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Medievaner i dag og i morgen

Af Peter Kofoed, seniorradgiver

Pa InDiMedia er man gaet i gang med at analysere pa en stor
maengde af data om medievaner og medieforbrug. Datamateria-
let er indsamlet via spargeskemaer, hvor naesten 300 personer
har indberettet detaljerede data.

Unders@gelsen er gennemfart i udvalgte dele af Aalestrup i Vest-
Himmerland. Her vil borgerne i labet af sommeren fa mulighed for
at tilslutte sig et optisk super-bredband. Det nye bredband giver
fgrst og fremmest borgerne adgang til en lynhurtig internetforbin-
delse og en pakke med TV-programmer med meget hgj billed-
kvalitet. Men der er mange andre tjenester, der falger med det
nye optiske bredband, som f. eks. film "on demand”, elektronisk
programguide, mail via TV m.v.

Medieforbruget under voldsom forandring

Der er ingen tvivl om, at danskernes medievaner ogsa vil veere
under stor forandring i de kommende é&r. Det skyldes ikke blot
de nye distributionsmuligheder via optiske bredband, men ogsa
overgangen til jordbaserede digitale sendenet.

Pa indholdssiden handler det om stadig flere TV-kanaler og pro-
grammer, og senest har det nye medieforlig givet bade DR og

TV2 mulighed for at lancere adskillige nye kanaler, herunder en
dansk nyhedskanal, der sender hele dggnet.

En teknologi, der synes at fa seerlig indflydelse pa vore TV-vaner
er muligheden for "time shift”, hvor seeren bade kan "spole” tilba-
ge i TV-programmet og selv bestemme tidspunktet for program-
start. Det er et alvorligt opger med de traditionelle betingelser for
broadcast, hvor seeren nu via sin PVR (personal video recorder)
kan "materialisere” det flygtige flow af broadcast. Allerede i dag er
det en facilitet, som er standard i de nye set-top bokse.

Himmerland er lidt foran

Det er HEF Bredband, der star bag etableringen af det optiske
bredband i Aalestrup. | lgbet af de naeste par ar vil HEF nedleegge
tilsvarende bredband i andre bysamfund inden for deres forsy-
ningsomrade — det vil sige i Himmerlandsomradet.

Netop derfor er Aalestrup en interessant case for medieforsknin-
gen. Forskere fra InDiMedia har i fgrste omgang indsamlet data
via spgrgeskemaer om de aktuelle medievaner og forbrugsmen-
stre.

Undersagelsen saetter fokus pa de roller og funktioner, som me-
dierne i dag indtager i vores liv og dagligdag — bade TV, compu-
ter, internet, mobiltelefon m.v. Det store spargsmal er, hvordan
medievanerne udvikler sig i fremtiden, nar et lokalsamfund som
Aalestrup pludselig tilbydes et hav af TV-programmer, mulighed
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for at kebe film "on demand” eller at ga pa internettet direkte via
TV-skaermen.

Den aktuelle informationsklgft

| de kommende maneder bliver de mange data behandlet og ana-
lyseret. De forelgbige resultater viser, at der er grundlag for at ka-
rakterisere en raekke tydelige forskelle mellem de forskellige ge-
nerationers brug af medier — og deres forskellige forventninger til
fremtidens muligheder.

Materialet fra Aalestrup viser ogsa den alvorlige informationsklgft,
der eksisterer i dag for de mennesker, der ikke har adgang il, eller
er fortrolige med, brugen af computer og internet. Det er ikke kun
et generationsspgrgsmal, men ogsa et dilemma, der haenger teet
sammen med uddannelsesniveau, jobfunktion og sproglige kom-
petencer. Der er tilsyneladende ogsa en signifikant kensspecifik
ubalance.

Blandt gruppen af borgere, der ikke bruger computer og internet,
kan mange betegnes som TV-glade forbrugere — og de har en hgj
grad af fortrolighed med deres fjernsyn. Her bliver det interessant
atiagttage, hvordan deres medievaner pavirkes, nar TV-seningen
i stigende grad kompliceres af betjeningsmuligheder, som ligner
computerverdenen. Spargsmalet er, om de nye TV-faciliteter vil
blive et gennembrud for disse grupper i forhold til at fa del i com-
puterens og internettets mangfoldige muligheder — eller om de
ogsa i stigende grad vil fole sig afskaret fra TV-verdenens nye
muligheder.

Det kreative potentiale
Undersagelsen i Aalestrup har ogsa fokus pa befolkningens in-

id

-

teresse for brugerproduceret indhold — ikke blot som seere, men
ogsa som aktive producenter. Derfor har en del af spagrgeskemaet
forsggt at kortleegge lokalbefolkningens kreative potentialer. Det
er ikke nogen ukompliceret sag at indsamle data, som indikerer
den enkeltes kreative lyster og aner, men der er bl.a. spurgt til
brugen af foto, video, dagbog og produktion af festsange, musik
0g hjemmesider.

Forskerne konstaterer, at ganske mange husstande i dag har
etableret deres egen hjemmeside — og at det ikke ngdvendig-
vis er de unge i familien, der star bag. Ligeledes er
der mange husstande, som godt kunne taenke sig
at etablere en hjemmeside, men som ikke har den
ngdvendige tid eller kompetence.

Baggrunden for at seette fokus pa muligheden for
egenproduktion er, at TV/Midt-Vest er meget inte-
resseret i at afprave netop disse muligheder i for-
bindelse med det optiske bredband i Aalestrup. Det
er endnu ikke fastlagt, hvorledes en lokal egenpro-
duktion skal organiseres, men lederen i uddannel-
sesafdelingen pa den regionale TV2-station, Lene
Flarup forventer, at de farste veerkstedskurser og
produktionsforlgb kan ivaerksaettes omkring nytar.
Allerede nu er TV-stationen i gang med at opkva-
lificere sine programmedarbejdere og introducere
dem til de nye forteelleformer og formater, som er
opstaet i forbindelse med uprofessionelle og bru-
gergenererede programmer.

Det er et ambitigst projekt, hvor det brugerproduce-
rede indhold skal ses som et forsgg pa at abne op
for adgangen til medieverdenen. Ideelt set handler det om at de-
mokratisere den etablerede medieverden og lade brugerne veaere
med til at seette dagsordenen.

FAKTA:

Spgrgeskemaundersggelsen er en del af forsknings-
arbejdet i forbindelse med “Plan B”. Det er et pro-
jekt under Ministeriet for Videnskab, Teknologi og
Udvikling, hvor InDiMedia samarbejder med HEF
Bredband og TV2 s regionale station Midt-Vest i
Holstebro.

Fra InDiMedia deltager lektor Tove Rasmussen,
adjunkt Lars Holmgaard Christensen

og seniorradgiver Peter Kofoed, samt
forskningsassistenterne Pia Dalsgaard Nielsen og
Anja @stergaard.



Fokus pa resultater fra BID-TV

Af Peter Kofoed, seniorradgiver

Projekterne under it-korridoren fik i foraret mulighed for at deltage
i en landsdaekkende konference.

Pa SummIT06 blev der sat fokus pa de konkrete resultater, der er
skabt i kraft af den jysk-fynske it-satsningen. Ministeriet for Viden-
skab, Teknologi og Udvikling har igennem de seneste ar igangsat
mere end 100 forskellige forsknings- og udviklingsprojekter.

SummIT06 blev afholdt pa Hotel Hvide Hus i Aalborg, hvor reprae-
sentanter fra projekterne, forskningsmiljgerne og erhvervslivet
kunne deltage i workshops og opleve de mange resultater blive
preesenteret pa en raekke udstillingsstande.

BID-TV udvalgt til praesentation

Enkelte projekter under it-korridoren var udvalgt til en mere om-
fattende praesentation, her iblandt InDiMedia’s projekt "BID-TV”,
der gennem de sidste par ar har arbejdet malrettet med udviklin-
gen af Brugercentreret Interaktivt Digitalt TV.

Det var professor Jens F. Jensen og seniorradgiver Peter Kofoed,
der stod for opleeg og preesentation af resultaterne fra samar-

bejdet i BID-TV. De satte i farste omgang fokus pa de konkrete
erfaringer og resultater, som er opnaet igennem InDiMedias sam-
arbejde med fem private virksomheder.

Men konferencen blev ogsa brugt som en lejlighed til at fokusere
pa det omfattende formidlingsarbejde, der har vaeret en veesentlig
ambition under hele projektet. Det er blandt andet blevet til en
international konference under navnet EurolTV, hvor man sam-
lede forskere, programproducenter og teknologiudviklere fra hele
verden, for at seette interaktivt TV pa dagsordenen.

Praesentation af Virtuel Messe

Pa InDiMedias udstillingsstand kunne deltagerne se en demo-ver-
sion af InDiMedia’s bud pa en Virtuel Messe. Det er et program,
der praesenterer de forskellige partnere i BID-TV projektet — og
de resultater, der er opnaet igennem samarbejde. Den virtuelle
messe er et computerprogram i 3D, hvor man frit kan bevaege
sig rundt og opleve eksempler pa savel ny produktudvikling og
programkoncepter som forskningsresultater og rapporteringer.

Blandt deltagerne pa SummIT06 var der stor interesse for at be-
s@ge InDiMedias udstillingsstand. Gennem de to dage, hvor kon-
ferencen blev afholdt, var standen bemandet af Thessa Jensen,
Lars Holmgaard og Sgren Smed.

Professordens F. Jensen og Peter Holsg fra Videnskabsministeriet betragter InDeMedias stand pa SummiT06



Professorens klumme

-PLUS-veerdierne: Playability, likeability, Usability, Sociability

Af Jens F. Jensen, professor,
Centerleder pa InDiMedia

Vurderinger af informationsteknologi og nye medier kan antage
mange former. | de seneste mange ar har tilgangen inden for hu-
man-computer interaction (HCI) og Human Factors til at evaluere
interfaces, brugernavigation og programapplikationer imidlertid
veeret entydigt domineret af usability-studier. De fleste nye infor-
mationsteknologier og applikationer bliver pa et tidspunkt i deres
designproces testet for usability. Begrebet usability bliver rutine-
meessigt brugt til at beskrive seerlige traek ved informationstek-
nologi, der ma inddrages i designovervejelser. Og termen bliver
til stadighed fremhaevet i reklamer og marketing-kampagner som
et seerligt kendetegn ved produktkvalitet. Denne fremtreedende
position repraesenterer naturligvis en keempemaessig triumf for
usability-tilgangen.

Der er mange definitioner af usability. Det teetteste, man kommer
en konsensus-forstaelse, er nok den ISO-afledte definition, der
siger, at usability er "the extent to which a product can be used
by specified users to achieve specified goals with effectiveness,
efficiency and satisfaction in a specified context of use”. 'Effec-
tiveness’, 'efficiency’ og ’satisfaction’ udger séledes de tre nag-
lekoncepter, der styrer usability-tankegangen. Som det fremgar,
er disse begreber teet knyttet til arbejdspladsens rationelle verden
med fokus pa performance, dvs. hvor hurtigt, preecist og fejlfrit en
bruger er i stand til at Igse et givent problem og udfgre en given
opgave. Det er dette generelle rammevaerk, der dominerer arbej-
det inden for usability-studierne.

