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Indledning

Internettet er pd vej til at blive en

af de mest anvendte medieformer
blandt bern og unge, i skolen og isaer

i fritiden. Neesten alle danske bern og
unge har adgang til internettet hjem-
mefTra, ofte fra deres egen computer, og
for stadig flere bern, ansldet op mod
halvdelen, er det at gd pd nettet blevet
en hverdagsforteelse. Og det er vel at
marke bern, der fra en tidlig alder er
vant til at benytte interaktive medier,
med nysgerrighed, krav og forventnin-
ger til det, de moder. Der er altsa indly-
sende grunde til at seette udviklingen
af' den digitale kulturformidling pa
dagsordenen, hvis man ogsa fremover
vil nd malgruppen af bern og unge.

Arbejdet med digital kulturformidling
har en relativt kort historie, der raek-
ker tilbage til internettets fremkomst
midti1990’erne. Aktuelt kan man
sige, at der nu er en kritisk masse af
formidlingsprojekter fra landets kul-
turinstitutioner, der gor det muligt at
kaste et evaluerende blik pd omrddet
og samtidig saette pejlemerker for den
fremtidige udvikling.

Som et skridt i denne retning har
Kulturarvsstyrelsen derfor valgt at lade
sit andet projekt om bern og kulturarv
dreje sig om digital kulturformidling.
Med denne publikation hdber vi at
kunne veere med til at inspirere og

kvalificere det arbejde, der foregdr pa
kulturinstitutionerne, hvor mange alle-
rede har kastet sig ud i at eksperimente-
re med det digitale medies muligheder
og udfordringer. Men der er plads til
meget mer’, ogsa til at udvikle for-
midlingsformerne i nye retninger, der
kommer bgrnene i mede. Det er med

et gnske om at bidrage konstruktivt til
denne udvikling, at publikationen her
er blevet til. S det bliver endnu mere
spendende og vedkommende for bern
at mede kunst og kultur, ogsd pa nettet.

Publikationen her:
projekter, barn og forskere

Seks projekter, ti born og fire forskere:
sddan lyder opskriften for denne pub-
likation.

Som konkret eksempelmateriale har
vi udvalgt seks nyere formidlingspro-
jekter, der pa hver deres made udnyt-
ter det digitale medies muligheder til
at formidle indenfor et bredt felt af
kulturhistorie, billedkunst og musik.
Med afseet i projekterne er der gen-
nemfort en brugerundersegelse med
bern i alderen 10-14 dr. Trods viden om
berns massive, stigende mediebrug og
en stor interesse fra kulturinstitutio-
nerne for at formidle digitalt til netop
bern og unge, findes der i dag ikke
noget overblik over, hvordan formid-
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lingen opleves og anvendes af denne
brugergruppe. I modseetning til andre
brugergrupper har bern og unge ikke
noget talerer, nar det gaelder formule-
ring af gnsker til kulturformidlingen.
Hvis man vil vide, hvordan de veelger
mellem de virtuelle tilbud, er man
nedt til at se pd bern og unges konkre-
te feerden pd internettet. Der veelger de
til gengaeld med sikker hdnd.

Nar vi her satter fokus pa bern som
brugere, har det et dobbelt sigte: forst
og fremmest at fa indsigt i, hvordan
formidlingen modtages, her demon-
streret igennem konkrete eksempler.
Men ogsa at understrege vigtigheden
af, at man som projektudferende kul-
turinstitution inddrager sin bernemal-
gruppe i arbejdsfaserne. Begge dele for
at kunne lade forventninger og mulig-
heder mgdes og dermed bedre udnytte
de nye mediers potentialer.

Efter brugerundersogelsen folger
forskervurderinger. P4 et omrdde hvor
udviklingen af teknologiske mulighe-
der og kulturfeenomener gir hurtigt,
er eksperthjaelp nedvendig, hvis man
vil se et lille stykke frem. Vi har derfor
bedt fire forskere om at vurdere de seks
projekter, medtaget brugerundersogel-
sens resultater. Igen er det de konkrete
eksempler, der er afsat for, at forsker-
ne fra hver deres omrédde kan ansld nye
udviklingsveje for den digitale kultur-
formidling. Vi fir blandt andet inputs
fra forskning om interfacekultur,
forholdet mellem spil og leering og nye
tendenser i det sdkaldte web2.0.

INDLEDNING

Endelig saettes der i den afsluttende
artikel fokus pd emnet distribution.
Hvor meder bornene den digitale kul-
turformidling, sperges der - i skolen, i
fritiden, pd kulturinstitutionen, hvor
pé nettet? P4 egen hind, sammen med
andre, bgrn eller voksne? Hvordan kan
man som afsender placere sin formid-
ling bedst muligt — og giver udviklings-
tendenserne i den digitale kultur ogsd
nye vilkdr, nar det geelder distribution?

Projekterne

De seks projekter er stottet af Kulturnet
Danmark-puljen, der siden 1996 har
fungeret som Kulturministeriets stotte
til kulturinstitutionernes udvikling af
nyskabende digital formidling pa in-
ternettet. Puljen er fra 2002 forvaltet af
Kulturarvsstyrelsen, og den har betydet
realisering af en lang raekke forskellig-
artede projekter. Alle med det formal
at afprove nye mdder at bruge mediet
pa. I de senere ar er flere af projekterne
i markant grad henvendt til bornemaél-
gruppen, og flere barneprojekter er i
skrivende stund under udvikling.

Nyskabende formidling betyder eksperi-
menter og feerden pa ubetrddte stier. Ud
til nye resultater, men ogsd nye pro-
blematikker. Begge dele er veerdifulde
erfaringer, som er med til at kvalificere
den fremtidige formidling. Der foregdr
allerede en vigtig erfaringsudveksling
mellem de kulturinstitutioner, der risi-
kovilligt har lagt kreefter i udviklingsar-
bejdet, her iblandt de institutioner, der
stdr bag publikationens seks projekter.



Vi vil gerne takke de seks projektudfe-
rende kulturinstitutioner for at leegge
eksempelmateriale til brugerunderse-
gelse og forskervurderinger. Det er let
at kritisere, let at veere bagklog. Nar

vi her laegger op til en evaluering pa
tveers af projekterne, er det udelukken-
de i den hensigt at fremdrage kritik,
positiv som negativ, der kan veere med
til at drive en udvikling frem. Nér vi be-
vidst har valgt at give ordet til brugere
og forskere fremfor institututionerne
selv, er det i samme dnd: med bidrag,
der har deres synsvinkel udenfor
institutionerne, gnsker vi at tilfgje den
eksisterende videndeling en ekstra
dimension.

Barnene

De seks projekter er genstand for en
professionel, kvalitativ brugerundersg-
gelse, gennemfprt med en gruppe born
pé 10-14 ar. Undersegelsen bestod i en
brugertest af de digitale formidlings-
projekter og interview med beornene:
en metode, der meget direkte afprover,
hvad der umiddelbart appellerer, og
hvad der skaber modstand eller volder
problemer. Hvilket udbytte bern far af
projekterne i et leengere forleb og med
aktiv deltagelse af @ldre bern eller
voksne er et interessant og relevant
sporgsmal — men udenfor denne under-
spgelses rammer.

Maélet med undersogelsen er at give et
fingerpeg om tendenser og faellestrak
i berns modtagelse af digital kultur-
formidling. Og igen at pege pa, at det
er bernene, brugerne, der rummer

noglen til forstdelsen af, hvad der er
god formidling.

Brugerundersegelsens resultater er
opsummeret forrest i publikationen,
mens man pa Kulturarvsstyrelsens
hjemmeside www.kultuarv.dk kan se
en praesentation af undersggelsen i sin
helhed. Og hvad er sd blandt de vigtig-
ste konklusioner? Forst og fremmest at
boernene er dbne og interesserede, men
tydeligt opfatter projekterne som no-
get, de ville mode i skolesammenhang.
At almindelige brugervenlighedskrav
til eksempelvis forstdelig navigation
ogsd gor sig geldende, ndr brugerne
er born. Mens det omvendt stdr klart,
at bernene prover sig frem i en dben
og intuitiv tilgang til mediet. Bornene
soger mod features som spil og quiz-
zer, der er velkendte fra deres gvrige
netbrug. Mens de mere oplevelsesbe-
tonede elementer opleves som svare,
og der efterlyses en forstdelsesramme
for sddanne friere, kunstneriske
formidlingsformer. Gennemgéende er
der begejstring for interaktivitet, det
afproves altid om man “kan gere no-
get” — og der er krav om at bidrag tages
alvorligt. Eksempelvis er det ikke nok,
at en quiz giver point — den skal ogsd
give det rigtige svar, hvis man geettede
forkert. Bernene vil gerne i dialog med
afsender, og det at vere pd nettet kan
tydeligvis sagtens vere en social akti-
vitet imellem flere born. Omvendt er
der ikke ngdvendigvis krav om “fest og
farver”, hurtig grafik og heje lyde.

P4 mange mdader vidner brugerunder-
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sogelsen altsd om, at bgrn er yderst
kompetente brugere, der har forvent-
ninger til formidlingen. Deres umid-
delbare smag er formet af de konventi-
oner, de kender fra bdde kommercielle
bernetilbud, spil og edutainment-pro-
duktioner - mens nye formidlingsfor-
mer kraever en hej grad af guidning
og introduktion. De sondrer mellem
skole- og fritidsformidling og har altsa
et billede af, hvad der horer sig til i de
forskellige regier. De er frem for alt so-
ciale, nysgerrige og dbne i deres tilgang
til de seks projekter.

P4 den mdde spiller brugerundersggel-
sens resultater ssmmen med pointerne
i de fire forskerartikler, ligesom distri-
butionsaspektet ogsa bliver berort.

Forskerne

I forleengelse af brugerundersogelsen
har fire medieforskere fiet til opgave
at vurdere et eller to af de udvalgte
projekter med henblik pd at frem-
stille fordele og ulemper, samt pege pa
udviklingsperspektiver og gode rad.
Hver forsker er i sit daglige arbejde
beskaeftiget med digitale medier fra
forskellige vinkler, og denne vinkel
har helt bevidst fiet lov at praege deres
vurdering. For at fremme refleksio-
nen over mulighederne i den digitale
formidling og ege indsigten i, hvordan
formidlingen virker.

Seren Pold gor sig overvejelser med

udgangspunkt i museumsprojekterne
Kongedragter.dk og Stigombord.dk.

INDLEDNING

Han argumenterer for, at udviklingen
afinternettets interfaces skaber nye
madder at se, forstd og interagere med
kulturen pd. Brugerne fir nye medie-
vaner og perceptionsmenstre, der ma
medtenkes i tilrettelaeggelsen af den
fremtidige formidling. Samtidig far
museets genstande en ny status som
flygtige ikoner i det digitale rum, og alt
i alt inviterer det til, at museerne kan
forholde sig mere dbent og eksperi-
menterende til egen praksis og rolle
som kulturinstitution.

Anne Sophie Warberg Lossing fletter
en vurdering af kunstformidlingspro-
jekterne ArtXplorer og Vild med Wil-
lumsen ind i en artikel, der gennemgar
potentialer og problemer i den digitale
kunstformidling. Blandt potentialerne
sldr Lossing fast, at den digitale formid-
ling netop ikke skal simulere den ople-
velse af kunst, som museumsrummet
tilbyder. Tveertimod. Den bar taenkes
som en platform for at opleve kunst pa
nye mdader, der supplerer oplevelsen af
det autentiske veerk. Dermed udvider
den digitale formidling museets spil-
lerum. Lessings hovedpointe i forhold
til de konkrete projekter er, at det er
en fundamental anderledes ramme,
kunsten opleves i pd nettet. Derfor ber
etableringen af en fortolkningsramme
have en central placering i den digitale
formidling af kunst.

Carsten Jessen diskuterer mulighederne
for at benytte computerspil som kul-
turformidling gennem en vurdering

af projektet MusX, der netop anvender



spillets form til at formidle musikfagligt
indhold. Det er et nyt territorium for
béde kulturformidling og forskning.
Med spillet som udgangspunkt disku-
terer Carsten Jessen forholdet mellem
leg og laering — og en af pointerne er, at
brugen af digitalt baserede spil dbner for
en ny tilgang til leeringsproblematikken.
Kan brugerne bevage sig intuitivt og
eksperimenterende rundt i et mate-
riale, eksempelvis musik, i en interaktiv
relation, er der gode chancer for, at der
skabes ny indsigt.

Lisbeth Klastrup taler ligesom de ov-
rige forskere for en bedre udnyttelse af
de digitale mediers iboende kvalitete-
ter i formidlingen. En markant tendens
er bevaegelsen hen imod et dialogbase-
ret, personligt og netvaerksorienteret
internet. Under betegnelsen web 2.0
introducerer Listbeth Klastrup til
denne udvikling og diskuterer gennem
en analyse af Kulturjagt.dk, hvordan
de nye muligheder kan anvendes i
formidling til bern. Klastrups bud pé
den fremtidige kulturformidling er,

at den i stigende grad vil handle om
personalisering af kommunikation,
om design af veerktojer og af sociale
processer, der giver brugerne mulig-
hed for at skabe deres egen webkultur.
Ligesom kulturinstitutionerne méske
vil bevaege sig ud af egne sites for ogsd
at lade sig repraesentere i velbesogte
online-universer.

Kulturinstitutionerne
og Kulturarvsstyrelsen

Feelles for de fire forskerartikler er,

at de udtrykker en tiltro til, at kul-
turinstitutionerne har en vigtig og
nedvendig rolle at spille i den nye
digitale kultur. Det ses som afgegrende,
at institutionerne griber de serlige
muligheder, der ligger i den digitale
kulturformidling - og at der samar-
bejdes om udvikling og evaluering.
Ligeledes ses det som nedvendigt, at
der udvikles en position i forhold til
internettes kommercielle bornetilbud
og skabes udveksling mellem leering og
kulturformidling. Fritid og undervis-
ning, fysisk og virtuel formidling, barn
og voksen - pd mange fronter mi der
reflekteres og udveksles.

Kulturarvstyrelsen hdber med denne
publikation at kunne bidrage hand-
lingsorienteret og fremadrettet til ud-
viklingen af et formidlingsomrade, der
i disse dr forandrer sig hastigt — i takt
med teknologiudviklingen og i sam-
menhaeng med den mediebrug, der er
hverdag for stadig flere born og unge.
Det er et omrdde, der bdde byder pa
store muligheder og udfordringer for
kultuirinstitutionerne — og som fordrer
videndeling, udsyn og integritet.

Med museumsomradet som eksempel
er der fra statslig side et aktuelt fokus
pé de digitale medier og forholdet
mellem kulturformidling og leering.
Omrddet prioriteres, ogsd gkonomisk.
Undervisningsministeriets og Kul-
turministeriets digitale samarbejds-
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projekt, eemuseum, skaber adgang til
museernes fysiske og digitale leerings-
ressourcer for skoler, gymnasier og
seminarer, ligesom der her er afsat
midler til udvikling af nyt digitalt ma-
teriale. Det er sldet fast, at museerne
har et stort potentiale som uformelt
leeringsforum. Og endelig setter den
aktuelle Udredning om museernes
formidling og de tilknyttede initiativer
fokus pd digital formidling.

Vi vil med publikationen gerne veere
med til at styrke refleksionen pd omra-
det - ikke mindst for at kunne forbedre
vores egen stgttepraksis i forhold til
ovennavnte. Men forst og fremmest for
at stotte formidlingen, der hvor den
foregdr, nemlig i medet mellem born
og kulturinstitutioner. Publikationen
henvender sig til de sidste, nemlig til
kulturformidlerne pé landets instituti-
oner, der inviteres til opfplgende semi-
narer om digtal kulturformidling. Men
undervisere og andre med interesse for
omréadet er velkomne til at laese med:
udveksling er jo netop en af publikatio-
nens pointer.

God forngjelse med laesningen - og
med den digitale kulturformidling.

Jakob Hansen og Charlotte Hansen,
Kulturarvsstyrelsen, marts 2007.
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Born er ogsa brugere

— evaluering af seks

digitale kulturformidlingsprojekter til bgrn

af Elisabeth Landbo

I tilknytning til Kulturarvsstyrelsens berneprojekt har brugervenlighedsfirmaet

Snitker & Co. gennemfort en brugerunderspgelse med born i alderen 10-14 ar fra
Kobenhavnsomrdadet. Undersogelsen bestod af brugertest af de digitale projekter
og interview med bernene og foregik i henholdsvis studie og fritidsklub.

Formdlet med brugerundersogelsen er at evaluere oplevelsen af seks udvalgte
digitale kulturformidlingsprojekter: Hvordan oplever slutbrugerne - bernene

- formidlingen? Hvad er sveert eller uoverkommeligt for dem? Hvad er speendende
og udbytterigt? Hvad vurderer bornene selv som ‘god berneformidling’?

Fortellerstemmen
feenger bornene

En formidlingsform, som bernene i
undersogelsen vurderer som velfun-
gerende, er den dialogbaserede. De
hjemmesider, hvor det visuelle univers
understgttes af en fortaellerstemme; en
afsender, der taler til et ’du’, opfatter
bernene som imgdekommende.

“Jeg synes, det er meget godt, at man
far det fortalt og kan se alle bille-
derne... Ogsd hvis man ikke laeser sd
godt...” pige, 12 dr, 6 k.

BORN ER OGSA BRUGERE

"Jeg kan rigtig godt lide ham drengens
stemme - han lyder sd sod. Og det

er lidt sodere, at det er et barn, der
taler...” pige, 12 dr, 7. k1.

Ved iagttagelser af bernene og via den
anerkendte tenke-hojt-metode ser vi,
at bernenes interesse og engagement
hurtigere bliver veekket, ndr formidlin-
gen understottes af en fortellerstem-
me. En formidlingsform som bernene
ogsd kender fra mange computerspil.
Bornene synes godt om, at de i kraft

af fortellerstemmen bliver taget ved



hdnden og ledt indenfor i det digitale
univers. De hjemmesider, der benytter
sig af det dialogbaserede, er ofte min-
dre teksttunge - og bern opfatter det
teksttunge som sveert og 'fagligt’.
“Lige ndr man ser den - sd ser det lidt
kedeligt ud, fordi der er sd meget, man
skal laese” som én siger og en anden
supplerer: "Forstegangsindtrykket er
sddan lidt fagligt, men ikke sddan rig-
tig kedeligt, for der er jo animation...”

Lydeffekter, video og animation

Lyd (lydeffekter) som en del af designet,
for eksempel nér forsiden loader, ndr
du klikker pé elementer som 'neglen’,
’batteriet’, ’klogebogen’, eller ndr nul-
lermanden Artur dukker op, kan vere
meget sjove de forste par minutter,
men sd leder bernene ret hurtigt efter
volumenknappen.

“Jeg ville skrue ned for lyden, hvis jeg
sad en time herinde, sd ville jeg fd
spat!”, pige, 11 dr, 5 kl.

Selv om voksne kan mene, at bern méa
vaere vant til en hel del lydelementer
pd hjemmesider og i computerspil,

sd har bern ogsa en granse, nar det
geaelder brugen af lydeffekter. Iseer hvis
de oplever, at det ikke giver mening
for dem. ”Jeg forstdr ikke helt, skal det
lyde som vand eller hvad? Jeg synes,
det mere er irriterende i oret...”

Samme iagttagelse har vi set hos teenage-

brugere pa en mobilproducents hjem-
meside, hvor afsenderne vurderede, at

de unge gerne ville have konstant musik
som underlegning pd alle omradder af
hjemmesiden. Det viste sig i brugertest
bade i England og Danmark, at det on-
skede dette segment rent faktisk ikke.
Videoklip med lydspor og animationer
som en del af formidlingen faenger bor-
nene, ligesom det ogsd kan feenge en
voksen bruger. "Jeg synes, det er meget
sjovt at se skibet sejle pd filmen...”

Quiz og spil

”Sddan noget med quiz synes vi altid er
sjovt — og det tror jeg, at der er mange
born, der synes...” pige, 12 dr, 6. klasse

“Sddan nogle spil er bare rigtig sjove
- sddan nogle er der tit pd nettet og
jeg elsker dem, fordi man skal ramme
noget og sigte...” dreng, 11 dr, 5. kl.

De hjemmesider, der har quizzer (rigti-
ge/forkerte svar) og forskellige typer af
spil (puslespil eller memoryspil pa tid)
fremhaver bernene som sjove. Denne
interaktivitet er velkendt og bernene er
hurtigt i gang: Her geelder det om at fa
flest rigtige svar, samlet flest point og
med den hurtigste tid. Bornene forteel-
ler, at de i forvejen bruger computeren
rigtig meget til sddanne aktiviteter.
Spil og quiz er hurtigt og ikke sa kree-
vende for bgrnene at gd til.

De hjemmesider, der ikke indeholder
spil og quiz i undersagelsen, og hvor
bernene skal 'udforske’ og beveaege sig
ind i et mere oplevelsesdesignet uni-
vers, oplever de som svarere at komme

BORN ER OGSA BRUGERE



i gang med. Det er mere kreevende for
bernene, ndr de skal bevaege sig ind

i dbne universer, hvor der ikke er et
rigtigt eller forkert svar. De hjemmesi-
der, hvor barnet skal udforske kraver
mere tid, fordybelse og i hojere grad
en introduktion eller en kontekst for
barnet.

”Jeg tror, at man skal udforske noget
med forstorrelsesglasset, men jeg ved
ikke, hvad jeg skal udforske...” dreng,
11 dr, 5 kL.

“Jeg synes, det er svaert at finde ud af,
hvad jeg skal herinde...?”, pige, 12 4r,
6. kl.

“Her kan man se pd damen med
forstorrelsesglasset, men jeg tror ikke
helt, at jeg ved, hvad jeg skal se efter?”
dreng, 11 dr, 5. kI

Jeg tror, at den her hjemmeside mere
er lavet for voksne - er den det?” pige,
12 4r, 6. kL

Password og e-mail
kan vzere en barriere

”Jeg kan aldrig huske min e-mail — min
mor har skrevet den til mig pd en
seddel, men den ligger derhjemme...”,
dreng, 12 4r, 6. kl.

“Jeg kan ikke sd godt lide noget, hvor
jeg skal sige min e-mail - for det har
jeg hort noget om, at bern ikke skal...”
pige, 14 dr, 8. k.

BORN ER OGSA BRUGERE

“Hvorfor skal der vaere e-mail og pass-
word? Er det fordi, de ikke vil have alle
til at gd derind?” pige, 12 4r, 6. kl.

