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Introduktion

Denne bog praesenterer en ny typologi for brugerpositioner i mu-
seumsformidling. Farst gennemgas forskellige inspirationsgrundlag
for typologien i form af 2- og 3-dimensionale matrixer. Dernaest ud-
vikles rammerne for typologien i form af identifikation af relevante
og centrale dimensioner og variabler inden for omradet: bruger-
positioner i museumsformidling. Herefter gennemgas de enkelte ty-
per i typologien, ligesom der beskrives repreesentative cases inden
for hver type. Endelig konkluderes der ved at pege pa forskellige
anvendelser og konsekvenser af — savel som videre perspektiver
i — typologien.

Det skal tjene flere formal. Dels er formalet at praesentere en
generel typologi for brugerpositioner i museumsformidling, der kan
anvendes i en analytisk sammenhaeng, dvs. til at kategorisere og
forsta disse brugerposition. Dels er formalet mere generelt at give et
overblik over mangfoldigheden, differentieringen og mulighedsfeltet
inden for — og dermed ogsa en teoretisk forstaelse af — det samlede
landskab af formidlingsformer, udstillingsdesign og brugerpositioner.
Endelig er formalet at preesentere en matrix, der ogsa kan anvendes
konstruktivt og designmeaessigt, nemlig som et kreativt veerktgj eller
innovationsredskab i forhold til at fa nye ideer under arbejdet med
museumsformidling og design af nye udstillinger.

Publikationen udspringer af projektet eller programmet Vores mu-
seum. Vores museum er et nationalt forsknings- og udviklingspro-
gram om innovativ og digital museumsformidling, der samler forskere
fra fem danske universiteter og otte museer. Programmet undersg-
ger museernes afvejning af oplevelses- og oplysningsdimensioner
bade aktuelt og historisk for at belyse, hvordan formidlingsformer har
aendret sig og kan aendre sig. Programmet stottes af VELUX FON-
DEN, Norda-fonden og de deltagerende parter.’

Denne bog fokuserer udelukkende pa formidlingsdimensionen
og ikke pa de andre af museernes hovedopgaver, som de er be-
skrevet i museumsloven.2 Tilsvarende baserer bogen sig pa en in-
klusiv museumsdefinition, der omfatter kunst-, kultur- og naturhi-
storiske museer og science centre savel som kulturarvssteder og
events med historieformidlende temaer.® Dog vil de konkrete cases
primaert blive hentet fra kulturhistoriske museer.

X-dimensionale repraesentationsformer

Der er en lang og omfattende tradition for at anvende 2-dimensi-
onale repraesentationer i form af fx 2X2-matrixer* i videnskabelig
forskning og fremstilling. De anvendes oftest til systematisk at ty-
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pologisere eller kategorisere et bestemt felt ud fra centrale dimen-
sioner og variable.

Der er en lidt mindre udbredt tradition for at anvende 3-dimensio-
nale repraesentationer — fx 2X2X2-matrixer® — i videnskabelig forsk-
ning og fremstilling, men de eksisterer. Fx har Waterworth (1992),
Waterworth & Waterworth (2001), Pine & Korn (2011), Jensen (1998
& 2008)° og flere andre arbejdet med 3-dimensionaler matrix-reprae-
sentationsformer. De bruges oftest til at repraesentere en funktion i 3
variable. | denne sammenhaeng vil vi kort runde Joe Pine og Kim C.
Korns matrix, da den udger det maske mest kendte og i denne sam-
menhaeng mest relevante eksempel og nok har udgjort den storste
inspirationskilde for neervaerende arbejde. Formalet med at treekke
disse eksempler frem er primeert at pege pa, at der er fortilfeelde for
— 0g eksisterer en videnskabelig tradition for — at arbejde med 3-D
matrix-repreesentationer af forskellige genstandsomrader.

The Multiverse

| 2011 udgav Joe Pine og Kim C. Korn bogen Infinite Possibility.
Creating Customer Value on the Digital Frontier. Joe Pine havde tid-
ligere sammen med en anden medforfatter, James H. Gilmore, udgi-
vet bogen The Experience Economy (1999). En bog, der pa mange
mader kan tage eeren for at have initieret og sat dagsordenen for
diskussionen om oplevelsesgkonomien fra 1999 og frem til i dag.

Infinite Possibility tager udgangspunkt i den samme hovedpointe,
som The Experience Economy var den farste til at udfolde. Nemlig,
at vi nu befinder os i en oplevelsesgkonomi, som er markant for-
skellig fra tidligere gkonomier, idet oplevelser er blevet det primaere
gkonomiske tilbud. Det nye i Infinite Possibility og det, der udgar
bogens saerlige tema, er pointeringen af, at mulighederne for at pro-
ducere oplevelser og muligheden for at skabe innovationer inden
for oplevelser nu primeert ligger inden for det digitale omrade. Bo-
gens formal er netop at udforske dette graenseland, som forfatterne
med en metafor fra ‘the wild west’ kalder “the digital frontier” (2011,
s. 9). Et digitalt greenseland “where infinite possibility awaits”. Deraf
bogens titel. Det gor de konkret ved at tilbyde et nyt framework eller
et nyt veerktgj — hvad de kalder “a three dimensional sense-making
tool” (2011, s. 9) — til at opdage, udforske, beskrive, kortlaegge og
designe disse nye veerditilbud.

Pine og Korns ‘greb’ for at kunne etablere dette framework er at
identificere de transformationer, der aktuelt sker i vores mindset i
forhold til at teenke om et givent omrade. | Pine og Korns tilfaelde,
hvor det drejer sig om det digitale omrade og oplevelsesgkonomisk
innovation inden for dette felt, bliver disse transformationer iden-
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tificeret som beveegelsen henholdsvis: 1) fra Matter til No-Matter,
hvor No-Matter skal forstds som computerens immaterielle bits eller
O’er og 1’er; 2) fra Space til No-Space, hvor No-Space skal forstas
som det ikke-fysiske, ikke-virkelige virtuelle rum: virtual reality; og
3) fra Time til No-Time, hvor No-Time skal forstds som alt, hvad
der bryder med den tidslighed, vi kender fra den virkelige verden,
nemlig den asynkrone, ikke-kronologiske, non-linezere tid. Disse
modsaetningspar udger de 2 variable i 3 dimensioner, som konstitu-
erer modellen. Pine og Korn opsummerer: “...the three fundamental
dimensions of the universe decomposes into six variables — Time
and No-Time, Space and No-Space, Matter and No-Matter. These
together comprise a 2x2x2 matrix, with each paring two sides of the
same coin (or two variables lying along the same dimension in this
case). Since 2x2x2=8 this matrix delineates eight distinct universes
or realms of experiences...” (201, s. 15). Det kan grafisk repraesen-
teres som i Figur 1.

Time

No-SpaCe Matter

No—Maﬂer Space

No-Time

Figur 1: Pine og Korns tre-dimensionale matrix: “The Multiverse”

Pine og Korn veelger at kalde dette rumlige univers “the Multiverse”
(2011, s. 15), idet det udger et framework eller en ‘architecture of
experience’, der indfanger alle aspekter af “the when, where, and
what of an experience” (2011, s. 22). Multiverset bestar saledes af
tre dimensioner, seks variable og 8 udfaldsrum, kombinationsmulig-
heder eller ‘experience realms’.
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MuseumsMatrix

Pine og Korns Multiverse-matrix er ikke praesenteret her for at bruge
den direkte, fx for at applicere framework’et pa museumsformidling.
Den er preesenteret for at bruge selve opbygningen, repraesentati-
onsprincippet, som inspiration til en anden dedikeret 3-dimensional
matrix, der kan sige noget specifikt om brugerdimensionen i forhold
til museumsformidling. Dvs. en matrix, der tager udgangspunkt i
brugerens, subjektets, den besggendes, museumsgeestens vinkel
og siger noget om, hvilke positioner denne kan indtage. Brugerpo-
sitioner skal i denne sammenheeng forstas ud fra, hvordan muse-
umsformidlingen positionerer brugerne, og hvordan brugerne derfor
opfordres til at modtage formidlingen.”

Opgaven er saledes i farste omgang at identificere de tre mest
grundleeggende dimensioner i forhold til det specifikke univers og
den specifikke problemstilling, det drejer sig om i dette tilfeelde: bru-
gerpositioner i samtidig museumsformidling. Eller med andre ord —
for at folge Pine & Korn — at finde svar pa spargsmal som: Hvad er
de mest dybtgaende transformationer i forhold til nye trends? Hvad
er de mest diskuterede temaer i den samtidige debat om museums-
formidling og brugerdimensionen? Det er naturligvis spergsmal, der
kan gares til genstand for diskussion, og der kan givetvis veere flere
kandidater til sddanne grundleeggende dimensioner og trends. Men
gennemlyser man den samtidige videnskabelige og museumsfagli-
ge litteratur omkring museer, museumsformidling og museumsud-
stillinger melder der sig alligevel nogle klare trends og dermed nogle
klare kandidater. Det drejer sig om fglgende tre: 1) det oplevelses-
baserede, 2) det teknologisk/digitalt formidlede og 3) det deltagende
museum. Eller lidt mere elaboreret:

1. Brugen af oplevelsesorienterede formidlingsformer, der ud-
trykker dimensionen mellem oplevelse versus oplysning.

2. Anvendelsen af nye teknologier, her seerligt digitale, interak-
tive teknologier i museumsformidling, der udtrykker dimen-
sionen mellem teknologi versus ikke-teknologi, mediering
versus ikke-mediering.

