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Forord
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er der blevet udviklet et formidlingsdesign til hvordan iPad’en pa nye méder kan benyttes pa museet. Specia-
let er tilteenkt som inspiration til Statens Museum for Kunst og andre museer for, hvorledes iPad’en kan ind-
drages i formidlingen.
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grafier og modeller. Og sidst men ikke mindst min kereste Ditte Schreder Haagensen for utallige timers
feedback med hensyn til tekst, indhold og generel stotte.






Abstract

Purpose

The purpose of this thesis was to investigate how iPads affordances can contribute to the further develop-
ment of the digital presentation of the art on the National Gallery of Denmark. Furthermore the purpose was
to develop new theory in the new field of iPads and their integration in museums.

Method

A Design-Based Research approach was chosen as the methodological tool. At first I investigated the do-
main theory in the fields of iPads and museums and iPads and learning. Then I conducted a desk-research,
where I gained knowledge about the present use of digital media at the National Gallery of Demark. The
knowledge was collected through interviews, observations and analysing of relevant strategic documents of
the museum.

Design

By using the domain-theory and desk-research as a starting point, a new design for the use of iPads at the
museum was constructed. The design included user-controlled forms of interactions, which are affordances
of the iPad that are not used in the presentation of the art today. This design was further developed through
two interventions in cooperation with an interaction designer from the National Gallery of Denmark.

Results

Through the development of the design it became obvious, that the user-controlled forms of interaction of
the iPad could affect how the visitors experience the art at the museum. It changes from a focus on the art
itself to a focus on the visitor and the visitor’s relation to the art. By setting up activities on the iPad, the
museum can support the visitors experience by giving a tool that supports the ability to relate to the art in a
new way. The result of the activities is representations, which for instance could be visitors creating their
own portrait with inspiration of the art. By balancing the amount of information before starting the activity, it
is possible to let the visitors choose between more or less information and thereby choose to focus on learn-
ing about the art or learning about themselves though the art.

Limitations

The study is being made in cooperation with one employee from the National Gallery of Denmark. In that
respect the voices of other professionals aren’t a part of the study. The next step of the process is to com-
municate the design made in this thesis, and next it is up to the museum to decide to try the design. Also
there is a limitation in the aspect that the design was developed with a single case-exhibition and the paint-
ings in this exhibition were the only represented during the study. Due to the fact that all art is different the
design could be changed depending on which context it is part of.

Thesis in Master of Science in Information Technology,
Specialising in: ICT, Learning and Organizational Change
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1 Indledning

Dette speciale er resultatet af en undersegelse om, hvilke potentialer iPad’en har indenfor digital formidling
pa kunstmuseer. Specialet er lavet i samarbejde med Statens Museum for Kunst (herefter SMK).

SMK har gennem en donation fra Nordea-fonden faet bevilliget penge til at vaere “helt i front med digital
kunstformidling” (Statens Museum for Kunst, 2010). Denne mulighed for at udvikle digitale formidlingstje-
nester har veret unik for SMK. Dette har blandt andet medfert at de har udviklet audioguides og digitale
borde pa museet, mens de gennem deres hjemmeside og sociale medier yderligere har produceret digitalt
indhold.

SMK's arbejde med digital formidling er i trdd med, at der i de senere ar generelt har varet fokus pa digitali-
sering i det offentlige. Kulturministeriet har i deres digitaliseringsstrategi 2012-2015 blandt andet et mal om
at:

It skal understotte de kultur- og it-politiske mdlscetninger samt udnytte de teknologiske mu-
ligheder til at skabe adgang til dannelse og udvikling for mennesker og samfund gennem
kunst og kultur.” (Kulturministeriet, 2012, s. 7).

Fokus er pa at benytte de digitale tjenester sé de ikke blot fungerer som en reproduktion eller remediation af
kulturen, men i stedet skal de digitale tjenesters egne styrker udnyttes (ibid.).

En af de nye digitale tjenester som er kommet frem er tablets, og iser iPad’en. iPad’en blev lanceret af
Apple i foraret 2010, og er blevet kbt af mere end 67 millioner kunder (Mashable, u.d.). Den bliver betegnet
som en tablet computer med multi-touch funktioner, og indeholder forskellige medieformer, samt styres
direkte ved handen. iPad'en er ogsé at finde pa SMK. Museet havde dog ikke forudset dens popularitet, hvil-
ket fremgar af et blogindlaeg af en medarbejder fra SMK:

”(...) de der tablets og i scerdeleshed iPads, havde vi ikke set komme.” (Petersen, 2013)

Pé trods af iPad’ens store popularitet, herunder dens indtog pd SMK, er der grundet dens korte tid pa marke-
det ikke foretaget megen forskning omkring dens potentialer i en museumskontekst. Det er derfor interessant
at undersoge, hvilke potentialer iPad’en som en form for tablet har inden for digital formidling pé et muse-
um, og herunder om dens digitale styrker udnyttes fuldt ud, jeevnfer Kulturministeriets fernsevnte mal.

1.1 Problemfelt

Et museum er et semiformelt leeringsmiljo, hvor der gennem udstillinger formidles et budskab til de bese-
gende (Selander og Kress, 2012). Dette budskab formidles gennem forskellige formidlingsformer, som der-
ved opfordrer de besogende til at engagere sig (ibid.). Bade oplevelsen, interaktionen og deltagelsen med
udstillingen er derved en vasentlig del af formidlingen (ibid.).

SMK er Danmarks hovedmuseum for billedkunst, og har til opgave at belyse dansk og udenlandsk kunst,
fortrinsvis fra den vestlige kulturkreds efter &r 1300 (Museumsloven, 2006). Museet har som statsmuseum
tre overordnede mal, hvor det ene lyder: "Tilgengeliggorelse og formidling af kulturarven”. Under dette mal
findes undermélet: ”Videreudvikle den digitale kunstformidling” (Kulturministeriet, 2010), hvilket, som
navnt, har vaeret et serligt fokus for SMK i disse ar.
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iPad’en er forst og fremmest et multimodalt medie. Et multimodalt medie er et medie hvor flere forskellige
modaliteter, ogsa kaldet tegnverdener, er repraesenteret (Jewitt, 2009). Dette betyder, at forskellige tegnver-
dener, sdsom tekst, billede og lyd, opererer i samspil med hinanden (Kress og van Leeuwen, 2001). Tegn-
verdener er formet af den bestemte kulturelle, historiske og sociale brug, hvori betydning skabes gennem
socialt formede normer og regler (Jewitt, 2009).

Begrebet affordance tager udgangspunkt i relationen mellem menneske og teknologi, og beskriver de fakti-
ske og de opfattede egenskaber ved et artefakt (Norman, 1988, s. 9). De faktiske egenskaber er et artefakts
materielle affordances, mens de opfattede egenskaber er dets kulturelle affordances (Selander og Kress,
2012). De kulturelle affordances influerer pa, hvordan de materielle affordances benyttes, og derved bliver
de materielle affordances aldrig fuldt ud udnyttet (Selander og Kress, 2012). Affordances ved et artefakt er
saledes udgjort af de sociale muligheder og begransninger der er i en given kontekst (Kress, 2010).

Med udgangspunkt i en forstéelse af SMK som et semiformelt leringsmilje, vil jeg i dette speciale underse-
ge, hvorledes iPad’en som multimodal ressource kan indga i SMK’s digitale formidling, og hvordan denne
digitale formidling kan videreudvikles med udgangspunkt i artefaktet. Specialet er derved en undersogelse
af, hvordan iPad’ens materielle affordances kan benyttes i en kulturel museumskontekst, og dermed hvorle-
des iPad’ens kulturelle affordances opfattes i en sddan.

1.2 Problemformulering
Problemformuleringen for specialet lyder pa baggrund af problemfeltet:

Hvordan kan iPad’ens affordances bidrage til videreudviklingen af Statens Museum for
Kunsts digitale formidlingspraksis?

Specialets problemformulering vil blive besvaret gennem et samarbejde med SMK. Gennem en forstaelse af
den nuverende digitale formidlingspraksis pd SMK vil jeg udvikle et formidlingsdesign til iPad’en, for der-
igennem at opna en teoretisk forstéelse for, hvilken rolle iPad’en kan bidrage med i forhold til formidlingen.
Formidlingsdesignet vil deraf vaere et digitalt mindset 1 forhold til potentialer for brugen af iPads i formidlin-
gen pa SMK.

1.3 Afgraensning

Specialets formal er at undersgge potentialerne for en videreudvikling af brugen af iPad’en til formidling pa
SMK, og ikke at skabe et ferdigudviklet implementeret design til brug pd SMK. Af den grund er der fokus
pa, hvilke forhold, der er betydningsfulde for SMK, og ikke pa forhold, der er betydningsfulde for de bese-
gende. Specialet har et teoretisk fundament, som skal fungere som afklaring af iPad’ens potentialer som for-
midlingstjeneste pd museer, og med udgangspunkt i specialet kan SMK gé videre med ferdigudvikling og
eventuelt implementering af formidlingsdesignet.
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2 Metode

I det folgende kapitel vil jeg preesenterede de forskellige dele af specialets metodiske ramme. Forst vil jeg
presentere specialets undersogelsesdesign Design-Based Research, hvori strukturen vil blive fremstillet.
Efterfolgende vil jeg praesentere specialets videnskabsteoretiske position, socialkonstruktivismen.

2.1 Undersggelsesdesign - Design-Based Research

Som undersegelsesdesign er valgt Design-Based Research (herefter DBR), som er en metode udviklet som
en konsekvens af, at megen teknologi skabt til leeringsverdener ikke har fort til de enskede @ndringer (Amiel
og Reeves, 2008). DBR er derfor en vinkel til uddannelsesforskning, som bestar af en serie af tilgange, der
har det formal at udvikle nye teorier, artefakter og praktikker, som styrker forstaelsen og anvendeligheden af
teknologi til leering (Barab og Squire, 2004). Denne undersggelsesmetode har jeg valgt, idet DBR béde fav-
ner skabelsen af ny teori, men samtidig ger det med udgangspunkt i en konkret undersegelseskontekst, hvori
bade iPad’ens materielle og kulturelle affordances dermed kan belyses.

At udvikle et nyt design til et leeringsmilje kan ske med udgangspunkt i bade nye artefakter eller nye mader
at bruge eksisterende artefakter pa (Christensen, Gynther og Petersen, 2012). Da iPad’en allerede er en del af
SMK’s nuvarende digitale formidling, udvikles der et formidlingsdesign der pa nye mader inddrager iPad’en
og iPad’ens materielle og kulturelle affordances pa museet.

Indenfor DBR opfattes teknologi som en proces. Med dette menes, at teknologiudvikling ikke blot er hard-
ware og software, men desuden er skabt i en kompleks interaktion mellem menneskelige, sociale og kulturel-
le faktorer, samt tekniske aspekter (Amiel og Reeves, 2008). Derved er udgangspunktet for DBR, at man
gennem processer, med inddragelsen af undersggelseskonteksten, bade udvikler, afprever og forbedrer et
design (Christensen et al., 2012). Udgangspunktet for dette speciale vil séledes vere, at jeg med afsat i un-
dersagelseskonteksten vil udvikle et formidlingsdesign, som jeg gennem processer vil videreudvikle, afprove
og forbedre i samarbejde med SMK.

2.1.1 Struktur for speciale

I det folgende vil jeg udfolde de forskellige dele af undersegelsesdesignet. Dette vil jeg gare ved at beskrive,
hvorledes specialet er struktureret, hvor bade teoretisk viden om iPads pa museer og et formidlingsdesign
rettet mod SMK vil blive udviklet gennem to samtidige processer. Afslutningsvis vil dette munde ud i en
strukturmodel for specialet.

McKenney, Nieveen og van den Akker, (2006) har opdelt hvilke tre former for viden, som et DBR-projekt
kan bidrage med:

1. Viden i form af teoretiske designprincipper

2. Viden rettet mod bestemte samfundsmaessige kontekster

3. Viden knyttet til selve undersegelsesprocessen blandt deltagerne
(ibid., s. 72-73)

De to forste vidensformer er specialets resultat, der kan beskrives som henholdsvis et teoretisk resultat og et
anvendelsesorienteret resultat. Den tredje vidensform er den viden, der sker under udviklingen af specialet.
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De teoretiske og anvendelsesorienterede vidensformer er illustreret i den osmotiske model, udviklet af Ejers-
bo, Engelhardt, Frelunde, Hanghgj, Magnussen og Misfeldt (2008). Den bestér af fire faser, med et fokus pa
henholdsvis udvikling af teori og design til anvendelse, hvor de to cirkulere bevagelser sker samtidigt:

/ Hypotese V\ / Design \
Data Problem Intervention
\b Teori 4 > Artefakt 4/

Fagfeelle Marked

Figur 1: Den osmotiske model (Ejersbo et al., 2008, s. 5) - egen overszttelse.

De samtidige processer som gér i cirkler, understatter udvikling, afprevning og forbedring af et design. I de
folgende afsnit vil jeg beskrive de enkelte punkter i cirklerne, og hvorledes de bliver benyttet i specialet,
samt hvordan jeg sigter mod béde den teoretiske og den anvendelsesorienterede viden.

Farste punkt ”Problem” omhandler forstaelse af den undersegelseskontekst man indgar i (Ejersbo et al.,
2008). Dette er indsamling af domanespecifik viden og desk-research, hvor domenespecifik viden er teore-
tisk viden om undersegelsesomradet, mens desk-research er viden om undersegelseskonteksten (Christensen
et al., 2012). I specialet vil State-of-the-art (kapitel 3) indeholde den domanespecifikke viden, hvilket udge-
res af viden om digital teknologi pa museer og iPad og laering. Desk-researchen vil blive behandlet i kapitlet
Forstdelse af SMK’s nuveerende digitale formidlingspraksis (kapitel 4), hvor jeg gennem feltarbejde pa SMK
har erhvervet viden om undersogelseskonteksten.

Til skabelsen af et anvendelsesorienteret formidlingsdesign har jeg metodisk valgt at inddrage MUST-
metoden som understottende til DBR. MUST-metoden star for Metode til forUndersagelse i Systemudvikling
— og Teori herom (Bodker, Kensing og Simonsen, 2008), og er forankret i en sékaldt it-forundersegelse, som
er et projekt, hvor der sgges at skabe baeredygtige losninger i en virksomhed (ibid.). Modsat DBR se@ges der i
MUST-metoden udelukkende at tage et sigte i virksomhedens behov, og ikke en teoretisk mélsetning, og
deraf vil kun udvalgte dele af MUST-metoden benyttes, sdledes det understotter specialets problemstilling.
MUST-metoden vil blive benyttet i kapitel 4 til bade at skabe en forstielse af SMK’s nuvarende digitale
formidlingspraksis, og til at udvalge prioriteringer i forhold til undersegelseskonteksten. De benyttede dele
og empiriske greb heri vil blive preesenteret i kapitlet. | MUST-metoden sigtes resultatet mod, at en virksom-
hed fér et design, som beskriver potentialer og muligheder for organisationen, og dermed kan fungere som
beslutningsgrundlag om en mulig implementering (ibid.). Dette vil dermed vare specialets anvendelsesorien-
terede sigte.

