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1. INDLEDNING OG PROBLEMFORMULERING

Dette speciale tager udgangspunkt i den aktuelle debat om de danske museers fremtidige rolle i et
samfund, hvor digitaliseringen har medfgrt nye krav og forventninger fra politisk hold savel som fra
museernes brugere. De yngre museumsbrugere vokser op i et radikalt anderledes samfund end deres
foraeldre, som udggr museernes nuvaerende kernebrugere. Samfundet har gennemgaet en paradigma-
tisk udvikling og bliver betegnet som et postmodernistisk og hyperkomplekst videnssamfund, hvor
den informationsteknologiske udvikling har sendret fundamentalt ved traditionelle kommunikations-
og organisationsformer (Qvortup, 2000; Prensky, 2001; Castells, 2003; Tapscott, 2006). Med udviklin-
gen af World Wide Web har vi faet en helt ny kommunikationsplatform, som i dag populeaert betegnes
som "Web 2.0”. Det er et helt nyt kommunikationsunivers, hvor traditionelle kommunikationsformer
nedbrydes til fordel for horisontale netvaerk af distribuerede brugere, der interagerer, samarbejder og
producerer ud fra en demokratisk, social og dben ideologi om at deltage til det falles bedste (Castells,

2003).

Webbet har tilfgrt museerne et udvidet kommunikationsrum, men er samtidig medvirkende til at ud-
fordre museernes autoritet og funktion. Hvordan skal museerne bruge webbet, hvem er webbrugerne,
hvordan skal de kommunikere til disse digitale brugere, og hvilken funktion har webbet for museernes
rolle? Mdske er det sddanne spgrgsmal, der ligger til grund for de danske museers noget tilbagehol-
dende anvendelse af webbet og af informations- og kommunikationsteknologier (IKT) sammenlignet
med museer i eksempelvis USA, England og andre europzeiske lande, hvor den digitale udvikling i
mange tilfeelde bliver anset som en oplagt mulighed for at udvide og forny relationerne og kommuni-
kationen til brugerne og deres oplevelser af kulturarven. I to netop udkomne undersggelser af de
statslige og statsanerkendte museers brugere og webbrugere i Danmark fremgar det, at en tredjedel af
befolkningen aldrig kommer pd museum, en anden tredjedel kommer der sjeeldent, mens kun den sid-
ste tredjedel af befolkningen benytter museernes hjemmesider. De 14-29-arige, de sdkaldte “Digital
Natives”, der er opvokset med internet (Prensky, 2001), er stadig den mindst repraesenterede bruger-
gruppe pa de danske museer og deres hjemmesider og samtidig den mindst tilfredse brugergruppe
(Kulturministeriet, 2009 og 2010). Da denne gruppe repraesenterer fundamentet for museernes frem-
tid, er det derfor veesentligt, at museerne forholder sig til, hvordan de kan udnytte den informations-
og kommunikationsteknologiske udvikling til at imgdekomme den digitale generations krav og for-
ventninger til museernes kommunikation og museumsoplevelser, sd museerne kan vedblive at veere
relevante. Brugerundersggelserne forholder sig imidlertid kun til de traditionelle brugergrupper og
slet ikke til, hvad der kendetegner denne nye generation, som adskiller sig afggrende fra museernes

traditionelle brugere. De danske museer mangler viden om deres nye kommunikationsplatform, web-
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bet, og om hvordan de kan méalrette deres webkommunikation til en brugergruppe, som de ikke har
nogen konkret viden om. Dette speciale tager derfor afszet i den hypotese, at hvis museerne skal sikre
deres fremtidige grundlag som formidlere af kulturarven, ma de justere deres eksisterende formid-
lingsindsats i forhold til stgrre viden om IKT og om den digitale generations internetvaner, interesser,
motivationer og kompetencer. Men ét er dog at kommunikere malrettet til brugergruppen ved hjelp af
IKT, noget andet er at udvikle relevante digitale oplevelser, der vil gge gruppens tilfredshed med mu-
seumsoplevelsen. Dette speciale vil derfor forsgge at bidrage med en segmentbeskrivelse af den digita-
le generation og pa baggrund af denne udvikle en raekke lgsningsforslag til dels hvordan museerne ved
hjaelp af IKT kan kommunikere effektivt til malgruppen, og dels hvordan de vil kunne gge gruppens

tilfredshed med museumsbesgget. Fglgende problemformulering danner afszet for specialet:

Hvad kendetegner den digitale generation og hvordan kan museerne ved hjalp af IKT kommunikere madl-
rettet til denne mdlgruppe? Hvilke krav og forventninger har den digitale generation til museumsoplevel-

serne og hvordan kan disse imgdekommes gennem IKT?

Mit bidrag skal ses som overordnede lgsningsforslag, som museerne vil kunne benytte som et grundigt
teoretisk funderet udgangspunkt til at justere deres kommunikation i forhold til, men disse vil dog
skulle benyttes med udgangspunkt i det specifikke museums formal. Det er museets indhold, der skal
vere styrende for anvendelsen af IKT og ikke omvendt. Jeg har valgt at inddrage to konkrete museer,
Danmarks Fotomuseum og Holstebro Museum, som en praktisk belysning af, hvordan Igsningsforsla-
gene reelt vil kunne implementeres i henholdsvis et lille kommunalt museum og i et stgrre statsstgttet

museum.

1.3 BAGGRUND FOR SPECIALET

Dette speciale er produktet af en idé, der opstod under min grunduddannelse i Kunsthistorie med
supplering i Museologi. Gennem mit teoretiske og praktiske arbejde med museerne i Danmark erfare-
de jeg, at museernes formidling kun i begrasnset omfang benytter sig af informations- og kommunika-
tionsteknologierne, hvilket kan resultere i, at museerne mister deres relevans for de museumsbrugere,
der til hverdag er vant til at kommunikere gennem IKT. Med min efterfglgende kandidatuddannelse i
Webkommunikation har jeg faet en grundig leerings- og kommunikationsteoretisk indsigt til at vurde-
re, hvorfor det forholder sig sddan og mere konkret hvilke muligheder og begraensninger IKT som
kommunikations- og leeringsmiddel kan medfgre i praksis. Dette speciale er et forsgg pa at bidrage
med et webkommunikationsteoretisk perspektiv, der kan identificere og udpege nogle konkrete lgs-
ningsforslag til, hvordan museerne kan udnytte digitaliseringen konstruktivt og fremadrettet, sa de

vedbliver at vere relevante og maske endda mere benyttede end de er i dag.
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1.3 SPECIALETS TEORI, METODE OG OPBYGNING

Specialet omhandler museale kommunikationsprocesser, som foregar ved anvendelse af IKT. Min
fremgangsmade til at angribe specialets problemfelt tager derfor udgangspunkt i de hovedelementer,
som en simpel kommunikationsproces vil involvere, nemlig afsender (museumsinstitutionen), modta-
ger (brugerne) og kommunikationsmidlet (IKT). Da specialets praemis bygger pa et paradigmeskifte,
der har medfgrt forandringer inden for alle samfundets organisations- og kommunikationsformer,
betyder det, at kommunikationsprocessen pavirkes og formes pa et stgrre makroniveau, hvor relatio-

nerne mellem kommunikationens parter kan antage nye og komplekse strukturer.

Jeg har valgt at belyse specialets genstandsfelt ud fra et overvejende teoretisk perspektiv. Min metode
er derfor at sammenholde og diskutere en raekke teorier, som hver iseer relaterer sig til problemfor-
muleringen. Til en naermere konkretisering af opgavens problemfelt har jeg i specialets kapitel 7 valgt
at inddrage to cases, henholdsvis Holstebro Museum og Danmarks Fotomuseum. Valget af de to muse-
er er truffet ud fra den simple arsag, at de begge halter langt bagefter den informationsteknologiske
udvikling og derfor vil kunne fungere som et godt fundament til at illustrere flest mulige pointer. Lgs-
ningsforslagene til de to museer baserer sig pa specialets teoretiske fundament, men tager udgangs-
punkt i de to museers konkrete kontekster. Jeg har efter personlige samtaler med direktgrerne fra
begge museer indkredset deres reelle behov og formal med lgsningsforslagene. Danmarks Fotomuse-
um har sdledes udtrykt et gnske om nogle lgsningsforslag til, hvordan de ved hjeelp af IKT vil kunne
kommunikere malrettet til de yngre digitale brugere og samtidig styrke deres kommunikation med
deres nuvaerende kernebrugere. [ den forbindelse vil de ogsa gerne have nogle forslag til, hvordan
museumsoplevelserne i museet og pa deres hjemmeside vil kunne blive styrket ved hjeelp af IKT. Hol-
stebro Museum har allerede igangsat en raekke digitale initiativer til den digitale generation i museet
og gnsker derfor, at jeg fokuserer pad deres hjemmeside. Museet har netop faet en ny hjemmeside, men
har ikke gjort sig nogen overvejelser om, hvordan den skal bruges til at kommunikere eller skabe op-
levelser til den digitale generation. Museet har iszer udtrykt gnske om, at lgsningsforslagene tager ud-

gangspunkt i, hvordan sociale medier vil kunne styrke deres kommunikation og digitale oplevelser.

For at besvare min problemformulering har jeg valgt at opstille fglgende delproblemer, som tilsam-
men vil udggre specialets teoretiske fundament og som vil blive gennemgaet som saerskilte kapitler i

kronologisk raekkefglge:

o Det informationsteknologiske samfund: Hvad karakteriserer det informationsteknologiske

samfund og hvilken betydning har IKT og internettet for samfundets kommunikationsformer?
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Jeg vil indledningsvis forsgge at indkredse, hvordan samfundet beskrives lige nu, og hvad det betyder
for min videre diskussion af samfundets nye kommunikationsformer. Til dette formal har jeg valgt at
stgtte mig til professor i multimedier Lars Qvortrup, som gennem veerkerne Det hyperkomplekse sam-
fund, Det laerende samfund og Det vidende samfund belyser, hvilke udfordringer vi star over for i dag og
hvilken funktion IKT som leerings- og kommunikationsmiddel kan have til at handtere samfundets
hyperkomplekse udfordringer. Som Qvortrup pointerer, er paradigmeskiftet centreret om to forhold;
samfundets udvikling og de teknologiske nyskabelser, som er opstaet i forbindelse med internettets
massive udbredelse. Jeg vil derfor belyse begge forhold, men med et sarligt fokus pa det nye kommu-
nikationsunivers (Castells M., 2003), der er opstdet med udviklingen af World Wide Web. Jeg vil skitse-
re de feenomener, der vedrgrer webbets organisations- og kommunikationsformer pa baggrund af
forskellige perspektiver; det vaere sig mere teoretisk funderede veerker som Internetgalaksen af Manu-
el Castells, E-leering pd web 2.0 af Nina Bonderup Dohn og Lars Johnsen og mere populaervidenskabeli-
ge vaerker og artikler som udpeger en raekke tendenser, der er baseret pa omfangsrige kvantitative
som kvalitative undersggelser som eksempelvis Wikinomics af Don Tapscott og Anthony Williams og
artikler af ophavsmanden til betegnelsen "Web 2.0” Tim O’Reilly. P4 den made far jeg mulighed for at
belyse webbet gennem et bredt perspektiv og gennem et mere anvendelsesorienteret teoretisk per-
spektiv pa webbet som kommunikationsmiddel. Jeg vil afslutningsvist i kapitlet undersgge museernes
anvendelse af webbet gennem medieforskeren Werner Schweibenz kategorisering af museumshjem-

mesider.

e Museumsinstitutionens rolle i det informationsteknologiske samfund: Hvordan pdvirker

det informationsteknologiske samfund museumsinstitutionens fremtidige rolle og funktion?

Dette kapitel indkredser museumsinstitutionen gennem et perspektiv pa den museologiske disciplin
og de lovmaessige rammer og kulturpolitiske signaler. Samfundets paradigmeskifte har ogsa sat sine
spor i museumsinstitutionen og med den teknologiske udvikling er selve museumsinstitutionens frem-
tidige rolle, veerdier og funktion blevet sat til diskussion. Den gennemgribende udfordring er de nye
kommunikationsformer, der er opstdet i kglvandet af samfundets og teknologiernes udvikling. Kapitlet
vil tegne et historisk rids af museernes oprindelse med henblik pa at kunne udpege den fremtidige
retning, som museerne vil skulle navigere i. Det teoretiske fundament vil saledes basere sig pa muse-
umslovgivning, rapporter fra Kulturministeriet samt museologiske perspektiver pd museernes udvik-

ling og fremtidige udfordringer.

o Kommunikationsteorier: Hvilke konsekvenser har den informationsteknologiske udvikling for

samfundets kommunikationsformer?
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Den mest afggrende faktor ved samfundets paradigmeskifte kan karakteriseres som en kommunikati-
onsrevolution. Som det vil fremga af specialet, befinder vi os i et samfund, hvor der kommunikeres
mere end nogensinde fgr og gennem nye kommunikationsmidler, der i hgj grad medfgrer nye relatio-
ner mellem kommunikationens parter. Dette kapitel vil skitsere den kommunikationsteoretiske forsk-
ning, der har veeret kendetegnet ved en dikotomi mellem to paradigmer: Kommunikation som trans-
mission og kommunikation som interaktion. Jeg har derudover fundet det ngdvendigt, at nuancere in-
teraktionsbegrebet yderligere, idet jeg i min belysning af feenomenet "Web 2.0” har erfaret, at interak-
tion i mange tilfaelde benyttes som synonym for Web 2.0. De fleste informations- og kommunikations-
teknologiske nyskabelser i dag er baseret pa interaktion, men interaktionens kommunikationsmgnstre
kan imidlertid antage forskellige grader af interaktion, hvorfor jeg har benyttet mig af en artikel af
professor i interaktive medier Jens F. Jensen, som belyser interaktionsbegrebet ud fra fire kategorier. |
umiddelbar forleengelse af kapitlets nuancering af interaktionsbegrebet vil jeg inddrage et konkret
eksempel fra et museums anvendelse af Web 2.0 som kommunikationsmiddel, der illustrerer, hvordan
en bred forstaelse af interaktionsbegrebet kan medfgre en smal anvendelse af det i praksis. Kapitlets
kommunikationsteorier vil blive anvendt som udgangspunkt for mine konkrete Igsningsforslag til

Danmarks Fotomuseum og Holstebro Museum.

e Museumsbrugerne fra den digitale generation: Hvad karakteriserer den digitale generation

og hvilke krav og forventninger har de til museernes oplevelser og kommunikation?

Museernes brugere har historisk vearet tilgdet som passive modtagere af den formidlede kulturarv. I
dag er denne rolle ikke leengere fast. Med det informationsteknologiske samfund er der opvokset en ny
digital generation, som er vaesensforskellig fra de tidligere generationer, som i dag udggr museernes
kernebrugere. Den digitale generation har gennem en naturlig assimilering af de nye teknologier vae-
ret vant til at pavirke og interagere, hvilket star i kontrast til museumsinstitutionens nuvarende prak-
sis, der i stor udstraekning administreres af "digitale immigranter” (Prensky, 2001), der er opvokset fgr
internettet. Dette synspunkt er madske sat lidt pa spidsen, men som mine to cases illustrerer, er det
ikke langt fra virkeligheden. Kulturministeriet har netop udfgrt to omfattende undersggelser af muse-
ernes brugere og webbrugere, som i rapporterne er blevet inddelt i segmenter ud fra brugernes hold-
ninger, vaerdier og livsstil, men disse tegner dog ikke et tilstraekkeligt billede af den digitale generation
(fra 1977 til i dag). Da denne generation adskiller sig markant fra de foregdende, og da den vil danne
fundamentet for museernes fremtid, har jeg valgt at udvikle en segmentbeskrivelse, der kaster et bre-
dere perspektiv pa disses internetvaner, motivationer, vaerdier og holdninger, som er de underliggen-
de faktorer, der er med til at afggre, hvorvidt de vil veelge eller fraveelge at bruge deres fritid pa et mu-

seum eller en museumshjemmeside. Jeg vil basere mine lgsningsforslag til de to museer pa denne
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segmentbeskrivelse af den digitale generation. Kapitlet er baseret pa Kulturministeriets rapporter om
museumsbrugerne samt perspektiver fra museologen Marilyn Hood og professor i Free-Choice Lear-
ning John Falk, som begge har bidraget med en udbygget viden om de underliggende motivationer, der
ligger til grund for at ga pa museum. Min segmentbeskrivelse af den digitale generation er udviklet
med udgangspunkt i Don Tapscotts bog Grown Up Digital samt Marc Prensky’s Digital Natives, Digital
Immigrants. Jeg vil i kapitlets to sidste afsnit komme med nogle kortfattede perspektiveringer af de
kompetencekrav, som stilles til den digitale generation i dag samt nogle museumsdidaktiske overve-
jelser over, hvilke museumsdidaktiske lzeringspotentialer der kan vare ved at benytte IKT som kom-
munikations- og leeringsmiddel. Her er fokus rettet mod IKT og museerne og ikke hvordan de som
kommunikations- og leeringsmidler specifikt kan fgre til leering hos brugerne. Jeg vil uddybe relevan-

sen og afgraensningen af disse perspektiverende afsnit i det fglgende.

1.4 AFGRANSNING

Jeg har af hensyn til specialets omfang fravalgt et leeringsteoretisk perspektiv pa mit problemfelt. En
naturlig forleengelse af min problemformulering kunne have vaeret: Hvordan lzerer den digitale genera-
tion bedst, hvilken rolle museumsinstitutionen har som leeringsrum, og hvordan kan museerne benytte
IKT som leeringsmiddel? Nar man taler om museumsoplevelser, ligger der en implicit forstaelse af lae-
ring - at oplevelserne skal udvide eller udforske brugernes forstaelse af den formidlede kulturarv. Jeg
har imidlertid valgt at holde fokus pa kommunikationen og kommunikationsmidlerne (IKT). Jeg er
interesseret i, hvordan museerne kan revidere deres eksisterende kommunikation og udnytte de nye
kommunikationsrelationer og -midler, sa deres modtagere i hgjere grad vil rette fokus pa dem og be-
nytte dem. I takt med det informationsteknologiske samfunds kompetencekrav har man rettet op-
meerksomheden mod lzering som en livslang proces og som noget, der ikke er forbeholdt uddannelses-
institutionerne. Endvidere har udviklingen af IKT medfgrt et fokus p4, at leering kan kombineres med
underholdning og med fordel kan stimuleres gennem interaktion og samarbejde. Der ligger et stort og
endnu uudnyttet potentiale for museerne heri, da de netop er uformelle leeringsinstitutioner, som folk
frivilligt veelger at besgge. Museerne har fokus pa leering, men oftest i relation til undervisningssam-
menhange. Der er sdledes blevet oprettet et e-museum?, hvor undervisningsmaterialer fra de danske
museer og science-centre er samlet, men der er endnu meget lidt fokus pa uformel laering blandt de
voksne og de mange grupper og familier, der besgger museerne. Der vil sdledes vaere stof nok til endnu
et speciale, og jeg har derfor valgt at afgreense specialet ved at szette et skel mellem kommunikation og

laering, selvom de to omrader i praksis er indbyrdes relaterede.

1 http://e-museum.emu.dk/
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1.5 BEGREBSAFKLARING
IKT

Jeg vil gennem specialet anvende forkortelsen IKT for informations- og kommunikationsteknologi
frem for IT, for at fremhaeve det kommunikative aspekt ved teknologierne, idet kommunikation er
selve omdrejningspunktet for dette speciale. IKT anses af mange som grundlaget for vores nuvarende
samfund, hvorfor der forskes i et bredt spektrum af emner inden for IKT - det veere sig mere teknolo-
giske forhold omkring udviklingen af IKT eller selve den menneskelige interaktion med IKT, ogsa kal-
det Human Computer Interaction (HCI), eller forskning i IKT som leeringsmidler. Informations- og
kommunikationsteknologi favner bredt. Det kan vaere alt, der foregar omkring en computer som
hjemmesider, tekstbehandling, multimedier osv., men IKT kan ogsa veere telefoner, handholdte enhe-
der, TV, radio, informationsstandere og meget andet. Jeg benytter betegnelsen IKT om al den teknolo-
gi, der bruges til at formidle digital information og kommunikation gennem internetbaserede enheder,

hvilket vil sige computere og mobile internetbaserede enheder.

2. DET INFORMATIONSTEKNOLOGISKE SAMFUND

2.1 SAMFUNDETS TEKNOLOGIER ELLER TEKNOLOGIERNES SAMFUND?

Vores samfund i dag er blevet betegnet ved hjzlp af flere forskellige begreber, som hver iszer kan ud-
ggre en rammende beskrivelse af samfundet. Der tales om det postmoderne samfund, videnssamfun-
det, informationssamfundet, netvaerkssamfundet, kommunikationssamfundet, det hyperkomplekse
samfund og sikkert flere endnu. Lars Qvortrups betegnelse det hyperkomplekse samfund fungerer som
et godt udgangspunkt for at forsta, hvad de fleste samfundsbetegnelser med hvert deres udgangspunkt
forsgger at beskrive. Ifglge Lars Qvortrup er der tilsyneladende to ting, der er blevet en slags felleseje
for de aktuelle beskrivelser af informationssamfundet. Den ene ting er teknologideterminismen, hvil-
ket vil sige troen p4, at samfundsforandringer kan begrundes i teknologiske forandringer. Den anden
ting er samfundsudviklingen. Spgrgsmalet er, hvad der kommer fgrst og betinger det andet - teknologi
eller samfund? Qvortrup veelger selv at tro p3, at samfundet udvikler problemer, som det derefter for-
mer teknologierne for at lgse - men disse udviklede teknologier kan sa udlgse nye problemer, sa der-
for er det snarere et spgrgsmal om, hvilken analytisk vinkel man leegger (Qvortrup, L., 2000, p.26). Jeg
vil nu kort fglge Qvortrups iagttagelser fgrst af samfundsudviklingen og dernaest kaste et bredere per-

spektiv pa den teknologiske udvikling.

For at beskrive den aktuelle udvikling kigger Qvortrup pa de samfundsformer, der gar forud for infor-

mationssamfundet og tager her udgangspunkt i tre store samfundsfaser: Det traditionelle (fgr-
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industrielle), det moderne (industrielle) og det hyperkomplekse (post-industrielle) samfund.z Denne
skelnen er baseret pa de strukturforandringer, der har praeget perioderne; mens det traditionelle sam-
fund byggede pa en differentiering mellem hgj og lav, hvor det religigse system var gverste klasse i
rangordningen, er det moderne samfund karakteriseret ved en funktionel differentiering. Med Qvor-
trups ord skiller funktionssystemerne sig ud og bliver selvstaendige med hver sin funktion; viden-
skabssystemet og kunstsystemet friggr sig fra den religigse dominans, det politiske system begrundes
magtteoretisk, det gkonomiske system selvstendigggr sig osv. (Qvortrup, 2001, p.54). I lgbet af det 20.
arhundrede bliver disse systemer preaeget af en stgrre kompleksitet: Videnskaben mister sin selvsik-
kerhed og tematiserer sit eget sandhedsbegreb, kunsten udfordrer skgnhedsbegrebet, samfundets
forestilling om fremskridt og udvikling er ikke leengere entydig, den moralske skelnen mellem godt og
ondt kommer i tvivl om sine egne Kriterier — systemerne iagttager ikke lzengere kun deres omverden,
de iagttager ogsa kriterierne for deres iagttagelser og derfor bliver de hyperkomplekse (Op.cit. p.55).
For en nzermere konkretisering af hvordan det hyperkomplekse manifesterer sig, kan man eksempel-
vis se pa kunsten i dag. Her repraesenteres hyperkompleksiteten ved at stille spgrgsmal til det, vi ken-
der; som billedet af kunstneren Stelarcs egen arm pa specialets forside illustrerer, er en krop ikke lzen-
gere bare en krop. Stelarc insisterer p3, at der ikke findes faste enheder og opdelinger som eksempel-
vis mellem krop og sjeel - nar vi siger krop, siger vi ogsa tanke, og Stelarc vil med sin kropsmanipulati-
on Internet Ear have os til at nytaenke funktioner som handling, sansning, tanke og fglelse (Sgnder-
gaard, M., 2010). Kunsten kan selvfglgelig vere et ekstremt kommunikationsmiddel til at illustrere en
erkendelsesteoretisk opfattelse af samfundet, men Stelarcs pointe er den samme som Qvortrups: Nem-
lig at vi i vores hyperkomplekse samfund gentzenker krop, bevidsthed, teknologi, kunst, viden, lzering
osv. Der er dbnet op for nye erkendelser, og det betyder, at verden ikke kan repraesenteres gennem et
singuleert princip; kunstens rolle er eksempelvis at skabe mulige perspektiver, som iagttagerne sa selv
kan bruge til at skabe deres egne realiseringer med (Qvortrup, 2000, p.136-137). Qvortrup opererer
med tre semantiske korrelater til at forklare de tre samfundsfasers sakaldte fortolkningsmatrice - det
er begreberne deocentrisme, antropocentrisme og polycentrisme. Det traditionelle samfund betragtede
sig selv ud fra forudsaetningen om, at Gud og det guddommelige var samfundets centrum (deocentris-
me), i det moderne samfund er det alment menneskelige i centrum - samfundet er skabt og styres af
mennesket og ikke af Gud eller guddommelige magthavere (antropocentrismen) og i det hypermoder-
ne samfund revideres de erkendelsesteoretiske grundlag og opfattelsen af, at der eksisterer én uaf-
hzaengig og overordnet optik (Gud eller mennesket) er blevet draget i tvivl (Op.cit. p.22). De tre faser og

deres socialsemantiske korrelater illustrerer Qvortrup saledes:

Z Qvortrup understreger, at opdelingen i faser er en konstruktion, idet perioder ikke eksisterer’ i en linezer sekvens som en
stor faelles historie - de iagttages. Deres funktion er altsa at understgtte bestemte pointer i de valgte iagttagelsesperspektiver
- som endvidere kan illustreres ud fra andre eksempler.

11



Den digitale generation pd museum

Det traditionelle Det moderne Det hyperkomplekse

1400-tallet 1900-tallet

P

Deocentrisme Antropocentrisme Polycentrisme

(Qvortrup, L., 2001, p.56)

Samfundsforandringen kan ses ved, at vor tids samfund er pa vej vaek fra at vaere et industrisamfund,
hvis grundfunktion er at udvikle mekaniske produktions- og organisationssystemer, til at veere et vi-
denssamfund, hvis grundfunktion er at handtere kompleksitet ved hjeelp af viden (Qvortrup, 2004,
p-35). Qvortrup giver nogle svar pa, hvordan vi kan handtere kompleksiteten inden for forskellige om-
rader. Pa det teknologiske plan er svaret informations- og kommunikationsteknologi, pa det organisa-
toriske plan er svaret vidensbaserede, lzerende virksomheder baseret pa "veerdiledelse”, fordi den
enkelte leder ikke eneradigt kan traeffe beslutninger for enhver situation, men kun kan saette rammer-
ne for medarbejdernes selvledelse. Pa det individuelle plan er svaret kompetencer - evnen til at kunne
forholde sig til det, man allerede ved, og til at bruge sin viden anderledes (Qvortrup, 2002, p.11). For
individet vil det sige at udvikle kompetencer, for organisationer drejer det sig om at udvikle fleksible
og leerende strategier, og for informations- og kommunikationsteknologien galder det, at relevansen
for anvendelsen skal findes uden for IT - det vil sige, at begrundelsen for at anvende IT ikke skal styres
af, hvad vi kan og bgr ggre med IT men i stedet styres af, hvad vi gnsker at kunne og hvordan IT kan
hjaelpe med til det (Qvortrup, 2004, p.15; Qvortrup, 2002, p.19). Ifglge Qvortrup er det altsa de feeno-
mener uden for IT, som former - eller burde forme - brugen af IT til eksempelvis leering eller kommu-
nikation. Ved at identificere disse fenomener ved man bedre, hvad det er, IT skal medvirke til at hand-
tere, facilitere eller skabe netveaerk for. Det er i denne sammenhang yderst relevant for museerne, at fa
identificeret feenomenerne uden for museets veegge og inden for de institutionelle rammer, for at an-
vendelsen af IT skal kunne understgtte, facilitere og udvikle museernes kommunikation af indhold til
deres besggende eller gennem netvaerk med andre museer. Det kunne veere at fa identificeret spgrgs-
mal som hvilket fortolkningsmatrice museet arbejder ud fra, hvordan dets institutionelle rammer og
organisatoriske systemer er, hvilke kompetencer de individer, der veelger eller fraveelger at besgge et
museum besidder, hvad dets rolle er som vidensinstitution, mv. Ved at besvare sddanne spgrgsmal kan

museerne fa identificeret, hvad de gnsker med anvendelsen af IT og hvordan IT specifikt kan hjaelpe til
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at understgtte og facilitere deres formal. I museumskredse har flere netop opfordret til, at man ikke
bare anvender de nye teknologier som en magnet i sig selv. “It’s the message, not the media” 1¢d svaret,
da jeg lagde spgrgsmalet ud til dben debat pd museernes debatforum www.formidlingsnet.dk.3 Dette
speciales problemfelt er netop at undersgge feenomenerne omkring museumsinstitutionen, fgr jeg
giver nogle konkrete lgsningsforslag til, hvordan museerne kan benytte IT til at understgtte og udvikle
deres kommunikation og deres formidling af viden til brugerne. Det er dog vaesentligt at understrege,
at teknologideterminismen ogsa har stor betydning for de problemstillinger, som museerne star over
for i dag. I mange tilfeelde er det ikke bare de nye digitale muligheder men selve den kultur, der er
opstdet omkring teknologierne, som vil fa direkte indflydelse pa, hvordan museerne kommunikerer og
skaber oplevelser i fremtiden - og det geelder ikke kun for deres hjemmesider, men ogsa for det fysiske
museum. Jeg har derfor valgt at anvende betegnelsen det informationsteknologiske samfund, idet den
betoner begge de feenomener, teknologiske som samfundsmaessige, som vil komme til at fa betydning
for museerne nu og i fremtiden. Jeg gnsker altsa ikke at laegge mig direkte op af ét iagttagelsesperspek-
tiv, men vil i stedet se bredt pa bade teknologideterminismen og samfundsudviklingen - uanset hvil-
ken der sa betinger den anden - men med en kommunikationsteoretisk vinkel og et anvendelsesorien-

teret fokus for gje.