Mange kender det sikkert: for at komme
i gang pa en bestemt hjemmeside bliver
man bedt om at oprette en profil med
et password. Selv om man bruger det
samme password, som man plejer — for
sddan agerer vi brugere ofte — si bliver
hjemmesiden ved med at pasta: "Dit
kodeord blev ikke godkendt”. Man prgver
igen og igen at konstruere et password
eller at huske det, man benyttede sidst,
men intet virker. "Dit kodeord blev ikke
godkendt” - og sd er det, at man som
bruger taber tdlmodigheden.

En af konklusionerne fra undersogel-
sen viser, at bern ikke altid forstdr,
hvorfor de skal konstruere et password
for at besgge en hjemmeside og at det
kan fples utrygt at oplyse sin e-mailad-
resse, praecis som voksne brugere ogsa
kan opleve det.

Tenk fremadrettet
og inddrag brugerne

Interviewene og brugertestene med
bornene i fritidshjemmet viser - ikke
overraskende - at bern ogsd er brugere.
De krav til tilgaengelig og forstdelig
formidling som voksne stiller, ndr de
feerdes pa nettet, dem stiller bornene
ogsd, ndr man sperger dem og iagt-
tager dem. God berneformidling er
derfor pd mange madder lig med god
formidling til alle. Ndr hjemmesider er
brugervenlige, sd er de sddan set bdde



bernevenlige og voksenvenlige. "Det

er altsd godt med doren, tit er det s&
svaert at komme ud af et spil...” bemaer-
ker en pige, da hun ser et ikon, en der
med et kryds, som viser, at her forlader
hun spillet pd hjemmesiden.

Selv om opbygningen kan spaende

fra det tekstmaettede og faktuelle

med mange fagudtryk til det visuelt
udforskende, oplevelsesorienterede

og eksperimenterende, s vil bernene
alligevel forstd, hvad hensigten er

og intuitivt fornemme, hvordan de
navigerer pa brugergraensefladen. Til
trods for at brugergraensefladen ikke er
hierarkisk opbygget, men er et univers,
hvor man eksempelvis bevaeger sig
rundt i en kunstners atelier, sd er det
stadig vigtigt for barnet - som for alle
brugere - at forstd, hvordan man kom-
mer rundt, og hvad formaélet er.

At sikre at brugerne oplever formid-
ling og indhold som vedkommende,
relevant og forstdeligt kan gores ved at
bruge brugerne. Mange museer benyt-
ter allerede brugerinddragelse i deres
digitale projekter, sdledes at brugerne
inddrages for (foranalyse), under (pro-
totypetest pa papir/PowerPoint) og efter
projektudviklingen (men inden hjem-
mesiden publiceres pd nettet).

P4 denne mdade tvinges man til at ten-
ke fremadrettet fra idé til udvikling, og
man sikrer sig, at den feerdige hjemme-
side i sidste ende er bdde bernevenlig
og brugervenlig, ligegyldig om det
drejer sig om vikingeskibe, Willumsen
eller visuelle musikoplevelser.

De seks projekter

1. Alle born har en kulturarv
www.kulturjagt.dk

2. ArtXplorer
http://artxplorer.aros.dk

3. Kongedragter
www.kongedragter.dk

4. MusX

www.dr.dk/musx

5. Stig ombord
www.stigombord.dk

6. Vild med Willumsen
www.vildmedwillumsen.dk

En praesentation af brugerunderse-
gelsen kan ses pd www.kulturarv.dk.

BORN ER OGSA BRUGERE



Bernenes brug af

computer og internet

Bornene i undersegelsen bruger
computer pd forskellige mader. Nog-
le bern bruger computer dagligt og
har deres egen derhjemme. Andre
bern har ikke egen computer men
deler med de andre i familien. Nogle
af bornene forteller, at de ikke be-
nytter computeren i fritidsklubben
ret meget, andre bern spiller hver
dag i klubben.

I skolen bruger alle computer til for
eksempel at soge information og
skrive opgaver. Flere born forteller,
at man ikke m4 spille spil og ga pa
nettet pad skolens computere, uden

at der en laerer tilstede.

Bornene forteeller, at de i klubben
tit sidder sammen og spiller med
eller mod hinanden (multiplayer),
og at de ogsd hjemme spiller mod
andre pd nettet - ogsd mod nogle

de ikke kender. Man sidder ogsa tit
sammen og skiftes til at spille og se
pé. Det synes bernene er godt, for

sd kan man snakke sammen om spil-
let. Barnene bruger ogsd messenger-
programmer som for eksempel MSN
og Chatrooms.

De spil og websites, som bernene
forteeller, at de godt kan lide, er
bl.a.: Heroes, Worms, Battleon,
World of Warcraft, Sims, Fatman,
Counterstrike, Command & Con-
quer, Tanks 2, www.playfirst.com,
www.gratisting.dk, www.netheste.

dk og www.arto.dk

B@RN ER OGSA BRUGERE

Elisabeth Landbo, cand.comm i dansk og
kommunikation, brugervenlighedskonsu-
lent i Snitker & Co.

Snitker & Co er et brugervenlighedsfirma,
der koordinerer og gennemfgrer danske
og internationale brugerundersogelser.
www.snitker.com
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Museets interface

— digital-aestetiske betragtninger

i forlengelse af Kongedragter.dk og Stigombord.dk

af Seren Pold

Computeren er blevet et centralt kultu-
relt medium. Over halvdelen af os har
en computer med internetforbindelse,
og det er i hej grad nyheder, oplysning,
underholdning, kommunikation og
kultur, vi seger efter, ndr vi gr pa net-
tet. Blandt de mest besagte netsteder er
de store mediehuse og kommercielle
udbydere som Microsoft. Museerne
herer derimod ikke til de mest besaggte
netsteder pd trods af deres unikke
samlinger og kulturelle betydning'.
Det er der selvfplgelig mange grunde
til, eksempelvis begraenset synlighed
for museernes netsteder, kommercielt
og i medierne, begraensede ressourcer
til udvikling, begreenset viden om mul-
timedier, internetformidling og digital
@estetik pd museerne. Det horer nok
ogsd med til historien, at der har varet
mere fokus pa besogstal og antal solgte
billetter til det fysiske museum, end pa
hvordan museet formdr bredt at ggre
sin viden og sine samlinger tilgeengeli-
ge og relevante. Det md @ndres af flere
grunde, og der er — positivt udtrykt

- plads til forbedring.

Generation interface

Jeg er far til en dreng pd otte ar. Han er
som andre drenge i sin alder vide-
begeerlig, vild med facts, historie og
natur og elsker for det meste at komme
pd museum. Han er ogsd vild med
computere - elsker at spille og vaere

pa nettet. For nogle ar siden kom vi pa
nettet forbi et billede af et hus. Klik pd
det, sagde han, og da jeg svarede, at det
bare var et billede, mente han alligevel,
at jeg skulle klikke pd det, ‘sd vi kunne
komme ind i det’. Der var naturligvis
ikke tale om, at han forvekslede bil-
ledet med virkeligheden, men snarere
at han forventede, at billedet ikke kun
var et todimensionalt billede, men et
interface til noget mere - noget han
kunne gore noget med. Jeg tror, der lig-
ger mere i det end et barns overdrevne
forventninger, nemlig sporene af en

ny billedforstdelse, et nyt receptions-
menster, som kan fa stor betydning for
blandt andet museernes udstillingsvirk-
somhed og mdden, vi bruger billeder
pé. Min sen er fodt efter www’s gen-
nembrud i midten af 1990’erne og er

'flg. Kulturministeriets Udredning om museernes formidling (april, 2006) benytter 43 % af danskerne dagligt

og yderligere 22 % ugentligt nettet i fritiden og af dem bruger under 5 % museernes nettilbud og udstillinger (s. 146).
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vokset op med dynamiske, interaktive,
manipulerbare billeder i computerspil
og pd nettet. Han er fra computeren
vant til, at billeder er noget, man kan
gore noget ved — en indgang eller et
interface til noget mere. Denne opfat-
telse tager han med pa museum - ikke
sddan, at han

forveksler det vir-

fremtidsutopi, men en integreret del af
vores kultur - et sted vi sgger indhold
og selv producerer nyt indhold med
vores computere, digitalkameraer og
avancerede mobiltelefoner. Ikke mindst
teenagere er i stigende grad vant til at
vere aktive mediebrugere, som gerne
vil bidrage aktivt
og ikke gnsker at

tuelle cyberspace
med virkeligheden
(selvom cyberspace
jo er en del af vir-
keligheden) - men
de museer, der en-

gagerer ham mest, rode snor og laese de autoritative skilte.

er de steder, hvor
han pa forskellige
madder kan fi et
aktivt og udfor
skende forhold til
genstandene, re-
preesentationerne,
billederne.

Nu skal hele verden jo ikke
indrettes efter otte-drige drenge,
der muligvis har spillet rigeligt
computerspil, men pointen er, at

nutidens og fremtidens museumsgaest

ikke er tilfreds med at blive bag den

Vi er efterhdnden avancerede
mediebrugere, for hvem nettet
ikke leengere er en fremtidsutopi,

men en integreret del af vores kultur

- et sted vi seger indhold og selv
producerer nyt indhold med vores
computere, digitalkameraer og
avancerede mobiltelefoner.

blive reduceret
til en traditionel
tilskuerrolle
eller blot fa lov
til at interagere
i nogle fastlaste
menstre.
Museerne er
begyndt at tage
udfordringen
op, og der er

en gryende
bevidsthed om,
at netstedet ikke
bare skal veere et

Nu skal hele

verden jo ikke indrettes efter otte-drige
drenge, der muligvis har spillet rigeligt
computerspil, men pointen er, at nuti-
dens og fremtidens museumsgest ikke
er tilfreds med at blive bag den rede
snor og laese de autoritative skilte. Vi er
efterhdnden avancerede mediebrugere,
for hvem nettet ikke leengere er en

digitalt katalog,

men at nettet
giver en rakke nye muligheder®. Kul-
turnet Danmark-puljen har eksisteret
gennem en drrakke med det formadl at
stotte kulturinstitutioners innovative
brug af nettet, og jeg har fiet til opgave
at kigge pa to af de stottede projek-
ter. Begge formidler pd avanceret vis
museets genstande og viden pa nettet.

2Anne Sophie Warberg Lossing har i Internettet som udstillingsramme, Arbejdspapirer, nr. 3, Center for Digital Astetik-

forskning, 2004 (tilgeengelig fra http://www.interfacekultur.au.dk/publikationer) analyseret kunstmuseers brug af nettet

og deler dem (inspireret af den amerikanske kurator Steve Dietz) op i fem typer (brochuren som designmetafor, den

virtuelle rundvisning & augmenterede udstilling, den immersive brugergraenseflade, den udvidede udstilling og online
udstillingen) mellem to poler: netstedet som formidlingskanal og netstedet som udstillingsrum (model s. 26).
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Det forste er Rosenborgs Kongedragter.
dk, det andet Vikingeskibsmuseets
Stigombord.dk — begge netsteder er
ogsd blevet brugertestet af Snitker &
Co, hvilket er dokumenteret andetsteds
i denne udgivelse.
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Kongedragter.dk

Virtuelle kongedragter

“Her kan du komme tet pd” indledes
hver beskrivelse af en kongedragt, som
er blevet bret af en af de 16 danske
regenter fra Frederik 2. til Margrethe 2.
Mdaden man kommer teet pd, er gennem
en drejelig og zoombar 3D-model af
dragten, noget tekst, et billede og et lille
interaktivt spil. Vinder man spillet, bliver
man belpnnet med en medalje.

I brugertesten er det tydeligt, at bern
ved, hvad de skal og synes, det er sjovt
med de smd spil. Netstedet er umid-
delbart velfungerende - det giver
mulighed for at se nogle kongedragter,
der ellers sjaeldent udstilles, da de er
skrebelige, og darligt tdler berering
eller lys. Der er fokus pé at give bru-
geren mulighed for selv at interagere
med dragterne og soge viden om deres
kontekst og den regent, der har bdret
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dem. Netstedet prover altsd at fa ud-
forskningen af genstanden i centrum
og benytter brugerens udforskning af
genstanden til at forteelle historier og
fylde viden pé via tekst, billeder, lyd,
video og sma spil.

Selvom interaktionen er nem at

gé til, og netstedet umiddelbart er
underholdende, kan det diskuteres,
hvad museet og dets geester fir ud af
netstedet af fagligt indhold. P4 den ene
side er der ingen tvivl om, at bgrnene
far kigget pa dragterne. Men sporgs-
madlet er, i hvor hej grad interaktionen
med netstedet er forbundet med den
faglige udfordring omkring at formidle
dragternes stoflighed og den historie,
der udspiller sig omkring dem? Under-
stotter oplevelsen af og interaktionen
med netstedet den faglige formidling i
tilstraeekkeligt omfang?

Dragternes stoflighed

3D-modellerne er centrale for netste-
det, men kommer man virkelig “teet
péd” dragterne via 3D-modellerne? Er
det den rigtige strategi for oplevelsen
af dragternes udseende, stoflighed

og historie, eller oplever man drag-
terne som en serlig form for digitale
skulpturer (uden mennesker), der nok
er interessante en enkelt gang eller to,
men ikke i leengden, som brugertesten
antyder? Man kan naturligvis dreje og
zoome ind pa dragterne og pa denne
madde se dem fra alle perspektiver, men
reduceret til visuelle skulpturer uden
spor af brug, historie, kontekst, stem-
ning og mennesker. Dragterne reduce-



res til autonome visuelle genstande i
perfekt belysning og perspektiv, hvilket
paradoksalt nok kan virke distance-
rende og uindbydende i forhold til en
mere oplevelsesorienteret og historie-
interesseret udforskning. Man kommer
kort sagt nok “teet pd”, men det man
kommer teet pd er en dekontekstuali-
seret, statisk og besynderlig ustoflig
genstand, som man kun kan bergre pa
abstrakt visuel vis via den hdnd, som
ens mus bliver til, ndr man holder den
over 3D-modellen.

Hvis man sammenligner med, hvordan
modeindustrien praesenterer tgj, som
oftest praesenteres i bevagelse og so-
ciale situationer med flirtende, skaeve
vinkler og stemningsfuld belysning,
bliver det tydeligt i hvor hej grad, det
er genstande uden kontekst og historie,
man kommer “tet pd” via 3D-model-
lerne. Man kan nok se alle detaljer
idragten, men man kan ikke se og
opleve den som stof, hverken historisk,
taktilt eller tekstilt. Pointen er ikke, at
kongedragter ngdvendigyvis skal iscene-
settes som modetoj, men at maden 3D-
modellerne isceneseetter dem pd, deres
abstrakte og objektive aestetik, ikke
nedvendigvis befordrer den historiske
interesse hos gaesten.

Dragternes kontekst

3D-modellerne star selvfplgelig ikke
alene, men kombineres med tekster,
billeder (herunder historiske malerier
og fotografier), video og lidt lyd, hvilket
selviplgelig er med til at give modellen

noget kontekst, men det mest effekt-
fulde er i den forbindelse nok de sma
spil, geesten kan velge. Spillene falder
generelt i fire grupper:

— Puslespil, hvor man skal samle et
billede, hvor dragten og regenten
typisk indgar, eller hvor man skal
anbringe dele pé deres rigtige
plads, eventuelt sdledes at man skal
veelge den rigtige ud af flere mulig-
heder.

- Farveleegning, hvor man skal farve-
laegge et bilede.

— Huskespil (memory), hvor man skal
finde to ens.

— Tematiske spil, hvor man for eksem-
pel som Frederik 9. kan ‘dirigere’
et orkester eller styre Frederik 5.’s
kanon.

I spillene kan gaesten pé forskellige
madder interagere med det historiske
stof, som dog ikke altid er dragterne,
men ofte andre genstande eller situa-
tioner med relevans for den pageel-
dende regent. Spillene er sjove, om end
de fleste er spil, som geesten vil have
medt i talrige andre sammenhange

pa nettet, som ogsa bruger huskespil,
farveleegning og puslespil. Det gor dem
selviplgelig nemme at g til, men man
kan ogsé diskutere, i hvor hgj grad
opmarksomheden gdr mod spillets
indhold (kongedragterne og deres
historie), eller om spillets regler og las-
ning tager over. Hvad leerer man om et
billede, og det det afbilder, ved at sam-
le det som puslespil eller farvelaegge
det — og er det de afbildede genstande,

MUSEETS INTERFACE



eller blot bestraebelsen pd at huske deres
placering, som far forrang i huskespillet?
Det ville ikke veere fair at konkludere, at
man ikke leerer noget om dragterne ved
for eksempel at farveleegge dem, men
sporgsmalet er, i hvor hej grad spillets
logik tager over fra det faglige indhold,
og om man bedre kunne fa de to sider til
at understotte hinanden? Desuden virker
nogle af bestraebelserne pé at skabe spil
noget kunstige, som ndr man kan ‘vinde’
en farveleegning (blot ved at fylde alle
tomrummene i dragterne ud, undtagen
de kropsdele de er monteret pd, som
man ikke kan farvelaegge), eller vinde
dirigentoplevelsen i spillet knyttet til
Frederik 9. Og den tikkende tid i pusle-
og memoryspil modvirker decideret
fordybelsen i billederne og de akkom-
pagnerende tekster, da den jo opfordrer
til at konkurrere pa tid og derfor ikke
bruge tid pa at fordybe sig i noget, der er
eksternt i forhold til spillets l@sning, s
som den historiske kontekst.

Dilemma mellem form

og faglighed

Som konklusion om Kongedragter.dk
m4d man sige, at netstedet indeholder
nogle ulgste dilemmaer mellem de
digital-sestetiske virkemidler (spil,
3D-modeller) og de mere fagligt-histo-
riske, kontekstualiserende elementer.
Man kan i et vist omfang anklage den
spilmaessige oplevelsesdimension for
at veere lidt paklistret og uden tilstraek-
kelig motiveret forbindelse med det
faglige stof. Det er dog samtidig et
lettilgaengeligt og underholdende net-
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sted, der viser, at der er potentiale i en
strategi, der fokuserer pad udforskning
af genstandene i interfacet og rummer
en flerhed af interaktionsmdder. Og
her kan spil vaere en glimrende formid-
lingsform, som allerede har publikums
interesse, og som i forvejen har udvik-
let en oplevelsesorienteret udtryksform
omkring virtuelle genstande i et kultu-
relt interface. Netstedet demonstrerer
nogle astetiske oplevelsespotentialer
omkring brugen af spil, interaktion og
multimedier - de er imidlertid ikke
ideelt motiverede og motiverende i for-
hold til det faglige stof. Derfor opnar
Kongedragter.dk forst og fremmest at
vare underholdende, mens gaestens
aestetiske erfaring af det faglige ind-
hold ikke stikker s dybt. Man far ikke
helt fat i stoffet.

] —— | b | | P

stigombord.dk

Stigombord.dk

— vikingeskibe pa nettet
Stigombord.dk er et meget ambitigst
netsted fra Vikingeskibsmuseet i Ros-
kilde, som falder i to forskellige under-
afdelinger: Skuldelev 1 — handel i vikin-



getiden og Skuldelev 2 - bddebygning
ivikingetiden. I Skuldelev 1 er fokus
skibets last og besaetning, i Skuldelev 2
selve skibet og dets konstruktion.

— [ Skuldelev 1 preesenteres man for
et billede af et vikingeskib med
fire personer og en lang rakke
genstande. Under billedet er der en
vejledning med overskriften “Skibet
er fyldt med varer og historier...”,
en menu med adgang til en raeekke
pdf-dokumenter og et videovindue,
hvor man kan f3 vist animationer,
videoer og billeder. Geaesten kan
udforske billedet via en raekke links
i billedet, som forer til kortere
forklarende tekster, der igen kan
uddybes via pdf-dokumenter. De
fire personer pd skibet prasenterer
sig desuden via tale og tekst. Der er
endvidere mulighed for at navigere
via en menu i toppen af skaeermen
(hvilket dog ikke er koordineret
med billedet).

— Skuldelev 2 er bygget op omkring
en 3D-model af vikingeskibet?. Nir
man starter siden, vises der en
skematisk animation af, hvordan
skibet er bygget, og efterfolgende
kan man via 3D-modellen skille
skibet fra hinanden igen og kigge
naermere pd enkeltelementer og
deres placering. Skeerminterfacet

er opbygget som i Skuldelev 1, og
man kan pa tilsvarende vis navigere
rundt via en menu mellem skibets
elementer, hvilket udlgser tekster
og relativt lange ukommenterede
film, der viser hvor de enkelte dele
kommer fra, hvordan de er konstru-
eret, og hvordan de monteres pd det
feerdige skib.

stigombord.dk

Generelt er Stigombord.dk informati-
ons- og teksttungt, hvilket kraever en
motiveret geest og gor netstedet oplagt
til at indgd i undervisningsforlgb og
som forberedelse til og bearbejdning
af et besog pd museet. Brugerunderso-
gelsen peger da ogsd pd, at det ikke er
sd umiddelbart tilgeengeligt som for
eksempel kongedragterne, og svaer-
hedsgraden og informationstaeetheden
er klart hojere. Det faglige niveau er
ogsd hejt, og hvis man forst er motive-
ret, kan man via netstedet fi en unik
historisk indsigt, hvor ikke mindst

3Jeg havde problemer med visningen af Skuldelev 2 i Firefox browseren (2.0 Windows), hvilket formodentlig skyldes, at

den er designet snaevert til Internet Explorer og ikke til abne netstandarder.
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3D-modellen og de tilhgrende videoer
og tekster i Skuldelev 2 fungerer godt
som netop en model, der kan skilles
ad og undersoges i detaljer, der sd igen
udfoldes i videoer, tekster og links til
pdf-dokumenter.

Stigombord.dk leegger ikke vaegt pd at
vaere underholdende, og der er lagt
mere vegt pa kvalificeret og veltil-
rettelagt information end eestetisk
oplevelse, selvom der i Skuldelev 1 er
en narrativ ramme omkring skibet og
dets besaetning. Video, tekst og model-
ler leegger vaegt pa oplysning, informa-
tion og leering. Man kan naturligvis
diskutere, om der er for meget tekst i
interfacet, og om man ikke kunne have
formidlet nogle af oplysningerne i ho-
jere grad via billeder, film og tale - for
eksempel som en fortaellerstemme i de
mange ukommenterede film i Skulde-
lev 2 eller have fundet mere interaktive
og oplevelsesorienterede lgsninger.

Det narrative kunne bruges mere,

ogsd i Skuldelev 2 hvor en fortaellende
ramme kunne motivere til at se de
mange, lange film, og man kunne ogsd
forestille sig spilelementer og en mere
udfordrende interaktion og navigation,
hvilket kunne fjerne det lidt leksikon-
og databaseagtige praeg, netstedet har.