3. Bestraebelsen pa at inddrage, engagere og aktivere den mu-
seumsbesggende, der udtrykker dimensionen mellem aktiv
brugerposition versus passiv brugerposition.®

Jeg skal i det folgende forsgge at sandsynliggere, at disse tre temaer
udger centrale og dominerende dimensioner og trends i samtidig mu-
seumsformidling i forhold til brugerdimensionen ved at diskutere en
reekke videnskabelige og museumsfaglige behandlinger af omradet.
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1 Oplevelse versus oplysning
Den forste trend er brugen af oplevelsesorienterede formidlingsfor-
mer, der udtrykker dimensionen mellem oplevelse versus oplysning.

Den amerikanske professor i Performance Studies, Barbara Kir-
schenblatt-Gimblet, taler i sin keynote address til Museum 2000,
The Museum as Catalyst, om et musealt paradigmeskift “From an
informing to a performing museology” (2000, s. 10). Skiftet karak-
teriseres som en beveaegelse fra “information” til “experience”, fra
“knowing” til “feeling”, fra “things” til “stories”, fra “display” til “mi-
se-en-scéne” og fra “identity” til “identification” (2000, s. 1-12). Den
nye museologi karakteriseres bl.a. som en mere teatralsk eller dra-
matisk tilgang til museumsoplevelsen — et “museum theatre” (2000,
s. 5) — der frem for fremvisning af objekter treekker pa4 museums-
praksisser som scenografi, mise-en-scéne, tableauer, scenarios, in-
stallationer og ‘habitat displays’. En tilgang, som giver forrang til dra-
ma, det narrative og det emotionelle engagement og som i stedet for
det kognitive og visuelle seetter det somatiske og affektive. “This is a
special kind of theatre”, skriver Kirschenblatt-Gimblet, “and its point
is not information but “experience”, a term that is at once ubiquitous
and undertheorized. “Experience” indexes the sensory, somatic, and
emotional engagement that we associate with theatre, world’s fairs,
amusement parks, and tourism” (2000, s. 5). Den nye modus kaldes
derfor ogsa “the expo style” (2000, s. 5) eller “the expo mode of the
new generation museum” (2000, s. 4) med en reference til ‘world’s
fairs’ og Expo-verdensudstillingernes mere performativt orientere-
de udstillingsformer, der ogsa er langt mere “customer focused” og
“commercially positive” (2000, s. 10). Altsa et skift fra et traditionelt
informerende, oplysningsorienteret museum til et mere oplevelses-
orienteret museum.

| nordisk sammenheeng diskuterer den norske museolog Gjertrud
Saeter i artiklen “Mellom konservering og konsum. Nye utfordringer
for museene” (2004) museernes veerdigrundlag og malseetninger i et
historisk perspektiv. Hun beskriver her en overordnet historisk bevee-
gelse “Fra opplysning til underholdning”, som det hedder i en rubrik,
dvs. fra det moderne museum, hvis veerdigrundlag og malsaetning
var at oplyse, uddanne og opdrage publikum gennem udstillinger,
til det samtidige, postmoderne museum, der beveeger sig i retning
af “kommersielt underholdningsprodukt” (2004, s. 59). Hun skriver
bl.a.: “Det overordnede mal for det moderne har veert & vaere opp-
dragende og opplysende, og de grunnleggende verdier er bygget pa
troen pa utvikling, kultur, dannelse, fremskritt. Pa den andre siden har
det ikke-konstruktive eller postmoderne museet underholdning som
mal, og de grunnleggende verdier er ubekymrethet, frihet, apenhet”
(2004, s. 70-72). Hun taler her — med en henvisning til Belk (1995)
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— endog om en ‘disneyfisering’ af museerne: “For a sikre seg egkono-
misk, er museerne ngdt til at gi etter for publikums gnsker om under-
holdning. Et disneyfisert museum har ofret utdanning og opplysning
for overflatisk underholdning basert pa illusjoner. | konkurransen om
publikum skaper museene en illusorisk hypervirkelighet ... der det
som vises er sterilisert og romantisert for & gjores mer tiltrekkende
enn virkeligheten i “a hyped reality” (Saeter, 2004, s. 68).

| en dansk sammenhaeng diskuterede Lene Floris og Annette
Vasstrom allerede i 1999 — dvs. det samme ar som Pine og Gilmo-
re udgav bogen The Experience Economy — om museernes formal
er oplysning eller oplevelse. Det skete i bogen, der netop bar titlen
Pa museum — mellem oplevelse og oplysning. Floris og Vasstrém
knytter museernes tilblivelse til det moderne samfunds dannelses-
projekt og de moderne demokratiske nationalstaters forteelling om
fremskridt og frihed. Ligesom de peger pa, at det moderne projekt
og forteellingen om udviklingens ngdvendige forleb og det kontinu-
erlige fremskridt i samtiden er brudt sammen. Oplysningselementet
forbindes isaer til museets oprindelige, historiske form: “At give op-
lysning til museets besggende har altid veeret en del af museernes
historieproduktion”, skriver de og fortsaetter: “Ofte har der veeret tale
om oplysning i en rendyrket, naeste puritansk form, hvor oplevel-
sesaspektet kun havde en underordnet rolle” (1999, s. 382). Op-
levelseselementet knytter de derimod til en mere samtidig praksis:
“Mange museer har dog i de senere ar i langt hajere grad inddraget
underholdende og aktiverende formidlingselementer i udstillinger og
i det samlede arbejde” (1999, s. 382). En praksis, de isaer forbinder
til de nye besggscentre og oplevelsescentre med historiske tema-
er. Holdningen er dog, at museerne ogsa ber leere af og indoptage
oplevelsesaspektet, “at museerne bor tage udfordringen op i stedet
for blindt at tage afstand fra oplevelsescentre m.v. og stemple dem
som disneyficering” (1999, s. 282). Som konklusion pa bogen taler
de for en syntese af de to aspekter i et art nyt dannelsesprojekt: “Det
er ngdvendigt med bade oplysning og mere underholdende oplevel-
ser, — der er ikke tale om et enten/eller. Der skal skabes mulighed
for dialog mellem museet og brugerne — i sidste ende for at kun-
ne engagere museumsfolk og brugerne i et nyt dannelsesprojekt,
hvor forskellige historiebevidstheder udmeantes i en kritisk museal og
samfundsrelevant praksis” (1999, s. 385).

Ligeledes i en dansk sammenhaeng — men knap 10 ar senere —
seetter Dorthe Skot-Hansen sig for at belyse og diskutere den aktu-
elle situation, de danske offentlige museer befinder sig i, og specielt
deres rolle i oplevelsesgkonomien. Det sker i rapporten Museerne
i den danske oplevelsesokonomi (2008) med undertitlen Nar oplys-
ning bliver til en oplevelse. Oplevelsesgkonomien synes her bade
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at udgere arsagen til og lesningen pa museernes aktuelle udfor-
dringer. Udgangspunktet er, at de statsstottede museer er under
gkonomisk og politisk pres bl.a. som folge af oplevelsesgkonomi-
en. Museerne er udfordret af oplevelsesgkonomien: dels i form af
konkurrencen fra andre, mere kommercielle oplevelsesattraktioner
og et publikum, der i tiltagende grad er forvaent med engageren-
de og sansepirrende oplevelser; dels i form af krav om at indga i
oplevelsesgkonomiens savel som byers og regioners gkonomiske
udvikling. Derfor ma museerne ifalge Skot-Hansen “revurdere deres
klassiske rolle som oplysnings- og dannelsesinstitutioner” (2008, s.
9). Museerne befinder sig dermed i et speendingsfelt mellem, hvad
der kan beskrives som oplysning og oplevelse. Skot-Hansen formu-
lerer det bl.a. sadan: “Diskussionen om oplysning versus oplevelse
... gennemsyrer den offentlige debat om museernes rolle, her ikke
mindst spargsmalet om, hvor greensen gar” (2008, s. 13). Eller mere
udfoldet senere i bogen, hvor det hedder: “Museerne bevaeger sig
i et speendingsfelt mellem at veere kulturinstitutioner baseret pa de
fem sgijler (indsamling, registrering, bevaring, forskning og formid-
ling) og at veere oplevelsesmeettede attraktioner, som skal bidrage
til den danske oplevelsesgkonomis fortsatte udvikling” (2008, s. 58).