Den globale digitalisering har fundamentalt a&endret ved samfundets kommunikationsformer og orga-
nisationsformer - som den spanske sociolog og samfundsanalytiker Manuel Castells udtrykker det, er
vi tradt ind i et nyt kommunikationsunivers: Internet-galaksen. Udviklingen af World Wide Web har
gjort det muligt for internettet at omslutte verden i almindelighed og dermed er internettet blevet det
kommunikationsmiddel, der for fgrste gang gor det muligt for stort set hele verdens befolkning at
kommunikere med hinanden pa ethvert tidspunkt og fra ethvert sted (Castells, M. 2003, p.21). [ mod-
saetning til Qvortrup tager Castells udgangspunkt i teknologideterminismen og haevder, at det er revo-
lutionen inden for informations- og kommunikationsteknologierne, der har medfgrt det nye paradig-
me, som vi befinder os i, hvilket Castells betegner “Informationalism” (informationsalderen) (Op.cit.
p.15). Pa basis af det nye teknologiske paradigme er der opstdet en ny organisationsform, en ny social
morfologi, der forbinder os gennem decentrale horisontale netvaerk, hvorfor Castells betegner vores
samfund som netvarkssamfundet. Dette samfunds logik bygger pa veerdien af at dele - at alle kulturer
kan komplementere og laere af hinanden ved at give og modtage og samarbejde gennem en evig proces
af informationsproduktion og kommunikation (Ibid.). Don Tapscott og Anthony Williams forsgger i

bestselleren Wikinomics fra 2006 at formulere en gkonomisk teori, som netop bygger pa samfundets
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nye dominerende sociale struktur. Vi befinder os ifglge forfatterne i “the Age of Participation”, hvor
folk samarbejder om forskellige opgaver som aldrig for og pa helt nye og abne mader. Teorien wikino-
mics anvender wiki-princippet* som baerende metafor. Ifglge forfatterne bgr virksomheder i dag nem-
lig folge de fire grundprincipper, som ogsa kendetegner Wikipedia, hvis de vil klare sig i fremtiden.
Principperne er: Abenhed, samarbejde, deling og at handle globalt (Tapscott & Williams, 2006, p.3).
Disse fire principper er i hgj grad baseret pa de nye former, hvorpa man inden for de seneste ar er be-
gyndt at strukturere, anvende og udvikle information og viden pa webbet. Selvom WWW ikke har vee-
ret almindeligt tilgaengeligt siden midten af 1990’erne, taler man allerede om tre forskellige generati-
oner, hvoraf isaer den anden generation har sat et szerligt markant aftryk i vores kultur. Feenomenet
kaldes “Web 2.0” og har ikke alene inspireret forfatterne bag Wikinomics, men ogsa fgrt til, at Time
Magazine i 2006 valgte at kdre dig og mig som "Person of the Year”. | museumskredse har man ogsa
faet gjnene op for Web 2.0, hvor trenden dog har manifesteret sig i noget hgjere grad i det internatio-
nale museumslandskab end i det danske. [seaer har forfatteren bag webbloggen Museum 2.05 Nina Si-
mon haft stor succes med at udbrede og implementere sin forskning i, hvordan museerne kan anvende
Web 2.0 til at facilitere leererige og engagerende museumsoplevelser gennem en bruger- og deltagel-
sesorienteret tilgang. Museerne er ngdt til at forholde sig i stgrre eller mindre grad til Web 2.0-
kulturen, for man kan ikke komme uden om den. Gennem vores daglige anvendelse af webbet vil vi
mgde og hgjst sandsynligt deltage i eller bidrage til en eller flere Web 2.0-aktiviteter. Vi webbrugere
kan gge indflydelse pa hvad som helst ndr som helst og med hvem som helst; som Time Magazine
skrev om Web 2.0 i kdringen af "YOU” som arets person, har vi brugere faet en aktiv og betydelig rolle i

samfundet:

“It's a story about community and collaboration on a scale never seen before. It's about the cosmic
compendium of knowledge Wikipedia and the million-channel people's network YouTube and the
online metropolis MySpace. It's about the many wresting power from the few and helping one another

for nothing and how that will not only change the world, but also change the way the world changes.”

6

Hvordan Web 2.0 har manifesteret sig i museernes kommunikation og formidling vil blive illu-
streret i kapitel 4.2.5, hvor jeg gennem nogle udvalgte eksempler ser p3, hvilke muligheder og

begraensninger der i et kommunikationsteoretisk perspektiv kan veere ved anvendelsen af Web

4+ Wiki-princippet henviser til det brugerskabte Wikipedia, som er en non-pofit web-baseret multi-sproget encyklopaedi med
abent indhold, som konstant vokser sig stgrre i kraft af et friviligt og abent samarbejde mellem brugere fra hele verden.
5 http://www.museumtwo.blogspot.com/

6 http://www.time.com/time /magazine/article/0,9171,1569514,00.html
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2.0 i museumssammenhang. Der er ingen tvivl om, at Web 2.0 vil fa betydning for museernes
identitet og rolle i samfundet, idet brugernes identitet og krav til museerne er ved at @ndre sig.
Jeg vil derfor i det fglgende saette Web 2.0 under lup og redeggre for de mest centrale aspekter,

for jeg igen vender opmarksomheden mod museerne.

2.2”WEB 2.0”

Der findes flere betegnelser, der forsgger at karakterisere webbets anden generation - The Living Web,
The Hypernet, The Social Web, The Open Web, The Active Web, The Read/Write Web - men betydningen
er den samme og "Web 2.0” er med ca. 341.000.000 sggeresultater pa Google blevet den mest benytte-
de. Tim O’Reilly, grundlaegger af forlaget O’Reillly Media, sattes ofte som ophavsmand til betegnelsen,
idet han pa en konference i 2004 anvendte betegnelsen Web 2.0 i en diskussion af, hvordan webbet
efter artusindeskiftet har eendret karakter.” O’'Reilly pegede pa nogle centrale tendenser, der kunne
karakterisere webbets nye form. Eksempelvis er nggleprincippet ved Web 2.0 ifglge O’'Reilly "The Web
as a platform”; i et mere teknologisk perspektiv rummer udsagnet det faktum, at webbet i Web 2.0-
kontekst ofte fungerer som "platform” for i nogle tilfeelde ret avancerede forbrugerapplikationer. [
stedet for at afvikle et tekstbehandlingsprogram som et egentligt program pa en egentlig computer,
kan man med eksempelvis Google Documents8 afvikle samme funktionalitet direkte i en browser pa
enhver computer eller pa enhver handholdt enhed via det mobile internet. Et andet vaesentligt karak-
teristikum ved Web 2.0, som O’Reilly pegede p3, er princippet "Harnessing the Collective Intelligence”.
Princippet bygger pa at udnytte den kollektive intelligens gennem dbenhed og samarbejde — som for
eksempel nar tusinder frivilligt tilfgjer artikler til Wikipedia og dermed er med til at opdatere, vedlige-
holde og udbygge encyklopaedien i alles interesse, hvilket ogsa kan beskrives med begrebet peer pro-
duction, hvilket betyder, at forskellige individer sammen skaber et fzelles produkt. Den underlaeggende
filosofi er baseret pa James Surowieckis bog The Wisdom of Crowds - Why the many are smarter than
the few, hvori forfatteren argumenterer for, at en stor forsamling (en ‘crowd’) vil treeffe bedre (forstaet
som "mere rigtige eller passende”) beslutninger end eksperterne blandt dem. Udtrykket Wisdom of
Crowds er naesten blevet synonym med Web 2.0, fordi websites og services ofte tager afsat i brugernes
kollektive input og adfeerd - eksempelvis som Googles page-ranking, der rent uathaengigt og kvantita-
tivt ranker de sites, der oftest linkes til som de mest relevante og informative. Et andet eksempel pa
det er begrebet viral markedsfgring, der i hgj grad ggr brug af Web 2.0 services; det bygger pa samme
feenomen, nemlig det, at brugere anbefaler hinanden noget via ‘'mund-til-mund-kommunikation’ gen-

nem eksempelvis blogs, websites og sociale medier.

7 http://oreilly.com/web2 /archive /what-is-web-20.html
8 http://docs.google.com
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Distinktionen mellem Web 1.0 og 2.0 kan forklares ved, hvordan man opfatter og anvender data eller
informationsindhold p3; betegnelsen web 1.0 bruges retrospektivt om det, der kom fgr Web 2.0 og er
kendetegnet ved, at der var fokus pa hjemmesider og praesentation og distribution af indhold, mens
det pa Web 2.0 mere drejer sig om, hvordan dette indhold er struktureret og organiseret og i forleen-
gelse heraf, hvordan brugerne selv, uden at vaere eksperter, kan veere med til at forme og benytte ind-
holdet i forhold til personlige behov (Dohn & Johnsen, 2009, p.19). Som Nina Bonderup Dohn og Lars
Johnsen argumenterer for i bogen E-leering pd Web 2.0, er der ikke sa meget tale om nye teknologiske
produkter, men snarere om nye og mere brugerorienterede mader at anvende allerede kendte tekno-
logier pa. Set fra en kommunikations- og leeringsteoretisk vinkel drejer Web 2.0 ifglge forfatterne sig
farst og fremmest om nye former for praksis, som er kendetegnet ved at vaere baseret pa brugerdelta-
gelse, peer-evaluering og kollaborativ meningsproduktion samt sendrede holdninger til viden; at ‘'mas-
sernes’ viden kan vaere lige sa troveerdig som eksperternes og at deling af viden og distribueret ejer-
skab er blevet almindeligt og acceptabelt (Ibid.). Dette betyder ogs3, at der i de nye praksisformer lig-
ger en implicit @ndret forstaelse af, hvad kommunikation, viden og leering er. Kommunikation ses
mindre som overfgrsel af information fra en afsender til en modtager og mere som en gensidig skabel-
se af mening gennem interaktion. Viden ses tilsvarende mindre som en tilstand hos det enkelte individ
og mere som anvendelse af information i nye sammenhznge eller som distribueret mellem forskellige
individer - for eksempel som netvaerk af individer der bidrager til Wikipedia. Leering bliver derfor
mere et spgrgsmal om, at kunne veere fleksibel og omstillingsparat gennem deltagelse frem for evnen
til at tilegne sig viden og feerdigheder (Ibid.). Pa baggrund af O’Reilly og Dohn og Johnsens karakteri-
stik af Web 2.0 kan man i en noget forenklet form opstille fglgende egenskaber, der adskiller Web 2.0
fra Web 1.0:

Web 1.0 Web 2.0
Brugernes rolle Passive konsumenter Aktive medproducenter
Kommunikationsform Envejs-kommunikation Flervejs-kommunikation
"oppefra og ned” "nedefra og op”
Indhold er Statisk Dynamisk

9 Efter 2007 er man begyndt at tale om webbets naeste evolutionzere fase, hvilket bliver betegnet som “Web 3.0” eller som et
semantisk net, som ikke blot kan laese data, men ogsa forsta data (Kidd, T.T. & Chen, L.L., 2009, p.13). Web 3.0-betegnelsen
peger p3, hvilken retning webbet i den naere fremtid vil pege, men da diskussionerne ikke rigtig kan na til enighed og da Web
3.0 centrerer om mere teknologiske aspekter og videreudviklinger af Web 2.0, vil jeg ikke forholde mig yderligere til beteg-
nelsen her.
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Ejerskab over indhold Styret af administratorret- | Distribueret ejerskab og
tigheder forfatterskab
Interaktionen er Transmittativ og konsultativ| Konverserende og registre-
- brugeren klikker og veel- | rende interaktion0
ger

Endvidere kan man opremse en reekke Web 2.0-websites, som er nogle af de mest benyttede:
YouTube - et "verdensomspaendende videofzllesskab”, hvor enhver kan dele deres videoklip.
Vimeo - ogsa til deling af videoklip men med stgrre fokus pa kvalitet og kreativitet.

Facebook - er et populeert socialt netvaerkssystem, hvor man kan holde kontakt med bekendte eller
komme i kontakt med politikere, virksomheder, organisationer og institutioner som eksempelvis mu-
seer. Facebook har for nylig tilfgjet Facebook Places i USA, sd man kan registrere sin geografiske place-

ring.

MySpace - er ligeledes et socialt netveerkssystem, hvor man kan oprette en profil eller sgge pa andres
profiler. Bruges eksempelvis som et community for musikere, der uploader videoer, billeder og aktuel-

le informationer eller skriver blogindlaeg.

Flickr - er et online fotoalbum, som anvendes til at dele egne fotografier og videoer og se andres - man
kan veelge kun at dele med private venner og bekendte eller laegge dem ud til offentlig afbenyttelse,

hvor andre kan kommentere billederne eller dele dem med andre.

Delicious - bruges til at samle og organisere links til andre websites, som man yderlige kan valge at

gore tilgeengelig for andre.

LinkedlIn - er et socialt netvaerk, hvor det man deler pa LinkedIn, er arbejds- og karriere relateret.
Wikipedia - er en webbaseret encyklopaedi, hvor alle kan skrive indlaeg og redigere i andres.
Twitter - er et eksempel pa "mikroblogging”, hvor man via sin computer eller mobiltelefon kan skrive

korte tekstbeskeder og fglge andre personer og virksomheders tweets - eksempelvis kan man ikke

alene fglge sine venners, men ogsd kommentarer fra det Det Hvide Hus, yndlings skuespillere, eller fra

10 Interaktionsbegreberne uddybes i kapitel 5.2.1
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direkte tv-udsendelser eller debatter i Folketinget, hvor TV-veerter eller politikere tweeter live fra be-

givenhederne.

Foursquare - er et lokationsbaseret socialt netvaerk, hvor man via sin mobile enhed med GPS-
forbindelse eller fra sin computer kan logge ind og registrere sin fysiske placering. Man kan endvidere

dele denne information direkte til eksempelvis Twitter og Facebook.

Listen kunne fortseette, idet der hele tiden bliver udviklet nye tjenester. Falles for disse websites er, at
de alle kan karakteriseres som sociale medier. Som betegnelsen indikerer, har sociale medier til formal
at skabe social interaktion mellem relationerne i ens netvaerk. Det er internetbaserede tjenester, som
ofte sidestilles med betegnelsen Web 2.0, idet de centrerer sig om brugerproduceret indhold og ud-
veksling af indhold. Sociale medier bliver i stigende grad anvendt som markedsfgringsredskaber for
virksomheder og institutioner. Gevinsten ved at bruge dem i en sidan sammenhaeng er, at virksomhe-
derne far en mere imgdekommende og aben profil, hvor de kan opbygge en taettere relation til deres
kunder. Det er effektivt, fordi man som institution eller virksomhed kan mgde brugerne der, hvor de
allerede befinder sig dagligt. Derudover kan man selv bestemme, hvilken type relation man gnsker
med sine brugere; man kan selv veelge hvilken grad af interaktion, man vil skabe, det vil sige alt fra en
transmittativ informerende kommunikation over en mere konsultativ, hvor brugerne kan give feed-
back eller til en konversersationel interaktion, hvor brugerne ogsa kan komme i dialog og udveksle
informationer med hinanden. Flere og flere sociale medier bliver udviklet som lokationsbaserede -
som for eksempel Foursquare og Facebooks nye tiltag, hvor man kan registrere sin fysiske lokation via
en GPS-forbindelse. Denne udvikling tager afszet i den hastige udvikling og udbredelse af mobile enhe-
der som smartphones, iPad, GPS og andre internetbaserede handholdte enheder. Ifglge Danmarks Sta-
tistik benytter halvdelen af internetbrugerne i Danmark det mobile internet, nar de benytter webtje-

nester (Danmarks Statistik, 2009, p.16) og tendensen er stigende.

Ellers er det vaesentligt at naevne to andre services, som er opstaet i Web 2.0 zeraen, nemlig podcasts,
som er audio- eller videofiler, man kan downloade og webblogs (blogs), hvilket maske er det mest ud-
bredte Web 2.0 feenomen, idet et hastigt stigende antal personer og offentlige institutioner, virksom-
heder og nyhedsmedier opretter blogs om diverse emner, som andre brugere sa kan kommentere.
Ifglge en af verdens stgrste blogsggemaskiner Technorati, var der sdledes i 2006 registreret 50 millio-
ner blogs og i 2008 var tallet steget til over 112 millioner.!! Ifglge Danmarks Statistiks rapport Befolk-

ningens brug af internet - 2009 fremgar det desuden, at tre ud af fire danskere benytter internettet

11 http: //www.sifry.com/alerts/archives/000436.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Technorati
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dagligt, hver anden internetbruger benytter internettjenester med brugergenereret indhold, som for
eksempel sociale netvaerkstjenester og blogs, og sa er hele 95 % af den danske befolkning brugere af

Facebook, hvor de unge dog er den stgrste brugergruppe (2009):

Online sociale netvaerkstjenester. 2009
________________________________________________________________________________________|
Alder

lalt  16-19& 20-39&  4059ar  60-74 ar

pct. af befolkningen

Er tilknyttet en online social netvaerkstjeneste 42 86 66 32 10
pct. af dem, der er tilknyttet en tjeneste

Facebook ....... .. ... . ... 95 95 97 93 88

Myspace ...... ... 6 9 7 4 0

LinkedIN .. ... ... ... ... ... 9 0 12 9

Andre tjenester ........... ... ... 7 15 6 3 7

(Danmarks Statistik, 2009, p.22)

Vores brug af webbet gennemsyrer vores daglige liv og har sendret vores kommunikation og adfzerd;
wikier, blogs, chatrooms, sociale netveaerk, sggemaskiner, peer production osv. repraesenterer nye for-
mer for deltagelse, indflydelse, underholdning, leering og kommunikation. For museerne betyder det
blandt andet, at deres webbrugere er vant til at have et bredt spektrum af information og forskellige
perspektiver at vaelge imellem, at de er vant til at kunne kommentere og blive taget alvorligt, at de er
vant til at diskutere, dele og bruge hvad de finder i andre nye sammenhznge og derfor er museernes

kommunikation preeget af nogle helt nye muligheder og udfordringer.

2.3 MUSEERNE PA WWW

[ Danmark har langt de fleste museer faet en hjemmeside, hvor man kan orientere sig om den pageel-
dende institutions aktiviteter, udstillinger, abningstider og sa videre. Men nar det kommer til udvikling
af egentlige digitale formidlings- og udstillingsprojekter eller anvendelsen af sociale medier, halter de
danske museer endnu noget bagefter, hvis man sammenligner med de internationale museers webak-
tiviteter. Museernes hjemmesider kan karakteriseres ved hjeelp af den tyske medieforsker Werner
Schweibenz typografi af museumshjemmesider. Schweibenz taler om fire forskellige typer: Brochure-
museet, genstandsmuseet, det laerende museum og det virtuelle museum (Schweibenz, W., 2004). Bro-
churemuseet er informativt i sin kommunikationsform og har samme formal som en brochure, nemlig
at forberede kommende museumsgzesters besgg pa det fysiske museum, sa her vil man finde oplys-
ninger om abningstider, adresse og informationer om udstillinger, hvilket Danmarks Fotomuseum er

et eksempel pa:
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e Danmarks Fotomuseum

Museumsgade 28 . 7400 Herning

TIf. 97 22 53 22 . Fax. 97 22 53 22

3 3 E-mail: mail@fotomuseum.dk

Protektor: Hans Kongelige Hajhed Prins Joachim

Forside Museet Fotogalleri Sponsorklubben Venneforening Bgrn og unge Links

Ab gstider
Tirsdag - sendag kl. 12.00 - 16.30 ket)
1 juli og og august méned hver dag kl. 11.00 - 16.30

Priser
Voksne 50 kr.

Born under 12 & gratis (i folge med voksne).
Grupper (over 20 personer) 40 kr. pr. person.
Omvisninger ifalge aftale

- kontakt venligst museet for naermere oplysninger.

I museets fotogalleri vises der skiftende billedudstillinger
af nationale og internationale fotografer.

Bliv over at se velk motiver fc et
hel anderledes - set fra oven.

Afszet god tid!

Fotomuseet byder p& utallige visuelle oplevelser
for sével barn som voksne.

Vejviser - se kortet - eller Googe oversigtskort —
Danmarks F ligger p 28, folg seveerdighedsskilt
fra Dronningens Boulevard.

http://www.fotomuseum.dk/

Genstandsmuseets kommunikationsform er konsultativ, hvilket vil sige, at museet har flere faktuelle
informationer, som den besggende kan sgge i. Det kan vare samlingen, der er gjort tilgeengelig pa net-
tet, som de besggende vil kunne sgge i og finde faktuelle informationer om materiale, stgrrelse og bil-
leder af genstanden. Det lerende museum er mindre genstandsorienteret og mere kontekstbaseret og
forsgger i hgjere grad at appellere til den enkelte brugers personlige forventninger og forudsaetninger
(Ngrskov, V. & Larsen, A. H.,, 2009, p.20). Formalet er her at motivere de besggende til at leere noget og
derfor leegger kommunikationen mere op til dialog end de to andre typer af museumshjemmesider.
Det kan veere museumsblogs eller en profil pa Facebook, hvor brugerne kan give kommentarer tilbage
til museet eller det kan vaere forskellige indgangsvinkler til samlingen malrettet til forskellige bruger-
typer og leeringsstile. Det virtuelle museum bygger pa det leerende museum, men tilbyder noget andet
og mere, end man vil kunne finde i det fysiske museum - det kan vare virtuelle oplevelser i den virtu-
elle 3D-verden Second Life, Web TV om kunstnere eller om museet, podcasts, wikier over museums-
samlinger eller webspil som eksempelvis Skagens Museums webspil, hvor man kan udforske ska-

gensmalernes verden:
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VELKOMMEN TIL SKAGEN

Gé i skagensmalernes fodspor i Skagens
Museums spil ZIG-ZAG Skagen.

Udforsk skagensmalernes verden sé& du fér inspiration nok
il dine egne vasrker.

Du kan udstille i dit galleri, kebe og szlge varker og skrive
kunst |delser. Nyhed: vil holde dig opdateret

i
om dine kunstnervenner i kolonien.

http://game.zigzagskagen.dk/zigzaggame /portal/index.html

Brochuremuseet og genstandsmuseet repraesenterer i hgj grad Web 1.0 hjemmesider, hvor brugerne
ikke kan meget andet end at sgge og vaelge i informationerne. I disse Web 2.0 tider er de fleste museer
efterhdnden blevet opmarksomme p3, at der er behov for en mere levende og brugerinddragende
formidlingsform. Museerne har i lzengere tid udviklet lzeringstiltag til deres fysiske museer, men hvor-
dan disse kan omszettes til et digitalt formidlingssprog er for mange en stor udfordring, idet de fleste
museer ikke har ansatte med specifik viden og erfaringer i at udvikle web-baserede aktiviteter. Dette
forhold vil blive illustreret i mine cases (kapitel 7), hvor Werner Schweibenz typografi ogsa vil blive
konkretiseret neermere. Men fgrst en beskrivelse af museumsinstitutionen og dennes rammer og ud-

fordringer i det informationsteknologiske samfund.

3. MUSEUMSINSTITUTIONENS ROLLE I DET INFORMATIONSTEKNOLO-

GISKE SAMFUND

Dette kapitel vil introducere museet som institution gennem et teoretisk niveau og et mere praksisori-
enteret niveau, hvor museernes udfordringer vil blive afspejlet i den samfundsmaessige udvikling, der

har manifesteret sig i @ndrede og stgrre krav fra museumsbrugerne og fra kulturpolitisk hold.

3.1 LOVGIVNING 0G RAMMER FOR MUSEERNE I DANMARK

Hvad er et museum? Ifglge Gyldendals Fremmedordbog (1983) kan begrebet "museum” defineres som

en "samling af kunstvaerker el. ting af videnskabelig el. kulturhistorisk interesse.” Ordet har sin oprindel-
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se fra det graeske ord "mu’seion”, som betyder tempel for muserne og som i den graeske oldtid var de
templer eller institutioner, hvor videnskaben blev dyrket. Begrebet museum kan sdledes henvise til
selve samlingen eller til de steder, hvor sadanne findes. Derudover er begrebet ikke beskyttet; enhver,
privat som offentlig person, fond, forening eller institution, kan oprette et museum uanset samlingens
stgrrelse, indhold og veerdi.12 | Danmark inddeles museerne i hovedtraek i to grupper: den ene gruppe
er de statsanerkendte museer, som er omfattet af museumsloven, og den anden gruppe er de ikke-
statsanerkendte museer, som ikke er omfattet af museumsloven - det kan vaere museer, der er opret-
tet og ejet af enkeltpersoner, private institutioner, fonde, foreninger eller kommuner. Der foregér dog
samarbejde af museumsfaglig art mellem de to kategorier af museer, og nogle af de ikke-
statsanerkendte museer arbejder i flere henseender pa niveau med statsanerkendte museer, hvilket
jegikapitel 7 vil illustrere, at Danmarks Fotomuseum er et eksempel pa. Mange af de ikke-
statsanerkendte museer har typisk et snaevert fokus pa eksempelvis en privat samling eller en enkelt
kunstner, en profession eller enkelte typer af genstande. Den fgrste af grupperne - det sakaldte danske
museumsnetvaerk, er omfattet af samme museumslov og har tilsammen ansvaret for varetagelsen af
den danske natur- og kulturarv. Disse i alt 12213 museer er opdelt efter kategorierne kulturhistoriske
museer, kunstmuseer og naturhistoriske museer, men forvaltes samlet af Kulturarvsstyrelsen under
Kulturministeriet. Museumsloven i Danmark er grundlagt i overensstemmelse med ICOM’s (Internati-
onal Council of Museums) internationale museumsetiske regelsaet, der fungerer som en vejledning for,
hvad der anses som hensigtsmeessig adfaerd for museernes daglige virke (ICOM Danmark, 2006). Disse
museumsetiske regler kan fungere som en rettesnor i det daglige museale arbejde eller i udviklingen
af nye politiske strategier, men herudover har museerne sa "frie tgjler” og bliver ikke fast dirigeret fra
politisk hold. I Danmark bygger kulturpolitikken pa "armslaengde-princippet”, hvilket kan karakterise-
res som den afstand (armsleengde), der er mellem de politiske rammebevillinger til kunst og kultur og
de indholdsmzessige beslutninger pa lokalt plan - eller som politikken sa klart blev formuleret af den
tidligere kulturminister Julius Bomholt i 1963 “Nok stgtte, men ikke dirigere” (Duelund, P., 1995, p.17).
Det betyder, at en stor del af de kulturpolitiske beslutninger overlades til lokal selvforvaltning i de
enkelte museer. Eksempelvis opfordrer Kulturarvsstyrelsen museerne til at fremme deres formid-
lingsindsats og har derfor oprettet en szerlig pulje, som museerne kan sgge om tilskud fra, og her er det
sa det enkelte museum, der kan definere den indholdsmaessige disponering af stgtten, sa leenge indsat-
sen fglger den overordnede politiske strategi om at udvikle formidlingen. Det danske museumsnet-

vaerk kan sdledes forvalte statstilskuddet individuelt, men er i feellesskab underlagt samme lovmeessi-

12 http: //www.kulturarv.dk/museer/om-museerne-i-danmark
13 Flere museer i Danmark er i feerd med at fusionere og derfor kan det samlede antal aendres, men pa Kulturarvsstyrelsens

hjemmeside naevnes 122 som det nuvaerende antal museer (http://www.kulturarv.dk/museer/om-museerne-i-danmark/)
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ge krav, der har til formal at sikre den danske kulturarv. Ifglge museumslovens kapitel 1, § 2 skal mu-
seernes varetagelse af kulturarven ske gennem fem kerneopgaver, nemlig indsamling, registrering,

bevaring, forskning og formidling+.

Disse fem omrdder udggr "sgjlerne” i det museale arbejde, og det er da ogsa disse fem, der har dannet
centrum for debat gennem tiden. Diskussionen har foregaet bade internt i museumsnetvarket og eks-
ternt blandt politikere og publikum. Museerne forvalter den fzlles kulturarv, og derfor har vi stort set
alle en holdning til, hvad kulturarv er, hvad der skal bevares for eftertiden, hvordan vi gerne vil opleve
vores kulturarv, og sa videre. De fem sgjler affgder en raekke teoretiske og praktiske spgrgsmal, som
centrerer sig om museumsinstitutionens identitet og funktion - sagt med andre ord: hvad selve forma-
let med museerne er. Hvordan disse spgrgsmal i praksis har udmgntet sig, vil jeg uddybe i afsnit 3.3,

men fgrst en afklaring af problematikken pa et videnskabeligt niveau i den museologiske disciplin.

3.2 DEN MUSEOLOGISKE DISCIPLIN

Museologien blev officielt anerkendt som videnskabelig disciplin af den internationale museumssam-
menslutning ICOM i 1971. Ifglge professor i museologi Friedrich Waidacher er ‘'museologi’ en fzellesbe-
tegnelse, der deekker over beskrivelsen, klassificeringen og formidlingen af bade teoretiske og prakti-
ske forhold, som er relevante for feenomenet museum (Waidacher, F., 1997, p.95). En lignende, men

lidt mere omfattende definition udfoldes af professor i kunsthistorie Peter Vergo:

"museologien omfatter studiet af museer, deres historie og underliggende filosofi, de forskellige mader
som de er blevet etableret og udviklet pd, deres erklarede og uudtalte formdl og politik samt deres

uddannelsesmaessige eller politiske rolle.”(Ingemann, B. & Larsen, A. H., 2005, p.9)

Peter Vergo har senere udvidet sin forstdelse af museologien til ogsa at omfatte tilskuere, etik og andre
lovmaessige opgaver (Ibid). Museologien er en tveerfaglig disciplin og favner sdledes over et bredt om-
rade. Derfor har der gennem tiden ogsa hersket delte meninger om, hvordan museologien skal afgraen-
ses, opfattes og anvendes. | den danske museologi skelnes der typisk mellem en praktisk museologi og
en teoretisk museologi. Den fgrste kan karakteriseres som en praktisk redskabsdisciplin og beskaefti-
ger sig med, hvordan de fem sgjler i museumsloven skal udfgres i praksis. Den teoretiske rummer en
analytisk og kritisk-refleksiv tilgang og forsgger at afdeekke de underliggende veerdier i maden, hvorpa
de museale opgaver bliver lgst (Larsen, A. H., 2001, p.11). De to retninger kan dog ikke skilles helt ad,
hvilket de ifglge flere museologer heller ikke bgr, da de netop gger indflydelse pa hinanden i kraft af, at
museet er deres felles omdrejningspunkt (Hainau, N. & Jespersen, A. P., 1997; Larsen, 2001). Bade i

Danmark og internationalt har det indtil omkring artusindeskiftet veeret den praktisk anvendte mu-

14 Museumsloven: Lov nr. 473 af 07 juni, 2001 https://www.retsinformation.dk/Forms/R0710.aspx?id=12017
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seologi, der har praeget feltet. Siden er der dog fremvokset en hastigt stigende interesse, udvikling og
accept af museologien som en teoretisk disciplin, og denne peger i retningen af en sakaldt “ny museo-
logi” (Ingemann & Larsen, 2005; Larsen 2001). Forskellen mellem en "ny museologi” og en "gammel
museologi” kan sidestilles med opdelingen af museologien som en praktisk redskabsdisciplin og en
videnskabelig disciplin; fokus er skiftet fra, hvordan man udfgrer musealt arbejde til hvorfor man
overhovedet har museer, og hvorfor folk vaelger at besgge dem (Ingemann & Larsen, 2005, p.9). Teore-
tisk fokuseres der eksempelvis pa museets rolle i samfundet. Museolog og tidligere formand for ICOM
Hugues de Varine har fremhaevet museets nye rolle som en slags folkets universitet - et sted for re-
fleksion og diskussion af de spgrgsmal, som forskellige individer og sociale grupper stiller sig selv
(Ibid). I samme trad har museologen Friedrich Waidacher understreget betydningen af museumsbe-
sgget som en subjektiv oplevelse, som museerne ma sgge at forsta i stedet for at formidle viden, som
var det en generel og objektiv stgrrelse (Waidacher, F., 1997, p.100). En af de stgrste forandringer i
den museologiske disciplin, savel som i mange andre henseender, er, at brugerne er kommet i cen-
trum. For museerne betyder det, at de dels mad kende deres brugergrupper bedre for at kunne formidle
malrettet, og dels at brugerne selv stiller krav til museumsoplevelsen - hvilket i veerste fald kan bety-
de, at de bliver veek, hvis ikke deres behov og forventninger imgdekommes. Det er altsad ikke kun den
museologiske disciplin, der er pa vej over i en 'ny museologi’, i praksis er det selve museet som institu-

tion og faenomen, der er under forandring.

