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Danmarks Tekniske Museum lancerede i de-
cember 2010 som det forste museum Danmark
en app til smartphones: “Energikrisen?.
Kationen er en del af: et undervisningsforleb om
Energikrisen i 1973, og eleverne skal tilegne sig
ny viden om teknologi, energi, ressourceforbrug
og deres betydning og indflydelse p4 samfun-
dets udvikling. Alt dette sker via en app over-
fort til elevernes egne smartphones.

Brugen af smartphones pa museer og andre kultur-
institutioner vil bliver mere og mere almindeligt i
de kommende ar. Teknologien &bner op for nye
muligheder for formidlingen, hvor man i hojere
grad kan tilretteleegge formidlingen til forskellige
grupper af publikum, uden at vi behever at plastre
museet til med plancher og videoskarme. Informa-
tionerne bliver usynlige, fordi de bliver formidlet
via brugernes egne mobiltelefoner. Ved at anvende
en teknologi man normalt ikke forbinder med mu-
seumsundervisning, nemlig elevens egen mobilte-
lefon eller en iPad, opnar vi en motivation fra ele-
vernes side til aktivt at tage del i den fortzlling,

som museet vil formidle.

Test af forlgb pa pap ogd papir

tienesten, Danmarks Tekniske Museum.

Faelles mal

Energikrisen i 1973 er fra 2009/10 en del af Un-
dervisningsministeriets historiekanon og et emne,
som Skoletjenesten pa Teknisk Museum derfor
valgte at inddrage i vores undervisningstilbud.
Med inspiration fra den egede fokusering pa ener-
gi, klima og CO; udledning har vi udviklet et for-
lob til skoleklasser. Vi arbejder kontrafaktisk med
emnet og tager sporgsmal op som: Hvad nu hvis vi
ikke havde veeret afhangige af olie pa samme ma-
de som i dag? Hvad nu hvis atomkraften var blevet
indfort i Danmark i 1970 erne? Hvad nu hvis elbi-
len havde veeret fremtiden, som en artikel i I1lu-
streret Tidende forudsagde allerede i 1902: "Den
dag vil komme, da benzinmotoren til vognbrug vil
vaere henvist til et museum.” Vi ville have en an-
den form for infrastruktur, hvor el-
opladningsstationer ville vere fremherskende i
stedet for benzinstationer, og vi ville ikke l&ngere
vaere afhengige af olie.

Mange skolebern i dag er ikke klar over, at energi-
problematikken ikke er ny, og at vi lzenge for ener-
gikrisen i 1973 havde fokus pa vores forsynings-
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[image: image2.jpg]whed af energi. Under 2. ver-
‘e tid en vaesentlig del af
sforsyning, og man ombygge-
¢ afhzengige af olie. Blandt
danske opfinder Elleham-
‘pé elektricitet fra en vind-
ede og tog patent pa en motor,
ar offelsprit. Hvad nu hvis

an det sA vaere, at hans tanker
sléet igennem i efterkrigsti-

¢ hede i dag var plantet til med
Krisen i 1973 ogede vores fokus

angere og bolgekraft. Vi skruede
“Husk max 18 grader!” var radet
teriets Energispareudvalg. Vi

lygte blev slukket. Energikrisen i

s, ithvert fald for en kort tid, til kom-

eltop til 1 dag, hvor energiforbrug

de wos uasuyibiaug

0gsa er aktuelle temaer.

iklingen af undervisningsforlabet foregik

. 12009 fik Teknisk Museum midler fra

tDanmark puljen til at undersege, hvorle-

A Kunne bruge bluetooth som formidlings-

, b pé elevernes mobiltelefoner. Dette projekt
engelse af tidligere formidlingsprojekter {

) :lland, hvor man ligeledes hayde arbejdet

etooth, sms og [VR. (interactive v

oice

response.) Vi kontaktede derfor producenterne pa
“Vera fra Vestbyen” og “Dacman” og indgik i et
samarbejde med dem. Vi fik vores forste erfarin-
ger pa omradet og besluttede, at vi kunne ga'i gang
med et storre undervisningsprojekt, hvor vi an-
vendte bluetooth og sms som formidlingsvarkte-
jer. Emnet skulle vaere Energikrisen i 1973, og
med en bevilling fra Kulturarvsstyrelsens formid-
lingspuljer gik vi i gang. Vores bevilling dzkkede
0gsd en brugerundersogelse af malgruppen. Sam-
men med firmaet Anex, der stod for undersagel-
sen, udformede vi en udgave pé pap og papir af det
forelobige forlob. Det blev afprovet pa to klasser
0g gav nogle markante resultater, der stzrkt var
med til at udforme det videre arbejde og den ende-
lige version. Det blev isr evident, at arbejdet med
det kontrafaktiske slet ikke var sa nemt, som i
havde forestillet os. Eleverne havde iser svert ved
at hoppe rundt i tidsperioderne og ledte generelt
efter “rigtigt” og “forkert”, til trods for at deri

vores kontrafaktiske model ikke var noget, der var
forkert.