Man kan naturligvis argumentere for, at 'satisfaction’-elementet
i usability-triaden deekker over aspekter som nydelse, gleede,
subjektiv tilfredsstillelse osv. Et hurtigt blik hen over usability-lit-
teraturen viser imidlertid, at dette ikke er tilfeeldet. Det er allerede
tydeligt i ISO-definitionen af 'satisfaction’, som lyder: "the level
of comfort that the user feels when using a product and how ac-
ceptable the product is to users as a vehicle for achieving their
goals”, eller simpelt hen “Freedom from discomfort...”. | praksis
har usability-traditionen — hvis den overhovedet har taget det op
- 0gsa behandlet 'satisfaction’-elementet pa en made, der var be-
greenset til undgaelsen af kognitiv og psykisk ubehag, dvs. testet
om produktet frustrerede brugeren eller ej. 'Satisfaction’ ifalge
usability-traditionen er saledes undgaelse af smerte. Og denne
forstaelse af nydelse som 'fraveer af smerte eller ubehag’ kan ses
som typisk for usability-teenkemaden.

Usability set fra rummet

Patrick Jordan skriver et sted, at hvis et levende veesen fra en
fremmed planet skulle laere om menneskeheden og kun havde
adgang til usability-litteraturen, sa ville det pageeldende veesen
hurtigt konkludere, at mennesker ikke er andet end kognitive og

fysiske processorer. Det er nemlig ikke ofte, man finder usability-
litteratur, der beskeeftiger sig med aspekter, som gar ud over den
‘effectiveness’, 'efficiency’ og 'satisfaction’, hvormed mennesker
lgser problemer og udfgrer opgaver.

Hovedproblemet i usability-tigangen er saledes, at den baserer
sig pa det synspunkt, at brugere udelukkende kan forstas som
kognitive og fysiske komponenter i et menneske-maskine sy-
stem. Derudover er usability-tiigangen baseret pa den grundleeg-
gende preemis, at de kognitive og fysiske fordringer til brugeren
skal minimeres, saledes at fordringerne belaster brugerens pro-
cesserings-kapacitet sa lidt som muligt. | den forstand har usabi-
lity-baserede tilgange et meget begraenset syn pa brugeren og
produktet.

| de seneste ar er der imidlertid opstaet en stigende erkendelse
af, at usability-studier alene — i det mindste som de i gjeblikket
bliver praktiseret — er utilstraekkelige. Det er der flere grunde til.
Pa den ene side bliver brugere af IT — som bl.a. Jordan peger pa
— mere og mere avancerede i forhold til deres viden om usability-
spergsmal og de kvalitative niveauer af bruger-venlighed, som de
forventer af et produkt. Mens god usability tidligere blev betragtet
som en bonus, er det nu blevet en selvfglge og en forventning. Og
idet brugerne forventer, at produkterne er lette at anvende, har
usability bevaeget sig fra at veere en ’satisfier’ til en 'dissatisfier’.
Brugerne bliver med andre ord ikke lzengere positivt overraskede,
nar et produkt er brugervenligt, men negativt overraskede, nar det
ikke er det. Pa den anden side er der efterhanden mange under-
sggelser, der viser, at en hgj grad af usability ikke ngdvendigvis
medfarer en hgj grad af 'likeability’, og at mange interfaces og
systemer, som brugere holder af, faktisk er relativt ringe betragtet
ud fra et usability-synspunk.

Hinsides usability

"Er der et liv efter usability engineering?” kan man fgle sig fristet
il at sperge. Ja, at demme efter de aktuelle tendenser, sa er der.
Det hedder i givet fald human experience, menneskelige ople-
velser.

Kigger man pa aktuelle aktiviteter inden for computer science,
informatik, nye medier osv., kan man iagttage en relativt klart de-
fineret bevaegelse fra, hvad der tidligere var usability-aktiviteter,
til hvad der nu kan defineres som undersggelser af menneskelige
oplevelser og subjektiv tilfredsstillelse: Usability bliver erstattet af
human experience. Usability engineering giver plads for experi-
ence design. Malinger af fejlrater og time-per-task bliver aflgst af
unders@ggelser af likeability, sociability, playability etc. Usability-
eksperter skifter job-titler til ‘user experience research managers’.
Og tidligere 'usability labs’ skifter navn til ’human experience
labs’.



Titler pa bager og artikler, der er publiceret pa omradet inden for
de sidste fem ar, viser klart denne beveegelse: "Pleasure with
Products: Beyond Usability”, "Funology: From Usability to En-
joyment”, "Designing Pleasurable Products”, “Beyond Usability:
Forget about Ease of Use”, “Engineering Joy”, “The Engineering
of Experience”, “Design for Fun” og “The Personalities of Produ-
cts”.

Feelles for disse nye tilgange er, at de ser sig selv i en position
hinsides usability-paradigmet, og at de fokuserer pa en bredere
oplevelsesmeaessig kontekst, der bl.a. inkluderer en interesse for
brugerens fglelser, veerdier, forventninger, handlinger, betydnin-
ger, motivationer, livsstil, @nsker, bestraebelser og emotionelle
relationer til de produkter, som de bruger og oplever.

Dette skifte i interessen fra usability til human experience over
de seneste ar har vaeret s& markant og massivt, at man kunne
tale om et paradigmatisk 'turn’, en ‘oplevelsesmaessig vending’ i
Human Factors og Human-Computer Interaction.

Konsekvenserne af dette skifte for forskning og udvikling inden
for interaktive digitale medier er flere. For det ferste ma det er-
kendes, at de traditionelle usability-metoder ikke er tilstraekkelige
il at evaluere hedonistisk kvalitet, pleasure, joy etc., og at det er
ngdvendigt at udvide den klassiske usability-tilgang med en mere
helhedsorienteret og rigere forstaelse af brugeroplevelser og bru-
gererfaringer. En forstaelse, der er lige sa aben overfor aestetik,
gleede, skabelse af feellesskab osv., som den er for effektivitet og
nytteveerdi. For det andet ma vi udvikle et seet af innovative og
eksperimentelle metoder til at male de nye kvaliteter som plea-
sure, joy etc. Og for det tredje ma vi bygge teori, der er i stand til
at begrebsliggare de nye kvaliteter — i kontrast til usability-tilgan-
gens commen sense og heuristikker — hvis den nye tilgang skal
have blivende indflydelse og betydning.

PLUS-veerdierne

Den 'oplevelsesmaessige vending’ og beveegelsen fra usability
til hinsides usability kan beskrives pa flere forskellige mader. Pa
forskningscenteret for Interaktive Digitale Medier — InDiMedia —
Aalborg Universitet har vi opbygget et testlab dedikeret til under-
s@gelsen af brugen af interaktive digitale medier, programmer og
applikationer. Laboratoriets fokus er pa menneskelige oplevelser
og oplevelses-orienterede designprodukter, dvs. undersggelsen
af de 'blgde’, men ikke desto mindre vigtige oplevelsesoriente-
rede kvaliteter ved digitale teknologier og medier.

Laboratoriet har faet navnet HELP+. Det star for Human Expe-
rience Lab PLUS. Det skal betone fokuset pa dimensioner, der
har at gare med menneskelige oplevelser og ikke mindst oplevel-
sen af digitale merveerdier. PLUS er en forkortelse for Playability,
Likeability, Usability og Sociability. P4 denne made ensker vi at
indikere et skift fra isoleret at studere usability til at studere kva-
liteter bade pa kanten af og hinsides usability. Samlet skal PLUS
rette opmeerksomheden mod de positive, oplevelsesorienterede
veerdier - PLUS-veerdierne — i brugen af interaktive digitale me-
dier og applikationer. Og som enkeltbegreber skal: Playability,
Likeability, Usability og Sociability rette opmaerksomheden mod
vigtige delaspekter af denne brugeroplevelse:

Playability refererer til gameplay. En applikation med affinitet til
spil skal veere fascinerende og engagerende at spille, den skal
have 'interessante udfordringer’, et tilfredsstillende gameplay.
Playability har dermed et vist sleegtskab med begreber som flow
o0g ‘optimale oplevelser’.

Likeability refererer til folelsen eller fornemmelsen ved et medie
eller et program. Interface’et skal vaere behageligt at arbejde
med, det skal have ‘the right feel’, ‘the right touch’. Dette begreb
har saledes en vis lighed med begreber som subjektiv tilfreds-
stillelse (‘'subjective satisfaction’) og pleasureability forstaet som
falelsen af sansemeessig forngjelse eller tilfredsstillelse. Der er
ogsa en lang reekke andre begreber, der knytter an til likeability.
Marc Hassenzahl m.f. taler om hedonistiske kvaliteter. Donald
Norman beskeeftiger sig med 'emotionelt design’, der kan produ-
cere 'pleasurable, enjoyable products’. Og Patrick Jordan taler,
idet han bygger pa Lionel Tiger, bade om physio-pleasure, der
relaterer sig til kroppen og til nydelse afledt fra sanserne, psycho-
pleasure, der har at ggre med de kognitive og emotionelle reak-
tioner, samt ideo-pleasures, der knytter sig til de veerdier, som
et produkt legemligger, produktets aestetik etc. Samtlige af disse
begreber refererer til aspekter af likeability-dimensionen.

Usability skal minde os om, at interface’et stadig — selv hinsides
usability — skal have en brugbar funktionalitet og skal veere let at
anvende.

Og sociability peger pa produktets sociale kvaliteter. Applikatio-
nen skal med andre ord give en fornemmelse af feellesskab, en
falelse af at dele oplevelsen med andre. Jordan taler her — igen
byggende pa Tiger — om socio-pleasure, der refererer til nydelse,
forngjelse og gleede udledt af relationer med andre. Og som et
aspekt af den samme dimension taler Jordan i en anden forbin-
delse om ’produkter som personligheder’ og ser 'produkter som
levende objekter med hvilke mennesker har relationer’.

Det er disse PLUS-begreber og PLUS-veerdier — Playability, Like-
ability, Usability og Sociability — vi pa InDiMedia i farste omgang
tager udgangspunkt i ved udforskningen af livet pa kanten af og
hinsides usability.

FAKTA:

En udvidet udgave af professor Jens F. Jensens
artikel, indeholdende litteraturreferencer og noter, vil
snart veere tilgeengelig pa8 www.indimedia.dk

Laboratoriet HELP+ er opbygget af Forsknings-
centeret InDiMedia. Der kan dels gennemfgres test
af menneske/maskine situationer i ‘work space’ og
dels testsituationer med stgrre brugergrupper i “fun
space”.

Ud over opkobling med computer og internet er der
adgang til alle typer af spil-konsoller og mere end
600 radio- og TV-kanaler.




Keital - japanske erfaringer med mobile medier

Workshop om brugergenereret indhold med forskere fra Tokyo Universitet

Af Tove Arendt Rasmussen, lektor

InDiMedia havde i slutningen af marts maned besgg af fem kol-
leger fra MoDe projektet ved Tvaervidenskabelige Informatikstu-
dier pa Tokyo Universitet. MoDe star for Mobiling og Designing
Project, der fokuserer pa de mobile medier — og som i gvrigt pa
japansk gar under betegnelsen “keitai”.

Kontakten til MoDe-projektet er blevet formidlet af mediekonsu-
lent Aske Dam, som ogsa deltog i workshoppen. Aske Dam har i
flere ar haft teet kontakt med MoDe-forskerne fra Graduate School
of the Interdisciplinary Information Studies | Tokyo.

Keitai som dominerende medium

| Japan tilgas e-mail i vid udstraekning pa mobiltelefonen, bl.a.
fordi sms-meddelelser ikke kan udveksles mellem alle operaterer
pa markedet - og med 3G telefonien er forbrugere i Japan for
alvor i feerd med at etablere "keitai” som den dominerende medie-
platform for bade e-mail, internet, fotos og video.

Ogsa nye tv-formater finder vej til mobiltelefonen, som vi s& smat
ser det i Danmark for gjeblikket. | den japanske hverdag bruges
hovedsagelig sms og e-mail pa mobiltelefonen, idet telefonsam-
tale sa godt som aldrig finder sted i offentlige og semi-offentlige
rum. Angiveligt p.g.a. kulturelle normer for hgflig og tilbagetrukket
adfeerd.

