale strukturer - der
skal veere en person i den anden ende, der
modererer og skaber liv. Dette er imidlertid,
som alle andre driftsopgaver, en udfordring
for museerne, der for tiden far tilfert langt
flere projektmidler end driftsmidler. Ikke
desto mindre er det en mulighed for at fa
nye og starre grupper af mennesker i tale.
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DIGITAL BEREDYGTIGHED?

Ovenfor er beskrevet nogle erfaringer, som
de kom til udtryk under arbejdet med Brede
Veerk-projektet. De er valgt blandt mange
andre, og det er ikke intentionen, at de daek-
ker et seerligt felt inden for digitale medier
og museer. Men de er alle omdrejnings-
punkt for samme problematik: hvordan far
vores digitale anstrengelser et leengere
perspektiv?

Det er tydeligt i disse ar, at der er meget
energi i udvikling og seseetning af digitale
projekter. Derfor er det vigtigt netop nu at
dele erfaringer og koordinere indsatser, sa
vi ikke sidder i 2015 med en bunke projekter,
der ligner hinanden og i avrigt for leengst
er hablast foreeldede.

Mikkel Thelle, museumsinspektor v.
Frilandsmuseet, Nationalmuseet, med
ansvar for dele af Brede Verk-udstillingen.

Fakta

Brede Veark er en ny rakke permanente udstillinger i den
tidligere Brede Kledefabrik ved Molleden nord for Kobenhavn,
hvor traditionelle elementer som tekster og genstande inte-
greres med digitale medier og interaktive installationer.

Samarbejdspartnere: Projektet skabes i samarbejde med en
raekke eksterne samarbejdspartnere

Stotte: Udstillingen er muliggjort med stotte fra bl.a. Augusti-
nus Fonden, Velux Fonden, Villum Kann Rasmussen Fonden,
Johannes Fogs Fond, Oticon Fonden, Hermod Lannungs Fond,
Kulturarvsstyrelsen og Fonden til fordel for Nationalmuseets
Danske Samlinger efter 1660.

Udviklingsperiode: Projektet er vokset ud af en intention
fra 1950°erne om at formidle industrikultur i Brede, men er
udviklet i sin nuvaerende form i perioden 2005-2009.

Lancering: 21. maj 2009

Om Kulturarvsstyrelsen

KULTURARVSSTYRELSEN
Kulturarvsstyrelsen er en styrelse under
Kulturministeriet for den del af kulturarv-
en, der omfatter fortidsminder, fredede
bygninger og samlingerne pa de statslige
og statsanerkendte museer. Styrelsen har
det overordnede ansvar for bade at sikre
kulturarven og gare den vedkommende
for borgerne.

MUSEERNE

Museer, arkiver og biblioteker skal tilsam-
men varetage Danmarks kulturarv. Arkiverne
tager sig af arkivalier og bibliotekerne af
beger. Museerne tager sig af resten, nemlig
de tredimensionale genstande og den
viden, som er knyttet til genstandene. Der
findes neermest museer for alt, og hvert
museum har enten fokus pé kunsthisto-
rie, naturhistorie eller kulturhistorie.

MUSEERNES FORMIDLING
Kulturarvsstyrelsen har ansvaret for at
styrke og udvikle museernes formidling. |
perioden 2007 til 2010 udfolder styrelsen
en formidlingsplan, hvor der bade igang-
seettes nationale udviklingsinitiativer og
uddeles stgtte til museernes formidlings-
aktiviteter, herunder digital formidling.
Styrelsen statter ogséa udvikling af muse-
umsundervisning, forskning i formidling,
international erfaringsudveksling og
brugerundersggelser.

Et af de nationale initiativer er projektet
Regin Veerktej: udvikling af letanvendelige
formidlingskomponenter, der kan fremvise
eller visualisere materiale fra de nationale
kulturarvsdatabaser, som museerne lgb-
ende indberetter til. Museerne kan integrere
veerktgjerne i deres egen digitale formid-
ling. Veerktgjerne bliver feerdigudviklet i

Igbet af 2009 i et samarbejde mellem tre
"pilot-museer’ og Kulturarvsstyrelsen, der
ogsa har ansvaret for de nationale data-
baser.

Som en del af formidlingsplanen samar-
bejder styrelsen med Undervisningsmini-
steriet om den nationale materialeplat-
form e-museum, hvor museerne tilgenge-
liggar digitale undervisningsmaterialer til
uddannelsessektoren.

KULTURNET DANMARK-PULJEN
Kulturarvsstyrelsen bidrager specifikt til
udviklingen af digital kulturformidling
gennem Kulturnet Danmark-puljen, der
stgtter innovative og eksperimenterende
digitale formidlingsprojekter pa ret til
statsstettede kulturinstitutioner. | tilknyt-
ning til puljen holder styrelsen tre gange
arligt dagsseminarerne Tematimer, der er
forum for inspiration, tveerfaglig erfarings-
udveksling og netveerksdannelse.

KULTURARVSSTYRELSENS EGNE
FORMIDLINGSPROJEKTER
Kulturarvsstyrelsen star desuden i spidsen
for en reekke digitale formidlingsprojekter
med nationalt perspektiv, herunder bla.a.
projektet 1001 Forteellinger om Danmark.
Projekterne er i skrivende stund under
udvikling.

Se mere pa styrelsens hjemmeside
www.kulturarv.dk
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