Efter ”Problem” kommer henholdsvis ”Hypotese” og ”Design”, som bestar af kapitlet Udvikling af formid-
lingsdesign (Kapitel 5). Dette kapitel formes pé baggrund af den viden jeg har erhvervet mig i kapitel 3 og 4.

Med det metodiske begreb ontologisk innovation vil jeg udforme et formidlingsdesign for brug af iPads pa
museet, og deri fokusere pa specialets teoretiske sigte. Ontologisk innovation skal forstas som skabelsen af
nye kategorier, som kan hjelpe med at forstd bestemte arsager i verden (diSessa og Cobb, 2004), i dette til-
feelde, hvordan iPad’en kan forstds som artefakt til digital kunstformidling. Udgangspunktet for skabelsen af
nye kategorier skal forstas i retning af udvikling af teori, i form af at udvide eller komplementere teori, frem-
for at erstatte en ny teori med en anden (ibid.). Denne skabelse af kategorier er en hypotese, idet de fungerer
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som bud pa, hvorledes problemstillingen kan lgses, og netop ved at tage udgangspunkt i eksisterende viden
om undersggelseskonteksten og teorier, seges det at designet ikke bliver spekulativt, men i stedet teoretisk
funderet (Ejersbo et al., 2008). Den teori jeg vil udvide og komplementere vil primaert tage udgangspunkt i
teori indenfor multimodalitet, interaktionsformer, kunstsyn og leringssekvenser, hvilket er teori udvalgt idet
de understotter problemstillingen. Teorivalgene vil blive n&ermere begrundet i selve kapitlet.

I formidlingsdesignet vil jeg opsatte forskellige teoretiske parametre, som analytisk er udgangspunkt for
videreudvikling af formidlingsdesignet. Dette vil ske med ”Intervention” og ”Data”, hvori jeg i samarbejde
med SMK vil afpreve, videreudvikle og forbedre formidlingsdesignet (Kapitel 6 og 7). Denne intervention
og dataindsamling sker som en iterativ proces, hvor der springes frem og tilbage mellem ”Hypotese”, ”Teo-
ri” og “Intervention”, ”Data”, hvorved designet videreudvikles (Ejersbo et al., 2008). Empirisk understattes
disse dele af prototypescenarier, som metodisk vil blive begrundet i kapitlerne. Der vil i alt blive foretaget to
interventioner.

I punkterne ”Artefakt” og ”Teori” vil jeg med udgangspunkt i de foregdende kapitler diskutere den samlede
undersogelse, og udvikle det endelige formidlingsdesign (Kapitel 8). Dette vil fore mod specialets validering
og konklusion. Som pilene i den osmotiske model viser, kan der efterfolgende laves en videre undersegelse
af problemstillingen, hvor sd modellen gentages, eller formidlingsdesignet kan afsluttes og indgé i en forsk-
ningsmaessig kontekst svarende til "Fagfalde”, samt implementeres pa museet "Marked” (Ejersbo et al.,
2008). Overvejelser om dette vil fremga i specialets perspektivering.

I nedenstaende figur har jeg opsummeret strukturen for specialet:
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Problem

Kapitel 3 Kapitel 4
State-of-the-art Forstaelse af SMK's digitale
formidlingspraksis

A\ 4

Design / Hypotese

Kapitel 5
Udvikling af formidlingsdesign

A 4

Intervention / Data

Kapitel 6 Kapitel 7
Farste intervention Anden intervention
v
Artefakt / Teori
Kapitel 8

Diskussion - det endelige formidlingsdesign

Figur 2: Strukturmodel for specialet.

Efter denne beskrivelse af undersagelsesdesignet vil jeg i det folgende praesentere den videnskabsteoretiske
positionering, socialkonstruktivistismen.

2.2 Videnskabsteori

Jeg vil i dette afsnit beskrive specialets videnskabsteoretiske positionering, som er socialkonstruktivismen.
Jeg vil begrunde valget af positioneringen, og hvordan den vil blive benyttet.

2.2.1 Socialkonstruktivismen overordnet

Socialkonstruktivismen har opnaet sin tiltraekningskraft for forskere, idet den retter en kritik mod de traditio-
nelle opfattelser for teenkning. Feenomener som opfattes som selvfalgelige, opfattes indenfor socialkonstruk-
tivismen som havende et mere underliggende lag, hvilket derved indebaerer et kritisk syn pa disse (Wenne-
berg, 2000). Den betragter i et erkendelsesteoretisk perspektiv virkeligheden som menneskeskabt, og virke-
ligheden er derfor formet af samfundsmaessige processer og menneskelige interesser (Collin, 2007; Wenne-
berg, 2000). Nér virkeligheden opfattes som menneskeskabt, opfattes den som en social virkelighed, hvor
erkendelsen er socialt konstrueret (Wenneberg, 2000). Dette indeberer, at begreber som subjekt og objekt i
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sig selv ikke giver mening at undersgge hver for sig, men i stedet er det relationen mellem disse, der skaber
meningsfuldhed (Esmark, Lausten og Andersen, 2005).

Ved at forstd fanomener som sociale konstruktioner opfordres der til at se kritisk pa disse og derved dekon-
struere feenomenet (Collin, 2007) for at afslgre den sociale pavirkning, som gemmer sig under overfladen,
ogsé forstaet som sociale konventioner (Wenneberg, 2000). Sociale konventioner er det meningsindhold, der
er i bestemte relationer (Esmark et al., 2005). Disse relationer kan udforskes i sprogliggerelsen af dem, samt
den viden, kultur, praksis og de ritualer og traditioner, der er inden for dem (Esmark et al., 2005).

Dekonstruktionen relaterer sig desuden til et andet aspekt ved socialkonstruktivismen: I og med at virke-
ligheden bestér af konventioner, sa kunne alt ogsa have varet anderledes (Esmark et al., 2005). Det vil sige,
at man som forsker kan undersgge eller dekonstruere relationer, men samtidigt ogsa designe nye. I disse
relationer ma man som forsker erkende sin egen pévirkning i og med, at man selv er en del af udviklingen af
en social relation. Dette ved at man selv er med til at skabe et genstandsfelt, og derved mé forsta sig selv i en
rolle som deltager, snarere end som observater af virkeligheden (Wenneberg, 2000). I et design af en social
relation har forskeren saledes en aktiv rolle, og ens egen socialitet og subjektivitet ma ekspliciteres (Wenne-
berg, 2000).

I specialets desk-research Forstdelse af SMK s nuveerende digitale formidlingspraksis, vil en dekonstruktion
finde sted. Dette vil fungere som afsat til udformningen af en ny konstruktion, hvori jeg vil opstille et for-
midlingsdesign, som jf. specialets problemstilling seger mod at videreudvikle SMK’s digitale formidlings-
praksis.

2.2.2 Videnssyn

At udforske og udvikle viden ud fra en socialkonstruktivistisk position medferer, at der ikke udvikles absolut
endegyldig viden, men i stedet udvikles der viden, der kan muliggere handlinger i samfundet, som det er pa
tidspunktet for undersegelsen (Wenneberg, 2000). Dette understreges ved, at den viden, som udvikles, skal
have et anvendelsesorienteret og tillidsfuldt sigte, og netop disse to parametre er afgerende vurderingskriteri-
er for, om en bestemt viden kan bruges i samfundet (Wenneberg, 2000).

Dette anvendelsesorienterede sigte har jeg jf. undersegelsesdesignet fokus pé i selve processen, hvori under-
sogelseskonteksten bliver medinddraget, mens tilliden til den viden jeg udvikler er sggt belyst gennem speci-
alet.

Den sociale virkelighed er aldrig organiseret entydigt, og fra en teoretisk vinkel betyder det, at en teori altid
kun kan sige noget om en bestemt del af virkeligheden (Esmark et al., 2005). Et resultat af en socialkonstruk-
tivistisk analyse kan derfor udelukkende opfattes, som en opsamling af den udferte konstruktion (Esmark et
al., 2005). I valideringskapitlet vil jeg have et kritisk blik pa den udferte konstruktion og dermed vurdere
inden for hvilken del af virkeligheden den kan anskues.

Indenfor teknologiudvikling, som er dette speciales genstandsfelt, har socialkonstruktivismen to udviklings-
stadier for, hvorledes teknologiudvikling betragtes. Forst kommer der en opfindelsesfase, som slutter med en
“afslutning”, altsa et valg af teknologi (Wenneberg, 2000). Denne fase afleses af “’sti-athengighed”, som
betyder at teknologien medferer en afthengighed i brugen og dermed bliver sver at @ndre, eller starte helt
forfra pad (Wenneberg, 2000).
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Jeg vil pa den baggrund betragte iPad’en som en teknologi, der er ved at blive en fast formidlingstjeneste pa
museer, pd museer, men, som det efterfolgende kan laeses ved state-of-the-art endnu ikke er undersegt i sar-

lig hej grad. I denne sti-athe@ngighed mangler der stadig viden om, hvilke potentialer den kan have pa muse-
er.

Efter denne prasentation af den overordnede metode for specialet vil jeg i det folgende gennem State-of-the-

art beskrive den domanespecifikke viden, der sasmmen med det efterfolgende kapitel Forstdelse af SMK’s
digitale formidlingspraksis, vil udgere fundamentet for udviklingen af formidlingsdesignet.
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3 State-of-the-art

Som skrevet i undersggelsesdesignet har denne state-of-the-art det formal, at beskrive den domanespecifikke
viden, der er inden for omradet iPads og museer. Dette har til formal at placere specialet i en forskningsmaes-
sig kontekst.

I de senere ér har iPads fundet vej til museer, og Irene Rubino (2011) fra Australian Museum har skabt en
oversigt over mader, hvorpa iPads i praksis bliver benyttet pA museer:

- iPads integreret i udstillingsmiljeet, eksempelvis med tilknytning til vaerker

- iPads udleveret ved indgang til museer

- iPads benyttet af rundvisere

- iPad benyttet til aktiviteter pd museer, eksempelvis workshops
(Rubino, 2011)

Denne oversigt viser, at iPads har fundet vej pd museer pa forskellige mader, men dog er forskningen inden
for iPads og museer pa nuvaerende tidspunkt meget begranset. Sggestrategien for udvalgelse af forskning
var primart baseret pa seggninger pa ”iPad”, "Museum” og “Learning” i databasen Scopus, som er en sgge-
maskine indenfor peer-reviewed artikler. Udgangspunktet har veeret at medtage den nyeste forskning samt
forskning, som kan anses som serlig betydningsfuld, idet de er citeret i et stort antal andre forskningsartikler.
I disse segninger fandt jeg meget lidt forskning omkring iPads og museer, og jeg har derfor udvalgt to tema-
er som relaterer sig til problemstillingen: Handholdte computere pa museer, og iPads i formelle laeringsmil-
joer. Ved at tage udgangspunkt i disse to temaer som relaterer sig til problemstillingen, men ikke omfavner
problemstillingen fuldt ud, vil resultaterne gennem specialet benyttes til at ssmmenholde med den viden jeg
lebende udvikler.

Kapitlet vil blive afsluttet med en opsummering, som samtidig placerer specialet i en forskningsmaessig
ramme.

3.1 Handholdte computere pa museer

I det folgende vil jeg rammesztte forskningen indenfor hdndholdte computere (her medtaget iPad og PDA’er
(Personal Digital Assistant)) pd museer. Jeg har valgt at inkludere PDA’er, da de som teknologisk tjeneste
minder om iPads. Dog adskiller iPads og PDA’ere sig pa to méader: Funktioner (eller materielle affordances)
og skaermsterrelse.

PDA’ere kan betegnes som en &ldre teknologi, der ikke har de samme online muligheder (internettjenester)
som iPad'en, og generelt har en mindre skaermsterrelse (eHow, u.d.). Forskning indenfor skaermsterrelsers
betydning viser, at jo mindre skarm jo sterre mobilitet, og jo sterre skarm, jo sterre fordybelse (Kim og
Kim, 2010; Kim, Sundar og Park, 2011; Maniar, Bennett, Hand og Allan, 2008). Desuden giver sma skarme
en kognitiv overbelastning, hvilket betyder, at det samme indhold ikke blot kan genbruges pé skarme af
forskellig sterrelse (Kim og Kim, 2010). Endelig har forskning af Maniar et al. (2008) vist, at respondenter
bedre kunne huske information fra en video, der blev vist pa stor skaerm frem for en mindre. Dette aspekt er
taget med, da iPad’en har en skermsterrelse, der bade fordrer til mobilitet og til fordybelse. Derfor vil dette
forhold ogsé blive undersegt neermere i udviklingen af formidlingsdesignet.
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I forbindelse med brugernes oplevelse af handholdte computere pa museer, har is@r fire faktorer en betyd-
ning:

- "Wow-faktoren"

- Designets kompleksitet

- Balancen mellem teknologi og varker pa museet

- De handholdte computeres mobilitet

De héndholdte computere giver en “wow-faktor” for de besegende, hvilket Koushik, Lee, Pieroni, Sun og
Yeh (2010) oplevede ved et design pa The San Jose Tech Museum, hvor de besggende havde mulighed for at
spille designede spil pé iPads, og efterfolgende kunne se deres highscores pa en hjemmeside. Dette var lige-
ledes tilfzeldet for prototyper skabt af Fleck, Frid, Kindberg, O’Brien-Strain, Rajani og Spasojevic (2002),
samt Huang, Wang og Sandnes (2011) i udviklingen af et PDA-design pa museer.

Omkring designets kompleksitet oplevede Hsi og Fait (2005), at de besggende havde sveart ved at benytte
PDA’er, og de erkendte derfor behovet for mere vejledning i deres design pa Exploratorium. Det samme
erkendte Reynolds, Walker og Speight (2010) vedrerende problemer med at benytte stylus (pen til skaerm)
og sma tastaturer pd PDA’er. Lydens, Saito og Inoue (2007) naevner desuden, at brugen af de besggendes
egne digitale tjenester kunne vere en vej frem til at fremme brugen af disse pad museer. Endelig papeger
Fleck et al. (2002), at designet til de hindholdte computere pa museer skal vare enkelt, idet de fandt, at jo
flere funktioner designet havde, jo mere forvirring gav det de besggende.

Angéende balancen mellem teknologi og vaerker pa museet fandt Reynolds et al. (2010) i udviklingen af et
PDA-design til "museumsruter”, at de besggende brugte leengere tid ved verkerne, men at teknologien styre-
de ruten, fremfor at vaerkerne pa museet styrede ruten. Et forseg af Fushimi og Motoyama (2007) konklude-
rede ligeledes dette. Linge, Bates, Parsons, Heatley, Webb og Holgate (2012) fandt desuden ved et design pa
PDA, hvor RFID-tags (en form for stregkode) placeret rundt om pa museet gjorde, at de besggende i storre
grad kiggede efter disse tags, frem for at kigge pa vaerkerne. Dog blev vaerkerne undersegt i storre grad, nér
de besogende var ved dem.