3.3 ET PARADIGMESKIFTE I MUSEUMSINSTITUTIONEN

“Hvordan skal fremtidens museum se ud?” Dette spgrgsmal kan lige nu laeses pa Kulturarvsstyrelsens
hjemmeside, hvor man frem til 2011 kan deltage i en aben debat om de danske museers rolle i fremti-
den. Debatten er et led i en stgrre udredning, der vil komme til at danne grundlag for en eventuel revi-
sion af den eksisterende museumslov, idet der eksisterer et stigende behov for at fa fastsat museernes
fremtidige rolle og funktioner.!> Spgrgsmalet om museernes fremtidige rolle er blevet diskuteret ivrigt
i nyhedsmedier og tidsskrifter, pa arlige museumskonferencer og seminarer, og senest har debatten
for alvor taget fat gennem forskellige museumsfaglige blog-fzellesskaber, som er blevet skabt med
henblik pa netop at diskutere de mange udfordringer og muligheder, som museerne star over for i
dagens informationsteknologiske samfund.'¢ Forandringerne inden for museumsinstitutionen har rod
i de stgrre samfundsmaessige politiske, sociale og kulturelle forandringer, der praegede slutningen af

det 20. arhundrede og som af Qvortrup betegnes som overgangen fra industrisamfund til et informati-

15 http://www.kulturarv.dk/i-fokus-nu/museumsudredning/ (lokaliseret den 18-06-2010)

16 Diskussionen om museernes fremtidige identitet har blandt andet kunnet leeses i Kristeligt Dagblad, der i april 2010 havde
en stgrre artikelserie om museernes fremtid, Politiken Kunst 19-04-2010 og 05-05-2010, Danske Museer - Museernes eget
tidsskrift, pa konferencerne Museums and the Web, Organisationen Danske Museers drlige internationale formidlingsseminar

og pa weblogs som www.museumtwo.blogspot.com, www.museum30.ning/com, www.formidlingsnet.dk
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onssamfund, hvilket er preeget af hyperkompleksitet. Nar “samfundet er kommet i tvivl om sin egen
selvbeskrivelse” far det ifglge Qvortrup betydning for vores forstdelse af, hvad information, kommuni-

kation, leering og teknologi er, hvilket de fglgende kapitler vil illustrere (Qvortrup, 2000, p.11).

I museumssammenhang kan konsekvenserne af den eendrede samfundsforstaelse identificeres i ud-
viklingen af den "ny museologi”, der stiller spgrgsmal ved traditionelle museale processer, og i praksis
kan forandringen identificeres som et fokusskifte, hvor museernes blik nu er rettet ud af museet mod
publikum frem for et tidligere fokus pa samlingen inde i museet (Lgssing, A.S. W., 2009, p.9). Muse-
umsinstitutionen er ved at abne sig op og ryste sit lidt stgvede image af sig som et tempel. Arkitekto-
nisk er mange museer gennem tiden blev bygget som ophgjede monumentale bygninger med tydelige
referencer til eller som direkte kopier af templer, som ofte forbindes med aura, magt, visdom, fordy-
belse og rituelle ceremonier (Hooper-Greenhill, 2004; Duncan, C. 1995). Placeringen er ofte tilbage-
trukket med stort anlagte haveanlaeg og mange trapper, der skal forceres, grandiose indgangspartier
med marmorskulpturer, friser og sgjler, der alt sammen medvirker til at satte stemningen for oplevel-
sen. Med tiden har denne oplevelse faet en ekskluderende effekt, fordi udvalgelsen og principperne
for preaesentationen af genstandene ligeledes har vaeret sveert tilgeengelig for den almindelige sammen-
satte befolkning (Kulturarvsstyrelsen, 2009a, p.11). Den canadiske museolog Duncan F. Cameron be-
tegner denne udvikling som det ekskluderende museum, der er rodfaestet i den demokratisering af kul-
turarven, som fandt sted i 1960’erne (Lgssing, 2009, p.10). Med oprettelsen af Kulturministerieti 1961
gennemfgrtes et omfattende kulturpolitisk reformarbejde, der kan sammenfattes under begrebet
"demokratisering af kulturarven”. Denne kulturpolitik byggede pa et "dannelseskultursyn” med det
erkleerede formadl, at ggre kunsten og kulturen tilgaengelig for alle, sd den kunne medvirke til at oplyse
og danne den brede befolkning (Duelund, 1995, p.36). Museerne fik hermed en vigtig opdragende
funktion i samfundet, men allerede fra 1970’erne begyndte en gradvis nedbrydning af det idégrundlag,
der 13 bag oplysningstidens museumsprojekt. Opfattelsen af kultur skiftede fra et snaevert kulturbe-
greb, der angik "finkultur”, til et pluralistisk kulturbegreb, som omfattede flere delkulturer med for-
skellige udtryksformer (Ibid). Den afggrende forskel var, at kulturen blev forstaet som en proces frem
for den tidligere opfattelse af kultur som statiske genstande. Den generelle samfundsmaessige over-
gang til det postmoderne hyperkomplekse samfund har ligeledes veeret kendetegnet ved en nedbry-
delse af universelle sandheder og autoriteter til fordel for et pluralistisk, relativt og mangfoldigt ver-
denssyn. For museumsinstitutionen har det betydet, at der ikke lzengere kun er én stemme, den kura-
toriske, men flere. Museerne begyndte derfor i 1970’erne at lave brugerundersggelser, men er dog
ifglge professor i museologi Eilean Hooper-Greenhill fgrst fra 1990’erne blevet opmaerksomme pa
forhold omkring, hvordan publikum forstar, fortolker og oplever de kuratorisk formidlede genstande

(Hooper-Greenhill, E., 2004, p.563). I Danmark kan denne udvikling ses i de seneste ars skift i priorite-
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ring af museernes fem ansvarsopgaver, sa det nu ikke er bevaring og registrering af samlingen, der
star hgjest pa dagsordenen, men formidlingen af samlingen. Med dette fokus pa formidling fglger ogsa
et fokus pa formidlingsformer, og med udbredelsen af internettet og den hastigt voksende informati-
onsteknologiske udvikling er mulighederne mange. For nogle museer anses informationsteknologien
netop som en keerkommen lgsning pa de udfordringer, de star over for, mens den for andre synes
uoverskuelig og risikabel, fordi informationsteknologien ogsa er med til at rokke ved selve museernes
autoritet og identitet. I dag er det ikke leengere tilstraekkeligt for museumsinstitutionerne at udfgre de
forpligtelser, der vedrgrer deres daglige virke inden for murerne, museerne ma yderligere forholde sig
til en stgrre vifte af samfundsmaessige og politiske tendenser - det vere sig stigende og forskelligarte-
de forventninger fra publikum, en skeerpet konkurrencesituation fra andre kultur- og oplevelses-
centre, eller krav fra politisk hold om gget synlighed, tilgeengelighed og skaerpet profilering lokalt sdvel
som internationalt (Bysted-Sandberg, M. & Kjeldsen, A. K., 2008, p.8). Eilean Hooper-Greenhill opfor-
drer museerne til at udnytte og tage kontrol over de nye udfordringer, som informationssamfundet
farer med sig frem for blot at lade sta til. Museerne star med en oplagt mulighed for at genskabe deres
identitet ved at eendre pa de kuratoriske metoder og pa de traditionelle museums- og brugerroller
(Hopper-Greenhill, 2004, p.570). Udviklingen mod nye veerdier og strategier kan ifglge Hooper-

Greenhill spores inden for fire omrader:

o Nye professionelle arbejdsomrdder:
Den museumsfaglige enerddige autoritet forsvinder til fordel for et kuratorisk samarbejde mel-
lem inspektgrer, formidlings- og kommunikationsmedarbejdere og undervisere, sa formidlin-
gen ikke kun tager udgangspunkt i samlingerne, men i viden om publikum og deres forskellige
baggrunde.

o Differentierede brugere:
Begreber som publikum og "den generelle offentlighed” er ikke leengere beskrivende for de
forskellige individer, der besgger museerne. [ stedet opstar begreber som "besggende” og
"brugere”, som er bedre egnede til at beskrive, at besggende besidder forskellige og individuel-
le karakteristika, erfaringer og interesser. Kvantitative og demografiske brugerundersggelser
kan udvide forstaelsen af de forskellige typer af brugere og deres differentierede behov og in-
teresser.

e Nye stemmer:
Som en konsekvens af anerkendelsen af differentierede brugere forsvinder den autoritative
stemme til fordel for flere perspektiver. Udstillinger evalueres og tilretteleegges i forhold til de
forskellige typer af brugeres laeringsstile og interesser.

e Nye narrativer:
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Modernismens sande historier er aflgst af flere fragmenterede versioner. Brugerne far lov at

bidrage, opdage og tage stilling til den feelles forteelling om kulturarven (Op.cit. p.570-573).

Paradigmeskiftet har saledes faet konsekvenser for museernes formidlingsomrade, idet formidling
ikke leengere kan betragtes som en envejskommunikation. Formidlingen betragtes i dag mere som en
dialog mellem museet og dets brugere, og det stiller krav om gget brugerinddragelse i formidlingen.
Den digitale kultur kan i denne sammenhzng give nye muligheder for en styrket kommunikation ikke
bare til de eksisterende brugere men ogsa til flere potentielt interesserede brugere. Informations- og
kommunikationsteknologierne giver museerne mulighed for at udvide deres fysiske rum, men udfor-
drer samtidig den traditionelle viden om brugerne - for hvem er de digitale brugere og hvilke krav
stiller disse til museumsoplevelserne? Derudover er IKT med til at udfordre de traditionelle forhold
mellem afsender, indhold og modtagere, fordi de digitale kommunikationsformer i hgj grad er styrede
af interaktion og brugerinddragelse. Jeg vil i naeste kapitel give en grundig teoretisk udfoldelse af de
mest centrale kommunikationsteorier, som vil kunne bruges som et konkret fundament til at udvikle

kommunikationsstrategier og museumsoplevelser ud fra.

4. KOMMUNIKATIONSTEORIER

Dette kapitel vedrgrer kommunikationsprocesser pa et teoretisk mikroniveau og gennem konkrete
manifestationer pa et stgrre samfundsmaessigt og museologisk makroniveau. Jeg introducerer en raek-
ke grundbegreber, der vil blive knyttet til at beskrive kommunikationsformer, som foregar ved anven-
delse af IKT. Begreberne vil dels blive brugt til at illustrere to karakteristiske Web 2.0 kommunikati-

onsmgnstre og dels blive konkretiseret i mine lgsningsforslag.

4.1 HVAD ER KOMMUNIKATION?

Etableringen af kommunikation som videnskabelig disciplin opstod i arene efter 2. Verdenskrig, hvor
iseer ingenigrerne Claude E. Shannon og Warren Weavers kommunikationsmodel fra 1949 bredt ac-
cepteres som kimen til den videre forskning inden for feltet (Fiske, J. 1982, p.6; Askehave, I. & Norlyk,
B. 2006, p.34). Denne model har veeret genstand for megen refleksion og har dannet afszet for videre-
udviklingen af kommunikationsfeltet som et mangefacetteret og multidisciplinaert omrade, hvilket et
omfangsrigt antal kommunikationsmodeller illustrerer. Shannon og Weavers kommunikationsmodel
har eksempelvis inspireret en raekke humanistiske discipliner som sociologi, psykologi, filosofi og
lingvistik til at formulere deres forskning i modelform, og disse discipliner har sa ligeledes sat deres
aftryk i kommunikationsforskningen. (McQuail, D. & Windahl, S., 1982, p.7; Askehave, I. & Norlyk, B.

2006, p.34). Kommunikation som videnskabelig disciplin kan derfor ses som en integration af teorier
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fra forskellige forskningsomrader, der tilsammen har givet kommunikationsforskningen en bred iden-
titet (Schulz, P. J. 2010, p.xxii). Kommunikation er en grundleeggende menneskelig aktivitet, som kan
vere sveer at definere entydigt; al vores kommunikation er medieret gennem eksempelvis sprog, ge-
stik, tekst, billeder, telefon, tv, radio, computer, samt artefakter som for eksempel tgj, skilte, signaler,
koder, lyde osv. Det sarlige ved Shannon og Weavers model er, at den ved hjzelp af en simpel grafisk
form anskueligggr kommunikation som en systematisk og effektiv proces, og netop derfor har den haft
en bred appel gennem tiden - eksempelvis inden for massekommunikation (radio og TV), markeds-
kommunikation, politisk kommunikation og kommunikation i kommercielle sammenhaenge (under-
holdning, reklame og Public Relations), hvor det har vzeret en fordel at kunne effektivisere og "styre”
kommunikationen (McQuail, D. & Windabhl, S. 1982, p.7). Begrebet kommunikation har en lang historie
og har siden antikken i form af det latinske ord "communicatio” vaeret en betegnelse for meddelelse
(ensidig eller gensidig), udveksling, omgang, feellesskab, overfgrsel (Gyldendals Fremmedordbog,
1983). Kommunikation er et komplekst forhold med mange variabler, alt efter hvilken vinkel kommu-
nikationens kontekst, medie og aktgrer anskues ud fra. Netop derfor er der gennem tiden blevet udvik-
let en stor maengde kommunikationsmodeller - men der er ingen model, der passer pa alle forhold.
Dette forhold kommer til udtryk i den efterfglgende kritik, der har veeret af anvendelsen af Shannon og
Weavers tekniske kommunikationsmodel i humanistiske sammenhaenge. Modellen bygger ifglge Lars
Qvortrup pa en tvivlsom forudsaetning; den forudseetter, at de to, der kommunikerer, lever i en felles
verden, hvor det, den ene part ser, ogsa er det, den anden part ser. At vi skulle kunne kommunikere via
et faelles kodesystem (ens forstaelseshorisonter), er ifglge Qvortrup ikke muligt i et hyperkomplekst
informationssamfund, idet den menneskelige kommunikation foregar ved hjeelp af symboler, kulturel-
le koder og fortolkningsmgnstre, som er forskellige fra afsender til modtager (Qvortrup, 2000, p.150).
Shannon og Weavers kommunikationsforskning er blevet karakteriseret som en transmissions-tilgang
til kommunikation pa grund af behandlingen af information som en neutral og objektiv stgrrelse, der
kan besiddes, transmitteres og modtages (Carey, ]. W. 1988; McQuail, D. & Windahl, S. 1982; Askehave,
I. & Norlyk, B. 2006). Over for den star den modsatte tilgang, nemlig kommunikation som interaktion,
der, som ordet indikerer, favner en opfattelse af kommunikation som en gensidig relation mellem age-
rende (af det latinske agens = handlende) parter (Askehave, I. & Norlyk, B. 2006, p.38-41). Overordnet
kan kommunikationsforskningen inddeles i disse to paradigmer, men de to tilgange behandles dog
komplementzert, og det er ofte i speendingen mellem dem, at meget kommunikation foregar. I kapitel
4.2.5 bliver dette forhold belyst gennem to eksempler fra museumsverdenen, men fgrst kan en grundi-
gere teoretisk udfoldelse forklare faanomenet - og anskueligggre det ved hjeelp af udvalgte kommuni-

kationsmodeller.

4.2 'To PARADIGMER
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Der findes som naevnt mange mader at definere kommunikation pa. Kommunikationsprofessorerne
Denis McQuail og Sven Windahl har i bogen Communication Models forsggt at skaere kommunikations-

forskningen ind til benet med fglgende definition:

“Communication can be any or all of the following: an action on others; an interaction with

others and a reaction to others.” (McQuail, D. & Windahl, S., 1982, p.5)

Denne definition kan stort set favne alle kommunikationsforskningens forskellige tilgange, men er
samtidig god til at anskueligggre arsagen til, at kommunikationsforskningen som oftest inddeles i de to
overordnede paradigmer. Forfatternes kursiveringer understreger betydningen af, hvorvidt det er
afsender eller modtager, der er centrum for kommunikationen, eller om de opfattes som ligevaerdige
parter. An action on others indikerer en passiv modtager, der far 'pafgrt’ sig noget, hvorimod an inte-
raction with others involverer en dialektisk relation mellem to agerende parter. De to kommunikati-
onsformer kan hermed repraesentere henholdsvis transmissionsparadigmet og interaktionsparadig-
met, mens den sidste kommunikationsform a reaction to others kan karakteriseres som en slags blan-
dingsform af de to "yderpoler”, hvilket jeg vil uddybe nzermere i min nuancering af interaktionsbegre-

bet (kapitel 4.2.4) samt konkretisere gennem to eksempler (kapitel 4.2.5).

4.2.1 KOMMUNIKATION SOM TRANSMISSION

Transmissionstilgangen illustreres bedst ved hjeelp af Shannon og Weavers kommunikationsmodel:

INFORMATION

SOQURCE  TRANSMITTER RECEIVER DESTINATION
= SIGNAL RECEIYED
SIGNAL
MESSAGE MESSAGE
NOISE
SOURCE

(Shannon, C. E. & Weaver, W. 1949, p.7)

Modellen viser i en linezer sekvens de hovedelementer, der udggr et sdkaldt kommunikationssystem og
relationerne imellem disse elementer (Shannon, E. C. & Weaver, W. 1949, p.6-7). Det fgrste element i
processen er informationskilden, altsa afsenderen af informationen. Dennes besked bliver transmitte-
ret til signaler gennem det pageldende medie - foregar kommunikationen eksempelvis gennem en
telefon, transmitteres stemmen gennem elektroniske impulser (signaler) til telefonen i den anden en-

de af linjen, hvor modtageren s hgrer beskeden. Pilene viser, hvordan beskeden sendes fra A til B, dog
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med mulighed for at blive forstyrret af stgj. Her skelner Shannon og Weaver mellem teknisk stgj som
tekniske forstyrrelser i eksempelvis lyd- og billedsignaler (stgj i telefonforbindelsen, sne pa tv-
skeermen, blaekklatter pa teksten m.v.) og semantisk stgj som mentale forstyrrelser i A og B’s informa-
tionstransmission, hvilket kan have at ggre med identitets- og fortolkningsmaessige forhold; det kan
veere forskellige holdninger til informationen, at opmarksomheden bliver distraheret, at personerne
har forskellige vidensniveauer, erfaringer, fordomme, kommunikationsevner, kulturelle baggrunde
osv. (Shannon, C. & Weaver, W., 1949, p.4). Shannon og Weaver definerer kommunikation som alle de
processer, hvor én person eller mekanisme pavirker en anden person eller mekanisme - hvilket kan
sidestilles med den beskrivelse af kommunikation som McQuail og Windahls kalder "an action on
others” (Op.cit. p.3). I relation til Shannon og Weavers definition vil man ifglge forfatterne stgde pa tre

niveauer af kommunikative problemer, som affgder fglgende spgrgsmal

A. (technical problem): How accurately can the symbols of communication be transmitted?
B. (semantic problem): How precisely do the transmitted symbols convey the desired meaning?
(effectiveness problem): How effectively does the received meaning affect conduct in the de-

sired way? (Shannon, C. & Weaver, W., 1949, p.4)

Shannon og Weavers kommunikationsmodel er udviklet ud fra et ingenigrmaessigt synspunkt til at
besvare spgrgsmal pad niveau A, altsa hvordan man bedst kan designe et kommunikationssystem, der
med akkuratesse og effektivitet kan transmittere kommunikation fra A til B. Men niveauerne skal ifgl-
ge forfatterne forstas som indbyrdes relaterede, idet et problem pa niveau A i princippet vil medfgre
problemer pa de to andre niveauer. Niveau B og C beskeftiger sig ifglge Shannon og Weaver med de
mere filosofiske forhold omkring kommunikation, hvilket kan vaere den tidligere naevnte semantiske
stgj, som de dog ikke selv forholder sig yderligere til, men understreger, at pointen i at studere kom-
munikation pa alle tre niveauer er den samme, nemlig at forsta, hvordan man kan effektivisere en
kommunikationsproces (Op.cit. p.6). Kommunikationssystemet har en praeskriptiv karakter, der lidt
forenklet kan beskrives som en proces, hvor afsender pavirker modtagers adfzerd eller sindstilstand.
Hvis beskedens effekt er anderledes eller mindre end intenderet, er der tale om kommunikationsbrist
og i sa fald kan man undersgge, hvor i forlgbet fejlen opstod (Fiske, ., 1982, p.2). Denne forstaelse af
kommunikation som en linezer informationsoverfgrsel til en passiv modtager har samme traek som
den velkendte behavioristiske forstielse af den menneskelige adfaerd som reaktioner pa ydre stimuli,

de sdkaldte stimulus-respons mgnstre, som modellen nedenfor illustrerer

Black
S E> Box E>R

(Hansen, Tia, Holgersen, Sven-Erik & Klausen, Tove, 1998, p.23).
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Shannon og Weavers kommunikationssystem er konstrueret pa samme made, blot til at beskrive
kommunikation som en simpel pavirkning fra en afsender og en dertil knyttet reaktion hos modtager. I
begge modeller frasorteres de indre kognitive processer, for at kunne observere den ydre adferd ale-
ne. Stimulus-responsmodellen skildrer den kognitive tilstand som en "Black Box”, fordi denne ikke kan
observeres direkte og "objektivt”. Shannon og Weaver afskriver ikke pa samme made de kognitive
feenomener, men tilfgjer i stedet elementerne teknisk stgj og semantisk stgj, som kan forstyrre effekti-

viteten i afsenders informationsoverfgrsel til modtager.

Kommunikationsforskningen cirkulerer grundleeggende omkring, hvordan begrebet information skal
opfattes og tilgds. Hvor transmissionstilgangen behandler information som objekter, der kan sendes
via en neutral dataoverfgrsel til en forholdsvis passiv modtager, beskzftiger den anden tilgang sig
mere med, hvordan information er mening, der skabes i selve interaktionen mellem afsenders produk-
tion af information og modtagers afkodning af samme. Udviklingen vaek fra et transmissionsperspektiv
er sket gradvist ved, at der er kommet mere og mere fokus pad modtagerens aktive rolle og pa de kogni-
tive feenomener, altsd at bearbejdningen af information er afthaengig af de identitetsmaessige og for-
tolkningsmaessige karakteristika ved kommunikationens aktgrer. Men hvor Shannon og Weaver foku-
serer pa semantisk stgj, som noget der kan medfgre kommunikationsfejl, ser interaktionsparadigmet

det som selve det betydningsskabende, hvilket jeg vil uddybe i det fglgende.

4.2.2 KOMMUNIKATION SOM INTERAKTION

Interaktionstilgangen bliver af professor i kommunikation John Fiske forklaret ved hjzelp af et semio-
tisk perspektiv. Den afggrende pointe er her, at meningen er i sproget, hvilket vil sige, at man ikke kan
adskille information og udtryk, som Shannon og Weaver ggr med deres kommunikationssystem. Ifglge
John Fiske ma man opfatte information som ét element i et struktureret forhold, hvis andre elementer
bestar af den omgivende virkelighed og lazeseren/forfatteren af beskeden - her giver det altsa slet ikke
mening at tale om en afsender og modtager, fordi at skrive en tekst og at laese en tekst er to parallelle,

narmest identiske processer i kommunikation, som John Fiske illustrerer ved hjzelp af denne model.

message
text

1

meanings

producerl

reader €

referent
-

Fiske, . (1982) Figure 1 Message and meanings, p.4
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Fokus er i stedet pa selve teksten/beskeden og hvordan denne ’laeses’ - man kan sige, at det centrale
er selve meningsskabelsesprocessen, som sker gennem en konstant interaktion mellem elementerne.
Modellen har en dynamisk struktur, hvor pilene i begge retninger understreger, at hvert element kun
kan forstas i relation til de andre (Fiske, J., 1982, p.4). Ifglge John Fiske handler kommunikation ikke

om information, men om mening, og mening kan ikke sendes af sted som en pakke fra en afsender til

en modtager:

"Meaning is not an absolute, static concept to be found neatly parcelled up in the messages.
Meaning is an active process, semioticians use verbs like create, generate or negotiate to refer
to this process. Negotiation is perhaps the most useful in that it implies the to-and-fro, the give-

and-take between man and message.” (Fiske, ]., 1982,p.49)

Hvor transmissionstilgangen opfatter en besked som det, afsenderen putter i den, forstar den semioti-
ske tilgang en besked som en konstruktion af tegn, der gennem en interaktion med modtageren pro-
ducerer mening. Det er i selve interaktionen med beskeden at mening skabes, nar leeseren bringer sine
kulturelle erfaringer i spil for at forsta tekstens tegn og koder (Fiske, J., 1982, p.2). Meningskonstrukti-
onen er altsa kontekstuelt og kulturelt betinget, og derfor vil studiet af kommunikation ifglge John
Fiske ogsa involvere studiet af den kultur, den er integreret i (Ibid.). Andre forskere har fremhavet
samme pointer i deres forklaringer pa forskellen mellem de to paradigmer. Inge Askehave og Birgitte
Norlyk understreger i bogen Meanings and Messages, at en besked ikke kan indeholde en fikseret me-
ning i sig selv og derfor kan en afsender ikke veere sikker pa, at modtagers forstaelse svarer til den
intenderede mening (Askehave, I. & Norlyk, B. 2006, p.38). Lars Qvortrup beskriver kommunikation
som gensidigt ukontrollerbare handlinger, hvor den ene part foretager en selektion ved at sige noget,
og den anden en selektion ved at forsta det, der bliver sagt pa en bestemt made. Kommunikation kan
derfor ikke veere ligefrem og umiddelbar, da den indebeerer en risiko for, at den anden forstar noget
andet end tilsigtet (Qvortrup, L. 2000, p.142-143). Dette forhold skyldes kulturelle, kontekstuelle og
identitetsmaessige baggrunde, og derfor har interaktionstilgangen til kommunikation fokus pa at un-
dersgge, hvordan mennesker forstar og fortolker de beskeder, de modtager, og hvordan deres fortolk-
ning aktivt bidrager til kommunikationen som helhed. Inge Askehave og Birgitte Norlyk anvender et
hermeneutisk perspektiv med inspiration fra iseer Hans Georg Gadamers begreber om for-forstaelser
og horisonter til at forklare, hvorfor det i interaktionsparadigmet anses som vigtigt at undersgge,
hvordan vi mennesker skaber mening. Gadamers begreb horizon deekker over det, vi ved, samt vores
holdninger, veerdier og verdenssyn - vores horisont er altsa samtidigt et individuelt og et kulturelt
socialt feenomen, fordi vores horisonter er et resultat af den tid, vi befinder os i (Op.cit. p.45). Mere

specifikt er vores horisont et resultat af mindst tre overlappende elementer:
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e Hvem vi er - vores kulturelle baggrunde (nationalitet, alder, profession m.v.),
e hvordan vi teenker og skaber mening - vores verdenssyn, overbevisninger, perspektiver, veer-
dier,

e hvad vi siger - vores sproglige diskurs er realiseringer af vores verdenssyn (Op.cit.p.46).

Nar vi kommunikerer, sker der, hvad Gadamer betegner som en fusion of horizons - vores meningsho-
risonter overlapper og transformeres i forhold til den nye viden og de nye perspektiver, som vi mgder

i kommunikationen med andre:

Partner1
Horizon

Partner 2

Horizon Paifriers

Horizon

Askehave, I. & Norlyk, B. (2006) Figure 2.3: Fusion of horizons: creating shared meaning systems, p.46

Man kunne kalde processen for en meningsforhandling, og det er ifglge Gadamer en konstant proces,
der udggr essensen af kommunikation og dermed vores meningskonstruktion og fortolkningsramme
(Op.cit. p.42). Det betyder, at vi medbringer vores for-forstaelser i kommunikationen - vi tilgar en be-
sked med en bestemt for-forstaelse af, hvad der er i vente, som bygger pa vores tidligere erfaringer.
Gadamer betegner vores for-forstdelser som 'den tavse partner’ i kommunikation, Shannon og Weaver
ville maske betegne det som semantisk stgj, men ikke desto mindre er det et element i kommunikation,
som er blevet tillagt stgrre og stgrre betydning i kommunikationsforskningen. Interaktionsparadigmet
er opstdet som en gradvis afstandstagen til “overfgrsels-tankegangen”. Det vil sige, at der med tiden er
blevet taget hgjde for, at en veesentlig del af kommunikation ikke kun foregar som monologer, men
som dialog eller som flervejs-kommunikation mellem mange parter. Kommunikationen foregar ikke
ngdvendigvis som en hierarkisk styret linezer proces, den kan veere horisontal, dynamisk og cirkuleer
uden en tidslig afslutning. Interaktionsparadigmet anerkender kommunikation som en gensidig relati-
on mellem interagerende parter. Men selve betegnelsen 'interaktion’ kan dog tilleegges forskellige per-
spektiver og betydninger, som er medvirkende til at ggre interaktionsparadigmet til en nuanceret og
kompleks tilgang, der ikke lader sig rammeszette helt sa klart som transmissionsparadigmet. Jeg vil

kort introducere kommunikationsforskeren James W. Careys kulturelle perspektiv pd kommunikation
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for at udfolde interaktionsbegrebet pa et makroniveau og herefter udfolde interaktionsbegrebet pa et

mere teoretisk mikroniveau ved hjeelp af professor i Interaktive Medier Jens F. Jensen.

4.2.3 KOMMUNIKATION I ET KULTURELT OG MUSEOLOGISK PERSPEKTIV

James W. Carey var en af de fgrste til at udfordre transmissionstilgangen ved at konkretisere kommu-
nikationsforskningen i forhold til aspekter vedrgrende vores sociale liv (Munson, E. S. & Warren C. A,
1997, p.x; McQuail, D. & Windahl, S.1982, p.54). Carey ser vores mader at kommunikere pa som kultu-
relle manifestationer og her bruger han det religigse ritual som det metafiske forbillede. Han skelner
saledes mellem kommunikation som transmission og kommunikation som ritual og ser i et historisk
perspektiv pa, hvordan begge kommunikationsformer konkret har manifesteret sig i vores kulturelle
og ideologiske ritualer. Historisk har transmissionstilgangen veeret den mest udbredte i den vestlige
verdens industrikultur, hvor begreber som at meddele, at sende, at transmittere, at videregive infor-
mation til andre har veeret definerende for betydningen (Carey, ].W., 2009, p.12). Tilgangens transmis-
sionsmetafor bygger pa transport over geografiske afstande - som Carey beskriver, blev transport af
varer, mennesker eller information set som identiske processer i det 19. arhundrede og blev derfor
alle kategoriserede som ’kommunikation’. Formalet med kommunikation var at kunne transmittere
signaler eller beskeder pa kontrolleret vis over afstande, og denne kommunikationsforstdelse er ifglge
Carey sa dybt forankret i den vestlige verdens tankegang, at den er vanskelig at a&endre pa i det konkre-
te liv (Op.cit. p.12-13). Carey anvender det religigse ritual som metaforisk forbillede for at illustrere
forskellen pa de to kommunikationsforstaelser, der har praeget den vestlige verden; hvor det religigse
formal i et transmissionsperspektiv har veeret praediken, formaninger og spredningen af religigse bud-
skaber, findes formalet i det rituelle perspektiv i feellesskabets bgnner, ceremonier og salmesange
(Ibid.). Ifglge Carey er kommunikation selve grundstenen i vores feellesskab som mennesker - gennem
kommunikation skaber vi vores virkelighed - og denne virkelighed har vi mennesker gennem tiden
skabt ved at dyrke feellesskabet gennem eksempelvis religigse ritualer og ceremonier. Derfor skal

non

kommunikation ifglge Carey forstas i forhold til ordets oprindelige identitet “communis” "communica-
re”, sa betydningen bliver forbundet med begreber som “sharing, participation, association, fellowship
and the possession of a common faith”. Carey anskuer kommunikation som en symbolsk proces, hvori
virkeligheden skabes, vedligeholdes og transformeres. Dette kan ikke ske gennem en kontrolleret en-
vejs-transmission; vi kommunikerer gennem en ligeveaerdig udveksling, fordi vi mennesker er sociale

og derfor altid har dyrket faellesskabet:

“If the archetypical case of communication under a transmission view is the extension of mes-
sages across geography for the purpose of control, the archetypical case under a ritual view is
the sacred ceremony that draws persons together in fellowship and commonality.” (Carey, ]. W.,

2009, p.15)
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Det rituelle perspektiv er sdledes i trad med John Fiskes semiotiske perspektiv pa kommunikation; i
begge tilfaelde forstds kommunikation som en social interaktion, hvor parterne forenes som medlem-
mer af samme feellesskab, samfund eller kultur (Fiske, J., 1982, p.3). Men hvor Fiske i mikroperspektiv
kigger pa social interaktion i forbindelse med en besked og hvordan mening skabes i produktio-
nen/leesningen af denne, kigger Carey mere pa maden, vi udlever den sociale interaktion og hvordan
denne i kraft af vor kommunikation skaber vores virkelighed. Eilean Hooper-Greenhill har overfgrt
James Careys kommunikationsperspektiv til en museologisk kontekst for at undersgge, hvordan mu-
seumsinstitutionens kommunikation har udviklet sig i lyset af de stgrre samfundsmaessige og kulturel-
le forandringer. I sin analyse af museet skelner hun mellem de to paradigmer, der har praeget muse-
umsinstitutionens historie og veaerdier og sidestiller det modernistiske museum med transmissionstil-
gangen og det postmodernistiske museum med den rituelle kommunikationstilgang. Kommunikatio-
nen i det modernistiske museum har ikke taget hgjde for kulturelle eller sociale processer og har slet
ikke fokuseret pa modtagerne - kommunikationen er foregdet som Shannon og Weavers lineaere mo-
del, hvor museet har kommunikeret til et passivt “publikum” uden at forholde sig til, hvordan budska-
bet er blevet forstdet af de enkelte individer, som fallesbetegnelsen "publikum” indeholder (Op.cit.
p.562). Med postmodernismen har museernes udstillingspraksis arbejdet sig vaek fra envejskommuni-
kationen, sa formidlingsformen af den autoriserede viden eksempelvis i form af skilte og ufleksible
udstillingsdesigns har bevaeget sig i retningen af engagerende udstillinger, der laegger op til at abne
modtagernes fortolkningsrum (Kulturarvsstyrelsen 2007, p.26). Sgren Pold understreger i Kulturarvs-
styrelsens publikation Digital kulturformidling, at museernes genstande ikke udelukkende er interes-
sante i sig selv, de bliver fgrst betydningsfulde, idet publikum mgder dem med deres forstaelseshori-
sonter (Ibid.). Interaktionstilgangens semiotiske og hermeneutiske meningsskabelsesprocesser afspej-
les tydeligt i dette 'mikroperspektiv’ pd selve mgdet med genstandene. Pa et makroniveau abner Ca-
reys rituelle perspektiv op for museet som institution i et globalt informationssamfund, hvor kommu-
nikationsformen har andret sig siden det modernistiske industrisamfund. En af de faktorer, der for
alvor pavirker kommunikationsformen, er den informationsteknologiske udvikling og alle de nye in-
teraktive medier, der iszer er opstaet i forbindelse med Web 2.0. For museerne betyder det, at de i de-
res webkommunikation ma forholde sig til nye kommunikationsmodeller, hvor de traditionelle afsen-
der- og modtagerroller kan bytte plads, og hvor brugerne nu i hgjere grad kan interagerer med hinan-
den. Jeg vil nu udfolde interaktionsbegrebet yderligere for at illustrere, hvordan relationerne mellem

kommunikationens parter kan variere, nar kommunikationen foregar pa webbet.