Forskerteam fra Graduate School of the Interdisciplinary
Information Studies | Tokyo pa besag hos InDiMedia for at
tale om brugergenereret indhold.

Mobiltelefonen som personligt emblem

| Japan er der steerke traditioner for at skrive dagbog og doku-
mentere sit liv ved hjeelp af fotos og videos, og til det formal er
"keitai” optimal: Mobiltelefonen er altid lige ved handen, og den er
samtidig i sig selv et meget personligt emblem.

Isaer for den kvindelige del af befolkningen, der bruger flerfarvede
sten og sma perler som udsmykning af telefonen. Det er en form
for personlig udsmykning, idet man keaber perler fra en bestemt

lokalitet og laver sin helt egen sammensaetning - lidt som de vel-
kendte Pandora-armband.

Livsdokumentation og brugerproduktion

Nar japanske turister filmer s& meget, som de ger, handler det
altsa ikke bare om at veere turist, men om en personlig form for
livs-dokumentation. Det er en af grundene til, at der er mange
potentialer for intimt og personligt brugerproduceret indhold i Ja-
pan.

MoDe gruppen arbejder meget konkret med designs af bruger-
produceret indhold til "keitai” medier. De har for eksempel arran-
geret sommerskoler, hvor de unge deltagere skulle dokumentere
et omrades geografi med mobiltelefonen som medie. Og man har
arbejdet med at videreudvikle den traditionelle japanske poetiske
form "renga” til et kollektivt medieudtryk i form af kollektive as-
sociationsraekker med fotos som medie — igen selvfalgelig ved
hjeelp af mobiltelefonen.

Feelles oplevelser i mobile medier

Det mediepaedagogiske og kritiske aspekt i gruppens MoDe-pro-
jekter handler om at skabe noget feelles og socialt gennem me-
dierne. Specielt hvad angar "ketai” medier, er de i hovedsagen
intime og private medier, samtidig med at der er en omfattende
kommerciel industri, som udvikler teknologien. Det feelles sociale
og kulturelle rum i form af en "public sphere” er sa godt som fra-
veerende i de mobile medier, og MoDe projektet ser det som et
problem, at der ikke er et starre feellesskab omkring medierne.
Fraveer af offentlighed og feellesskab kan give sig udslag i mang-
lende kendskab og manglende tolerance overfor andre menne-
sker, og derfor anser gruppen det for at veere vigtigt at udvikle og
designe til en sfeere der ligger mellem det private og det kommer-
cielle: Det omrade, som kan benavnes "cultural commons”.

Forskellig kultur — faelles teori

MoDe projektet ledes af lektor Shin Mizukoshi, som gennem en
arreekke har arbejdet med mediepaedagogik (media literacy) og
mediedesign ud fra en proaktiv og kritisk tilgangsvinkel. Han kun-
ne bl.a. fortzelle, at en stor del af den europaeiske kritiske medie-
teori har dannet baggrund ikke bare for hans og gruppens, men
for hele det tveervidenskabelige instituts virke i Tokyo.

Det var meget interessant for InDiMedias repraesentanter at dis-
kutere aktuelle medieproblemstillinger, som pa mange punkter er
forskellige i Danmark og Japan, ud fra et velkendt teoretisk grund-
lag. Selv om vore verdener er meget forskellige, sa er det nogle af
de samme overvejelser vi gar os om potentialet i brugerproduce-
ret indhold, demokratisering og "cultural commons”.

Det er netop problemfelter, som er blevet ekstra aktualiseret i
InDiMedia’s forskning som felge af udviklingsprojektet Plan B,
hvor det blandt andet handler om brugergenereret programind-
hold.



Forskningens dggn 2006

- pa sporet af fremtiden

Af Peter Kofoed, seniorradgiver

Forskningens Dagn er en arlig landsdaekkende begivenhed, som
skal vaekke interesse og forstaelse for forskningens metoder, pro-
cesser og resultater hos den brede befolkning. Forskere, forsk-
ningsinstitutioner, forskningsbaserede virksomheder m.v. viser
befolkningen, hvad de arbejder med netop nu. | &r var 23 kom-
muner over hele Danmark veerter for arrangementer i forbindelse
med Forskningens Dagn, som i ar fandt sted d. 5.-6. maj under
det feelles tema, 'Pa sporet af fremtiden’.

Flere af InDiMedia’s medarbejdere tog aktivt del i dette ars arran-
gementer. Spilforskeren Nikolaj Hyldig blev inviteret til at deltage
i en forskerdyst i Odense, mens professor Jens F. Jensen og se-
niorradgiver Peter Kofoed skreeddersyede et par arrangementer
til afvikling i Nibe Kommune.

Fremtidsvaerksted om Nibe &r 2016
Hovedarrangementet i Nibe var det, som tilretteleeggerne beteg-
ner som en 'playshop’, hvor formalet var at teenke og udvikle et
fremtidsscenarie for Nibe ar 2016. Deltagerne arbejdede i grupper
af 5-6 personer, som bade repraesenterede borgerne, politikerne,
handelsstanden, erhvervslivet, turisme/kultur m.v.

Forskellige inspirationsoplaeg og teknikker hjalp deltagerne med
at tegne et billede af Nibes identitet og situation, som den kunne
tage sig ud 10 ar efter sammenlaegningen med Aalborg Kommu-
ne. — Hvad er det for en by der tegner sig, hvordan star det til med
nibenitternes identitet, er Nibe kommet teettere pa Nice, og hvad

med byens butiksliv,
foreninger,  erhverv,
turisme og miljg m.v.

Deltagerne skulle un-
der forlgbet arbejde '
sig frem til at preecise- |
re de konkrete hand- |
linger, initiativer og
strategier, som matte
iveerkseettes her og
nu, hvis man realistisk
skulle na frem til de
gnskede fremtidsbil-
leder og visioner for
Nibe ar 2016. Play-
shoppen sluttede af
pa festlig vis, hvor deltagerne fremlagde deres resultater under
en reception. Selv om der var overraskende mange ligheder i de
fremtidsvisioner, der blev preesenteret, sa gav de anledning til en
livlig debat.

Resultaterne fra fremtidsveerkstedet bliver i gjeblikket samlet i en
rapport under ledelse af erhvervskonsulent Finn Lange fra Nibe
Kommune, sa de kan formidles til en raekke af akterer, som har
serlig indflydelse pa at forme Nibes fremtid — ikke mindst de lo-
kale politikere.

ApEX - anvendt oplevelsesgkonomi pa dagsordenen

- Nyt Regionalt Teknologicenter skal styrke oplevelseserhvervene i Region Nordjylland

Af Birgit Jeppesen, AC-fuldmaagtig

Oplevelsesgkonomi, oplevelseserhverv og oplevelsesdesign
i Nordjylland har faet et gkonomisk Igft, og konkrete aktiviteter
star pa spring til at blive implementeret og udviklet. Samtidig er
der tale om et meget ambitigst samarbejde mellem private og
offentlige aktarer i Region Nordjylland.

Dette er gjort til virkelighed, da det regionale teknologicenter ApEx
pr. 1. januar 2006 fik bevilget 5 mio. kr. til etablering og drift fra
Ministeriet for Videnskab, Teknologi og Udvikling. Navnet ApEx
er en forkortelse for Center for Applied Experience Design.

Det overordnede formal med ApEXx er at initiere og fremme sam-
arbejde, videnoverfarsel, koordinering og kompetenceudvikling
inden for oplevelseserhvervene med udgangspunkt i den nord-
jyske region Der skal opdyrkes seerlige indsatsomrader ud fra
regionale kompetencer og styrkeomrader, og man skal udnytte
de seerlige veekstlag og potentialer. ApEx skal saledes bidrage
til, at der skabes en feelles identitet og selvforstaelse inden for
oplevelsesomradet som erhverv i Nordjylland.

ApEx bygger pa bredt samarbejde
Partnerskabet bag det regionale teknologicenter ApEx omfatter
NOEA/Nordjyllands ErhvervsAkademi, CVU Nordjylland, Kultur



aftalen Nordjylland, Region Aalborg Samarbejdet, Nordjyllands
Amt, Aalborg Erhvervsrad, ExCITe/Aalborg Universitet samt en
reekke private virksomheder. Ud over de 5 mio. kr., som er bevil-
get fra ministeriet, har partnerskabet bag ApEx ogsa faet bevilget
2 mio. kr. fra Socialfonden og yderligere kr. 300.000 fra Erhvervs-
0g byggestyrelsen.

Opgaven for ApEx er at koordinere indsatsen inden for oplevel-
seserhvervene i Region Nordjylland, hvor der skal gennemfares
nye veaekstskabende innovationsprojekter til gavn for hele lands-
delen. Centret skal potentielt senere operere pa nationalt plan.

Ideen med centret er ikke mindst at skabe projekter og netveerk,
der bringer virksomheder, kunstnere, myndigheder og videninsti-
tutioner teettere sammen. Som led i aktiviteterne skal der iveerk-
saettes en raekke konkrete udviklingsprojekter og afholdes kon-
ferencer og workshops, hvor bade private og offentlige akterer
bringes mades og far en feelles forstaelse af oplevelsesgkonomi-
ens udfordringer og drivkreefter.

Malet er nye oplevelsesprodukter

Gennem de nye netveerk etableres egentlige projekter om udvik-
ling af konkrete oplevelsesprodukter. Her er tanken, at grupper
af virksomheder med forskellige kompetencer gar sammen om
at udvikle nye oplevelsesprodukter, f.eks. inden for mobiltelefon-
systemer, |T-baserede oplevelser, intelligente transportsystemer
m.v.

Teknologicenteret vil i ferste omgang arbejde med produktudvik-
ling, innovation og klyngedannelse inden for fglgende omrader:

+  Computerspil og interaktivt digital underholdning.

+  Lokationsbaserede tjenester og mobilt indhold

+ IT-baserede oplevelser

+  Alliancer mellem kultur og erhverv

+  Udvikling af mgdesteder og iveerkseettermiljger

Teknologicentret skal bade arbejde med udvikling af vilkarene for
menneskelige ressourcer, iveerkseetteri, innovation og anvendelse

af ny teknologi. Der vil her ikke kun vaere fokus pa forsknings- og
videnstunge temaer, men ogsa i hgj grad pa mere praksisorien-
teret innovation og teknologianvendelse. Centrets fokusomrader
kommer derfor ogsa til at omfatte anvendelse af bade hgj- og
lavteknologi, herunder ogsa kombinationen af ny teknologi med
mere kreative og kulturelle aspekter.

Et Igft til sm3 og mellemstore virksomheder

Den primeere malgruppe for det regionale teknologicenter er sma
og mellemstore virksomheder, som netop dominerer branchen
inden for oplevelseserhvervene. | centrets malgruppe indgar dog
ogsa sterre virksomheder som eksempelvis Nordjyske Medier,
TV2 Nord etc. Disse virksomheder fungerer i stort omfang som
drivere i udviklingen inden for oplevelsesgkonomien ved at veere
fgrende i forhold til innovation, kompetenceudvikling, kreative al-
liancer osv.

De primeere oplevelsesprodukter omfatter brancher som: Kunst,
kunsthandvaerk, musik, film, tv, radio, forlagsvirksomhed, events,
turisme, software til fritid og sport, reklame, indholdsproduktion,
legetgj, forlystelser, kulturinstitutioner, edutainment, sport, mode,
design, arkitektur og mad.