Vi havde valgt at tage udgangspunkt 1 den kontra-
faktiske metode, fordj den ligger op til interaktion
med historien, dy kan simpelthen lave om pa den-:
En spilmekanisme, som mange af de unge comp=
terspiller kender fra titler som Civilization, EUropa
Unfversalis‘ Ages of Empire og utallige andre Stré:
tegispil. Den kontrafaktiske historieformidlingKal
g.m.e 05 bevidste om historien, Dannelsen af histo=
riebevidsthed fordrer oplevelse og indlevelse,
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medleven og engagement. Det abner op for en
diskussion og perspektivering af; at vores fremtid
er et produkt af vores fortid, og her bliver eendrin-
ger i fortiden en vigtig brik i forstaelsen af vores
nutid. Aktualiteten bliver saledes sat i centrum. Og
den kontrafaktiske metode kan vaere et vigtigt er-
kendelsesmessigt vaerktej til at forsta, hvorfor
verden ser ud, som den ger. Historien bliver leven-
de og nyttig. Vi forstar, at zndringer i fortiden har
indflydelse pa nutiden og dermed ogsd pa, hvad
der vil ske i fremtiden. Det er netop en pay-off
situation, som is&r skoleborm kan forholde sig til.
De ser gerne at, fortiden har nytte: “hvad kan jeg

bruge det til i dag? .

Vi konstruerede saledes et forleb, hvor eleverne
skulle rejse 100 ar tilbage i tiden 0g derfra tage
logiske udvikling. Kunne vi
have valgt anderledes, 0g hvad vil det betyde for
vi f.eks. med andre valg slippe

uden om energikrisen, 0 kunne vi slippe for glo-
den? Si skete der det, at

stilling til vores tekno
vores nutid. Kunne

bal opvarmning i fremti

vores tekniske Jeverandar gik konkurs...

I sidste ende viste det sig maske at vzre til vores
fordel, for nu matte vi gennemtenke hele projek-
tet, for den teknologiske udvikling gik pludselig
rigtig hurtig. En af de ting, vi havde oplevet i vo-
res undersogelse var, at et hojt antal af eleverne nu
havde smartphones, iszr iPhones, som ikke kunne
bruges pa vores bluetooth sendere. Vi tog derfor
den drastiske beslutning, at tidspunktet var modent
til at skrotte vores oprindelige bluetoothprojekt og
Jave en app i stedet for. Pa det tidspunkt i foraret
2010 begyndte udviklingen indenfor smartphones
at eksplodere og alle skulle med ét have lavet en
app. Museumsapp blev hurtigt et begreb, og tek-
nikken dbnede ogs op for en lang reekke nye mu-
ligheder (se fieks. www.museums-app.de). Uden-
landske museer begyndte at Jancere gratis apps Via
Apples App Store. Louvre udgav en lekker app.
hvor man kan tilga store dele af deres samlinger 02
ar det iser de store udenlandske kunst=

generelt v
museer, der var forst pa omradet. MOMA og Tate

Modern lancerede flotte apps, hvor jeg iser Vil
fremhzve Tate Trumps, son nyskabende pa omra-
det. Inspireret af de Klassiske bilkort skal man ind-
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_ verker pa museet. Verkerne har
skaber, og i sidste ende skal delta-
spille deres kort ud mod hinan-

iIlHistory, du kan udforske historiske ste-
n via Museum of Londons Streetmuse-

Svis fa midler lykkes det os at fa skabt
igave af den forste app om Energikrisen,
ne lancere i efteraret 2010. Vi gik der-
med den sidste del af brugerunderse-
or vi kunne afpreve forlabet i praksis
pa museet. En af opgaverne var at af-

nadet med udstillingen. Denne undersogel-
skulle ga i dybden med de unges brug af
ien i praksis: Hvordan vil de unge faktisk
Pads pa udstillingen? Her blev vi sa op-
omme pa nogle andre punkter vedrerende
enlighed og interaktionsdesign. Generelt
gerne meget optaget af forlabet. For mange
er naturligvis en fascination af; at det var for-
o de holdt en iPad i handen. Men ud oyer
stringen for selve teknikken, var der ogsa et
ligt udbyttet af indholdet. Eleverne havde
tisk fanget pointerne. Men vi kunne 0gsa
ke pa eleverne, at de havde brug for at blive
et mere igennem forlebet, end vi forst havde
get. De havde ogsa brug for, at der var et enty-

deligere for dem. Opgaven var at laye om py
markshistorien. Alt efter hvilke valg may tra
kommer man til sidst frem til et nyt slutscenarié