4.2.4 NUANCERING AF INTERAKTIONSBEGREBET

En af de grundlaeggende dimensioner ved den nuvaerende informationsteknologiske udvikling og Web

2.0-kultur er interaktivitet. Man kan imidlertid stgde pa flere grader af interaktivitet; kommunikation
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som transmission involverer ogsa interaktion, men selvfglgelig i langt mindre grad end kommunikati-
onsparadigmet kommunikation som interaktion. Endvidere vil der inden for dette kommunikationspa-
radigme ogsa kunne befinde sig forskellige interaktionsgrader, hvilket er vaesentligt at veere opmaerk-
som p3, hvis man som museum eksempelvis gnsker at udvikle interaktive web-baserede oplevelser.
Interaktion er blevet lidt af et buzzword for Web 2.0, idet begrebet, der ofte er forbundet med stor po-
sitivitet, som regel anvendes til at beskrive Web 2.0. Men som jeg vil illustrere gennem et eksempel fra
et museums webkommunikation om lidt, er der isar to typer af interaktion, der karakteriserer Web
2.0, og som til tider forveksles som én og samme type interaktion. Men fgrst en teoretisk nuancering af

selve begrebet.

Ifglge professor i Interaktive Medier Jens F. Jensen har de seneste ars vaekst inden for informations- og
kommunikationsteknologierne medfgrt, at interaktionsbegrebet har fdet en sd almen udbredelse, at
det i mange sammenhange er blevet udvandet (Jensen, J.F., 1998, p.200). Det er derfor ikke altid tyde-
ligt at gennemskue, hvad begrebet referer til og hvilken forskel det indbefatter. Jensen peger p3, at
paradigmeskiftet inden for kommunikationsforskningen i mgdet med den informationsteknologiske
udvikling bliver ngdt til at rekonceptualisere og tilpasse sig de voksende aendringer i kommunikati-
onsadfeaerd, der er sket som fglge af de nye interaktive medier (Op.cit. p.203). For at nuancere begre-
bet, anvender Jensen en matrix for fire kommunikationsformer, som er udviklet af Bojdewijk og Kaam

(1986), hvilket inddeler interaktionsbegrebet i fire kategorier:

Information produceret |Information produceret
af center af bruger

Distribution

kontrolleretaf | Transmission Registrering

center

Distribution

kontrolleret af | Konsultation Konversation

bruger

Bordewijk og Kaams matrix for de fire kommunikationsmgnstre (Jensen, 1998, p.202)

Matricen tager sit udgangspunkt i to centrale forhold ved al informationsudveksling, nemlig hvem der
ejer og producerer informationen, og hvem der pa et givent tidspunkt og med et givent emne kontrol-

lerer distributionen af den. Ved at krydse disse to forhold, fremkommer der en matrix med fire princi-
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pielt forskellige kommunikationsmgnstre. Jeg vil kort uddybe de fire, fgr jeg gennem et konkret ek-

sempel illustrerer, hvorfor begrebet iseer i Web 2.0 sammenhzeng, kan forveksles.

1. Transmission

Jensen beskriver transmission i trad med Shannon og Weavers kommunikationsmodel. Det vil sige, at
interaktionen foregar som McQuail og Windahl definerede som an action on - kommunikationen lgber
udelukkende i én retning, fra afsender til modtager. Afsenderen kontrollerer valget af og tidspunktet
for den information, der skal distribueres til modtageren. Brugerens kommunikationsadfeerd er her

reduceret udelukkende til modtagelse — som eksempelvis gennem broadcast-medier som radio og tv.
2. Konsultation

Ved konsultativ interaktion kan brugeren veaelge blandt et eksisterende udbud af i forvejen produceret
information. Denne type af interaktion er eksempelvis geeldende for internettets hypertekststruktur,
hvor brugeren kan klikke og veelge mellem forskellige tekster og dermed danne sin egen ikke-linezere
laesning - som eksempelvis ved et genstandsmuseum, hvor brugeren kan sgge i en samling efter inte-
resse, eller som ved de hjemmesider, der generelt kan karakteriseres som Web 1.0. Man kunne derfor

udvide transmissionsmodellen med en feedback mulighed, som modellen her illustrerer:

transmitter — — receiver

feedback

"The simple communications model with feedback loop” (Hooper-Greenhill, 2000, p.44)

3. Konversation

Hvis informationen produceres og ejes af informationsbrugerne, og kontrollen over distributionen
ligeledes ligger hos informationsbrugerne, er der tale om det diametralt modsatte kommunikations-
mgnster i forhold til transmission, nemlig typen konversation. Den konversationelle interaktion er en
udfoldelse af interaktionsparadigmet. Her er der tale om to- eller flervejskommunikation, hvor der
eksisterer et reelt decentralt forhold mellem kommunikatorerne. De traditionelle afsender- og modta-
gerroller oplgses, idet indholdet skabes i en gensidig og dynamisk proces, hvor afsender bliver modta-

ger og vice versa, hvilket Yoshikawas Double Swing model kan illustrere:
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= 4
Yoshikawas "Double Swing Model” (Yoshikawa 1987:321, Askehave & Norlyk, 2006, p.40)

Konversationel interaktivitet formidler en kontakt mellem mennesker, og i websammenhaeng kunne
det for eksempel forega gennem en dialog, hvor brugere diskuterer eller i feellesskab producerer ind-
hold til et website som eksempelvis Wikipedia (Hoff, K. 2001, p.116). Ideelt set eksisterer der en sym-
metrisk fordeling af magten, sa produktionen og kontrollen af indholdet vil veere ligeligt fordelt mel-
lem parterne. Yoshikawas model er velegnet, idet den illustrerer kommunikation som en vedvarende
og ligevaerdig proces, men er alligevel ikke helt tilstraekkelig, fordi den konversationelle interaktion
kan forega som flervejskommunikation mellem mange parter. I vores hyperkomplekse globale net-
veerkssamfund foregar kommunikationen ofte via internettet som en interaktion mellem flere parter
pa forskellige tidspunkter, hvorfor kommunikationsmodellen ma kunne involvere en stgrre grad af
kompleksitet. Som Qvortups model af det polycentriske iagttagelsesperspektiv (kapitel 2.1) vil fler-
vejskommunikationens informationsudveksling kunne tage form som Yoshikawas Double Swing inter-

aktion, men pa kryds og tvars synkront og asynkont mellem flere parter:

4. Registrering

Registrering er som det sidste interaktionsmgnster kendetegnet ved mange-til-en-kommunikation:

O
<—=
O =0

38



Den digitale generation pd museum

Den registrerende interaktion foregar omvendt af den transmitterende interaktion, forstaet pa den
made, at indholdet produceres af brugerne, mens selve brugen af indholdet kontrolleres af en central
instans. Denne kommunikationsform kan ogsa forklares ved hjeelp af McQuail og Windahls betegnelse
af kommunikation som a reaction to others. Interaktionen sker som reaktioner pa andre brugeres ind-
hold eller pa en anmodning fra den centrale instans som for eksempel ved opinionsundersggelser eller

afstemninger - eller som det vil blive eksemplificeret i naeste afsnit.

4.2.5 INTERAKTIONSBEGREBET 1 WEB 2.0 KONTEKST — ET EKSEMPEL FRA "MUSEUM 2.0”

Hvorfor er disse fire interaktionsformer overhovedet relevante i forhold til mit problemfelt? Det bliver
de, idet man som museum inddrager webbet som redskab til at kommunikere og skabe oplevelser.
Umiddelbart vil man kunne sige, at de to fgrste kommunikationsmgnstre, transmittativ og konsultativ
interaktion, kendetegner de hjemmesider, der blev udviklet i webbets fgrste fase, mens de to sidste er
mere kendetegnende for interaktionsformerne pd Web 2.0, idet brugerne her har indflydelse pa ind-
holdsproduktionen. Men ser man pa savel nationale som internationale museers webkommunikation,
er det naesten umuligt at finde den konversationelle interaktionsform, hvor bade indhold og distributi-
onen er styret af brugerne. Dette haenger maske sammen med, at museerne er vant til at veere autorita-
tive institutioner med ansvar for varetagelsen og formidlingen af kulturarven - og hvordan kan sddan-
ne opgaver laegges ud til museernes brugere pa et abent web, hvor alt kan blive genbrugt i andre sam-
menhaenge? Brooklyn Museum?? har i flere tilfaelde netop forsggt dette ved at overdrage museets van-
te ekspertrolle til brugerne. Museet opfatter Web 2.0 som en oplagt mulighed for at skabe sociale rela-
tioner med og mellem brugerne og til at facilitere interaktive og leererige oplevelser. Som museets In-
terpretive Materials Manager og Manager of Information Systems forklarer, er museets formal med
anvendelsen af Web 2.0 fglgende “... to utilize Web 2.0 sites and services not only to reach out to our
young audience demographic, but also to provide interactive learning tools and relevant forms of inter-
pretation” (Caruth & Bernstein, 2007, p.1). Museet er neermest blevet et state of the art “museum 2.0”
pa grund af dets konsekvente inddragelse af Web 2.0 - dette ses bade i deres tilstedevaerelse pa de
mest populeere Web 2.0-sites og i selve Web 2.0 kulturen, som de har inddraget i deres mission og i al
deres formidling og kommunikation ogsa i det fysiske museum: “We employed Web 2.0 to support the
Museum’s community-oriented and visitor-friendly mission, fostering the general public’s interaction and
dialogue with the institution” (Ibid.). Museets anvendelse af Web 2.0 er dog et eksempel pa, hvordan

interaktion i nogle tilfaelde kan blive lidt af et positivt buzzword og dermed risikere at give nogle mod-

17 http: //www.brooklynmuseum.org/
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stridende forventninger til hvilken interaktiv oplevelse, man som bruger gar ind til. Lad mig illustrere

med to Web 2.0-inspirerede aktiviteter fra Brooklyn Museum.

Museet anvender en lang raekke Web 2.0-services, som pa deres website er samlet under menupunktet
‘Community’. Under 'Community’ finder man blandt andet punktet ‘Network’, og her kan brugerne,
under sloganet "Let us come to you!”, mgde Brooklyn Museum pa forskellige populaere Web 2.0-sites
som Facebook, Flickr, Twitter, MySpace, Blip.tv, iTunes, Yelp og Foursquare.18 Det giver brugerne mu-
lighed for at holde sig opdaterede med Brooklyn Museums aktuelle informationer og aktiviteter pa de
websites, som mange brugere ofte selv benytter. I forleengelse heraf har museet ogsa udviklet deres
egen Facebook-inspirerede netveerk pa museets eget website; en sakaldt ‘posse’, som giver brugerne

mulighed for at interagere med museet omkring feelles interesser vedrgrende museets samling.

Posse: shelley

About shelley:
About hey, i work here! i drive
@ Link to this tab a really awesome 74
, super beetle, have two
shelley's most recent blog posts really friendly pitbulls and live in

"~ | calling the Mayor... red hook.

— | Data Entry meets AP| Synergy shelley's website:

Common Ground 2009: A Flickr Meetup with NYPL and the Brooklyn www.brooklynmuseum.org
Museum

http://www.brooklynmuseum.org/community/posse/profiles/shelley

Med possen kan man skabe sin egen profil og komme med i museets netveerk for at dele felles interes-
ser. Problemet er bare, at man ikke kan dele noget med andre. Som det fremgar af billedet ovenfor, er
der fem funktioner, hvoraf man under fanebladet ‘'comments’ vil forvente en mulighed for at kunne
kommentere - men det geelder kun samlingen, og altsa ikke hinandens profiler eller kommentarer til
samlingen. Det vil eksempelvis ikke veere muligt at anleegge James Careys rituelle perspektiv pa kom-
munikation i dette tilfeelde, da netvaerket reelt ikke er et faellesskab. Selve interaktionen vil snarere
falde ind under paradigmet kommunikation som transmission, idet man ikke kan meget andet end at
klikke og vaelge. Man har dog muligheden for selv at skrive indhold, som det fremgar af billedet neden-
for, hvor en bruger har skrevet en tekst om farven bla, og derfor kan interaktionsformen karakterise-

res som registrerende.

18 http://www.brooklynmuseum.org/community /network/
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Sets

|l Learn more about sets | @ Link to this tab

Blue

- In the English language, blue may refer to the feeling of
sadness. "He was feeling blue". This is because blue was
related to rain, or storms, and in Greek mythology, the god
Zeus would make rain when he was sad (crying), and a
storm when he was angry. The phrase "feeling blue" is
linked also to a custom among many old deepwater
sailing ships. If the ship lost the captain or any of the
officers during its voyage, she would fly blue flags and
have a blue band painted along her entire hull when
returning to home port. More on Blue at Wikipedia.

http://www.brooklynmuseum.org/community/posse/profiles/shelley

Brugerne producerer indholdet, men museet kontrollerer distributionen. Netvaerket udggres af indivi-
duelle ytringer i et kollektivt rum, hvor brugerne er adskilte og ikke kan interagere med hinanden. Det
ville veere oplagt at lave en ekstra funktion, s brugerne kunne kommentere og debattere gennem
konversationel interaktion, hvilket i et rituelt kommunikationsperspektiv ville kunne give fzellesskabet
karakter af en ”... sacred ceremony that draws persons together in fellowship and commonality.” (Carey,
J. W, 2009, p.15). Det er kendetegnende for det fleste museers webkommunikation, at interaktionsmu-
lighederne ikke er konversationelle, men snarere tilhgrer de tre andre interaktionsformer. Brooklyn
Museum er ingen undtagelse fra dette. Jeg vil underbygge denne pastand med endnu et eksempel fra
museets webkommunikation, fgr jeg afslutningsvist vil illustrere, hvorfor det overhovedet er begraen-

sende ikke at benytte den konversationelle interaktion i forbindelse med Web 2.0.

Brooklyn Museum havde i perioden marts til august 2008 en udstilling i bedste Web 2.0 stil, hvor pub-
likum kunne deltage som med-kuratorer. Udstillingen 'Click! A Crowd-Curated Exhibition’!® blev skabt
med inspiration fra James Surowiecki’s Wisdom of Crowds-teori. Som forklaret i kapitel 2.2 anvendes
denne opfattelse ofte som synonym for Web 2.0 pa grund af webbets nye "bottom-up” kommunka-
tionsform, hvor brugerne har lige sa stor indflydelse som eksperterne. For at massernes visdom til-
sammen vil kunne give et bedre svar, er der dog ifglge Surowiecki nogle betingelser, der skal veere

opfyldt:
e Meningsdiversitet: Hver person skal have sin egen mening.

o Uafhaengighed: De enkelte individer ma ikke pavirke hinandens opfattelser.

19 http://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click/
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e Decentralisering: Der er ingen central magtposition, beslutninger tages af individer baseret pa

deres specifikke og lokale viden.

o Eksistensen af en sammenleegningsmekanisme, der neutralt og uden pavirkning kan konvertere
de individuelle beslutninger til en kollektiv beslutning (Surowiecki, 2004, kap.2-5; Dohn &
Johnsen, 2009, p.164-165).

Disse betingelser fulgte Brooklyn Museum meget ngje i deres bruger-kuraterede udstilling. Formalet
med udstillingen var at undersgge, om denne sammenlaegningsmekanisme af massernes visdom vil
kunne overfgres til en museumskontekst, naermere bestemt om museets brugere (altsa "masserne”) vil
kunne kuratere en udstilling lige sa vel eller maske endda bedre end museets faglige eksperter. Udstil-
lingen forlgb gennem fire faser, hvoraf de tre fgrste foregik online og den sidste som en udstilling i det
fysiske museum. Fgrste fase var et “open call” til de kunstnere, der gnskede at bidrage med et fotografi,
der dog skulle forholde sig til et specifikt tema "The Changing Faces of Brooklyn”. I anden fase blev den
almindelige offentlighed sa indbudt som kuratorer. Et til formalet udviklet elektronisk vaerktgj skulle
hjeelpe brugerne til at vurdere veerkerne pa en skala fra mindst til mest effektiv i forhold til sestetisk
udtryk, de anvendte fotografiske teknikker og hvorvidt de enkelte veerker holdt sig til temaet. Som en
del af vurderingen blev personerne bedt om at angive deres personlige viden om kunst pa en skala fra
ekspertviden til ingen viden. I sidste fase blev 20 % af de fotografier, der af folk blev vurderet som de
bedste udstillet i museet. Resultatet af brugernes vurderinger viste, at mange af de samme fotografier
var blevet vurderet som de bedste. Derudover blev brugernes vurderinger efterfglgende sammenholdt
med vurderinger fra et ekspertpanel, heriblandt James Surowiecki og museets faglige ansatte, og her

viste det sig, at der var et stort overlap mellem eksperternes og brugernes vurderinger af fotografierne:

http://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click/comparison.php

Resultatet af udstillingen har ikke overraskende faet James Surowiecki til at konkludere, at “the places

for tapping the collective intelligence of diverse crowds are wider than we might imagine” (Surowiecki, J.,
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2008). Interaktionsformen, der er pa spil her, er den samme som i det fgrste eksempel - en registre-
rende interaktion, hvor brugerne producerer indholdet, men som museet distribuerer, og endvidere er

der heller ikke her social interaktion mellem brugerne.

Surowieckis Wisdom of Crowds-teori er med principperne om uafhaengighed og sammenlaegningsme-
kanisme derfor en diametral modsaetning af paradigmet kommunikation som interaktion; der sker
ingen feelles meningsudveksling eller meningstransformation. Teorien kan benyttes til at illustrere ét
forhold ved kommunikationen pa Web 2.0, nemlig principperne om decentralisering - hvor der ikke er
nogen central magtposition, beslutninger tages af individer baseret pa deres specifikke viden, og
sammenlagningsmekanismen - at de individuelle beslutninger kan konverteres til én kollektiv be-
slutning. Men Web 2.0 er netop ogsad kendetegnet ved det modsatte forhold, nemlig den konversatio-
nelle interaktion. Nar brugere i Wikipedia samarbejder om at lave wiki-indlaeg og diskuterer indleegget
i det tilknyttede diskussionsforum, eller nar brugere i sociale netveerk udveksler meninger og erfarin-
ger som for eksempel i Kraeftens Bekampelses blog om kraeft29, eller nar studerende gar pa "geoca-
ching” og sammen lgser problemer som for eksempel i Skagens Museums Zig-Zag geocaching?!, er det
alle eksempler pa web-medieret konversationel interaktion. Hvis man benytter Web 2.0 til at kommu-
nikere og som redskab til interaktive oplevelser, vil der veere flere muligheder i at skabe interaktion
gennem alle fire kommunikationsmgnstre. Jeg vil i mine lgsningsforslag tage direkte afsaet i disse fire
skitserede kommunikationsmgnstre og forsgge at omseette dem til konkrete kommunikationsformer

ved hjalp af IKT som kommunikationsmiddel. Nu er det pa tide at vende blikket mod museernes bru-

gere.

5. MUSEUMSBRUGERNE FRA DEN DIGITALE GENERATION

Dette kapitel vil tage udgangspunkt i Kulturministeriets undersggelser af museernes nuvaerende bru-
gere og webbrugere. Af undersggelsernes resultater bliver der tegnet et billede af forskellige bruger-
typer, sdkaldte segmenter, som inddeles i forhold til felles veaerdier, interesser og livsstil. Jeg vil udfol-
de disse identitetsrelaterede karakteristika lidt neermere med hjeelp fra to museologiske perspektiver
og efterfglgende udvikle en segmentbeskrivelse af den digitale generation, der er vokset op med inter-
net og derfor besidder andre identitetsrelaterede karakteristika end dem, der bliver fremfgrt i bruger-
undersggelsernes rapporter. Jeg vil afslutningsvist perspektivere denne segmentbeskrivelse til de
kompetencekrav, der stilles til denne generation og i forleengelse heraf, hvordan museerne vil kunne

udnytte potentialerne ved IKT som leeringsmiddel i deres didaktiske udvikling af oplevelser.

20 www.blogomkraeft.dk/
21 http://touchwall.zigzagskagen.dk/touchwallroute/
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5.1 MUSEUMSBRUGERNE I DAG

Hvem er brugerne og hvordan oplever de deres museumsbesgg? Det giver Kulturministeriet nogle
svar pd i den nationale brugerundersggelse for 2009, der er blevet udfgrt pa samtlige statslige og
statsanerkendte museer i Danmark. Ifglge undersggelsen kan man konkludere, at den typiske muse-
umsgaest er en kvinde pa 50-64 ar, som oftest har en l&engere uddannelse end den generelle befolk-
ning. Den mest underreprasenterede gruppe er derimod de unge brugere mellem 14-29 ar, der typisk
har en folkeskole, gymnasial eller erhvervsfaglig uddannelsesbaggrund (Kulturarvsstyrelsen, 2009b,
p.14). Resultaterne fra brugerundersggelsen tegner et billede af segmentsammensatningen pd muse-
erne, og disse er i brugerundersggelsesrapporten blevet sammenholdt med segmentsammenszatnin-
gen i hele den danske befolkning, neermere bestemt veerktgjet Gallup Kompas, der anvendes til at op-
dele befolkningen i segmenter med samme holdninger, veerdier og livsstil. PA den made far man et
mere nuanceret billede af brugertypernes karakteristika og dermed ogsa arsager til, hvorfor de vaelger
eller fraveelger et museumsbesgg. Pa baggrund af brugernes svar pa en raeekke udsagn om generelle
samfundsforhold har det veeret muligt at indplacere brugerne i et af GallupKompas’ ni segmenter (se
bilag 1), der yderligere er blevet tilknyttet Index Danmark/Gallup, der maler danskernes medie- og
meerkevareforbrug samt livsstil, adfzerd, sociodemografi, interesser, aktiviteter og holdninger (Op.cit.
p.72; http://www.gallup.dk /vores-markedsfokus /medier/printmedier/index-danmark.aspx). Som det
fremgar af modellen, er der fire segmenter, der er overrepreaesenterede pa museerne i forhold til den

danske befolkning:
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Moderne

Moderne-
Individorie ntere de

Individorie nterede

Traditionelle-
Individorie ntere de

Traditionelle

Traditionelle-
Faellesskabsorienterede

Falleskabsorienterede

Moderne-

Feallesskabsorienterede 23%

Centergruppe

B Danmarks befolkning EBrugere

Danmarks befolkning og museumsbrugerne inddelt i segmenter (Kulturarvsstyrelsen, 2009, p.54)

Det drejer sig om de moderne fallesskabsorienterede (10 procentpoint flere end i befolkningen), de
fzellesskabsorienterede (8 procentpoint flere end i befolkningen), de traditionelle faellesskabsorienterede
(4 procentpoint flere end i befolkningen) og de moderne (4 procentpoint flere end i befolkningen). De
gvrige segmenter er underrepraesenterede blandt museernes brugere sammenlignet med befolknin-
gen generelt. Formalet med segmentinddelingen er at give museerne et redskab til at arbejde strate-
gisk og malrettet med deres formidling og kommunikation til de brugergrupper, som kommer pa mu-
seerne, eller til at iveerkseette tiltag til nye brugergrupper (ikke-brugerne) (Op.cit. p.7). I lgbet af 2011
skulle der ifglge Kulturministeriet komme en undersggelse af museernes ikke-brugere. Men hvilke
identitetsrelaterede karakteristika besidder de forskellige segmenter, som benytter de danske muse-
er? De fire segmenter er de fallesskabsorienterede, de moderne faellesskabsorienterede, de traditionelle

feellesskabsorienterede og de moderne.

De fem underrepraesenterede segmenter pa de danske museer i forhold til hele den danske befolkning
er de traditionelle individorienterede, de individorienterede, de moderne individorienterede, de traditio-

nelle og centergruppen.
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Brugerundersggelsens resultater har ikke vakt overraskelse i det danske museumslandskab; her har
de yngre brugere altid vaeret en underrepraesenteret gruppe og de ldre og bedre uddannede, hoved-
saligt kvinder, veeret en overrepraesenteret gruppe. I de danske nyhedsmedier er resultaterne dog
blevet mgdt med reaktioner som “De danske museer er en lukket fest” (Politiken 19-04 2010) og "Muse-
er md tiltreekke de unge, ikke mindst pd internettets sociale netvaerk” (Politiken 05-05 2010) og andre
artikler, der stiller spgrgsmal ved museernes fremtidige rolle i et digitaliseret samfund, hvor de fleste i
befolkningen, iseer de yngre, er vant til at bruge internet og interaktive medier enten via computer
eller via mobiltelefonen (Kristeligt Dagblad 07-04 2010). Brugerundersggelsens resultater viser sam-
menlagt, at en tredjedel af befolkningen aldrig kommer pa museum, mens en anden tredjedel kommer
der sjeeldent - og i forleengelse heraf viser resultatet endvidere, at kun en tredjedel af befolkningen
benytter museernes hjemmesider. Opfordringen fra Kulturministeriet er klar: De danske museer ma
rette fokus pa brugerne, og derfor er det afggrende, at museerne benytter viden om brugernes forde-
ling, vaner, preeferencer og perspektiver til at udvikle malrettede oplevelser bade i museerne og pa
hjemmesiderne - for som det pointeres, er det 21. arhundredes museum summen af de platforme,

hvor museet er til stede (Kulturarvsstyrelsen 2009a, p.3; Kulturarvsstyrelsen 2009b).

5.2 HVORFOR GAR VI PA MUSEUM?

Brugerundersggelsen viser, at den samlede vurdering af de danske museer ligger pa et hgjt niveau.
Brugerne har i gennemsnit bedgmt deres samlede museumsoplevelse til 8,2 pa en skala fra 1-10. Til-
fredsheden stiger med alderen og er stgrst blandt de borgere, der besgger museerne flere gange og
blandt dem, der bruger laengst tid pa deres museumsbesgg (Kulturarvsstyrelsen 2009b, p.20). I for-
hold til museernes kerneydelser har "muligheden for at deltage aktivt” faet den ringeste bedgmmelse
samt "egnethed for bgrn” og "muligheden for at leere noget nyt”(Op.cit. p.13). Af undersggelsen frem-
gar det ogsa, at et museumsbesgg i meget hgj grad er en social begivenhed - stgrstedelen af brugerne
besgger sdledes museerne som en del af en gruppe, og knap halvdelen af brugerne besgger museet
med familie, venner eller bekendte. Pa baggrund af en raekke interviews med en fokusgruppe af bruge-
re fra den nyligt udkomne webbrugerundersggelse, som jeg vil komme naermere ind pa i naeste afsnit,
har det veeret muligt at identificere fem behovstyper, som ligger til grund for motivationen til at ga pa

museum:

e Viden. Motivationen for at komme pa det fysiske museum er at tilegne sig ny viden gennem
museernes samlinger eller udstillinger. Det kan ogsa veere for at dele viden med andre.

e Tryghed. Museerne er tryghedsskabende, fordi museernes genstande vaekker personlige min-
der. Museerne kan ogsa give brugerne en oplevelse af at veere specielle eller at tilhgre et be-

stemt fzellesskab.
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o Aktivitet. Fokusgruppedeltagerne laegger vaegt pa muligheden for, at de kan deltage aktivt og
herigennem fa en unik oplevelse.

e Socialisering. Det sociale aspekt er fremtraedende. Fokusgruppedeltagerne laegger vaegt p3, at
det giver en rig og nuanceret oplevelse, hvis man kan dele sin oplevelse med nogen. For mange
deltagere er det ikke socialt acceptabelt at gd pa museum alene.

¢ Fordybelse. Flere af deltagerne ser museumsbesgget som en mulighed for at treede ind i “en
anden verden”, hvor alt andet kan lukkes ude, og de kan lade sig opsluge (Kulturarvsstyrelsen,

2010, p.14).

Museumskonsulent Marilyn Hood fremhaever i artiklen Staying Away, Why People Choose Not to Visit
Museums nogle lignende arsager til, hvorfor folk veelger at besgge et museum i deres fritid. Pa bag-
grund af en omfangsrig maengde psykografiske informationer har hun analyseret sig frem til, hvilke
veerdier, interesser og forventninger, der ligger til grund for vores valg af fritidsaktiviteter, heriblandt

museumsbesgg. Fglgende seks veerdier skulle ifglge Hood kendetegne voksnes valg af fritidsaktiviteter

at have mulighed for at lzere,

at fa en ny udfordrende oplevelse,

at lave noget meningsfuldt,

at veere sammen med andre,

at fgle sig tilpas i de omgivelser man befinder sig 1,

at deltage aktivt (Hood, M., 2004, p. 151).