ApEx opretter sekretariat pd AAU

ApEx sekretariatet har til huse pa Aalborg Universitet, Niels Jer-
nes Vej 14. Leder af centret er professor Jens F. Jensen. | gjeblik-
ket er man i gang med at ansaette det personale, der skal drive
sekretariatet.

ApEx vil i lgbet af sommeren fa sin egen hjemmeside og egne
kontaktpersoner. En officiel abning af centret forventes i septem-
ber maned.

For yderligere information om ApEx kan man kontakte

centerleder Jens F. Jensen pa telefon 9635 9028 eller
e-mail JensF@vrmedia.lab.dk

Barn udvikler computerspil for bgrn

- Nordjysk forsgg med story-line paedagogik

Af Thessa F. Jensen, adjunkt

Hvorfor tager spiludviklere ikke udgangspunkt i de bgrn, spillene
udvikles til? Dette spergsmal var grundlaget for et nordjysk pro-
jekt baseret pa det paedagogiske laeringsprincip 'story-line’. For-
seget gik ud pa at se, om bgrn var i stand til at give udtryk for og
gennemfgre en form for spiludvikling med udgangspunkt i deres
egen forestillingsverden.

Projektet blev til i et samarbejde med 6. og 7. klasse pa en fol-
keskole i Hundelev. Klasselaererne for begge klasser havde givet
mig og to af mine studerende, Eva Steenberg og Anja Pedersen,
lov til at undervise bgrnene i en uge i januar 2006. Ugen var tilret-

telagt som en emneuge, og eleverne skulle arbejde som spilud-
viklere. Hundelev Skole udmaerker sig ved at have investeret i
baerbare computere og et tradlgst netvaerk, som er tilgaengelig for
samtlige elever. Pa denne made kunne der arbejdes med compu-
tere pa et forholdsvis hgit niveau straks fra starten, idet eleverne
var vant til at bruge maskinerne i den daglige undervisning.

Story-line paedagogik er velegnet til spiludvikling
Forventningerne til ugens forlgb var store, men klasseleererne ad-
varede om, at vi ikke skulle forvente for meget af barnene. Her er
story-line paedagogikken meget anvendelig, idet det tilrettelagte
forlgb i bund og grund er fleksibel og athaenger af den indsats,
bgrnene lzegger i lgsningen af opgaven. | og med at der skal op



bygges en fortzelling (deraf betegnelsen 'story-line’), virker opga-
ven sammenhangende, uanset hvor langt barnene nar i forlgbet:
De starter et sted og kommer til en eller anden form for afslutning.
Hvor lang selve 'historien’ bliver, athaenger sa af arbejdsindsat-
sen. Leeringen i story-line peedagogikken foregar ved, at bgrnene
skal forholde sig til de sammenhange, story-line forlgbet skaber.

Vores story-line tog udgangspunkt i computerspilsudvikling. Bar-
nene blev delt i grupper pa 4 elever. Grupperne blev inddelt efter
forskellige kriterier: En ren pigegruppe, en ren drengegruppe, en
gruppe med steerke elever, en med svage. Derudover skulle der
veere to elever fra hver klasse i hver gruppe. Det vil sige, at ele-
verne skulle samarbejde med elever fra en anden klasse. Hver
gruppe skulle veelge en daglig leder, som var ansvarlig for at rap-
portere til s, nar en given del af opgaven var lgst. Der skulle veel-
ges en ny leder hver dag, hvormed alle pravede at veere ledere.

Selve opgaven gik ud pa at gennemtaenke og udvikle et spil med
afseet i en forsimplet form for aktantmodel. Vores reguleere un-
dervisning af bgrnene blev sammenlagt i Iabet af ugen knap en
time. Barnene fik en kort forklaring pa den del af aktantmodellen,
de skulle koncentrere sig om den dag, hvorefter resten var op til
dem selv. Vi gik ind som moderatorer i gruppearbejdet, og kun
en sjeelden gang skulle vi meegle i konflikter eller give bgrnene
reguleere opgaver, for at hjeelpe dem i gang.

Bgrn skaber fortaellinger, helte og skurke

Allerede den forste dag viste, at bgrnene var meget interesse-
rede i arbejde med udvikling af historier . Forudsatningerne var
givet: Skab en heltefigur, beskriv figuren og forteel, hvad denne
helt kan. Selvom arbejdet kun var skrive- og tegnebaseret, for
enkelte med mulighed for brug af computeren, var samtlige barn
meget optaget af emnet. Efter dagens forlgb havde vi 9 heltefigu-
rer og allerede skitser til historier og opgaver. Anden dag forlgb
ligesa effektiv: Eleverne skabte 9 passende skurke, hvor de bl.a.
skulle forklare, hvorfor skurken var blevet sa "skurkagtig”. Igen
havde de fleste grupper arbejdet sig leengere frem i forlgbet end
forventet. Saledes var flere begyndt med naeste dags arbejde:
Historieforlgbet og opgaverne.

Vi havde valgt en narrativ tilgang til computerspilsforlgbet, da vi
mente, at det var den nemmeste made at fange elevernes in-
teresse pa. Desuden gav narrativiteten i form af aktantmodellen
en god begreaensning af forlgbet. Begraensningen er ngdvendig,
sa eleverne bruger mindre tid p& overvejelser om, hvad der skal
ske og hvordan. Derfor havde vi ogsa valgt, at figurerne skulle
veere fantasifigurer og ikke mennesker. Igen en begraensning,
som skulle gare det nemmere at forholde sig til fantasiens ud-
fordringer.

Som et sidste punkt havde vi inden emneugen sgrget for, at samt-
lige elever havde set filmen "Valliant”, der handler om en brevdue
og dens oplevelser under anden verdenskrig. Derigennem havde
vi et godt eksempel pa en forteelling bygget over aktantmodellen
- 0g en feelles referenceramme, som kunne bruges i diskussio-
nerne. Opgaverne, som er en vigtig del i computerspillene, skulle
kunne besvares af elever fra barnehaveklassen. Flere af vore
elever brugte tid pa at lave brugerundersgagelser, hvor de netop
prevede at finde frem til opgaver, som matchede malgruppen.

Darck, den onde
hovedperson i et af
spillene

Den fierde dag skulle spillet afsluttes. Der skulle udarbejdes
start- og slutbillede og pointsystem - og endelig skulle alle noter,
tegninger med mere seettes op pa den vaegplads, der var afsat
til projekterne. Hver gruppe blev herefter bedt om at fremleegge
deres spil, mens vi optog deres forklaringer pa video.

Den sidste dag, fredagen, blev brugt pa at leere eleverne lidt
om programmeringssproget Flash. Pa denne made fik eleverne
et praktisk indblik i computerspilsudviklingen, og enkelte elever
brugte da ogsa lejligheden til at udarbejde mindre forlgb fra deres
historie i Flash.

Udvikling af computerspil skaber motivation

Efter afslutningen af ugen viste det sig, at flere af spillene var be-
skrevet sa udferligt, at vimente, at de skulle programmeres. Hertil
blev to studentermedhjeelpere ansat, og de har forelgbig udar-
bejdet tre spillene i demoversioner. De tre computerspil handler
om hhv. verdensherredgmme, kidnapning og fugleinfluenza.Mest
originalt og tankevaekkende er nok kidnapningsspillet, idet skur-
ken her er en lille dreng, der bortfgrer heltens far, fordi skurkens
far aldrig er hjemme, og skurken derfor gerne vil have selskab.
Spillets mal er at befri faderen, og eleverne havde beskrevet de
forskellige baner meget ngje og lavet et oversigtskort over spil-
forlgbet.

Det, der skal afpraves i den kommende tid, er, hvorvidt disse spil
har et gameplay, der er interessant nok til at holde interessen til-
streekkeligt fanget hos elever i barnehaveklassen. Desuden skal
der yderligere undersgges, om det paedagogiske aspekt i dette
forlab kan omseettes til mere generelt anvendelige procesram-
mer. Saledes var begge klasseleerere meget overraskede over, at
samtlige (!) elever var engageret i opgaverne. De var iseer over-
rasket over, at elever, der normalt blev anset for svage, var endog
meget steerke i emneugens forlgb. Med andre ord ligger der i em-
net ‘computerspilsudvikling’ en motivationsfaktor, som maske kan
bruges i andre sammenhaenge. Samtidig viser elevernes emne-
valg i forhold til computerspillenes universer og handlinger, at der
tages fat i problemstillinger, som med fordel ogsa kan diskuteres
efter emneugen.

Se demoversion af bgrnenes computerspil

De tre spil, som er udviklet af bgrnene pa Hundelev
Skole, kan downloades fra adressen: www.hum.aau.
dk/~mtro04/director/Spil

Bemeaerk at der kun er tale om en demoversion.

Spillenes baggrundsmateriale, som bestar af
beskrivelser, forlgb, kort og tegninger, kan rekvireres
hos undertegnede.

Kontakt Thessa F. Jensen pa e-mail: thessa@
vrmedialab.dk




Flotte ord til EXCITe

- fra Nesgaard og lokale politikere

Af Lene Roursgaard
Informationsmedarbejder, Institut for
Kommunikation, AAU

At det ikke er nogen filfeeldighed, at oplevelsesgkonomi blev
udpeget som et af Aalborg Universitets kerneforskningsfelter,
fremgik ved abningen af ExCITe, Center for Oplevelsesgkonomi,
Kreative, Industrier og Teknologier under den officielle abning d.
30. maj.

Hele 13 forskergrupper fra AAU preesenterede sig for hinanden
ved en seance, hvor der blev rig lejlighed til at se og hare de
mange forskellige og professionelle indgangsvinkler til oplevelse-
sgkonomi, kreative industrier og teknologier. Blot for at naevne et

par eksempler:

!—E——i EpSwtamyr 1

- Arkitektur og Design gen-
skaber et gammelt havneom-
rade i Athen via digitalt design
og spilagtige scenarier

- Geografiforskerne vil ana-
lysere forudseetningerne for
nordjyske oplevelsesmekka
ved at undersgge specialise-
ringsmenstre, vidensressour-
cer, globalisering og konkur-
renceevne

- Cognitive Psychology Unit
udvikler metoder til at under-
sgge emotioner, kreativitet,
leg, spil og erfaringstilegnel-
ser

Danmarks stgrste
forskningsmiljo om
oplevelser

| sin velkomst fortalte cen-
terlederen, professor Jens F.
Jensen, at ExCITe med sine
113 videnskabelige medarbejder udger det starste forsknings-
miljg indenfor oplevelsesgkonomi i Danmark.

Typisk for arbejdsformen pa Aalborg Universitet er en stor del af
ExClITe’s forskere direkte involveret i udviklingsprojekter i samar-
bejde med erhvervspartnere, opbygning af netveerk, konsulenty-
delser og foredragsvirksomhed. Arbejdsformen er ensbetydende
med, at centrets forskere er med til at opbygge kreative alliancer
mellem f.eks. kultur og erhverv, hvor de indgar som sparrings-
partnere i den praktiske og forretningsmaessige udvikling af op-
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levelsesprodukter. Forskning og ny viden flyttes ud i regionens
brancher, og der ivaerkseettes i gjeblikket mange innovative til-
tag.

| sin preesentation naevnte Jens F. Jensen eksempler pa ExCl-
Te’s virksomhedsnetveerk: ComlTop for computerspilsindustrien,
Op&Op for kulturinstitutioner og oplevelsesparker samt et lands-
deekkende forskersamarbejde i netveerket NetOp.

Dertil kommer forsknings- og udviklingsprojekter, hvor man i
partnerskab med private virksomheder arbejder med interaktive
TV-formater, cross media-koncepter og digitale TV-teknologier. |
det seneste samarbejde handler det om nye transmissionsmu-
ligheder og tjenester i optiske bredband og om brugergenereret
indhold.