Men oplevelser og oplevelsesgkonomi udpeges samtidig som
lgsningen pa udfordringen, bl.a. ved at museerne kan og skal lzere
at arbejde strategisk med oplevelsesudvikling, dvs. leere af ople-
velsesgkonomiens virkemidler i forhold til at bruge oplevelser som
isceneseettelse og i forhold til at styrke oplevelsesveerdi og brugs-
orientering. Det skal ikke ske for at skabe gkonomisk overskud og
merveerdi, men primeert for at skabe relevante, udfordrende og tids-
svarende oplevelser for publikum.® En af hovedkonklusionerne pa
rapporten er derfor, at museerne ikke skal bedoemmes ‘oplevelses-
okonomisk’ pa deres bidrag til samfundsgkonomien, men at de skal
vurderes efter kunstneriske og kulturelle kriterier: “Men netop derfor
er det ngdvendigt, at de udvikler deres oplevelsespotentialer, og her
kan de leere af oplevelsesgkonomien. Museerne skal laere at navi-
gere i et helt nyt videns- og oplevelsessamfund, sa museernes ba-
sale opgaver omkring indsamling, bevaring, forskning og formidling
integreres i gode oplevelser” (2008, s. 130-1).

En kilde, der er seerlig relevant og central i denne sammenhaeng,
er projektbeskrivelsen fra programmet Vores museum, som denne
bog udspringer af. Vores museums overordnede tese er netop, at
“... museer historisk skabes og udvikles i et spandingsfelt mellem
en opfattelse af museet som et middel til befolkningens oplysning og
som et mal for besogendes oplevelser, og at dette spaendingsfelt i
seerlig grad kommer til syne i museernes formidling som en raekke
dilemmaer, den nutidige formidling sager at handtere” (Drotner et al.,
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2015, s. 1, 3). Denne tese om en stadig afvejning af oplysnings- og
oplevelsesdimensionen affoder projektets overordnede forsknings-
sporgsmal: “Hvilke dilemmaer kendetegner dansk museumsformid-
ling historisk og aktuelt i afvejningen af oplysnings- og oplevelsesop-
fattelser” (Drotner et al. 2015, s. 1, 3).

Der er saledes i den videnskabelige litteratur mange papegnin-
ger af, at forholdet mellem oplysning og oplevelse stiller sig centralt
i diskussionen af samtidig (og historisk) museumsformidling. Den
forste dimension udgores saledes af oplysning versus oplevelse,
hvor henholdsvis oplysningsorienteringen og oplevelsesorienterin-
gen udgar de to variable, der konstituerer dimensionen. Det oplys-
ningsorienterede skal her forstas som det faktuelle, informative, det
dannende. Det oplevelsesorienterede skal omvendt forstas som det,
der orienterer sig mod det engagerende, involverende, emotionelle,
forteellende, fabulerende, underholdende.

2 Teknologisk formidling versus
ikke-teknologisk formidling

Den anden trend er anvendelsen af nye teknologier, her isaer di-
gitale, interaktive teknologier, i museumsformidling, der udtrykker
dimensionen mellem teknologisk formidling versus ikke-teknologisk
formidling eller mediering versus ikke-mediering.

"The biggest trend in museum exhibit design today is the creative
incorporation of technology” (2008), hedder det fx i praesentationen
af Loic Tallon og Kevin Walkers antologi Digital Technologies and
the Museum Experience (2008). Og James M. Bradburne supplerer
ved i forordet til samme bog at skrive: “Now, more than ever be-
fore, new technologies allow the museum to imagine creating new
experiences and enhancing familiar ones in unprecedented ways”
(2008, s. ix).

Men ogsa mange andre har papeget den teknologiske vending i
museumsformidlingen. Ross Perry skriver fx i antologien Museums
in a Digital Age i forhold til museer som udstillere og specielt i forhold
til digitale teknologier, at “the contemporary museum sector is one in
which digital culture is now actively collected, where computer-based
interpretive media allows exhibitions to support experiences in more
flexible, creative and empowering ways, and where institutions are
turning their modes of delivery and audience engagement to the
emerging channels of our evolving digital society” (2010, s. 1-2), lige-
som han samme sted slar fast, at: “Today, it is irrefutable that comput-
ing has had a profound effect on how museums manage and make
visible their collections” (2010, s. 2).

| en dansk sammenhzeng har Dorthe Skot-Hansen ogsa veeret
inden pa den teknologiske trend, her igen specielt i forhold til de digi-
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tale teknologier, nar hun papeger, at der er “sket en starre og storre
integration af de digitale medier i museernes virksomhed som sadan
... (2008, s. 15). En observation, hun udbygger leengere fremme i
fremstillingen: “l dag ses et stigende antal udviklingsprojekter, der ud-
nytter baerbare enheder som handholdte computere, mobiltelefoner
og forskellige former for digitale afspillere som iPods. Samtidig ses
der en stgrre sammenhaeng mellem aktiviteterne i det virtuelle rum
og i det fysiske rum...” (2008, s. 95). Og Drotner et al. (2015) peger i
indledningen til antologien Det interaktive Museum pa, at den samti-
dige voksende og heterogene forskning i museumsformidling har tre
retninger, hvoraf den ene udpeges som ‘digital teknologi’ (2015, s.
4). Ligesom de laengere fremme i samme indledning mere specifikt i
forhold til museerne taler om, at: “Digitaliseringen udnyttes ... til ud-
vikling af nye informations- og oplevelsesformer om samlinger, ja om
hele museer” (2011, s. 15).

Der er saledes ogsa mange indikatorer pa, at anvendelse af tek-
nologier, og specielt digitale, interaktive teknologier, udger et cen-
tralt og fremtraeedende tema i den aktuelle behandling af museums-
formidling, ligesom det udgar en voksende trend i udstillingspraksis.
Den anden dimension udgares saledes af teknologi versus ikke-tek-
nologi, hvor med andre ord henholdsvis teknologisk formidling og
ikke-teknologisk formidling er variablerne, der konstituerer dimen-
sionen. Teknologi skal i denne sammenhaeng forstas forholdsvis
sneevert som forbindende sig til formidling og dermed som medie-
teknologi, kommunikationsteknologi, computerteknologi etc.’ Det
teknologiske knytter sig dermed til det medierede, det indirekte, erfa-
ringer gjort pa 2.-hand, mens det ikke-teknologiske omvendt knytter
sig til det u-medierede, det direkte, erfaringer gjort pa 1.-hand.

3 Aktiv deltagelse versus

passiv modtagelse

Den tredje fremtraedende trend er bestreebelsen pa at inddrage,
engagere og aktivere den museumsbesggende, der udtrykker di-
mensionen mellem den aktive brugerposition og den passive bru-
gerposition.

En central reference inden for denne trend er Nina Simon, ad-
ministrerende direktor for The Museum of Art & History i Santa
Cruz og bl.a. forfatter til bogen The Participatory Museum (2010).
Simons grundsynspunkt er, at hvis kulturelle institutioner i dag skal
(gen)oprette deres relation til publikum og give veerdi til og vise
deres relevans i det samtidig liv, sa kan de kun gore det ved at
invitere publikum til aktivt at engagere sig som kulturelle deltagere,
og ikke blot som passive forbrugere. Hun forbinder denne udvik-
ling teet til opkomsten af moderne online-medier som internettet og
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det sociale web. Det sker pa to sammenhzengende mader. For det
forste har internettet og det sociale web gget tilgaengeligheden,
saledes at det er blevet lettere for publikum at deltage end nogen-
sinde for. Deltagelse er nu noget, der kan gares nar-som-helst,
hvor-som-helst og af hvem-som-helst. For det andet — og hermed
sammenhgngende — har online-medierne og det sociale web al-
lerede veennet publikum til bade at have umiddelbar adgang til et
bredt spektrum af informationskilder og kulturelle perspektiver og
at have muligheden for at respondere pa og interagere med dem,
dvs. brugerne forventer at have mulighed for at kunne engagere
sig aktivt — at diskutere, dele, annotere, remixe, hvad de forbruger.
Og nar brugerne pa denne made aktivt kan deltage i kulturelle in-
stitutioner, sa betyder det samtidig, at disse ogsa bliver “central to
cultural and community life” (2010, s. ii).

Simon definerer mere praecist participatoriske kulturelle institutio-
ner som “places where visitors can create, share, and connect with
each other around content” (2010, s. ii), hvor de fire neevnte centrale
termer i definitionen uddybes pa falgende made:

“Create means that visitors contribute their own ideas,
objects, and creative expression to the institution and to
each other. Share means that people discuss, take home,
remix, and redistribute both what they see and what they
make during their visit. Connect means that visitors so-
cialize with other people — staff and visitors — who share
their particular interests. Around content means that visi-
tors’ conversation and creations focus on the evidence,
objects, and ideas most important to the institution in

Den afgerende forskel mellem traditionelle og participatoriske in-
stitutioner er saledes den vej, som informationen flyder mellem in-
stitution og brugere: | den traditionelle version leverer institutionen
autoritativt indhold og information, som den besggende kan konsu-
mere. | den participatoriske version fungerer institutionen derimod
som en platform, der forbinder forskellige brugere, som agerer som
indholdsskabere, -distributarer, -kritikere, -co-kreatarer etc. Det er
den sidstnaevnte deltagende modus, der bliver identificeret som en
tiltagende trend i samtidens museum. Simon siger: “I believe the
majority of museums will integrate participatory experiences as one
of many types of experiences available to visitors in the next twenty
years” (2010, s. 6).