A L o B

De tre fgrste er iseer kendetegnende for de hyppigt museumsbesggende, hvorimod ikke-brugerne og
de brugere, der kommer sjeldent, vaegter de sidste tre faktorer hgjest. John Falk, professor i Free-
Choice Learning ved Oregon State University, er ligeledes blevet meget anerkendt i museumskredse
for sin forskning i de underliggende motivationer for at ga pa museum. Ifglge Falk vil museerne kunne
udvikle langt bedre og mere motiverende oplevelser, hvis de bare forstar nogle af folks individuelle
arsager til at ga pd museum (Falk, J.H., ODM’s Internationale Formidlingsseminar 16-03 2010). Falk
definerer en museumsoplevelse som et sammenspil af tre overlappende kontekster - den personlige,
den sociokulturelle og den fysiske. Disse tre kontekster er konstituerende for museumsbesggets lze-
ringspotentiale, og her er der isaer otte ngglefaktorer, der har indflydelse pa leeringsoplevelsen i muse-

et:

[ forhold til den personlige kontekst vil den besggende lzere mest hvis 1) den besggendes motivation og
forventninger indfries, 2) den besggendes viden, interesser og overbevisninger imgdekommes, og 3)

den besggende har mulighed for selv at kunne valge og kontrollere undervejs i museumsbesgget.
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Den sociokulturelle kontekst handler om den besggendes mulighed for at interagere med andre - enten
med de personer, den besggende kommer sammen med, eller med museets ansatte. Her vil den besg-

gende kunne lzere mest ved 4) at benytte sig af gruppen, man kommer med til bedre forstaelse, leering
og meningsdannelse og 5) ved at omvisere, guider, vagter eller andre (ikke bekendte) geester bidrager

med supplerende viden.

Den fysiske kontekst kan vaere museet og den besggendes personlige kontekst uden for museet - og
principielt vil denne kontekst ogsa kunne omfatte museernes hjemmesider. Her vil leeringen vaere
steerkest hvis 6) man ved, hvad der forventes af en, dvs. at museet har en fremhjulpen og tydelig orien-
tering og organisering, sa vedkommende ikke eri tvivl om, i hvilken retning eller reekkefglge muse-
umsoplevelsen bgr forlgbe. 7) Veldesignede udstillinger eller genstande fanger opmarksomheden og
er derfor gode leeringsredskaber. 8) Viden og erfaringer opndet i museet er ikke komplette fgr de 'lag-
res’ i en persons 'hele’ kontekst - ofte laenge efter et museumsbesgg (Falk, ].H. & Dierking, L.D., 2000,
Kap.8).

Ifglge Falk vil leeringen vaere maksimal, hvis alle otte punkter imgdekommes, men vigtigst er det dog,
at museerne er opmarksomme pa disse faktorer. Som Falk pointerer, er museerne resultater af indu-
strialismens standardiserede “one size fits all” tankegang, og i dagens informationsteknologiske sam-
fund er museerne ngdt til at udvikle “customized” (behovstilpassede) oplevelser (Falk, 2010). John
Falk besggte Danmark i marts 2010 i forbindelse med Organisationen Danske Museers formidlingsse-
minar, og her lgd opfordringen til de danske museer netop pa at raekke ud til deres besggende ved at
imgdekomme flere forskellige behov.22 De fleste gnsker at bruge deres fritid sammen med bekendte,
de fleste har en nysgerrighed eller interesse, de fleste har brug for at slappe af - men mange mener
ikke, at museerne kan opfylde disse behov. Derfor ma museerne ggre en stgrre indsats for at tiltraekke
ikke-brugerne og udvikle oplevelser til forskellige behov - og ifglge Falk (2010) er der stort set ingen
af de danske museers hjemmesider, der lige nu formar det. Som det fremgar af undersggelsen af mu-
seernes webbrugere, er budskabet fra Kulturarvsstyrelsen ogsa her, at der eksisterer en masse uud-
nyttet potentiale, som museerne bgr prioritere. Museernes hjemmesider er en ekstra indgang til mu-
seet, og her er der netop mulighed for at tiltreekke nye brugergrupper. Problemet er dog, at der endnu
ikke eksisterer szerlig stor viden om webbrugernes identitetsrelaterede motivationer, hvorfor det
endnu er sveert at definere nogle specifikke forskelle i motivationerne bag henholdsvis fysiske og vir-
tuelle museumsbesgg (Ellenbogen, K.; Falk, J. & Goldman, K. H., 2008, p.192). Der eksisterer dog en
stigende interesse og forskning i identitetsmaessige forhold i relation til webbet, og iszer er der opstaet

et stort forskningsfelt inden for web-baserede spil og omkring de leeringsmuligheder, der implicit kan

22 http://www.formidlingsnet.dk/arkiv/rethinking-the-museum-visitor-experience
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veere heri (Ibid.). Det er i hvert fald Falk, Ellenbogen og Goldmans pointe i artiklen Understanding the
Motivation of Museum Audiences; at nar de sakaldte identitetsrelaterede motivationer pavirker laering
og adferd i de fysiske museer, ma man ogsa antage, at det er geeldende for de virtuelle museumsbesgg
(Op.cit. p.193). Da museer fremover vil benytte IKT i stgrre og stgrre grad, er det vigtigt at forsta, hvor-
for de besggende matte veelge at benytte sig af disse ressourcer. Det er ifglge Falk et al. ikke tilstraekke-
ligt, at museerne implementerer IKT for at holde museet opdateret eller som redskab til at facilitere
museernes mission; arsagen til og succesen ved at implementere IKT bgr afhaenge af, hvorvidt tekno-
logierne kan tilfredsstille de besggendes situerede og differentierede motivationer. Jaevnfgr Qvortrups
pointe (kapitel 2) om at begrundelsen for at anvende it ikke skal styres af, hvad man kan og bgr gere
med it, men i stedet at lade faenomenerne uden for it forme anvendelsen, hvilket i denne relation vil
sige at anvende it til at udvikle kvaliteten af museumsbesgget ved at facilitere behovstilpassede lze-
ringsoplevelser og malrette kommunikationen efter forskellige typer af brugere. Jeg vil i det fglgende
uddybe resultaterne af de danske museers web-brugerundersggelse og herefter kaste et blik pa to
nyere og internationalt anerkendte teorier om webbrugere i al almindelighed - den sakaldte Net Gene-
ration eller The Digital Natives - og om hvilke motivationer, der driver disses deltagelse i kommunika-

tion og leering pa webbet.

5.3 MUSEERNES WEBBRUGERE

I september 2010 udkom den fgrste danske undersggelse af museernes webbrugere, og af den fremgar
det, hvem der bruger museernes hjemmesider hvor meget og hvorfor. Som det bliver papeget af Kultu-
rarvsstyrelsens kontorchef Ole Winther, peger resultaterne p4, at museernes stgrste udfordring lige
nu er at fastholde de kernebrugere, der ikke gnsker dialog via hjemmesider, og samtidig fa den store

gruppe i tale, som benytter internettet mere og mere:

"Det er tankevakkende. Vi har en gruppe, som er uenige i, at museernes hjemmesider skal vare sociale
medier, og som er meget konservative i deres brug af hjemmesiden. Pd den anden side er danskerne

den befolkning, hvor flest har en profil pd Facebook, og hvor brugen af nettet til private som arbejdsre-
laterede opgaver bliver mere og mere udbredt. Det kunne tyde pd, at museernes web-strategier gdr ud

pd at forny sig uden samtidig at skreemme faste brugere veaek." 23

Helt konkret er undersggelsen baseret dels pa en kvantitativ elektronisk spgrgeskemaundersggelse af

et repraesentativt udvalg af danske borgere (ud fra parametrene kgn, alder, uddannelse og region) og

23 http: //www.kulturarv.dk/presse-nyt/nyhed/artikel /museernes-hjemmesider-til-eftersyn/

49


http://www.kulturarv.dk/presse-nyt/nyhed/artikel/museernes-hjemmesider-til-eftersyn/

Den digitale generation pd museum

dels pa kvalitative fokusgruppe-interviews med 33 udvalgte respondenter fra den kvantitative under-

sggelse. Pa baggrund af den kvantitative undersggelse bliver der opridset fire brugertyper:

o Museums- og webbrugere: borgere, der benytter bide museum og web (31 %). Brugerne til-
hgrer primzert de moderne feellesskabsorienterede og de feellesskabsorienterede.

o Museumsbrugere: borgere, der har benyttet museer mindst én gang om aret, men som ikke
har brugt en museumshjemmeside inden for det sidste ar (39 %). Brugerne er de tidligere
naevnte fire segmenter, der er overreprasenterede i museerne.

e Webbrugere: borgere, der bruger museer mindre end én gang om aret, men som har benyttet
en museumshjemmeside inden for det sidste ar (3 %). Webbrugerne tilhgrer primeert segmen-
terne centergruppen, de moderne fellesskabsorienterede, de traditionelle feellesskabsoriente-
rede

o Jkke-brugere: borgere, der hverken har benyttet museer eller museumshjemmesider inden for

det sidste ar (27 %) (Kulturarvsstyrelsen, 2010, p.8).

Webbrugerne udggr 3 % af deltagerne i undersggelsen, og da dette antal er for lille til, at brugertypen
kan undersgges szerskilt, har man valgt at udelade denne gruppe fra den resterende del af rapporten.
Dog pointeres det, at det ifglge international forskning er en interessant brugertype, fordi den er vok-
sende, og fordi den rummer de borgere, der kun tilegner sig viden gennem digitale medier. Netop der-
for bgr museerne ogsa tage hgjde for gruppen i deres digitale kommunikation og formidling. Ifglge
Danmarks Statistiks tal for danskernes it-vaner fremgar det tydeligt, at danskerne er klar til at bruge
de digitale mediers muligheder fuldt ud (Kulturarvsstyrelsen, 2010, p.8). Webbrugerundersggelsen
skal ses i sammenhaeng med den nationale brugerundersggelse af museernes fysiske brugere og begge
undersggelser anvender Gallups segmenteringsvaerktgj "GallupKompas”. Sammenligner man webbru-
gerne med brugerundersggelsen fra de fysiske museer, afviger de demografiske fakta ikke meget; ogsa
her udggres webbrugerne hovedsaligt af kvinder (54 %) og relativt fa er unge mellem 15-29 ar (17 %).
[ forhold til segmentfordelingen er der altsa ogsa blandt webbrugerne markant flere moderne falles-
skabsorienterede og faellesskabsorienterede borgere og faerre af de traditionelle og de traditionelle indi-
vidorienterede. Ikke-brugerne er primeert mellem 30-49 ar (43 %) eller unge mellem 15-29 ar (24 %)
og eldre mellem 50-64 ar (22 %) (Kulturarvsstyrelsen, 2010, p.20). Ikke-brugerne og museumsbru-
gerne (der ikke bruger hjemmesiderne) udggr sammen 66 %, hvilket betyder, at kun en tredjedel af
respondenterne bruger museernes hjemmesider. Af disse er det segmenterne de moderne fallesskabs-

orienterede og centergruppen, der hyppigst bruger museernes hjemmesider.

5.3.1 HVILKE KRAV HAR WEBBRUGERNE TIL MUSEERNES HJEMMESIDER?
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Den primeere arsag til at brugerne benytter museernes hjemmesider, er at forberede et besgg pa det
fysiske museum (80 %). Herudover benytter over halvdelen af brugerne hjemmesiderne til at sgge
information om museets genstande, samlinger eller udstillinger (62 %) eller museets aktiviteter

(54 %). 52 % af webbrugerne mener, at museernes hjemmesider skal vaere en leeringsressource. Og
under 1 % af hjemmesidebrugerne deltager i online sociale netveerk pa museernes hjemmesider.
relation hertil bruger 36 % af alle respondenterne sociale medier som Facebook og Twitter hver dag
eller naesten hver dag. Andelen af respondenter, som bruger sociale medier til daglig, er hgjest blandt
dem, der hverken bruger museer eller museernes hjemmesider (39 %) (Op.cit. p.12). Sammenligner
man disse statistiske informationer med Werner Schweibenz typografi over museumshjemmesider,

kan webbrugernes arsager til at benytte museernes hjemmesider karakteriseres saledes

e Brochuremuseet er den primeere anvendelsesform, idet det stgrste antal brugere (80 %) benyt-
ter hjemmesiderne til at forberede et fysisk besgg

e (Genstandsmuseet, hvor webbrugerne sgger information om museets genstande og aktiviteter,
er den neeststgrste anvendelsesform

o Det lzzrende museum fremgar ikke som en egentlig svarmulighed i undersggelsen. Der er sdle-
des ikke spurgt til “at lzere noget nyt” som en arsag til, hvorfor brugerne benytter museernes
hjemmesider. Der er dog spurgt til arsager som “at blive underholdt”, hvilket 4 % angiver som
arsag til, hvorfor de bruger hjemmesiderne, mens 2 % angiver “at deltage i konkurrencer og
spil” som arsag. Ifglge 52 % af webbrugerne bgr museernes hjemmesider dog veere en leerings-
ressource.

e Detvirtuelle museum, som tilbyder noget andet end det fysiske museum, er heller ikke en frem-
traedende anvendelsesform; under 1 % deltager i online sociale netvaerk, 2 % deltager i spil og

konkurrencer, og 4 % benytter museernes hjemmesider for at blive underholdt (Op.cit. p.29).

Webbrugerne har dog en raekke krav til, hvordan museernes hjemmesider ideelt set bgr vaere. En mu-
seumshjemmeside bgr sdledes indeholde to niveauer, hvoraf den ene er praktisk med faktuel informa-
tion om priser, abningstider, aktiviteter osv. (brochuremuseet). Dernaest bgr hjemmesiderne ogsa ha-
ve et indholdsniveau med mulighed for faglig fordybelse og interaktion, hvor der kan appelleres til
flere forskellige brugertyper eller segmenter (genstandsmuseet, det lzerende museum og det virtuelle
museum). Af brugernes egne internetvaner fremgar det, at en stor andel lzeser og kommenterer blogs,
laeser netaviser dagligt, nogle gange leeser netbgger, og lidt over halvdelen af brugerne hgrer og ser
nogle gange netradio/Web-TV. Brugerne af hjemmesiderne har delte meninger om, hvilket formal en
museumshjemmeside egentlig bgr have: 73 % mener, at hjemmesiderne skal veere en reklame for mu-

seerne, halvdelen mener, at hjemmesider skal vaere en sggebase eller en leeringsressource, og kun 3 %
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gnsker at netveerke pa museernes hjemmesider. Man kan argumentere for, at et sdidan spgrgsmal kan
vaere sveaert at svare pa, hvis ikke man bliver praesenteret for nogle eksempler; en reaktion pa resulta-
terne af rapporten lgd sdledes pa museernes forum www.formidlingsnet.dk?4 “kan det teenkes, at vi
som brugere ikke altid ved, hvad det er vi vil have, for vi har det?” 1 forleengelse heraf er det ogsa uvist,
hvilke forventninger ikke-brugerne har. Sammenligner man med internationale museumshjemmesi-
der udvikles og udforskes indholdsniveauet i langt hgjere grad. Eksempelvis har Smithsonian Museum
i Washington oprettet en Smithsonian 2.0 blog og en wiki, hvor de i feellesskab med brugerne udvikler

og diskuterer museets nye web- og mediestrategi. Formalet lyder som fglger:

”1. Involve internal and external stakeholders, experts, and the general public (our custom-
ers! the people we serve!) in the development of the Smithsonian's Web and New Media
Strategy.

2. Provide a transparent, fast, and durable medium for strategy development and refinement

3. Demonstrate the potential of an open, public process”

Brugerne kan deltage pa wikien, hjemmesiden, bloggen eller uploade en kort film til YouTube, hvor de

kan besvare dette spgrgsmal:

Voice Your Vision on YouTube

how can we make
The Smithsonian more
relevant in a

oin Our Group and Submit Your ldeas.
‘Youtube.com/group/SmithsonianVision
I | 4| 0:3671:13 ’ 3600 - 9

http://smithsonian-webstrategy.wikispaces.com/

Som tidligere naevnt har Brooklyn Museum benyttet deres hjemmeside til at dbne museet op for bru-

gerne og til at tiltreekke nye brugergrupper som et led i strategien “Let us come to you”, hvor museet

24 http://www.formidlingsnet.dk/arkiv/kuas-unders%c3%b8gelse-af-museernes-netbrugere-er-ude
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benytter de websites, som mange af deres brugere og ikke-brugere allerede benytter (Facebook, You-
Tube, Twitter, Flickr m.fL.).

Brooklyn Museum

Community

Posse
Comment
Twitter
Foursquare
Blogs
Tumblr
Photos

Videos
Network Photograph courtesy pocketmonsterd

1stfans

The Brooklyn Museum believes in community and in the importance of the
visitor experience. In this area you'll find a number of ways to connect with
us: blogs, photo and video submissions, podcasts, and more. We look
forward to hearing from you.

Podcasts
RSS Feeds

http://www.brooklynmuseum.org/community/

Derudover udvikler museet konsekvent en indholdsdel til deres hjemmeside, hver gang de laver ud-
stillinger og aktiviteter i museet - og disse er gerne brugerinddragende og interaktive. Det skal dog
navnes, at en lang reekke danske museer har udviklet indhold til forskellige malgrupper pa deres
hjemmesider, men oftest ses det som enkeltstaende tiltag og ikke som en konsekvent del af deres sam-
lede formidling. Statens Museum for Kunst har gennem en femarig periode fokus pa at bringe museet
helt i front med den digitale kunstformidling, hvilket blandt andet inkluderer en ny hjemmeside, en
nyt online samlingsunivers og forskellige digitale aktiviteter som Web-TV, spil og en museumsblog, og

indtil videre virker det meget lovende i forhold til de brugere, der matte gnske “at deltage aktivt”, “at

blive underholdt” eller “at lzere noget nyt”.

Undersggelsen af de danske museers brugere og webbrugere vil blive suppleret med en ikke-bruger-
undersggelse i 2011, sd museerne sammenlagt vil have en stor viden om deres brugere at basere deres
formidlingstiltag pa. Men det er dog ikke tilstraekkeligt, hvis museerne skal kunne imgdekomme bru-
gernes krav og forventninger til museumsoplevelserne i fremtiden. Eksempelvis vil det vaere nyttigt
med supplerende viden om brugernes identitetsrelaterede motivationer og kompetencer, hvis formid-
lingen skal fgre til leering. Endvidere vil det veaere nyttigt med en grundigere viden om webkommunika-
tion og webadfaerd og om mulighederne og begraensningerne ved webbaseret laering. De fglgende af-
snit skal ses som et forsgg pa at bidrage til et mere nuanceret billede af museernes web- savel som
almindelige brugere. Disse perspektiver vil blive samlet i en udvidet segmentbeskrivelse, som vil dan-

ne afsaet for mine lgsningsforslag til, hvordan museer vil kunne udvikle deres kommunikation med og
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deres oplevelser til de digitale generationer, som ngdvendigvis udggr fundamentet for museernes

fremtid.

5.4 DEN DIGITALE GENERATION

Don Tapscotts bestseller Grown Up Digital - How the Net Generation is Changing Your World beskriver
pa baggrund af naesten 10.000 interviews, hvordan den sakaldte “"Net Generation”, der er opvokset
med internet og digitale medier, som den fgrste globale generation er klogere, hurtigere og mere tole-
rant over for forandring end deres forgaengere og som nu er godt i gang med at @&ndre pa geengse soci-
ale og samfundsmaessige strukturer (Tapscott, D., 2009, p.6). Som CEO for Google Erik Schmidt be-
skriver, er Grown Up Digital et godt billede pa generationens tidsand og dens massive indflydelse pa

vores samfund

“Grown Up Digital demonstrates the world-changing power of the Net Generation and the way they

are rethinking everything, from education to home life to citizen participation.” (Tapscot, D. 2009)

Tapscott skelner mellem fire generationer fra 1946 og til i dag:

o The Baby Boom Generation (1946-1964)
e Generation X (1965-1976)

e The Net Generation (1977-1997)

e Generation Next (1998-)

Netgenerationen er bgrn af efterkrigstidens Baby Boom-generation, som betegnelsen indikerer, er
meget stor. Netgenerationen er dog den stgrste generation og er, som betegnelsen indikerer, iseer in-
flueret af computerens, internettets og andre digitale teknologiers hastige og massive udbredelse. Som
Tapscott forklarer, har netgenerationen assimileret de nye teknologier, fordi de er opvokset med dem
som en naturlig del af deres liv — naesten sa naturligt som at traekke vejret (Op.cit. p.18). | modsaetning
har baby boomerne varet ngdt til at akkomodere teknologierne, hvilket har kraevet en sverere lee-
ringsproces, og har for nogle endda medfgrt en computer-angst - som eksempelvis ndr min egen mor
frygter, at hendes personlige oplysninger forsvinder ud i det store "cyberspace”, kan hun naesten fgle
en slags psykisk andengd, fordi hun ikke kan integrere computerens logik i sit verdensbillede. Den
amerikanske forfatter og spildesigner Marc Prensky skelner ligesom Tapscott mellem den indfgdte
digitale generation The Digital Natives og generationen fgr, som han betegner The Digital Inmigrants
(Prensky, M. 2001). Prensky og Tapscott er enige om forskellene pa de to generationer: Hvor baby
boomerne/de digitale immigranter passivt sa det, der nu en gang blev visti TV, zapper netgenera-
tion/de digitale indfgdte i TV programmerne samtidig med at de chatter, arbejder, hgrer musik, taler i

telefon osv. De multitasker og er mere aktive, mere initiativrige kollaboratgrer, organisatorer, leesere,
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forfattere og deltagere end deres foraldre - de diskuterer, stiller spgrgsmal, argumenterer, leger, Kri-

tiserer, fantaserer, investerer, sgger og informerer (Op.cit. p.21). De har i mange henseender vendt

kommunikationsrevolutionen, sa de ikke er passive konsumenter, men snarere aktive indflydelsesrige

producenter, fordi de hierarkiske "top-down” styrede kommunikationsformer er blevet udvidet med

"bottom-up” kommunikation. Tapscott har identificeret otte normer, der kendetegner netgenerationen

og som er centrale for forstaelsen af, hvordan generationen kan indvirke indflydelse pa sa veesentlige

omrader som arbejde, verdensmarkeder, leering, familien og samfundet:

De vaerdseetter frihed i alt hvad de ggr: Frihed til at veelge, frihed til at udtrykke sig, frihed til at

prgve nye ting.

De elsker at tilpasse, skraeddersy og personligggre: De tilpasser deres digitale medier efter per-
sonlige valg - eendrer ringetoner, screensaver, tilfgjer musik og billeder, personaliserer egne

hjemmesider og profiler pa Facebook og MySpace osv.

De er skeptiske og undersgger grundigt: De sammenligner og undersgger produkter, for de kg-
ber. Pa grund af webbets enorme informationsmaengde (herunder spam og falske oplysninger)

er de vant til at skelne og afggre, hvad der er rigtigt og forkert.

De sgger integritet og dbenhed, ndr de skal afgare, hvad de skal kabe eller hvor de vil arbejde: En
virksomheds vardier skal matche egne vardier. De sgger zrlighed, omtanke for andre og tole-

rance.

De gnsker underholdning og leg i deres arbejde, uddannelse og sociale liv: Generationens talmo-
dighed er ikke stor og de keder sig hurtigt og er opvokset med interaktive spil, hvor der er for-

skellige valgmuligheder.

De vaerdszatter samarbejde og relationer: De netveerker og samarbejder i forskellige online
‘communities’, de deler filer, musik, billeder, film, chatter, sms’er og spiller i stgrre grupper. De
er kreative og aktive skabere, sdkaldte "prosumers” (producenter og konsumenter)(Op.cit.

p.90.).

De har et behov for hgj hastighed: Et hurtigt informations- og kommunikationsflow kendeteg-

ner deres hverdag.

De er innovative: Sgger innovative mader at samarbejde, underholde sig selv, leere og arbejde

o

pa.
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Marc Prensky’s bidrag Digital Natives, Digital Immigrants fra 2001 fastslar samme karakteristika om

den digitale generation:

“Digital Natives are used to receiving information really fast. They like to parallel process and multi-
task. They prefer their graphics before their text rather than the opposite. They prefer random access
(like hypertext). They function best when networked. They thrive on instant gratification and frequent
rewards. They prefer games to “serious” work.” (Prensky, 2001, p.2).

Ifglge Tapscott og Prensky kan generationen forandre samfundet og udfordre autoriteterne, hvis vi vel
at meaerke ikke er bange for forandringerne, men i stedet leerer af dem og tgr handle og gentenke eksi-
sterende praksisser. Eksempelvis at man i undervisningen forlader den klassiske didaktiske tilegnel-
sestankegang og i stedet szetter de studerende i centrum og baserer undervisningen mere pa samar-
bejde (Op.cit. p.8). Vi bgr leere af denne globale generations made at handtere nye teknologier, nye
mader at arbejde pa og nye mader at samarbejde pa - med Tapscotts egne ord “If you understand the
Net Generation, you will understand the future. You will also understand how our institutions and society
need to change today” (Op.cit. p.11). Tapscotts og Prenskys karakteristik kan tilfgre et veesentligt bi-
drag til museernes forstaelse af deres brugere, idet to af de hyppigst besggende segmenter netop tilhg-
rer netgenerationen - henholdsvis de moderne fellesskabsorienterede (20-49-arige) og de moderne
(under 40 ar) samt den underrepraesenterede gruppe af individorienterede (under 40 ar). Derudover
er en af de stgrste brugergrupper af museernes hjemmesider centergruppen, som samtidig er en af de
underreprasenterede brugergrupper i de fysiske museer og som der ikke eksisterer megen viden om
- hvem er disse webbrugere? Kan det tzenkes, at centergruppen og ikke-brugerne tilhgrer den digitale
generation? Uanset er det i hvert fald ngdvendigt med supplerende viden om museernes endnu ukend-
te webbrugergruppe - mange museer fgrer selv statistik over brugernes trafik pa deres hjemmesider
og vil maske dér kunne danne sig et indtryk af deres egne brugere - alternativt kan et gratis analyse-
redskab som Google Analytics kunne give indsigt i hjemmesidernes trafik og dermed ogsa effektivite-
ten af museernes formidling. Ingen af de to lgsninger vil dog kunne kaste et perspektiv pa ikke-
brugerne, som muligvis vil kunne blive potentielle brugere, hvis blot museerne havde stgrre viden om
disses forventninger og identitetsrelaterede motivationer for at benytte deres fritid pa et
(web)museum. Inspireret af Kulturministeriets segmentbeskrivelser, vil jeg i det fglgende samle disse

karakteristika i en segmentbeskrivelse af den digitale generation.

5.5 SEGMENTBESKRIVELSE AF MUSEUMSBRUGERNE FRA DEN DIGITALE GENERATION

Segmentbeskrivelsen er baseret pa de teorier og kvantitative samt kvalitative undersggelser, som er
blevet gennemgaet her i kapitel 5. Jeg har valgt betegnelsen den digitale generation som et samlende

begreb for bade Tapscotts og Prenskys karakteristik af den generation, der er opvokset med internet
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og digitale medier.25 De to forfattere belyser generationen efter samme princip som Gallup Kompas’

inddeling af befolkningen i segmenter efter samme holdninger, veerdier og livsstil. Jeg vil derfor belyse

den digitale generation som et segment, der kan ses som en szerskilt tilfgjelse til de ni tidligere skitse-

rede segmenter eller som en udvidelse af de tre eksisterende segmenter, der aldersmaessigt og hvis

internetvaner (ifglge Kulturministeriets rapport) ogsa vil tilhgre den digitale generation:

Den digitale generation

Unge under 33 ar

s@gger mulighed for at lzere

sdgger nye udfordrende oplevelser

vaerdsaetter at lave noget meningsfuldt: eksempelvis ved at brugerens viden, interesser og overbevis-
ninger imgdekommes

vil interagere og samarbejde med andre: enten dem brugeren kommer med, museets ansatte eller
andre brugere. Disse vil kunne bidrage med supplerende viden og facilitere bedre forstaelse, leering og
meningsdannelse

vil fole sig tilpas i de omgivelser man befinder sig i: brugeren ved, hvad der forventes

vil kunne deltage aktivt: eksempelvis ved at brugeren kan vaelge og bidrage med innovative inputs

vil have indfriet motivation og forventninger

ognsker veldesignede udstillinger og genstande, der fanger opmaerksomheden: eksempelvis ved
hjeelp af interaktive multimedier og visuelle praesentationer frem for tekst

gnsker mulighed for at “lagre” museumsoplevelsen bagefter: eksempelvis ved hjzelp af multimedier,
hvor brugeren kan bidrage med sin egen oplevelse af besgget gennem kommentarer eller billeder
vaerdsatter for leg og underholdning: eksempelvis gennem spil eller andre brugerinddragende aktivi-
teter

vaerdsatter at museet har en velkommende og dben profil

vil kunne tilpasse og navigere i oplevelsen efter personlige behov

sgger anerkendelse og tilfredstillelse

25 Prensky fastsaetter 1991 som skellet, hvor The Digital Immigrants aflgses af The Digital Natives. Tapscott skelner mellem
flere generationer og fastszetter Net Generation fra 1977-1997 og den nzeste Generation Next til 1998 og frem. Jeg har valgt at
benytte Tapscotts skel fra 1977, men i stedet for at skelne mellem to unge generationer, benytter jeg den digitale generation
som en paraplybetegnelse, hvoraf de sidst ankomne i generationen sa kan betegnes som mere 'digital indfgdte’ end de fgrst

fadte.
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Tre af segmenterne fra Kultuministeriets undersggelser vil aldersmaessigt kunne tilhgre den digitale

generation:

)/ _ )/

NS A A

Jeg vil konkretisere segmentet i Igsningsforslagene og derfor ikke kommentere den yderligere her.

Som dette kapitel har illustreret, ligger der en lang omstillingsproces forude, hvis museerne skal have
vendt de nuveerende webbrugeres konservative brochure-brug til en reel virtuel oplevelse. Men nar
52 % af brugerne mener, at museernes hjemmesider bgr vaere en laeringsressource, er det et klart sig-
nal om, at mange af brugerne gnsker mere, end hvad de kan finde i dag. Ved at ggre sig bevidst om de
forskellige kommunikationsmuligheder, der er opstaet med webbet, vil museerne kunne udvikle
kommunikationen til deres kernebrugere og samtidig na ud til den digitale generation, som eventuelt
matte have lyst til at interagere i hgjere grad med museet og eller med andre brugere. Museerne er
vidensinstitutioner og alternative leeringsrum, og som Qvortrup blandt mange har fremhaevet, er en af
de vigtigste ressourcer i dagens "videnssamfund” jo netop viden (Kulturarvsstyrelsen, 2009c, p.11).
Museerne har derfor mere end nogensinde fgr en helt oplagt mulighed for at revidere deres rolle og
funktion, hvilket museerne virker til at veere klar over- spgrgsmalet er bare hvordan. Der mangler
iseer ressourcer og it-didaktiske kompetencer i museerne, men det gode ved Web 2.0 er, at mange af
platformene er gratis. Hvis museerne i fremtiden skal udvikle oplevelser, der kan modsvare fremti-
dens brugeres krav og forventninger, er det ikke alene vaesentligt at kende brugernes og ikke-
brugernes identitetsrelaterede motivationer, men ogsa at vide, hvordan den digitale generation fore-
traekker at lere og hvilke s&endrede kompetencekrav, det informationsteknologiske samfund fordrer.
Da dette speciales hovedsigte ikke er leering vil jeg blot perspektiverende se p3, hvilke eendrede kom-
petencekrav som den informationsteknologiske udvikling har medfgrt samt hvordan disse har faet

betydning for museernes leeringspotentiale.
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5.6 KOMPETENCEKRAV I DET INFORMATIONSTEKNOLOGISKE SAMFUND

Ifglge Prensky er der en stor kontrast mellem uddannelsessystemets undervisning og de studerende
fra netgenerationens foretrukne lzeringsstil - de spiller og leger og interagerer i deres fritid, mens de i
klasselokalet som oftest er passive (Op.cit. p.51). Ph.d. og forskningsleder Bent B. Andresen har i sin
forskning i leering og kompetenceudvikling med it som vilkar for leering, fremhaevet, at it-revolutionen
kan medvirke til at skabe et nyt lzeringsbegreb - den medvirker til at forandre rammerne for udvikling
af kvalifikationer og kompetencer, sa disse i hgjere grad vil bygge pa selvdannelse og pa de leerendes
egne erfaringer (Andresen, B.B., 1997, p.191). Badde i Danmark og internationalt er der en bred interes-
se for laering og kompetencer (Drotner, K., 2006, p.1), men hvad betyder kompetencer egentlig? Et par

definitioner kan hjzelpe:

"A competency is more than just knowledge and skills. It involves the ability to meet complex demands,
by drawing on and mobilising psychosocial resources (including skills and attitudes) in a particular
context.” (OECD, 2010, p.4)

“..evnen til at forholde sig til det, man allerede ved, og til at bruge sin viden anderledes...” (Qvortrup,

L., 2002, p.11).