Hvor Kongedragter.dk er mere umid-
delbart tilgeengelig (ogsé for mindre
bern) og kunne appellere til et besag i
fritiden, sd kraever Stigombord.dk nok
motivation, eksempelvis i form af et
undervisningsforlgb, og der er da ogsa
masser af materiale, der giver anvisnin-
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ger pd, hvordan netstedet kan bruges i
undervisningen. Stigombord.dk er bade
fagligt og teknologisk relativt avanceret,
hvilket selvfplgelig kan give nogle proble-
mer i mgdet med mindre avancerede og
motiverede gaester. Der skal downloades
enkelte plug-ins, og det kraever generelt
en god pc og netforbindelse, hvilket
desvaerre nok vil udelukke nogle skoler,
men der er bestemt ogsd gevinster ved
det heje ambitionsniveau.

Netstedet stiller krav til sin geest,

men giver solid viden som belgnning
- som en god, faktuel leerebog, der
ikke taler ned til sin leeser, men heller
ikke lokker. Udforskningen af skibet i
Skuldelev 1 og 3D-modellen i Skulde-
lev 2 rummer en vis fascinationskraft,
men netstedet er trods billeder og film
meget funktionelt og informationsori-
enteret i sin opbygning pd bekostning
af et mere aestetisk interface.

Nettet som distribution
— 0g som ressource

Kongedragter.dk og Stigombord.dk har
til feelles, at de i princippet lige sd godt
kunne distribueres i fysisk form pa cd-
rom eller dvd. De benytter ikke nettet
som andet end et effektivt distributi-
onsmedie. Der er stort set ingen vae-
sentlige links ud af netstederne (udover
links til modermuseerne, samarbejds-
partnere og til download af software,
etc.), ingen muligheder for dialog
udover den obligatoriske e-mailadresse,
ingen muligheder for brugerne til at
bidrage eller seette varigt aftryk. Netste-



derne fremstdr som statiske produkter,
selvom der selvfplgelig er mulighed for
opdateringer og udvidelser.

Det er bemarkelsesverdigt, at der i
det mindste ikke er oprettet links til
andre netsteder og artikler om royale
forhold eller vikinger og deres skibe.
Andre oplagte muligheder ville veere at
give elever og leerere mulighed for at
dele deres arbejde og erfaringer med
netstederne og deres faglige tema, og
at netstederne i hgjere grad inddrog
geesternes input og arbejde som en

del af deres strategi. Endelig kunne
man forestille sig, at museer taenkte i
netsteder, der i stil med web 2.0 kunne
udvikle sig til delte vidensressour-

cer, hvor bdde museet og brugerne i
feellesskab opbyggede og udvekslede
viden og ressourcer*. Museet kunne
sdledes udvikle og aktualisere sin rolle
som vidensnetveerk med det enkelte
museums sarlige faglige fokus som
udgangspunkt.

Vi er efterhanden vant til at bille-

der, tekst, lyd, film er interfaces, der
registrerer os, som vi kan manipulere
med, og som giver os mulighed for at
bidrage og satte vores maerke i et eller
andet omfang. Ikke dermed sagt, at me-
dieudviklingen automatisk bevager sig
mod mere demokratiske, inkluderende
og dbne former - nej, det handler ogsd
om, hvordan vi bruger medierne, hvil-
ket har betydning helt ned i formid-
lingen og padagogikken. Derfor er det
vaesentligt at diskutere, hvordan vi som
brugere tiltales, iscenesattes og fir mu-
lighed for at agere og erkende nye sam-
menhaenge med og gennem interfaces.
Om vores udforskning af interfacet
befordrer erkendelse og (ud)dannelse,
om interfacet iscenesatter os som
aktive og refleksive vidensproducen-
ter, eller som passive beholdere, der
skal fyldes autoriseret viden pd - det
som i peedagogikken gdr under navnet
“tankpassermodellen”. Interfacet bliver
sdledes ideelt set til en integreret del

af museets vidensproduktion, og ikke
blot en repraesentation eller formidling
af museets indhold>.

“Web 2.0 er et begreb eller buzzword, som bl.a. omfatter sociale tjenester som blogs, wikis og deling af alt fra links, hen-

visninger, filer (fotos, film, musik, tekster...) til sosgemenstre og smag. Centrale eksempler er Wikipedia, del.icio.us, flickr,

last.fm, myspace, mymusic, YouTube, Google, etc. Se ogsa Lisbeth Klastrups artikel i denne udgivelse samt Wikipedia
http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0 og Tim O'Reilly: What is Web 2.0 http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/

news/2005/09/30/what-is-web-20.html.

SHenrik Kaare Nielsen diskuterer nzermere, hvordan interfaces kan befordre zstetisk erfaringsdannelse og dannelse ud

fra, hvordan et astetisk interface kan befordre en dialog, som bringer brugeren “i kontakt med hidtil ukendte erfaringslag

og oplevelsesformer og dermed udvider brugerens bevidste ressourcer og indsigt i sig selv og verden.” Han underse-

ger ud fra denne problemstilling offentlige, politiske, kommercielle og kunstneriske interfaces. (Henrik Kaare Nielsen:

Interfacekultur og astetisk erfaringsdannelse, Arbejdspapirer, nr. 15, Center for Digital Astetik-forskning, 2006, s. 7-8,

tilgaengelig fra http://www.interfacekultur.au.dk/publikationer).
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Museer har i deres udstillinger arbejdet
sig vaek fra tankpassermodellen, vaek
fra at den autoriserede viden i form af
skilte, kustoder og ufleksible udstil-
lingsdesigns, og i retning af aktuali-
serende og engagerende udstillinger,
der laegger op til at dbne gaesternes
egne fortolkningsrum og mede med de
fremmede genstande.

Denne bevagelse skal ogsa fores ud pa
nettet, hvor det er vesentligt, om vi
reduceres til passive konsumenter, der
skal heeldes viden pd i faste monstre

- eventuelt forkledt i form af nogle
smd spil, der skal fd den stgvede viden
til at glide ned - eller om vores lyst til
at udforske interfacet spejles i en lyst
til at f4 mere at vide.

Madske indeholder den praesenterede
viden oven i kebet nogle dbninger

ud mod brugeren og giver ham eller
hende nogle muligheder for at bruge
den aktivt eller bidrage med ny viden?
En dbning, der kan spejles i en dbning
mod den medievirkelighed museums-
gaesterne kommer fra, hvilket kan
vaere med til at aktualisere museernes
indhold og fagfelter. Eksempler kunne
vaere, nar kunstmuseer tager fat i
netkunsten (som for eksempel Vestsjael-
lands Kunstmuseums Webscape), eller
ndr kulturhistoriske museer udvikler
nye omrdder og formidlingsformer (ek-
sempelvis Kvindemuseets nye museum-
safsnit, Barndommens Museum, med
udstilling om bern for bern).

MUSEETS INTERFACE

Fra genstande pa et museum til
ikoner i et interface

Hvorfor skal museerne bekymre sig
om, hvorvidt der foregdr en dannelse
og uddannelse i forbindelse med in-
terfaces? Er deres vaesentligste forplig-
telse ikke genstandene pd museet?

Det er klart, at selve opbevaringen og
bevaringen af genstande er vigtig for
de fleste museer, men genstandene

er ikke udelukkende interessante i

sig selv, men i kraft af den historie de
fortaeller - den viden, der produceres
og formidles i medet med dem. Det er
en udfordring for ethvert museum at
fa tingene til at tale. Kort sagt at bringe
museets genstande i forhold til gaestens
forstielseshorisont og dermed ogs4 re-
aktualisere de historiske, fremmede og
ofte merkelige genstande, som museer
indeholder.

Nettet har bdde fordele og bagdele for
museer. Bagdelene er oplagte: man
kan ikke have genstande pd nettet,
men kun repraesentationer af dem. Det
er ikke her, man kommer teet pa de
konkrete, materielle genstande, men
til gengaeld kan nettet og it bruges til
at arbejde med de reprasentationelle,
informationelle og udforskende lag.
Kunne man forestille sig, at museet
fremover forholdt sig mere dbent

og diskuterende til sine genstandes
betydning og mulige sammenhenge?
Forholdt sig mere dbent til sin egen
udstillingspraksis og museumsinstitu-
tion? Eller brugte nettet til at diskutere
og eksperimentere med sin egen og sit
fagfelts forhold til en moderne medie-



virkelighed? Jeg er langt fra ekspert

i vikinger eller konger, men ogsad her
er der helt sikkert méder at spejle det
faglige omrdade i internettets inter-
face: Hvordan fungerer kongehuset og
deres tgj i forhold til medier og mode?
Hvordan var vikingerne globaliserede
borgere, hvordan sd de-
res verdenssyn ud for
moderne kommunika-
tion, og hvordan fun-

som epoke og ‘brand’?
(Fagligt kvalificerede
museumsfolk kan helt
sikkert komme med
bedre forslag).

Man kunne ogsa fore-
stille sig, at museerne
benyttede sig af det
dynamiske og flygtige
internet til at ekspe-
rimentere med deres
institutionelle betyd-
ning. Maske museet
forsegsvist inkluderede
hidtil ubetydelige,
oversete og marginaliserede genstande
- som en mdde at diskutere museets og
musealiseringens rolle med netstedets
gaester og samtidig forsegsvist kaste et
nyt blik pd virkeligheden? Objekterne
behover maske ikke at veere helt s ka-
noniserede, som de bor vare for at ind-

Nar museet skal pd nettet
handler udfordringen om, at
udstillingen ikke leengere er
gerer vikingerne i dag unikke genstande i et museums-

rum, men flygtige ikoner i
et interface. Det er imidlertid
ikke et isoleret problem i
forbindelse med museets
netformidling, men en generel
samfundsmeessig og kulturel
udfordring, som skaber nye re-
ceptionsmenstre, nye mdder at
se, forstd og interagere med og
i kulturen - fra sma drenge og
pigers lyst til at klikke, til
de lidt sterres mobile
netvaerkssamfund
og remixkultur.

gd i samlingens faste pladser, og ofte er
det jo ogsa skiftende, hvilke genstande
der kanoniseres som museumsobjekter
- endda kanoniseres af og til ting, der

i deres samtid har veret betragtet som
almindelige, veerdilgse og oversete.
Hvordan det ville tage sig ud, ville
selviplgelig vaere
forskelligt alt efter
om der er tale om
kunst, kultur- eller
naturhistoriske mu-
seer — et ekstremt
eksempel til inspi-
ration kunne vere
det britiske “The UK
Museum of Ordure”,
et generativt, kol-
laborativt, virtuelt
museum, der samler
nutidens og nettets
skidt, skrammel og
affald®.

Man kunne ogsa
vare mere aktiv

og benytte nettets
brugere og publikum i indsamlingen.
Eksempler pd netbaserede samlinger,
der er kollaborativt opbyggede og som
aktivt genererer nye genrer, aktiviteter
og forbindelser er softwarekunst-plat-
formen Runme.org og 8-bits-musik-
platformen Micromusic.net’. At folk er

6http://www.museum-ordure.org.uk/. Museet er et projekt af den britiske software- og netkunstner Adrian Ward.

7se Olga Goriunova & Alexei Shulgin: From art on networks to art on platforms, Curating Immateriality: The Work of the

Curator in the Age of Network Systems. (red. Krysa, Joasia), Autonomedia: New York, 2006.
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vilde med at samle, sammensatte og
bidrage ser man pd www.YouTube.com
og www.flickr.com eller pé de talrige
portaler opbygget omkring videregivel-
se af'gode rdd, kebstips, links og viden.

Museet er som institution ikke statisk,
men har udviklet sig fra skatkamre og
kuriositetssamlinger til institutioner
for dannelse. Nar museet skal pé nettet
handler udfordringen om, at udstil-
lingen ikke laengere er unikke gen-
stande i et museumsrum, men flygtige
ikoner i et interface. Det er imidlertid
ikke et isoleret problem i forbindelse
med museets netformidling, men en
generel samfundsmaessig og kulturel
udfordring, som skaber nye recepti-
onsmenstre, nye mader at se, forstd og
interagere med og i kulturen - fra smé
drenge og pigers lyst til at klikke, til de
lidt sterres mobile netvaerkssamfund
og remixkultur.

Vi har brug for museerne, deres viden,
dannelse og kultur pd nettet, som mod-
og medspillere til en netkultur, der
kan beskyldes for at mangle historisk
dybde, og som alt for ofte er overladt
til kommercielle interesser. I stedet for
blot at se netstedet som en besveerlig-
hed, der kan udliciteres til et bureau,
ma museerne ultimativt selv skaffe sig
kompetencerne og gore det til en inte-
greret del af deres virke, organisation
og selvbillede. Netstedet er mere end
en virtuel reklamefolder for det fysiske
museum - det er et sted at udvikle
museet, dets udstilling og dets for-
hold til geesterne. Det er udfordrende,

MUSEETS INTERFACE

men ogsd spaendende - bade fagligt,
formidlingsmaessigt og teknisk. Og det
er vigtigt at overveje aestetikken, bdde
for at undgd, at den arbejder imod
den faglige formidling, for at traekke
gasterne til og behandle dem godt,

og for at deres udbytte bliver dybere
reflekteret og resulterer i en dannelses-
maessig erfaring. Hold gje med nettets
kunst og kultur. Der er masser af plads
til eksperimenter.

Saren Pold, lektor, Aarhus Universitet.
Forskningsfelt: multimedier, litteratur og cestetik.
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Digital formidling med og uden ramme

— betragtninger over digital kunstformidling med projekter-

ne ArtXplorer og Vild med Willumsen som eksempler

af Anne Sophie Warberg Lossing

Med internettet og www har der dbnet
sig en ny verden for vores kulturinsti-
tutioner. De har nu mulighed for at
udvide deres formidlings- og udstil-
lingspraksis til ogsd at geelde et nyt
medie. I samme dndedrag stir de dog
over for nye udfordringer. For hvordan
lpses denne opgave bedst muligt? Hvor-
dan formidles kunst og kultur pd www
pé en forsvarlig og saglig made, som
stadig er interessant og inspirerende?

I Danmark har langt de fleste kultur-
institutioner fiet en hjemmeside,

hvor man kan orientere sig om den
pdgaeldende institutions aktiviteter,
udstillinger, dbningstider og sd videre.
Men hvordan star det til med kultur-
institutionernes udvikling af egentlige
digitale formidlings- og udstillings-
projekter med afsaet i mediets saerlige
egenskaber?

Jeg vil i det folgende kort skitsere den
digitale kulturformidling, som den
tegner sig i dag samt pege pad de mulig-
heder og potentialer, mediet rummer

i forhold til digital kunst- og kultur-
formidling. Hvad er det mere konkret,
dette medie kan tilfore vores kultur-
formidling? Pa hvilken mdde adskiller
den sig fra den formidling, vi kender
fra museerne? Disse betragtninger vil
danne afseet for gennemgangen af to
digitale kunstformidlingsprojekter til
bern, ArtXplorer, som Aros lancerede
12005, og Vild med Willumsen, som
J.E. Willumsen Museum lancerede i
oktober 2006. Gennemgangen vil tage
udgangspunkt i dels de praemisser,
som projekterne hver iser opstiller og
dels den foreliggende brugeranalyse
foretaget af Snitker & Co'.

Kulturinstitutioner pa nettet

Hjemmesiden er et godt udgangspunkt
og et absolut must-have for kulturin-
stitutioner i disse tider, hvor de fleste
af os bruger nettet til at orientere

os. Af kulturvaneundersogelsen fra
2004 fremgdr det, at 3/4 af alle voksne

"Landbo, Elisabeth; Brugervenlighedsvurdering af digitale formidlingsprojekter til bern. Konklusioner og kommentarer.

Snitker & Co., november 2006
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bruger computer i deres fritid og heraf
bruger 80% den til at g pd nettet®. Ud
af disse 80% er det imidlertid knap
halvdelen, der anvender nettet til at
spge informationer og oplysninger om
kulturinstitutioner og -aktiviteter. Der
kan veere mange grunde til, at kultur-
institutionernes hjemmesider ikke bru-
ges mere flittigt - men ét perspektiv
kunne vere brugernes forventninger
til disse institutioners tilstedevaerelse
pé nettet. I den sammenhang er det
interessant at inddrage en engelsk bru-
geranalyse af brugernes forventninger
til online museer, som blev analyseret

af Professor Jonathan Bowen i 19993, Af
undersggelsen fremgdr det, at 74 % af
de adspurgte forventede at finde seerlige
online udstillinger pd museernes hjem-
mesider, mens hele 87 % forventede at
finde billeder pd museernes websites,

og fandt det skuffende, hvis der ikke var
billeder, hvilket forkortede deres ophold
pé sitet. I forleengelse heraf blev infor-
manterne bedt om at naevne de vesent-
ligste fordele ved at hente informationer
omkring museer pd nettet. De tre mest
udbredte svar var:

- det giver mulighed for at udforske
og forfolge en personlig interesse.

- det giver mulighed for at indhente
viden om et museum, som ikke
befinder sig i lokalomrddet (dvs.
radius bliver stgrre — man har
mulighed for at "bespge” museer
nationalt og internationalt). Her be-
marker Bowen, "Virtual visitors are
much more likely to make an actual
Visit to a museum at some point in
the future when they happen to be
in the vicinity (e.g., on holiday) if
they have found an interesting Web
site associated with the museum
beforehand.” (Bowen, 1999).

— det er sjovt og interessant. Til dette
punkt bemarker Bowen, at muse-
erne i fremtiden vil veere tvunget
til i hojere grad at bidrage med inte-
ressante multimedieprojekter/ud-
stillinger pa deres sites, 7[...], similar
to interactives that can be found in
many physical galleries.” (Bowen,
1999), hvis de skal kunne fastholde
publikums interesse.

P4 trods af at undersggelsen har en
del &r pd bagen, er den stadig relevant
og interessant. Undersogelsen giver et
vigtigt signal om, hvilke forventninger
publikum har til museernes digitale

2Bi||e, Trine et al; Danskernes kultur- og fritidsaktiviteter, 2004. Kulturministeriet 2005.

37Undersrz)gelsen er udfert i forbindelse med M.SC specialet Museums and the Internet: What purpose should the informa-

tion supplied by museums on the world wide web serve? af R. Reynolds ved Department of Museum Studies, University of

Leicester. Undersggelsen analyseres af Professor Jonathan P. Bowen i Time for Renovations: A Survey og Museum Web

Sites fra 1999.
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formidling, og i den sammenhaeng kan
de fungere som en vigtig styrepind for
den retning, museerne skal gd. For mig

at se handler det ikke sd meget om, at
brugerne forventer avancerede tekniske
lgsninger som et gnske om sammenhang
mellem det fysiske museum og den virtu-
elle forleengelse. Hiemmesiden skal med
andre ord reflektere, at der her er tale om
en kulturinstitution — og pd den made
agere kulturinstitution pa nettet.

I den sammenhang kan man mene, at
museet er en privilegeret institution,
fordi det er en formidlings- og udstil-
lingsinstitution, hvis arbejde i en vis
udstreekning lader sig oversaette til net-
tet, hvor det kan f3 en ny dimension.

I modsatning til mange andre insti-
tutioner behever museer ikke at nejes
med at anvende nettet som en infor-
mations- og kommunikationskanal, de
kan derimod inddrage nettet til ogsd at
vaere et udstillingsrum med sine egne
unikke kvaliteter.

En ny formidlingsplatform

I forbindelse med en undersggelse af
de danske kunstmuseers anvendelse af
www, som jeg foretog i efterdret 2004,
var der en vis skepsis at spore over for
mediet og dets bidrag til kunstformid-
ling og —udstilling blandt de statsaner-
kendte kunstmuseer4. Den domine-
rende holdning var, at kunstoplevelsen

pa nettet aldrig ville veere og kunne
blive den samme som den oplevelse,
der udspiller sig pd museet foran det
autentiske veerk. For mig at se er dette
helt indlysende, men det burde heller
ikke vaere ambitionen. Reservationerne
synes at bunde i en frygt for, at mediet
kan erstatte museet, og at en god
hjemmeside kan betyde en nedgang i
bespgstallet. Den engelske brugerun-
dersggelse synes dog at pege pd det
modsatte forhold, nemlig at en god
hjemmeside kan oge besgpgstallet. Det
er sdledes klart, at den digitale kunst-
formidling og den kunstformidling,
der finder sted pd museet, har hver de-
res unikke kvaliteter, der kan supplere
hinanden, hvormed der kan opstd en
synergieffekt mellem de to verdener til
glaede for det kunstinteresserede publi-
kum. Mediet kan derfor siges at udvide,
hvad det fysiske museum er, hvormed
det far en ekstra streng at spille pa.
Malet for den digitale kunstformidling
og udstilling skal derfor ikke vaere en
simulation af museet og dets praksis,
tveertimod. Den digitale kunstformid-
ling skal teenkes som en ny platform,
der giver mulighed for at formidle og
udstille kunst pd nye og unikke madder.

I forhold til kunstmuseet er det min
overbevisning, at den digitale kunst-
formidling kan vere et speendende
supplement til den formidling og

4'er)ssing, Anne Sophie W.; De danske kunstmuseer pa nettet — en undersggelse af kunstmuseernes anvendelse af

www i deres formidlings- og udstillingspraksis. Modinet, working paper no. 18, 2005.
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udstilling, der finder sted pa det
enkelte kunstmuseum’. Med www

far vi mulighed for at opleve og erfare
kunst pd nye mdder, der kan supplere
oplevelsen foran det autentiske verk.
For nu blot at naevne nogle enkelte
eksempler, betyder de distributive
egenskaber, at utilgeengelige vaerker
kan gores tilgaengelige, hvilket rum-
mer mange interessante perspektiver
for museerne, der nu kan begynde at
teenke i nye udstillingsmuligheder.

Pa veerk- og formidlingsplan giver de
multimediale og interaktive egenska-
ber mulighed for, at museet kan tage
andre formidlings- og fortaellevaerkte-
jer i brug. Beskueren bliver en akter,
der kan fd haenderne i vaerkerne og ved
selvsyn se, hvad der sker, nar der flyttes
rundt pé billedelementer, skaleres og
@ndres pd farvepaletten. P4 samme
madde kan lyde, ord og musik anvendes
til at aktivere hgresansen i den nor-
malt visuelle afkodning af et billede,
hvormed fortolkningsrammen udvides.
Helt centralt er det, at der kan arbejdes
med forskellige informationslag fra
museets side, hvilket vil sige, at museet
kan tilpasse mangden og niveauet af
information, som hele tiden kan udvi-
des i et nyt lag. Det betyder i praksis,

at den enkelte aktor selv kan velge sin
tilgang til et veerk - hvor meget gnsker
pdgeldende at vide om vearket, kunst-
neren, perioden etc.