Andre steder har Simon bensevnt den samme tendens som ‘Mu-
seum 2.0’. Det sker bl.a. i en blog, der blev startet i november 2008
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0g som baerer netop denne titel. Her bliver paralleliteten med web’en
endnu mere tydelig. Web’en startede med sites, der var autoritative
indholdsdistributarer, og hvor brugerne blot var passive betragtere
og forbrugere. Det kan vi i retrospekt kalde web 1.0. Dette web blev
i lobet af 00’erne aflgst af et andet web, et web 2.0, med en ‘archite-
cture of participation’, dvs. “one in which users generate, share, and
curate the content” (2006). Web 2.0 flyttede dermed autoriteten fra
indholdsleverandaren til brugeren, der pa denne made blev aktiv del-
tager. Simon ser museumsinstitutionen underga en lignende bevee-
gelse eller (r)evolution fra det traditionelle Museum 1.0, karakterise-
ret af “static content authorities” og passive ‘visitors’, til Museum 2.0,
beskrevet som “dynamic platforms for content generation and sha-
ring” (2006) og befolket af aktive ‘users’. Hvor sidstneevnte modus
direkte udpeges som “the future of museums—Museum 2.0” (2006).

Ogsa Skot-Hansen noterer sig det deltagende, dialogiske ele-
ment som tendens og forbinder det som Simon direkte til digitale
teknologier, og mere specifikt de sociale medier, ogsa her benaevnt
web 2.0: “Ilkke mindst det nye web 2.0 stiller museernes webbase-
rede formidling over for nye udfordringer. Hvor det far handlede om
kulturformidling som “ekspertformidling”, handler det nu om den sub-
jektive og lyttende formidling og dialog. Fremkomsten af web 2.0
kan medfare et “digitalt paradigmeskift” for kulturinstitutionerne, hvor
museumsinspektarens rolle som “custodian of cultural content” om-
fortolkes til at blive en stemme blandt andre i store og abne netveerk”
(2008, s. 15).

James M. Bradburne har lignende observationer, nar han i forordet
til antologien Digital Technologies and the Museum Experience skriv-
er: “For years, the space of the museum has been the preserve of cu-
rators and educators, who were solely responsible for the museum’s
content. In recent decades there has been an increasing insistence
on “bottom-up” approaches that open the museum to other voices and
other constituencies”, bl.a. udtryk i: “The idea of visitors contributing
to the museum space ...” (2008, s. xi). Tilsvarende konstaterer Loic
Tallon i sin introduktion til samme antologi, at “The trend is toward
personal relevance and interpretations, interactivity, and easy access
and control of content to shape the twenty-first-century museum visi-
tor’s experience. Today’s museum visitors are less audience than they
are author — active participants in meaning making and content cre-
ation” (2008, s. xiv). Og Kirschenblatt-Gimblett er helt pa linje, nar hun
observerer, at hvor seldre museer engagerede deres besggende som
borgere, der skulle oplyses eller reformeres, og hvor en reekke nyere
museer adresserer deres besggende som kunder, der forventer en
god service, sa er der ogsa en raekke samtidige projekter, der adres-
serer deres besggende som “producers, not visitors” (2000, s. 13).
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Der er saledes tilsvarende mange indikationer pa, at spgrgsma-
let om brugerens grad af deltagelse og involvering er et centralt og
fremtraedende tema i den aktuelle debat om museer og museums-
formidling, ligesom det udger en voksende trend i udstillingsdesign.
Den tredje dimension udgares derfor af passiv museum 1.0-modus
versus aktiv museum 2.0-modus, hvor henholdsvis passivitet og
aktivitet udger de to variable inden for dimensionen. Den passive
museum 1.0-modus skal her forstds som museumsbrug, som ba-
serer sig pa iagttagelse, modtagelse, den relativt passive mentale
perception og reception. Den aktive museum 2.0-modus skal om-
vendt forstds som museumsbrug, der baserer sig pa den aktive
fysiske deltagelse, interaktivitet, participation og indholdsmaessig
med-skabelse.

MuseumsMatrix

De neevnte 3 dimensioner med hver 2 variable kan nu repraesente-
res grafisk som et 3-dimensionelt rum eller som en 3-D-matrix som
illustreret neden for i Figur 2.

3 dimensioner, 6 variable, 8 (=2X2X2) kombinationsmuligheder
eller udfaldsrum — én MuseumsMatrix.

Ikke-
teknologisk

Teknologisk
understattet

Figur 2: 3-D repraesentation af MuseumsMatrix’en
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Det er vigtigt her at pointere, at matrixen er en systematisk typologi,
mere end det er en beskrivelse af konkrete empiriske brugerposi-
tioner i givne museumsformidlinger eller konkrete museers mader
at adressere brugerne pa. Det er derfor ikke sadan, at konkrete
museers konkrete formidlingspraksisser altid og semlgst vil passe
ind i de enkelte typer.

| det folgende skal de enkelte kombinationsmuligheder eller ud-
faldsrum gennemgas, ligesom de hver iseer skal eksemplificeres via
en repraesentativ case. Farst gennemgas de fire oktanter," der lig-
ger inden for passiv 1.0-modus, og som dermed er placeret ‘foran’,
dvs. fremme i planet pa z-aksen, oktant 1-4 (se Figur 3).

Ikke-
teknologisk

Teknologisk
understottet

Figur 3: MuseumsMatrix’en med de fire forste oktanter karakteriseret af
museum 1.0/passivt publikum, som derfor er placeret fremme i planet
pd z-aksen
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Derngest gennemgas de fire oktanter, der er karakteriseret af aktiv
2.0-modus, og som derfor ligger ‘bagved’, dvs. tilbage i planet pa
z-aksen, dvs. oktant 5-8 (se Figur 4).

Ikke-
teknologisk

Teknologisk under-
stottet

Figur 4: MuseumsMatrix’en med de fire sidste oktanter karakteriseret
af Museum 2.0/aktivt publikum, som derfor er placeret bagest i planet
ift. z-aksen
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1. oktant:

oplysningsorienteret/ikke-teknologisk/passiv

Den 1. oktant udgeres af kombinationen
af oplysningsorienteret, ikke-teknologisk
0g passiv modus. Brugeren bliver her med
andre ord positioneret som modtager af
oplysningsorienteret — dvs. faglig, saglig,
informativ — ikke-teknologisk understottet
eller ikke-medieret museumsformidling i
en passiv 1.0-modus.

Denne type af museumsformidling ma-
nifesteres f.eks. i traditionelle udstillinger
baseret pa artefakter i glasmontre ledsa-
get af fakta-orienterede, oplysende ud-
stillingstekster, hvor den besggende po-

OP'Vsnings_
Orientergt

Museum
passivt

1.0
publikurm

Ikke-
teknologisk

Teknologisk
understottet

sitioneres som passiv betragter; eller i oplysende ikke-teknologisk
understottede foredrag, hvor publikum tildeles en forholdsvis passiv

rolle som tilhgrere.

Case 1: Oxford University Museum of Natural History

Eksempler pa denne type er legio, idet den er manifesteret i den
klassiske museumsformidling. En privilegeret case er derfor Oxford
University Museum of Natural History ogsa kaldet OUMNH, idet det-
te museum udger en art prototype pa det klassiske naturhistoriske

Hetel-Chewing Equipment

N

Figur 5: Oxford University Museum of Natural History, udstillinger af hen-

holdsvis Betel-Chewing Equipment, asiatiske masker, skrumpehoveder og

Pottery — Africa (egne fotos)
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museum. OUMNH blev grundlagt i 1860 for at samle de naturviden-
skabelige studier pa tveers af University of Oxford og for at rumme
universitetets samlinger af zoologiske og geologiske genstande og
har bibeholdt dele af den oprindelige udstillingspraksis. Museet ud-
stiller genstandene pa traditionel vis i form af simple fremvisninger af
objekter ordnet i serier — i visse tilfeelde i montre eller Victorian cabi-
nets i andre tilfeelde pa podier, piedestaler m.v. — forsynet med korte
objektivt forklarende udstillingstekster, som det fremgar af Figur 5.
OUMNH fglger denne traditionelle udstillingspraksis til en grad, hvor
museet selv fremstar som et museum for museer, et museum om
museer, en art meta-museum.

Museumsformidling i denne traditionelle form er oplysningsori-
enteret, fordi den fokuserer pa det faktuelle, informative og objekti-
ve; den er ikke-medieret, fordi genstandene fremvises som de er,
uden nogen teknologisk formidling eller mediering; og den er passiv,
da den ikke forudseetter brugerens aktive medvirken, men baserer
sig pa passiv perception og kognition.