Omkring mobilitet fandt Lydens et al. (2007), at de handholdte computere skulle have en let vaegt, hvilket
ogsé er et aspekt Fleck et al. (2002) papeger, idet de ellers er besvarlige at gé rundt med.

3.2 iPads i formelle leeringsmiljger

I det andet tema for denne state-of-the-art bliver der fokuseret pa iPads i formelle leeringsmiljeer. Dette har
jeg valgt at gore, idet, som pointeret i indledningen, museer kan anses som et semiformelt leeringsmilje, og
forskningen inden for formelle leeringsmiljeer i nogen grad deraf kan relateres til semiformelle leeringsmiljo-
er.

Resultater fra forskningen viser iszr, at iPads opfattes som engagerende for laeringen. Dette vaere sig bade
indenfor hjemmeopgaver (Keane, Lang og Pilgrim, 2013), brugen af kursusmaterialer (Molnar, 2013), ejer-
skab over leringsproduktet (Svanholm og Dahl, 2013) og sterre klasserumsmuligheder i form af forskellige
apps (Mayfield, O’Hara og O’Sullivan, 2013).
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Omkring iPad’ens affordances i klasserumsmiljeer har Cochrane, Narayan og Oldfield (2013) gennem en
undersogelse af iPad-brug indenfor otte cases fundet folgende peedagogiske affordances, hvorved de anser
iPad’en som havende pedagogisk gennemslagskraft:
- Skabelse og redigeringsvarktejer: Indenfor billede, video, musik og lyd
- Augmented reality verktejer: Geolokation og augmented reality
- Produktivitetsverktajer: Skitseblok, nodelaser, e-bog, historieskabelse og traddles praesentations-
vaerktej
- Samarbejdsveaerktejer: Microblogging (eksempelvis Twitter), cloud computing (eksempelvis Google
Docs), afstemning, blogging og mind mapping
(Cochrane et al., 2013, 5.61-62 — Egen oversattelse)

I udviklingen og brugen af apps til iPad’en har Preciado-Babb (2012) inddelt apps til matematikundervisning
i apps med henholdsvis original purpose og common use. 1 denne distinktion peger forfatteren pé, at nogle
apps, eksempelvis Geogebra, har et formal i forhold til matematik og kan iser benyttes indenfor dette felt
(original purpose), mens andre apps der oprindeligt har haft fokus pd matematik, eksempelvis en Excel-app,
ligeledes kan benyttes i mange andre sammenhange (common use). Dette giver underviseren mulighed for at
have forskellige tilgange til matematikundervisningen. Det aspekt at iPad’en giver underviseren nye mulig-
heder for at benytte apps og derved aktivere de studerende, pointeres desuden af Masek, Murcia og Morrison
(2012) og Mayfield et al. (2013).

AfiPad’ens begrensninger i formelle leeringsmiljeer kan blandt andet neevnes usikkerheden om iPad'en skal
forstés som et personligt veerktej eller som et klasserums verktej (Preciado-Babb, 2012), og om curriculum
skal tilpasses sdledes at iPad’en understetter undervisningen (Keane et al., 2012), hvilket kraever en hold-
ningsendring blandt studerende og undervisere (Svanholm og Dahl, 2013). Ligeledes er der tekniske mang-
ler ved iPad’en, idet den mangler funktioner, sdsom usb-indgang og tekstbehandling eksempelvis Word (Ki-
nash, Brand, Mathew og Kordyban., 2011; Culen og Gasparini, 2012).

Efter denne state-of-the-art vil jeg i det folgende opsummere kapitlets to temaer, og placere dette speciale i
forhold til den eksisterende viden, der er pd omradet.

3.3 Placering af speciale

Opsummerende for state-of-the-art om digital formidling pad museer med hédndholdte computere: De har en
wow-faktor, designet ma ikke gores for komplekst, der skal tages hensyn til relationen mellem teknologien
og verkerne, og de digitale tjenester skal have en let vaegt.

Vedrerende iPad’en i formelle leeringsmiljeer blev der fundet, at den er engagerende og giver et ejerskab
overfor leeringen og har forskellige peedagogiske affordances. Desuden kan apps benyttes ud fra deres origi-
nal purpose, men ogsa kreativt ud fra common use, hvor der kan udforskes forskellige muligheder. iPad’en i
formelle leringsmiljeer har vist, at der kreeves en holdningsandring blandt bade undervisere og elever, samt
at iPad’en har nogle tekniske begransninger.

Som det fremgéar af denne state-of-the-art, er forskningen inden for iPad og museer meget begranset. Rubino

(2011) har, som beskrevet i starten af kapitlet, undersggt iPad-brug pa museer, og derigennem skabt en mo-
del for, hvad hun anser som det naeste skridt i forskningen indenfor dette felt:
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kontekst

Figur 3: Nzeste forskningstrin (Rubino, 2011, s. 24) - egen oversattelse.

Modellen viser fire integrerede cirkler, som udger fire forskellige undersogelsesomrader for iPads pa muse-
er:

- iPads — den digitale tjeneste som undersoges

- Learing — hvordan leringen kan ske ved brug af iPad’en

- Fysisk kontekst — hvor iPad’en placeres pa museet

- Socialt kontekst — om den benyttes alene eller flere, og af hvem

De fire cirkler skal ses som den videre undersogelse af iPad’ens materielle og kulturelle affordances i en
museumskontekst, hvilket jeg i dette speciale vil undersege naermere med udgangspunkt i de fire cirkler samt
resultaterne fra denne state-of-the-art. Dette speciale er derved placeret i en ny vinkel pa forskningen om
iPads og museer, der i hgjere grad end tidligere forskning skaber en relationen mellem iPads, museer og
leering.

Foruden dette afset vil, jf. mit undersggelsesdesign, undersggelseskonteksten blive inddraget for derved at

skabe en anvendelighed for forskningen. I neste kapitel vil jeg foretage desk-researchen, som netop er for-
staelsen af undersagelseskonteksten, SMK, og derudfra udvikle et formidlingsdesign.
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4 Forstaelse af SMK’s digitale formidlings-
praksis

I dette kapitel vil jeg metodisk gennem brug af dele af MUST-metoden foretage desk-researchen af underso-
gelseskonteksten. Denne bestar i at skabe en forstaelse af den praksis, hvori formidlingsdesignet er tiltaenkt.
Dette har to formal:

- At skabe et formidlingsdesign, som i sterst mulig grad vil understette SMK’s praksis

- At fa udvalgt prioriteringer, som skal behandles teoretisk i udviklingen af formidlingsdesignet

Jeg har benyttet tre af MUST-metodens faser, hvori forskellige aktiviteter har understettet indsamlingen af
viden om SMK’s digitale formidlingspraksis. Hver af de tre faser ender ud med mellemprodukter, som har til
mal at bringe undersggelsen fra én vurdér bar situation til den naeste (Bedker et al., 2008).

De tre faser, som skal laeses kronologisk, er felgende:
- Forberedelsesfasen — projektetablering og projektgrundlag
- Fokuseringsfasen — strategianalyserapport med afklaring af relationen mellem forundersggelsens mal
og virksomhedens forretnings- og it-strategi
- Fordybelsesfasen — analyserapport med beslutning om prioritering af mél, problemer og behov
(ibid., s. 102-103)

Gennem forstaelsen af SMK’s nuvarende digitale formidlingspraksis vil der blive benyttet tre empiriske
greb. Interviewet er det primere empiriske greb, som vil blive benyttet i forberedelses- og fordybelsesfasen.
Derudover vil dokumentanalyse blive benyttet i fokuseringsfasen, og observation i fordybelsesfasen. De
empiriske greb vil blive beskrevet, hvor de konkret benyttes.

4.1 Forberedelsesfasen - projektetablering

Forberedelsesfasen handler om selve rammerne for forunderseggelsen: Hvorfor den skal gennemfores, samt
hvad den gér ud pa (Badker et al., 2008, s. 122). I dette tilfaelde var det at f4 mit forskningsmassige ud-
gangspunkt praesenteret for SMK, samt at afdeekke deres holdning til dette, hvilket derved giver et afsaet for
at etablere et anvendelsessigte og styrke undersogelsens relevans for SMK.

Udover forstéelses- og afklaringsperspektivet, omhandler forberedelsesfasen to kritiske faktorer (ibid., s.
123). Den forste er kritiske succesfaktorer, som omhandler mal med forlgbet: Hvad jeg gerne vil have ud af
det, og omvendt hvad vil SMK gerne have ud af det? Den anden er kritiske forudsatninger, som omhandler
forventningsafstemning: Hvilke ressourcer kan og vil SMK give til projektet, og omvendt, hvilke forvent-
ninger stiller de til mig?

Fasen resulterer i et projektgrundlag, som dokumenterer baggrunden for undersegelsen, de kritiske faktorer,
fremgangsmaden og en tidsplan (ibid.). Dette projektgrundlag ferer videre til fokuseringsfasen.

Forberedelsesfasen blev operationaliseret gennem et indledende interview med SMK. I det felgende vil jeg
beskrive, hvorledes jeg metodisk valgte at gribe dette interview an.

4.1.1 Empirisk greb: Interviewet

Interviewformen jeg benyttede bestod af en-til-en interview med Louise Springborg interaktionsdesigner fra
SMK, som arbejder med formidling pd museet, herunder den digitale formidling.
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Dette kan forstds som purposeful sampling (Creswell, 2012), idet der blev rettet fokus mod en enkelt medar-
bejder fra SMK, hvilket giver begranset indsigt (Kvale, 1997). Derved er den viden, som kom ud af inter-
viewet fokuseret pa interviewpersonens verden, og kan ikke anses som generel viden (Kvale, 1997), altsa
viden om hele SMK.

Staunaes og Sendergaard (2006) fokuserer pa, at praksisrelevansen i et interview mellem forsker og erhvervs-
liv skal forstds som virkelighedsreflekterende, modsat virkelighedskonstaterende. Dette giver et fokus, hvor
forstaelsen af praksis er noget som ikke blot skal “opdages”, men en deltagelse i et socialt mede (ibid.). Det-
te sociale made kan forstas jf. videnskabsteorien, hvor den undersegte konstruktion skal ses som mere end
blot en selvfalgelighed. Derfor kan interviews ikke have en fast struktur, men skal i stedet vere eksplorative,
og kun lidt strukturerede (Kvale, 1997).

Selve udgangspunktet for ethvert interview i en videnskabelig forordning er den viden, man ensker at under-
soge, men omvendt skal man ogsa vare parat til at fa den uventede viden (Kvale, 1997). Det er séledes ikke
et afgreenset set af feerdigdefinerede spergsmal, som ligger til grund for interviewet, men i stedet en temati-
sering over forskningsspergsmaélene, og derved et forsgg pa en dben indstilling overfor den interviewede.
Dette kan gores ved at stille brede, dbne spergsmal (Creswell, 2012). Derved skal man som interviewer sege
at prioritere dialog, for at lade sig dbne for den interviewedes verden (Staunzs og Sendergaard, 2006). Den-
ne sogen mod dialog kan geres ved at stille hvordan- og hvad-spergsmaél frem for udelukkende hvorfor-
speorgsmal (ibid., s. 65).

Interviews kan med afszt i et sddant udgangspunkt analyseres ud fra tre fokuspunkter: Interaktion, sociale
identiteter og narrativer.

Fokus pa interaktion

Herved anses det at interviewet er et socialt mgde, hvor intervieweren og den interviewede meder hinanden,
og derved ogsa en forstaelse af intervieweren som “medproducent” af viden (Jarvinen, 2006). Denne interak-
tion er i dette speciale sarlig, idet mit udgangspunkt er i udforskningen af iPad’ens affordances pa museer,
og derved et klart defineret standpunkt, som béde pavirker den interviewede og samtalekonteksten.

Fokus pa sociale identiteter

Ved at interviewet kan forstas som purposeful sampling, er der et analytisk fokus i at forsta den interviewe-
des forstielse og positionering af sin egen rolle i organisationen (ibid.). Dette kan forstas som et analysegreb
vedrerende “’kategoriseringer af medlemskab”, hvor der kan fokuseres pé den interviewedes forhold til sig
selv i organisationen, sin afdeling, samt hele organisationen. Altsé et fokus pa hvilken ”stemme” der tales ud
fra gennem forskellige situationer (ibid.).

Fokus pa narrativer

Ved fokus pa narrativer kan interviewet analyseres som én stor fortelling, men ogsa som andre mindre for-
teellinger i samme interview (ibid.). Gennem de fornevnte hvordan- og hvad-spergsmal kan dele af inter-
viewpersonens praksis med digital formidling derved sgges forstaet.

Interviewet blev transskriberet, hvorved lyddataet er konverteret til tekstdata (Creswell, 2012). Al tale, und-
tagen anerkende lyde, blev transskriberet. Med udgangspunkt i disse transskriberinger har jeg analyseret

interviewet ud fra de tre navnte fokuspunkter.

I det folgende vil jeg med udgangspunkt i malene for forberedelsesfasen og med det empiriske udgangspunkt
prasentere, hvorledes forberedelsesfasen forlab.
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4.1.2 Projektetableringsinterview - forberedelse

Forberedelsesfasens méal om at udarbejde et projektgrundlag var afsattet for udarbejdelsen af interview-
guiden (se Bilag 1). Udgangspunktet var forst og fremmest at fa praesenteret projektgrundlaget samt at fa
skabt en forstaelse af, hvad jeg enskede med specialet, og sammen med SMK fa lagt en plan herefter. Af
denne grund var interviewet tematiseret med en forklaring af mit afsat.

For at placere udgangspunktet i storst mulig sammenhaeng med SMK’s praksis, valgte jeg at udforske et
overordnet narrativ om SMK’s digitale formidlingspraksis.

Endelig blev der aftalt, at SMK kunne give tilsagn om eventuelle fortrolighedsaspekter i samtalen, sdledes at
samtalen kunne forlebe mere frit. De passager og temaer, som Louise Springborg bad om at f fortroliggjort,
er derfor ikke medtaget i specialet, eller i transskriberingerne. Transskribering af interview kan ses i bilag 2.

4.1.3 Projektetableringsinterview

Det indledende interview med Louise Springborg (herefter LS) tog udgangspunkt i mit afsat for specialet
(Bilag 2: 1-21). Gennem interviewet sogte jeg at skeerpe dette afseet mod et anvendelsesorienteret sigte for
SMK, ved at sgge en afklaring af, hvorledes undersegelsessporgsmalet skulle forstds i en SMK kontekst.
Dette gjorde jeg ved at udforske et narrativ om, hvordan SMK generelt arbejdede med digital kunstformid-
ling. Som udgangspunkt for arbejdet med digital kunstformidling, sagde LS:

”(...) man md jo bare designe rammerne til det, og habe, at folk de synes det er sjovt, spcen-
dende og interessant.” (Bilag 2: 38)

Den digitale formidling pa SMK opfattede LS som en proces, hvor det digitale lebende blev mere og mere
inddraget i formidlingen pa museet (Bilag 2: 66-70). Forstaelsen af undersegelseskonteksten kan derved
anses, som at specialet ville indgé i denne proces.

