Den digitale gravhøj
-et formidlingsprojekt ad omveje  

1) Det hele startede i 1935 med fundet af Skrydstrupkvinden i en gravhøj ved Vojens. Fra udgravningen blev hun kørt direkte til Nationalmuseet. Hun havde derfor aldrig været udstillet på museet i Haderslev, men havde igennem årene fået nærmest mytologisk karakter i Sønderjylland. I 2007 fik Museum Sønderjylland – Arkæologi Haderslev endelig tilladelse til at udstille hende i forbindelse med Nationalmuseets lukning og nyopstilling af oldtidsudstillingen. Det blev en stor succes med mange gæster og i forbindelse med at hun skulle tilbageleveres til Nationalmuseet, fik vi ideen til at søge om midler til at lave en ny formidling omkring hende baseret på den ide, at dette vigtige lokale fund ikke kunne udstilles lokalt, men at vi i stedet udstillede hende med moderne teknologi. Konceptet ville, hvis det blev godt, kunne anvendes af andre museer, hvis ”vigtige” klenodier også var udstillet på NM.
2) Vi søgte 465.000 ved formidlingspuljen 1 i 2007 og fik bevilliget midlerne til 

”Ved hjælp af avanceret  3-D teknik i 1:1  at iscenesætte Skrydstrupkvindens sidste minutter i hendes hus (filmisk rekonstruktion i 3-D) og alt for tidlige død (via morphing blændes over til en 3-D scannet Skrydstrupkvinde). Detaljer (hår, øreringe, tøj og kam) vises i 3-D og publikum får desuden mulighed for, ved hjælp af helt traditionelle medier: plancher, genstande og computer at søge flere oplysninger om hende og hendes samtid” 
Vores baggrund og målgruppe:

Skrydstrupkvinden er en vigtig del af den sønderjyske kultur- og identitetshistorie. Da

det ikke er muligt fysisk at have Skrydstrupkvinden på museet, var ønsket at formidle

historien om Skrydstrupkvinden på en ny og engagerende måde ved hjælp af interaktiv

teknologi. Målgruppen for den interaktive installation skulle være nye brugergrupper, der allerede har kendskab til og erfaring med digitale medier og interaktiv teknologi.
Det var den første plan og så gik projektet i gang:
3) Selve konceptet for udstillingen blev udviklet i samarbejde med firmaet Vizoo i Kbh. Firmaet havde specialiseret sig i at lave reklamer for firmaer ved at vise genstande (f.eks. biler) i 3D i 1:1. Vi opdagede dem på internettet (http://www.vizoo.com), og udviklede ved flere møder et koncept baseret på deres teknologi. Som udgangspunkt fik vi Skrydstrupkvinden 3-D scannet og gennemfotograferet. Men da vi skulle til for alvor at kaste os over projektets egentlig udvikling, blev ViZoo opkøbt af Den Blå Avis, og de to personer i firmaet, vi havde arbejdet med, gik solo i firmaet Real Fiction (http://www.realfiction.com). Men i foråret 2008 gik Real Fiction konkurs og vi strandede med projektet (de er sidenhen blevet gendannet, men da var vi allerede videre). 
Vi kastede os over at finde erstatninger, og via kontakter til andre museer samt en del søgning på internettet, kom vi i kontakt med CAVI (Center for Avanceret Visualisering og Interaktion) på Århus Universitet, som vi, efter at have fået grønt lys fra KUAS til at ændre konceptet for udstillingen, indledte et udviklingssamarbejde med i juni 2008. (www.CAVI.dk). 
En del af konceptet på Århus Universitet er, at projekter som vores skal indgå i den almindelige undervisning og forskning på stedet. CAVI samarbejder tæt med Alexandra Instituttet (www.Alexandra.dk), og hele projektet blev til i et samarbejde mellem disse to forskningsinstitutioner og museet. Vi besøgte dem i forskerparken juni 2008 og over nogle måneder udviklede hele projektet sig langsomt til noget helt andet, end det oprindeligt planlagte. Vi var bl.a. deltagere i en workshop i marts 2009 i forbindelse med et PhD projekt, hvor vi indgik som interview-ofre mm. i et forskningsprojekt om erindring og erindringens betydning for formidling. Det blev over ½ år til adskillige møder af flere typer (planlægning, forskning mm).
I løbet af denne møderække og i kraft af de forskningsprojekter, der var i gang, udviklede ideen om den digitale formidling af Skrydstrup-kvinden sig. Projektet ændrede karakter fra at dreje sig om Skrydstrupkvinden selv, til at vi i højere grad ville benytte Skrydstrupkvinden til at formidle, hvad arkæologi er for en videnskab.