Poul Nesgaard tiltradt som adjungeret professor

| anledningen af ExClTe-abningen holdt Poul Nesgaard holdt sin
tiltreedelsesforeleesning som adjungeret professor ved Institut for
Kommunikation pa Aalborg Universitet.

I sin velkomst til Poul Nesgaard sagde institutleder Christian Jant-
zen:

- Ved at udnaevne rektor for Den Danske Filmskole som adjunge-
ret professor har vi faet kontakt med en person, som virkelig har
forstaet at skabe oplevelser ved at bryde vores forventninger



og dermed pavirke vores fglelser. Han har givet os et afbraek, et
pusterum og nye perspektiver i tilvaerelsen.

Poul Nesgaards tiltreedelsesforelaesning havde faet titlen 'Det lille
teater i den store verden’. Tilhgrerne kan bevidne, at det var en
oplevelse at hare om hans erfaringer med ledelse af kreative og
kunstneriske sjeele pa filmskolen: - En krudttende af uregerlige
elever, som han kaldte dem.

Kunstnere er mennesker i eksil

Som leder af en kunstnerisk uddannelse har det for Poul Nesga-
ard handlet om at skabe et sprog og en identitet hos undervisere
og studerende. Men det har ogsa handlet om at vedga sig, at
mennesker, der arbejder med kunstneriske produkter, placerer
sig selv i en udsat position, hvor de enten kan blive betragtet som
udstgdte eller som ophgjede i forhold til feellesskabet. Han refe-
rerede i sit opleeg til den franske filosof René Girards begreb om
den udstedte syndebuk og talte om pafuglen, der smykker sig
med sine fier.

Poul Nesgaard beskrev det saledes, at en kunstner er som et
menneske i eksil, der fgler det som en ngdvendighed at udtrykke
sig. Han er sat ud pa et sidespor, og kun gennem kunsten taler
han til den gruppe, han er blevet sat udenfor. Pa det made arbej-
der kunstneren med livet som indsats, fordi han altid iscenesaetter
sig — ikke mindst overfor medierne.

Netop derfor er der en vigtig pointe i at fa kunsterne til at arbejde
ekstremt disciplineret med deres kunst, bl.a. i forhold til en streng
madedisciplin, klar ansvarsfordeling - og at deres arbejde altid
sker som en kombination af teori og praksis.

| Danmark er der en steerk tradition for at treenere og underviser
forventer, at eleverne selv kan agere og skabe resultater. Via di-

Amtsborgmester Orla Hav droppede manuskriptet til sin tale

sciplineringen af den enkelte udgver bliver det muligt at friseette
de kreative ressourcer. Sidelgbende med de kreative processer,
hvor f.eks. filmprodukter bliver udviklet, er det meget vigtigt at
uddanne producere og ledere, der har forstaelse for handel, gko-
nomi og markedsfgring.

ExCITe skaber fascination og begejstring

Med sit oplaeg abnede Poul Nesgaard for mange tanker hos tilhg-
rerne, blandt andet fik det amtsborgmester Orla Hav til at skippe
sit medbragte manuskript fra Amtsgarden og tale om ExClTe som
stedet, hvor der fremover vil blive skabt fascination og begejstring
- pa samme made som da Klods Hans vandt prinsessen, fordi
han forstod at overraske hele hoffet.

Aalborgs kommende radmand for Forvaltningen for sundhed og
beeredygtig udvikling, Thomas Kastrup-Larsen glaedede sig over,
at der med ExCITe er blevet plads til mere og lidt hgjere il loftet
i Nordjylland. Uddannelsesbyen Aalborg er med til at skabe nye
jobs og bringer viden ud pa arbejdspladserne. Radmanden havde
ogsa en klar vision for ExClTe:

- | fremtiden skal vi ikke bare satse pa turisme, men ogsa pa det
nye kreative centrum pa havnefronten med Musikkens Hus og det
nye Nordkraft som de baerende kulturkreefter. Det forestiller jeg
mig, at ExCITe bliver en del af”.

Med de flotte ord fra politikerne ser fremtiden lys ud for ExClTe.
| arbejdet med at opbygge kreative alliancer kan forskersamar-
bejdet ogsa fremover traekke pa Poul Nesgaard, hvad enten det
geelder undervisning og strategier indenfor oplevelsesdesign eller
kontakt til de kreative industrier og det omgivende samfund.

FAKTA:

En nzermere praesentation af alle forskningsgrupper,
der indgar i ExCITe kan snart ses pa hjemmesiden:
www.excite.aau.dk

ExCITe sekretariat kan kontaktes pa telefon 96 35
74 08 og er beliggende pa Aalborg Universitet, Niels
Jernes Vej 14, 9220 Aalborg @st.

Henvendelse til centerlederen, professor Jens F.

jensf@vrmedialab.dk

Jensen kan ske pa e-mail:
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Netveerk, forskning og erhvervsliv

| disse ar arbejdes der fra myndigheder samt interesse- og vi-
densinstitutioners side pa at skabe @get samarbejde og kontakt
imellem forskning og erhvervsliv, sadan at dansk erhvervsliv kan
fa bedre nytte af den viden, der forefindes pa forskningsinstitu-
tionerne. Den baerende tanke er, at forskningsbaseret viden kan
medvirke til at gge de danske virksomheders konkurrence- og
innovationsevne.

Et af de initiativer, der er taget, er oprettelsen af en reekke er-
hvervsnetvaerk under det Jysk-Fynske erhvervssamarbejde, som
finansieres igennem de jysk-fynske amter og @konomi- og Er-
hvervsministeriet. Under navnet ForskerKontakten er der saledes
oprettet en lang raekke netveerk, hvor forskere og virksomheder
udveksler viden og erfaringer til gavn for erhvervsudviklingen i
den jysk-fynske region.

InDiMedia er i gjeblikket veert for to netveerk under ForskerKon-
takten, henholdsvis Op&Op og ComITop. Begge netveerk er stat-
tet med i alt 400.000 kr. over to ar. Vi har tidligere i InDiMedias
nyhedsbrev tematiseret netveerkenes udgangspunkt, og vi vil i
dette nummer forteelle lidt om, hvilke aktiviteter der gennemfares
i netveerkene, og hvad vi mener, det resulterer i.

Vi introducerer endvidere et nyt netveerk i dette nyhedsbrev. Det

ComITop - computerspil

drejer sig om netvaerket Shoplev, som fokuserer pa krydsfeltet
imellem oplevelses og shopping. Netveerket drives af en af InDi-
Medias teette samarbejdspartnere pa Institut for Kommunikation;
MARKK forskergruppen, som netop forsker i markedskommuni-
kation, symbolbrug og forbrugeradfaerd mv.

Derudover lanceres i dette nummer en ny serie, der vil fokusere
pa de netvaerk, som InDiMedia kerer, og iseer hvad medlemmerne
mener, de far ud af at deltage i netveerkene. Farste artikel i serien

Man kan stadig veere med!

Alle netveerkene er abne netvaerk for relevante og in-
teresserede aktgrer. Hvis du har faet lyst til at deltage
i et af netvaerkene eller har du lyst til at hgre mere,
kan du kontakte den daglige netveerkskoordinator,
Sgren Smed pa: smed@vrmedia.lab.dk

Dette gzelder ligeledes hvis du har kommentarer, gode
ideer til temaer, oplaegsholdere eller forslag til forsk-
ningsomrader.

For Shoplev kontaktes informationsmedarbejder Lene
Roursgaard pa e-mail: lener@hum.aau.dk.

og oplevelser

Af Sgren Smed, AC-fuldmaegtig

ComlTop er et netveerk, som InDiMedia har etableret omkring
Computerspil og IT-baserede oplevelser. Det har veeret i gang
siden oktober 2005. Det overordnede formal med netvaerket er at
sikre, at der sker en overfarsel af viden fra forskningsmiljget pa
universitetet til netop denne branche. Vi vil her fortzelle lidt om de
aktiviteter, der har vaeret afholdt i ComlTop - hvad der fremover
skal ske, og hvilken stgrre rolle netveerket er teenkt ind i.

En branche med stort potentiale

Deltagerkredsen i ComlTop udgares bl.a. af mindre virksomhe-
der, der enten direkte eller indirekte arbejder med udvikling og
produktion af computerspil eller andre former for computerme-
dieret interaktiv underholdning. Det er eksempelvis virksomheder,
der udvikler spil til mobile platforme, mediebureauer der distri-
buerer eller seelger spil, entreprengrer som forsgger at udvikle
nyteenkende og nyskabende spil. Mere indirekte deltager aktarer,
der kan fungere som underleverandgrer til digitale underhold-
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ningsproduktioner, eksempelvis musikere, forfattere og instruk-
torer.

Derudover deltager forskere fra universitetet og akterer, der ar-
bejder med erhvervsudvikling, hvilket er med til at gare ComlTop
netveerket til en del af det udviklingsmiljg og erhvervsmaessige
potentiale, som forsgges etableret i Nordjylland omkring compu-
terspil og digitale interaktive medier. Netveerket er derfor et frem-
ragende sted for nystartede virksomheder eller personer med
iveerkseettertanker, fordi det kan knytte kontakter til relevante
virksomheder og aktarer — og til en viden om, hvad det kraever at
sla igennem i computerspilsbranchen.

Endvidere arbejder ComlTop teet sammen med Dreamgames,
som er et andet netvaerk for computerspilsudviklere i Nordjyl-
land.



Samarbejdet er med til at give netveerkenes samlede kontaktflade
mere tyngde og sikre et hgjt aktivitetsniveau aret rundt. | de to
netveerk tilsammen er der ca. 200 deltagere, hvilket tydeligt viser
den store interesse og det store potentiale inden for omradet.

Hgjt aktivitetsniveau i ComITop

Siden opstarten af ComITop netveerket i oktober 2005 er der af-
holdt en raekke arrangementer, som bl.a. har inkluderet dialogme-
der, visionsseminar og workshop.

Dialogmgderne starter som regel med, at netveerksdeltagerne
mgder en spaendende aktgr inden for computerspilsverdenen,
som holder et foredrag. Bagefter er der dialog og debat med gee-
sten. Forelgbig har ComlTop haft besgg af Simon Andreasen fra
Deadline Games, der star bag blockbusterspillet Total Overdose;
Jacob Buch fra Guppyworks, der har udgivet over 70 spil i lande
over hele verden; samt Henrik Weide og Thomas Nielsen fra Pro-
gressive Media, der arbejder med udvikling af spil til mobiltele-
foner — et omrade i markant veekst. Dialogmaderne er et godt
forum til at skabe bade vidensdeling og synergieffekter imellem
de deltagende parter.

Pa vort visionsseminar deltog netveerkets deltagere og andre
betydningsfulde aktgrer inden for digital interaktiv underholdning
med spaendende bud pa, hvordan branchen i Nordjylland ser ud i
ar 2017. Det foregik i praksis som en fremtidsworkshop, der blev
planlagt, faciliteret og gennemfart af forskere og personale fra
InDiMedia. En raekke rammefaktorer blev lagt ud for de deltagen-
de, hvorefter de i arbejdsgrupper kom frem til velovervejede bud
pa fremtidsvisionen.

Op&Op

Der er ogsa afholdt en workshop inden for "Interaktiv manu-
skriptskrivning — narrativitet og interaktivitet’. Den var malret-
tet mod kreative medarbejdere i computerspilsbranchen og
industrien for interaktiv digital underholdning — hvilket er et af
kerneomraderne i ComlITop netvaerket. Michael Valeur, der er
en af Danmarks mest kendte og markante forfattere af interak-
tive historier, indledte med en fantastisk forelaesning, hvorefter
workshoppen foregik i mindre fora. Deltagerne i workshoppen
blev preesenteret for en raekke spaendende gvelser, der styr-
kede forstaelsen for, hvad det vil sige at arbejde med interak-
tive historier, og som gav konkrete teknikker til at komme videre.