Pé baggrund af interviewet blev den overordnede rammesatning for samarbejdet med SMK, at det skulle
tage udgangspunkt i SMK Digital, som er SMK's afdeling for digital formidling p& henholdsvis museet og
hjemmesiden (Bilag 2: 163-166).

Madet resulterede i en aftale om, at jeg skulle skrive et projektgrundlag, som hun derved kunne forholde sig
til (Bilag 2: 200) med fokus pa hvad SMK ville kunne fa ud af samarbejdet (Bilag 2: 180). I dette projekt-
grundlag pointerede jeg onsket om at fé flest mulige fagligheder fra SMK med i undersegelsen, for derved at
kunne fa storst mulig anvendelsespotentiale for formidlingsdesignet. Mailen til LS med projektgrundlaget
kan ses i Bilag 3.

4.1.4 Projektgrundlag — afslutning pa forberedelsesfasen

Projektgrundlaget resulterede i, at SMK gav mig mulighed for at lave et uddybende interview omhandlende
forstéelsen af den nuvarende formidlingspraksis, samt gennem to interventioner at videreudvikle formid-
lingsdesignet. SMK havde dog kun mulighed for at stille en enkelt medarbejder til rddighed i forbindelse
med undersogelsen, hvilket blev LS. Dette forhold og hvilken konsekvens det fik for undersogelsen vil jeg
behandle i mit valideringskapitel.

Der blev séledes opstillet to kritiske faktorer for underseggelsen:
- Succesfaktor: SMK fér et formidlingsdesign, som se@ger at videreudvikle den digitale formidlings-
praksis pa SMK med udgangspunkt i iPad’en
- Forudsztning: Jeg far mulighed for at lave et uddybende interview og to interventioner
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Efter denne afslutning pa forberedelsesfasen vil jeg i fokuseringsfasen komme naermere ind pd SMK’s for-
retnings- og it-strategi, som dannede grundlag for forberedelsen til det uddybende interview.

4.2 Fokuseringsfasen - forstaelse af ressourcer

Fokuseringsfasen har fokus pa at afstemme forundersggelsens mal med virksomhedens forretnings- og it-
strategi (Bodker et al., 2008). Der er her fokus pé de ressourcer, som organisationen kan bidrage med. Som
beskrevet er min ressource LS, som har tilknytning til SMK Digital. Derfor vil fokuseringsfasen have fokus
pa denne afdeling.

Resultatet af fokuseringsfasen er en strategianalyserapport, som skitserer de interesseomrader, der bliver
fokus for fordybelsesfasen (ibid.). I dette speciale vil interesseomraderne tage udgangspunkt i dokumentana-
lyser, hvor jeg vil skabe en overordnet forstaelse af SMK, og videre en forstéelse af hvem og hvad SMK
Digital er. Dette vil st som udgangspunkt for relevante temaer i forhold til fordybelsesfasen, hvor det uddy-
bende interview med LS omhandlende en forstaelse af SMK’s nuverende digitale formidlingspraksis, vil
ende ud med udarbejdelsen af prioriteringer for formidlingsdesignet. Ved at skabe en afgraensning for inter-
viewet i fordybelsesfasen, vil der bade ske en afgraensning og en pracisering, sdledes at temaer i fordybelses-
fasen effektivt kan bidrage til det videre forleb (ibid.).

I de nedenstaende afsnit vil jeg beskrive, hvordan jeg anskuer dokumenter som empirisk materiale. Dernaest
vil jeg praesentere de udvalgte dokumenter og endeligt analysere dem med henblik pa tematiseringer af inter-
viewet i fordybelsesfasen.

4.2.1 Empirisk greb: Dokumentanalyseteori

En dokumentanalyse af relevante dokumenter kan give interessante og relevante oplysninger om en organi-
sation, og dokumenter kan bruges som forberedelse eller opfalgning af interview (Badker et al., 2008). Do-
kumenter kan forstds som empirisk materiale, idet de har et betydningsforhold i en organisation (Mik-Meyer,
20006). I analysen af dokumenter kan forskellige analyseforhold perspektiveres. Disse vil jeg beskrive i det
folgende.

Fokus pa institutionen og standardisering

Dokumenter kan sige noget om en organisation og noget om, hvordan organisationen opfatter sig selv (ibid.).
Dokumenter er derfor oplagte, hvis ensket er at fa viden om de institutionelle forhold (ibid.). Dette kan for-
stds som en form for standardisering, hvor det, som star i dokumenter, kan blive opfattet som fakta (ibid.).

Fokus pa far og efter forhold

Dokumenter har et for og efter forhold i en organisation (ibid.). De @ndrer noget, men samtidig "kommuni-
kerer” de ogsd med hinanden. Dette kan forstés sdledes, at dokumenter kronologisk giver nye afsat og nye
rammer ud fra betydningen og forstaelsen af en organisation.

I dokumentanalysen har jeg udvalgt fire slags dokumenter, som gar fra et overordnet fokus pa SMK ned til
blogindleg fra medarbejdere fra SMK. Disse er udvalgt ud fra en segning pA SMK’s hjemmeside, hvor de er
blevet udvalgt ud fra de analytiske fokusomrader. Herved anskuer jeg bade dokumenter om selve institutio-
nen SMK, samt dokumenter som forteller om SMK’s digitale formidlingspraksis, og deri hvordan den er
tilknyttet institutionen, og hvilken betydning den digitale formidlingspraksis har haft for SMK. De udvalgte
dokumenter er:

- SMK Rammeaftale med Kulturministeriet 2010-2013

- Hjemmesiden SMK.dk

- Strategidokument for Digital formidling pa Statens Museum for Kunst

- To blogindleg fra smk.dk forfattet af medarbejdere fra SMK Digital
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I det folgende analyseres de udvalgte dokumenter kronologisk, hvilket vil ende ud i tematiseringer til det
uddybende interview i fordybelsesfasen.

4.2.2 Dokumentanalyse med fokus pd SMK’s digitale formidlingspraksis

I rammeaftalen, som er SMK’s aftale med kulturministeriets fastleggelse af mél for virksomheden, star der
folgende:

”(...) at museet opstiller engagerede og engagerende mdl og er nytenkende og innovativt i
tolkningen af museumsfunktionen, bade som helhed og i formidlingen af museets mangefacet-
terede forskningsresultater.” (Kulturministeriet, 2010)

Verd at bemarke i citatet er ordene “nytenkende” og “innovativt”. Gennem rammeaftalen folges disse ord
op ved, at der blandt andet bliver nevnt: ”(...) eendre opfattelsen af museet som stovet (...)”, ”(...) give det
klassiske kant (...)” og ”(...) udfolde de store kunsthistoriske streek med en nytenkende og innovativ formid-
ling.” (ibid.).

Der er saledes en opfattelse af et "faremoment" ved, at museet traditionelt bliver opfattet som “’stgvet”, hvor
formidlingen skal gore op med dette gennem formidlingen af museets udstillinger og forskning. P4 museets
hjemmeside konkretiseres det, at en sddan nytenkende formidling skal medteenke museets besggende:

”SMK onsker at formidlingen moder de besogende, hvorfra deres verden gdr uden at det hoje
kunstfaglige niveau tilsidescettes.” (Statens Museum for Kunst a, u.d.)

Netop det at nd brugerne gér igen ved at beskrive formidlingen som en: ”(...) feelles erkendelsesproces mel-
lem publikum og museum.” (Statens Museum for Kunst a, u.d.).

Der er pé den baggrund to interesseomréder, der kan uddybes i fordybelsesfasen:
- Hvad bestar den innovative formidling af?
- Hvordan forbinder man hejt kunstfagligt niveau med de besggendes verden?

Som beskrevet i indledningen har SMK Digital gennem en 5-arig periode via en donation fra Nordea-fonden
faet muligheden for at sgsette sidelobende digitale udviklingsprojekter (Statens Museum for Kunst, 2010). I
strategidokumentet for dette arbejde fokuseres der pa tre verdier: Nytaenkning, tilgeengelighed og baeredyg-
tighed. Nytaenkningen kan anses som et aspekt af rammeaftalen, mens tilgaengelighed anses som det at gé i
dialog med de besogende omkring udviklingen af projekter. Beredygtighed kan anses som at skabe digitale
logsninger, som har en lang leveperiode ved at lave fornyende digital formidling, men stadig vere rodfeestet i
traditionen (ibid.).

Aspekterne om nytenkende, tilgengelighed og baeredygtighed tilfgjer to interesseomrader til fordybelsesfa-
sen, som er:

- Hvordan inddrages de besggende i udviklingen?

- Hvordan sikrer man baredygtighed — altsa at veere fornyende og samtidig traditionel?

Gennem de sidste par ar har forskellige afdelinger pa SMK blogget pa museets hjemmeside omkring det
arbejde, der foregar pa SMK. Jeg vil i det folgende udpege forskellige aspekter ved to af disse blogindleg,
som rammesatter to medarbejdere ved SMK Digitals arbejdspraksis og deres tanker om den digitale formid-
ling.

Tilbage 1 2009, hvor SMK Digital lige var blevet oprettet, blev det pointeret i blogindlaegget "SMK Unplug-
ged — en onsite formidlers betragtninger”, at arbejdet med digital kunstformidling skal forstas pa forskellige
mader, men hvor det vigtigste er, at: ”(...) det er kunstoplevelsen og ikke det digitale udstyr, der kommer i
fokus.” (Statens Museum for Kunst, 2009).
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Dette satter et nyt interesseomrade op for fordybelsesfasen, nemlig:
- Hvordan sikrer man, at det digitale udstyr ikke kommer for meget i fokus og tager fokus fra kunstop-
levelsen?

Et nyere blogindleg fra 2013 ”Foran det digitale spejl” kan lases som en evaluering af SMK Digitals arbej-
de indtil videre. Det bliver blandt andet pointeret, at SMK Digital og selve den digitale kunstformidling le-
bende bliver en mere integreret del af SMK, hvilket ogsa blev fremhavet i det indledende interview med LS.
Ligeledes, som beskrevet i indledningen, pointeres det, at nye teknologier og iser iPad’ens popularitet kom
som en overraskelse. Deraf har museet hostet en del erfaringer: "Vi har lavet mange eksperimenter, har be-
gdet mange fejl og bygget flere successer." (Petersen, 2013). Netop disse successer og fejl er vasentlige i
forstaelsen af SMK’s digitale arbejde.

Ved i specialet at drage nytte af de erfaringer, som allerede findes, vil dette i hejere grad gere det muligt at
denne undersogelse mader SMK i deres digitale udviklingsproces der, hvor de befinder sig nu. Dette forer
saledes til endnu to interesseomrader:

- Hvordan forholder man sig til, at nye teknologier kommer frem?

- Hyvilke erfaringer, successer og fejl er der lavet?

Pé baggrund af de forskellige opstillede interesseomrader har jeg séledes sat nogle tematiseringer op for for-
dybelsesfasen. Disse vil jeg i det afsluttende afsnit opsummere i en strategianalyserapport.

4.2.3 Strategianalyserapport — afslutning pa fokuseringsfasen

Gennem dokumentanalysen fik jeg uddraget forskellige interesseomrader. Disse har jeg opsummeret til fol-
gende tematiseringer, som vil vere afsat for interviewet i fordybelsesfasen:

Innovativ formidling, men stadig baredygtig
Hejt kunstfagligt niveau til de beseggende
Relationen mellem teknologi og kunst
Héndtering af nye teknologier

Erfaringer med digital formidling

Nk W=

Med afsat i disse fem tematiseringer vil jeg i fordybelsesfasen gennem det uddybende interview med LS
udfolde dem, séledes at de kan std som afsat for udviklingen af formidlingsdesignet gennem opsatning af
prioriteringer for formidlingsdesignet.

4.3 Fordybelsesfasen - afseet til udvikling af formidlingsdesign

Fordybelsesfasen er en dybtgdende analyse af det udvalgte arbejdsomrade (Badker et al., 2008), og tager
udgangspunkt i de tematiseringer, som er sat op i fokuseringsfasen. Resultatet af fordybelsesfasen er en ud-
arbejdelse af prioriteringer (ibid.), som understotter formidlingsdesignets anvendelsessigte. Dette er dermed
en precisering af krav, som formidlingsdesignet skal inddrage.

Fordybelsesfasen blev operationaliseret gennem et uddybende interview med LS, og blev samtidig understet-
tet af folgende: Interne undersegelser fra SMK, en observation af, hvordan iPads benyttes pad museet pa nu-
veerende tidspunkt, samt besgg pad museet, hvor jeg provede museets eksisterende teknologier.

Interviewet blev foretaget ud fra principperne beskrevet i afsnit 4.1.1, med udgangspunkt i tematiseringerne
opstillet i strategianalyserapporten fra fokuseringsfasen. Disse blev sammensat til en interviewguide (se Bi-
lag 4).
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Interviewet blev foretaget dels ved et bord, og dels gennem en rundtur pd museet sammen med LS. Optagel-
serne pa rundturen blev desverre ikke perfekte, idet der var stgj fra andre museumsgaster og vi indimellem
bevaegede os vaek fra hinanden. Jeg har transskriberet de dele, hvor det har varet helt muligt at here det sag-
te, og undladt de dele, hvor der var for store tvivlsspergsmal (se Bilag 5).