Ideerne
4) Den overordnede ide med installation var at skabe en ny indgang til museets oldtidsudstilling og benytte Skrydstrupkvinden til digitalt at fortælle om arkæologi som videnskab. 
Følgende temaer skulle være centrale:
· Arkæologien, museets vigtigste fagområde. Fokus skulle være på den arkæologiske udgravning som det der skaber viden for arkæologen. Udgravningen af Skrydstrupkvinden skulle derfor være det centrale. 
· Fokus på genstandene, som er museets største styrke og vigtigste virkemiddel – at det er genstandene, der skaber historien, enten alene eller i sammenhæng. 
· Interaktiv, engageret og digital formidling, hvilket indebar, at publikum skulle kunne interagere med installationen.
· Desuden skulle der være fokus på den sociale museumsoplevelse, hvor installationen skulle lægge op til en social interaktion mellem installationen og gæsterne, og gæsterne i mellem.
Målgruppen skulle hovedsageligt være skoleelever, unge og familier med børn.
Efter en længere proces indgik vi den endelige aftale med Alexandra Instituttet, august 2009 til en pris på 497.200 kr plus moms. Det var således Alexandra instituttet, der garanterede gennemførelsen, CAVI, der udførte.  
Så gik vi i gang.
5) Projektet blev udviklet og gennemdiskuteret ved flere møder ud fra et koncept, som medarbejderne ved museet og ved CAVI havde udviklet i fællesskab. 

Konceptet: Den besøgende udgraver Skrydstrupkvinden. I takt med at der gøres genstandsfund kommer der oplysninger om genstandene frem på en skærm. Slutteligen har den besøgende udført sin egen gravning, og har nået sit eget niveau af viden om Skrydstrupkvinden.

CAVI leverede hardware og software til installationen. Museets medarbejdere skrev tekster til genstandene (korte, præcise tekster på 300 anslag ). De skulle kredse om det faktuelle, det tolkende og det fiktive – det blev til arkæologen, leksikonet og lillesøsteren. Museet scannede billeder af de mange genstande ind og opbyggede omgivelserne. Oprindeligt var vores ide, at man i graven skulle finde genstandene, som de så ud i 1935. Så vi fik scannet glaspladerne ind. Men det blev alt for dødt at se på, så der måtte rekonstruktioner til. Selve Skrydstrupkvinden blev genskabt som en levende figur (inkl. den komplicerede frisure), således at Skrydstrupkvinden optræder på en skærm på væggen i en 2010 udgave, mens den kvinde, der dukker op i graven, når man graver, er et 3-D fotografi af den rigtige. 
Efter et par prøvefremvisninger af installationen i Århus, samt flere møder på museet, hvor hele den fysiske opbygning af installationen blev aftalt og udført, blev ”Den digitale Gravhøj”, som den i mellemtiden var blevet døbt, installeret og afprøvet.

Installationen ”Den digitale Gravhøj”: Vi befinder os inde i Skrydstrupkvindens gravhøj, der er delvist fjernet. Foran den besøgende ligger den 2 x 1½ m store grav (en kasse med et 10-15 cm tykt lag af sand). Ved at tage en graveske og begynde at grave i sandet, dukker en af de genstande, der blev fundet i Skrydstrupkvindens grav op i sandet. Denne genstand projiceres ned i sandet fra en projektor over publikums hoved og dukker op, når denne får kontakt med lys under graven. Efter et øjeblik ”løftes” genstanden op på en skærm på væggen. Samtidigt dukker der tre muligheder for oplysninger om genstanden frem på skærmen. Man kan vælge disse korte tekster efter tur, og derefter beslutte sig for, hvilken historie man vil benytte som til sin egen historie om Skrydstrupkvinden. Der er mulighed for at grave sig frem til op til 13 genstande i graven (dog kun fem af gangen), og til hver genstand hører tre historier – lillesøsterens historie, arkæologens historie og leksikonets historie. Den gravendes egen historie kan efterfølgende printes ud og tages med hjem. Genstandene i graven skifter plads, så at de ikke findes samme sted hver gang. Hele processen med at finde genstande, udvælge historier og skabe sin egen fortælling tager op til 10 min.
Herefter blev installationen testet.

6) Der blev indgået aftale med nogle skoleklasser, 4.-9. klasse, nogle interesserede enkeltpersoner og en enkelt familie med børn og voksne. Deres arbejde med installationen blev iagttaget og alle blev efterfølgende interviewet.