“Evnen til at udfore eller afgare noget” (Munksgaards Dansk Fremmedordbog, 1997)

Kompetencer er altsa evnen til kunne anvende sin viden i forskellige sammenhaenge. Hvad betyder det

i dagens informationsteknologiske samfund?

OECD landene?é har med udredningen Definition and Selection of Competencies (DeSeCo) udviklet en
tilfgjelse til PISA-undersggelserne.2? Af den fremgar det, hvilke kompetencer der anses som ngdvendi-
ge for at kunne fungere og deltage i vores komplekse og globale informationsteknologiske samfund.
DeSeCo-udredningen definerer tre overordnede typer af kompetencer: Using Tools Interactively, Inte-

racting in Heterogeneous Groups og Acting Autonomously (OECD, 2005).

1. Using Tools Interactively er baseret pa behovet for at kunne holde sig opdateret med nye tekno-

logier samt at kunne anvende dem i forhold til egne behov. Derudover bygger kompetencen

26 OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development) er et forum, hvor 33 lande i feellesskab adresserer gko-
nomiske, sociale og miljgmaessige spgrgsmal og udfordringer ved det globale informationssamfund. OECD indsamler data,
fagrer tilsyn med trends, analyserer og udvikler prognoser om teknologiske, miljgmaessige, sociale og markedsgkonomiske
forhold (OECD 2010, p.2; http://www.oecd.org/pages/0,3417,en 36734052 36734103 1 1 1 1 1,00.html)

27 PISA (Programme for International Student Assessment) undersggelserne blev lanceret af OECD i 1997 og har til formal at
male, hvorvidt folkeskoleelever ved udgangen af skolen har opndet den ngdvendige viden og de evner, der ggr dem i stand til
at kunne fungere i samfundet (http://www.oecd.org/datacecd/47/61/35070367.pdf).
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ogsa pa behovet for at kunne indga i aktiv dialog med verden. Kompetencerne, der kan handte-
re disse behov, er: At kunne bruge redskaber interaktivt — og her forstas redskaber bredt som
sprog, symboler, tekst, viden, information og teknologi.

Interacting in Heterogeneous Groups bygger pa behovet for at kunne handtere diversiteti et
pluralistisk samfund og pa vigtigheden af at besidde empati og social kapital, idet samfund ba-
serer sig mere og mere pa interpersonelle relationer (Op.cit.p.12). De ngdvendige kompetencer
er derfor: At kunne relatere til andre, at kunne samarbejde med andre og at kunne handtere og
lgse konflikter.

Acting Autonomously vil sige, at kunne realisere egne mal i en kompleks verden, hvor det der-
for er ngdvendigt at tage ansvar og saette greenser bade individuelt og i forhold til det kollekti-
ve samfund, som individet er medlem af. Derfor er fglgende kompetencer ngdvendige: At kun-
ne agere i det store hele ved at forme og udfgre planer og personlige projekter samt at forsvare

og udgve rettigheder, interesser, graenser og behov.

De tre typer af kernekompetencer skal ses som centrale for bade skolerne og for voksnes videre indi-

viduelle udvikling - ogsa kaldet livslang leering. Netop fordi vi vedbliver med at udvikle os og leere

gennem livet, kan kompetencerne ikke udvikles udelukkende gennem skolen - kompetencer udvikler

sig og forandrer sig i takt med samfundets teknologiske, sociale og gkonomiske udvikling.

Som tidligere naevnt har Lars Qvortrup ogsa fremhavet, at samfundsforandringerne medfgrer et be-

hov for &ndrede kompetencekrav. Med udgangspunkt i beskrivelsen af samfundet som hyper-

komplekst foreslar Qvortrup tre typer af kompetencer: refleksionskompetence, relationskompetence og

meningskompetence (Qvortrup, 2002, p.12).

Refleksionskompetence (som ifglge Qvortrup ogsa kaldes leeringskompetence) er evnen til at
reflektere over processer. | et hyperkomplekst samfund, der er karakteriseret ved globalise-
ring og forandringshastighed, er det ngdvendigt lgbende at kunne fortolke og forandre sine
egne kriterier for iagttagelse, kommunikation og handling.

Relationskompetence (som ogsa kan kaldes kommunikationskompetence) er evnen til at relate-
re sig til andre og etablere kommunikative relationer. At kunne relatere sig til andre bygger pa
en viden om, hvad man selv star for, samt viden om, at verden ogsa godt kan fortolkes anderle-
des. Det vil sige, at man kan arbejde pa forskellige mader selvsteendigt eller sammen med an-

dre; tage og dele ansvar.
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e Meningskompetence er baseret pa iagttagelse af iagttagelse. Det vil sige at kunne forholde sig til
information. Eksempelvis ved evnen til at kunne identificere og respektere feellesskabets og

det sociale systems kollektive vaerdigrundlag, som kollektivet normalt selv er blindt overfor.

Kompetenceradet?8 pegede i en rapport fra 1999, der analyserede overgangen fra industrisamfund til
videnssamfund, pa lignende kompetencer: Laeringskompetence, forandringskompetence, relationskom-
petence og meningskompetence (Kolind, L., 2000, p.42). Disse kompetencer er ogsd i trad med OECD’s,
og peger overordnet pa evnerne til at reflektere og leere af andre, at veere innovativ og omstillingsparat
og at kunne holde fast ved sin identitet for at kunne forstd og relatere til andre. Ligesom OECD peger
Lars Qvortrup p3, at der i takt med det hyperkomplekse samfunds udvikling er sket en radikal foran-
dring af samfundets laering, idet lzering nu kan forega alle steder og af alle mulige arsager, hvilket jeg

kort vil perspektivere i det fglgende (Qvortrup, 2002, p.16).

5.7 EN PERSPEKTIVERING AF DE MUSEUMSDIDAKTISKE LARINGSPOTENTIALER VED IKT

Den leeringsteoretiske forskning har gennemgaet en parallel udvikling med kommunikationsforsknin-
gen; leering i dag mere som et resultat af leeringsstimulering og deltagelse (modsat videnstransfer og
transmittativ kommunikation), og leering kan stimuleres andre steder end i klasselokalerne; pa arbej-
det, i hjemmet, hvor der er adgang til netveerkstjenester, digitale spil, edutainment?® m.v., og i samfun-
dets vidensbaserede og kulturelle institutioner, og derfor er det ngdvendigt at overskride graenserne
mellem formel og uformel leringsstimulering (Qvortrup, 2002, p.18, Sfard, A., 1998). Nar bgrn og unge
i deres egne netveerk selvstaendigt har taget den nye teknologi og de nye medier i brug, er det sket
gennem uformelle lzeringsprocesser, der har veeret drevet af motivation og interesse (Jessen, C., 2000,
p.150). Derfor er informationsteknologierne vigtige som laeringsmidler, idet de repraesenterer helt nye
mader at bearbejde og tilegne sig viden p4, som er i overensstemmelse med de kompetencer, som det
informationsteknologiske samfund stiller (Op.cit. p.151). Kompetencer som at eksperimentere, udvikle
og udveksle viden forsteerkes naermest automatisk, nar computeren tages i anvendelse, og i forleengel-
se heraf gges mulighederne for, som Tapscott understreger, at kunne organisere og kontrollere ens
egne lzereprocesser (Op.cit. p.153). Prensky fremhaever i bogen Digital Game-Based Learning en reekke
fordele ved at bruge digitale spil som lezeringsmiddel. Der skulle isar vaere tre fordele forbundet med

kombinationen af leering og spil: sveert tilgeengelige eller kedelige emner kan lzeres gennem motivati-

28 Kompetenceradet, som Lars Kolind er formand for, er et privat organ, der blev oprettet i 1998, hvis medlemmer stammer
fra offentlige og private virksomheder og organisationer. Radet har siden 2002 fungeret under Undervisningsministeriet og
har til formal at "inspirere, eksperimentere og provokere” til nyteenkning omkring det 21. arhundredes udfordringer
(http://www.kompetenceraadet.dk/Article.asp?article id=11&category id=&search=&)

29 Ordet edutainment er ssammensat af education og entertainment. Genren repraesenterer sdledes en hybrid mellem under-
holdning og leering
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on, forskellige leeringsstile og behov kan imgdekommes, og spillene kan skreeddersyes i forhold til et-
hvert emne og enhver kompetence (Prensky, M., 2007 p.3). Bogen bygger grundlaeggende pa princip-
pet om, at leering gennem spil er effektivt, hvis spillene er brugerdrevne og underholdende - leering
skal nemlig ifglge Prensky veere sjovt. Andre forskere har ligeledes fremhaevet leeringspotentialet ved
kombinationen af leg og leering, fordi deltagerne er meget aktive i leereprocessen og som en feelles ak-
tivitet kan eksempelvis spil facilitere faelles meningskonstruktion (Olesen, B. & Sgrensen, B.H., 2000,
p.47). For museerne betyder det, at brugerne fra den digitale generation i deres fritid er vant til at lze-
re, simpelthen fordi de har lyst; webbet er en platform, hvor man kan leere ved at forsgge sig frem, og
hvor brugerne er vant til at kunne hente hjalp fra andre med samme interesse. Hvis museerne skal
udvikle oplevelser til denne generation, er det derfor afggrende, at de baserer deres didaktiske tilgang
pa leeringsmidler og leeringsformer, som i hgjere grad szetter brugerne i centrum og hvor brugerne kan
veere aktive medspillere, som har frihed til at preege og veelge i de specifikke oplevelser. Med anven-
delsen af informationsteknologier som lzeringsmiddel og kommunikationskanal fglger dog en didak-
tisk balancegang ved pa den ene side at lade brugerne veere medproducenter og pa den anden side at
styre brugerne mod det indholdsmaessige formal med de valgte kommunikations- og lezeringsmidler.
En netop udkommen rapport fra Danmarks Paedagogiske Universitetsskole peger pa udfordringen i at
overdrage nye teknologier til studerende og pa samme tid holde deres fokus rettet mod leeringen -
generationen er som tidligere naevnt jo ogsa kendetegnet ved at multitaske og er vant til at zappe fra
det ene til det andet - over halvdelen af de studerende pegede selv p3, at det var umuligt ikke at tjekke
mails, Facebook, sms’er osv., samtidig med, at de skulle bruge teknologierne som leeringsmiddel - eller
som en laerer fremhaver i rapporten ”"De er pd hele tiden, de slapper aldrig af i hovedet” (Vestergaard,
AL, Brown, R. & Simonsen, B., 2010, p.77). Museerne er uformelle leeringsmiljger, hvor brugerne del-
tager, fordi de har lyst og derfor vil motivationen i hgjere grad kunne bevare et fokus pa leeringsmidlet
jf. kombinationen af "leg og leer”. Som det fremhaeves i rapportens resultater, forsvinder teknologierne
ikke fra undervisningen, og hvis ikke en hel generation skal tabes, er man ngdt til at finde en lgsning.
Man kunne argumentere for, at sms’er og Facebook ikke medfgrer mere "stgj” i leeringen end der tidli-
gere har veeret gennem eksempelvis skjulte sedler eller blikke mellem de studerende. Generationen vil
sikkert opfange de veaesentligste pointer fra den TV-serie de ser samtidig med, at de chatter og tjekker
mails og leeser blogs. Men lgsningen for museerne kan vzere, at udstikke klare retningslinjer for lze-
ringsaktiviteterne eller selv deltage i rollen som facilitator eller ekspertdeltager - som Falk papeger, er
det vigtigt, at museumsbrugerne ved, hvad der forventes af dem og i spil eller andre "leg og leer” aktivi-
teter er de netop ogsa vant til at fglge regler for aktiviteterne. Jeg vil konkretisere disse museumsdi-
daktiske overvejelser i mine lgsningsforslag, men fgrst er det ngdvendigt med et kort oprids af specia-

lets pointer, som vil danne afsat for mine forslag.
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6. DELKONKLUSION

Jeg har gennem specialet skitseret en teknologisk og samfundsmaessig udvikling, der har eendret ved
samfundets organisations- og kommunikationsformer. Jeg vil kortfattet opsamle, hvordan dette pavir-
ker mit problemfelt, neermere bestemt hvordan det pavirker kommunikationens aktgrer og kommuni-

kationsmidlerne:
Web 2.0:

e Wisdom of Crowds: Den kollektive viden er lige sa vaerdifuld eller bedre end eksperternes

e Webbet er en platform: Applikationer er ikke bundet til computere, de kan afvikles i enhver
browser. Det betyder for eksempel, at man via det mobile internet kan have konstant og ikke-
stedsbunden adgang til data

e Abenhed: Bade i ideologisk og teknologisk forstand; open source (aben kilde) og open content
- med open source-software kan man bruge og tilpasse et program efter egne behov. Abent
indhold betyder gennemsigtighed, fleksibilitet, frit valg, dben tilgang til kommunikation og
aben adgang til indhold samt distribueret ejerskab

e Samarbejde: Potentialet ved distribueret forfatterskab, ogsa kaldet peer production, hvor di-
stribuerede brugeres kollektive viden, ressourcer og evner sammenlagt skaber nye produkter
og idéer gennem horisontale netveerk

o Interaktion: Brugere interagerer med indhold og med virksomheder pa et globalt plan. Brugere
bliver ‘prosumers’ og kommunikationens distinktion mellem afsender- og modtagerroller er

irrelevant.

Som disse tendenser indikerer, er Web 2.0 grundlaeggende en udfoldelse af kommunikationsparadig-
met kommunikation som interaktion. Det ideologiske fundament er socialt og bygger pa fzellesskab,
samarbejde, deling og interaktion. Som jeg har argumenteret for ved at gradbgje interaktionsbegrebet,
findes der dog to former for social interaktion som ofte forbindes med Web 2.0; den ene form, regi-
strerende interaktion, kan betegnes mere som reaktioner pd andre frem for egentlige interaktioner
med andre, mens den anden, konversationel interaktion, ligger teettere pa selve ordet interaktions
grundbetydning, det vil sige som en vekselvirkning, hvor grupper eller individer gennem deres gensi-
dige handlinger skaber mening i en dynamisk decentral proces. Det er dog ikke alt indhold pa Web 2.0,
der skal kommenteres eller udbygges og derfor er transmittativ og konsultativ interaktion stadig rele-
vante og benyttede kommunikationsformer - de ville vaere oplagte til museumshjemmesidernes prak-
tiske niveau om abningstider, oplysninger om aktuelle udstillinger, aktiviteter osv. Desuden tyder mu-

seernes kernebrugeres anvendelse af museernes hjemmesider p4, at de vil foretraekke, at museerne
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bevarer afsender- og ekspertrollen, sa derfor vil balancen kunne skabes ved at ggre brug af de fire for-
skellige interaktionsformer. Den digitale generation er museernes fremtidige fundament, og derfor bgr
museerne vide, hvad der karakteriserer disse brugere og benytte denne viden til at kommunikere ef-
fektivt til dem samt udvikle relevante museumsoplevelser, sa brugerne i fremtiden ogsa vil benytte
museerne. Jeg har forsggt at bidrage med en udvidet segmentbeskrivelse af disse fremtidens brugere,

som kan kendetegnes ud fra fglgende karakteristika
Den digitale generation:

e Multitasker

e Samarbejder

e Organiserer

e Leger

e Deltager

e Erinnovative

e Erselvstendige
o Er kritiske

o Erreflekterende

e Ernysgerrige.

Disse karakteristika svarer i hgj grad til de egenskaber, som Web 2.0 kan facilitere - man kunne argu-
mentere for, at denne generation i hgjere grad er blevet formet af teknologideterminismen end af den
generelle samfundsudvikling. De har selv assimileret teknologierne og er opvokset i dette kommunika-
tionsunivers, hvor kommunikation lige sa vel kan forega digitalt som mundtligt. Endvidere er de vant
til et samfund, der baserer sig mere og mere pa interpersonelle relationer, og derfor er det naturligt at
deltage i feellesskabet pa lige fod med alle andre. Hvis museerne skal kunne imgdekomme denne gene-
rations forventninger, ma de justere deres kommunikation og didaktiske udvikling af oplevelser i for-

hold til fglgende principper

Museerne:
e Slut med "one size fits all” kommunikation
o Differentierede oplevelser og perspektiver
e Brugerinddragelse og mulighed for social og individuel interaktion
e Abenhed og wrlighed - brugerne veaerdsztter gennemsigtighed og integritet
e Dialog frem for monolog

e Lyt til brugerne og leer af dem
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e Tank innovativt, fremsynet og kreativt.

Som Eilean Hooper-Greenhill pointerer, vil museerne udvikle sig mere omkring brugerne. Det betyder,
at museerne kan skabe plads for flere perspektiver pa vores felles kulturarv ved at blande bruger- og
ekspertroller, som Brooklyn Museum eksempelvis har gjort. Udstillingerne kan ggres mere procesuel-
le, sa det ikke kun er de faerdige produkter der formidler kulturaven, men lige sd meget perspektiverne
fra de brugere der besgger den pageeldende udstilling. Det betyder ogsa, at hvis 95 % af brugerne er pa
Facebook, bgr museerne ogsa vere det. Deres kommunikationsrum er blevet udvidet og derfor bgr
museerne ogsa holde sig opdaterede med de nye kommunikationsteknologier, som udvikler sig i ha-
stig fart og se det som en mulighed for at forny og reflektere over traditionelle metoder. Da museums-
besgget ofte er socialt og da den digitale generation er vant til at hdndtere interpersonelle relationer,
bgr museerne i hgjere grad understgtte dette ved at udvikle oplevelser, hvor grupper af besggende

kan interagerer.

De fleste museer vil kunne bygge pa deres erfaringer og vil ikke behgve at kaste fagligheden over bord
ved at fglge disse principper. Brugerne gnsker netop ikke interaktion for interaktionens skyld, de gn-
sker at kunne relatere sig til og reflektere over det indholdsmaessige. I et hyperkomplekst polycentrisk
samfund er der ikke kun ét perspektiv, og derfor bgr museerne vaekke brugernes interesse og nysger-
righed ved at udvikle oplevelser, der lader brugerne benytte deres viden og samtidig udfordrer den.
Museerne kan imgdekomme fremtidens brugere ved at kommunikere med dem gennem de sociale
netvaerkstjenester, som brugerne, ja selv nogle af de ldre, benytter. Brooklyn Museum har stor succes
med deres kommunikationsstrategi “"Let us come to you! Receive the latest Museum news in your own
online communities”3’. Tilgaengelighed og synligggrelse er vigtigt i et kommunikationssamfund; hvis
man ikke kan findes pa webbet, eksisterer man ikke. Det er en gratis, dggnaben, dynamisk og global
kommunikations- og markedsfgringsplatform, som de fleste benytter sig af dagligt, og hvor museerne
kan kommunikere kort, effektivt og visuelt - ligesom den digitale generation foretrakker det. Nar det
er sagt, vil det dog ikke vaere muligt at udvikle en strategi, som vil kunne passe pa ethvert museum.
Som Qvortrup pointerer, bgr drsagen til at anvende it findes uden for it; hvert museum vil kunne be-

nytte sig af de skitserede principper, men med udgangspunkt i deres egen institution og behov.

7. INFORMATIONSTEKNOLOGISKE L@SNINGSFORSLAG TIL TO MUSEER

Lgsningsforslagene tager direkte udgangspunkt i specialets skitserede teorier. Malgruppen for forsla-

gene er den digitale generation, men jeg vil dog ikke glemme museernes kernebrugere. Jeg vil saledes

30 http://www.brooklynmuseum.org/community /network/
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tage afsat i min segmentbeskrivelse af den digitale generation, men med segmentbeskrivelserne af "de
digitale immigranter” in mente. Kommunikation til den ene gruppe behgver ikke udelukke den anden;
trods de to paradigmer inden for kommunikationsteorierne eksisterer de stadig side om side - de
komplementerer hinanden, og efter min overbevisning er malet netop at bevage sig vak fra en over-
ordnet dikotomi og i stedet se pa, hvordan hver enkelt af de to paradigmer bedst kan understgtte in-
teraktion i en konkret kontekst. Jeg mener, Tapscott og Prensky har en konstruktiv pointe i at tage ved
leere af den digitale generation, og jeg vil derfor mene, at et fokus pa denne generation ogsa vil have en
positiv effekt for museernes kommunikation til de andre segmenter. Lgsningsforslagene bygger hver
iszer pa det kommunikationsteoretiske fundament, hvor jeg vil benytte Jens F. Jensens matrix over
interaktion som et konkret afszet til at vurdere de forskellige informations- og kommunikationstekno-
logiers kommunikative potentiale. Helt konkret vil forslagene blive praesenteret ved en belysning af
museumshjemmesidernes nuveerende kommunikation og museumsoplevelser, og derefter gennem de

konkrete forslag til forbedringer.

7.1 LASNINGSFORSLAG TIL HOLSTEBRO MUSEUM

7.1.1 INDLEDNING

Efter samtale med museumsdirektgr Ole Nielsen er museets gnske at fa udarbejdet nogle Igsningsfor-
slag til, hvordan museet vil kunne ggre brug af sociale medier som redskab til at kommunikere malret-
tet og effektivt til deres brugere. Selvom de yngre brugere ogsa er underrepraesenterede pa Holstebro
Museum, har museet alligevel rettet fokus pa denne brugergruppe ved at udvikle en raekke interaktive
digitale oplevelser i museet. Museets behov er derfor at fa undersggt, hvordan deres hjemmeside vil
kunne raekke ud til flere og nye brugere ved hjalp af sociale medier og hvordan det positivt vil kunne
@ndre museets relation til brugerne. [ henhold til min tidligere pointe om ikke at bruge teknologierne
som traekplaster i sig selv, vil jeg med udgangspunkt i museets konkrete indhold og tilbud fokusere pa
museets samlede webkommunikation. Da sociale medier per definition har et socialt fokus og en dia-
logisk kommunikationsform, vil anvendelsen af dem kraeve, at museets generelle profil ogsa har et
socialt fokus, hvilket ikke er kendetegnende for museets nuveerende webkommunikation. Museets
hjemmeside har netop gennemgaet en stgrre opdatering, og der mangler endnu enkelte detaljer som
eksempelvis en engelsk og en tysk version, samt billeder af museets ansatte. Men museets hjemmeside
er blevet opbygget som et brochuremuseum med en gennemgaende statisk informerende transmitta-
tiv kommunikationsform. Anvendelsen af sociale medier, som i stgrre grad vil understgtte konverse-
rende, konsultativ eller registrerende interaktion, vil derfor umiddelbart virke modsatningsfyldt i
forhold til hjemmesidens nuvaerende transmittative kommunikationsform. En reel implementering af

sociale medier vil derfor ikke veere szerlig oplagt, med mindre museet ogsa sendrer pa hjemmesidens
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samlede kommunikation - og her taenker jeg ikke kun pa teksternes noget formelle sprog, men ogsa pa
hjemmesidens visuelle kommunikation via billeder og selve interfacet, som ogsa er, hvad man nok
kunne karakterisere som typisk Web 1.0. Jeg vil derfor basere mine lgsningsforslag pa 1) hvordan mu-
seet generelt vil kunne andre sin hjemmesides eksisterende profil og aktiviteter, sa de i hgjere grad vil
modsvare den digitale generations krav, forventninger og kompetencer og 2) hvordan museet gennem
sociale medier vil kunne kommunikere malrettet samt skabe bedre oplevelser til den digitale genera-

tion.

7.1.2 MUSEETS RAMMER

Holstebro Museum er et statsanerkendt kulturhistorisk museum med arkaeologisk, marinarkaeologisk
og nyere tids ansvar. Museet bestar af fire institutioner: Holstebro Museum, Strandingsmuseum St.
George, Vinderup Egnshistoriske Arkiv samt Lokalhistorisk Arkiv Holstebro, som alle kan tilgas fra

deres felles hjemmeside:

_ Holstebro Museum INFORMATION DET SKER AFDELINGER ARTIKLER WEBSHOP MUSEUMSFORENING KONTAKT

[Sogetekst her

HOLSTEBRO MUSEUM
STRANDINGSMUSEET
ARKIVET VINDERUP
LOKALHISTORISK ARKIV

Bogbindingsvaerksted & Udskriv siden

Holstebro Museum er et statsanerkendt kulturhistorisk museum med arkaologisk,
marinarkaologisk og nyere tids ansvar.

Holstebro Museum bestar af fire ; Museumn, St. George, Vinderup Egnshistoriske Arkiv samt
Lokalhistorisk Arkiv Holstebro.

Det arkaeologiske ansvarsomrade deekker Holstebro, Lemvig og Struer kommuner.

Derudover varetager museet det marinarkaeologiske ansvar langs vestkysten og i fiorde, soer og der | Lemvig, Holstebro, Struer, Skive
Viborg, Herning, lkast Brande, Ringkobing-Skjern, Varde, Vejen, Esbjerg og Fane kommuner. Efter aftale med Museum Sonderjylland,
varetages marinarkaeologien ogsa i Tonder Kommune.

Indenfor nyere tid deekker museet Holstebro Kommune.

Holstebro Museum varetager, efter aftale med Kulturarvsstyrelsen, tilsynet med de fredede fortidsminder i Lemvig, Struer, Holstebro, Viborg,
Ringkebing-Skjern, Herning og Ikast Brande kommuner.

Arkiverne daekker henholdsvis Vinderup gamle og gamle

http://www.holstebro-museum.dk/

Museets faste samlinger belyser byens og egnens historie fra oldtiden og frem til i dag, hvor bl.a. tema-
erne jernalder, vikingetid, og middelalder behandles. Inden for den nyere tids historie fokuseres der
pa handveerk og handel. Udstillingerne forteeller ogsa om tidlig industri, hvor Faerchs Tobaksfabrik og
Valdemar Birns Jernstgberi spiller en betydelig rolle i byens virksomhedshistorie. Ydermere behand-
les folkelig kultur frem til 1960erne og Holstebro i 60erne, med fokus pa den kulturelle revolution.

Museet har derudover en raekke specialsamlinger som rummer sglvtgj, legetdj, dragonsamlingen og en
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udstilling om beszettelsestiden samt en udstilling om handvaben. Museet har derudover flere gange

arligt forskellige seerudstillinger.3?

Museets formal er baseret pa museumslovens fem sgjler og skal saledes gennem indsamling, registre-
ring, bevaring, forskning og formidling inden for sit ansvarsomrade virke for sikringen af Danmarks
kulturarv og belyse forandringer, variation og kontinuitet i menneskers livsvilkar fra de sldste tider til

nu. Museets kerne er typisk lokale og gerne aldre hyppigt besggende.

7.1.3 HVORDAN KAN HOLSTEBRO MUSEUMS NUVARENDE KOMMUNIKATION STYRKES GENNEM
IKT?

Efter samtale med museets direktgr fik jeg det indtryk, at Holstebro Museum er et meget levende og
dynamisk museum. Museet udbyder et vaeld af aktiviteter: Bogbinding, cigarrullersgndag, glsmagning,
kulturhistorisk gallamiddag, en kulturhistorisk rejse, omvisninger, foredrag, film i museumsbiografen,
et arkaeologisk billedarkiv og meget mere. Den digitale formidling bestar af en touchscreen i museet
(en interaktiv computerskaerm, hvor man kan navigere i indholdet ved at trykke med fingrene), en
"robotbygger”, og derudover er museet tilkoblet en mobil museumsguide, hvor man kan hente den
vestjyske kulturhistorie til sin mobiltelefon.32 Disse aktiviteter fremgar kun i meget begraenset omfang
af museets hjemmeside og er placeret pa et lavt niveau, hvilket vil sige, at hypertekststrukturen ikke
udnyttes til at fremhaeve de vaesentligste informationer pa forsiden. De fleste Web 2.0-sites udnytter
netop hypertekstens linksystem til hierarkisk at opbygge indholdet, sa de vigtigste informationer pla-
ceres pa forsiden. Et typisk Web 2.0-site kan se ud som Statens Museum for Kunsts nye hjemmeside,

hvor nyhederne og de vaesentligste informationer er praesenteret kort og visuelt pa forsiden:

31 http://www.holstebro-museum.dk/det-sker/faste-udstillinger.html

32 www.mobmus.dk
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Dette er én made at ggre det pa, og principperne skal selvfglgelig tilpasses efter ens malgruppe, kon-
tekst og formal. Da Holstebro Museum tilbyder mange aktiviteter, er det sergerligt, at de er gemt langt
veaek. | forhold til de tidligere skitserede Web 2.0-tendenser er det vigtigt, at museet synligggr sig og
abner sig op via en mere imgdekommende og dialogisk kommunikationsform. Pa forsiden af Holstebro
Museums hjemmeside vises der fire billeder pa skift af museets bygning, men disse billeder gar igen
uanset hvilken side, man klikker sig ind pa fra menuens punkter - her er det ogsa vigtigt, at alle ni-
veauer pa hjemmesiden ggres interessante og altsa ikke indeholder det samme. Da John Falk gaestede
Danmark under ODM’s (Organisationen af Danske Museer) formidlingsseminar naevnte han, at det er
pafaldende sd mange danske museumshjemmesider, der ikke har billeder af mennesker. De fleste mu-
seumshjemmesider viser billeder af deres store, monumentale bygninger (Falk, 2010). Man ma antage,
at brugerne besgger hjemmesiderne, fordi de er interesserede i at besgge museet eller for at sgge in-
formation om museet med henblik pa et senere besgg. I forhold til Falks pointer om de underliggende
motivationer for at gd pd museum vil det derfor veere en fordel, hvis billederne udstralede, at man pa
museet eller pa hjemmesiden har mulighed fora t fordybe sig og reflektere eller deltage og interagere
alene eller sammen med andre. De monumentale bygninger kan som tidligere naevnt have en mere
ekskluderende effekt end inkluderende - i hvert fald nar de praesenteres uden mennesker i. Et kon-

kret forslag vil derfor veere, at Holstebro Museum placerer deres indhold fra menupunktet “Det sker”
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pa hjemmesidens forside i stedet for deres nuvarende information om museets ansvarsomrader, og

derudover praesenterer aktiviteterne mere visuelt og kortfattet.
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Billederne herover er hentet fra museets beskrivelser af udvalgte aktiviteter. Flere af billederne er fra
museets saerudstilling "Farvel og tobak” og fra cigarrulningssgndagen, de andre er fra gallamiddagen,
den kulturhistoriske rejse og bogbindingen, som vil kunne give museet en mere levende og aktiv profil,
hvis de blev placeret pa forsiden. Derudover vil den digitale generation i hgjere grad kunne fa lyst til at
besgge museet, hvis museets digitale aktiviteter fra det fysiske museum ogsa blev praesenteret pa
hjemmesidens forside. Hvis museets hjemmeside skal udvikle sig fra et brochuremuseum til et leeren-
de eller virtuelt museum, vil der skulle udvikles aktiviteter specifikt til hjemmesiden. I forhold til seg-
mentbeskrivelsen af den digitale generation vil et brochuremuseum hurtigt blive "zappet” forbi. En
udelukkende transmittativ kommunikationsform understgtter ikke generationens behov for at deltage
og leere gennem underholdning. Jeg vil derfor i naeste afsnit komme med konkrete forslag til, hvordan
museet ved hjeelp af sociale medier vil kunne udvikle sig til et lzerende og virtuelt museum. Men fgrst
vil jeg kort komme med et forslag til, hvordan den mobile museumsguide vil kunne malrettes til den

digitale generation.