En ramme for oplevelse

Pa nettet forsvinder imidlertid det
arkitektoniske og sociale rum omkring
kunsten og dermed ogsa de uskrevne
regler for, hvordan vi ser pa kunst. P&
nettet er vi overladt til os selv, og af
samme grund er det vigtigt at stille
noget i stedet for og dermed definere
en anden ramme for oplevelsen. P&
nettet er det ikke vaerket, der baerer
oplevelsen, som det er pd museet, ndr
vi stér over for det autentiske vaerk og
oplever verkets materialitet, farver og
lysspil. I det virtuelle udstillingsrum er
vaerkerne flade, uden materialitet og
lysspil — de er ganske enkelt et billede
af'et veerk. Veerkerne kan derfor ikke
pd samme madde std alene, hvorfor den
fortolkningsramme eller fortaelling,
der ligger bag en given udstilling har
brug for at fi en mere central plads.
Sagt med andre ord er det i hgjere grad
fortolkningen eller rammeforteellin-
gen, der baerer oplevelsen af veerkerne
og kunstnerne pa nettet, end det er
verkerne i sig selv. Som et enestdende
eksempel pa et digitalt kunstformid-
lingsprojekt, der formdr at gore
rammefortellingen til omdrejnings-
punktet for oplevelsen, kan naevnes
Van Gogh & Gauguin, som er en fortael-
ling om Van Goghs liv, hans kunst og
venskab med maleren Gauguin baseret
pd deres korrespondance og private
dagbogsnotater.®

5Jeg forholder mig her specifikt til kunstmuseet og den digitale kunstformidlings- og udstillingspraksis,

som er mit forskningsomrade.

6http://www.vangoghgauguin.com
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To danske projekter

I Danmark har de kulturinstitutioner,
der har kastet sig over digitale formid-
lingsprojekter, oftest haft born som
deres méalgruppe. Det geelder ogsa de
to digitale kunstformidlingsprojekter
ArtXplorer og Vild med Willumsen,
som jeg her vil se neermere pa. Det er
oplagt at lave digital kunst- og kul-
turformidling til bern. Dels er det et
medie, som langt de fleste bgrn bruger
meget og er fortrolige med, dels er
det en anderledes made at formidle

et kulturstof pd, som kraever et aktivt
engagement af brugeren. P4 samme
tid er det dog ogsd en “vanskelig”
malgruppe, fordi de er vokset op i en
massiv medie- og underholdningskul-
tur, hvilket ikke blot betyder, at de

er fortrolige med brugen af diverse
medier men ogsd forvente og kritiske
medieforbrugere. Af samme grund er
brugerundersggelsen fra Snitker & Co.
interessant, idet den ikke alene peger
pé de eventuelle problemer og mang-
ler, de enkelte projekter matte rumine,
men endvidere giver et lille indblik i
den malgruppe, som disse kulturinsti-
tutioner henvender sig til.

Man kan indvende, at brugerunderse-
gelsen er lavet pé et spinkelt grundlag,
nemlig 10 testpersoner. Nar underse-
gelsen alligevel er en god indikator for,
hvilke problemer et digitalt formid-

lingsprojekt eventuelt mdatte have,
heenger det forst og fremmest sammen
med, at testpanelet selviplgelig ram-
mer ind i projekternes mélgruppe 7, og
de er endvidere fortrolige med at bruge
computer sdvel i skole- som privatsam-
menhaeng. Deres brug af computer og
internet er varieret - de spiller, chat-
ter, researcher etc. — og de er sdledes

vant til at navigere og orientere sig i
virtuelle universer. Dertil kommer, at
panelets reservationer over for flere af
projekterne synliggor en raekke af de
problemer, som projekterne synes at
rumme, ud fra en anden optik end den
estetikfaglige.

ArtXplorer

Formidling uden
rammefortaelling

ArtXplorer er et oplevelsesorienteret
webforum for bern om kunst og kom-
munikation. Projektet er ambitigst lagt

7 Gennemsnitsalderen for testpanelet er 11,8 ar
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an med et gnske om at vere “et unikt,
virtuelt veerksteds-rum med mulighed
for at treede ind i et kunstveark og krea-
tivt skabende at omsette indtryk og
erfaringer fra dette mode” 8. Isoleret
set opfylder flere af de enkelte elemen-
ter i ArtXplorer dette gnske. Indgangen
Artattack giver brugeren mulighed for
at treede ind i et af de seks veerker og
danne sig sine egne erfaringer pa bag-
grund af de redskaber og verktejer, man
fér stillet til rddighed med henblik pd at
g4 pd opdagelse i veerket °. Brugeren fir
sdledes lov til at se og opleve et kunst-
veerk pd nye mdader for eksempel med
ord og lyd eller ved at tilfpre vaerket
nye elementer. Legen med ord og lyde
tilforer det enkelte vaerk en udvidet
fortolkningsramme, der fir brugeren
til at se nye ting i det pageeldende
veerk. P4 samme méde som mulighe-
den for at tilfgre og flytte rundt pa nye
billedelementer giver en fornemmelse
af balance, komposition og farver,

der som abstrakte begreber kan vare
sveere at forstd omfanget af. ArtXplorer
formdr her at pege pé nogle verktegjer
til at udforske kunst, der er unikke for
mediet. Brugeren fir sdledes mulighed
for at komme tet pd kunsten pd en
anden mdade end i museet, idet det her
bliver synligt gennem egne erfaringer,
hvilke virkemidler kunstneren arbej-
der med. Men i lige s hoj grad hvilke
virkemidler og fortolkningsrammer

museet arbejder med i udstillingsar-
bejdet.

Pd samme madde stiller Klogebogen sig
til rddighed med en mangde viden om
kunst, som man kan gd pd opdagelse

i - enten ved at soge pa et ord eller
veelge et af de 6 veerker. Man kan ogsa
hoppe fra Artattack til Klogebogen

for at fa forklaret en kunstfaglig term
eller blive praesenteret for et vaerk.
Ideen med et kunstleksikon er god og
ideel i et hypertekstuelt medie, men
det kunne med fordel veere endnu
bedre integreret i sitet. Dels kunne der
veere flere indgange til Klogebogen fra
Artattack. Dels kunne forklaringerne

i hejere grad bidrage til at koble de to
verdner bedre sammen. For eksempel
kan man godt savne en forklaring

pd, hvorfor et maleri som Portraet af
Sophie Charlotte Cederfeld minder om
Marilyn af David Parrish, og derfor er
valgt som baggrund i Rengtenblik. Det
er ikke indlysende for enhver, heller
ikke selvom man ’bruger sine gjne til
at se pd kunst’, som man opfordres til.
Her bliver ArtXplorers problem meget
tydeligt, idet der grundleggende sker
en overforsel til nettet af, hvordan
man ser pd kunst pd museet. Med
udgangspunkt i ovennavnte eksempel
er forskellen blot den, at pd museet
ville de to veerker mdske henge ved
siden af hinanden og indgd i en dialog.

8

ArtXplorers projektbeskrivelsen www.kuas.dk/tjenester/kulturnet/stoettede_projekter/2003/artxplorer.jsp

9 Jeg forholder mig i ovenstiende ikke til indgangen Artcreation, da det af ukendte arsager ikke har vaeret muligt at fa

adgang til at et af de aktive artcreation rum — jeg har forsggt fra flere forskellige platforme uden held.
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Pa nettet "skygger” de for hinanden og
Klogebogen bidrager ikke med nogle
nye perspektiver, som kan kaste nyt
lys pd vaerket "Marilyn” i Artattack og
sammenhangen mellem de to. Man er
overladt til sig selv og sit eget blik.

Konkrete barrierer

I forleengelse af det ovenstdende, synes
det vanskeligt for ArtXplorer at leve
op til sin malsaet-
ning om at vaere et
oplevelsesoriente-
ret webforum. En
oplevelse kan veare
mange ting, men
grundlaeggende
kan man sige, at en
oplevelse er en erfa-
ring, som skiller
sig ud og dbner for
nogle nye erkendel-
ser. Brugeranalysen
fra Snitker & Co. peger pd, at ArtXplo-
rers overordnede problem er, at det er
vanskeligt og tager lang tid at komme
til “oplevelsen”. Brugerne meder med
andre ord en reekke barrierer, der star i
vejen for at fd adgang til dette univers,
hvor man giver sig hen til at opleve
kunsten pa nye méader.

I min optik peger brugertesten pd to
saet problemer:

For mig at se handler det ikke
sd meget om, at brugerne
forventer avancerede tekniske
lpsninger som et pnske om
sammenhang mellem det
fysiske museum og den virtuelle
forleengelse. Hjemmesiden skal
med andre ord reflektere, at der
her er tale om en kulturinsti-
tution - og pd den mdade agere
kulturinstitution pd nettet.

— de konkrete barrierer og

— de mentale barrierer, som stikker et
lag dybere og star i vejen for ople-
velsen, sd brugeren blokerer.

De konkrete barrierer angar de vanske-
ligheder, brugerne moder i adgangen
til og afkodningen af universet, og
som far betydning for den samlede
oplevelse af ArtXplorer. Helt centralt
er det, at bornene
har vanskeligt ved
overhovedet at fa
adgang til sitet. De
blokerer, fordi der
laegges op til, at
man skal lade sig
registrere for der-
med at logge ind
pa sitet'. Over den
forste forhindring
medes brugerne af
nye provelser. Ram-
men for ArtXplorer er det, man kunne
kalde en moderne skrivebordsmetafor,
hvor forskellige ikoner angiver forskel-
lige indgange til sitets indhold. Men for
testpanelet er det vanskeligt at gennem-
skue, hvad man kan, dels pd grund af
de engelske fraser, som de ikke forstar,
dels fordi ikonerne ikke taler deres
dbenlyse sprog. Settingen og de valgte
ikoner bidrager ikke til at afklare, hvil-
ken “brugssituation”, man befinder sig

10 ' s . .
Som brugerundersogelsen viser, overser flere af barnene, at de kan logge pa som geest eller lade sig registrere med

en opdigtet identitet.

DIGITAL FORMIDLING MED OG UDEN RAMME



i. Det er sdledes ikke umiddelbart trans-
parent, at der her er tale om et kunst-
site. Som hjeelp til at komme ind og
rundt pa sitet, mgder man den virtuelle
guide Artur, der som navnet indikerer,
guider brugeren rundt pa sitet. Desvaer-
re bliver Artur hurtigt et frustrerende
bekendtskab, fordi han med sin insiste-
rende lyd og hurtige talebobler lever i
sin helt egen verden, som man ikke kan
skabe kontakt til. Ganske vist kan man
sld lyden fra, men man kan ikke fi ham
til at "tale” langsommere eller "gen-
tage”, og for mange af bornene er det
ganske enkelt sveert at folge med. Der
er her tale om nogle alvorlige barrierer,
fordi brugerne oplever en modstand,
der stér i vejen for deres forstdelse og
oplevelse af sitet.

Mentale barrierer

Ser man pd de samlede kommentarer pd
bernenes oplevelser af ArtXplorer frem-
gdr det, at de konkrete barrierer stikker
et lag dybere. Bernene havde ikke alene
sveert ved at komme i gang med at udfor-
ske sitet, de havde ganske enkelt sveart
ved at forstd hensigten med ArtXplorer.
Af opsamlingen kan man laese: "Bornene
forstod at de skulle *udforske’, men var
tevende over, hvad de skulle udforske.”
“de blev irriterede over, at de manglede
en forklaring til, hvad meningen var.”
“Alle born havde svert ved at danne sig
et indtryk af, hvad websitet handler om.
De syntes det var sveert at forstd, hvad
man skulle ‘ggre’.”

For mig at se peger udsagnene med

al tydelighed pa det grundleggende
problem, at ArtXplorer mangler en
rammefortelling, der kan motivere en
udforskning af sitet. Man er i hgj grad
overladt til sig selv, og hvad enten man
er barn eller voksen, er det ikke i sig
selv interessant, at det nu er muligt at
flytte rundt pd elementerne i et billede
eller lave om pa farverne, hvis ikke

der er et hpjere méal dermed, udover
oplevelsen. ArtXplorer har verkerne
og de kunstneriske processer i fokus,
men pa trods af at interaktionen med
veerkerne og de forskellige virkemidler
er pd mediets praemisser, bliver bruge-
ren ikke synderligt klogere pd hverken
veerket eller kunstneren. Der skal vaere
en motivation eller en malsatning for
interaktionen, der viser vej ind i det
virtuelle univers, og "udforskning”

er ikke nogen klar mélseetning i sig

_j.{ff’ -y .ﬁ-ﬂ‘.lﬂﬂ T

Vild med Willumsen

selv. Man mangler ganske enkelt at

fa ekspliciteret en ny rammesatning,
ndr man klikker sig ind pa det sorte
”skrivebord.” Uden rammefortellingen
bliver det aldrig rigtigt vedkommende,
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og det er sveert at lade sig opsluge,
fordi man forbliver pd afstand af veer-
kerne og kunstnerne. Hermed er der en
reel fare for, at formidlingen har svaert
ved at fastholde brugernes interesse, og
den fri udforskning bliver derfor nemt
til en overfladisk surfen, som bruger-
analysen antyder.

Formidling med
ramme-
fortelling

Vild med Wil-
lumsen er et helt
andet formid-
lingsprojekt end
ArtXplorer pd trods
af, at de begge an-
vender mange af de
samme virkemidler
i afspgningen af
kunstveerkerne. Vild med Willumsen er
et digitalt formidlingsprojekt, der har
til formdl at lade os komme teettere pa
kunstneren J.F. Willumsen, hans kunst
og de forskellige kunstneriske virke-
midler og processer, som han arbej-
dede med. P4 den mdade har projektet
fra start haft en meget veldefineret
rammefortelling: nemlig kunstneren
Willumsens liv og levned. Denne ram-
meforteelling iscenesaettes af forteel-
leren, den gronne ravn, der traeder til
med dessiner, samt hele den visuelle
setting, som er en genskabelse af Wil-
lumsens atelier. Settingen er transpa-
rent, dels er det en genkendelig verden,
der gor det nemt at udforske og inter-
agere, dels medvirker den fortellende

Mélet for den digitale
kunstformidling og udstilling
skal derfor ikke vaere en
simulation af museet og dets
praksis, tveertimod. Den digitale
kunstformidling skal teenkes som
en ny platform, der giver mulighed Vild med Willumsen
for at formidle og udstille kunst
pd nye og unikke mader.

greonne ravn til en “virkeliggorelse” el-
ler en immersiv oplevelse, idet vi invi-
teres til at treede ind i det samme rum.
Brugeren inviteres sdledes til at gd pa
opdagelse i Willumsens virtuelle atelier
og studere, hvem han var, og hvordan
han arbejdede, samtidig med at man far
en bredere kunstfaglig viden, eksempel-
vis omkring farvelare og komposition.
Oplevelsen forsteerkes af, at der er en flot
sammenhaeng mellem kunstneren og
det nutidige udtryk
projektet er udfert i.
Her er man sdledes
ikke i tvivl om, hvad
der er mélet for
oplevelsen.

er ligeledes et am-
bitigst projekt med
en klar mélsetning
om, at bernene skal tilegne sig en viden
om og fortrolighed med Willumsens
kunstvaerker og den kunstneriske praksis
pé deres egne preemisser. Til grund for
projektet ligger sdledes en raekke overve-
jelser omkring berns leering og mediets
potentiale i forhold til en laeringsproces.
Med udgangspunkt i moderne leerings-
teori argumenterer man for, at leerings-
processen er individuel og bygger pa
individets videns- og forstdelsesmonstre
baseret pd erfaring. En mdde at tilgodese
den individuelle leeringsproces péd, er

at inddrage computeren i laeringssitua-
tionen og formidlingsarbejdet, fordi
computerens multimediale og interak-
tive egenskaber samt muligheden for at
arbejde med ikke-hierarkiske strukturer
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gor det muligt at appellere til flere
sanser samtidigt og né ud til forskellige
typer bern.

Ambitionen har vearet at skabe et
univers med leeringselementer, hvor
bernene ad forskellige veje og pa for-
skellige niveauer kan laere om kunstne-
ren J.F. Willumsen og hans virke, men
som samtidig gerne ma vere under-
holdende. I den sammenheng er det
en stor force, at det samlede univers
udnytter mediets styrke ved at bygge pd
en ikke-hierarkisk struktur. Man har en
rammeforteaelling, som er den styrende
faktor, men uden at den dikterer for-
Ipbet. Tveertimod. Man kan fTit beveege
sig inden for rammen og vaelge hvilket
emne og hvilken opgave, man ensker,
uden at man pa den mdade gdr glip af

en storre sammenhaeng eller fortelling.
Projektet er sdledes bygget op omkring
fem forskellige kig ind i atelieret, hvortil
der knytter sig et emne: proces, farve,
komposition, fortaelling og JFW. Til hvert
univers knytter der sig nogle opgaver og
nogle oplevelsesorienterede aktiviteter,
ofte med forskellige sveerhedsgrader,
som man frit kan vaelge mellem. De
forskellige aktiviteter og opgaver spaen-
der bredt i karakter og udtryksform,
men har det til feelles, at deres méde at
formidle om kunstneren, vaerkerne og
den kunstneriske proces, tager udgangs-
punkt i mediets unikke kvaliteter. Det vil
med andre ord sige, at man far fingrene

iveerkerne, idet man kan lege med bil-
ledets komposition og farver gennem
forskellige sma ovelser. Eksempelvis kan
man andre de forskellige delelementers
farve samtidig med, at “originalen”
“haenger” ved siden af til sammenlig-
ning. Projektet rummer ogsd udtryksfor-
mer som en quiz, hvor man kan afpregve
sin viden om Willumsen eller et spil,
hvor man skal gere Willumsen kunsten
efter og placere de forskellige elemen-
ter korrekt i billedet. Den grenne ravn
folger brugeren rundt i atelieret og
instruerer i, hvad man skal gere, og
hvad man skal leegge maerke til. P4 den
madde fir man forklaret noget om bil-
ledkomposition, idet man opfordres til
at leegge meerke til, hvorledes figurerne
er placeret i forhold til hinanden.
Projektet opndr sdledes en meget fin
balance mellem leg og leering og lever
op til malsetningen" om, at "bern

Vild med Willumsen.

"Vild med Willumsens projektbeskrivelse: www.kulturarv.dk/tjenester/kulturnet/stoettede_projekter/2004/willumsen.jsp
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skal lege sig til viden”. Dette kommer
klarest til udtryk med brugeranalysens
afsluttende kommentar til Vild med Wil-
lumsen: "Mange bern fir mange rigtige
svar i quiz om Willumsen, sd deres viden
vokser hurtigt fra aldrig at have hort om
Willumsen til at kunne svare rigtigt pa
mange detaljer om
hans liv som kunst-

Hvem er Wil-
lumsen?

Testpanelet har
naturligvis ogsd
nogle kritikpunk-
ter til Vild med
Willumsen, men
ikke af seerlig graverende karakter. Der
er dog to punkter, som det er vaerd at
naevne og kommentere. Det ene har

at gore med skeermformatet, der er
problematisk. Navigationslinjen er ikke
synlig i alle skeermformater, hvilket
betyder, at man skal scrolle for at
opdage de valgmuligheder, man har.
Dette er yderst uhensigtsmaessigt for
oplevelsen, fordi det er et irritationsele-
ment, at man skal scrolle op og ned pd
siden for at danne sig et fuldt overblik
over sdvel atelieret som navigationen.
Det andet punkt har at gere med
rammefortellingen, idet det ikke er
hensigtsmeessigt, at man ikke indled-
ningsvist far at vide, hvem Willumsen
var, hvilket testpanelet pdpeger.
Forteellingen starter pd folgende méde:

Pa nettet forsvinder imidlertid
ner'?.” det arkitektoniske og sociale
rum omkring kunsten og dermed
ogsd de uskrevne regler for,
hvordan vi ser pd kunst. Pd nettet
er vi overladt til os selv og af
samme grund, er det vigtigt
at stille noget i stedet for og
dermed definere en anden
ramme for oplevelsen.

“Lad mig praesentere mig selv. Jeg er
Willumsens den gronne ravn....”. Flere
af bernene herer ikke denne speak,
men er derimod fokuserede pd at finde
ud af, hvem Willumsen er, hvilket
fremgdr af overvejelsen om, hvorvidt
han er dyrehandler Introduktionen
forudsaetter sdledes
en viden, hvilket
kan virke uhen-
sigtsmaessigt for
den videre udforsk-
ning af sitet, fordi
man indlednings-
vist medes af en
modstand, der kan
blive en barriere for
oplevelsen. Hertil
kan man sige, at
testpanelet naturligvis kommer til
sitet ude af kontekst, hvilket ikke er
sammenligneligt med en egentlig
brugssituation. Man ville oftest stifte
kendskab til sitet gennem museets
hjemmeside eller blive introduceret til
det pd anden vis, hvilket vil betyde, at
man ved, hvem J.F. Willumsen var. Det
samme gor sig gaeldende med ArtXplo-
rer, hvor indgangen til sitet ligeledes
vil gd gennem Aros’ site, hvorfor man
i hojere grad vil veere tunet ind pa den
kunsthistoriske kontekst, hvilket sand-
synligvis vil give en anden oplevelse

af projektet. Sagt med andre ord ville
man fa den kunstmuseale ramme med
og dermed mdske vere bedre rustet til
at udforske kunsten pd de preemisser,
som ArtXplorer opstiller.

ZSnitker & co., 2006

3Snitker & co., 2006
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Konklusioner om
de to projekter

Det er vanskeligt at undgd en sammen-
ligning af de to projekter, ndr man har
til opgave at vurdere dem begge. Ikke
desto mindre bidrager sammenlignin-
gen til at synliggere, hvad der synes

at fungere i mediet. Begge projekter
rummer meget godt materiale, og de
formdr hver isaer at udnytte mediets
egenskaber til at give os et nyt syn pa
og en ny oplevelse af kunst. I modsat-
ning til pd museet, far vi her lov til at
eksperimentere med verkernes farver,
komposition, fortelling med mere,
hvilket giver en meget konkret ople-
velse af kunstens virkemidler samt en
forstaelse for, at det enkelte valg har en
stor betydning for det endelige udtryk.
Der er imidlertid forskel pd, hvilken
rolle disse erfaringer fdr lov at spille

i de to projekter. Forskellen synes,

som argumenteret, at manifestere sig

i rammeforteellingen. I ArtXplorer er
rammefortellingen uklar, hvilket ogsa
brugerundersogelsen fra Snitker & Co.
peger pa. Vi skal udforske, men det
forekommer uklart, hvad malet er for
udforskningen, hvormed de erfaringer,
man gor sig, ikke dbenlyst forer til en
storre erkendelse af universet og de
enkelte veerker. I modsaetning hertil
forekommer rammeforteellingen i Vild
med Willumsen klar, hvilket under-
streges af bdde settingen og forteel-
leren, den grgnne ravn. Man er ikke

i tvivl om, at man skal lege sig til en
viden om Willumsen. Gennem de sma
interaktionsdele gor man sig en raekke
erfaringer, der er med til at opbygge en

viden om Willumsen og hans kunst.