4.3.1 Uddybende interview

Forste tema “Innovativ formidling, men stadig baeredygtig” angik ferst og fremmest det aspekt, at SMK Di-
gital havde faet donationen fra Nordea-fonden og spergsmaélet om, hvilken betydning dette havde haft for
arbejdet med digital formidling pa museet. LS pointerede, at dette aspekt havde gjort, at den digitale formid-
ling 1 hgjere grad blev inddraget pd museet, men seggte stadig et fodfaeste eller mindset 1 hele organisationen,
hvor den digitale formidling kunne teenkes ind fra begyndelsen (Bilag 5: 46). Dette fokus pa et digitalt mind-
set forte videre til det at vaere nytenkende, men stadig traditionsbunden, altsé et fokus pa baredygtigheden af
udviklingsprojekterne. Her havde LS svert ved at forklare sin forstdelse af, hvad det konkret beted, hvilket
et igangvaerende arbejde pa SMK da ogsé var ved at konkretisere (Bilag 5: 103).
Ved at fokusere undersegelsen mod et sddan digitalt mindset, kan det seges at understotte LS’ arbejde med
iPads pa museet. Derfor er det en prioritering, at:

- Formidlingsdesignet arbejder videre mod et digitalt mindset om brugen af iPads pad museet

Andet tema At sikre hejt kunstfagligt niveau til de besggende” angik det aspekt, at der soges formidling af
hej kunstfaglig kvalitet til besogende, som ikke er uddannet kunstfaglige. LS fokuserede her pa det narrativ,
at der i den ene ende af spekteret er kunsthistorikerne og i den anden ende de besegende, hvor formidlingen
saledes skal kunne fungere som et krydsfelt mellem disse (Bilag 5: 54). Der blev isar fokuseret pa bruger-
inddragelse, hvor LS forklarede at brugerne inddrages i forskellige processer, fra fokusgrupper i starten af et
projekt, ned til tests af produkter i den anden ende (Bilag 5: 58). I forhold til brugerne spurgte jeg ind til,
hvilke malgrupper SMK arbejdede med og hvordan man kunne sikre digitalt indhold til dem alle. LS’ mal-
gruppesyn tog udgangspunkt i, at man ikke kan forstd den enkelte som én fastlast malgruppeperson. I stedet
kan alle personer principielt vere alle typer:

”(...) jeg tror ogsd det varierer fra dag til dag med madlgrupper, hvem man er som mdlgrup-
pe.” (Bilag 5: 84)

Det blev saledes positioneret, at i stedet for at taenke mélgruppen som én bestemt type, sdsom ”Familien”,
”Kunstkenderen” og sa videre, skulle der i stedet fokuseres pa, hvilken museumsoplevelse man skulle desig-
ne formidling via iPads til. Andet tema gav séledes folgende prioriteringer til formidlingsdesignet:

- Formidlingsdesignet er “krydsfelt” mellem den kunstfaglige viden og de besegende

- Formidlingsdesignet arbejder med forskellige malgruppeoplevelser

Tredje tema “Relationen mellem teknologi og kunst” omhandlede, hvordan teknologiens rolle kan forstas pa
museet. Her pointerede LS forholdet flerstemmighed, som hun forstod saledes, at kunst ikke kan forstas som
én objektiv sandhed, men som flere (Bilag 5: 98). P4 rundturen gav LS et eksempel pa, hvorledes de handte-
rede dette, hvor museets store digitale borde blandt andet kunne vise forskellige tolkninger af det samme
vaerk, med tolkninger bade af en kunsthistoriker, samtidskunstner og konservator gennem videoer (Bilag 5:
271). Gennem denne forstéelse af relationen mellem teknologi og kunst kan der sattes folgende prioritering
op:

- Formidlingsdesignet indtager ikke én objektiv sandhed om varker, men fokuserer pa flerstemmighed

Fjerde tema omhandlede ”Erfaringer med digital formidling”, og hvilke successer og fejl SMK havde ople-
vet. LS forklarede, at hvert nyt projekt gav ny viden, hvorved den digitale formidling pa museet hele tiden
blev skaerpet (Bilag 5:112). Jeg fik adgang til tre af museets interne evalueringer af digitale teknologier,
hvori jeg kunne fa viden om denne skerpelse (se Bilag 6, 7 og 8). En overordnet undersggelse om formidlin-
gen pd SMK viste, at de besggende sggte viden om vaerkerne, kunstnere, veerkernes samtid og arbejdsproces-
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ser (Bilag 6). Ved evalueringen af en app produceret til udstillingen "Hammersheai og Europa” benyttet pa
mobiltelefoner sés det, at de besggende, bdde unge og ®ldre, syntes godt om at formidlingen sker pa nye
mader (Bilag 7). Dog var det kun et fatal af de adspurgte (12 %), som benyttede app’en. Dette kan tyde p4, at
digital formidling ogsa er noget de besggende skal vaenne sig til, hvilket ligeledes blev understottet af en
evaluering af en anden app til udstillingen "Matisse — fordobling og variation”. Ved denne viste det sig, at
over to tredjedele, som benyttede app’en syntes godt om den, mens kun fa benyttede og kendte til mulighe-
den (Bilag 8).

SMK's erfaringer med digital formidling er desuden, at den digitale formidling bliver forstiet som et sup-
plement til anden formidling, og ikke som den eneste formidlingsform der skal veare til en udstilling (Bilag
7). Museet har generelt laert, at der skal vaelges en klar strategi for formidlingen gennem digitale tjenester, og
at man skal udnytte mediets styrker, hvilket er i trdd med Kulturministeriets digitaliseringsstrategi naevnt i
indledningen. Dette giver flere prioriteringer til formidlingsdesignet:

- Formidlingsdesignet skal forstas som supplement til anden formidling

- Formidlingsdesignet skal have et klart sigte mod, hvorledes det kan benyttes

Det femte og sidste tema “Deres forhold til nye teknologier” angik i serlig grad LS' made at forholde sig til
iPads pa museet. iPads pa SMK pa nuvarende tidspunkt enten benyttes i separate rum ved den moderne ud-
stilling, eller lanes i receptionen ved indgangen til besogget. Alle iPads havde et hylster, séledes at de ikke gik
i stykker, hvis de blev tabt (Bilag 5: 172). Indholdet pa disse iPads var det samme, hvad enten man sa dem i
rummet, eller man lante en. Jeg enskede at vide mere om tankerne bag udviklingen af indholdet, og hvordan
iPad’en var teenkt ind i SMK. LS pointerede, at hun oplevede, at iPad’en bedst fungerede som placeret fast i
de separate rum:

”Den er for tung at ga rundt med. Og sd indholdsmcessigt, sd er den ogsd mere til fordybelse.
Den passer godt i de to rum, der er oppe i moderne. Der er sadan nogle pauserum. Informati-
onsrum. Hvor man kan sidde og soge at danne sit eget billede af, hvad moderne kunst er.”
(Bilag 5: 74)

Angéende selve indholdet pA SMK’s iPads, s& fungerede det som en trelagsdeling, hvor man kunne se et
vaerk, laese nogle publikationer om det, og se fotografier fra tiden, hvor vaerket blev skabt. LS forklarede, at
app’en var tilteenkt de serligt kunstinteresserede (Bilag 5: 78):

”(...) det her brede syn, kontekstorienterede syn pd kunst, altsd sadan hvad skete der i kunst-
verdenen pd den tid. Og det er derfor den er sddan knytter sig til magasiner og publikationer

af kunstnerne selv. Sa det er ogsd sddan for at fa kunstnernes egne ord med i udstillingen.”
(Bilag 5: 78)

Idet der ikke var foretaget evalueringer af de eksisterende iPads pd museet, valgte jeg at gennemfere en ob-
servation, for at undersege, hvorledes de blev benyttet pa nuvaerende tidspunkt. Jeg vil i det folgende beskri-
ve, hvorledes denne observation blev sat op.

4.3.2 Empirisk greb: Observationsteori

Observation er empirisk at observere personer eller steder. Fordelen ved observation er, at man opfanger
informationen, nar det sker, mens ulempen er, at man kun kan vare til stede i en begraenset tid. Ved observa-
tioner kraever det, at observateren har gode lytte og visuelle evner til at indfange situationen (Creswell,
2012).

Til observationen af brugen af iPads pa museet valgte jeg en ikke-deltagende observationsrolle. Det vil sige,
at std udenfor aktiviteterne og agere som “flue pa veeggen” (ibid., s. 214-215). Observationerne blev foreta-
get gennem feltnoter, med beskrivelse af situationerne, hvor iPads blev brugt og refleksioner over, hvorledes
denne brug kunne fortolkes.
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Observationen blev foretaget en sendag og varede fire timer. Jeg valgte en sendag, idet LS fortalte, at det var
denne ugedag, der var flest besggende pa museet. Ved observationen gik jeg frem og tilbage mellem de to
rum i den moderne udstilling pd SMK, hvor der er placeret iPads. Yderligere observerede jeg besggende,
som gik rundt med iPads lant fra museets information. Observationsnoterne kan ses i Bilag 9.

4.3.3 Observation af brug af iPads pd SMK

Gennem observationen var der to aspekter som sprang frem:
- Rummene blev benyttet meget lidt, og jeg observerede ingen som gik rundt med iPads
- Rummene blev benyttet til andet end iPads

Det forste aspekt blev tydeliggjort, idet jeg i lange perioder ikke observerede besggende i rummene. Dette
kunne maske have at gore med, at ved rummene stod der blot ”Info”. Muligheden for at bruge iPads var ikke
beskrevet.
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Figur 4: Fotografi af "Info" tekst ved indgang til rum.

Desuden var det séledes, at langt de fleste, som ndede frem til rummene kiggede ind, men gik sa videre. De-
res blik flakkede rundt i rummet og jeg oplevede, at de besggende vendte om og gik videre til andre udstil-
linger, nar de konstaterede, at der ingen kunst var i rummene. Endeligt viste det sig, at nar én besggende sad i
rummet med en iPad, gik andre besggende videre, hvis de kom til rummet, mens det blev benyttet.
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Figur 5: Fotografi af det ene iPad-rum.

Det andet aspekt at rummet blev benyttet til andet end iPads observerede jeg, da jeg s en kvinde sidde med
en bog i rummet og lase, og ligeledes observerede jeg, at mange besggende brugte rummet til at nyde udsig-
ten over Ostre Anleg. Endeligt blev rummet benyttet af et hold turister som opholdssted.

Figur 6: Udsigt fra det ene iPad-rum.

Der var dog enkelte besggende, som benyttede rummet efter hensigten, og som fordybede sig i indholdet pé
iPad’en.

Observationerne understatter den prioritering, at der skal vere et klart sigte med hvordan iPads kan bruges i
formidlingsdesignet, og dette ligeledes skal taenkes ind som en del af det digitale mindset.

Efter denne analyse af det uddybende interview samt observation af brugen af iPads pd museet, vil jeg i det
folgende opsette prioriteringer, som efterfelgende benyttes 1 udviklingen af formidlingsdesignet.
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4.3.4 Analyserapport — afslutning pa fordybelsesfasen

I denne analyserapport vil jeg opsummere de identificerede prioriteringer, og efterfolgende beskrive hvorle-
des de vil blive benyttet i udviklingen af formidlingsdesignet. De identificerede prioriteringer er:

- Formidlingsdesignet arbejder videre mod et digitalt mindset om brugen af iPads pad museet

- Formidlingsdesignet er “krydsfelt” mellem den kunstfaglige viden og de besegende

- Formidlingsdesignet arbejder med forskellige malgruppeoplevelser

- Formidlingsdesignet indtager ikke én objektiv sandhed om varker, men fokuserer pa flerstemmighed
- Formidlingsdesignet skal forstas som supplement til anden formidling

- Formidlingsdesignet skal have et klart sigte mod, hvorledes det kan benyttes

De seks prioriteringer vil gennem udviklingen af et formidlingsdesign benyttes som punkter jeg vil behandle
teoretisk, og bdde gennem udviklingen af formidlingsdesignet og de efterfolgende interventioner vil formid-
lingsdesignet blive undersggt nermere.

Dette afsnit er afslutningen pa specialets forste del ”Problem”, hvor jeg har behandlet den domenespecifikke
teori i state-of-the-art, og desk-researchen i hervarende kapitel. Den viden jeg har erhvervet gennem de fo-
regéende to kapitler vil vere afsat for naste kapitel, hvori jeg vil udvikle et formidlingsdesign til hvorledes
iPad’ens affordances pa nye mader kan bidrage til den digitale formidling pa SMK.
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5 Udvikling af formidlingsdesign

I dette kapitel vil jeg udvikle et formidlingsdesign til, hvorledes iPad’ens affordances pa nye mader kan vide-
reudvikle den digitale formidling pd SMK. Kapitlet deekker saledes metodens ”Design” og ”Hypotese”, og er
derved et bud pa et lasningsforslag til specialets problemstilling. Som beskrevet i metoden, vil jeg metodisk
benytte ontologisk innovation, hvor jeg med udgangspunkt i brugen og kombinationen af eksisterende teori
vil opsatte formidlingsdesignet. Formidlingsdesignet vil vare udgangspunktet for den videre udvikling, der
efterfolgende sker gennem de to interventioner.

Formidlingsdesignet udvikles ved forst at sette den domenespecifikke viden jeg fandt i State-of-the-art,
samt den desk-research jeg fandt i Forstdelsen af SMK’s digitale formidlingspraksis ind i en teoretisk kon-
tekst. Herved vil det blive placeret i rammerne af SMK’s nuvaerende digitale formidling, og saledes udgere
afsaettet for en videreudvikling af formidlingsdesignet med et fokus pa iPad’ens materielle og kulturelle af-
fordances indenfor specialets underseggelseskontekst, SMK.

Pa baggrund af den teoretiske forstaelse af SMK's formidlingspraksis vil jeg forst opstille nogle grundtrek,
som er gaeldende for formidlingsdesignet, og derefter beskrive hvilket formidlings- og laeringssyn samt hvil-
ke leringsaktiviteter formidlingsdesignet grundleggende har. Disse grundtrek vil udgere afsattet for opstil-
ling af tre teoretiske parametre, der er midler til at videreudvikle formidlingsdesignet i interventionerne, som
vil folge efter dette kapitel. Desuden vil de teoretiske parametre blive udtrykt i forhold til prioriteringerne,
der er opsat i slutningen af kapitel 4.

5.1 Placering af SMK’s nuvaerende digitale formidling

I dette afsnit vil jeg med udgangspunkt i den viden jeg fik om den nuverende digitale formidling, og sam-
men med den domanespecifikke viden jeg fik i State-of-the-art satte det ind i en teoretisk kontekst som
afsaet for udviklingen af formidlingsdesignet.

5.1.1 Oversigt over digital formidling p4 SMK

Som beskrevet i indledningen kan digitale medier forstds som multimodale medier, idet flere forskellige
tegnverdener er reprasenteret (Jewitt, 2009). Det serlige ved skaermmediet frem for papirmediet er, at in-
formation pa digitale skaerme i hgjere grad beror pa visuelle tegnverdener fremfor skriftlige (Jones, 2009).
Tegnverdenerne indgar i et multimodalt sammenspil, og begrebet modal affordance beskriver, hvorledes
dette sammenspil af forskellige tegnverdener “bedst” kan udtrykke det enskede (Kress, 2010), og hvilken
kommunikativ handling der enskes (Jewitt, 2009).
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Dette multimodale sammenspil kan ogsa ses i SMK’s nuvarende digitale formidling, hvor de benytter den
digitale formidling til at beskrive de enkelte veerker, samt deres historiske epoke. Pé deres skeermbaserede

digitale tjenester sker det ved brug af billeder, tekst, video og lyd, hvilket kan ses illustreret i det nedenstéen-
de:

Figur 7: Fotografier af to digitale borde.

Disse eksempler kan forstés sddan, at den made, de modale affordances, altsa brugen af tegnverdener, som
anses som “’bedst” understottende for det kommunikative budskab, ses som et enten-eller forhold, hvor den
bespgende enten ser pa formidlingen pa skermen, eller ser pa kunsten. Dette forhold tydeliggeres, ndr man
som besggende skal tage haretelefoner pa samt se video.