Den mobile museumsguide er umiddelbart en god idé, men virker i praksis ikke som meget andet end
en brochure. Guiden er udviklet af Museernes Samvirke i Vestjylland, og man kan saledes bruge den til

at finde alle museer i Vestjylland - ogsa Danmarks Fotomuseum. Billedet neden for illustrerer det ind-
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hold, man vil se, hvis man har sggt pa Holstebro Museum. Nederst er der mulighed for at hente en ru-

tevejledning via Google Maps.

Holstebro Museum

Med udgangspunkt i Ferchs villa, tegnede arkitekt og professor Hanne Kjeerholm museumskomplekset.
Forste etape, Helstebro Kunstmuseum, blev indviet i 1981.
Anden etape, Holstebro Museum, blev ferst inviet i 1991.

T

Foto: Hans E. Kratholm Rasmussen
Kunstmuseets samlinger omfatter primaert udvalgte danske kunstnere efter 1930 (bl.a. Bille, Heerup, Mertz og Thommesen), moderne europzeisk grafik (bl.a. Matisse og Picasso).
Desuden rader man over Holm Olesens samling af afrikanske masker, samt samlinger af keramik fra Peru, Thailand og Gambodja

Holstebro Museums permanente udstillinger er bygget op som en kronolegisk vandring gennem egnens og byens historie.
Man feres igennem karakteristiske emner som vikingetiden, Tvis Kloster, selvsmede, handel og industrialiseringen.
Desuden berares folkelige bevaegelser, og 1960émes indflydelse pa livet i Holstebro.

Fota: Hans E. Kratholm Rasmussen

Dertil kommer permanente specialudstillinger omfattende besasttelsestiden, Jydske Dragonregiments histerie, bliklegete]j og dukker.

Hent rutevejledning
Fra: [Engstien 1. 6000 kolding

http://www.mobmus.dk/mobmus/X Result DocView.asp?DocumentID=424&Kommune=Holstebro

Med de tidligere skitserede trends i retningen af mobile lokationsbaserede enheder er den her meget
"Web 1.0”. For turister vil den maske vare vaerdifuld som en oversigt over omradets museer, men re-
elt tilbyder den ikke meget mere end en Google-sggning - og her vil man endda kunne finde flere bille-
der af museet eller artikler, anmeldelser osv. Lokationsbaserede tjenester som for eksempel
Foursquare, SCVNGR, MuseTrek Geocaching bygger pa en slags skattejagt-ideologi - at man kan finde
sine venner og steder, som man samtidig ogsa kan udfordre og konkurrere imod - der er altsa en helt
anden underholdningsvaerdi end Vestjyllands mobilguide33. Der er flere internationale museer, der er
begyndt at bruge SCVNGR og MuseTrek, som er baserede pa brugerskabte ruter. Herhjemme er Geoca-
ching isaer blevet en populeer sport for familier, der via en GPS kan finde skatte i naturen, som andre
brugere har gemt pa deres jagt. Naturparker, biblioteker og turistkontorer er begyndt at tilbyde geo-
caching-oplevelser ligesom Skagens Museum, der har udviklet deres egen geocaching. En lokationsba-
seret mobilguide vil veere en oplagt mulighed for Holstebro Museum - forbindelsen mellem museets
fire institutioner vil kunne findes ved hjzelp af udfordringer og spgrgsmal, og de arkeeologiske udgrav-

ninger vil kunne fungere som en historisk rejse tilbage i tiden, hvor deltagerne selv vil kunne finde

33 http://www.geocachingdanmark.dk/, http://www.musetrek.com/areas/boston, http://scvngr.com/
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placerede arkaologiske genstande. En sadan aktivitet vil kunne samle en familie bestdende af bade
digitale immigranter og digitale indfgdte, hvor de yngre vil kunne hjaelpe eller dyste med de zeldre. Da
geocaching er ved at blive populeert i Danmark, vil det veere en oplagt museal aktivitet. Museumsbesg-
get er oftest en social begivenhed, og geocaching kunne dermed vare en oplagt aktivitet til at under-
stgtte konversersationel interaktion mellem deltagerne. Museet kunne eventuelt selv deltage pa ud-
valgte dage, sa aeldre museumsbrugere ogsa ville turde at vove sig med pa jagten. Den digitale genera-
tions egenskaber og kompetencer vil kunne understgttes gennem aktiviteten, idet man vil kunne sam-
arbejde og interagere med andre om at na frem til et felles mal - man vil kunne organisere, reflektere

og fa udforsket sin nysgerrighed gennem en underholdende opdagelsesrejse efter kulturarven.

7.1.4 SOCIALE MEDIER SOM MIDDEL TIL AT MALRETTE KOMMUNIKATION 0G MUSEUMSOPLEVELSER

Med udgangspunkt i museets eksisterende indhold og profil vil jeg foresla Facebook og blogs som so-
ciale medier samt podcasts, som museet realistisk og forholdsvist nemt vil kunne udvikle. Derefter vil
jeg komme med nogle perspektiveringer over, hvordan museet vil kunne skabe virtuelle oplevelser til
sin hjemmeside baseret pa de fire forskellige kommunikationsformer, som interaktionsbegrebet ifglge

Jens F. Jensen kan udfolde, nar kommunikationsmidlet er IKT.
Facebook

Som tidligere naevnt benytter 95 % af danskerne Facebook og som det fremgar af Kulturministeriets
webbrugerundersggelse, er “relativt mange, som hverken bruger museer eller museernes hjemmesider,
hyppige brugere af sociale medier som Facebook og Twitter. Museerne har derfor en oplagt mulighed for
at engagere netop denne gruppe ved at veere til stede de rigtige steder.” (Kulturarvsstyrelsen, 2010,
p.18). Det vil derfor vere oplagt for Holstebro Museum at oprette en profil pa Facebook for at tiltraek-
ke nye brugere og for at markedsfgre museets aktiviteter gennem en imgdekommende formidling, der
hvor brugerne befinder sig i forvejen - ligesom Brooklyn Museums Let Us Come to You-strategi. Da
Facebook er et socialt medie, er der automatisk indbyggede interaktionsfunktionaliteter i form af
"Comments” og "Like” og pa profilens "Wall” kan man ligeledes kommentere. Som det fremgar af en
Facebookprofil nedenfor fra Brooklyn Museum, kan museet skrive lidt om sig selv som for eksempel
abningstider, adresse og om formalet med profilen, og derudover tilfgje kommende aktiviteter i
"Events”-funktionen, som ses i nederste venstre hjgrne. Der ogsa en indbygget viral markedsfgrings-

fordel idet, at nar medlemmerne "liker”34 profilen (hvilket man ggr, ndr man bliver medlem), vil det

34 De meget uformelle, fordanskede former “liker/liket” af Facebook-betegnelsen "like” er efterhdanden gledet ind i sproget (i
hvert fald i den omtalte digitale generation), og anvendes her for anskuelighedens skyld.
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fremga af vedkommendes egen profil, hvor der typisk vil std hvilken profil man har "liket” samt et link

til profilen.

Invite People to Join

The Brooklyn Museum

Information ——

Y Brooklyn’s Finest: Elizabeth Franks
Category:
Entertainment & Arts - Fine Arts

Description:

This is to inform everyone of the
wonders of the Brooklyn Museum, It's
to tell you about the wonderful
exhibits and shows that are upcoming
and at the present time, as well as all
about the spedial Target First
Saturdays. These are every first
Saturday of every month, where we
have fun, very unique, FREE
programs all night long. The museum
is open reqularly on Saturdays from

yn Muse! a

P d: 2010-11-12 14:54:49 GMT
See More

"5 Movember 12 at 4:41pm via R5S Graffiti - Like - Comment - Share

(e Javier Iundain Villanueva http w.facebook.com/pages/ARTE-EN-NA
t‘-' VARRA-ESPANA-JUAN-BAUTISTA-ILUNDAIN-AYERRA-ART-
IN-SPAIN/154039534627159

The Brooklyn Museum Photos

11-6pm. However, on these First
Saturdays have their programming
Spm-11pm. There are dance parties,
food, a bar with beer... (read more)
Privacy Type:

Open: All content is public.

Admins

m Bob Mardi (brooklyn museum) October 9 at 1:30pm - Like - Comment * Share
= Shelley Bernstein (brooklyn
museum) -
= Leah Golubchick (New York, NY) [t
= Elena Rose Shanberg (CUNY L
Brooklyn) (creator) neAT,

Joseph James

Officers

Elena Rose Shanberg (CUNY Brooklyn)
Museum Employee s An extensive tour of brooklyn on bicycle 40 part series!

2o
e .youtube.com/watch?v=rwtbBNbHS
a— Bp=1838F1007D99A13D&amp%3Bindex=10
Members October 6 at 8:32pm - Like - Comment

4 of 1,357 members See All

Orion Hsu The lost treasure of amazing Underground Jade Army!

|| /orionandhsu

&5 September 30 at 5:57pm - Like - Comment
Phil Judy Webmusee
Schochet  Skolnick  n Observa j Beni Culturali On Line Greetings from beautiful Italy and congratulations for
the Group. http wi.facebook.com/pages/CULTURAL-H
= A UBcom/132866 77
August 5 at 2:09pm - Like - Comment
Dfafghfaf
Dlgddhij The Brooklyn Museum Watch Brava's Work of Art at Soda Bar because
reality TV requires a group audience!
Events .
Every Wednesday, the great folks at Soda will play the show in the bar's back
21 pastevents room - filled with couches and a really big screen.

Art Screening Party at...

Work of Art Screening Party at Soda Bar.

Work of Art Screeninn. ..

http://www.facebook.com/group.php?gid=2211294957

http://en.wikipedia.org/wiki/Ancient_0ld_lade http://picasaweb.google.com

Come join us for fun commentary and be sure to tell us who should be kicked
off the show on our big board... — The Brooklyn Museum attended the event

Som markedsfgringsredskab er Facebook derfor effektivt. Det kraever dog, at man jeevnligt opdaterer

profilen med nyheder og kommentarer, sa profilen virker engagerende og interessant. Man kan valge

at leegge op til en stgrre eller mindre grad af interaktion; stiller man spgrgsmal eller sgger man hjaelp

til noget, vil brugerne kunne deltage gennem registrerende og konsultativ interaktion, mens den kon-

versationelle interaktion i mindre grad vil kunne lykkes, idet Facebook er opbygget som individuelle

"veegge” til kommentarer frem for som et feelles samarbejdsforum. Man kunne karakterisere interakti-

onen som kulturelle manifestationer jf. James Careys rituelle perspektiv, ndr brugerne ytrer sig og de-

ler feelles holdninger og veerdier til en Facebook-profil. Man kunne ligeledes argumentere for, at me-
ningsskabelsen pa en Facebook-profil opstar i beskederne, nar bade afsender og modtager skri-

ver/laeser beskederne pa profilen (som illustreret i John Fiskes figur i kapitel 4.2.2). Der eksisterer

ingen kommunikation uden modtagernes leesning, og derfor laegger sociale medier principielt ikke op

til transmittativ kommunikation.
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Blogs

Mit forslag til museet om at oprette blogs udspringer af en af museets egne tekster pa hjemmesiden.
Under menupunktet “information” finder man et underpunkt, der hedder "Bag kulissen”. Her bliver
der i et uformelt hverdagssprog, som er typisk for blogs, beskrevet lidt lgst og fast om, hvordan det er

at drive et museum:

“Dagligt skal toiletterne renggres og sprungne paerer udskiftes — vi har et utal af elpaerer, hvoraf langt
stgrstedelen sidder inde i montrerne. Disse er meget vanskelige at komme ind i - godt af hensyn til ty-

veri men besveerligt ndr paerer skal skiftes og faromtalte edderkopper jages.

Og sd er der alt det andet - alle disse stgrre og mindre ting der hele tiden skal ordnes, der skal smgres,
males, skrues en skrue i og saves en pind, affald kgres pad lossepladsen og forsyninger til cafeen hentes

hjem - listen er alen lang - alt sammen ngdvendigt for at museet kan fungerer som arbejdsplads og

som kulturtilbud.” http://www.holstebro-museum.dk/information/bag-kulissen.html

Museets mange aktiviteter kunne blive kommunikeret i et mere dialogisk hverdagssprog, hvor bru-
gerne kunne kommentere, hvis de skulle fa lyst. Jeg vil foresla museet at oprette to blogs; en til de ar-
kaeologiske ansvarsomrader og en til museumsrelaterede indleeg. Begge kunne med fordel bruge bille-
der til at illustrere de forskellige emner. Den arkaeologiske blog vil kunne fungere som et netveerk for
arkzeologi-interesserede, hvor der kunne udveksles viden og idéer. Moesgaard Museum oprettede en
blog i forbindelse med udgravningen af Bispetorv i Arhus, og den blev brugt til at dele billeder og links
til presseomtale og som en slags dagbog for udgravningsforlgbet.3> Holstebro Museum kunne pa sam-
me made samle deres mange ressourcer og artikler i forbindelse med en fagspecifik blog, hvor arkaeo-
logi er omdrejningspunktet. Den museumsrelaterede blog kunne besta af indlaeg fra museets forskelli-
ge medarbejdere og dermed fglge op pa "bag kulissen”-teksten. Der kunne ggres opmaerksom pa de
film, der bliver vist i museet, pa de mange artikler, museets ansatte har skrevet, de digitale nyanbrin-
gelser i museet, arrangementer og tilbud i museumscaféen osv. En blog er som regel struktureret i
omvendt kronologisk reekkefglge, s de nyeste indlaeg star gverst. Dermed kunne museets blog have
en funktion som en beskrivende kalender eller som en slags ressource-database, der bade viser nye
aktiviteter, men ogsa retrospektivt hvad der tidligere har vaeret af aktiviteter og udstillinger. Disse
blogs vil kunne give museet en imgdekommende og aben profil og hvis der linkes til dem pa forsiden,
vil brugerne fra den digitale generation savel som museets faste brugere maske kunne fa vakt nysger-

righeden og klikke sig ind pa dem for at laese videre.

Podcasts

35 http://bispetorvet.wordpress.com/2009/09/01 /hikuins-blodh%C3%A6vn-fik-premiere-i-teltet/
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Podcasts er sa smat begyndt i at erstatte museernes traditionelle audioguides, som de besggende kan
lytte til pa deres tur rundt i museerne. Begge dele har dog vaeret mere benyttet i udenlandske museer
end i de danske. Da museumsbesgget ofte er socialt, er det ikke en fordel at man gar med hver sit
headset pa og lytter. Desuden er audioguides ofte struktureret omkring et bestemt forlgb gennem mu-
seernes samlinger. Man ma imidlertid forvente, at den digitale generation gerne selv vil kunne kontrol-
lere, organisere og behovstilpasse, og derfor kan podcasts vaere bedre egnede. De kan lyttes til fra mu-
seets hjemmeside eller fra handholdte enheder i museet. Fordelen ved de fleste podcasts er, at de ofte
er korte, og som regel vil man kunne stoppe og spole frem og tilbage i dem fra eksempelvis en smart-
phone. Kunstmuseet Arken har udviklet en raekke podcasts, sakaldte ARKcasts, hvor brugerne kan
veelge mellem "audiowalks” til seerudstillinger eller podcasts om kunstnere eller udstillinger fortalt af

museets ansatte eller af bgrn.

Arken - museum fo lerne kunst

ARKcast

Podcast Description

ARK C AST ARK A castingkanal, hvor museet podcaster om szrudstillinger, samling og arkitektur. | forbindelse med nye udsiillinger og andre begivenheder podcaster
A , bestdende af inteniews med kunstnere, introduklioner til udstillinger og udvalgte veerker.
ARKEN podcaster

Time R s Popularity Price
. ARKEN om udstillingen Nordiske stemninger-v. . I3 - her om KI i [ rree [ -]
Subscribe Free | v ) 2. Audiowalk Landsk 85, ¢ 2 = unsten pa Al =D
3. Audiowalic 3 5 -he fu i [ erec [ -]
Audiowalic B:1¢ = ku i [_rree | -]

Visual Arts

6 6:56 [_rree [ -]
iowalk: Hjem keere hjem 14:49 min € - ) [ Free [ -]

[ Free | -]
EEED
[ rree |-
EEED

More From Arken - museu.... ARKEN om udstilingen ANDRI =]
(=]
=]
= - =
ARKEN om uds GENS =] 2 AR - her om kunsten pa Al i [ crec [ -]
o .
[=]
=]

Website 8 Elisabeth Fabritius om vaerket "Hip,hip, hurrar” af.
Hip, Hip, Today!

Links

1 til John Brandur
Report a Concern

[_rree |-
[_rree [ -]
[ rree |-
ik-produktionen “Mirair til veerket Mirror Writin stik i [ rree [ -]

lder om veerket "Keep your painting h...

Elisabeth Fabritius om veerket "En barnedab” af ..
ARKEN Kunsipris 2007. Med modiageme Tim N 02 407 EN i [ Free [ -]

Bam interviewer Peter Bonde 0 209 51006 Bemf eniewer Peter Bonde u_. [ eree [ -]

Total: 17 Episodes

Viewers also subscribed to

http://itunes.apple.com/us/podcast/arkcast/id192577022

Der er dermed mange podcasts at veelge imellem og dermed stgrre mulighed for at forskellige typer af

brugere vil kunne finde det, som de matte have lyst at hgre under det bestemte besgg. Kommunikati-
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onsformen er transmittativ, men modtageren kan selv vaelge og kan afbryde, hvis det alligevel ikke
fanger interessen. Podcasts vil ogsa kunne bruges som et laeringsmiddel, hvor en skoleklasse for ek-
sempel bliver stillet til opgave selv at producere podcasts til museet om emner efter eget valg. Muse-
ernes gvrige brugere kunne ogsa lave podcasts, eller veelge hvad museet skulle lave podcasts om - det
ville give museet og brugerne imellem et indblik i, hvad forskellige typer finder interessant ved det
pagaeldende museum. Holstebro Museums legetgjssamling kunne kommunikeres af bgrn ud fra deres
oplevelser af genstandene, museets zldre besggende kunne kommunikere deres erindringer om by-

ens og egnens historie osv.

[ forhold til den digitale generation og Web 2.0 vil Holstebro Museums hjemmeside i lyset af det fore-
gaende skulle fokusere noget mere pa at udvikle aktiviteter, der er baseret pa konversationel interak-
tion. Den digitale generation veerdsaetter at samarbejde med andre; at kunne valge og bidrage med
innovative idéer og at leere gennem underholdning. Holstebro Museums hjemmeside ma siges endnu
at veere et stykke fra at kunne understgtte disse krav og forventninger, og derfor har jeg baseret mine
lgsningsforslag pa de IKT-midler, som vil vaere mest realistiske at starte med. Hvis oplevelserne pa
museets hjemmeside skal understgtte konversationel interaktion kunne museet udvikle aktiviter som
en museumswiki, hvor brugerne og museet i faellesskab udvikler indholdet - som det tidligere naevnte
eksempel fra Smithsonian Museums wiki. Da museets samlinger spaender over et stort kulturhistorisk
omrade, kunne wikien udvikles med udgangspunkt i ét omrade som for eksempel arkaeologi. Her kun-
ne der laves indlaeg om genstande og om bevaring, registrering og kassation (udskillelse fra samlin-
gen) af genstandene, om arkzeologiske lokaliteter, om tiden fra oldtiden til i dag osv. Museet kunne
ogsa oprette et museumsnetvaerk som Brooklyn Museums, men med fokus pa meningsudveksling om
bestemte museumsemner med andre brugere. Museet kunne udvikle virtuelle vikinge- eller middelal-

derspil, hvor brugerne kunne spille sammen i et web-univers.

7.2 LASNINGSFORSLAG TIL DANMARKS FOTOMUSEUM

7.2.1 INDLEDNING

Danmarks Fotomuseum gnsker lgsningsforslag til sivel hjemmeside som museum. Ifglge min samtale
med museets daglige leder, Bjarne Meldgard, gnsker museet at styrke kontakten til nuveerende bruge-
re og pa samme tid tiltraekke flere fra den digitale generation. Museet star over for nogle store udfor-
dringer, da de fleste faste samlinger ikke har sendret sig meget siden de blev sat op i 1970erne. Museet
har meget fa ressourcer til at udvikle kommunikationen i museet og pa hjemmesiden. Derfor star sam-
lingerne fast i museet og de eneste sarudstillinger er museets ca. tre arlige kunstfotografiske udstillin-
ger. Derudover er museet efterhdnden lidt af en nicheinstitution, fordi interessen for et af museets

mest centrale virkeomrader er ved at uddg - nemlig det analoge kamera og den manuelle billedfrem-
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kaldelse. Der findes nok ikke mange fra den digitale generation, der vil interessere sig for produktio-
nen af analoge billeder frem for digitale, sa derfor er museet ngdt til at teenke kreativt for at tiltraekke
denne generation og bevare sin relevans som museum. Museumslederen er meget passioneret om-
kring museets unikke samling og holder sig orienteret om nye tendenser inden for den digitale udvik-

ling samt gennem samtaler med andre statsstgttede museer.

Danmarks Fotomuseum har saledes udtrykt et gnske om nogle lgsningsforslag til, hvordan man ved
hjeelp af IKT vil kunne kommunikere malrettet til de yngre digitale brugere og samtidig styrke sin
kommunikation med deres nuvaerende kernebrugere. I den forbindelse vil man ogsa gerne have nogle
forslag til, hvordan museumsoplevelserne i selve museet og pa hjemmesiden vil kunne blive styrket

ved hjeelp af IKT.

7.2.2 MUSEETS RAMMER

Danmarks Fotomuseum er et kommunalt kulturhistorisk museum beliggende i Herning. Museet er
ikke omfattet af den danske museumslov og statsstgtte, men er 80 % finansieret af Herning Kommune,
som tildeles hvert ar ud fra et budget. Resten af finansieringen foregar via entréindtaegter, sponsor-
klub, stgtte fra venneforening, fortjeneste i museumsbutikken, salg fra samlingen, stgtte fra fonde til
specialudstillinger m.m. Museet er skrevet ind i Herning Kommunes kulturpolitik, men der stilles ikke
nogen direkte politiske krav. Selvom museet er kommunalt, administreres det efter samme ansvarsfg-
lelse for de fem sgjler i museumsloven, dog med et mindre fokus pa forskning og formidling, da res-
sourcerne ikke er til det. Museumslederen er den eneste fastansatte, ellers bestar de gvrige medarbej-
dere af tre efterlgnsmodtagere og to studerende; i alt ca. to drsveerk. Bestyrelsen, som bestar af syv
medlemmer med repraesentanter fra brancheorganisationer, kommunen samt et statsanerkendt mu-
seum, er med til at fastlaegge visionerne og derudover hjzlper bestyrelsesformanden med at vedlige-

holde hjemmesiden uden beregning.

e Museets besggende er: typisk over 40 ar og 75 % af de besggende er vestkystturister, der
kommer i juli, august, september og oktober maned. Museet har omkring 4.500 besggende om
aret.

e Museets formal er: at indsamle og bevare fotografiske genstande, herunder iseer genstande af

dansk oprindelse eller af szerlig betydning for den fotografiske udvikling i Danmark.

Museet bevarer, registrerer og formidler og derudover forsker og formidler Dansk Fotohistorisk Sel-
skab via dets medlemsblad "Objektiv", som museet forsyner med informationer. Derudover formidler
museet via hjemmeside, museumsbrochurer og gennem sin permanente samling samt skiftende foto-

grafiudstillinger i fotogalleriet. Museet er nabo til Hernings Kulturhistoriske Museum og har til huse i
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en forholdsvis lille bygning med 535 m2 udstillingslokaler, hvor de permanente udstillinger skildrer
fotografiapparatets over 160 ar lange historie beskrevet i 10 ars perioder, samt panoramafotografier,
holografier og originale billeder af H.C. Andersen. Der foreligger ikke en konkret handlingsplan, men

museet arbejder lgbende ud fra en raekke vedtaegter:

e Museet skal sgge, dels gennem permanente og dels gennem skiftende billedudstillinger at vise
savel xldre som nyere fotografiske frembringelser.

e Museet bgr i denne forbindelse sgge at tilvejebringe en permanent samling af fotografiske bil-
leder af enhver art og omfatte enhver fremstillingsteknik.

o Museet skal pa en anskuelig og levende made sgge at udbrede kendskabet til fotografering,
dels gennem permanente udstillinger og dels gennem vandreudstillinger, som tilbydes museer,
kommuner og andre interesserede.

e Museet vil sta til radighed og bista ved forsknings og oplysningsvirksomhed.

e Museet vil kunne atholde foredrag og kurser og i denne forbindelse udnytte sine samlinger af
museumsgenstande, illustrationer, litteratur, film m.v.

o Museet vil samarbejde med andre lignende institutioner savel i indland som i udland.

7.2.3 HVORDAN KAN DANMARKS FOTOMUSEUMS NUVARENDE KOMMUNIKATION STYRKES GENNEM
IKT?

Museet har succes med at kommunikere til kernebrugerne dels gennem mund-til-mund kommunikati-
on og dels gennem brochurer, som er placeret rundt omkring pa turistbureauer og andre museer i
Danmark. Hiemmesiden er en vigtig kommunikationskanal til iseer turister og til den digitale generati-
on, som dog ma siges at vaere museets mest underrepraesenterede brugergruppe i dag. Hvis museet
skal klare de informationsteknologiske udfordringer, ma museet prioritere sin kommunikation, sa
besggstallet ikke svinder ind i takt med, at kernegruppen bliver zldre - der ma altsa nye brugere til.
Disse stammer maske fra en generation, hvor familiefotografier lige sa vel kan findes pa computeren
som i fotoalbums i reolen. Det er omvendt ogsa en generation, som fotograferer mere end tidligere
generationer via deres mobiltelefoner, som de ogsa bruger til at udveksle billeder med deres venner
og bekendte. Det er ligeledes en generation, der er vant til at kunne se verden i mindste detaljer gen-
nem satellitfotos - fra Afrika til deres eget hus - og som er vant til at kunne sgge i billeddatabaser som
Google og Flickr. Selvom generationen snart ikke kan huske analoge kameraer, fglger der ogsa mange
nye muligheder med generationens internetvaner, interesser og kompetencer, som museet vil kunne
udnytte. Jeg vil nu i fgrste omgang give nogle lgsningsforslag til, hvordan kommunikationen pa muse-
ets hjemmeside kan malrettes den digitale generation og efterfglgende hvilke IKT-midler, man vil

kunne bruge til at malrette oplevelserne med.
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Museets hjemmeside kan som tidligere naevnt karakteriseres som et brochuremuseum, der er baseret
pa en statisk transmittativ informerende kommunikationsform. Ligesom Holstebro Museum har Dan-
marks Fotomuseum et stort billede af museumsbygningen pa forsiden. Her er de aktuelle udstillinger
dog ogsa placeret pa forsiden med skiftende billeder fra udstillingen samt oplysninger om udstillings-
perioden, hvilket fungerer som en god "teaser”. Man kan dog ikke klikke sig videre ind pa seerudstillin-
gen og laese uddybende informationer. Desvarre viser manglen pd museets ressourcer sig i og med at
den aktuelle udstilling, der reklameres for pa forsiden, ikke lzengere er aktuel - den nye udstilling
kommenteres indtil videre kun under menupunktet "Fotogalleri”, som dbenbart indeholder alle muse-

ets kommende udstillinger:

Protektor: Hans Kongelige Hajhed Prins Joachim

Forside Museet Fotogalleri Sponsorklubben Venneforening Bgrn og unge Links

Interieur -da oldemor var barn

De nordamerikanske indianere

29. april - 5. juni 2011 Vagn Hansen - pressefotografier gennem &artier

Arets pressefoto Arets pressefoto

- Pressefotografforbundets &rlige konkurrence

http://www.fotomuseum.dk/

Det er vaesentligt at kommunikere Klart og tydeligt om, hvad man kan forvente at mgde pa museet nu
og senere hen. Flere museer tilbyder at sende nyhedsbreve via e-mail til brugerne, hver gang museet
har en ny aktivitet eller seerudstilling. P4 den made kunne Fotomuseet sikre sig, at dets aktiviteter blev
kommunikeret ud som en venlig paAmindelse. Museets saerudstillinger tiltreekker andre malgrupper
end turister - de appellerer bredt til den danske befolkning, ogsa uden for sasonen. Derfor bgr de vae-
re pa forsiden og under en mere betegnende overskrift end "Fotogalleri”. Der har varet udstillinger af
arets pressefotografier, fotografier af de meget anerkendte danske fotografer Kirsten Klein og Rigmor
Mydtskov, udstillingen “Skide godt, Egon!” med et specialopbygget filmstudie med kulisser og regi fra
Olsen Banden-filmene i anledningen af Nordisk Films 100-ars jubileeum, samt en udstilling for bgrn og
unge med en tro genskabelse af TV-produktionen Snurre Snups Sgndagsklub, udstillingen "Real? - Hvad
er virkelighed”, hvor samtidsfotografer udforskede temaet "real”. Disse fremgar heller ikke af hjemme-
siden. Selvom de ikke laengere eksisterer, kan de vises pa hjemmesiden for at give brugerne et indtryk

af alle de spaendende udstillinger, museet har haft - og gerne illustreret ved hjzelp af billeder:
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http://www.visitvest.dk/oversigt/kunst+og+kultur/museer/danmarks+fotomuseum

Ligesom Holstebro Museum fungerer brochuremuseet heller ikke her til at kommunikere til den digi-
tale generation eller til at tiltraekke den til at benytte museets oplevelser og tilbud. Selv for museets
kernebrugere er tilbuddene og aktiviteterne gemt for langt veek til at friste dem til at komme igen. Jeg
vil nu komme med nogle lgsningsforslag til, hvordan museet vil kunne sendre deres lidt stgvede og

statiske profil til et mere levende og inddragende museum ved at anvende IKT.

7.2.4 IKT SOM MIDDEL TIL AT MALRETTE KOMMUNIKATION OG MUSEUMSOPLEVELSER

Da Danmarks Fotomuseum beskeeftiger sig med visuel kommunikation i bade teknisk forstand gen-
nem fotografiapparaterne og i mere kunstnerisk forstand gennem fotografier, burde det kunne lade sig
gore at finde muligheder i teknologideterminismen. Maske kan digitaliseringen og den digitale genera-
tion netop give museet en fornyet vaerdi og relevans. Den digitale generation har en anden viden og
nogle andre kompetencer end dens forzldre og bedsteforaeldre og omvendt. I Fotomuseets tilfeelde ser
jeg dette som en fordel - som Tapscott og Prensky synes jeg, at museet skal tage ved lzere af generatio-
nens innovative, igangsattende, deltagende og teknologibarne adfeerd og kommunikation. Jeg vil fore-
sla, at museet benytter Flickr, blogs og opretter en Facebookprofil. Jeg vil her fokusere pa Flickr og
blogs, da formalet med Facebook er det samme som ved Holstebro Museum, nemlig at kommunikere

der, hvor brugerne befinder sig.
Flickr

Som naevnt tidligere er Flickr et verdensomspaendende online "fotoalbum”. Billedet nedenfor har jeg

Qn

fundet ved at sgge pa "Kolding” - her ser man et billede fra Kolding, man far pa et kort vist preecist
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hvor det er taget og med hvilken type kamera. Derudover bliver brugerens andre fotografier vist som
sma ikoner, man kan veelge at kigge naermere pa. Nederst pa siden (fremgar ikke her) er der mulighed

for at kommentere billedet, hvilke mange som regel ggr.