I de indledende betragtninger om

den digitale kulturformidling argu-
menterer jeg for, at man er negdt til at
eksplicitere rammen pd nettet. Fordi
vaerkerne ikke kan std alene pd nettet.
For mig at se er det i en eller anden
forstand, hvad der sker i ArtXplorer.

I kraft af den uklare rammeforteel-
ling bliver afstanden til vaerkerne
naesten stgrre pa trods af, at man kan
interagere med dem, fordi der sker

en overforsel af, hvordan man ser pa
kunst pd museet. Nar det er sagt, er det
ArtXplorers store force, at projektet
formar at synliggore de processer, der
er pa spil i afkodningen af kunst. P4
den mdade kledes brugerne pa til at se
pé kunst pd nye mader, ndr de besgger
det fysiske museum.

Begge projekter viser pd denne madde,
at der ikke blot er en vilje til at ekspe-
rimentere med nye formidlingsformer,
men ogsd en forstdelse for, hvad mediet
kan bidrage med til en kunstoplevelse.
Begge museer har formdet at udvide
deres informative hjemmesider til ogsd
at rumme egentlige digitale formid-
lingsprojekter for bern, hvorved de
supplerer det fysiske udstillingsrum
med et virtuelt, der kan fore til nye
erkendelser af kunst. Suppleringstan-
ken bliver udtalt i det omfang, at det
virtuelle og det fysiske udstillingsrum
kobles gennem konkrete opgaver, der
lader sig lpse pd museet som i tilfaeldet
med Vild med Willumsen eller vark-
tojer til afkodning af kunst, som man
stifter bekendtskab med i ArtXplorer.
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Digital kulturformidling
for fremtiden

Hvordan kan den digitale kunst- og
kulturformidling gribes an i fremti-
den? For mig at se er det helt centralt,
at erstatningstanken begraves for i
stedet at se og dyrke de muligheder,
mediet rummer. Den engelske bruge-
rundersggelse fra 1999 synliggor en
raekke forventninger til museerne, som
museerne med fordel kunne tage til
efterretning. Nettet udger en vasentlig
del af vores kultur, som kulturvaneun-
dersogelsen fra 2004 giver klart udtryk
for. Man kan derfor med rimelighed ar-
gumentere for, at vores kulturinstituti-
oner i hojere grad ber reflektere denne
udvikling og dermed for alvor begynde
at agere som kulturinstitutioner pd
nettet. Dette betyder, at museerne ikke
udelukkende skal anvende www til at
orientere om deres aktiviteter i det fysi-
ske rum, men i hojere grad begynde at
integrere www som et supplerende ud-
stillingsrum, hvor mediets interaktive
og multimediale egenskaber udnyttes
til at give nye oplevelser og erkendelser.
En sddan udvikling ville optimalt set
ogsd betyde, at museerne begynder at
teenke i digitale formidlings- og udstil-
lingsprojekter til voksne.

Det er indlysende, at en sddan udvik-
ling kraever, at omrédet prioriteres
hgjere - ikke blot pd museerne, men
ogsa fra politisk hold. Dette er ikke kun
et spergsmal om flere ressourcer, men
ogsd om et holdningsskifte. Det kraever
med andre ord, at man er villig til at
anerkende det potentiale, mediet sd
dbenlyst rummer.

Anne Sophie Warberg Lassings
tre anbefalinger til de kulturinsti-
tutioner, som vil udvikle digital

formidling i de kommende ar:

- Afklar milgruppen
Miélgruppen og
formidlingsformen skal
afstemmes ngje, sd brugerne
ikke meder en rakke barrierer,
der stér i vejen for deres

oplevelser og erkendelser.

- Taenk i en rammefortelling
Verkoplevelsen er ikke
den samme pa nettet, og
det er derfor nodvendigt at
overveje, hvad det er for en
forteelling eller oplevelse,
man gerne vil formidle.
Denne ramme skal ekspliciteres,
sd "brugssituationen” er
transparent for brugerne.
Malseetningen skal med
andre ord fremsta klart.

— Var bevidst om mediet
Hvad kan mediet bidrage med til
kunstformidlingen og hvori
adskiller det sig fra andre medier?
Hvordan anvendes mediet bedst
til at formidle den valgte historie
og oplevelse? Og hvordan kan
mediet bidrage med nye

kunsterkendelser og —oplevelser?

Anne Sophie Warberg, stud. ph.d., Aarhus Universi-
tet. Forskningsfelt: digital kunstformidling.
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Computerspil som kulturformidling?

— med projektet MusX som eksempel

af Carsten Jessen

De to nyeste danske undersogelser af
berns mediebrug viser, at internettet
spiller en stor rolle for bern, bade i
skolen og i fritiden. Knap fire ud af fem
born i alderen 9-16 &r har internetad-
gang derhjemme, og de fleste anvender
nettet flere gange om ugen. Ni ud af

ti bern mellem 7-12 ar spiller compu-
terspil i storre eller mindre omfang.
Sddan sa det vel at marke ud i 2003".

I dag bruger endnu flere born endnu
mere tid pd disse aktiviteter, og de
begynder i en stadig tidligere alder.

Computerspil pd internettet forekom-
mer pd den baggrund at veere et ideelt
formidlingsredskab. Spil er kendt for at
vaere steerkt motiverende for berns inte-
resse, og set fra et formidlingsperspektiv
betyder internettet, at det er muligt at fa
bernene direkte i tale uden om praktiske
barrierer og komplicerede distributi-
onskanaler. Nettet giver mulighed for at
veere til stede 1 barnenes hverdagsliv og
endda nd helt ind i bernevaerelset, hvor
computere med netadgang i stigende
grad far plads.

Hvor oplagt kombinationen af spil,

internettet og formidling til bern end
virker, sd har det vist sig at vaere van-
skeligt at fa det til at fungere i praksis,
uanset om den konkrete kontekst er
undervisning eller fritid. I relation

til skolen er det eksempelvis sveert at
fa spil accepteret pd linie med andre
undervisningsmidler. Computerspil
betragtes normalt ikke som en serigs
beskaeftigelse, hverken af undervisere
eller foraeldre, og endnu har den pe-
dagogiske forskning ikke leveret klare
beviser p4, at spil kan anvendes til mal-
rettet og milbar laering®. Beviserne er
endnu mere fraveerende, hvis kravet er,
at spil skal veere mere effektive end de
undervisningsmidler, der normalt an-
vendes i skolerne, og det er, naturligt
nok mdske, en vasentlig forudsaetning
for, at laerere vil pdtage sig besvaret
med at bruge et medie, de ferreste af
dem er fortrolige med i dag.

Musik formidlet igennem spil

At spil er gode formidlings- og leere-
midler er altsd negternt set mere en
antagelse end et faktum. Det aftholder

]SAFT-undersﬂge/sen, Medieradet for barn og unge (http://saft.medieraadet.dk). Bille, Trine og Erik Wulff:
Tal om barnekultur. (kan downloades pa http://www.boernekultur.dk)

| 2007 starter et stgrre tredrigt forskningsprojekt med det formal at kortleegge effekten af leeringsspil.

Projektet har deltagelse af Danmarks Paedagogiske Universitet, Syddansk Universitet og IT-Universitetet



heldigvis hverken producenter, forskere
eller progressive undervisere fra at for-
soge sig med computerspil som undervis-
ningsmiddel. MusX er et blandt mange
eksempler pd et undervisningsprogram,
der anvender computerspillets form med
det formadl at formidle et fagligt ind-
hold. MusX er udviklet i tilknytning til
Danmarks Radios klassiske musikkanal
pé P2 og er tilgaengeligt som et netsted
pa adressen www.dr.dk/musx. Program-
met praesenteres ikke direkte som et spil,
men som “interaktivt univers i lyd og
musik” for de 6-12arige, og formdlet er
“at dbne gjne og orer og pirre nysgerrig-
heden for en anden musik, end den bern
typisk meder i medierne3.” Konkret sig-
ter programmet pd at formidle klassisk
musik og jazz til bern.

Skal man karakterisere MusX, stir man
med to mulige og ligeveerdige perspek-
tiver. For en umiddelbar betragtning
er der tale om et computerspil, hvor
spilleren begiver sig pd en rejse ind i et
ukendt eventyrlandskab, der rummer
forunderlige vaesener og besynderlige
feenomener, som skal undersoges,
anvendes eller overvindes for at nd
spillets mdl. P4 den anden side er
MusX noget andet end de computer-
spil, malgruppen normalt spiller pa
deres Playstation eller Game Boy, for
formaélet er ikke at redde prinsessen
ved at veere hurtig pd tasterne og kvik
til leegge en strategi. I MusX er det i
stedet spillerens opgave at komponere
sit eget musikstykke ved hjeelp af

MusX

lyde og musikstumper, som samles op
undervejs gennem landskabet.

MusX er et med andre ord "serigst
spil”, hvor spillerne ikke skal lere

at begd sig blandt trolde og uhyrer,
som det som regel er tilfeeldet i kom-
mercielle computerspil, men i stedet
skal erhverve musikfaglig viden ved
eksperimentere med lyde og korte
musiksekvenser fra jazz og det klassi-
ske musikrepertoire. Tankegangen bag
programmet er naturligvis, at spil kan
motivere bern til at beskaeftige sig med
et emne, som ellers kan vere vanske-
ligt at skabe interesse for. Genremaes-
sigt hgrer MusX til under betegnelsen
“edutainment”, som er den gaengse be-
tegnelse for produkter, der kombinerer
undervisning og underholdning med
det sigte at udnytte den hegje motiva-
tion fra spil og leg til serigs leering.

Det er relativt nyt at anvende interak-
tive spil til kulturformidling, og MusX
begiver sig ind pd et nyt territorium
for kulturformidling med en rakke

3Kulturarvss’fyrelsens projektbeskrivelse (http://www.kulturarv.dk/tjenester/kulturnet/stoettede_projekter/2003/musik-

eksperimentarium.jsp)
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nye muligheder, men ogsd med oplagte
faldgruber, hvoraf den storste givet

er en ukritisk tiltro til computerspils
anvendelighed som undervisnings- og
leeremiddel. Det forfalder MusX dog
kun i mindre grad til, og det yder i
realiteten ikke programmet retfeerdig-
hed alene at fokusere péd det som et
spil. Det er netop i
kraft af en raekke ele-
menter, der adskiller
produktet fra geengse
edutainmentspil, at
programmet har sine
specifikke kvaliteter
og tillige repraesente-
rer en mulig frem-
tidig udviklingsret-
ning for tilsvarende
produkter. For at
kunne synliggore og
begrunde disse kvaliteter, er det imid-
lertid npdvendigt at placere MusX i en
storre sammenhang og padpege nogle
grundlaeggende problemer i kulturfor-
midling til bern - vel at marke som
denne artikels forfatter ser dem.

Kulturformidlingen i
fri konkurrence

Bornekultur stér i dag med en saerlig
formidlingsmaessig problemstilling,
som en lang raekke omrdder inden for
kulturformidling har til feelles. Pro-
blemstillingen er ikke ny, men den er
blevet betydeligt skaerpet inden for de
sidste ar i kraft af den teknologiske og
mediemeessige udvikling. Man kan som
formidler ikke umiddelbart forlade sig

For blot et par artier siden
var berns adgang til medier og
de dermed forbundne oplevelser
som bekendt under en relativ
steerk og streng kvalitetskontrol i
fa statskontrollerede medier.
Den tid er forbi, og det stiller
naturligvis kulturformidlingen
over for den overvaeldende opgave
at skulle konkurrere med steerke
kraefter om bgrnenes interesse.

pd en forhdndsinteresse eller pd en vis
forhdndsforstielse hos mdlgruppen.
Mens man tidligere i nogen grad kunne
forvente, at born kunne eller skulle fole
sig tvunget til at tage imod det, formid-
lerne i kraft af deres sarlige faglige
ekspertise fandt vigtigt, sd forholder
det sig i stigende grad anderledes i dag.
Kulturformidling
ma skabe interesse
for sit budskab hos
bern i konkurrence
med alle andre til-
bud, og det gaelder
istigende grad,
uanset om der sig-
tes péd formidling

1 tilknytning til
undervisning eller i
fritiden.

Nar kulturtilbud udnytter nettet for

at nd boern, traeder de ind i et steerkt
konkurrencepraget og kommercielt
omrdde, som med fa undtagelser ikke
er underlagt anden kvalitetskontrol

end den, bernene selv udever, ndr de
beslutter sig for, hvad de vil bruge deres
tid pa. Denne ligestilling af kulturtilbud
og kommercielle tilbud er historisk re-
lativ ny, nar det geelder bern, og den er
endnu langt fra forstdet eller accepteret
ivores tilgang til kulturformidling. For
blot et par &rtier siden var bgrns adgang
til medier og de dermed forbundne
oplevelser som bekendt under en relativ
steerk og streng kvalitetskontrol i fa
statskontrollerede medier. Den tid er
forbi, og det stiller naturligvis kultur-
formidlingen over for den overvaldende
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opgave at skulle konkurrere med staerke
kreefter om bernenes interesse.

Denne konkurrence er ulige, serligt ndr
man tager i betragtning, hvor fa offent-
lige midler vi i dag er villige til at inve-
stere i kulturformidling til danske bern.
Realistisk set er det ikke en farbar vej at
konkurrere med mul-
tinationale koncerner
pé deres hjemme-
bane, underholdning
og leg. Virksomheder
som for eksempel
Disney har bedre fat
i bern pd det felt,
end kulturformid-
lere nogensinde kan
hdbe pd at fa. Det

at virksomhederne
satser pd underhold-
ning for underholdningens egen skyld.
I en paedagogisk og formidlingsmaes-
sig kontekst er det naturligvis ikke
tilfeeldet, fordi man som udgangspunkt
vil mere end at underholde. Desverre
har der gennem hele bgrnekulturens
historie hersket den holdning, at ren
underholdning er underledig og mang-
ler kvalitet. Denne holdning har dybe
historiske redder i dannelseskulturen,
og antagelsen om, at kommercielle un-
derholdningsprodukter forferer bern,
er stadig dybt rodfeestet. Det fordrejer
perspektivet hos kulturformidlere og
forhindrer en negtern og nodvendig
preecisering af formidlingens mulighe-
der og begrensninger. I seerdeleshed

Den kulturelle indsats,
der har satset pa det, vi uden vi-
dere kalder “kvalitetskultur
for born”, hverken kan eller
skal underkendes. Men skal
kulturformidling til bern
udvikle sig tidssvarende i et
mediesamfund, star den sig
bedst ved at erkende, at skellet
mellem kvalitet og underledigt
skyldes ikke mindst, ikke kan baseres pd et traditionelt
dannelsesperspektiv.

gaelder det i dag, hvor det ikke leengere
er realistisk at kontrollere, hvilke me-
dieprodukter, born fir adgang til.

"Leg og lering”

Den kulturelle indsats, der har satset
pa det, vi uden videre kalder "kvalitets-
kultur for bern”,
hverken kan eller
skal underkendes.
Men skal kultur-
formidling til bern
udvikle sig tidssva-
rende i et medie-
samfund, star den
sig bedst ved at
erkende, at skellet
mellem kvalitet og
underlodigt ikke
kan baseres péd et
traditionelt dan-
nelsesperspektiv. Men i stedet erkende,
at der er tale om forskellige kvalitets-
kriterier og -skalaer, alt efter om der
sigtes pd underholdning og leg eller
pavirkning, udvikling og laering*.

Sagt pd en lidt anden mdde, sd mang-
ler kulturformidlingen ofte respekt for
produkter, der skaber leg og under-
holdning, som et fagligt felt i sig selv.
Et af de meget tydelige og omkost-
ningsfulde problemer, der udspringer
af'en manglende respekt, er antagelsen
om, at kommercielle produkter tiltraek-
ker, fordi de benytter sig at saerlige for-
foriske metoder. Problemerne opstar,
ndr producenter og formidlere tror, at
disse metoder kan aflures og overfores

4 Jessen, C. (2005). Legen som kvalitetskriterium. In: Statusrapport 2004, Barnekulturens Netveerk 2004.
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til sdkaldt serigse produkter. Praecis

her befinder en meget stor del af borne-

kulturformidlingen sig i dag, og sdvel
nationalt som internationalt er det
feelles for formidling og undervisning.
“Leg og leering” har leenge veeret et
centralt paeedagogisk motto, som har
fdet fornyet kraft med fremkomsten af
interaktive medier, ikke mindst med
computerspillene, hvor tiltreekningen
og motivationen hos brugerne er ser-
deles synlig for enhver iagttager.

Tanken bag edutainment-genren er
netop at tage konkurrencen op med
de rene underholdningstilbud ved at
pakke det serigse indhold ind i legens
og spillets form. Det er ikke en pze-
dagogisk idé, der er opstdet sammen
med de elektroniske og digital medier.
Faktisk kan ideen folges gennem hele
padagogikkens historie i form af bade
pedagogisk legetoj og i form af leg
som paedagogisk metode. I et historisk
perspektiv er det imidlertid sldende,
at meget f3 produkter har kunnet leve
op til kravet om pd én gang at fange
og fastholde borns opmarksomhed og
samtidig fore til den onskede lering.
Trods en ihaerdig indsats gennem en
lang periode er det ikke lykkes at skabe
leeremidler, som for alvor har veeret i
stand til at tage konkurrencen op med
markedet. I fritiden foretrakker bern
til enhver tid de kommercielle under-
holdningstilbud.

Digital teknologi rummer imidlertid
nye muligheder for at skabe interesse
og interaktion, hvilket computerspil

tydeligt demonstrerer. Bide ndr det
gaelder inddragelsen af brugerne og
opbygning af universer, er digitale me-
dier de analoge overlegne, og det har
siden begyndelsen af 1990’erne givet
producenter og formidlere nyt blod pa
tanden. Succesen er ikke entydig, og
“edutainment” har i dag et blakket ry i
paedagogiske kredse. Det skyldes naep-
pe sd meget teknologien eller spilme-
diet i sig selv som en manglende evne
hos producenter, formidlere og peeda-
goger til at udnytte de nye muligheder.
Sagt pd en anden mdde, sd har det vist
sig, at det ikke er noget enkelt projekt
at kombinere leg og leering, heller ikke
med brug af digital teknologi. Et godt
stykke ad vejen skyldes det uden tvivl
en forsimplet opfattelse af, hvordan
bern lerer. En stor del af spillene i
edutainmentgenren, serligt de tidlige
udgaver, bygger pd en traditionel opfat-
telse af leering, hvor et behavioristisk
belgnningsprincip, der bygger pd sti-
muli og respons, er omdrejningspunk-
tet. I alt for mange tilfeelde stér leg og
leering derfor i et udvendigt forhold

til hinanden i programmer, hvor bern
i de veerste tilfeelde forst skal lgse et
antal helt traditionelle matematikop-
gaver for derefter at fa lov til at spille et
helt traditionelt computerspil, der ikke
har nogen faglig sammenhaeng med
matematik.

Computerspil, der bygger pd et rent
belpnningsprincip har kun begraenset
leeringsmeessig veerdi og virker natur-
ligvis kun i de tilfeelde, hvor en simpel
feerdighed skal treenes. I moderne
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paedagogik har den form for indlee-
ring kun en yderst begraenset plads,

og derfor kan det undre, at der stadig
produceres mange computerspil med
et sddant indhold. Den nerliggende
forklaring er givet, at spillene sjaeldent
produceres uden medvirken af folk
med viden om berns leringsformer,
men af producenter
uden storre indsigt
i pedagogik og af
opdragsgivere med
en stor tiltro til spil
og leg som midler

er det forstdeligt
nok, al den stund, at
leg og leering ogsa i
brede padagogiske

Mens berns leg i traditionel
paedagogisk teori antages at vere
et middel til leering af feerdigheder
og kompetencer, barnet skal bruge
senere i sin tilveerelse, betragter ny-
til leering. For sd vidt ere forskning i berns leering og kul-
tur leg som et mal i sig selv. Denne
skelnen betyder blandt andet,
at der vendes op og ned pé
forstdelsen af leering. Forst og

ring. Forst og fremmest noget synligt,
som i virkeligheden er indlysende for
os alle, nemlig at leering har en vigtig
funktion i relation til leg, fordi enhver
form for leg kreaever laering i storre eller
mindre omfang. Uanset om det hand-
ler om at boldspil, elastikhop, spaedbar-
nets "titte-bph”lege med foraeldrene
eller computerspil
fordrer det leering.
Pointen er, at
leeringen er et mid-
del, ikke et mal.
Den sterke inte-
resse i at leere, man
finder hos bern,
der eksempelvis
spiller komplice-
rede computerspil,
henter sdledes sin

kredse betragtes

fremmest noget synligt, som i

som to sider af virkeligheden er indlysende for os
samme sag i relation alle, nemlig at leering har en vigtig
til bern. Forsknin- funktion i relation til leg, fordi

gen i computerspil, enhver form for leg kreever leering 1

berns leringsformer storre eller mindre omfang.

motivation i den
leg og det sociale
samvaer, der opstdr
i og med, at man
spiller spillet, og

og leeringsspil har

inden for de senere dr nuanceret denne
antagelse, forst og fremmest ved at ind-
fore en klar skelnen med leg og laering
som henholdsvis mal og middel®.

Mens berns leg i traditionel paedago-
gisk teori antages at veere et middel til
leering af feerdigheder og kompetencer,
barnet skal bruge senere i sin tilvee-
relse, betragter nyere forskning i berns
leering og kultur leg som et mal i sig
selv. Denne skelnen betyder bl.a., at der
vendes op og ned pd forstdelsen af lae-

det er helt paral-
lelt med det motiv, man som voksen
kan have for at spille kort, deltage i en
festlig begivenhed eller i andre aktivi-
teter, herunder underholdning, hvor
det efterfolgende, nar aktiviteten er
overstdet, ikke er muligt eller npdven-
digt at pdvise en laeringseffekt. Proble-
met i en unuanceret og naiv opfattelse
af eksempelvis computerspil som
leeremidler er, at et sddant motiv ikke
sddan uden videre lader sig overfore til
andre aktivitetstyper som for eksempel
arbejde eller undervisning.

3 Sarensen, Birgitte Holm, Carsten Jessen og Birgitte R. Olesen (red.): Born pd nettet - kommunikation og leering. Gads Forlag 2005
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Forhdbentlig er det med ovenstdende
lykkes at skabe forstdelse for, at spil og
leg tjener sig eget formadl, ogsd ndr det
gaelder born. Det er derfor principielt
en sammenblanding af mdl og midler,
ndr man vil anvende leg som middel til
leering. Risikoen for, at man fjerner mo-
tivationen, nar formaélet er at bibringe
brugerne en bestemt faglig viden, er
narliggende. Omvendt er faren for, at
de faglige mal fortaber sig i leg, lige sd
neerliggende. At sigte pd en “naturlig
balance” mellem de to poler, er en mis-
forstdelse af sdvel leg som leering.