I state-of-the-art beskrev jeg Reynolds et al. (2010), Fushimi og Motoyama (2007), hvor de gennem forsk-
ning ved PDA’er pa museer fandt at teknologien kom til at styre beseget. Det kan saledes opfattes som, at
SMK med de digitale borde soger at undgé en sadan styring, gennem dette enten-eller forhold.

5.1.2 iPads pd SMK i forhold til den anden digitale formidling

Som skrevet kan iPads pa SMK enten benyttes af de besggende i serlige rum eller ldnes ved informationen,
og medtages pad museet. Eftersom de beseogende ogsa har mulighed for at bruge iPad'en samtidig med de ser
fysisk pa vaerkerne er denne brug af iPads anderledes end ved de digitale borde, idet relationen mellem tek-
nologi og verker ikke nedvendigvis er en enten-eller relation.

I state-of-the-art beskrev jeg hvorledes Kim og Kim (2010) og Kim et al. (2011) havde pavist at jo mindre
skaerme jo mere mobilitet, og jo starre skaerme jo starre fordybelse. Pa trods af at LS havde en forstéelse af,
at iPad’en fungerede bedst som en fast placeret ressource pa museet, indikerer den faktiske brug af iPads -
bade som fast placeret og mobil ressource, at SMK som organisation ikke til bunds har vurderet, hvorledes
de har skulle forholde sig til dette. Denne usikkerhed fra SMK's side omkring brugen af iPads, kan ogsa af-
spejles i de besggendes begransede brug og uklare ruminfo, som jeg observerede, jf. afsnit 4.3.3 . Dette uan
set om det var den placerede eller den mobile ressource. I state-of-the-art beskrev jeg desuden, at iPad’en i
formelle leeringsmiljoer er engagerende (Keane et al. 2013; Molnar, 2012; Svanholm og Dahl, 2012; Mayfi-
eld et al., 2013), og kunne vere god til at aktivere de studerende (Masek et al., 2012; Mayfield, 2013). De
bespgendes relativt lille brug af iPads indikerer, at de pa nuvarende tidspunkt ikke fungerer som engageren-
de og aktiverende pa museet, altsé det semiformelle leeringsmilje. En forklaring pa dette kan vaere, at SMK
ikke pa nuverende tidspunkt har fundet frem til en lesning, hvor de mener, at iPad’ens affordances mest
hensigtsmaessigt kan benyttes.

Som beskrevet i kapitel 4 er formidlingen pd SMK’s iPads pad samme méde som ved de digitale borde for-
bundet med flerstemmighed, og i deres modale affordances benyttes der henholdsvis tekst, billede, video og
lyd. Det kan saledes forstas, at de kulturelle affordances, som museet anvender ved de digitale borde, anven-
des pd samme made pa deres iPads. Selander og Kress (2012) beskriver, at affordances ved artefakter er ba-
seret pa tidligere erfaringer, og det kan derved forstas, at SMK har benyttet tidligere erfaringer (de digitale
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borde), til at udvikle formidlingen pa deres iPads, og dermed ser den samme slags affordance indenfor
skermmedier.

5.1.3 1Pad’ens interaktive materielle affordances

Indenfor digitale teknologier har Bordewijk og Kaam (1998) udviklet en typologi, som beskriver forskellige
slags interaktionsformer (Jensen, 1998). De fire typer interaktionsformer er:
- Transmission: Information produceres og distribueres af en central informationsudbyder
- Konversation: Information produceres og kontrolleres af brugerne
- Konsultation: Information produceres af central informationsudbyder, men brugerne kontrollerer di-
stributionen ved at tilga informationen
- Registrering: Information produceres af brugerne, men brugen kontrolleres af en central informati-
onsudbyder
(Bordewijk og Kaam, i: Jensen, 1998, s. 202)

De fire interaktionsformer kan forstés som fire materielle affordances ved digitale tjenester, og pa nuvarende
tidspunkt er bade de digitale borde samt SMK’s iPads baseret pé interaktion gennem henholdsvis transmissi-
on og konsultation, i dette tilfaelde forstdet som SMK-kontrollerede interaktionsformer. Dette sker ved at
SMK gennem de digitale tjenester lader de besegende konsultere indhold, som SMK transmitterer til dem.
De to brugerkontrollerede interaktionsformer konversation og registrering bliver dermed ikke benyttet i den
digitale formidling pA SMK pa nuvarende tidspunkt. P4 iPads er de brugerkontrollerede interaktionsformer
dog mulige. Cochrane et al. (2013) pointerede i identificeringen af padagogiske affordances blandt andet, at
iPad’en besidder skabelse- og redigeringsvarktejer, hvilket netop var et aspekt, som var brugbart indenfor en
leeringsmaessig kontekst.

Som beskrevet i videnskabsteorien er relationer mellem subjekt og objekt, her SMK og deres digitale formid-
ling, opsat ud fra en social konstruktion. I og med denne kan forstis som socialt skabt, kan den derfor ogsa
forstas som ikke absolut. Efter den teoretiske forstaelse af SMK’s nuvearende digitale formidling, ogsé for-
staet som en dekonstruktion, vil jeg i det folgende udvikle en ny konstruktion med inddragelsen i de bruger-
kontrollerede interaktionsformer. Det kan derved anses som en udvidelse af iPad’ens materielle affordances i
SMK’s digitale formidling, og er saledes et bud p4, hvorledes denne kan videreudvikles.

I det folgende vil jeg beskrive formidlingsdesignet gennem dets grundtrek, og efter gennemgangen af for-
midlingsdesignet vil jeg i de folgende kapitler i samarbejde med SMK videreudvikle og skearpe det, séledes
at iPad’ens kulturelle affordances, som placeret i en museumskontekst, vil have fokus.

5.2 Grundtrak ved formidlingsdesignet

Ved at skabe et formidlingsdesign rettet mod inddragelsen af iPad’ens brugerkontrollerede interaktionsfor-
mer, vil dette fa betydning for henholdsvis formidlings- og laeringssynet, samt for hvorledes formidlingen vil
tage form. I det folgende vil jeg udfolde disse grundtraek.

5.2.1 Formidlingssyn

Ved ogsa at inddrage brugerkontrollerede interaktionsformer fremfor udelukkende SMK kontrollerede &bnes
der op for nye aspekter i formidlingssynet. Traditionelle formidlingsstrategier forstds som cementerende af
relationen mellem verk og beskuer som en ”’se pa noget-relation” (Riis-Hansen, 2004). Denne méade at for-
midle pa kan forstds som den nuverende digitale formidling pd SMK, hvor spergsmaélet i forbindelse med
formidlingen er "hvad forteller veerkerne om kunstneren og dennes tid?".
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Modsat denne form for formidling er det syn, der er pa samtidskunsten, hvor der tages udgangspunkt i be-
skueren. Spergsmalet i forbindelse med formidlingen bliver dermed "hvad forteller veerkerne om mig som
beskuer?"(Mathiesen og Seligmann, 2004). Dermed er der en dialog mellem beskueren og varket, og forma-
let med formidlingen er at satte rammen for denne dialog.

SMK's nuveerende formidlingssyn og formidlingssynet indenfor samtidskunsten kan ogsa settes i relation til
Helene Illeris' (1999) inddeling af forskellige koder, som man som besggende meder kunsten med. Den fin-
kulturelle kode tager et sigte, hvor beskueren udelukkende fungerer som beskuer (ibid.), hvilket svarer til
SMK's nuverende formidlingssyn, mens den psykologiske kode omvendt setter beskueren i centrum, hvor
fokuseringen er vaek fra veerkernes motiv (ibid.), hvilket svarer til samtidskunstens formidlingssyn.

Ved at have et formidlingssyn fokuseret mod en psykologisk kodning andrer formidlingens rolle sig séledes,
at formidlingen fungerer, ifelge Bargeman (2004) som en startende "oversatter" af kunsten, der satter ram-
merne for, at beskueren kan g i dialog med varket.

Denne rammesetning for dialog med verket nedvendigger, at der ikke kun transmitteres og konsulteres
indhold, men at de brugerkontrollerede interaktionsformer ogsa inddrages.

5.2.2 Laeringssyn

Ligesom inddragelsen af de brugerkontrollerede interaktionsformer @ndrer formidlingssynet, andrer det
ogsé pa leeringssynet. Ifolge professor i didaktik Staffan Selander og professor i semiotik og uddannelse
Gunther Kress kan lering pa et museum forstas som lering i et socialt rum, hvor der er forventninger om
roller og positioner (Selander og Kress, 2012). Ved at anvende iPad’en pa museet med inddragelsen af de
brugerkontrollerede interaktionsformer, gér de besggende fra at vere tilskuere hen imod deltagere. Herved
@ndrer det sociale rum sig, og dermed ogsa hvorledes museet forstds som et semiformelt leeringsmilje.

iPad’en er, som beskrevet, et multimodalt medie, hvilket ogsé har en indflydelse pa, hvorledes laeringen gen-
nem denne kan forstds. Lering indenfor multimodale miljeer kan forstds som kommunikation og tegnska-
bende aktiviteter, hvor malet er, at information bearbejdes og transformeres til viden (Selander og Kress,
2012, s. 8). Fokus er saledes, hvilken information museet formidler og hvilke tegnskabende aktiviteter, som
deraf kan udvikles som rammesattende for de besggendes dialog med verkerne. I multimodale digitale mil-
joer forstas sddanne aktiviteter som opsat ud fra praedefinerede templates (Kress, 2010).

En konsekvens ved opsatning af sddanne aktiviteter er, at leeringen ikke kan konkretiseres til at veere ude-
lukkende fokuseret pé faglige evner. Der er i lige sé hej grad fokus pé identitetsdannelse ved at forsta kun-
sten gennem sig selv. Dette understoatter derved formidlingssynet med den psykologiske kodning fremfor den
finkulturelle.

I dette leeringssyn leres der gennem tegnverdner, hvilket udmentes i repreesentationer, som giver en udvidet
evne til at engagere sig i verden (Kress og Selander, 2012). I en museumskontekst medferer dette et enga-

gement mod en udvidet evne til at engagere sig pa museet.

Leringssynet gennem reprasentationer uddybes i det folgende, hvor der gennem det teoretiske greb lerings-
sekvenser, kan opsattes aktiviteter for, hvordan denne lering finder sted.
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5.2.3 Laringssekvenser

Laeringssekvenser kan forstds som et didaktisk design, hvor sociale processer skaber forudsatninger for la-
ringen, og dermed forudsatninger for at den enkelte gennem en aktivitet kan bearbejde information og trans-
formere denne til viden (ibid.). Nedenstdende ses en model over en laeringssekvens, som kan forstds som en

metode til at opsette leringsaktiviteter, der understetter laering i multimodale miljoer:

Transformationscyklus

N

Situation | >  Transformering < > Formering = | Repraesentation

Tegnverdener

Medie

Figur 8: Laeringens elementaere form (Selander og Kress, 2012, s. 95) — egen figur.

Farste del af modellen er indramningen af en situation, baseret pa normer og rutiner (ibid.). I dette formid-
lingsdesign forestilles de besggende, som beskrevet, at ga fra at veere tilskuere til at vaere deltagere, hvilket
vil &ndre i normer og rutiner pA SMK omkring den digitale formidling.

Andet punkt, transformationscyklussen, gor det muligt gennem tegnsystemer, medier, transformering og
formering, at bearbejde situationen, hvilket udmenter sig i modellens tredje punkt, repreesentation (ibid.).
Denne bearbejdning, som forer til nye repraesentationer, kan forega pa to mader:

- Transformation: Indenfor sammen tegnverden

- Transduktion: Indenfor en anden tegnverden
(ibid., s. 30)

Udgangspunktet for denne transformationscyklus er, jevnfor det &ndrede formidlings- og leeringssyn, at
formidlingen skal fungere som en overseatterfunktion, der setter rammerne for, at den besggende kan ga i
dialog med vearket. Oversatterfunktionen kan igangsattes med udgangspunkt i den norske lerings- og klas-
serumsforsker Olga Dysthes begreb autentiske, dbne sporgsmdl. Ved at stille sidanne spergsmal understre-
ges de besggendes vigtighed som medspillere i lereprocessen (Dysthe, 2004), og i dette tilfaelde i formidlin-
gen. Denne oversatter’-funktion kan forstds som pilen mellem situation og transformationscyklus i model-
len.

Malet for leeringsaktiviteterne er repraesentationer, og skabes ud fra de ressourcer, der er tilgaengelige (Selan-
der og Kress, 2012). De skabte repreesentationer vil i et formelt leeringsmiljo efterfolgende skulle preesenteres
og vurderes, mens der i et semiformelt leeringsmiljg, som museets, ikke umiddelbart er rammer for, hvordan
disse skal anvendes (Selander og Kress, 2012). Det bliver dermed en del af undersogelsen at afdeekke, hvor-
ledes dette kan finde sted.

Denne leringssekvens med tilherende tre punkter er udgangspunktet for den teoretiske udformning af for-
midlingsdesignet. Laringssekvensen udbygges i det folgende afsnit, hvor der knyttes tre teoretiske parametre
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til modellen, som er konkrete parametre til senere videreudvikling af formidlingsdesignet i interventionerne.
Disse parametre inkluderer de opsatte prioriteringer identificeret i kapitel 4.

5.3 Teoretiske parametre i formidlingsdesignet

I nedenstaende knyttes begreberne site of display, immersion og flerstemmighed til modellen for laeringsse-
kvensen. De relaterer sig til modellens tre punkter for henholdsvis situation, transformationscyklus og repree-
sentation. Formalet med de teoretiske parametre er at have et afsat i interventionerne til at undersege, hvor-
dan de opsatte prioriteringer kan opnés gennem formidlingsdesignet. De teoretiske parametre vil i interventi-
onerne benyttes til at udforme eksempler pa aktiviteter, som vil vare afsettet til at undersgge og videreud-
vikle formidlingsdesignet. Overordnet seges det derved at kunne undersoge, hvorledes formidlingsdesignet
kan videreudvikle SMK’s digitale formidling, og derved skabe et digitalt mindset for brugen af iPads pa
museet.

5.3.1 iPad’en som site of display — leeringssekvensens situation

Skermteknologier kan forstas som site of display, hvilket bestar af to ting: Indhold som vises pé skaermen,
samt interaktionen mellem det fremviste og den, som benytter det (Jones, 2009, s. 114). Dette gor, at et site
of display ma forstas som en social begivenhed, hvor bestemte tegnverdener og medier konvergerer pa et
bestemt tidspunkt i et bestemt rum, og dermed muligger bestemte handlinger (Jones, 2009). Sites of display
omfatter fire principper:

- Erindlejret i eller overlapper andre sites of display

- Benyttes altid til real-time handlinger

- Konstruerer en forbindelse mellem skaberne og forbrugerne

- Er ”ideologiske” idet de konstruerer en social virkelighed bestdende af muligheder og begreensninger
(Jones, 2009, s. 115-116).