Dette var en utroligt lærerig proces, og der blev efterfølgende foretaget en del rettelser på installationen for at få den til at virke optimalt og give alle publikummer så god en oplevelse som muligt. Flere skoleklasser efter hinanden gav også en nødvendig stresstest af installationen. Kunne Den digitale Gravhøj klare, at en 4. klasse ikke opfører sig ordentligt? Alt i alt var testfasen en lige så vigtig del af processen, som udviklingen af produktet. 
Testen viste, udover en lang række detaljer, der skulle ændres, at: 1) Trods det at publikum ved, at det er digitalt, så oplever folk en vis skuffelse over, at der ikke er ægte genstande 2) Folk er generelt betydeligt mere forsigtige, end forventet 3) Trods den digitale udvikling i samfundet, skal der forbavsende megen forklaring til, for at publikum forstår hvad de skal. 
Efterfølgende

7) Alle rettelser blev udført, installationen blev rettet til, og der blev foretaget en officiel åbning 28. januar 2011. 
Vi har nu indgået en kontrakt med et selvstændigt firma knyttet til CAVI og Alexandra-Instituttet på Århus Universitet (Redia A/S). Dette firma garanterer øjeblikkelig support, hvis der går noget galt med systemet. Det meste kan udføres via nettet, idet de fra Århus har direkte adgang til de tre computere, der styrer installationen på museet.

Derudover har vi fået mulighed for at kunne gå ind i programmet og ændre i teksterne, hvis det skulle vise sig, at noget af det bliver uforståeligt for publikum, at der kommer ny viden, eller hvis vi vælger at lave en anden indfaldsvinkel.  Dette indebærer, at systemet også kan laves så radikalt om, at vi kan vælge at lade publikum udgrave en anden type anlæg i stedet for Skrydstrupkvindens gravhøj. Dette kan gøres for et forholdsvist lille beløb (set i forhold til hvad udviklingen af selve installationen har kostet).
Resultatet

8) I dag er Den digitale Gravhøj det første man møder, når man besøger museets permanente udstilling. Man skal så at sige foretage en arkæologisk undersøgelse selv, før man begiver sig ind i udstillingen. Skrydstrup-kvinden er valgt som et eksempel, men det er ikke så meget hende, som det er selve det at finde genstande, og sætte dem ind i en sammenhæng, der er installationens hovedformål. På den måde har den noget diffuse proces, vi har været igennem siden 2007, ændret konceptet fra at fremvise en genstand, der ikke er til stede i udstillingen, i 1:1, til både at vise genstanden og benytte den til at introducere publikum til den videnskab, der ligger bag museets oldtidsudstilling.
Alexandra-instituttet har præsenteret den digitale Gravhøj på deres hjemmeside, og en af deres medarbejdere, Ole S. Iversen, er ved at udarbejde en artikel om projektet til ”Interactions”, et amerikansk tidsskrift om digital formidling (http://www.alexandra.dk/dk/lige_nu/nyheder/nyheder-2011/Sider/Den-digitale-gravhoej.aspx). 
Læringsudbytte
9) Det har været en noget besværlig proces, hvor museets medarbejdere har lært forskelligt:
1) Det kan til tider være vanskeligt at arbejde sammen med private entreprenører, i hvert fald indenfor IT-branchen. Vores gang fra ViZoo over Real Fiction til CAVI har understreget vigtigheden af at man er i besiddelse af en hvis form for viden om et projekt selv. Hver gang adgangen til et firma med et bestemt produkt, som vi ønskede at arbejde med, lukkede, måtte vi starte forfra.

2) Det har været meget givtigt at blive inddraget i en forskningsproces omkring den formidling, som man er ved at udvikle. Det tvinger alle involverede til hele tiden at kigge efter nye aspekter af det man arbejder med – også mens processen foregår.

3) Det har, som en del af ovenstående, været en udfordring for museumsansatte og it-medarbejdere, at komme frem til en fælles forståelse. Det er nok der, de fleste diskussioner og til tider frustrationer, for alle parter har ligget. Men det er også, må man erkende, der det største udbytte ligger. Fordelen ved at arbejde sammen med ”IT-nørder”, der forholdt sig til deres eget og vores arbejdsområder ud fra en kritisk, forskningsbaseret indfaldsvinkel, er meget stor. 

4) Og så er det en generel erfaring, at det kan være vanskeligt at få den tidsmæssige planlægning til at gå op i en højere enhed, når man er afhængig af at skulle mødes jævnligt, og til at skulle lever ting til hinanden inden man kunne mødes. Både i en universitetsverden og i en museal verden er der mange arbejdsområder, der trænger sig på, og man kan hverken det ene eller det andet sted sætte en eller flere medarbejdere til kun at arbejde med et område. Dette er klart den væsentligste årsag til, at processen fra der blev skrevet kontrakt med CAVI juni 2009 til åbningen af Den digitale Gravhøj januar 2011. 
10/5-2011

Lennart S. Madsen



Overinspektør 


Museum Sønderjylland – Arkæologi Haderslev.