2. oktant:

oplevelsesorienteret/ikke-teknologisk/passiv
. Den 2. oktant udgeres af kombinatio-
teknojogisk nen af oplevelsesorienteret, ikke-tek-
nologisk og passiv modus. Brugeren
bliver her med andre ord positioneret
som modtager af oplevelsesorienteret
—dvs. forteellende, emotionel, engage-

2.Br,
geren -
oM e heoHioneret

OPlevels

: eSOrien
lkke-tekno|ogi8k‘eret,

U”defStonet
Museumg

envass o [ rende osv. — ikke-teknologisk under-
stottet museumsformidling i en passiv
1.0-modus.

Denne type af formidling manife-

steres eksempelvis i dramatiserede,

Teknologisk historiske skuespil — som f.eks. vi-

pnderstetet kingespil eller middelalderspil — hvor

publikum tildeles en forholdsvis passiv rolle som tilskuere (til netop

‘skue’-spil). Eller eksempelvis i forskellige former for dramatiserede,

guidede byvandringer, hvor informationer om historiske forhold led-
sages af illustrerende dramatiske, oplevelses-orienterede optrin.

Case 2: Fyrkatspillet

En repraesentativ case pa denne type af historieformidling kunne
veere Fyrkatspillet. Fyrkatspillet opfarer hver sommer et sakaldt ‘vi-
kingespil’ i det rekonstruerede langhus, der er placeret ved vikinge-
borgen Fyrkat ved Hobro. Der er tale om et forholdsvis traditionelt
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teaterstykke, som tager udgangspunkt i vikingetiden, i vikingernes
historie, dagligdag og begrebsverden. Skuespillerne er iklaedt kostu-
mer, der er rekonstruktioner af oprindelige vikingedragter og er udsty-
ret med smykker og rekvisitter, der er replika af oprindelige artefakter
fra vikingetiden (se Figur 6). Men de repreesenterede begivenheder
er fiktionaliserede og dramatiserede og forholder sig forholdsvis frit
fabulerende til den kendte og dokumenterede historie. Hvert ar skri-
ves og opfares et nyt stykke. | 2018 var det eksempelvis stykket Kvin-
den i graven, der er en vikingehistorie med et kriminalistisk plot, som
genremaessigt henter sit forlaeg i samtidige kriminalfilm.
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Figur 6: Fyrkat-spillet 2018: Kvinden i graven'?

Fyrkatspillet er oplevelsesorienteret, fordi det dramatiserer og fiktio-
naliserer det historiske indhold; det er ikke-medieret og ikke-tekno-
logisk, da der er tale om live-optreeden af skuespillere, der forudsaet-
ter publikums tilstedevaerelse i samme tid og rum; og det er passiv
1.0-modus, da der er tale om en traditionel teaterform med aktiv per-
formance af skuespillerne, mens brugerne positioneres som ‘publi-
kum’ og ‘til-skuere’, dvs. tildeles en passiv, iagttagende rolle bag
teaterets ‘4. vaeg’.

3. oktant:

oplysningsorienteret/teknologisk/passiv
Den 3. oktant udgeres af kombinationen af oplysningsorienteret,
teknologisk og passiv modus. Brugeren bliver her positioneret som
modtager af oplysningsorienteret — dvs. informativ, faktuel — tekno-
logisk understottet eller medieret museumsformidling i en passiv
1.0-modus.

Denne type af museumsformidling kan bl.a. iagttages i muse-
umsverdenens mere traditionelle websites, der fx primaert baerer in-
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0P|ysnings_
Ol’lenteret

Museum 1.0

passivt
publikum

Ikke-

teknologisk formationer om og illustrationer af de
udstillede genstande. Her er der bade
tale om en teknologisk understattet for-

2.0 T oy .
Akt?ﬂf;i‘éT?kum _mldllng og en_posﬂwpermg af brugeren
S i en forholdsvis passiv 1.0-modus, dvs.

Plevelseg.

Orientere, som modtager af kommunikeret infor-
mation. Men det kan ogsa veere audio
guides, audiowalks, MP3-guidede ture
m.v., dvs. forskellige former for lydaf-
spilninger med faktuelle oplysninger

Teknologisk om de bygninger og lokationer, der
understottet passeres pa turen. Ogsa i dette tilfeelde
er brugeren positioneret som relativ passiv modtager af information.

Case 3: Robotinho - the humanoid robot

En repreesentativ — og relativ avanceret — case pa denne type af
museumsformidling kan findes i Robotinho — the humanoid robot.
Robotinho er udviklet pa University of Bonn i Tyskland og bl.a. afpre-
vet pa Deutsches Museum Bonn, som omfatter et robot-museum,
der naturligvis tilfajer yderligere indholdsmaessig relevans til projek-
tet. Robothino er en sakaldt “mobile full-body humanoid museum
tour guide robot” (Faber et al., 2009, s. 7). Humanoid betyder i den-
ne sammenhaeng, at robotten har en menneskelignende krop (se
Figur 7) og menneskelignende sanser og som sadan er i stand til
at gennemfare en intuitiv, multimodal interaktion med besggende.
Den multimodale interaktion omfatter talesyntese, folelsesmaessige
ansigtsudtryk, blikretning samt menneskelignende gestik og krops-
sprog, savel som perception af lyd, tale og visuelle indtryk fra om-
givelser, herunder gestik- og ansigts-detektion savel som simpel
talegenkendelse. Derudover kan Robothino autonomt navigere og
beveege sig rundt i en udstilling ved hjeelp af forskellige sensorer.
Disse egenskaber seetter Robothino i stand til selvsteendigt at gen-
nemfgre rundvisninger i udstillinger og via tale give informationer om
de enkelte udstillingsgenstande. Faber et al. (2009), der star bag
projektet, betoner endog, at robotter, der er i stand til at gennemfore
denne form for intuitiv, multimodal interaktion med mennesker, har

Figur 7: Robotinho — the humanoid robot pa Deutsches Museum Bonn'?
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en seerlig relevans for museumskonteksten. De skriver: “This makes
humanoid robots an ideal platform for museum tour guides projects.
The museum application furthermore allows researchers to evalu-
ate their approaches to intuitive, multimodal interaction in the public”
(2009, s. 1).

Robotinho som museumsformidling er oplysningsorienteret, for-
di det primeere sigte er at kommunikere faktuelle informationer om
udstillinger og udstillingsgenstande; den er selvklart medieret og
teknologisk baseret, da den bygger pa en lang reekke avancerede ro-
bot-, kommunikations- og sensorteknologier; og den er i overvejende
grad passiv 1.0-modus, da museumsgaesten primaert bliver positio-
neret som passiv tilhgrer af guidningen, selv om der naturligvis ogsa
er tale om et vist mal af interaktion.

4. oktant:

oplevelsesorienteret/teknologisk/passivt
Den 4. oktant udtrykkes af kombinatorik- Ikke-

teknologisk

ken af: oplevelsesorienteret, teknologisk
og passiv_modus. Museumsbrugeren
bliver her positioneret som modtager af
oplevelsesorienteret — dvs. forteellende,
emotionel, engagerende etc. — teknologisk —
understottet eller medieret museumsfor- ,“,":;‘?ﬂubﬁkum
midling i en passiv 1.0-modus.

Denne type af museumsformidling fin-
der vi bl.a. i dramatiserede MP3-guidede
ture, dvs. guidede ture, der i modsaetning

OF}lysmngS_
Dr'ef‘lter ot

til oktant 3’s faktuelle, informative oriente- Teknologisk

understottet

ring, i stedet baserer sig pa dramatiseret
eller fiktionaliseret indhold som lydoptrin, ‘harespil’, lydmontager etc.,
men hvor lytteren stadig positioneres i en forholdsvis passiv rolle.

Case 4: The Da Vinci Code Soundwalk

En case til at repraesentere denne type kunne veere The Da Vinci
Code Soundwalk. The Da Vinci Code Soundwalk er en audiogui-
de produceret af Sony til Louvre-museet i Paris (se Figur 8). Man
downloader soundwalk’en fra nettet til sin smartphone eller anden
mobile enhed for besgget.’ Under besgget fungerer soundwalk’en
sa som en selv-guidet tur gennem museet. Soundwalk’en, der be-
star af en reekke lydfiler, understatter bade navigation — dvs. guider
den besggende mellem de enkelte stops — og giver detaljerede in-
formationer om vaerker og udstillingsrum. Det specielle ved denne
Soundwalk er imidlertid, at den er designet eller kurateret, sa det
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Figur 8: The Da Vinci Code Soundwalk, visuelle preesentationer af Sonys
soundwalk pa Louvre

kun er de veerker og udstillinger, der optreeder i Dan Browns roman
og Ron Howards film The Da Vinci Code, der eksponeres. Den be-
sagende folger saledes i fodsporet pa hovedpersonerne i fiktionen,
oplever sa at sige Louvre gennem handlingen i The Da Vinci Code.
Audiosporet er yderligere suppleret med lydklip og musik fra filmen.
Gennem turen far den besggende saledes ikke alene detaljeret
baggrundsinformation om de kunstveerker og udstillinger, der ind-
gar i romanen og filmen, men han/hun genspiller ogsa plottet i The
Da Vinci Code gennem gjne og ore pa de centrale hovedpersoner.