MusX

"Spillignende leering”

At skelne mellem leg og leering som
det er gjort oven for, medferer dog ikke
en pastand om, at kombinationen af
spil og formidling af et bestemt fagligt
indhold er en umulighed. Det betyder
blot, at der ikke er nogen automatisk
sammenheng. Det er nodvendigt at
adskille spil til leeringsformal og spil til
leg. Blandes de to former bliver det ofte
meget uklart og forvirrende for spil-
lerne. Inden for forskningen i spil som

undervisnings- og leeremidler taler man
af den grund i dag ofte om ”spillignen-
de leering” frem for om leeringsspil®.

MusX er et godt eksempel pé et aspekt,
som den padagogiske forskning i
computerspil forst langsomt er ved at
blive opmaerksom pd, nemlig at spil
ikke kan eller skal det samme som
traditionelle undervisningsmidler, blot
i en mere motiverende form. Spillene
kan noget andet og mere, fordi de er
baseret pd en digital teknologi, der kan
fusionere tekst, tale, lyd og billeder til
interaktive fenomener. I et leeringsper-
spektiv er det ikke spillet, men bru-
gernes aktive interaktion, der er den
centrale faktor.

Umiddelbart kan det veere vanskeligt
at skelne mellem interaktion og spil,
fordi visse interaktionsformer nermest
er blevet synonym med computer-

spil. Men det lpnner sig at foretage

en analytisk adskillelse, hvilket lader
sig illustrere pd baggrund af MusX. I
programmet moder spilleren et sarligt
univers, som man kun introduceres me-
get kortfattet til. Det er derfor spillerens
egen opgave at leere universet at kende
ved at begive sig ind i det. Der er tale
om en omsatning af et centralt treek
ved den type computerspil, der som
regel kaldes adventurespil. De henter
deres struktur fra de klassiske folke-
eventyr, hvor hovedpersonen begiver sig
ud pd en rejse for at lgse en eller flere
opgaver. Det er en klassiske genre inden
for computerspil, der findes i et veeld af
udgaver, og den er velkendt af alle bern,

6Magnussen, R. og C. Jessen. Naturfaglig praksis og spil-lignende lzering. MONA 2006(2)
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som derfor vil have nemt ved at bevaege
sig rundt i MusX "~ seerlige univers af lyd
og musik. Bern forstar spontant struktu-
ren og deres rolle som spillere.

Virtuel udforskning

Det steerkeste traek ved den type inter-
aktive fenomener
er ikke spillet, men
at brugeren skal
udforske et ukendt
univers, lgbende
ma prove sig frem,
danne hypoteser og
eksperimentere. Det
svarer mere til den
mdde, man laerer pa i praksis end til
traditionel indleering, hvor undervi-
seren forklarer og demonstrer. Det er
centralt at forstd, at forskellen mellem
de to mdder at leere pd ikke kan siges
at veere det sammen som forskellen
mellem spil og undervisning. Vi finder
nemlig en helt parallel forskel mellem
traditionelle spil og digitale spil. Skal
man leere at spille breetspil, krever
det, at man forst lerer reglerne, for
man kan spille spillet. Man kan ikke
eksperimentere sig frem til at forstd
skak ved at udforske brikkerne og
breettet. Spil, der er baseret pa digital
teknologi, giver netop den mulighed,
og det skyldes ikke, at der er tale om
spil, men at der er tale om et interak-
tivt flenomen. Med digital teknologi
kan man materialisere de regler, der
normalt er immaterielle, og det gaelder
uanset, om der er tale om spil eller an-

Det steerkeste traek ved
den type interaktive
feenomener er ikke spillet,
men at brugeren skal udforske
et ukendt univers, lgbende
ma preove sig frem, danne
hypoteser og eksperimentere.

dre feenomener. Regler og mange andre
egenskaber af immateriel karakter kan
pé denne mdade gores til det, der kan
kaldes "virtuelt materiale”, som bgrn
sd at sige kan "fd i haenderne”.

Af alle de muligheder, som digital tek-
nologi dbner for formidling og leering,
er dette aspekt
uden tvivl det mest
revolutionerende.
MusX gdr et langt
stykke ad den vej.
Bornene far gen-
nem programmet
adgang til klas-
sisk musik som

et materiale, de kan gd pd opdagelse

i og forsege sig med. De far lejlighed
til at skabe egne musikalske forleb og
komponere, uden at det forudsaetter
flere drs traening pd et instrument.
Derved @ndres musikformidlingen fra
passiv lytning til aktive eksperimen-
ter. Det skal for en god ordens skyld
understreges, at nyere laeringsteorier
fremhever en sddan interaktiv relation

MusX
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til stoffet som den mest effektive form
for leering’.

Musik er langtfra det eneste fagom-
rdde, der kan udnytte den digitale
teknologi som skitseret her. Nogle
kunstneriske omrdder kan lettere
udnytte teknologien pd samme vis

som MusX, eksempelvis billedkunst,
men udtrykket "virtuelt materiale”
bor dog ikke forlede til at antage, at
mere abstrakte forhold ikke kan drage
fordel af at materialisere regler og
egenskaber, tveertimod. Der er utallige
computerspil hvor historiske begiven-
heder er temaet, men det er naturligvis
en stor faglig udfordring at udveelge de
egenskaber og regler, der er relevante i
et formidlings- og leeringsperspektiv.

Det ligger implicit i ovenstdende, at
kulturformidling, der ensker at ud-
nytte de interaktive muligheder, som
ligger gemt i computerspil, nedvendig-
vis mé tage udgangspunkt i et fagligt
indhold. Interaktiviteten kan ikke
klistres pa et fagligt feenomen eller
stofomrdde som ren form. At anvende
spil til leering stiller samme hgje krav
til professionel mediefaglighed som
formidling i fortaellingens form eller
gennem tv’s levende billeder.

Til forskel fra de sidstnaevnte medier
er spil stadig en ny og relativ uprevet
genre under udvikling. Derfor md det
ogsd vaere pd sin plads at pipege pro-
blemer og mangler i et produkt som

MusX, der set med kritiske gjne og orer
lader noget tilbage at gnske. Program-
met bevarer en god balance mellem de
indlagte smé spil og den mere ordnede
opgave, hvor spilleren skal samle lyde
og musikstumper og anvende disse

til at komponere, men det er vanske-
ligt at skabe kompositioner, der lyder
rigtig godt. Brugerne kan ikke fuldt ud
tilpasse afspilningen, og det baerer de
feerdige kompositioner preeg af. I den
forstand virker programmet uferdigt.
Det skyldes naeppe, at producenterne
mangler respekt for berns astetiske
sans, men som i s mange andre
tilfeelde, ndr det handler om kulturfor-
midling til bern, et for lille budget som
hindrer, at ideerne fores helt igennem,
hvilket naturligvis er en forudsaetning,
hvis formidlingen skal gore sig hdb om
at fastholde berns interesse.

Samarbejde ngdvendigt

Afslutningsvis skal det tilfgjes, at
formidling via nettet nok har direkte
adgang til bern uden om diverse bar-
rierer, men at det naturligvis er nem-
mere sagt end gjort at nd bernene i
konkurrence med andre tilbud, hvoraf
en stor del er bakket op af enorme
reklamebudgetter. Til forskel fra ldre
medietyper kan netformidling ikke
leene sig op ad traditionerne for medie-
brug, som det eksempelvis er tilfaeldet
med tv for bern, der fortsat nyder godt
af de vaner, der blev skabt i medie-
monopolets tid. Chancen for at bern

Det er serligt udpraeget i de konstruktivistiske leeringsteorier, der bygger pa bl.a. J. Piaget.
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far gje pa kulturtilbud af sig selv, er
forsvindende lille. Kulturformidling til
bern har erfaringsmeessigt stgrst chan-
ce for at treenge igennem i tilknytning
til velkendte medier eller institutioner
som folkeskolen og bibliotekerne®.
Bornebibliotekernes aktive satsning pa
internettet gennem en lang arrakke
har skabt en formidlingsplatform, som
er velkendt blandt bern, og det gaelder
i endnu hgjere grad for DRs tilbud

pé nettet. [ et nationalt perspektiv
savner vi dog et teettere samarbejde om
bernekulturformidling pa nettet (og i
ovrigt pd mange andre felter). Et sddant
samarbejde kunne tillige koncentrere
kreafterne, sikre en kvalitetskontrol

og en storre erfaringsudveksling, sd
kulturformidlere ikke behgver opfinde
den dybe tallerken, ndr man begyn-

der pa et nyt bernekulturprojekt. De
nye vilkdr, som internettet har skabt,
kalder pa forspgsprojekter som MusX,
men ogsd pa nye samarbejdsformer
bdde omkring udvikling, markedsfo-
ring og evaluering af bernekulturfor-
midling.

Carsten jessen, lektor, ph.d., Syddansk Universitet.
Forskningsfelt: Born, legekultur og digitale medier.

8en neaermere beskrivelse af formidlingsformer pa nettet til barn kan leeses i : Jessen. C.: Det bedste er, at man kan gore
noget selv. In Ndr born moder kultur. Bernekulturens Netvark 2006.

COMPUTERSPIL SOM KULTURFORMIDLING



1K

rRsstyrelzan
tatter
dvitkigsprojeiter
i lvaRThar

__ -.'n.-r;:"dr pa . -I_E;

B
S
tott

lemekulturens




Digital formidling til barn

i det sociale nets tidsalder

— med Kulturjagt.dk som eksempel

af Lisbeth Klastrup

I 1pbet af 2006 er begrebet web 2.0, ogsd
kaldet det sociale web, vundet frem som
betegnelse og feenomen. Denne bevee-
gelse indvarsler en ny mdade at tilret-
teleegge kommunikation pd nettet. Men
hvordan skal denne nye mdde at teenke
formidling pdvirke den made, vi teenker
online kulturformidling til bern? Hvad
web 2.0 betyder, og hvordan man kan
inddrage web 2.0 pa et kulturarvsfor-
midlende site bliver diskuteret i denne
artikel med inddragelse af en analyse af
websitet Kulturjagt.dk.

Lad mig starte med at sl fast, at det
sociale web tvinger producenter og
afsendere til at teenke i nye baner: Nar
man taler om web 2.0, er der kort for-
talt tale om en bevagelse hen imod et
dialogbaseret, personligt og netverks-
orienteret internet, hvor alle udveksler
viden med alle. Hvor brugerne selv,
bern inklusive, pa skift indtager rol-
len som bdde afsendere, modtagere
og bedemmere af indhold. Man kan
understgtte disse nye roller ved ind-
drage muligheder for brugergenereret
indhold og dialog pa sit website.

Det sociale net
og web 2.0 bevaegelsen

Hvis computermediet har det gjort

det muligt "at gore noget” andet end
blot at leese, ndr man sidder foran
skeermen, sd er et omdrejningspunkt

i web 2.0 bevaegelsen netop, at bruge-
ren i stigende grad forventer at selv at
kunne veare aktivt kommunikerende,
ndr han eller hun bevager sig ind pa
et website. At man selv til en vis grad
kan bestemme, hvordan man klikker
sig rundt i websites tekst og billeder,
er ikke leengere nok. Aktiviteten kan
vere at laegge en personlig kommentar
til det man laeser. Det er en mulighed,
man typisk ser pd de sdkaldte weblogs
eller blogs, der er hyppigt opdaterede
personlige dagboger pd nettet. Det kan
0gsd vaere at bedemme det, man le-
ser/ser, selv at kunne oprette en profil
pa sitet, ogfeller selv at kunne bidrage
med indhold p4 sitet (som f.eks. dag-
bogstekster, tegninger, fotografier eller
sma videoer.

Disse muligheder - og dermed for-
ventningen om at de er til stede - er
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selvfplgelig ikke opstdet ud af det bl§,
men er et resultat af dels en teknolo-
gisk udvikling, dels en generation af
bredbandsbrugere, der er fortrolige
med internetmediet. Brugerne har
derfor ogsa hejere krav til, hvad mediet
skal kunne tilbyde dem af oplevelser og
services, ligesd vel som de selv er med
til at udvikle dem. Man kan derfor ogsa
tale om brugergeneret indhold péd to
niveauer: indhold, der generes inden
for de rammer, der tilbydes pé et givent
site, og generel udvikling af nye ram-
mer for at genere indhold, som man
kan bruge pd mange forskellige sites.

Her-og-nu publicering
Teknologisk er muligheden for hurtig,
“instant” publikation en af de vigtigste
varktgjer, man nu har til rddighed.
De mange blogservices, der findes pa
nettet, som f.eks. blogger.com eller
gratisavisen Urbans blogservice (www.
urbanblog.dk) har gjort det muligt

for mennesker, der intet ved om at
programmere hjemmesider, at oprette
en side og leegge nye tekster ud pd den
dagligt, blot ved at trykke pa en knap.

Born og unge benytter sig ogsé af denne
mulighed, som man f.eks. kan se det pa
tv2.blogs, der har en del unge brugere
eller pd det populeere site Arto.dk, der
nu ogsd har en blogfunktion. Andre ser-
vices som f.eks. Flickr eller det danske
23hq.dk gor det muligt for folk nemt
at uploade og dele deres fotografier
med andre. Men det kan veere mange
slags materiale, man laegger ud. Et site
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som digte.dk eller tegnebordet.dk har
gjort det muligt for bdde bern, unge
og voksne at megdes i et faellesskab om-
kring henholdsvis uploadede digte og
tegninger, med mulighed for at kom-
mentere hinandens varker, og i digte.
dk’s tilfeelde, ogsd med muligheden for
at "remixe” andres digte.

Lokationsbestemmelse

En anden vigtig teknologisk nyskabelse
er muligheden for i bred forstand per-
sonligt at lokationsbestemme ens ind-
hold og placering, ved at tilfgje “me-
tainformationer” til et givet indhold.
Eller ved at kommunikere direkte fra
det sted i verden, man befinder sig. Det
kan ske fysisk, som det f.eks. er muligt
pd webstedet Plazes.com, der fortaeller
andre brugere pé sitet, hvor i verden,
du fysisk befinder dig lige nu. Eller ved
at kombinere googlemaps (googles al-
ment tilgeengelige kort over byer i hele
verden) med et restaurant- og cafesite,
som pa sitet www.mitkbh.dk, hvor man
pa et kort over Kebenhavns indre by
kan se, hvor der ligger restauranter i et
bestemt kvarter, og hvad andre brugere
synes om maden pa dem.

Opmarkning

Lokalisering af indhold kan ogsd ske

i overfort forstand ved, at man per-
sonligt opmeerker det indhold, man
selv producerer eller som andre har
produceret ved hjeelp af “tags”. Tags er
egne negleord, der beskriver indholdet
iord, der giver mening for en selv, altsd



giver det en lokal mening (det kunne
veere "mums” eller "hundeade” f.eks.).
Endeligt kan det ske ved, at man sim-
pelthen sidder pa selve restauranten og
via sin mobiltelefon sender et indlaeg
til sit website, om hvad man oplever
her og nu.

Denne form for opmarkning ger, at
det at spge pd indhold ogsé forandres
radikalt. Frem for eksempelvis at

bruge en traditionel menustruktur, et
hierarkisk sitemap eller en traditionel
segefunktion (hvor man segger pd et ord
inde i selve dokumentet), vil man, nir
man skal finde information pé et site
ofte fremover blive praesenteret for en
sdkaldt "tagcloud”, en afbildning af
alle de tags, der er blevet anvendt til at
beskrive indholdet pa3 sitet eller en liste
over selvvalgte kategorier af indhold pa
sitet. Anvender man en tagcloud, er de
mest brugte tags typisk fremhaevet ved
storre fontsterrelse, s man med det
samme kan se, at her er tale om ind-
hold, der enten er meget af, eller som
mange brugere er interesseret i.
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Fig.1. En sakaldt "tagcloud”, som den ser ud pa

det brugerdrevne anmeldersite mitkbh.dk

Wikien og den
kollektive intelligens

Tags giver imidlertid forst rigtig
mening, hvis man ogsé respekterer

og undersgger de tags, andre brugere
anvender. Hvis man kollektivt er enige
om at anvende de samme tags, sikrer
man nemlig, at det bliver nemmere
for andre brugere at finde alt indhold
inden for en kategori (det kunne f.eks.
veere billeder af "Kgbenhavn”).

Her ser man sd ogsd et simpelt ek-
sempel pd et andet aspekt af web 2.0,
nemlig veerdien af - og troen péd - den
kollektive intelligens. At brugerne ved
at undersgge og dele information om
en bestemt form for indhold er i stand
til producere mere viden om det end
blot en enkelt ekspert. Det indebaerer
ogsd troen pd, at dem, der konkret og
fysisk er teettest pd indholdet, f.eks. be-
boerne i Kebenhavn, der elsker indiske
restauranter, maske har mere relevant
at sige om de indiske restauranter i
Kgbenhavn end tilfeldige turistguides.

Denne form for kollektivt delt og redi-
geret indhold kan man se i sin reneste
form i en platform som "wikien” - en
applikation, der gor det muligt for alle
brugere at tilfgje og redigere indhold
pd en side. Wiki-platformen under-
stotter "wikipediaen”, det kollektive
leksikon som har fiet stor succes de
sidste par dr, og som ogsd findes i en
dansk udgave, som f.eks. gymnasieele-
ver og studerende benytter flittigt som
opslagsveerk. Det implicitte grundlag
for at wikipediaen fungerer er forst og
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fremmest tillid, at man stoler p4d, at
det faktisk er folk, der ved noget om et
emne, der skriver om det. Og at der, hvis
informationen er forkert, er andre, der
ved noget om omrddet, som ser det som
deres ansvar at justere fejlene.

Ny navigation pa nettet

Ndar man taler om web 2.0, er der altsd
ikke kun tale om nye former for soft-
ware, men ogsd om andrede praksisser
for, hvordan man navigerer pa nettet.
I takt med at stadig flere mennesker er
tilstede pd nettet i form af adskillige
personlige profiler rundt omkring, er
der ogsa blevet flere at sammenligne
sig med, flere ligesindede med de
samme interesser. Amazon.com var en
af de kommercielle virksomheder, der
hurtigt fik gjnene op for de mulighe-
der, der ligger i at give kunderne ad-
gang til andres kobsmenstre: mulighe-
den for at se hvad andre, der har kebt

“Web 1.0”

FORMIDLING | INFO

samme bog som en selv, har kebt, har
mange online-bogkebere vist ladet sig
forfore af. P43 et site som det fornaevnte,
mitkbh.dk, kan man f.eks. se hvilke
andre restauranter og steder i byen en
bruger-anmelder foretrakker.

Feelles smag, delt med en eller mange
andre, snarere end ekspertviden (den
professionelle anmelders mening)
bliver i mere end én forstand retnings-
givende. Denne form for horisontal
surfing har mere karakter af en eks-
plorativ, associativ teenkning, som i
princippet altid har kendetegnet vores
surfvaner, men nu altsd ogsd i stigende
grad ses i den mdde, vi bevaeger os gen-
nem informationssites pa.

En opsummering af nogle af de oven-

for beskrevne tendenser kan ses i dette
skema, der i punktform forseger at vise
nogle af de vaesentligste forskelle mellem
det "gamle” internet og det nye internet:

“Web 2.0”

DELTAGELSE [FORTALLING

statisk indhold dynamisk
hjemmesider blogs
indholdsfortegnelse “tagging”,“folksonomy”,

sociale bogmeerker

“anbefalet leesning” ranking
fa folk til at blive pd hjemmesiden syndikering
leengst muligt (fd dem til at komme igen)
sitemaps googlemaps

DIGITAL FORMIDLING TIL BORN



Der er overordnet set altsd tale om en
bevagelse fra autoritativ informati-
onsformidling til en mere social og
kommunikativ méde at dele informa-
tioner pa. En bevagelse bort fra troen
pé ekspertens viden til en tro pd den
“kollektive intelligens” og den subjek-
tive forteelling.

Denne madde at taeenke formidling pa
gdr fint i trdd med nyere paedagogiske
teorier om leering, der laegger vaegt

pé leering som en aktiv selvdannende
proces: “Bornene skal ikke modtage un-
dervisning i form af et tilrettelagt stof,
men de skal i stedet veere i stand til - i
feellesskab med andre - at skabe viden”
(Tapscott, cf. Jessen 2002, p. 22). Det

er ikke tilfaeldigt at man ogsd bruger
betegnelsen “det sociale web” eller de
“sociale medier” om web 2.0 bevaegel-
sen. Mange web 2.0 sites fungerer ogsd
som en form for netfeelleskaber, hvor
man ved at deltage har mulighed for at
mode andre med samme interesse og
dermed udvide sit netveerk. Tiltreeknin-
gen ved at bruge “web 2.0. services” lig-
ger i hgj grad i ogsd at bruge dem som
netveerksskabere (mgde nye venner) og
netvaerks-vedligeholdere (familie og
venner kan se, hvad man laver nu og
diskutere med en).

Kulturjagt.dk
— et web 2.0 website?

At evaluere et website produceret i

det sociale webs tidlige dage er ikke
nogen nem opgave, for udover at man
selviplgelig altid skal vurdere et site pa

“web 1.0’s” betingelser (brugervenlig-
hed, opdatering, laesbarhed med mere),
er der sd nogle saerlige indholdsaspek-
ter man skal leegge veegt pd og seerligt
kritisere eller rose? Kan man identifi-
cere objektive kriterier for, hvad der er
”god” dialog, og for hvorndr et website
er socialt nok? Og er der serlige krav,
der gor sig geeldende, ndr der er tale om
bern som malgruppe? Det er svaert at
vurdere graden af socialitet pd et site,
men mangden af (inter)aktivitet og bru-
gergenereret indhold md man forvente
er en rimelig indikator for, om sitet
bliver brugt eller ej. Samtidig kan man
ogsd se pd sitet pd dets egne preemisser:
Hvor autoritativ er iscenesettelsen af
afsenderen - tiler og &bner vedkom-
mende op for kritik og andre tolkninger
af materialet? I hvor hej grad laegger det
op til dialog med sine brugere - altsd
dialog mellem afsender og modtager?
Kan brugeren selv at komme til orde pa
nogen mdde. Og sker det i redigeret el-
ler uredigeret form? Er muligheden for
brugertilfojelser af indhold overhovedet
teenkt ind i sitet?