Maske havde du valgt meget tidligt at saea p |
vedvarende energi og havde dermed Jgst n0gle
problemerne med fossile brendstoffer, eller o

og var ved at drukne i forurening. Men de viste" s

“rigtige” valg. Men der er naturligvis ogsé en

lig pointe i, at valge de “forkerte”. Somen ele
udbrod, da jeg bad hende gere det hele omvend
“men det er jo det samfund, viharnu!™ Dete i
for ogsa vigtigt, at selve forlabet indgari et dial

baseret undervisningsforleb pa museet, hvorele '
verne far sat temaet ind 1 en storre kontekst og f:
mulighed for at diskutere deres valg med underyi
seren og de andre elever. 3

For at gore det 100 % omkostningsneutralt for
brugerne besluttede vi at opsatte en WIE[ anlzg ==
pa museet, som vores gaster frit kunne loggesi E
pa. Men desverre viste det sig ikke at veere lige
let, som at installere et tradlest netveerk i hjemmetss
Grundet vores bygnings sarlige karakter varsensss

Losningen var at overfore alt materialet til'app/@iis
som saledes blev vasentlig storre, men til gengﬁld
stabil. Vi gik saledes i gang med videreudyiklin= g
gen og feerdiggerelsen af vores app, som blevires 4
lanceret op til sommerferien 2011, nu badeien
udgave til App Store og til Android Marked:

Nu gar projektet over i en driftsperiode, hvor det
gerne skulle valte ind pa museet med elever ud-
styret med smartphones eller iPads (det er muligE S

at lane et klasseszt iPads pd museet)-

Viler nemlig sikre pa, at arbejdet med smartphones:
-applikationer er kommet for at blive. Sammell S
med Naturhistorisk Museum i Aarhus og I-E: e

lumsens Museum er vi derfor gaet 1 gang med et ‘

feelles udviklingsprojekt.

Museumsapp

Vi tror mobiltelefonen og smartphones har et stort. 28
potentiale i museumsyerden. Mange danske 02
udenlandske museer har allerede gjort Sig erfarlfl
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ger pa omradet, Dog har ingen indtil videre stiet

bag en fzlles “Museumsapp”, der kan dekke flere
forskellige typer museer,

Det er derfor dette projekts ambition er, at udvikle
et stykke software til smartphones, der kan bruges
af alle interesserede museer, uanset om det er et
kultur-, kunst- eller naturhistorisk museum,

Museernes store udfordringer, nar de gerne vil
anvende digital formidling i udstillingerne, er dels
store udgifter til hardware, dels store udgifter til IT
~firmaer til udvikling og implementering af sofi-
ware. Ved at benytte sig af de besggenes egne
smartphones, opnar man dels en stor besparelse i
anskaffelse af hardware og dels en nemmere til-
gang til mediet, da ejerne er bekendt med anven-
delse og funktioner. Ved at udvikle en skabelon
eller template til museumsapplikationer vil muse-
erne spare det meget dyre mellemled af IT-
udviklingsfirmaer.

Ideen er at fa udviklet en applikation, der kan leg-
ge et eller flere ekstra lag henover museumsgen-
stande og lave en sakaldt augmented reality via
mobiltelefonens kamera. Nar brugeren saledes
panorerer henover en genstand pd museet, vil ap-
plikation i kraft af fotogenkendelse vise oplysnin-
ger om den valgte genstand. Det kan vare som et
rent informationsfelt med fakta hentet fx fra Re-
gin, Kunstindeks Danmark(KID) eller leksikonar-
tikler fra Wikipedia. Den kan hente videoer om

genstanden fx fra Youtube eller billeder fra Flick.

Det kunne 0gsa vaere animationer af skeletter, der

blive vakt til live. Det kunne vaere en veteranbil,
der pludselig starter, eller et kunstvark af Willum-

sen, hvor nogle lag af maleriet bliver fiernet eller
maleriets farveholdning zndret osy.

Men det vil ikke udelukkende vare museet, der
afSender oplysninger til brugeren. Brugerne vil
ogsd blive inddraget som medforfattere til oplys-
ninger og informationer om veerket, da det vil veere
muligt at efterlade sine kommentarer virtuelt til de
udstillede genstande. Andre gester vil efterfolgen-
de kunne se kommentaren og foje egne iagttagel-
ser og fortllinger om genstandene til. Pa den ma-
de blandes museets stemmer med publikums i for-
midlingen af de udstillede varker.

Vi haber at kunne skaffe midler til at starte projek-
tet op i lobet af efteraret 2011, og andre interesse-

ret museer og kulturinstitutioner ma meget gerne

deltage i projektet.
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