Gennem begrebet site of display kan det undersegges, hvorledes iPad’en kan placeres pa SMK, hvilket er
afgerende for den situation, som igangsetter leringssekvensen. Med udgangspunkt i problemstillingen at
videreudvikle SMK’s digitale formidlingspraksis, vil jeg opstille nye situationer for iPad’ens site of display
pa SMK, som adskiller sig fra det nuvaerende. Begrebet kan derved forstds som et teoretisk parameter ved
formidlingsdesignet. Tre af de opsatte prioriteringer vil ligeledes blive undersegt ud fra dette. Disse er:

- Formidlingsdesignet skal have et klart sigte mod, hvorledes det kan benyttes

- Formidlingsdesignet arbejder med forskellige malgruppeoplevelser

- Formidlingsdesignet skal forstas som supplement til anden formidling

De tre prioriteringer vil gennem opsatningen af aktiviteter blive undersegt i interventionerne.
5.3.2 Immersion — leringssekvensens transformationscyklus
Ved forst at have et fokus pa iPad’ens indtraeden i en situation pd museet, udforsker det naeste teoretiske

parameter, transformationscyklussen, relationen mellem det digitale miljo pa iPad’en kontra den fysiske
udstillingskontekst, og derved i hvor stor grad den digitale oplevelse skal vere.
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Til at undersgge denne relation anvendes begrebet immersion (dansk: fordybelse) af den amerikanske pro-
fessor i leeringsteknologier Chris Dede (2009), som med begrebet har skabt en betegnelse for det subjektive,
der sker i en digital oplevelse. Denne kan i forskellige grader opfattes som en omfattende, realistisk oplevel-
se (Dede, 2009). Chris Dede anferer, at interaktive digitale medier giver mulighed for forskellige grader af
immersion, hvor immersion i digitale oplevelser betyder, at man fjerner tvivlen til at kunne fordybe sig i et
digitalt milje (Dede, 2009). Der er tre former for immersion:
- Sansemassig: Det digitale reproducerer oplevelsen af et rum
- Handlemessig: Brugeren far mulighed for at lave handlinger, som ville veere umulige i den virkelige
verden
- Symbolsk: Brugeren far udlgst semantiske eller psykologiske associationer via det indhold som op-
leves

(Dede, 2009, s. 2-3)

Jo mere man kombinerer de tre former for immersion, jo sterre er deltagerens udelukkelse af tvivl vedreren-
de den digitale oplevelse (ibid.). Ved at fokusere pa opsatningen af aktiviteter pa iPad’en kan de forskellige
former for immersion undersegges, og dermed ogsa i hvor stor grad den fulde digitale oplevelse skal vere i
forhold til kunsten. En af prioriteringerne vil blive szrlig undersegt ved dette parameter. Dette er:

- Formidlingsdesignet er “krydsfelt” mellem den kunstfaglige viden og de besegende

Denne prioritering vil ligesom under det teoretiske parameter site of display blive undersegt gennem inter-
ventionerne.

5.3.3 Flerstemmighed — leeringssekvensens reprasentation

Det sidste teoretiske parameter omhandler laeringssekvensens sidste del repraesentationen. Da der som tidli-
gere skrevet ikke er en formel vurderingspraksis i semiformelle leringsmiljeer, vil jeg med udgangspunkt i
begrebet flerstemmighed undersege, hvorledes en mulig vurderingspraksis kan settes op.

Dysthe (2004) distinkterer mellem det monologiske kontra det dialogiske undervisningsrum, hvor de be-
skrevne abne og autentiske spergsmél understotter dialogen, men samtidig ogsa flerstemmighed. En af prio-
riteringerne ved formidlingsdesignet er netop flerstemmighed, idet varker ikke kan indtage én objektiv
sandhed. Ved at have opsat et formidlingsdesign, hvori de brugerkontrollerede interaktionsformer inddrages,
kan denne flerstemmighed forstas som noget, der sker blandt de besagende, fremfor, som den nuverende
formidling, blandt eksperter.

Med begrebet konsolideringsrunde har Dysthe (2004) sat fokus p4, at den lerende opsummerer laeringsresul-
tatet, som i dette tilfaelde vil vaere den skabte reprasentation. Mader at skabe denne konsolideringsrunde pé,
og derved at forholde sig til de skabte repraesentationer, vil blive undersegt nermere i interventionerne.

Gennem det teoretiske parameter flerstemmighed vil folgende prioritering blive undersegt:
- Formidlingsdesignet indtager ikke én objektiv sandhed om varker, men fokuserer pa flerstemmighed

Efter denne beskrivelse af formidlingsdesignet, samt de tre teoretiske parametre site of display, immersion

og flerstemmighed, vil jeg i det folgende opsummere formidlingsdesignet ved visuelt at placere de tre teore-
tiske parametre i modellen for leringssekvenser.
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5.4 Opsummering af formidlingsdesign

Formidlingsdesignet sgger bade at understotte og udfordre SMK’s digitale formidlingspraksis. Det sgger at
understotte ved at tage udgangspunkt i de opsatte prioriteringer, og at udfordre ved at inddrage de brugerkon-
trollerede interaktionsformer. Deri sgges at udnytte nogle af iPad’ens materielle affordances indenfor de
brugerkontrollerede interaktionsformer, hvor disse i interventionerne vil blive undersegt videre i underseggel-
seskonteksten.

Formidlingsdesignet undersoges ved at opsatte leringssekvenser, forstdet som aktiviteter, indeholdende
situation, transformation, repreesentation, samt ved at lade iPad’en fungere som “underviser”, der stiller abne
og autentiske spergsmal til de besegende. Yderligere er der opsat de tre teoretiske parametre site of display,
immersion og flerstemmighed. I den nedenstaende figur har jeg opsat formidlingsdesignet og de teoretiske
parametre i en laeringssekvens:

Transformationscyklus

Tegnverdener

- Abent spwrgsmél Transformation .
iPad’en som Repraesentation:
ite of disol via brugerkontrollerede Formering > Flerst iched
site ot dispiay "Oversaettelse interaktionsformer erstemmighe
\ i /
Immersion

Figur 9: Laeringssekvens opsat med teoretiske parametre.

Med opsatningen af formidlingsdesignet udtrykt gennem ovenstidende figur afsluttes specialets ”Design” og
”Hypotese”. Med udgangspunkt i dette bud pa, hvordan iPad’ens affordances kan videreudvikle den digitale
formidling pa SMK, vil jeg i de naste to kapitler foretage to interventioner, hvori jeg vil undersege og vide-
reudvikle formidlingsdesignet i samarbejde med SMK.
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6 Fagrste intervention

I dette kapitel vil jeg med udgangspunkt i formidlingsdesignet og de opsatte teoretiske parametre (site of
display, immersion og flerstemmighed) udvikle tre forskellige leeringsaktiviteter, som vil fungere som ek-
sempler pa, hvorledes formidlingsdesignet kan anvendes konkret. Derved bevager specialet sig ind i faserne
”Intervention” og ”Data”, hvor videreudviklingen af formidlingsdesignet sker i samarbejde med SMK.

Kapitlet er opbygget ved, at jeg forst vil beskrive, hvorledes jeg metodisk udferte interventionerne. Dernzast
prasenteres den case, hvori formidlingsdesignet kunne vare forestillet. Efterfolgende prasenteres de tre
leeringsaktiviteter opsat som prototypescenarier, og slutteligt analyseres den ferste intervention.

6.1 Formal med fgrste intervention

Malet med interventionen, som blev foretaget pA SMK sammen med LS, var, at videreudvikle formidlings-
designet. I det folgende vil jeg beskrive, hvilke metodiske overvejelser jeg gjorde mig for dette.

6.1.1 Udgangspunkt i innovationspaedagogik

Lektor i innovation Lotte Darsg (2011) har med begrebet innovationspeedagogik segt at opstille rammer for
innovative processer. Da jeg gennem interventionen bade segte at finde frem til formidlingsdesignets innova-
tionspotentiale, og padagogisk gjorde dette i samarbejde med LS, valgte jeg at tage udgangspunkt i dette
begreb.

I interventionen patog jeg en underviserrolle, hvor jeg sagte at "favne rummet”, hvilket betyder at jeg pa den
ene side lod usikkerhed om forleb vere til stede, og pa den anden side var dben overfor opdagelser (ibid.).
Gennem denne proces benyttede jeg scenario-teknik (ibid.), hvor jeg ud fra scenarier for formidlingsdesignet
sogte at skabe et mulighedsrum, der gav anledning til diskussioner om, hvorledes fremtiden med udgangs-
punkt i formidlingsdesignet ville kunne se ud.

Underviserrollen og kompetencen til at ”favne rummet” er noget, man udvikler gennem erfaringer (ibid.).
Som en konsekvens af dette havde jeg inden interventionerne lavet pilot-interventioner, hvor jeg opevede
denne kompetence, sdledes at jeg var bedst muligt forberedt til interventionen.

6.1.2 Udgangspunkt i prototyper

Samtidig med skabelsen af scenarier, som ville kunne skitsere fremtiden, benyttede jeg prototyper. Prototy-
per bruges til at stimulere refleksion gennem forskellige framinger, og derved udforske designmuligheder.
De har deres styrke i deres ufuldstaendighed, forstéet saledes at man ikke skal producere et feerdigudviklet
design (Lim, Stolterman og Tenenberg, 2008). Det var sdledes gennem muligheden for bade at skitsere en
mulig fremtid, og samtidig gere det gennem forskellige framinger, at interventionen blev rammesat.

Udfordringen for designeren er at designe en prototype, som statter designintentionen mest effektivt (ibid.),

hvilket i dette tilfzelde er intentionen om at videreudvikle formidlingsdesignet. Dette kraever overvejelser om
prototypernes filtrerings- og manifesteringsdimensioner.
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Filtreringsdimensioner omhandler en udvalgelse af de aspekter, der fokuseres pa, og altsa valg og fravalg af
forskellige dimensioner (ibid.). Filtreringsdimensioner inkluderer:

- Udseende (farver, former mv.)

- Data (starrelser, typer mv.)

- Funktionalitet

- Interaktivitet

- Rumlig struktur
(ibid., s. 7:11)

Manifesteringsdimensioner har at gare med, hvordan prototypen bliver manifesteret, altsd hvilke medier den
udtrykkes gennem, og inkluderer folgende forhold:

- Materialet

- Oplesningen

- Rakkevidden
(ibid., s. 7:11)

Da det overordnede undersggelsesmal var, gennem scenarier og prototyper, at beskrive formidlingsdesignet
og de nye aspekter for, hvorledes formidling med iPads p&d museet kunne forega, valgte jeg en manifeste-
ringsdimension, hvor jeg benyttede A4-papir til at gennemga forskellige tegnede iPad-"vinduer” (se Bilag
10). Dette bevirkede, at funktionaliteten var lineert fokuseret, mens udseendet, det grafiske, ikke havde sa
meget fokus. Da jeg i prototyperne tog udgangspunkt i nogle bestemte vearker fra museet, blev disse serskilt
prasenteret under interventionen pa en medbragt computer.

6.1.3 Case for intervention: Den franske udstilling

Som konkret udstillingskontekst blev den franske udstilling pd SMK valgt, idet udstillingen i mindre grad
end andre steder pd SMK havde digital formidling. Pa trods af at formidlingsdesignet ikke var tiltaenkt den
franske udstilling, ville det i udviklingen af dette vaere lettere at forstd anvendeligheden, ved at have en kon-
kret case.

SMK’s franske udstilling indeholder blandt andet varker af Matisse, Picasso, Braque, Modigliani og Derain.
Udstillingen deekker en mere eksperimenterende periode i fransk kunst med etableringen af fauvismen, samt
begyndelsen pa kubismen. SMK skriver felgende om udstillingen:

”Felles for de meget forskellige veerker er, at de fik stor opmeerksomhed i deres samtid for
deres markante bud pd, hvordan moderne kunst skulle se ud.” (Statens Museum for Kunst b,
u.d.)

SMK beskriver udstillingen som helt unik, og en stor del af den er blevet doneret til museet af kunstsamleren
Johannes Rump i 1928.

Gennem adskillige besog pa SMK og i serdeleshed den franske udstilling, samt gennem bogen SMK High-
lights — Statens Museum for Kunst (Statens Museum for Kunst, 2008), hvor en del af veerkerne fra den fran-
ske udstilling er beskrevet, har jeg opsat de forskellige prototypescenarier. Disse var en lgsning pa at ind-

drage fagligt indhold om veaerkerne med det udgangspunkt at dette ikke var mit faglige stasted.
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6.2 Prototypescenarier

Et overblik over de tre prototypescenarier jeg udviklede til casen kan ses i felgende figur:

&
&

Prototypescenarie 2 *

"Portraettet” 3
Prototypescenarie 1

“Den udvidede virkelighed"

Prototypescenarie 3
"Anmeldelsen”

Figur 10: Overblik over de tre prototypescenarier.

De tre prototypescenarier blev opstillet med udgangspunkt i at undersgge formidlingsdesignet ud fra de op-
stillede teoretiske parametre: Site of display, immersion og flerstemmighed. Det beted, at de tre prototype-
scenarier varierede inden for disse tre parametre, sidledes at de enkelte teoretiske parametre bedst muligt
kunne undersoges.

Derudover var der fzlles traek for de tre prototypescenarier. De havde alle fokus pa skabelsen af repraesenta-
tioner, som skulle gore de besggende i stand til at fa en udvidet evne til at engagere sig i udstillingen. Derved
et fokus pé en psykologisk fremfor en finkulturel kodning af vaerkerne, og ved en igangsattelse af aktivite-
terne via dbne og autentiske spergsmal. Yderligere blev forskellige multimodalitetsteoretiske begreber an-
vendt til at understette, at prototypescenarierne tog udgangspunkt i teoretisk viden omhandlende betydnings-
dannelse 1 digitale miljeer primert baseret pa forskning af den britiske professor i leering og teknologi Carey
Jewitt.

De tre prototypescenarier jeg opstillede blev kaldt: ”Den udvidede virkelighed”, ”Portrattet” og ”Anmeldel-
sen”. Inden jeg beskriver de tre prototypescenarier, vil jeg i det folgende beskrive deres indbyrdes forhold

med udgangspunkt i de tre teoretiske parametre.

Inden for site of display og leeringssekvensens situation opstillede jeg prototypescenarierne pa tre mader:

Den udvidede virkelighed Portreaettet Anmeldelsen
Mobilt inde i udstillingsrummet Placeret fast inde i udstillings- Placeret fast efter udstillingsrum-
rummet met

De tre prototypescenarier kan i forhold til site of display forstés ved at "Den udvidede virkelighed” mest
radikalt udfordrer den nuvarende digitale formidling pd SMK, idet scenariet udspiller sig inde i udstillings-
rummet, og ved at iPad’en anvendes som en mobil ressource. ”Anmeldelsen” stotter i storre grad den nuvee-
rende digitale formidlingspraksis pA SMK, ved at have et fokus pa enten-eller forholdet mellem digital for-
midling og at se pa verker. ”Portrattet” laegger sig mellem disse to situationer, idet iPad’en er placeret et fast
sted, ligesom de nuvearende iPads pd museet er det, men hvor placeringen i interventionen er inde i udstil-
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lingsrummet og ikke i et serskilt rum. De tre sites of display kan forstds som den ideologiske virkelighed
(Jones, 2009) som settes op, og hvilke former for handlinger de besogende kan foretage i disse forestillede
situationer.