Kulturjagt.dk
og dialogen med bgrnene

Kulturjagt.dk blev sgsat pé nettet i
april 2006, som del af modelprojektet
”"Alle bern har en kulturarv”. Formdlet
med sitet er at give skolebgrn pa 3.-5.
skoletrin kendskab til og kulturhisto-
risk forstdelse af deres lokalomrade
gennem en tematisk udforskning af
omraderne ”Skoler”, "Slotte”, "Villaer
og enfamiliehuse”, "Ordrup Bymidte”,
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“Togstationer”, ”"Serlige landskaber”,
“Industri”, "Veje”, "Befeestninger”,
"Det gamle Gentofte”, "Kirkegdrde” og

“Etageboliger”.

Alle disse temaer har adskillige tilknyt-
tede underomrdder, som man efterfol-
gende praesenteres for, ndr man klikker
pé et af de ikoner, der repraesenterer de
overordnede emner pd forsidens store
tegneseriekort over det geografiske
omrdde (se fig. 2). Der er et bredt og ek-
lektisk kulturbegreb pa spil. Den lokale
kulturarv formidles bdde gennem et
geografisk, arkitektonisk, historisk og
brugsorienteret perspektiv.

Fig. 2. Kulturjagt.dk’s forside.

Mulighed for brugerbidrag
og dynamisk indhold?

Der er ingen tvivl om, at producenter-
ne af Kulturjagt.dk har haft de bedste

pnsker om at fi bernene i mélgruppen
til at bidrage aktivt til indholdet pd
sitet. Allerede pd forsiden linkes der
til funktionen ”Billedjaegerne” med
ordene "Dine billeder seges” - en klar
opfordring til brugerne af sitet'.

Umiddelbart ser det dog ikke ud til, at
de billeder som bgrnene kan bidrage
med, er teenkt ind som en integreret
del af formidlingen pd det ovrige site.
Nar man beveger sig rundt pa sitet,
fremstar det i hej grad som interaktiv
billedbog, hvor bernene kan bladre og
klikke sig frem og tilbage mellem en
mengde statiske informationer. Flere
steder linkes der ud af sitet, hvilket
giver mulighed for en mere dynamisk
supplering af informationer (de ekster-
ne sites opdateres muligvis hyppigere
end kulturjagt.dk sitet gor), men der er
i formidlingen p4 sitet ikke gjort plads
til, at bernenes egne billeder kan indga
som en naturlig del af udviklingen af
indholdet pa sitet. For at blive opmaerk-
som pa ”billedjaeger”-aktiviteten skal
man sdledes scrolle ned til bunden af
tema-indgangssiderne for overhovedet
at fa gje pa den. Af leerervejledningen,
som der ogsd linkes til fra forsiden,
fremgdr det, at intentionen med billed-
jeegerne er, at "beornene selv kan vere
med til at preege sitet”. Men det frem-
gdr samtidig, at billederne primeert er
teenkt som en funktion, der kan give

1Billedjaegerfunktionen har desveerre ikke veret tilgaengelig i det meste af den periode, hvor jeg har observeret sitet (no-

vember 2006 — januar 2007) pa grund af serverflytningen. Der har ikke vaeret mulighed for at tilfgje indhold i den periode

og der er pt (februar 2007) meget lidt materiale at vurdere ud fra.
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dynamisk indhold til forsiden:
“Billedjaegerne er bornenes egen mu-
lighed for at praege kulturjagt.dk med
det, de synes er skort, sjovt, spaendende
og interessant ved deres lokale kultur-
arv. Billeder og tekster kan uploades

til sitet direkte fra mobiltelefonen ude
i lokalmiljoet eller via e-mail. P4 forsi-
den af kulturjagt.dk vises et udpluk af
de nyeste billeder.”

Kun f3 billeder er i dag (februar 2007)
tilgaengelige (tilknyttet temaet "togsta-
tion”) og kvaliteten og teksterne kunne
tyde pd, at det er eksempelmateriale
produceret af en voksen.

Mobile bidrag

Ud fra tanken om at den lokalt forank-
rede og umiddelbare kommunikation
generelt har stor tiltrekning, s er det
en glimrende tanke at gore billedbidra-
get mobilt. Altsd opfordre bernene til
at bidrage med billeder fra det her og
nu, de befinder sig i. Der er pa sitet fak-
tisk en god og tilgengelig forklaring pa,
hvordan bgrnene kan sende billeder fra
mobilen. Det lader til at veere tanken,

at billederne indsendes i relation til de
12 overordnede temaer, idet hvert tema
har en indsendelses-email®.

Her ligger det lige for at arbejde med
endnu mere snavert tematiserede

bidrag for at inspirere bornene til at
fotografere, ligesom det ogsé ville gore
det nemmere for bernene at sammen-
ligne bidrag pd tvaers af skoleklasser.
Der findes da ogsa et enkelt interessant
tiltag i den retning: under punktet
"Munkegaardsskolen” opfordres bernene
i en tekstboks til at fotografere det, de
synes er godt eller skidt ved deres skole.
“Lav en lille udstilling med billederne.
Eller leeg dem ud pa kulturjagt.dk via
billedjaegerne.” Den lille opgave er

et godt eksempel pd en orientering
mod en mere fokuseret anvendelse af
billedjaegerne. Opgaven kunne yderli-
gere optimeres, hvis der var et direkte
link til billedjaegerne. Og mulighed
for at kategorisere billederne via f.eks.
tags som “skoleplus” eller “skolemi-
nus”, som efterfolgende kunne danne
udgangspunkt for sammenlignende
segninger pa billederne.

Afsenderstyret versus
brugerstyret navigation

Navigationen pé sitet er forholdsvis
traditionel, men der er arbejdet en del
med de mere associative krydslasnin-
ger pa sitet. Forfplger man et spor un-
der et tema, befinder man sig pludselig
i et andet tema, hvilket giver en stor
grad af frihed i udforskningen af sitet.
Her er et problem dog, at der ikke er
nogen nem madde at klikke sig tilbage

2Har man aktiviteter, hvor barn skal bruge deres egne mobiler, skal man veaere opmarksom pa at afsendelse af billeder

fra mobilen koster noget mere end en sms, og disse penge traekkes fra barnenes eller foreeldrenes taletidskort eller

abonnement. Prisen pd mms har til nu vaeret en veesentligt arsag til at bern og unge ikke har anvender mms i stor

udstraekning.
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til en tema-indgangsside pd, den eneste
mulighed for at g tilbage, er enten ved
at bruge tilbage-knappen eller trykke
pd "forside-knappen” (der her noget
uklart er et kort-ikon i gverste venstre
hjerne).

P& andre omrdader har producenten
foretaget nogle lidt uforstéelige valg pa
bernenes vegne. Den til sitet tilknyt-
tede ordbog kan kun tilgds ved, at bor-
nene pd bestemte sider kan klikke pa
ord, som afsenderen mener, bernene
ikke kender, og s& kommer de ind pa
en lang liste af ord, uden at det tydeligt
indikeres, at der er tale om en samlet
ordbog og ikke blot en ordforklaring.
Her kunne man have valgt at gore
ordbogen globalt tilgengelig, og lade
bernene selv tilfgje ord til den, som de
ikke forstdr, og som en leerer for eksem-

pel kunne skrive en forklaring pa.

Fig. 3. Et eksempel pa hvordan der gives
mulighed for udforskning af sitet pa tveers af
temaer: Under kirkegardstemaet bliver man

spurgt, om man vil vide noget om vejskilte.
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Social interaktion
og brugergeneret indhold

Der er meget begreensede muligheder
for social interaktion og dialog pé sitet.
Selvom bgrnene mange steder pa sitet
adresseres i en slags pseudo-dialog a

la Vil du se?” og "Tror du?”, sd virker
sporgsmalskarakteren ofte overfladig,
som ndr et link bliver kaldt "Vil du
prove at designe dit eget vejskilt?”. Hvis
barnet ikke vil, lader det jo bare veare
med at klikke, og hvis det klikker, s& vil
det altid lande pa gvelsen. Da sporgs-
madlene tydeligvis er tenkt til brug i en
klassesituation, findes der i gvrigt intet
sted pd sitet mulighed for at spge svar
pa de stillede spergsmal, hvilket umid-
delbart gor sitet mindre egnet til egen
udforskning derhjemme.

Der er en lille fortalt historie tilknyttet
hver tema, som man kan sette i gang
ved at trykke pé en knap, et billed-
bédnd, den sdkaldte “tidsmaskine”, som
bornene kan spole frem og tilbage i
med musen. Og nogle fi steder findes
funktionen “imagoskopet”, hvormed
man gennem et forstgrrelsesglas kan
se detaljerne i et billede, men der er in-
gen mulighed for f.eks. selv at designe
eller konstruere billeder og indhold pa
selve sitet, sd interaktiviteten fremstar
forholdsvis passiv.

Et eksempel er, at der under gravsten-
stemaet findes en side af et billede af
en gravsten, hvortil der stilles sporgs-
madlet "Kan du geette, hvad den dede
har lavet, mens han levede?”, men der
gives intet svar. Generelt er der derfor



pé sitet tale om, hvad man betegner som
en “konsulterende interaktivitet”, hvor
der laegges op til dialog, men hvor det
reelt er umuligt at opleve nogen form for
samtale med afsenderen3. Der er ingen
tilknyttet spergsmal og svar- funktion pa
sitet. Der findes heller ikke en gaestebog,
chatrum, skole- eller personprofiler, der
kunne gore det muligt at komme i dia-
log med de andre brugere pd sitet for at
diskutere svarene pa de spergsmal, der
bliver stillet. Eller for at diskutere sitets
indhold i det hele taget.

1 e e e p—
B e el

Fig. 4. Her stilles der et spargsmal til barnene,

som de (og underviseren) ikke kan finde svar pa.

Mulighed for sammenligning
og bedommelse

Der er pd Kulturjagt.dk ingen mu-
lighed for at sammenligne svar eller
lpsning af opgaver og give bedgm-

melser og kommentarer til indholdet.
Sitet tilbyder en quiz i forbindelse med
temaerne, men man kan ikke se, hvad
de rigtige svar er, eller hvordan man
klarer sig undervejs, ligesom der heller
ikke er mulighed for eksempelvis at
konkurrere med andre bgrn i quizzen.
Muligheden for at konkurrere med
andre, og derved have en mere spil-
orienteret interaktion pd sitet, dbner
op for en mere lege-orienteret leering
og kan vaere med til at skabe yderli-
gere motivation for faktisk at benytte
sig af de tilbud, der findes pa sitet. P4
Kulturjagt.dk er der imidlertid tale om
en forholdsvis traditionel forstdelse af
leeringsprocesser, med producenten
("eksperten”, "leereren”) som autori-
tativ formidler af en veldefineret og
primeert faktuel orienteret viden, som
bernene sd testes i individuelt.

Et andet omrdde, hvor det vil vere
oplagt at give mulighed for at uploade
indhold og sammenligne lgsninger,

er inden for temaet "vejskilte”, hvor
bernene opfordres til at lave deres eget
skiltedesign. P4 nuvaerende tidspunkt
er denne gvelse udformet til kun at
finde sted offline, men ogsd her kunne
man have opfordret til, at bernene
skulle fotografere deres egne skilte

og leegge dem online, sd andre kunne
blive inspireret af skiltedesignet.

3 Jens F. Jensen opstiller, pa baggrund af Bordewijk and van Kaam, i artiklen “Interaktivitet

- pa sporet af et nyt begreb i medie- og kommunikationsvidenskaberne“ fra 1997, en mediematrice med fire former for
computer-medieret interaktion: transmitterende (bruger modtager information), konverserende (bruger udveksler infor-

mation med anden bruger), konsulterende (bruger henter information) og registrerende (bruger afgiver information),
alle med forskellige relationer mellem afsender- og brugerstyring.
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Kulturjagt.dk’s
udviklingspotentiale

Der er mange interessante muligheder,
der kunne udbygges eller realiseres pa
dette site. Der ber herefter arbejdes
videre med at integrere bernenes egne
billeder med sitets gvrige indhold

ved at gore billedjegerfunktionen
mere synlig. Det kunne ske ved at give
bernene mulighed for at tagge egne
og kommentere andres billeder eller
bedemme dem pé en kvantitativ skala.
Sé ville et alternativ blive, at man ikke
blot sd de nyeste, men ogsa de mest
populere billeder, ndr man gik ind pd
billedjeegerfunktionen.

Eftersom mange born efterhdnden har
kameratelefoner, der kan optage sma
videofilm i en rimelig kvalitet, kunne
man yderligere udbygge billedjeger-
funktionen, sd den ogsa gav bernene
mulighed for at uploade sma film
inden for et tema. Et initiativ som get-
moving.dk, et site hvor bern og unge i
2006 blev opfordret indsende sma film
pd max. 30 sekunder om, hvordan de
fir motion i hverdagen, har til inspira-
tion vist sig at veere en pan succes. 189
bern og unge indsendte film til sitet.
De faste rammer omkring indholdet
(tema og tidsramme) lader i dette til-
feelde til at have fremmet den kreative
proces, hvis man skal bedpmme ud fra
indholdet.

Lad bgrnene udstille

Da kulturjagt-sitet pd nuvaerende tids-
punkt er komplekst og sveert at finde
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rundt i, kunne en udviklingsmulighed
vare, at man gav bernene mulighed
for at designe deres eget spor gennem
sitet, for eksempel ved at pege pd de
sider, som de synes er de mest informa-
tive, sjove eller speendende. En anden
madde at skabe nye tilgange til sitet p3,
kunne vaere at lade bernene skabe deres
egne udstillinger med det materiale, der
er tilgaengeligt pa sitet og skrive deres
egen forteelling til det. Det er en funk-
tion, man f.eks. kan se udfoldet pd Ring-
sted Lokalmuseums "Historiens Hus”
website, www.kulturhistorier.dk, eller
pé Dansk Arkitektur Centers "ARKSITE
Kanon” (lanceret i slutningen af 2006),
hvor man opfordres til at lave sin egen
arkitekturkanon ved at veelge mellem
en lang reekke arkitektureksempler,
gjort tilgeengelige pa sitet.

En méde at gore sitet mere dynamisk
og dbne op for brugerskabt indhold
pé, kunne ske ved at give bornene
mulighed for at oprette klasseprofiler,
sd en klasse, der havde arbejdet med
et eller flere temaer p4 sitet, kunne
uploade deres eget materiale inden for
dette tema. Et godt eksempel pd dette
kan ses i Miljeministeriets "Ren Uge”-
kampagne, hvor skoleklasser hvert

ar opfordres til at skrive og uploade
en “skraldeavis”, hvorefter det bedste
klassebidrag bliver kdret som vinder
(www2.mim.dk/renuge).

En ny form
for kulturformidling?

Allerede i 2004 viste den store danske



kulturvaneundersogelse, at 39% af
bern mellem 7 og 9 dr brugte internet-
tet; i aldersgruppen 10-12 dr steg tallet
til 68% - og generelt havde 92% af disse
bern havde adgang til en computer. I
2006 afslgrede en europaeisk under-
sogelse af nyhedsmediebrug (Jupiter
Research 2006), at unge mellem 15 og
24 3r bruger 6 timer online om ugen,
men kun 2 timer

pé at laese aviser.
Denne gruppe bruger
ogsd dobbelt sd
meget tid som andre
aldersgrupper pd at

videoer online. Disse

for sig selv. Nettet

er pd vej til at blive
en af de mest brugte
medieformer blandt
bern og unge, og man bliver som kul-
turformidler nedt til at tage kulturfor-
midlingens online-dimension saerdeles
alvorligt, hvis man vil have fat i den
madlgruppe, der allerede fra en meget
ung alder vil veere vant til at opsege in-
formation gennem interaktive digitale
medier.

Ndr bornene kommer til ens site,

har jeg her forsegt at pege pa nogle
konkrete mdader, hvorpd man kan goere
interaktionen pa websitet dels mere
socialt orienteret, dels mere dbent for
bruger-bidrag. Men det handler ikke
kun om at forbedre sit site: kultur-
formidleren stdr generelt over for en
meget storre udfordring, som jeg ogsa

I fremtiden vil
kulturproducenterne ikke
leengere skulle fungere - eller
teenke sig selv som — formidlere.
[ websammenheng vil deres rolle
konsumere musik og o0gsd veere at fungere som en slags

styrende serviceorgan: De skal
tal taler forhabentligt skabe rammer for, at brugerne selv
kan veere medskabere af og kom-
mentatorer til den kultur,
der aktuelt er pa plakaten.

pegede pd i begyndelsen af denne
artikel: I fremtiden vil kulturprodu-
centerne ikke laengere skulle fungere

— eller teenke sig selv som - formidlere.
I websammenhang vil deres rolle ogsd
vaere at fungere som en slags styrende
serviceorgan: De skal skabe rammer
for, at brugerne selv kan vaere medska-
bere af og kommentatorer til den kul-
tur, der aktuelt er
pé plakaten. Hvor
forstegenerations
webformidlerne
har leert at for-
binde webdesign
med grafisk layout
og logisk organi-
sering af informa-
tion, er mit bud, at
andengenerations
webformidlingen

i stigende grad vil
handle om personalisering af kommu-
nikationen og design af veerktojer og
sociale processer. Formidling, ogsd kul-
turformidling, vil ikke leengere udeluk-
kende vere formidling pa eksperternes
vilkdr, men ogsa have karakter af en
subjektiv og lyttende tilstedevaerelse.
Det handler om at give brugerne mu-
lighed for at skabe deres egen webkul-
tur, der fortolker og kommenterer den
kultur, der eksisterer “offline”.

Et radikalt bud vil veere, at man pd
leengere sigt maske ikke vil have fast af
graensede websites, der repraesenterer en
kulturinstitution pa nettet. Den utrolige
popularitet, der knytter sig til websites
som Arto, Myspace og YouTube som "alt-
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i-en-portaler”, hvor folk i mange aldre
bade kan oprette personlige profiler,
blogge, deltage i interessegrupper osv.,
er mdske en indikation p4, at fremti-
dens bruger ikke laengere vil bevaege
sig uden for disse universer, men
derimod vil forvente, at kulturinstitu-
tionerne selv bevager sig ind i disse
universer. Et interessant eksempel pd,
at det kan have en positiv effekt, kan
man se pd Brooklyn Museums profil-
side pd Myspace.com — museet har pd
nuvarende tidspunkt (januar 2007)
7054 tilknyttede "venner”, heraf adskil-
lige born.

Endeligt md man ikke glemme, at on-
line faellesskaber ikke nedvendigvis har
nogen alder. Det for tiden ekstremt po-
puleere World of Warcraft, der har over
8 million spillere "worldwide”, spilles
af folk fra 7 - 60, og tegnebordet.dk el-
ler bloggen som feenomen har brugere
i alle aldre. I fremtiden behgver man
som kulturproducent mdske ikke at
fokusere snaevert pd bern og voksne
som separate méalgrupper, selvom

man selviplgelig ma tilrettelaegge sit
site efter at imegdegd begge gruppers
kompetencer: som pd Myspace.com kan
det veere frugtbart at turde lade born
og voksne medes under samime tag, og
lade dem berige hinanden ved at dele
forteellinger og syn pd den kultur, som
vi altid allerede alle er en del af.
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Hvor mader bgrnene

den digitale kulturformidling?

af redaktionen i samarbejde med Carsten Jessen

Kulturinstitutionernes arbejde med
digital kulturformidling har hidtil
fokuseret mest pd indhold og form. Na-
turligt nok, da arbejdet med dette me-
die jo har en kort historie, der knapt
raekker ti dr tilbage. De seneste dr er
der dog sat gget fokus pd malgrupper
og brugerundersoagelser, og i den sam-
menheng dukker ogsd spergsmalet om
distribution op. For at sikre den bedste
modtagelse af formidlingen er det afgo-
rende, at man som afsender reflekterer
over adgangen til det konkrete site. I
hvilken sammenhang gnsker man, at
bernene skal mode sitet. Indgar sitet

i ikke-virtuelle sammenhange, og
hvordan finder bornene frem til det

pd nettet? Det er ikke muligt at give en
kort og praecis vejledning til den gode
distribution, alene af den grund, at
omrddet er preget af hurtige tekniske
forandringer, men der kan her peges
pd nogle udviklingstendenser.

Et centralt emne for kulturinstitutio-
nerne generelt er forholdet mellem
dannelsestradition og oplevelsesgko-
nomi. Den samme problematik gor sig
ogsd geldende, ndr det handler om
digital formidling og distribution - for

hvor og med hvilken dagsorden ndar
man bedst sit bernepublikum? I skole-
og undervisningssammenhang eller

i fritiden? Artiklen her underseger
problematikken, sammenholdt med
undersogelser af berns brug af it.

Distribution i undervisningssammen-
haeng er en forholdsvis kontrollerbar
storrelse, mens konkurrencen er
sterre, ndr man bevager sig ud, hvor
bern og unge faerdes i deres fritid. Det
er let at tage konsekvensen af dette:
nemlig at distribuere via voksenkana-
ler, typisk henvendt til leererene. Men
fremfor udelukkende at placere digital
kulturformidling i et leerings- og dan-
nelsesmilje, bor kulturinstitutionerne
overveje muligheden af ogsd at spille
en rolle i borns fritid, hvor netop de
kan tilbyde en oplevelsesbaseret for-
midling. Spergsmadlet er, om kulturin-
stitutionerne kan gore sig gaeldende
uden de budgetter og virkemidler, vi
kender fra de kommercielle bornetil-
bud og eksempelvis spilindustrien.
Hvilke forhold ber man vaere opmaerk-
som pa - og hvilke kvaliteter er det,
man madske ber satse pa?
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Brugerundersogelser og forskerbidrag
i denne publikation peger pa flere per-
spektiver for kulturformidling til bern
i fritidssammenhang. De opleftende
pointer er kort fortalt, at kulturinsti-
tutionerne bdde kan og bor veere med.
Udviklingen af det sdkaldte sociale
web, som er en markant tendens pa
internettet, rummer
nogle af de kvaliteter,
som kulturinstitu-
tionerne traditionelt
har som styrke,
nemlig formidling
drevet af personligt
engagement, viden
og dialog. Navnlig
kravet om det bruger-
drevne og dialogiske
er i udvikling, og der er derfor ogsa
seerlige, nye forhold, der gor sig geelden-
de i distributionssammenhaeng. Tager
institutionerne disse udfordringer op, er
der til gengeeld gode muligheder for, at
kulturinstitutionerne ogsa virtuelt kan
fastholde og udvikle den brede formid-
lerrolle for bern og unge i fritiden.