THCKF - vasoor

Home The Tour Sign Up Explore Upload Search

Favorite Actions ¥ Share this ~ « Newer @ Older +

7. By helle-belle
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74 views 6 comments r 3 favorites

This photo belongs to
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This photo also appears in

http://www.flickr.com/photos/helle-belle /5132978609 /in /photostream/

Flickr kan karakteriseres som et socialt medie, fordi det bygger pa veaerdien af at udveksle billederi et
netveerk med andre "fotografer”. Kommunikationsformen kan derfor vaere bade konsultativ og kon-
versationel. Den konsultative interaktion kan forega ved at kommentere hinandens billeder og den
konversationelle ved at brugerne gennem dialog i Flickr-bloggen skaber albums og udveksler erfarin-
ger og viden om emner, de finder interessante. Flickr har endvidere funktionen Flickr World Map,
hvor brugere "geotagger” byer rundt om i verden, sd man eksempelvis kan se billeder af Herning, som

er taget af andre brugere:
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http://www.flickr.com/map/

Mulighederne er mange for amatgrfotografer savel som professionelle eller helt almindelige brugere,
der bare vil dele eller organisere sine billeder uanset kvaliteten. Danmarks Fotomuseum kan bruge
Flickr ud fra flere formal. Det primaeere og overordnede formal kunne veere at skabe et netvaerk for
museets brugere, og eventuelt med tiden fa spredt budskabet til andre fotointeresserede, som maske
ikke i forvejen er brugere af Fotomuseet. Brooklyn Museum har oprettet en sakaldt pro-user profil pa
Flickr36, hvor dets mission star beskrevet, sammen med dbningstider og hvor det ellers kan findes pa
nettet (Facebook, YouTube, Twitter, MySpace). Derudover er der billeder fra museets samlinger, akti-
viteter ("Sets”), brugernes billeder, et kronologisk arrangeret arkiv over tidspunkterne for hvornar

billederne er taget og nogle af museets favorit-fotografier:

Collections Sets Galleries Tags People Archives Favorites Profile

U —AE . Ul (YT

http://www.flickr.com/photos/brooklyn museum/sets

Danmarks Fotomuseum kunne oprette en profil, der underbygger dets unikke profil som Danmarks
eneste fotomuseum. Museet kunne ogsa sta i front og opfordre Hernings borgere til at fa placeret byen
(og selvfglgelig museet) i billeder pa Flickrmap - eventuelt i samarbejde med Kommunen, som endvi-
dere kunne linke til Danmarks Fotomuseums projekt fra kommunens hjemmeside og dermed ggre
flere opmaerksomme pa museets eksistens. Museet kunne ogsa bruge Flickr i forbindelse med dets
saerudstillinger eller faste samlinger, hvor brugerne ud fra specifikke emner kunne tage billeder med
deres mobiltelefoner og uploade til Flickr. Disse billeder kunne fremga af museets hjemmeside, hvor
der linkes til dem, og derudover kunne en touchscreen i museet vise brugernes billeder og forklare,
hvordan billederne skal uploades til Flickr. Museumslederen har udtrykt et gnske om at opstille en
sadan skaerm i museet, nar midlerne er til det. Sidanne skaerme kan fas som softwarelgsninger speci-
fikt designet til museets formal, og dermed kunne der laves en direkte forbindelse til YouTube eller
Flickr.37 Et mere konkret indsatsomrade, som museet vil kunne udvikle aktiviteter ud fra, kunne vaere

at skabe relationer mellem den digitale generation og "de analoge” zldre brugere. Bgrn og ldre kun-

36 En "pro-profil” koster $24,95 om &ret (http://www.flickr.com/upgrade/)

37]eg har i forbindelse med en praktikperiode pa it-forskningsinstittutet Alexandra stiftet bekendtskab med sddanne soft-
warelgsninger med touchscreens. Jeg var her ansat pa projektet InfoGalleri, der udvikler touchscreens og softwarelgsninger
til muser og biblioteker og de fokuserede netop p3, at bringe de sociale medier ind i museerne via touchscreens
(http://www.infogalleri.dk/)
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ne leere af hinanden ved at bedsteforzldre eller forzldre tager (bgrne-)bgrnene med pa museet, men
lader bgrnene tage styringen, sa de ved hjeelp af deres mobiltelefoner fotograferer udstillingen, som de
sa kunne uploade til museets Flickrprofil. De &ldre vil kunne vise de unge genstandene i museet og
fortaelle om tiden fgr internet og digitale kameraer, og de unge kunne dokumentere besgget ved at
filme eller tage billeder af det, som matte vere interessant - eventuelt ud fra et pa forhand givet tema

fra museet.

Man kunne ogsa lave en billedjagt, hvor brugere tager billeder af museets genstande, som andre bru-
gere sa kunne gaette ud fra - for eksempel hvilken slags genstand, hvilken type kamera billedet er taget
med, eller fra hvilket arti genstanden stammer. Man kunne ligesom Brooklyn Museum lade brugerne
"tagge” museets billeder pa Flickr. Flickr er kommunikationsmiddel med mange muligheder og mange
interaktionsgrader, og derudover er det godt til at skabe en sammenhang mellem museets hjemme-

side og fysiske rammer.
Blogs

En museumblog vil ligesom Flickr kunne hjelpe museet med at skabe et netveerk baseret pa interessen
for foto og fotoapparater. Museets leder har mange forskellige arbejdsopgaver, da han er museets ene-
ste fastansatte - det kunne dermed vare interessant at hgre ham beskrive sine ggremal og ansvarsop-
gaver om alt fra drift til udvikling af udstillinger til oplevelser med brugere i museet, eventuelt gennem
et ugentligt indleeg. Bloggen vil samtidig kunne fungere som et markedsfgringsredskab, hvor der kan
linkes til pressemeddelelser eller omtale andre steder. Der kunne vises billeder fra den del af samlin-
gen, der ikke er plads til i museet, ligesom der kunne forteelles om de forskellige donationer og kasse-
ringer, som lederen behandler. Der kunne ogsa oprettes en blog for amatgrfotografer, hvor der linkes
til andre fora for fotografi-interesserede i Danmark eller udenlands - for eksempel til tyske fotomuse-
er, idet museet har besgg af mange tyske turister; der kunne linkes til andre blogs om anmeldelser og
diskussioner af de nye kameraer, der kommer pa markedet, osv. Museet forsyner Dansk Fotohistorisk
Selskab38 (DFS) med informationer, men der kunne maske ogsa etableres en ‘'omvendt forsyning’, sa

DFS forsyner museets blog med nyheder og relaterede indlzeg.

Da museet som naevnt ikke har de store ressourcer, vil det ikke tjene noget formal at komme med flere
forslag i fgrste omgang. Museet kunne som et naeste skridt, ligesom Holstebro Museum, udvikle pod-

casts kommunikeret gennem forskellige stemmer. Museet kunne spgrge om skoleklasser, kernebruge-

38 http: //www.sdf.dk/
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re og amatgrfotografer, bgrnefamilier, fotografer fra deres szerudstillinger ville indtale korte podcasts,
hvilket ville give et bredt perspektiv og ikke kraeve for mange ressourcer af lederen. Jeg vil i det fgl-
gende kort sammenfatte de vaesentligste pointer omkring teoriernes gyldighed i praksis og hvilke fak-

torer, der er de vaesentligste for begge museer at forholde sig til.

7.3 SAMMENFATTENDE KOMMENTARER

Selvom de to museer adskiller sig meget fagligt og stgrrelsesmaessigt, har ingen af museerne endnu
udnyttet de nye IKT-muligheder tilstraekkeligt. Jeg har forsggt at illustrere, hvordan begge museer kan
kommunikere flerstemmigt og differentieret til forskellige malgrupper ved at se pa det digitale skel
som et middel til at skabe relationer og erfaringsudveksling mellem den digitale generation og de 2l-
dre med feerre IKT-kompetencer. Museernes hjemmesider er udelukkende transmittative i deres
kommunikationsform, hvilket ma aendres til en mere dialogbaseret kommunikation, hvis museerne
skal fglge med udviklingen. Ved at benytte Jens F. Jensens matrix over interaktionsbegrebet, viser der
sig flere former for interaktion, som kan benyttes som et konkret afszet for udviklingen af oplevelser.
Som tidligere pointeret kan teorien bruges til at illustrere de to typer af interaktion, som pa hver deres
made er karakteristisk for Web 2.0. Bade den registrerende og den konversationelle interaktion kan
opfattes som tilhgrende kommunikationsparadigmet kommunikation som interaktion, men kun den
sidste skaber reelt interpersonelle relationer. Som jeg har neaevnt, er jeg ikke selv stgdt pa seerlig man-
ge museumshjemmesider, der har oplevelser, som understgtter denne interaktionsform. Da der i for-
hold til den digitale generations karakteristika og kompetencer er store kommunikative og leerings-
maessige fordele ved en saddan interaktion, ville jeg gerne have udviklet lgsningsforslag til museernes
hjemmesider, som baserede sig pa denne type. Jeg ma imidlertid sande, at teorien er sveer at omsaette i
praksis, nar museernes hjemmesider tilhgrer det modsatte paradigme kommunikation som transmissi-
on. Med udgangspunkt i de to museers kontekster vil det fungere bedre at udvikle interaktionsformen
til oplevelserne i de fysiske museer, hvor de kan understgttes af mobile IKT-enheder - som mine ek-
sempler med geocaching, faelles udvikling af podcasts eller med mobiltelefoner som middel til at tage
billeder, hvilket kunne skabe konversationel interaktion mellem brugere i grupper. Da jeg er enig med
Qvortrups pointe i, at det er feenomenerne uden for it, der skal forme brugen af teknologierne og ikke
omvendyt, taler de to museers faenomener ikke umiddelbart for at udvikle wikier, virtuelle spil eller
sociale netvaerk, der vil kunne understgtte konversationel interaktion. Hvis museerne kan fa skabt et
feellesskab omkring deres blogs og en stgrre grad af brugerinddragelse, vil der maske senere hen vise
sig et fundament, hvor brugerne ville have lyst til at samarbejde omkring et falles netvaerk. Ved den
konversationelle interaktion er bade produktionen og distributionen af indhold kontrolleret af bru-
gerne, derfor kunne man som tidligere naevnt (kapitel 4.2.5) argumentere for, at museernes traditio-

nelle rolle som centralt styrende afsender er sveer at slippe. Nar Castells taler om et helt nyt kommuni-
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kationsunivers, er det netop drivkraften bag de decentrale og interpersonelle relationer, der sammen
udvikler Web 2.0 ud fra vaerdien om at bidrage til det fzelles bedste. Brooklyn Museums hjemmeside
tager direkte afsaet i Web 2.0-principperne ved at overdrage ekspertrollen til brugerne gennem regi-
strerende kommunikation. Men den konversationelle interaktion forekommer fgrst pa museets og
brugernes falles platform, nemlig Flickr - her er indholdet fzlles og brugerne kan producere og distri-
buere deres billeder pa eget initiativ. De kan diskutere og danne interpersonelle relationer med andre
af museets Flickr-brugere, som deler den samme interesse for museet eller for fotografering. Netop
derfor forstar man karingen af YOU som arets person — webbet er brugernes - det er museumshjem-

mesider generelt ikke.

8. KONKLUSION

Det overordnede formal med dette speciale har vearet at afklare, hvad der kendetegner den digitale
generation og hvordan museerne ved at benytte IKT som kommunikationsmiddel kan malrette deres
kommunikation og oplevelser i forhold til denne generations krav og forventninger til museerne. Min
metode til at angribe specialets problemfelt har veeret at sammenholde fire delproblemer, som til-
sammen har kunnet belyse hvilke muligheder og begraensninger, der kan vaere forbundet med at an-
vende IKT som kommunikationsmiddel. Resultaterne af disse delproblemer vil blive gennemgaet i

kronologisk rakkefglge i det fglgende.

Samfundets teknologier eller teknologiernes samfund?

Mit formal med at anvende Lars Qvortrups betragtninger over det hyperkomplekse samfund har veeret
at belyse bade den samfundsmaessige udvikling og den teknologiske, og hvordan de indbyrdes pavir-
ker hinanden. Pa grund af IKT’s saerlige potentiale i forhold til at hdndtere kompleksitet, har denne
teknologi faet en central rolle i det hyperkomplekse samfund, hvorfor det til tider kan vaere svert at
svare pa Qvortrups spgrgsmal om, hvilket forhold der betinger det andet - samfundet eller teknologi-
erne. Med faenomenet Web 2.0 er dette spgrgsmal blevet seerligt centralt, idet de kommunikationsfor-
mer, der er opstaet med Web 2.0-teknologierne, er medvirkende til at udfordre selve det vaerdigrund-
lag, som vores historiske uddannelsesinstitutioner og museer bygger pa. Teknologierne medfgrer nye
kommunikationsmgnstre og sociale strukturer, der bygger pa en faellesskabsveerdi om at dele og del-
tage gennem decentrale, dynamiske og dbne netveerk til et feelles bedste. Surowieckis teori om The
Wisdom of Crowds bygger netop pa et demokratisk princip, hvor kollektivet har stgrre vaerdi end de
enkeltstdende eksperter. Teknologiernes brugere er kommet i centrum, og dette feenomen bliver i sti-
gende grad overfgrt til kommunikations- og organisationsformerne uden for teknologierne. Det hy-

perkomplekse samfunds erkendelsesteoretiske grundlag er ifglge Qvortrup polycentrisk, hvilket vil

85



Den digitale generation pd museum

sige, at der hersker multiple iagttagelsesperspektiver, og derfor har den almindelige befolkning faet
stgrre indflydelse og raderet - for eksempel inddrages museumsbrugernes perspektiver nu ogsa i en
aben debat om, hvordan den ny museumslov skal formes. Qvortrup understreger, at anvendelsen af
IKT bgr formes af fenomenerne udenfor, og denne pointe har jeg brugt som en rettesnor for mine ef-
terfglgende afsnit i specialet og for udviklingen af mine konkrete lgsningsforslag; det er saledes ikke
IKT, der skal veere udgangspunktet for museernes kommunikation, det er det indhold, de gnsker at

formidle.
Museumsinstitutionens nye rolle

Museumsinstitutionen er blevet udfordret af teknologierne og af teknologiernes brugere. Web 2.0-
feenomener som brugerinddragelse, deltagelse og abenhed betyder, at museerne nu bgr sendre deres
syn pa museumsbrugernes rolle. Da museerne nu ogsa omfatter webbet, ma de udvide deres viden om
webbet som kommunikationsmiddel. Lige nu er mange museers anvendelse af webbet mere praeget af
hvad de bgr og kan frem for hvad de gnsker at ggre med deres nye kommunikationsrum, jf. Qvortups
pointe om, at det ikke er IKT, der skal forme anvendelsen. Jeg har benyttet mig af Eilean Hooper-
Greenhills synspunkter for at angribe museernes udfordringer konstruktivt og fremadrettet. Ifglge
Hooper-Greenhill bgr museerne tage kontrol over de nye udfordringer, som det informationsteknolo-
giske samfund fgrer med sig, frem for blot at lade sta til. Museerne star med en oplagt mulighed for at
genskabe deres identitet ved at @ndre pa de kuratoriske metoder og pa de traditionelle museums- og
brugerroller. Hooper-Greenhill ser fire tendenser, som vil tegne museernes fremtidige metoder: Muse-
ale arbejdsopgaver baseres pa tveerfagligt samarbejde, stgrre viden om de forskellige typer af brugere
og deres differentierede behov og interesser, den autoriteere museumsfaglige stemme aflgses af diffe-
rentierede brugeres perspektiver og leeringsstile, og flere perspektiver pa kulturarven end blot muse-
ernes. Hugues de Varine fremhaever museets nye rolle som en slags folkets universitet - et sted for

refleksion og diskussion af de spgrgsmal, som forskellige individer og sociale grupper stiller sig selv.
Kommunikation og interaktion

Jeg har med udgangspunkt i to overordnede kommunikationsparadigmer illustreret relationerne mel-
lem kommunikationens aktgrer gennem et teoretisk mikroniveau og pa et konkretiseret makroniveau
i museumsinstitutionen. Den informationsteknologiske samfundsudvikling har neermest medfgrt en
kommunikationsrevolution, idet tidligere distinktioner mellem afsender og modtager ikke laengere har
den samme relevans. Kommunikation anses ikke leengere som en transmittativ overfgrsel af informa-
tion, men som meningsskabelse. Kommunikation forstas som social interaktion, og John Fiskes semio-

tiske perspektiv illustrerer, hvordan mening er i kommunikationen, hvilket vil sige, at det at leese en
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tekst og at skrive en tekst er to parallelle og ligeveerdige processer. I forleengelse heraf har jeg belyst
Inge Askehave og Birgitte Norlyks hermeneutiske forklaring af kommunikation som interaktion med
det formal at illustrere, hvordan Gadamers begreber om vores horisont og for-forstaelser kan anses
som en tavs partner i kommunikation. I Gadamers optik opstar mening, nar laeseren bringer sine kul-
turelle erfaringer, veerdier og forventninger i spil. | en museumskontekst vil det ifglge Sgren Pold be-
tyde, at genstandene ikke er interessante i sig selv, men fgrst bliver det, nar brugerne mgder dem med
deres forskellige forstaelseshorisonter. Da mit problemfelt fokuserer pa IKT som kommunikations-
middel, har jeg valgt at inddrage Jens F. Jensens udvidede interaktionsbegreb, der knytter sig til IKT.
Denne teori har haft en veesentlig betydning for bade min teoretiske undersggelse og mine konkrete
lgsningsforslag. Teorien har givet mig en vinkel til at anskue Web 2.0-kommunikationsformer ud fra,
hvilket har faet mig til at fremfgre det synspunkt, at Web 2.0 iszer er karakteriseret ved to interakti-
onsformer, henholdsvis en registrerende og en konversationel interaktion, som dog i nogle tilfzelde
opfattes som én og samme, idet begge former baserer sig pa brugerinddraget produktion. Jeg har med
et eksempel fra Brooklyn Museums webkommunikation illustreret, at en registrerende nedefra-og-op
kommunikation placerer afsenderrollen hos brugerne - man kunne kalde den Wisdom of Crowds-
interaktion, hvor flere brugeres uafthaengige produktion af indhold sendes til en fzelles platform. Den
anden konversationelle interaktion bygger pa interpersonelle relationer brugerne imellem, hvor disse
bade har kontrollen over produktionen og distributionen af indholdet, hvilket i praksis vil sige gennem
et dynamisk samarbejde eller meningsudveksling om et faelles mal. Nuanceringen af interaktionsbe-
grebet har ligeledes fungeret som et konkret fundament til at udvikle mine lgsningsforslag til Holste-

bro Museum og Danmarks Fotomuseum.
En segmentbeskrivelse af den digitale generation

Jeg har sammenfattet en segmentbeskrivelse af den digitale generation pa baggrund af Don Tapscotts
og Marc Prenskys karakteristik af den generation, der er opvokset med internet. Inspireret af Kultur-
ministeriets segmentbeskrivelser, der bygger pa forskellige typer af brugeres interesser og motivatio-
ner, har jeg valgt at knytte John Falk og Marilyn Hoods karakteristik af museumsbrugeres identitetsre-
laterede motivationer til min segmentbeskrivelse af den digitale generation. Jeg har endvidere skitse-
ret de kompetencekrav, der stilles til den digitale generation for at illustrere, at disse peger pa mange
af de samme egenskaber som teorierne om den digitale generation, samt om teorierne om Web 2.0.
Her understreges ligeledes et krav om, at generationen skal kunne reflektere og relatere til andre gen-
nem dialog og interaktion, og derfor er det vitalt, at generationen kan anvende de nye teknologier. I
forleengelse heraf har jeg perspektiverende illustreret, hvordan informationsteknologierne er vigtige
som leeringsmidler, idet de repraesenterer helt nye mader at bearbejde og tilegne sig viden p3, som er i

overensstemmelse med de kompetencer, som det informationsteknologiske samfund stiller.

87



Den digitale generation pd museum

Jeg har gennem specialet udforsket de kommunikative relationer mellem museerne og den digitale
generation med IKT som kommunikationsmiddel. Svaret pa min problemformulering centrerer sig om
et digitalt skel, hvor den digitale generation pa den ene side har nogle forventninger til kommunikati-
onen med museerne, som ikke stemmer overens med museerne, der pa den anden side er grundigt
forankrede i traditionelle kommunikationsmgnstre. Udfordringen for museerne bestar i at slippe af-
senderrollen og lade brugerne vaere medproducenter. Mine to cases er typiske for et stort udsnit af
danske museumshjemmesider og som jeg har argumenteret for, kan de begge karakteriseres som bro-
churemuseer med en transmittativ kommunikationsform. Der er derfor endnu en lang vej fgr museer-
ne kan slippe styringen som afsender til at lade brugerne interagere med hinanden og med museets
indhold. Som jeg har illustreret i mine lgsningsforslag, er der dog rig mulighed for, at museerne tager
kontrol og udnytter de nye trends mod lokationsbaserede mobile internetenheder — som for eksempel
GPS-baseret geocaching - det vil kunne bringe museerne i front med udviklingen og samtidig under-
stgtte museet som en social begivenhed, hvor brugere kan danne interpersonelle relationer gennem
konversationel kommunikation. Jensens fire kommunikationsmgnstre kan bruges som direkte afsaet til
at udvikle kommunikation med IKT som middel. Museerne vil kunne imgdekomme den digitale gene-
ration og bevare deres autoritet ved at udvikle deres kommunikation og oplevelser ud fra de fire
kommunikationsmgnstre. P4 den made kunne aksen spaende over pa den ene side at lade museerne
kontrollere kommunikationen over en konsultativ og registrerende interaktion til en konversationel
interaktion i den anden ende af aksen, hvor brugerne vil kunne kontrollere kommunikationen. Muse-
erne har en forpligtelse til at ggre kulturarven relevant for mange forskellige brugertyper, og i et poly-
centrisk samfund er det derfor afggrende, at museerne ved anvendelse af de fire kommunikations-
mgnstre udvikler flerstemmige og differentierede oplevelser og sidst men ikke mindst - lytter til og

leerer af deres brugere.
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9. ABSTRACT

The advent of Web 2.0, characterized by horizontal networks of interacting users, has left the tradi-
tional, exhibition based museum with some fundamental challenges. Along with some rather radical
changes to the Web as well as an increasingly complex society, a younger and more tech savvy mu-
seum audience is emerging. This new audience, the digital generation, not only questions the authority
and function of the museums; it expects that museums are present on the web, and it expects this
presence to be characterized by at least some of the core features inherent to the social web: Functio-
nality facilitating democratic discussion, horizontal structures, and user participation, just to name a

few.

As an overall purpose, the thesis is trying to explore this basic conflict. It sets off to describe key com-
munication processes as they take place between museums and their audience via information tech-
nology, most notably the Web. More specifically, it tries to shed some light on the communicative rela-
tionship between the digital generation and the museums it meets online, as seen from both perspec-
tives: On one hand the demands and expectations this audience has towards the museums, and on the
other hand how these expectations actually correspond to the nature of the museum’s communication

online.

First off; it tries to achieve this by describing some fundamental traits of what is identified as the in-
formation technological society and the renewed role of the museum as an institution in this society. In
order to establish a theoretical grounding, communication as a concept is briefly accounted for by
means of the two commonly mentioned approaches, communication as interaction and as transmis-
sion. Since the former is central to communication using information technology, and thus also to the
thesis at hand, this approach is additionally expanded upon. Following a characterization of the afore-
mentioned digital generation, the thesis suggests some improvements to the web communication
strategy of two Danish museums, Danmark Fotomuseum and Holstebro Museum. In a concluding re-
mark, it is noted that while the Web as a whole successfully integrates the social and interactional fea-
tures expected by the digital generation, the current museum websites to some degree reflect the fact
that Danish museums tend to have a hard time letting go of their traditional communicational role -

that is, an authoritative position as sender of communication that tends to be one-way.
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10.1 KILDER OG INFORMATION HENTET FRA WEBSITES

Alle links er tilgdet og kontrolleret den 21-11 2010

Arken Museum for Moderne Kunst:

www.arken.dk

e ARKcasts: http://itunes.apple.com/us/podcast/arkcast/id192577022

Brooklyn Museum:
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http://www.brooklynmuseum.org/

e Community: http://www.brooklynmuseum.org/community/

e Network: http://www.brooklynmuseum.org/community/network/

e Posse: http://www.brooklynmuseum.org/community/posse/profiles/shelley

e (lick! A Crowd Curated Exhibition: http://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click/

Center for Ungdomsforskning:

e Rapport: Laringsmiljg pd hhx, 2010: http://www.cefu.dk/emner/forskning--

publikationer/unge-og-uddannelse/laeringsmiljoe-paa-hhx-kvaliteter-og-udfordringer.aspx

Danmarks Fotomuseum:

http://www.fotomuseum.dk/

Danmarks Statistik:

http://www.dst.dk/

e Befolkningens brug af internet — 2009: http://www.dst.dk/Statistik /ags/IT /Befolkningen.aspx

E-museum:

http://e-museum.emu.dk/

Facebook:

www.facebook.com

e Brooklyn Museum pa Facebook: http://www.facebook.com/group.php?gid=2211294957
Flickr:

www.flickr.com

e Flickrsggning pd "Kolding”: http://www.flickr.com/photos/helle-belle /5132978609 /in/photostream/
e  Flickr Maps: http://www.flickr.com/map/

e  Brooklyn Museums Flickrprofil: http://www.flickr.com/photos/brooklyn museum/sets/

Formidlingsnettet:

www.formidlingsnet.dk

95


http://www.brooklynmuseum.org/
http://www.brooklynmuseum.org/community/
http://www.brooklynmuseum.org/community/network/
http://www.brooklynmuseum.org/community/posse/profiles/shelley
http://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click/
http://www.cefu.dk/emner/forskning--publikationer/unge-og-uddannelse/laeringsmiljoe-paa-hhx-kvaliteter-og-udfordringer.aspx
http://www.cefu.dk/emner/forskning--publikationer/unge-og-uddannelse/laeringsmiljoe-paa-hhx-kvaliteter-og-udfordringer.aspx
http://www.fotomuseum.dk/
http://www.dst.dk/
http://www.dst.dk/Statistik/ags/IT/Befolkningen.aspx
http://e-museum.emu.dk/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/group.php?gid=2211294957
http://www.flickr.com/
http://www.flickr.com/photos/helle-belle/5132978609/in/photostream/
http://www.flickr.com/map/
http://www.flickr.com/photos/brooklyn_museum/sets/
http://www.formidlingsnet.dk/

Den digitale generation pd museum

e C(Clausen, R. (2010): John Falk - Rethinking the Museum Visitor Experience:

http://www.formidlingsnet.dk/arkiv/rethinking-the-museum-visitor-experience

e Granlie, N. (2010): “Den digitale generation pd museum”:

http://www.formidlingsnet.dk/arkiv/den-digitale-generation-pa-museum

e Jensen, C.H.S. (2010): KUAS undersggelse af museernes netbrugere er ude:

http://www.formidlingsnet.dk/arkiv/kuas-unders%c3%b8gelse-af-museernes-netbrugere-er-

ude
Gallup:

www.gallup.dk

e Index Danmark/Gallup: http://www.gallup.dk/vores-

markedsfokus/medier/printmedier/index-danmark.aspx

Geocaching:
http://www.geocachingdanmark.dk
Holstebro Museum:

http://www.holstebro-museum.dk/

ICOM:
http://archives.icom.museum/natcom/denmark.html

o [COM’s etiske regler, 2006: http://icom.natmus.dk/ICOM DANMARK museumsetik.htm

InfoGalleri ved Alexandra Instituttet A/S

http: //www.infogalleri.dk/

Kompetenceradet:

www.kompetenceraadet.dk

e Om kompetenceradet:

http://www.kompetenceraadet.dk/Article.asp?article id=11&category id=&search=&

Kulturavsstyren:
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www.kulturarv.dk

e Museernes webbrugere, 2010:

http://www.kulturarv.dk/publikationer/publikation /artikel /museernes-webbrugere/

e Midtvejsrapport i udredningsarbejdet om fremtidens museumslandskab, 2010:
http://www.kulturarv.dk/i-fokus-nu/museumsudredning/midtvejsrapport

e National brugerundersggelse pa de statslige og statsanerkendte museer i Danmark, 2009:

http://www.kulturarv.dk/publikationer/publikation/artikel /national-brugerundersoegelse-

paa-de-statslige-og-statsanerkendte-museer-i-danmark-2009/

e Digital museumsformidling - i brugerperspektiv, 2009:

http://www.kulturarv.dk/publikationer/publikation/artikel /digital-museumsformidlin

e Museernes leringspotentialer, 2009:

e http://www.kulturarv.dk/fileadmin/user upload/kulturarv/publikationer/emneopdelt/museer/

Museernes laeringspotentialer.pdf

e Digital Kulturformidling - bgrn og forskere har ordet, 2007:

http://www.kulturarv.dk/publikationer/publikation/artikel /digital-kulturformidlin

e Om museerne i Danmark: http://www.kulturarv.dk/museer/om-museerne-i-danmark/)

e Aben debat: http://www.kulturarv.dk/i-fokus-nu/museumsudredning/aaben-debat/

Kunsten.nu:

www.kunsten.nu

e Sgndergaard, M.(2010): Pd vej ind i den flydende zone:

http://www.kunsten.nu/artikler/artikel.php?art+in+the+wet+zone+utzon+center+biotopia

Kraeftens Bekempelses blog om kraeft:

e  www.blogomkraeft.dk/

MobMus:

www.mobmus.dk

e Holstebro Museum pa MobMus:

http://www.mobmus.dk/mobmus/X Result DocView.asp?DocumentID=424&Kommune=Holstebro

Moesgaard Museum:
e Museumsblog fra udgravning af Bispetorv:

http://bispetorvet.wordpress.com/2009/09/01 /hikuins-blodh%C3%A6vn-fik-premiere-i-
teltet/
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MuseTrek:

http://www.musetrek.com/

Museum 2.0:

www.museumtwo.blogspot.com

OECD:

http://www.oecd.org/home/0,2987,en 2649 2011851 1 1 1 1,00.html

¢ Om OECD:
http://www.oecd.org/pages/0,3417,en 36734052 36734103 1 1 1 1 1,00.html

e OECD (2005): The Definition and Selection of Key Competencies Executive Summary:
http://www.oecd.org/datacecd/47/61/35070367.pdf

O’Reilly:

http://oreilly.com/

e O’Reilly, 2005: What is Web 2.0?”http://oreilly.com/web?2 /archive /what-is-web-20.html
Retsinformation:

https://www.retsinformation.dk/

e Museumsloven LOV nr. 473 af 07-06-2001:

https://www.retsinformation.dk/Forms/R0710.aspx?id=12017

SCVNGR:

http://scvngr.com/

Selskabet for Dansk Fotografi:

http://www.sdf.dk/

Skagens Museum:

http://www.skagensmuseum.dk/

e Zig-zag spil: http://game.zigzagskagen.dk/zigzaggame /portal /index.html

e Zig-Zag Geocaching: -http://touchwall.zigzagskagen.dk/touchwallroute/
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Smithsonian Museums:

http://www.si.edu/museums/

e Wiki: http://smithsonian-webstrategy.wikispaces.com/

Statens Museum for Kunst:

http://www.smk.dk/

Technorati:

http://technorati.com/

o Sifry, Dave: State of the Blogosphere, August 2006:

http://www.sifry.com/alerts/archives/000436.html

e Wikipedia om Technorati: http://en.wikipedia.org/wiki/Technorati

TIME Magazine:

http://www.time.com/time/

e Grossman, L. (2006): Time’s Person of the Year:You:
http://www.time.com/time /magazine/article/0,9171,1569514,00.html
VisitVest.dk:

e Danmarks Fotomuseum pa VisitVest.dk:

http://www.visitvest.dk/oversigt/kunst+og+kultur/museer/danmarks+fotomuseum


http://www.si.edu/museums/
http://smithsonian-webstrategy.wikispaces.com/
http://www.smk.dk/
http://technorati.com/
http://www.sifry.com/alerts/archives/000436.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Technorati
http://www.time.com/time/
http://www.time.com/time/magazine/article/0,9171,1569514,00.html
http://www.visitvest.dk/oversigt/kunst+og+kultur/museer/danmarks+fotomuseum

Den digitale generation pa museum

BILAG

100