Et alsidigt netveerk

ComlITop er saledes et alsidigt netvaerk, hvor temaer og aktiviteter
i hgj grad ogsa er bestemt af medlemmernes gnsker. Hvis du har
et gnske om at komme med i et netvaerk, der fokuserer pa inter-
aktive digitale medier, og hvis du har et @nske om at fa udvidet din
kontaktflade inden for omradet, sa er der rig mulighed for at gare
det i ComlITop netveerket.

Det skal i gvrigt naevnes, at der i august afholdes et firedages
kursus pa AAU, hvor der er fokus pa oplevelsesgkonomi og ud-
vikling og salg af narrative computerspil. Forlgbet, der finder sted
i dagene 21. - 24. august, er en del at Livslang Laering, som er et
nyt initiativ, hvor Aalborg Universitet i sommerperioden udbyder
forskellige undervisningstilbud.

Der kan lzeses mere om ComlITop og nogle af de afholdte aktivite-
ter pa web-adressen: www.indimedia.dk/dk/projekter/comitop

- attraktioner, oplevelser og udvikling

Af Sgren Smed, AC-fuldmaegtig,

InDiMedia har i godt et ar veeret veert for netveerket Op&Op, der
star for Oplevelsesgkonomi og Oplevelsesdesign. Hovedforma-
let med netveerket at sikre overfarsel af forskningsbaseret viden
om oplevelsesgkonomien til erhvervsliv, at skabe muligheder for
at aktgrerne inden oplevelsesomradet far et forum fil at knytte
kontakter og give nye ideer il udvikling af bestaende attraktioner,
udstillinger og lignende.

Stetten fra ForskerKontakten er i den henseende med til at sikre,
at ogsa mindre virksomheder og institutioner har mulighed for at
medvirke i netveerket.

Hvem deltager i netvaerket?

Deltagerne i Op&Op netveerket kan i grove treek opdeles i 3 ka-
tegorier. Som det naturlige omdrejningspunkt star de deciderede
attraktioner. Her er der tale om bade selvejende offentlige insti-
tutioner og private virksomheder. Der er deltagelse af et bredt
udsnit af attraktioner, som saledes indbefatter bade museer, te-
maparker, kulturhuse osv.

For det andet er der deltagelse af en raekke strategiske aktarer,
som bl.a. indbefatter amtslige og kommunale forvaltninger, der
kan veere med til at udbrede aktiviteterne og budskabet i en vi-
dere ramme, end den der lige ngjagtig udger netveerket.

Og for det tredje deltager der en reekke forskere fra forskellige
omrader, som har en forskningsmaessige interesse i de temaer og
cases, der bliver behandlet i netveerket. Forskerne repraesente-
rer primaert AAU’s tveerfakulteere Center for Oplevelsesgkonomi,
ExClTe.

Sammensztningen af Op&Op-netvaerket afspejler saledes en in-
teressant konstellation, hvor der er mulighed for at sammentaenke
og diskutere konkrete, strategiske og forskningsmaessige

13



problemstillinger inden for et omrade af oplevelsesgkonomien,
som vil vaere i staerk veekst i de kommende ar.

Aktiviteter i Op&Op

Netvaerkets aktiviteter bestar i praksis af en raekke workshops el-
ler dialogmgder, som arrangeres og koordineres af InDiMedia.
Indtil videre har der siden november 2005 veeret afholdt 3 mader,
det seneste den 16. maj 2006.

Et made foregar i reglen som et dagsarrangement, der eksempel-
vis forlgber fra sen formiddag til sidst pa eftermiddagen. Da der
er deltagere fra Skagen til Odense, kraever den konkrete afvikling
af mgderne, at der tages et vist hensyn til den transportmaessige
side af sagen. Derfor starter maderne ikke tidligt om morgenen,
og de kerer ikke til langt ud pa aftenen. Imidlertid tilstraeber vi i
netveerket, at de forskellige mader og andre aktiviteter foregar pa
skift hos netvaerkets forskellige aktgrer, saledes at hele netvaerket
har mulighed for at fa et indblik i, hvad der foregar hos de for-
skellige attraktioner og deltagere i netveerket. Farste mgde blev
saledes afholdt i Randers Regnskov, andet mgde blev afholdt hos
InDiMedia pa Aalborg Universitet, og det seneste made blev af-
holdt pa @kolariet i Vejle.

Et typisk made i Op&Op bestar af to-tre opleeg, en guidet rundtur
i den attraktion, som mgdet nu foregar pa, samt tid til networking
deltagerne imellem, hvilket ikke mindst sker over en god frokost.
Pa den made bliver der mulighed for bade at integrere teoretiske
og praktiske elementer i lgbet af dagens diskussioner og dialo-
ger.

Deltagerne i netveerket har allerede haft lejlighed til at mgde en
reekke geester og opleegsholdere, som har bidraget med deres
viden, erfaring og ekspertise. Det er bl.a. Anne Porse Nielsen fra
Rambgll Management, John Tarring fra Zenaria A/S, Carsten Jes-
sen fra DPU, Kaj Granbaek fra Center For Interactive Spaces pa
Arhus Universitet samt en raekke forskere fra ExCITe pa AAU.

Projektledelsen og netveerkssekretariatet tilstreeber ud fra forskel-
lige vinkler at belyse, hvorledes nye ideer inden for bade tekniske
applikationer, brugerundersggelser, formidlingsteknikker, indret-
ning og design kan veere med til at udvikle den enkelte attraktion
og hgjne oplevelsespotentialet for de besggende. Netvaerksdel-
tagernes egne @nsker til temaer forsgges ogsa sa vidt muligt ef-
terkommet, og det er meningen, at netveerket skal fungere som
videns- og komptenceskabende for deltageme.

Nogle af de emner, der indtil videre er blevet belyst pa maderne,
erbla.

- Oplevelsesgkonomi - hvad er det og hvad kan vi bruge det il

- Nye tiltag i museumsformidling og attraktioners generelle rolle
i samfundet

- Skabelse af individuelle og unikke oplevelser via Blue Tooth og
andre tradlgse teknologier

- Legens rolle og betydning i forbindelse med oplevelser

- Nye former for testkoncepter og brugerundersagelser

Family Patrol og Best Practice Patrols
Ud over de egentlige netveerksmader, er der igangsat et par an-
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dre aktiviteter i forbindelse med Op&Op-netveaerket. Det drejer
som om diverse “patrols”, der fra forskellige vinkler vil besigtige
attraktionerne og benytte nye observationsmetoder i processen.

Family patrol er et pilotprojekt, som en gruppe forskere under Ex-
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Op&Op-netveerket pa besag i Randers Regnskov

CiTe gerne ser udviklet til et decideret forskningsprojekt. Teamet
bestar af Thessa Jensen og Lars Holmgaard fra InDiMedia samt
Malene Gram, TRU. De besgger flere af attraktionerne i netveer-
ket og studerer, hvorledes familier reagerer pa de konkrete tilbud
og aktiviteter, hvilke roller de forskellige familiemedlemmer spiller
i besgget, og hvorledes interaktionen i familien fungerer under
besgget. Dette kan vaere med til at bibringe ny veerdifuld viden
il attraktionerne om, hvorledes de besggende reelt oplever de
forskelligartede kultur- og oplevelsestilbud.

Best Practice Patrol er netveaerksdeltagernes egen patrulje, som
tager rundt og besigtiger hinandens attraktioner og tilbud. De in-
spirerer hinanden med gode ideer til, hvor man kan udvikle og
optimere det eksisterende oplevelsespotentiale - og hvorledes
nye teknologier og formidlingsformer kan integreres i den enkelte
attraktion. Det vaesentlige fokus her og i netveerket som helhed er
dog forsgget pa at fa den enkelte attraktion eller kulturinstitution
til at finde sin egen unikke stil, for der er mange, som fokuserer
pa oplevelser i disse tider, bade nationalt og internationalt. Det
drejer sig om at skille sig ud og ikke bare kopiere alle de andre.
Det er habet fra projektledelsens og deltagernes side, at Op&Op
netvaerket kan medvirke til at seette gang i denne proces - og give
attraktionerne input til, hvorledes de unikke ideer og oplevelser
skabes.

Der kan lzeses mere om Op&Op og de afholdte aktiviteter pa webadressen:

www.indimedia.dk/dk/projekter/opop




Shoplev - nyt netvaerk om shopping og oplevelser

Af Tove Arendt Rasmussen, lektor

Forbrug handler i dag ikke lzengere kun om at tilfredsstille materi-
elle behov eller om at opna social status. Stor velstand for brede
befolkningsgrupper har betydet, at kabs-situationen i sig selv er
blevet til en shopping-oplevelse, hvor nydelse og stemning spil-
ler en afgarende rolle for forbrugeren. For detailhandelen handler
det om at skabe de rigtige rammer for kab i form af stimulerende
oplevelsesveerdier.

Det er disse problemstillinger inden for oplevelsesgkonomien,
der er sat fokus pa i et nyt netvaerk, som baerer navnet Shoplev.
Netveerkets formal er at almenggre den nyeste forskning inden
for de emotionelle og sanselige aspekter ved forbrug. Perspek-
tivet speender fra indsigt i den enkelte forbrugers sansninger og
motivationer til de omgivelser, der skal stimulere kgbsoplevelsen:
Indkabscentre, butiksstrag og ikke mindst selve butikkernes ind-
retning og service.

Mzerkk star bag det nye netvaerk

Netveerket er iveerksat af forskergruppen Maerkk, der arbejder
med markedskommunikation og estetik. Netveerket har modta-
get en bevilling til etablering fra ForskerKontakten, og det sigter
pa at skabe relationer og udveksle viden om detailhandelens mu-
ligheder i oplevelsesgkonomien. Netveerket placerer sig centralt i

Aalborg Universitets satsning pa det oplevelsesgkonomiske om-
rade. De deltagende virksomheder og institutioner far sammen
med forskergruppen mulighed for at diskutere aendrede forbrugs-
menstre og forbrugsoplevelser i shopping-omrader og forskellige
typer af butikker.

Netveerket starter officielt i september 2006 og Iaber over de nee-
ste 2 ar. Inden for den periode vil der blive arrangeret en raekke
workshops, hvor den fgrste finder sted i oktober 2006 under te-
maet "Forbrugeradfeerd i oplevelsesgkonomien”.

| de efterfalgende workshops saettes der fokus pa bl.a. oplevel-
sesorienterede forretningskoncepter, oplevelsesdesign og ople-
velsesrig service.

Netveerket ledes af lektor Tove Arendt Rasmussen og institutleder
Christian Jantzen, Institut for Kommunikation, Aalborg Universi-
tet.

FAKTA:
Se mere om forskergruppen Maerkk pa
hjemmesiden: www.maerkk.aau.dk

Tove Arendt Rasmussen kan kontaktes pa e-mail:
tover@hum.aau.dk

Christian Jantzen kan kontaktes pd e-mail: jantzen@
hum.aau.dk

Computeren, spillet, historien og
visionen

- Interview med Ph.d. studerende Nikolaj Hyldig

Af Sgren Smed, AC-fuldmaegtig

Hvordan nar man nogensinde frem til at forske i noget, der for
de fleste fremstar som indbegrebet af underholdning og fritidsbe-
skeeftigelse; nemlig computerspil? Pa en eller anden made synes
det at have veeret fastlagt fra starten, at Nikolaj Hyldig skulle have
noget med computerspil at ggre. Faderen var programmgr hos
AUD (Aalborg Universitets tidligere datacenter), og Nikolaj var
ikke sen til at lege med de maskiner, faderen havde med hjem,
eller nar Nikolaj var med pa arbejde. Det blev til mange timers
selskab med de primitive computerspil i starten og midten af
80’erne.