Undersggelser af
berns brug af it

De nyeste danske undersogelser af borns
netbrug er fra 2003 og omfatter de
9-164rige. Disse tal er kort omtalt i artik-
lerne i denne publikation, og som det
naevnes, foreges og eendrer berns brug
af nettet sig hastigt. En ny norsk under-
sogelse fra 2006, der viser udviklingen

Kulturinstitutionerne bade kan
og ber veere med. Udviklingen af
det sdkaldte sociale web, som er
en markant tendens pd internettet, brugere, og der
rummer nogle af de kvaliteter,
som kulturinstitutionerne
traditionelt har som styrke, nemlig
formidling drevet af personligt
engagement, viden og dialog.

siden 2003, rammer nappe helt ved si-
den af de danske forhold, nir det geelder
klare udviklingstendenser, og den skal
derfor omtales her — med en advarsel til
leeserne om, at der er en del tal i vente.

I undersogelsen pdpeges, at antal-

let af bern, der anvender computere

i hjemmet ikke er steget voldsomt i
perioden, men det
kan ogsd vanskeligt
ske, for hele 97 %
af de 9-124rige er

er ikke den store
forskel pd drenge
og piger. En af de
klare tendenser er,
at bernefamilier
har flere computere
i hjemmet, og ganske som med tv har
bern i stigende grad deres egen compu-
ter og internetadgang. Mens 38% havde
egen computer i 2003, er tallet i 2006
vokset til 50% i 2006. 92% af bernene
har adgang til internettet hjemmefra,
og heraf har halvdelen bgrnene adgang
til internettet fra deres egen pc.

Men den klareste forskel over den korte
periode pd tre ar er, at internettet
bliver et hverdagsfeenomen for born.
Naesten halvdelen af bernene bruger
internettet flere gange om dagen i
2006 mod kun 14% i 2003. Vaeksten i
forbruget hanger givet sammen med
udbredelsen af bredbandsforbindelser,
og alt peger pa en yderligere stigning i
de naermeste 4r.

1Undersrzsgelsen er tilknyttet et feelles europzeisk initiativ, SAFT ONLINE, og er tilgengelig pa www.saftonline.no
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Underseggelsen viser ogsd, at de bern, der
bruger nettet jeevnlig, primeert anvender
nettet hjemme, mens brugen i skolen
halter efter. Denne tendens er helt tilsva-
rende i Danmark, og en dansk underse-
gelse af leererstuderendes forhold til it
fra 2006 tyder p4, at der kan gd lang tid,
for det for alvor andrer sig®.

Hvad bruger bernene sd nettet til? Ikke
overraskende scorer spil hojest. 70% af
bernene siger, de spiller pd nettet, lidt
flere drenge end piger. Spillet pa nettet
daekker her over alle slags spil, fra quiz-
zer pd fansider over smad reklamespil
til deltagelse i store, globale onlinerol-
lespil. Det er naeppe en overraskelse, at
en stor del af bernene downloader mu-
sik og chatter med
andre bern. Disse
aktiviteter kommer
ind pd en tredje og
fjerdeplads over
netbrugen. Anden-
pladsen er maske
mere uventet lektier
og skolearbejde. Det
er helt pd linie med
en dansk undersogelse fra 20033. Den
viste samtidig, at internettet rangerer
pd linie med bibliotekerne, nar det
gelder om at finde viden og informati-
oner i forbindelse med skolearbejde og
lektier. Dertil kommer, at bornene ogsa
bruger en god del af tiden pd nettet

Kontrakten med barnet mé
vere klar: hvorndr er det leg
for legens egen skyld, hvorndr er
det formidling eller direkte leering.
Ikke mindst for at undga, at
kulturformidlingen drukner
sig selv i den kommercielle
underholdning pa nettet.

pa at sege anden information end den
skolerelaterede.

Det ber naevnes, at bgrn i stigende grad
ogsd selv er produktive pa nettet. Ud over
kommunikation via chat og email duk-
ker ogsd hjemmesideproduktion og isaer
blogs op pé listen over aktiviteterne. (I
publikationen her behandles dette emne
naermere i Lisbeth Klastrups artikel)

Tilbud i undervisningen

Brugerundersogelsen konkluderer, at
bernene opfatter de seks projekter som
noget, de ville megde i skolen eller sam-
men med en voksen, ikke som noget de
ville opsoge i fritiden og pd egen hind.
To af publika-
tionens artikler
rummer indirekte
begrundelser for, at
kulturformidlingen
bedst foregdri et
undervisningsrelate-
ret eller voksengui-
det miljg - nar der
vel at meerke er en
leeringsintention pd faerde. Anne Sophie
Warberg Lossing fremhzever formid-
lingssituationen som afgerende — det er
nedvendigt, at der introduceres til det
konkrete site og sendes klare signaler.

I hendes eksempler bliver det desuden
klart, at den digitale kunstformidling

2 Danske seminarier uddanner it-analfabeter. Computerworld. www.computerworld.dk/art/36464?a=fp&i=1

3SAFT ONLINE pa www.saftonline.dk
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vinder ved et sam-
spil med museet
som fysisk ramme,
ligesom en ramme-
forteelling tydeligt
styrker formidlin-
gen. Carsten Jessens
pointe i forhold til
spil, leg og leering
er, at kontrakten
med barnet md veere
klar: hvorndr er det
leg for legens egen
skyld, hvornar er
det formidling eller direkte leering. Ikke
mindst for at undgd, at kulturformidlin-
gen drukner sig selv i den kommercielle
underholdning pa nettet.

[ undervisningssammenhang er der
med portalen e-museum.dk skabt en
lettilgeengelig adgang til museernes
digitale ressourcer, og pa folkeskole- og
gymnasieomradet findes undervis-
ningsportalen emu.dk, der har status
som den vigtigste danske undervis-
ningsportal. Dette er to eksempler pa
portaler, der giver lettere adgang til
kulturinstitutionernes digitale formid-
lingsressourcer.

[ udgangspunktet er perspektivet i
disse portaler underviserens. Men pa
trods af den maélrettede tilretteleeggelse
til voksne har det vist sig, at eleverne i
stigende grad anvender emu-portalen
som ressource for deres selvsteendige
projekter. Behovet for en mangfoldig-
hed af materiale er vokset sammen
med projektarbejdets udbredelse i sko-

Det laegger op til en friere
formidlingstilgang, der er
dben for bornenes egen
udforskning, og dermed ogsd
til en distribution der sigter
mod fritiden og de kanaler,
som beornene foretraekker,
ndr de er pd nettet. For bern gn-
sker ikke kun leg og
underholdning i fritiden,
de er ogsd nysgerrige,
videbegaerlige og har deres
sarlige interesseomrdder.

ler og gymnasier -
og den traditionelle
undervisningsbogs
rolle aftager i
samme takt. Mange
kulturinstitutioner
far i dag flere hen-
vendelser fra elever,
end de kan magte

- viden, materialer
og eksperthjaelp

er efterspurgte res-
sourcer.

At skolerne er en vigtig mdlgruppe for
digital kulturformidling, skal der ikke
herske tvivl om, og at der skal udvikles
formidling med fokus pa dette er indly-
sende. Her er distributionen imidlertid
i nogenlunde faste rammer.

Tilbud i fritiden

Anderledes med fritidens mediebrug.
En af de store fordele ved nettet er, at
det potentielt giver kulturformidlin-
gen en direkte adgang til bgrnene (og
foraeldre) i fritiden. Det er vanskeligere
at treenge igennem i konkurrence med
de kommercielle tilbud, men der er
flere gode grunde til at medtage dette
i overvejelserne over, hvordan kultur-
formidlingen nér frem til bernene.
Dels er det oplagt, at institutionerne
ogsd virtuelt varetager en tilsvarende
bred formidlingsrolle som i den fysiske
verden, og dels viser alle statistikker
klart, at berns primaere brug af nettet
sker i fritiden. Her er der rig mulighed
for at udvikle samspillet mellem den
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digitale formidling og den, der foregar
fysisk og konkret pd landets kulturin-
stitutioner.

I publikationens artikler finder vi
argumenter for, at kulturformidlende
sites fremover i hgjere grad vil kunne
placeres pa steder, hvor bgrnene selv
vil finde frem til dem - pa egen hdnd
og i fritiden. Der peges ogsd pé det
digitale medies altoverskyggende po-
tentiale, nemlig interaktiviteten, hvor
den afprevende, legende og intuitive
tilgang er central. Det laegger op til

en friere formidlingstilgang, der er
dben for bernenes egen udforskning,
og dermed ogsa til en distribution

der sigter mod fritiden og de kanaler,
som bernene foretrakker, ndr de er pa
nettet. For bgrn ensker ikke kun leg og
underholdning i fritiden, de er ogsa
nysgerrige, videbegerlige og har deres
serlige interesseomrader.

Den friere tilgang er ogsd i centrum

i Seren Polds artikel og Lisbeth Klast-
rups introduktion til feenomenerne det
sociale web eller web 2.0, der repraesen-
terer nettets udvikling lige nu. I denne
fremvoksende digitale kultur — hvor
bernene er superbrugere om nogen

- er der sat interaktivitet, brugersty-
ring og udveksling pd programmet.
Brugerne, herunder isar bern og

unge, forventer mere end nogensinde
at kunne vaere kreative, ndr de er pa
nettet. Indhold er noget, der skabes, og
helst kollektivt. Den voksne — laereren,
formidleren, institutionen - optraeder
ikke leengere med den samme autoritet

som tidligere i formidlingen til bern,
men ma se sig selvi en anden, men ikke
nedvendigvis mindre udfordrende rolle.
Formidleren bliver en slags facilitator,
som det hedder hos Lisbeth Klastrup.

Dialogbaseret formidling

Det afggrende nye er her dog ikke sa
nyt, som det lyder, for i centrum star
interessen for dialogen, ganske som vi
kender det fra den fysiske verden. Det
er mest indlysende en dialog mellem
bernene, som det eksempelvis ses pa
kommercielle sites som MySpace og
Arto, men det ville vaere forkert at
antage, at born ikke ogsa ensker dialog
med voksne, herunder med voksne eks-
perter med viden om et fagligt felt. Det
gor de i hej grad. Udfordringen er, at
de gnsker en reel dialog, de kan deltage
i, og ikke blot en faglig monolog.

I den sammenheng er det vaerd at be-
meerke, at museerne ses som et seerligt
befordrende miljo for uformel lering,
med deres tradition for forskningsba-
seret formidling. Der er altsd grund

til at mene, at kulturinstitutionernes
digitale formidling rummer et stort po-
tentiale, ndr det gaelder den personlige,
engagerede dialog. Seren Pold anslar i
sin artikel, at de digitale medier netop
giver mulighed for, at kulturinstitutio-
nerne i hgjere grad kan forholde sig fri-
ere, mere eksperimenterende og dbent
til deres egen position og praksis. Som
invitation til dialog.
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Social distribution

I et sddant dialogbaseret rum bliver
distributionen en anden. Digital kul-
turformidling kan ikke leengere kun
tage form af ”en digital bog”, men ma
i stedet vaere baret af dialogen og den
personlige kontakt, der ogsd i de digi-
tale universer har vist sig at vaere den
storste force. Fra at have veret centrale,
autoritative ressourcer, der kan kon-
sulteres, sd kan kulturinstitutionernes
digitale formidling fremover i hojere
grad operere som barfodsleger, der
rykker ud, hvor behovet er. Direkte ud
hvor brugerne ferdes. Eksemplet hos
Lisbeth Klastrup er Brooklyn Museum,
der gor sig tilgaengeligt via det popu-
laere MySpace.com. Andre, lignende
eksempler findes i det univers, der pt.
bygges op i onlinemedestedet Second
Life, hvor flere kulturinstitutioner og
uddannelsesinstitutioner optraeder
med egne virtu-
elle bygninger og
medarbejdere, der
ivaerksatter udstil-
linger og arrange-
menter.

Til gengeeld for den
store udfordring, en
sddan distribution
uden tvivl er, fir man en sprednings-
gevinst. Hvad man kunne kalde den
virale smitte mellem brugerne, er bade
hurtig og effektiv pa nettet. Sitet vil

Fra at have vaeret centrale,
autoritative ressourcer, der
kan konsulteres, sd kan
kulturinstitutionernes digitale
formidling fremover i hojere
grad operere som barfodslager,
der rykker ud, hvor behovet er.

blive kommenteret, linket til, anmeldt,
rate’et, opmerket og pd alle mader
cirkuleret, hvis det er interessant nok.
Det vil indgd i nye, brugerstyrede
sammenhange, blive blogget om,
fotodelt, wiki’et, folksonomiseret, og
hvad det ellers hedder i det sociale web
eller web2.04, hvor det brugerskabte
onlineleksikon Wikipedia er det mest
kendte eksempel.

Distributionen vil med andre ord blive
genstand for den samme udvikling,
som den der sker pd indholdssiden,
nemlig en fortsat bevaegelse, der hele
tiden bringes videre af brugerne, deres
indbyrdes udvekslinger og af dialogen
med formidlerne. Sddanne distributi-
onsformer vil ogsd vaere uovertrufne,
ndr det geelder formidlerens mulighed
for at mede (borne-)brugerne og lere
dem at kende.

Med det sociale
web kan man tillige
iagttage, at skellet
mellem voksne bru-
gere og bern nogle
steder udviskes.
Lisbeth Klastrup
giver et onlinecom-
puterspil, World of Warhammer, som
eksempel pa et interessefeellesskab pa
tveers af alder, men sddanne felles-
skaber er ikke begraenset til spil. P4

4se http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2
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nettet fir man status ud fra, hvad man
yder og kan, uden pd forhdnd at veere
rubriceret i en bestemt kategori. Mdske
vil kultur fremover i storre grad kunne
distribueres malrettet efter interesse-
omrader og brugersegmenter, snarere
end efter aldersgrupper.

At seette distributionen pa dagsor-
denen indeberer sdledes en raekke
overvejelser om maélgruppe, formsprog
og @estetik, men ogsa refleksioner over
helt nye kommunikations- og dialog-
former. Nettet stiller krav til kulturfor-
midlerne om at kunne og turde finde
nye veje.

Redaktionen og Carsten Jessen, lektor, ph.d.,
Syddansk Universitet.
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De seks projekter

Kulturjagt
www.kulturjagt.dk

Projektet er udviklet som en del af
modelprojektet “Alle bgrn har en
kulturarv”.

Projektet er blevet til i et samarbejde
mellem Gentofte Kommune, Lokalhisto-
risk Arkiv for Gentofte Kommune, Krop-
pedal Museum og @regaard Museum.
Kulturarvsstyrelsen har stettet projektet
som sit eget fprste bgrneprojekt med
tanke pd udviklingen af'en model for
en berneversion af de lokale kulturarvs-
atlas, der findes for store dele af landet.
Malet er at udvikle metoder til kulturfor-
midling om lokalomrédet for bern.

ArtXplorer
http://artxplorer.aros.dk

Projektet er udviklet af ARoS, Aarhus
Kunstmuseum og billedkunstner Bodil
Sohn. Projektet er skabt som et oplevel-
sesorienteret webforum, der understot-
ter en eksplorativ, skabende og kol-
lektiv tilgang til museets kunstvaerker
og kunst generelt. Projektets virtuelle
formidling inddrages som en synlig og
aktiv del af museets fysiske udstillings-
virksomhed.

DE SEKS PROJEKTER

Kongedragter.dk
www.kongedragter.dk

Projektet er udviklet af Rosenborg

Slot, De Danske Kongers Kronologiske
Samlinger, som en virtuel og interaktiv
praesentation af museets unikke sam-
ling af kongedragter. 3D-praesentatio-
ner giver mulighed for at komme taet
pd dragter, der sjeeldent udstilles — og
formidlingsmaessigt laegges der op til
kommunikation pa flere niveauer: pro-
jektet henvender sig til bern, voksne og
fagligt interesserede. Leg og laering er
elementer i denne formidlingsstrategi,
ligesom projektet er integreret i sitet
for Rosenborg Slot.

MusX
www.dr.dk/musx

Projektet er udviklet af Danmarks
Radio som et musikeksperimentarium,
der introducerer bern til genrer som
klassisk, jazz og cross-over, i tilknyt-
ning til bernemusikprogrammet
Piccolo pé P1. Born meder musikken i
en spillignende sammenhang og far
mulighed for selv at komponere. Der
samarbejdes med skiftende komponi-
ster om formidlingen pa sitet.



Stig ombord
www.stigombord.dk

Projektet er udviklet af Vikingeskibs-
museet i samarbejde med Danmarks
Designskole som en formidling af
vikingetidens handel og skibsbyggeri
igennem en praesentation af de to
Skuldelev-bdde. Formidlingen er tilret-
telagt tveermedialt og kombinerer det
leerings- og vidensbetonede med det
oplevelsesorienterede. 3D-praesentatio-
ner brugt som forteelling og navigati-
onsform er en del af denne strategi.

Vild med Willumsen
www.vildmedwillumsen.dk

Projektet er udviklet af J. E.Willumsen

Museum i samarbejde med billedkunst-

ner Ole Sporring. Websitet introdu-
cerer til Willumsens liv og veerk i en
interaktiv formidlingsform, der tager
udgangspunkt i aktuel leeringsteori.
Der er lagt vaegt pd, at sitet i indhold
og udtryk er sd differentieret som
muligt for at imedekomme bern med
forskellige leeringspreeferencer.

For uddybende projektpreesentationer
se www.kulturarv.dk

DE SEKS PROJEKTER



Kulturarvsstyrelsen

Kulturarvsstyrelsen er en styrelse
under Kulturministeriet siden 2003.
Styrelsens opgave er at dels at sikre
kulturarven, dels at gore den vedkom-
mende for den enkelte borger - ogsd
bern og unge.

Kulturarvsstyrelsen har det overordnede
nationale ansvar for fortidsminder i
landskabet og for fredede og bevarings-
vaerdige bygninger, ligesom museums-
omrddet hgrer under Kulturarvsstyrelsen.

Born og digital formidling

Kulturarvsstyrelsen stetter udvikling af
nyskabende digital kulturformidling
via Kulturnet Danmark-puljen. Stats-
lige og statsstettede kulturinstitutio-
ner indenfor hele Kulturministeriets
omrdde er anspgningsberettigede.

Museernes digitale og fysiske formid-
lings- og leeringsressourcer udvikles og
distribueres via projektet e-museum.
dk, der er et samarbejde mellem
Undervisningsministeriet og Kulturmi-
nisteriet.

Overblikket over fortidsminder, fredede

KULTURARVSSTYRELSEN

bygninger og museernes samlinger er
tilgaengeligt via Kulturarvsstyrelsens
databaser, der kan danne udgangspunkt
for formidling, ogsd til bern og unge.

Barn og kulturarv

Kulturarvsstyrelsen gnsker at styrke
kulturarvsformidlingen til born og
unge, og deltager i den sammenhang
i Bornekulturens Netverk, ligesom
styrelsen selv gennemfprer projekter
for bern.

— Bernekulturens Netvark er siden
2003 kulturministerens og Kul-
turministeriets rddgivende organ
for bornekultur. Netvaerket er et
samarbejde mellem Biblioteks-
styrelsen, Det Danske Filminstitut,
Kunststyrelsen og Kulturarvssty-
relsen — og fra 2005 ogsd Undervis-
ningsministeriet og Ministeriet for
Familie- og Forbrugeranliggender.
Netverket fungerer rddgivende,
koordinerende og igangsettende pa
bornekulturomrddet.

Se Netveerkets hjemmeside www.
boernekultur.dk og portalen www.
boernogkultur.dk



— Historiens Dag er Kulturarvsstyrel-
sens arligt tilbagevendende, lands-
daekkende kampagne, hvor bern
og voksne ved temaarrangementer
i hele landet inviteres til at mode
kulturarven pa nye mader.

— Kulturarvsstyrelsens bgrneprojekt.
Nervaerende publikation er Kultur-
arvsstyrelsens andet bgrneprojekt.
Forste projekt er modelprojektet
Alle bern har en kulturarv, der med
www.kulturjagt.dk har udviklet et
kulturarvsatlas for Gentofte med
bern som malgruppe. Erfaringerne
fra dette projekt er anvendelige i
videreudviklingen af kulturarvsat-
las for bern i andre dele af landet.
Projektet indgdr i denne evaluering,
for ogsd ad denne vej at kvalificere
arbejdet med kulturarvsformidling
for bern.

For naermere information om
Kulturarvsstyrelsens aktiviteter, se
www.kulturarv.dk
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Litteratur og links

Museumsformidling

Johnsen, Mette:

Digital museumsformidling til born.
Kulturarvsstyrelsen, 2004

Kan downloades her: www.kulturarv.dk

Udredning om museernes formidling.
Red. Kulturministeriet, 2006.
Kan downloades her: www.kum.dk

Vild med viden!
Red. Videnskabsministeriet, 2005.
Kan downloades her: www.vtu.dk

Brugerinddragelse i digitale
projektarbejder

Snitker, Thomas Visby: Brug brugerne.
Teknisk Forlag 2001.

Kan downloades gratis her:
http:/nyttf.dk/
?pagetype=book&vareid=44064-1

LITTERATUR OG LINKS

Kulturformidling til bgrn

Nar born moder kultur.
Red. Bornekulturens Netverk, 2006.

Slip fortaellingen Ios.
Red. Bornekulturens Netveerk, 2006.

Begge kan downloades her:
www.boernekultur.dk

Kulturstatistik

Bille, Trine og Erik Wulf: Tal om berne-
kultur.

Bornekulturens Netvaerk, 2006.

Kan downloades her:
www.boernekultur.dk

Bille, Trine og Erik Wulf: Danskernes
kultur- og fritidsaktiviteter 2004.

Kan downloades og desuden ses i elek-
tronisk form, der muligger segning pd
www.kum.dk/sw2004.asp.



Digital kulturformidling

— begrn og forskere har ordet

Internettet er pa vej til at blive en af de mest anvendte medieformer
blandt bgrn og unge, i skolen og isar i fritiden. Det er barn, der er
vant til at benytte interaktive digitale medier, med nysgerrighed, krav
og forventninger til det, de mgder. Og de kan mgde meget og vaelge
frit: det kommercielle udbud er stort og monopolkulturen under
afvikling. Samtidig star vi midt i udviklingen af det sociale net - ogsa

nar det geelder bgrn.

Den digitale kultur er med andre ord vigtig at orientere sig i og ikke
mindst placere sig i, hvis man som kulturinstitution fortsat vil na
malgruppen af bgrn og unge.

Med denne publikation haber Kulturarvsstyrelsen at veere med til at
inspirere og kvalificere det arbejde, der foregér pa kulturinstitution-
erne, hvor mange allerede har kastet sig ud i at eksperimentere med
det digitale medies muligheder og udfordringer.

Vi har derfor bedt bade barn og forskere om at se naermere pa seks
udvalgte digitale kulturformidlingsprojekter med det formal at kaste
et evaluerende blik pa omradet og samtidig sette pejlemaerker for
den fremtidige udvikling.
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