The Da Vinci Code Soundwalk er oplevelsesorienteret, fordi den
ikke udelukkende baserer sig pa faktuelle informationer, men ogsa
pa fiktive forteellinger, personer og scener, og fordi den anvender
virkemidler fra fiktionsgenrer som film og romaner i form af dramati-
sering, identifikation, emotionelt engagement, filmmusik, lydeffekter
etc.; den er selvklart medieret og teknologi-understattet, da den er
baseret pa mobile medier og digitalt indhold; og den placerer sig in-
den for den passive modus, da den i overvejende grad positionerer
brugeren som tilhgrer, der fglger instrukser (bl.a. om hvor man skal
bevaege sig hen) og modtager information, snarere end som aktor,
der interagerer og bidrager med information.

5. oktant:

oplysningsorienteret/ikke-teknologisk/aktiv
Den 5. oktant udggres af kombinationen af oplysningsorienteret,
ikke-teknologisk og aktiv modus. Brugeren bliver her positioneret
som deltager i oplysningsorienteret — dvs. faglig, saglig, informativ
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— ikke-teknologisk understgottet eller ik- teknologisk
ke-medieret museumsformidling i en aktiv
2.0-modus.

Denne type af aktivitet manifesteres
bl.a. i brugerdreven slaegtsforskning
(forudsat, at den ikke er teknologisk un-
derstottet), lokalhistorisk forskning med g
inddragelse af borgere, bruger-dreven —
arkaeologi, deltagende indsamlingspro-  passit oo™
cesser i forbindelse med artefakter og
dokumenter af historisk interesse, positio- Teknologisk
nering af museumsgaesten som ‘forsker’, understottet
dvs. i rollen som den, der skal finde de rationelle, videnskabelige
forklaringer og den rette sammenhaeng mellem udstillingsobjekterne.

Case 5: The mediated window
Et repreesentativt case-eksempel pa denne type af museumsformid-
ling er projektet “The mediated window”. | 1897 blev der i Stockholm
afholdt en stor kunst- og industrimesse, Stockholm Art and Industry
Fair 1897. Formalet var bl.a. at fremvise og fejre det moderne Sveri-
ges industrielle, samfundsmaessige, arkitektoniske og kunstneriske
innovationer. Messeomradet var lokaliseret i parkomradet Djurgar-
den teet ved Stockholm og bestod af en til eventen specieldesignet
pavillon-by, herunder ogsa en replika af middelalderens Stockholm
— kaldet ‘Olde Stockholm’ — opfert i halv skala, hvor besggende kun-
ne se moderne opfindelser placeret i historiske kulisser (se Figur
9). Udstillingen havde 1.5 millioner besagende over 6 maneder og
er dermed en af de mest besagte offentlige attraktioner i Sverige
nogensinde. Efter afholdelsen af udstillingen blev alle bygninger ta-
get ned, og der var efterfalgende kun meget fa synlige spor af be-
givenheden. Djurgarden har siden fungeret som rekreativt omrade,
men har altsa samtidig haft en ikke alment kendt status som cultural
heritage site.

| 2008 besluttede man derfor at foretage arkaeologiske udgrav-
ninger pa stedet, hvor ‘Olde Stockholm’ havde veeret opfert for even-
tuelt at finde spor og rester af “the lost city” (Gullstrém et al., 2008,
s. 3). Samtidig besluttede forskergruppen bag initiativet — The Me-
diated Museum Research Group — at gennemfore aktiviteterne som
“a public archaeological excavation” (Gullstrém et al., 2008, s. 3),
dvs. at invitere offentligheden til — under guidning af professionelle
arkeeologer — at deltage i en form for offentlig interaktiv arkaeologi.
| alt meldte 400 personer sig til at deltage i de offentlige udgrav-
ninger, og omkring 7.000 besggende deltog i eventen over to uger
(Gullstrém et al., 2008). Samtidig opfordrede man til de besggen
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Figur 9: “The mediated window” — brugerinddragende udstillingsprojekt
i Stockholm, her ses fotografier af ‘Olde Stockholm’, rekonstruktionen af
middelalderens Stockholm, som den tog sig ud under industriudstillingen:
Stockholm Art and Industry Fair 1897, henholdsvis (fra venstre mod hoj-
re): Indgangen, Turist- og Sport- samt de kemisk-tekniske udstillinger og
“Helgeandsholmen’. Fotos: Stockholms stadsmuseum

de, savel som offentligheden bredt, til at bidrage med beretninger,
minder, artefakter og souvenirs, der relaterede sig til 1897-udstillin-
gen. Der var saledes bade tale om brugerinddragende arkeeologi-
ske udgravninger og deltagende indsamlingsprocesser. Forskerne
bag projektet karakteriserer selv aktiviteterne som “a participatory
action research framework within archeology” og som “collective
memory collection processes” (Gullstrém et al., 2008, s. 13). Og de
konkluderer: “The public excavation, in conjunction with the invita-
tion to contribute with personal accounts, souvenirs and memories,
engaged a wide range of people ... Such interactive processes may
contribute to a renegotiation of the relationship between the muse-
um and its users and, in turn, inform museum practices” (2008, s.
12). En praksis, de ogsa benasvner: “A new interactive museology”
(Gullstrém et al., 2008, s. 3).

De omtalte aspekter af projektet “The Mediated Window” er op-
lysningsorienterede, fordi de primaert har et vidensmeaessigt, faktuelt
og informativt sigte; de er ikke-teknologiske, da processerne ikke
forudsaetter medierende teknologier,’™ men direkte deltagelse i ud-
gravninger og indsamlinger; og de er udtryk for aktiv 2.0-modus,
fordi aktiviteten forudseetter en hgj grad af brugerinddragelse og
brugeraktivitet.

6. oktant:

oplevelsesorienteret/ikke-teknologisk/aktiv
Den 6. oktant udgeres af kombinatorikken: oplevelsesorienteret,
ikke-teknologisk og aktiv modus. Her bliver brugeren positioneret
som deltager i en oplevelsesorienteret — dvs. forteellende, engage-
rende, involverende — ikke-teknologisk understaittet eller ikke-medi-
eret museumsformidling i en aktiv 2.0-modus.

Denne type af museumsformidling kommer bl.a. til udtryk i den
specielle formidlingsform, der betegnes levendeggarelse. Levende-
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garelse kan antage flere former, bl.a. som teknologisk
re-enactment og history living.

Historiske re-enactments er ‘gen-op-
forelser’ eller genskabelser af historiske
events eller perioder. Her er der oftest tale
om forholdsvis afgreensede og veldefine-
rede historiske begivenheder — som fx
militeere slag — hvor de deltagende falger
en plan eller et script for at genspille mo-
menter af den historisk event. Re-enact-
ments har hyppigt et oplevelsesmaessigt Teknologisk
eller underholdningsmeessigt sigte, selv understottet
om der ogsa kan veere tale om leeringsmeessige perspektiver.

Living history eller living history museums er i modseetning hertil
en aktivitet, hvor en gruppe af mennesker forsgger at genskabe
og portreettere en bestemt tidsperiode, en historisk livsform eller
livsstil — ikke ved at folge en fast plan eller et specifikt script, men
— ved mere frit at interagere og improvisere inden for de rammer,
begraensninger og muligheder det givne historiske tema saetter,
dvs. via relativ fri performance. Her vil der ofte vaere tale om bre-
dere formulerede tidsperioder frem for specifikke events, ligesom
fremstillingen ofte vil tematisere almindelige mennesker og deres
hverdagslige garemal sasom handveerk, madlavning, husholdning,
underholdning osv.

| begge tilfeelde — i savel re-enactments som living history — geel-
der det i forhold til denne type, at aktiviteterne ikke varetages af
professionelle oven for et passivt publikum, men inddrager bruge-
ren eller museumsgaesten som aktivt medvirkende og deltagende,
saledes at der er tale om en aktiv modus. Typen kan dog ogsa
fx manifestere sig i, at museums- eller kulturavsformidlingen mere
individuelt iscenesaetter museumsgaesten som aktiv detektiv eller
‘opdager’ i forhold til historiske genstande eller sammenhaenge, der
ikke umiddelbart afgiver deres informationer.