:r .. 2

Nikolaj Hyldig

Senere begyndte Nikolaj dog pa en uddannelse i Medieformidlet
Kommunikation pa AAU med tanke pa senere at starte et rekla
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mebureau. | Igbet af studietiden fattede Nikolaj starre og starre
interesse for det interaktive element i forbindelse med historie-
forteelling, og pa uddannelsens overbygning skiftede det faglige
fokus mere og mere imod multimedier og fremtidens computer-
spil. - Det var meget interessant at se pa, hvilke elementer, der
ville blive kernepunkterne i fremtidens computerspil. Set fra mit
synspunkt pa davaerende tidspunkt, var der umiddelbart tre cen-
trale ting, som i gvrigt til stadighed er helt aktuelle. For det fgrste
vil talegenkendelse imellem maskine og spiller i fremtiden skabe
et mere levende interface imellem spilleren og computerverde-
nen. For det andet vil computerens stadig stigende processorkraft
gere det muligt at skabe stadig mere realistiske verdener og der-
med hgjne oplevelsen. Og for det tredje vil evnen til at kommu-
nikere verden igennem billeder blive stadig sterre, bl.a. igennem
sakaldte headmounted displays, som er skeermbriller der spaen-
des pa hovedet. Samspillet imellem historier og teknologier er det
primeere i udviklingen, beskriver Nikolaj Hyldig malende.

Temaerne for Nikolajs forskning blev séaledes slaet an allerede i
studietiden, og da muligheden kom for at forske naermere i emnet
igennem et IT-Vest sponsoreret Ph.d. stipendiat, var han ikke sen
til at sla til. Denne mulighed har givet forskningen et interessant
forlab.

- Min interesse gik oprindeligt imod at undersgge, hvorledes
computerspil er med til at fremkalde fglelser hos spilleren, bl.a.
igennem aestetikken. Dette skulle sa kombineres med udviklingen
af et stykke software, som kan seette historien sammen ud fra
disse resultater; noget jeg kalder en narrationsmotor; altsa en hi-
storiemotor. Udviklingen af narrationsmotoren har for alvor rykket
sig, efter at jeg igennem nogle kontakter pa Institut for Datalogi er
blevet bekendt med sakaldte bayesianske net, som er en metode,
hvor man pregver at fa computeren til at tage beslutninger under
usikkerhed, hvilket ikke er nogen nem opgave. Men det passer
godt til at illudere det menneskelige falelses- og motivationssy-
stem, der fungerer kompleksitetsreducerende og motiverer os til
at treeffe beslutninger under usikkerhed. Det skulle teoretisk set
gere det muligt at skabe spil, hvor hele spilverdenen og historien
ikke er fastlagt pa forhand, men hvor spillet ud fra nogle fa pa for-
hand fastlagte parametre skabes hen ad vejen. Sa forhabentlig vil
der ske noget spaendende pa dette felt i arene fremover, forteeller
Nikolaj Hyldig.

De umiddelbare resultater af forskningen forsgges pt. omsat i
et spiludviklingsprojekt kaldet Open Game, som ogsa er stattet
af IT-Vest, hvor Nikolaj er kunstnerisk leder. — Det er en ny og
speendende made at lave spil pa. Der er tale om et tveerfagligt
forsknings- og udviklingsprojekt, hvor fokus er rettet mod at lave
et spil, hvor historien ikke er skrevet pa forhand, men hvor den
opstar hen ad vejen pa baggrund af de valg som spilleren tager.
Forhabentlig kan denne slags projekter skabe en modvaegt imod
den generelle indholdskrise, som man for nuveerende ser i indu-
strien, hvor der kun fokuseres pa at gare spillene flottere, men
ikke pa at udvikle bedre og mere meningsfuldt indhold.

Twilight er ifelge Nikolaj Hyldig det sterste udviklingshold uden
for Kabenhavn. Det er sammensat af folk fra en raekke forskellige
uddannelser og brancher, og bestar saledes af en blanding af
forskere, studerende og iveerkseettere.

- Modellen, vi har struktureret udviklingsgruppen over, er inspire-
ret af produktionen pa Dansk Akademi for Digital Interaktiv Un-
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derholdning. | dette perspektiv star Aalborg Universitet steerkt, da
vi er det universitet i landet, der udbyder flest af disse kompeten-
cer. Det drejer sig om spil-programmarer (fra Institut for Datalogi)
projektledere (fra Multimedier), spildesignere (fra Multimedier),
og spilartister (fra Arkitektur og Design). Herudover har vi savel
forfattere som musikere pa projektet, samt specialiserede kompe-
tencer indenfor humanistisk og datalogisk design. Det er meget
speendende - ogsa set i et regionalt udviklingsperspektiv, hvor
interaktiv digital underholdning kan blive et af de store fremtidige
vaekstomrader, konkluderer Nikolaj Hyldig.

Fem skarpe til Nikolaj: Hvad far man ud af at veere
med i et netvaerk?

1. Hvorfor deltager du i ComITop netveerket?

Fordi det er vigtigt! | Iabet af de naeste 5-10 ar vil computerspillet
brede sig ud og blive en mere integreret del af vores underhold-
nings- og undervisningsbrug, og derfor er det vigtigt at regionen
far skabt et solidt fundament for forskning og udvikling i forhold til
de interaktive oplevelsesmedier.

2. Hvad far du ud af at deltage i ComlITop netvaerket?

Jeg far styrket mit kendskab til de ting, der foregar pa omradet i
regionen, og knyttet kontakt til de aktgrer, som bevaeger sig pa
feltet.

3. Hvad synes du er netveerkets starste styrke?

At det ikke bare er sammensat af forskere og private virksomhe-
der, men at forskerne kommer fra flere fagomrader, og at virksom-
hederne arbejder med forskellige typer af applikationer. Saledes
er der et tveerfagligt fokus pa de mange typer af medier, som feltet
udgares af.

4. Hvad kunne gare netveerket endnu bedre?

Der kunne tages flere tiltag til at formidle aktiviteterne bredere, og
man kunne engagere sig mere i naermiljget — f.eks. ved at stotte
nystartede virksomheder med viden.

5. Hvad er dine forhdbninger for netvaerkets fremtid?

Det bliver forhabentligt ét af mange initiativer, der kommer til at
medvirke til regionens fremtidige status som et inspirerende og
lukrativt spiludviklingsmilja.

FAKTA:

Relevante links:

Twilight spillets hjemmeside: http://twilightthegame.
org/

Det Danske Akademi for Digital Interaktiv
Underholdning: http://www.dadiu.dk/

Hvis nogen er interesseret i at vide mere om spillet,
kan de kontakte Nikolaj Hyldig pa e-mail: nh@
vrmedialab.dk




Netop

- Nyt dansk forskernetvaerk

Bevilling til at forske og formidle i oplevelsesgkonomi

Af Lene Roursgaard, Institut for Kommunikation
& Birgit Jeppesen, ExCITe

Hvad er det, der fanger os i computerspillets verden, i moderne
shoppingmiljger, ved de store rockkoncerter og musikevents og
pa ferieture til attraktive destinationer? Hvornar far vi én pa op-
leveren, og hvordan adskiller forskellige oplevelser sig fra hinan-
den? Dét er blot nogle af de spargsmal, et nyt nationalt forsker-
netveerk skal undersage.

Forskningsradet for Kultur og Kommunikation stetter netvaerket
med en bevilliget 600.000 kr. til forskning og formidling inden for
oplevelsesgkonomi, oplevelsesdesign og kreative industrier over
en toarig periode. Forskernetvaerket har faet navnet NetOp og
forankres i ExCITe pa Aalborg Universitet.

Bade begreber og beskaftigelse

Overordnet er opgaven for NetOp at udvikle et feelles videnska-
beligt 'sprog’ for - og en feelles forstaelse af, hvad begreberne
oplevelser, oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign er. Som ud-
gangspunkt forstas oplevelser som sanseligt baserede erfaringer,
hvorved den enkelte momentant skifter perspektiv pa sig selv el-
ler omverdenen.

NetOp udgares af omkring 200 forskere fra hele landet, der be-
skeeftiger sig med oplevelsesgkonomi, dvs. oplevelsesprodukter
eller tienester, der har som formal at skabe oplevelser hos bruge-
ren. Det kan veere film, kunst, turistrejser, sport, medier, legetg;,
computerspil. Eller det kan veere varer eller tienester, som foruden
deres brugsfunktion, ogsa er designet til at producere oplevelser
for brugeren.

International forskning peger pa, at oplevelsesgkonomien er et af
de starste vaekstomrader i den vestlige verden. Alene i Danmark
er der beskeeftiget omkring 170.000 mennesker pa fuld tid i kultur-
og oplevelseserhvervene.

Dansk computerspi

En af mélseetningerne for netveerket er, at det skal fungere som
forberedelse til og afseet for etableringen af stgrre nationale og
internationale forskningsprojekter, og NetOp skal veere drivkraft i
forhold til at etablere og konsolidere storre tvaergaende forsker-
grupper pa tveers af institutionsgraenser.

Konkret skal netveerket afholde seminarer, konferencer og ar-
rangementer. Dertil kommer udgivelse af artikler og bager samt
etablering af en hjemmeside, hvor andre forskere, erhvervsvirk-
somheder og offentlige myndigheder kan hente information.

Landsdaekkende samarbejde om forskning

Med etableringen af forskernetveaerket NetOp er det lykkedes at
skabe et spaendende samarbejde mellem 5 af de vigtigste miljger
inden for forskningen i oplevelsesgkonomi i Danmark:
+  ExCITe ved Aalborg Universitet
+  BrandBase ved Syddansk Universitet
+  Imagine Denmark, Center for Tourism and Culture Management og
Center for Kunst og Lederskab pa CBS
«  Center for Oplevelsesforskning pd RUC
+  Netveerk for digital kunst og it-baserede oplevelser, Aarhus
Universitet

Aalborg Universitet er steerkt repreesenteret i netveerket NetOp via ExClTe,
Center for Experience economy, Creative Industries, and Technologies. Herfra
deltager mere end 100 forskere fra tre forskellige fakulteter.

Kontakt

Nzermere information om NetOp hos Centerleder for
ExCITe, professor Jens F. Jensen, telefon 9635 9028

eller e-mail: jensf@vrmedialab.dk
Eller EXCITe s sekretariat ved Birgit Jeppesen pa tele-
fon 9635 7408 og e-mail: bj@vrmedialab.dk

Iskanon

Af Lars Konzack, adjunkt

Da Kulturministeriet med Brian Mikkelsen i spidsen i begyndelsen
af 2006 offentliggjorde den danske kulturkanon, var vi her pa ste-
det enige om, at der manglede et centralt omrade. Det drejer sig
naturligvis om computerspil. Hvorfor havde denne adle kunstart
ikke gjort sig fortjent til at blive kanoniseret? Det matte vi natur-
ligvis gere noget ved. Derfor giver Lars Konzack her et bud pa,
hvorledes en kanon over danske computerspil kunne se ud. Den
er ligesom kulturministeriets kanon fremstillet i kronologisk reek-

kefalge og ikke efter vigtighed eller salgstal. Meningen er at give
en god introduktion til danske computerspil igennem tiderne og
vise, hvordan spillene har udviklet sig over de seneste godt 25

ar. God forngjelse.
_,{_“,__M
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Kanoniserede computerspil

Kaptajn Kaper i Kattegat (1981)
Skaermtrolden Hugo (1990) — Hugo-serien
Leg og Leer med Magnus og Myggen (1996) - Magnus &
Myggen-serien

Pixeline: syng og leg (1996) — Pixeline-serien
Blackout (1997)

Giften (1998) — Crosstown-serien

Globetrotter (2000) — Globetrotter-serien
Hitman: Codename 47 (2000) — Hitman-serien
PowerBabe (2003)

Fatal Arena (2005)

Total Overdose (2005)

Seed (2006)

Kaptajn Kaper i Kattegat (1981)

Et klassisk dansk sgrgverspil, der ganske rigtigt foregar i Kat-
tegat. Det tager sit udgangspunkt i Napoleonskrigen, hvor den
daveerende danske konge tillod kapring af engelske skibe, efter
at den engelske flade havde szenket den danske flade. Spillet
blev skabt af Peter Ole Frederiksen og kom senere i en engelsk
version under titlen Privateer.