Case 6: Tordenskjoldsdagene

Et case-eksempel pa denne type af historie- og kulturarvsformid-
ling kunne veere Tordenskjoldsdagene. Tordenskjoldsdagene er en
event, der hver sommer afvikles i Frederikshavn for at fejre den
danske sgofficer og sohelt Peter Wessel Tordenskjold samt Fre-
derikshavns rolle som Tordenskjolds vigtigste base uden for Kg-
benhavn i perioden under den Store Nordiske Krig. Frederikshavn
havn — og seerligt omradet omkring Krudttarnet — omdannes under
Tordenskjoldsdagene til en historisk kulisse fra starten af 1700-tal-
let. Selve eventen er rammen om en mangfoldighed af aktiviteter og
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forskellige optrin'®

del-events: Der er bodemarked, soldaterlejr og arbejdende veerkste-
der. Der er soldater i uniformer og borgere i 1700-tals kleededragter
savel som bgnder, skager, kreemmere og andet godtfolk. Der er
historisk mad og udskeenkning af ol og snaps. Der er kanonsalutter,
soslag, pistol-dueller og militeere afstraffelser. Ligesom der er skue-
spil, gagl, skjaldesang, historisk musik og anden underholdning (se
Figur 10). Tordenskjoldsdagene er en blanding af re-enactment af
faktiske historiske begivenheder og living history, der mere gene-
relt forsgger at genskabe og portreettere perioden i begyndelsen af
1700-tallet, fordi der bade er scriptede begivenheder i form af ngje
planlagte historiske optrin og indevede optreedener fra historiske
amatergrupper pa den ene side og mere frie improvisationer og
reguleer folkefest inden for det historiske tema pa den anden.

Tordenskjoldsdagene er overvejende oplevelsesorienteret, fordi
eventen ikke baserer sig pa faktuel eller dokumentarisk gengivelse
af historien, men mere er en fabulerende improvisation over histori-
ske temaer og stemninger; den er ikke-teknologisk, ikke-medieret for
sa vidt som den baserer sig pa live-optreeden, face-to-face-kommu-
nikation og real-life-interaktion; og den er udtryk for en aktiv 2.0-mo-
dus for sa vidt som den i stort omfang baserer sig pa de deltagendes
aktive medvirken og performance.

7. oktant:

oplysningsorienteret/teknologisk/aktiv

Den 7. oktant er en kombinatorik af oplysningsorienteret, teknolo-
gisk og aktiv modus. Med andre ord bliver brugeren her positione-
ret som deltager i oplysningsorienteret — dvs. faktuel og informativ
— teknologisk understgattet eller medieret museumsformidling i en
aktiv 2.0-modus.

Museumsformidling af denne type optreeder bl.a., nar brugeren
fungerer som co-kreator af viden over digitale medier. Det kan veere i
form af brugerens tagging eller annotering af musealt indhold pa net-
tet, anvendelse af brugeren som co-kurator pa elektroniske platforme
og generelt alle former for oplysningsorienterede Museum 2.0-aktivi-
teter pa webben. Men museumsformidling inden for denne type kan
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ogsa simpelthen tage form af brug af inter- teknologisk
aktive teknologier i udstillinger, der formid-
ler oplysningsorienteret indhold.

Case 7: The Settlement Exhibition
En oplagt case, der udtrykker denne udstil-  oresennss
lingstype, er elementer af eller installatio- -
ner i The Settlement Exhibition i Reykjavik. Mootk ik
The Settlement Exhibition er et museum,
der omhandler tiden omkring de forste vi-
kingers ankomst til Island. Det er placeret Teknologisk
omkring grundplanet af et langhus fra det understottet
10. arhundrede, der i forbindelse med re-
noveringen af et hotel i det aeldste omrade i Reykjavik blev fundet og
udgravet i 2001. Pa grund af stedets betydning besluttede man sig
for at bevare langhuset pa fundstedet, ‘in situ’ (Gunnarsdottir, n.d.).
Museet er derfor i dag indrettet under jorden i hotellets keelderplan.
Museet rummer bl.a. resterne af langhuset, fragmenter af en mur af
lavasten fra omkring 871 (der dermed er de aldste rester af men-
neskelig beboelse fundet pa Island), objekter udgravet pa stedet og
pa andre neerliggende vikingetids-sites samt en taet ved 360-graders
panoramaskaerm, der omgiver det centrale rum omkring langhuset
og viser en rekonstruktion af landskabet og vegetationen, som disse
formodes at have taget sig ud i det 10. arhundrede (se Figur 11).
Men derudover indeholder museet ogsa — hvad der er det cen-
trale for denne case-beskrivelsen — et par interaktive installationer.
For det forste en skeerm med tilhgrende touch pad med en virtuel
3D-konstruktion af langhuset. Her kan besggende via fouch pad-in-
teraktion ga ind i det virtuelle langhus, undersgge det i detaljer, fa
en forestilling om, hvordan huset oprindeligt sa ud, samt skreelle lag
efter lag af bygningen for at udforske dets konstruktionsprincipper.
For det andet et interaktivt bord med en repraesentation af langhu-
sets grundplan. Her kan besogende ved at interagere med forskel-
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lige dele af grundplanet udforske, hvordan beboerne i langhuset har
levet (se Figur 11). Der er her et seerligt fokus pa, hvordan arkaeo-
logerne har fortolket de clues, de har fundet pa sitet — og dermed
ogsa en opfordring til, at den besggende kommer med sine egne
fortolkninger. Bordet er en flerbruger-lgsning, sa flere brugere kan
interagere med bordet samtidigt.

Installationerne i The Settlement Exhibition er oplysningsoriente-
rede, fordi sigtet er at levere faktuelle informationer om vikingernes
huse og levevis; de er selvklart teknologiske, da de er baseret pa
interaktive digitale medier med touchpads og touchskeerme; og de
er udtryk for aktiv 2.0-modus, da de forudsaetter brugernes interak-
tion og udforskning.

8. oktant:

oplevelsesorienteret/teknologisk/aktiv
Ikke- Den 8. og sidste oktant formes af kombi-

ogisk

nationen af oplevelsesorienteret, teknolo-
gisk og aktiv modus. Her bliver brugeren
positioneret som deltager i en oplevel-
sesorienteret — dvs. forteellende, engage-
rende, involverende etc. — teknologisk
understgttet eller medieret museumsfor-
midling i en aktiv 2.0-modus.

Denne type af museumsformidling ses
i alle de tilfeelde, hvor brugeren inddra-
ges som co-kreatgr af oplevelser via
teknologiske platforme i museer og kul-
turarvsformidling. Det kan vaere i form af
anvendelse af Alternate Reality Games (ARGs) i museer, oplevel-
sesorienterede Museum 2.0-applikationer, interaktive installationer i
museer, der i veesentlig grad baserer sig pa oplevelsesaspektet osv.

Case 8: History Unwired

En repreesentativ case il illustration af denne type kunne veere pro-
jektet History Unwired. History Unwired'” er et projekt udfert af for-
skere fra MIT og University of Venice IUAV, der undersogte “narra-
tive uses of mobile technology in historic cities” (Epstein & Vergani,
2006, s. 302). Projektet havde baggrund i problemstillingen omkring
masseturisme eller overturisme, som inden for de seneste ar har
ramt mange storbyer i Europa, herunder bl.a. Venedig. Venedig
modtager hvert ar et hastigt stigende antal af turister, som alle typisk
samler sig omkring den populaere St. Markusplads. Derimod besg-
ger de ikke — og har ikke kendskab til — alternative besagsmal og
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attraktioner i byen. Dette problem har man tidligere forsggt at lose
ved opstilling af skilte og offentliggerelse af alternative ruteplaner pa
byens website og mere detaljerede online tjenester, men uden den
store effekt. Malet med History Unwired-projektet var derfor “... to
develop a media form that would take tourists to lesser-traveled, yet
culturally-rich areas of Venice and give them an intimate experience
of Venetian life” (Epstein & Vergani, 2006, s. 302). Eller mere gene-
relt: at udvikle nye teknologier for en mere baeredygtig kulturturisme.
Det skete gennem udviklingen af et antal gature, teknologisk un-
derstottet af lokations-bevidste (GPS og Bluetooth) mobiltelefoner
og PDAs (se Figur 12), der guidede turister rundt i et af de mindre
besogte og befeerdede kvarterer i Venedig: Castello. Indholdet af
gaturene blev udviklet i et teet samarbejde med lokale kunstnere
og borgere, der havde en seerlig tilknytning til kvarteret og en grad
af ‘lokal berommelse’. Pa baggrund af informationer fra en serie
af interviews og walk-alongs med de lokale blev der designet fem
karakterer eller persona’er, alle med tilknytning til venetiansk hand-
vaerk og kunst, samt tilherende fem ture med hver sit tema, der
samtidig giver et portreet af den pageeldende venetianer-persona.
Turene havde en narrativ struktur, der knyttede an til kvarterets vi-
suelle miljger og lokale vartegn, og de tog form af en kombination af
multimedia-dokumentar og skattejagt, hvor brugeren blev guidet af
de folkloristiske og steerkt personlige historier fra de fem repraesen-
tanter for lokalbefolkningen. Gaturen var mediemaessigt baseret pa
lyd, video og interaktive applikationer, men indeholdt ogsa fysiske
installationer rundt omkring pa ruten, der blev aktiveret via de besg-
gendes Bluetooth. De besggende, der turde udforske omgivelser-
ne, blev her belgnnet med seerlige ekstra-oplevelser. Ved pa denne
made at kombinere de fysiske og sociale rum med lokations-base-
ret digitalt indhold og fortaellinger ligger projektet inden for mixed
reality eller augmented reality savel som inden for mobile medier.
History Unwired’s formidling er saledes oplevelsesbaseret ved
mere at tage udgangspunkt i persona’er, folklore, personlige beret-

Figur 12: History Unwired’s interface pa mobile medier, der ligger i en
demoversion pa nettet,'® samt kort over de ture, der kan vaelges i History
Unwired
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ninger, tilgange og anekdoter end objektiv information og fakta; den
er medieret og teknologisk understottet ved at basere sig pa mobile
medier og lokations-baserede teknologier; og den er brugerinvolve-
rende pa i det mindste to mader: ved at forudseette brugerens aktive
medvirken i form af bevaegelse, interaktion og udforskning og ved
produktions- og indholdsmeessigt at vaere baseret pa brugergene-
reret indhold fra lokalbefolkningen.