Skarmtrolden Hugo (1990) - Hugo-serien

Alle hjem i Danmark kender skeermtrolden Hugo, der op gen-
nem 1990erne hoppede rundt pa TV2 og befriede sin familie fra
heksen Scylla. Nogle vil vide, at spillet var en videreudvikling af
TV-spillet Oswald, der dengang var en nyskabelse indenfor tv-
underholdning. Hugo-serien er blevet solgt som spil til mange
forskellige platforme og som underholdning pa tv-kanaler kloden
rundt af spilfirmaet ITE: Interactive Television Entertainment.

Leg og Leer med Magnus og Myggen (1996) - Mag-
nus & Myggen-serien

Magnus og Myggen blev skabt af Ole Ivanoff. Det er et eventyr-
spil med muldvarpen Magnus og hans ven og hjeelper Myggen.
Spilserien er fyldt med gode forteellinger og leererige oplevelser i
deres helt eget eventyrlige univers. Det farste spil fra 1996 vandt
Bibliotekarernes Kulturpris. Der er ogsa lavet tegnefilm baseret
pa Magnus og Myggens oplevelser.

Pixeline: Syng og leg (1996) - Pixeline-serien
Pixeline er en lille pige med bla kjole og skarp stemme skabt af
Studio 1-2. Hun synger, mens hun lgser sma opgaver. Det sker i
et sorglgst univers i klare farver, hvor der er plads til, at hele hen-
des familie kan deltage i eventyret. Pixeline-serien har formaet at
gare leg-og-leer til sit kendingsmaerke.

Blackout (1997)

Med Blackout fra Deadline Games fik Danmark et egentligt auteur
eventyrspil skabt af forfatter og spildesigner Michael Valeur. Spil-
let handler om en mand, der vagner op, uden at vide hvem han er,
og hvorfor et hovedlgst lig befinder sig i hans seng. Derfra tages
spilleren med pa en tour de force udi skizofrene oplevelser i et
stilsikkert film-noir genrestykke. Blackout viste, at det kunne lade
sig gere at skabe den gode interaktive forteelling med computer-
spil som forteellemedie.
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Giften (1998) - Crosstown-serien

Giften var den farste udgivelse fra Crosstown-serien skabt af for-
fatteren Merete Pryds Helle i samarbejde med Deadline Games.
Der skulle have veere blevet skabt en trilogi i serien, men efterfal-
geren Englen af Michael Valeur er den forelgbig sidste i serien.
Giften handler om Minna Walker, der er pa sporet af en historie
om kloakering og i seerdeleshed Crosstowns underverden. Lige-
som i Blackout blev der i Giften sat en aere i at skabe den rette
stemning og en god forteelling.

Globetrotter (2000) - Globetrotter-serien
Globetrotter er et rejsespil for hele familien udgivet af Deadline
Games. Globetrotter er et quizspil, hvor man skal rejse til seveer-
digheder rundt pa hele kloden for at lgse sma opgaver. Nar spil-
leren har lgst en opgave, abner spillet op til nye udfordringer.

Hitman: Codename 47 (2000) - Hitman-serien
Hitman, udgivet af |0 Interactive, er den hidtil sterste succes in-
denfor danske computerspil. Spillet er skabt af Janos Flésser og
gar ud pa at veere snigmorder, det vil sige liste sig ind pa sit offer
og myrde ham. Undervejs kan hovedpersonen agent 47 myrde og
forkleede sig som sine ofre, og langsomt far han mere og mere at
vide om sin egen skjulte fortid. Hitman-serien byder pa spaending
0g udfordring.

PowerBabe (2003)

Powerbabe er en videreudvikling af Bitch-spillet skabt af Camilla
Lyngbo Hjort. Det er som udgangspunkt et spil til piger, som hand-
ler om smarte piger, der mobber hinanden ud pa diskoteker. Man
vinder spillet ved at indga samarbejde med andre online-spillere
og sta sammen. | PowerBabe er det ogsa muligt at skabe sig et
ry blandt de andre spillere.

Fatal Arena (2005)

Fatal Arena er skabt af Progressive Media. Det er som noget helt
nyt et 3D kampspil til mobiltelefon. Det er et markt middelalder
barbarspil, hvor det geelder om at udkeempe slag pa liv og ded.
Spillet har fem forskellige karakterer, forskellige kamparenaer, ti
sveerhedsgrader og karakterspecifikke kampteknikker.

Total Overdose (2005)

Total Overdose er et kgre- og skydespil, hvor man spiller den fan-
denivoldske Ram Cruz, der rydder op i et mexicansk narkokartel.
Det geelder om at lave smarte moves, mens man skyder sig vej
gennem handlangere for at finde frem til, hvem der har myrdet fa-
deren til Ram Cruz og hans paene tvillingebror. Spillet udmaerker
sig ved en gennemfeart stil og et aben spillerum.

Seed (2006)

Seed er en science fiction MMORPG skabt af Runestone. Spillet
foregar i et mystisk science fiction-univers, hvor man langsomt far
mere og mere indsigt i, hvad der foregar. Det nye ved spillet er,
at der ikke er standardiserede karakterklasser og missioner, hvor
det geelder om at sla ihjel. | stedet bygges spillet op om et socialt
og politisk gameplay med personlige forteellinger.



MultiMediaMania 2006

- en stemningsrapport

Af Dennis Dideriksen

Fra hjelmen pa mit hoved lgb utallige ledninger over gulvet og
over til computeren nogle fa meter vaek. Ved siden af den stod en
rund transparent kugle, der skabte et elektromagnetisk felt. Et par
3D-briller var monteret forrest pa hjelmen, og igennem dem viste
sig en kanin, som jeg kunne bevaege mig omkring og se fra for-
skellige vinkler. Med en mus i handen var det muligt at spraymale
den fiktive kanin.

Bjarke Andersen og Brian Jensen
hvordan udstyret skal bruges.
Den mystiske kugle kan lige

.| skimtes il hgjre.

Omtalte installation er et eksempel pa et af de produkter der blev
fremvist pa den arlige MultiMediMania, pa Aalborg Universitet,
hvor studerende preesenterer projekter, der pa en eller anden
made indeholder ny teenkning i et multimedial perspektiv.

Hjelmen, de mange ledninger og den underlige kugle gav mest
af alt associationer til William Gibsons cyberpunk univers, og jeg
overvejede et splitsekund om kaninen ville sende elektroniske ud-
ladninger direkte ind i hovedet pa mig. Installationen var dog hel-
digvis anderledes fredelig og praktisk anvendelig. Dens formal er
nemlig at hjeelpe i programmeringen af industrielle malerobotter,
som de robotter der maler biler. Ved at kunne se og bevaege sig
i forhold til for eksempel en fiktiv bil, er det muligt at male den og
efterligne robottens beveaegelse. Dermed kan en robot program-
meres langt hurtigere og uden at skulle seette produktionen i sta,
som det er tilfeeldet i dag. Installationen er en del af et speciale af
Bjarke Andersen og Brian Jensen fra Computer Vision & Grafik.

Kreativitet og nyteenkning pa hgjtryk

Som de foregaende ar var MultiMediMania en summen af krea-
tivitet og innovation. | ar var iseer computerspil i fokus. Bibi og
Palle i Junglen er et stilrent computerspil for deve bgrn, designet
af seks studerende pa Cand.IT, Multimedier. Katja Lund har selv
en dgv san, og det var der idéen til projektet opstod. Spillet er
opstaet i samarbejde med Aalborgskolen, hvor de studerende har
talt med en bgrnepsykolog. En tegnsprogstolk, ogsa fra Aalborg-
skolen, befinder sig konstant pa skaermen, mens spillet kerer. Sa
hgrende barn ogsa kan fa noget ud af spillet, er der ogsa indlagt
speak, indtalt af en konservatoriestuderende. Alt andet; program-
mering, grafisk design og gamedesign, har de seks studerende
selv lavet. Spillet kan preves pa www.vistachild.com.

Lindholm Hgje er et spil i edutainment genren. | spillet er man en
ung dreng eller pige, i byen Lindholm anno 892, der ma redde
familien fra at dg af sult. Det er muligt at udforske hele Lindholm
by og de omkringliggende gravpladser, og det hele er en forsagt
genskabt i overensstemmelse med Lindholm &r 892, som de
studerende har fundet megen information og inspiration om pa
Lindholm Hgje museet.

Et andet spilprojekt var mobilspillet skyd dyret, som er et sakaldt
advergame, hvis primeere formal er at reklamere for et produkt.
Spillet afvikles pa en mobiltelefon hvor det geelder om at fotogra-
fere regnskovens dyr, ved at klikke pa mobilens taster nar dyret
popper op. Spillet fungerer som en reklame for Randers Regn-
skov.

| den mere eksperimenterende afdeling preesenterede Sune Pe-
tersen sit mangearige arbejde med Live Performance Visuals. Vi-
suals er en konstruering af billeder, video og effekter, der foregar
live — ofte mens en DJ spiller musik. Tidligere blev visuals skabt
med en videomixer, men nu er computeren selvfglgelig det vigtig-
ste arbejdsredskab. | 3D-laboratoriet viste Sune syrede eksem-
pler pa visuals, imens DJ'en Casper LT vendte plader.
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AKTIVITETSKALENDER...

Skandinavisk Oplevelseskonference 2006

InDiMedia deltager i Skandinavisk Oplevelseskonference i Kristiansand og Grimstad, Norge, den 10. og 11. august. InDiMedia
vil veere repraesenteret med en mindre stand pa konferencen.

Livslang laering, uge 34, 2006

Kurser:

1. Oplevelsesgkonomi & Oplevelsesdesign, 21. og 22. august 2006

2. Oplevelsesgkonomi, Computerspil og IT-baserede oplevelser 21., 22., 23. og 24. august 2006
Sted: Aalborg Universitet,

Tilmelding og yderligere information, se: http://www.livslang.dk/

Op&Op

Netveerksmade i efteraret: 3. oktober og 10. november. Program udmeldes senere.

Nyanseettelser

Anja @stergaard er ansat som forskningsassistent hos InDiMedia i forbindelse med Plan B.

Jesper Christensen er ansat som webmaster, oversaetter og sprogradgiver samt til at varetage ad-hoc opgaver
Julie Leth Jespersen er blevet ansat som studentermedhjeelper til opsaetning af diverse publikationer.

Lise Suhr Mogensen er blevet ansat som sekreteer pa InDiMedia fra 1. april 2006

Pia Dalsgaard er ansat som forskningsassistent hos InDiMedia i forbindelse med Plan B

Thomas Christiansen er ansat som webudvikler for InDiMedia, ExCITe og EurolTV
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