Konklusion

Som det allerede blev antydet i indledningen til denne bog, kan
MuseumsMatrix’en finde anvendelse pa flere mader. Den kan selv-
folgelig bruges analytisk til bade at karakterisere og typologisere
konkrete eksisterende formidlingsformer, udstillingsdesigns og bru-
gerpositioner med tilknytning til museer og kulturarvsformidling og
dermed skabe en starre analytisk forstaelse af empiriske forekom-
ster. Den kan bruges teoretisk til at skabe et overblik over, en model
for og en bedre forstaelse af det samlede landskab af formidlings-
former og udstillingsdesigns. Den kan ogsa anvendes konstruktivt
og designmaessigt som en art kreativt veerktgij til at fa nye innovative
ideer til formidling, nemlig ved at bruge den som et hjeelperedskab
til at teenke eksisterende udstillinger eller kommende koncepter ind
i nye rum (dvs. oktanter) eller nye kombinationer af rum. Endelig
kan den — som en bonus — ogsa bruges metodisk, nemlig som en
praktisk demonstration af, hvordan man systematisk kan etablere
3-D-repreesentationer og matrix-mappinger af et givet omrade pa
grundlag af centrale dimensioner og variable, der som metode og
fremgangsmade i princippet kan overfares til en mangfoldighed af
andre domeener.

Som det ogsa blev antydet i starten af publikationen, er der tale
om en generel typologi, mere end der er tale om en beskrivelse af
givne museers konkrete formidlingsformer og udstillingspraksisser.
Det er derfor ikke sadan, at givne museers og kulturarvssteders for-
midlingsaktiviteter altid samlost vil passe ind i de enkelte typer; lige-
som det heller ikke er sadan, at alle konkrete formidlingsformer altid
entydigt vil kunne indplaceres inden for én — og kun én — enkelt type
i typologien. Ofte vil det vaere sadan, at indplaceringer er tvetydige,
usikre eller diskuterbare. Virkeligheden er altid mere kompleks end
teoretiske og analytiske forsgg pa at ordne og typologisere den.

Tvetydige indplaceringer og blandformer kan imidlertid ogsa veere
en styrke. Pine og Korn naevner et sted i deres Multiverse-fremstil-
ling (2011, s. 24), at de mest spaendende og innovative nyskabelser
i fremtiden maske vil komme — ikke fra de rene former i deres Multi-
verse, men — fra de mangfoldige kombinations- og blandingsformer,
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der kan genereres ud fra de forskellige udfaldsrum. Det kan meget
vel ogsa veere tilfeeldet for MuseumMatrix’en.
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Noter
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Se mere om programmet Vores museum pa www.voresmuseum.dk
Dvs. indsamling, registrering, bevaring, forskning og formidling. Fokus-
set pa formidlingsdimensionen har bogen til faelles med det overord-
nede projekt Vores museum, som tilsvarende netop “stiller ... skarpt
pa ... formidlingsdimensionen” (Drotner et al., 2015, s. 1 & 3).

Ogsa pa dette punkt er publikationen i overensstemmelse med projek-
tet Vores museum.

Eller flere end 2x2, mange forskellige formater forefindes: 2X3, 3X3 etc.
Eller flere end 2X2X2: 3X3X2 etc. 4-dimensionale repraesentationsfor-
mer er sjeeldnere, bl.a. p& grund af vanskelighederne ved at fremstille
fire dimensioner i 2-dimensionale medier som bogsiden eller compu-
terskaermen.

Jeg har selv i en raekke andre sammenhaenge arbejdet med 3-dimen-
sionelle repreaesentationer af eksempelvis forskellige interaktivitetsfor-
mer i interaktive medier i form af, hvad der et sted er blevet kaldt, “The
Cube of Interactivity” (Jensen, 1998; se ogséa Jensen, 2008).

Der findes ogsa en museumsmatrix, der omvendt baserer sig pa re-
praesentationens dimensioner, dvs. tager udgangspunkt i (udstillings-)
objektet og dermed tager udstillingens og artefaktets vinkel. Denne
matrix vil pga. pladshensyn ikke blive udviklet i denne kontekst, men
er beskrevet i en anden sammenhzeng (Jensen, forthcoming).

Andre mulige kandidater til sddanne dimensioner kunne veere: den in-
dividuelle vs. den sociale oplevelse.

Skot-Hansen er dog ogsa flere steder inden pa, at modsaetningen
mellem oplysning og oplevelse er under oplasning som fx her, hvor
hun direkte henviser til Floris & Vasstrom: “Diskussionen om mu-
seernes formal bevaeger sig her mod et pa en gang mere nuanceret
og komplekst billede, hvor forholdet mellem oplevelse og oplysning,
fornuft og folelse ophaeves i en ny museumsforstaelse, der leegger
veegt pa en refleksiv praksis” (2008, s. 13). Eller her: “| dansk sammen-
haeng tales der mindre rabiat om et nyt dannelsesprojekt, hvor forhol-
det mellem oplevelse og oplysning, fornuft og folelse ophasves i en
ny museumsforstéelse. Den klassiske modsastning mellem oplevelse
og vidensformidling er opheevet, fordi en ny internetbaseret kultur har
sat nye normer for videnstilegnelse og oplevelser og eendret forholdet
imellem dem” (2008, s. 130).

Genstande og redskaber som fx montrer, piedestaler etc. er ifalge
denne forstéelse saledes ikke ‘teknologi’.

Termen ‘oktant’ har flere forskellige betydninger. Her skal ordet forstas
i sin geometriske betydning som en af de otte opdelinger i et 3-dimen-
sionalt koordinationssystem, defineret af de tre koordinatakser.
Billeder fra Fyrkatspillet 2018, citeret fra Fyrkatspillets hjemmeside,
http://fyrkatspillet.dk

Citeret fra https://www.researchgate.net/figure/Robotinho-is-pla-
ced-on-an-omnidirectional-wheeled-base-for-fast-and-safe-navi-
gation-The_fig2_255997533 og Nieuwenhuisen og Behnke (2013).
Soundwalk’en har tidligere veeret, men er ikke lzengere tilgaengelig pa
nettet.
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Projektet havde ogsé en anden del, der bestod i etableringen af en
kommunikationskanal mellem to adskilte lokationer: udgravnings-sitet
og the Museum of National Antiquities inde i Stockholm for at eks-
perimentere med video-medieret kommunikation, interaktion, ‘remote
presence’ og ‘remote access’ til kulturarvssteder — deraf projektets titel
“The Mediated Window”. Denne del af projektet ligger dog uden for
denne type i typologien netop pa grund af den teknisk medierede kom-
munikationskanal, hvorfor den ikke er inddraget i case-eksemplet her.
Alle billeder er citerer fra https://www.tordenskiold.dk/

Se http://web.mit.edu/frontiers

Se http://web.mit.edu/frontiers
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Denne bog preesenterer en ny typologi for brugerpositioner i
museumsformidling. Forst gennemgas forskellige inspirations-
grundlag for typologien i form af 2- og 3-dimensionale matrixer.
Dernaest udvikles rammerne for typologien i form af identifikation
af relevante og centrale dimensioner og variabler inden for omra-
det: brugerpositioner i museumsformidling. Herefter gennemgas
de enkelte typer i typologien, ligesom der beskrives reprasen-
tative cases inden for hver type. Endelig konkluderes der ved at
pege pa forskellige anvendelser og konsekvenser af — savel som
videre perspektiver i — typologien.

Det tjener flere formal. Dels er formalet at praesentere en ge-
nerel typologi for brugerpositioner i museumsformidling, der kan
anvendes i en analytisk sammenhaeng, dvs. til at kategorisere
og forsta disse brugerposition. Dels er formalet mere generelt at
give et overblik over mangfoldigheden, differentieringen og mu-
lighedsfeltet inden for — og dermed ogsa en teoretisk forstaelse
af — det samlede landskab af formidlingsformer, udstillingsdesign
og brugerpositioner. Endelig er formalet at preesentere en matrix,
der ogsa kan anvendes konstruktivt og designmaessigt, nemlig
som et kreativt veerktoj eller innovationsredskab i forhold til at f&
nye ideer under arbejdet med museumsformidling og design af
nye udstillinger.