Inden for parameteret immersion blev de tre aktiviteter opstillet pa folgende méde:

Den udvidede virkelighed Portraettet Anmeldelsen

Primeert sansemessig immersion | Primart handlemassig immersion | Primert symbolsk immersion

De forskellige immersionsforhold blev opstillet saledes, at det kunne undersegges i hvor stor grad immersio-
nen indenfor de forskellige scenarier skulle udtrykkes i forholdet og relationen til veerkerne de omhandlede.
Der var saledes et fokus pa, hvordan indholdet af aktiviteterne skulle fungere sammen med de forskellige
varker.

Det sidste teoretiske parameter omhandlende flerstemmighed havde fokus pé den ferdige reprasentation, og
pé hvorledes flerstemmigheden og konsolideringsrunden ville kunne finde sted. Dette blev opstillet pé fol-
gende made:

Den udvidede virkelighed Portraettet Anmeldelsen

Flerstemmighed som valg Flerstemmighed som valg Flerstemmighed som krav

Gennem repraesentationerne har jeg skildret mellem om flerstemmigheden er noget, som er integreret i re-
presentationerne, eller om de er et tilvalg, som den enkelte besogende ensker.

I det folgende vil jeg prasentere de tre prototypescenarier, og uddybe de teoretiske parametre for hver enkelt.
Selve A4-papir prototyperne kan ses i deres helhed i Bilag 10.

6.2.1 Ferste prototypescenarie ”Den udvidede virkelighed”

Figur 11: Indgang til den franske udstilling pa SMK.
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Den besogende far udleveret en iPad og har den med sig rundt fra starten af udstillingen. Gennem udstillin-
gen kan den besogende preve forskellige aktiviteter, hvor jeg i dette scenarie har udviklet en enkelt. Denne
tog udgangspunkt i vaerket ”Nature morte, guitare” af Picasso:

Se veark pa: http://www.smk.dk/typo3temp/pics/075¢731e9d.jpg

Serligt ved dette vaerk er, at det tager udgangspunkt i en kubistisk collageteknik, som Picasso arbejdede med
(Statens Museum for Kunst, 2008). Den besggende skal i aktiviteten beveege iPad’ens kamera over billedet,
hvorefter en funktion fremviser vaerket som augmented reality. Augmented reality er en teknologi, som
kombinerer den virkelige verden sammen med computer-genereret data (virtual reality) (augmentedreali-
ty.dk, u.d.), og er neevnt som en af iPad’ens padagogiske affordances i Cochrane et al., (2013). Denne aug-
mented-reality funktion er skabt ud fra inspiration fra LS, hvor hun under det uddybende interview forklare-
de, at museet tidligere havde benyttet denne form for formidling (Bilag 5: 120). I prototypescenariet vil de
computer-genererede data lade forskellige dele af vaerket optraede tredimensionelt, hvorved den besagende
kan gere disse sterre og mindre, eller vende dem rundt.

Den besggende bliver opfordret til at skabe en reprasentation ud fra vaerket ved at sammensette de forskelli-
ge dele af vaerket pa en ny made. Dette kan forstds som transformation, idet repreesentationen skabes gennem
samme tegnverden (Selander og Kress, 2012).

I aktiviteten er blikretningen direkte pa verket hele tiden, idet vaerket ses gennem iPad’ens skeerm. Dog er
det ikke et naturalistic blik, men i stedet et sensory, idet der bliver lagt et yderligere lag (3D) over billedet
(Jewitt, 2005, s. 45). Dette peger ogsd mod de forskellige immersive lag, hvor brugeren sansemeessigt ind-
treeder i en anden virkelighed og handlemassigt kan skabe noget indhold, som ikke ville veere muligt i den
virkelige verden, og derigennem kan fa en forstaelse af kubismen omhandlende 2D og 3D flader.

Nér den besggende har lavet en repraesentation kan denne gemmes, og deles pé sociale medier og ved mail,
hvilket kan forstis som en konsolideringsrunde hvor flerstemmigheden er et valg.
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6.2.2 Andet prototypescenarie ’Portrattet”

I det andet prototypescenarie er iPad’en placeret fast i den franske udstilling i et rum udelukkende med veer-
ker af Henri Matisse. Aktiviteten vil her tage udgangspunkt i Matisses portraet ”Den gronne stribe” af sin
kone Madame Matisse. Ved banken foran varket er der placeret en tekst, hvor der star "Hvordan ser du dig
selv eller andre? ”. Der vil pa iPad’en blive prasenteret en tekst omhandlende varket. Heri forklares det, at
Matisse har segt at skildre sin kones indre folelser, samt at den grenne stribe som lgber gennem ansigtet
symboliserer hendes kolde og varme side (Statens Museum for Kunst, 2008).

Se vearket pa: http://www.smk.dk/fileadmin/user upload/Billeder/udforsk-
kunsten/samlinger/Highlights/Moderne kunst/KMSrl171 matisse.jpg

Den besogende bliver opfordret til at tage et fotografi af enten sig selv eller en, som personen er sammen
med, og deri inddrages saledes ogsa et socialt aspekt. Ved hjalp af iPad-kameraet samt et serligt udviklet
template, skal den besggende placere hovedet séledes, at det passer til en skabelon for den grenne stribe.

Dette fotografi bliver efterfolgende “moduleret” til et maleri. Det kan derefter farveleegges, hvor Matisse-
vaerket kan bruges som inspiration. Aktiviteten er inspireret af app’en ”Warhol: DIY” (The Andy Warhol
Museum), som har udviklet en lignende aktivitet. Ligesom i ”Den udvidede virkelighed” fokuseres der pa en
transformation.

Aktiviteten kan indenfor iPad’ens peedagogiske affordances forstas som image editing (Cochrane et al.,
2013), hvor den besggende gennem en pa forhand skabt template (Kress, 2010) forstar grundtraek ved krop-
pen i et digitalt milje. Jones (2009) har i en undersogelse af en datingsite opsat tre treek, der kan forstés ved
kroppen i et digitalt milje. Der er et diskursivt treek, hvor den besggende kan forsta sig selv pa en bestemt
made, et forhandlet traek, hvor den besggende enten alene eller sammen med en anden finder frem til hvor-
dan udtrykket skal vaere, og et refleksivt traek hvor den besggende tager en rolle som monitor af sit eget por-
treet. Disse traek understatter den psykologiske kodning af vaerket.

Blikretningen bliver skiftevis pa iPad’en og pa varket. Dette gor den sansemessige immersion mindre end
ved ”Den udvidede virkelighed”, idet den besggende skiftevis skal traede ind og ud af det digitale miljo.
Handlemzessigt kan den besggende skabe noget, som ellers ikke ville vaere muligt, og gennem en psykolo-
gisk kodning reflektere over maden ”Den greonne stribe” er opbygget pa, samt over sit eget portraet. Ved at
have skabt sit portreet far den besggende en forstielse af nogle af de principper Matisse arbejdede med (fau-
vismen), og kan herved forstis som have udvidet sin evne til at se pa og forstd andre varker i Matisse-
rummet.

Nér maleriet er feerdigudviklet kan den besggende pa samme made som ved ”Den udvidede virkelighed”
sende reprasentationen til sig selv, eller dele det med andre, altsa flerstemmighed som valg.
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6.2.3 Tredje prototypescenarie ”Anmeldelsen”

Figur 12: Udgang fra den franske udstilling.

I det tredje prototypescenarie er iPad’en placeret fast pa vaeeggen efter udstillingen. P4 vaeggen skal der sta
folgende: ”"Hvad synes du om vores franske udstilling?”.

Pa iPad’en er det muligt gennem ord at udtrykke sin oplevelse af vaerkerne. Dette sker ved at SMK kommer
med et udsagn om et veerk, som for eksempel “Et speendende veerk”. Den besggende kan derefter scrolle pa
iPad’en og finde det veerk, som vedkommende synes matcher udsagnet. Efter at have udvalgt et veerk kan
den besggende selv tilfoje flere ord, eller lade SMK komme med et nyt udsagn. I dette prototypescenarie
forstas repraesentationen skabt gennem transduktion, hvor billedtegnverdenen bliver omdannet til skrifttegn-
verdenen (Selander og Kress, 2012).

Yderligere kan den besggende se et galleri med alle de ord, som andre besggende har skrevet, og derved kan
dette galleri forstds som en form for bedemmelse af veerkerne i udstillingen. Dette kan settes op som eksem-
pelvis en tag-cloud (visuel fremstilling af optreedende ord). Aktiviteten er inspireret af en idé til en opgave af
Mathiesen (2004), og kan indenfor peedagogske affordances péd iPad’en (Cochrane et al., 2013) forstas som
afstemning, hvori der skabes en feelles dialog de besggende imellem.

Blikretningen er udelukkende pé iPad’en idet udstillingen er afsluttet. Heri kan vaerkerne forstas pa to kon-
ceptuelle mader. Forst som symbolsk struktur idet vaerkerne skaber en konceptuelt betydning for den enkelte
besggende (Jewitt, 2005). Dernast som klassificerende idet alle de besggende, som har tilfejet ord, skaber
nye helheder om de varker, der er i den franske udstilling (ibid., s. 42-43). Den skabte reprasentation bliver
saledes at udvide dette galleri.

Immersivt sker hele aktiviteten via iPad-skaermen, hvor den besggende symbolsk kan indga i en flerstem-
mighed med andre besggende 1 oplevelsen af verkerne, hvori konsolideringsrunden er at se naermere pé det
samlede galleri af udsagn om verkerne. Derved forstés flerstemmighed som et krav.

Ved at fa nye associationer fra andre besggende om varkerne i udstillingen, kan den besggende fa yderligere

indtryk af samlingen for turen gér videre. Ligeledes kan den besggende naste gang udstillingen besgges se
veerkerne pé en ny made.
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6.3 Klarggring til farste intervention

Alle tre prototypescenarier tog afsat i den besggendes skabelse af reprasentationer ud fra tre forskellige
teoretiske parametre. Med udgangspunkt i de forskelligheder, der var mellem de tre aktiviteter, blev disse
udforsket. I det folgende vil jeg beskrive, hvorledes selve interventionen fandt sted.

Interventionen blev planlagt til at bestd af tre delelementer:
- Forklaring af formidlingsdesign
- Fremvisning af prototypescenarier gennem fremvisning af de tre aktiviteter
- Dialog med udgangspunkt i formidlingsdesignet og prototypescenarierne

Farend interventionen foretog jeg to pilot-interventioner hvor jeg evede forlgbet igennem, og fik respons pa
dette. Dette hjalp til at kunne overskue tiden, samt gare prasentationen af prototypescenarierne mere skarp.
Ved forklaring af formidlingsdesignet ville jeg primert foretage denne som monolog, men allerede ved
fremvisningen af prototypescenarierne ville jeg invitere til dialog.
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Udover de tidligere beskrevne A4-prototypescenarier medbragte jeg en computer, ekstra A4-papir og kugle-
pen samt en iPad. Ved at medbringe disse ting ville det give bedre forudsatninger for at inddrage LS som en
medskaber i videreudviklingen af formidlingsdesignet. Jeg valgte bade at optage lyd og video af interventio-
nen, som blev sat op pa felgende made:

Kamera 1

Prototype

-scenarier
Ekstra Computer
indhold

Kamera 2

Figur 13: Opsztning af intervention.

Kamera 1 fokuserede pd A4-prototypescenarierne, mens kamera 2 gav overblik og fungerede som en ekstra
sikring, hvis LS eller jeg selv skyggede for prototypescenarierne. Selve dialogen blev transskriberet pa sam-
me made som i interviewene, altsd ordret men uden lytteranerkendende lyde (se Bilag 11). Ligeledes trans-
skriberede jeg udvalgte dele af videoen (se Bilag 12).

I transskriberingen af videoen opsatte jeg forst de to optagelser sidedelt, séledes at jeg kunne folge begge.
Ved at transskribere video kan transskriberingen hurtigt blive meget uoverskuelig. Af denne grund valgte jeg
samples (Bezemer og Jewitt, 2010) fra optagelserne, hvilket indebar, at jeg udvalgte specifikke steder, hvor
LS benyttede andre tegnverdener end sproget, det vil sige blik, gestik eller bevagelse, og transskriberede
disse.

Transskriberingen skete konkret ud fra en matrix, som Baldry og Thibault (2006) har udviklet. I denne er der
forskellige kolonner til at angive henholdsvis tid, still fra optagelsen, det kinaestetiske der sker, dialogen og
endeligt fortolkning af handlingen (Baldry og Thibault, 2006 i: Flewitt, Hampel, Hauck og Lancaster, 2009).

I fortolkningen af handlingen tog jeg udgangspunkt i metafunktioner, oprindeligt udviklet af Halliday, og
videreudviklet af Kress og van Leeuwen. Disse er:

- Ideational: Hvad der sker i verden

- Interpersonel: Hvordan relationer bliver konstitueret

- Tekstuel: Hvilken organisering der er af tekstlige traeck
(Kress og van Leeuwen, i: Jewitt, 2009, s. 24)

Disse vil forene de forskellige treek i det auditive, kinastetiske og visuelle, og dermed fungere som en for-
tolknings- og analyseenhed.

Efter denne beskrivelse af rammerne for den forste intervention og prasentation af de tre prototypescenarier,
udtrykt gennem tre forskellige aktiviteter, vil jeg i det felgende analysere interventionen.
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6.4 Analyse af fgrste intervention

I det folgende vil jeg analysere resultaterne fra den forste intervention ud fra de tre teoretiske parametre, og
derudover ud fra malgrupper og interaktionsformer, som var nye parametre der gennem interventionen duk-
kede op. Efter analysen vil jeg opsamle resultaterne, og derudfra videreudvikle formidlingsdesignet. Forst vil
jeg dog prasentere LS’ umiddelbare opfattelse af formidlingsdesignet.

6.4.1 Opfattelse af formidlingsdesignet

I analysen af den forste intervention var det forst og fremmest vigtigt at fa afklaret, hvorvidt det nye formid-
lingsdesign, med fokus pa at de besggende skulle skabe repraesentationer gennem den psykologiske kode,
havde nogen brugbarhed pd SMK. Det mente LS klart, at det havde, idet hun pointerede, at det er et natio-
nalmuseums rolle at aktivere de besggende pa forskellige méder, og det at inddrage nye formidlingsformer
ville kunne indfange besggende, som eksempelvis ikke brad sig om at leese lange tekster pa vaeggene (Bilag
11: 219). Dette kan forstds som prompts for nogle besggende. Med prompts menes der det ”(...) som fanger
opmeerksomheden i en bestemt situation.” (Selander og Kress, 2012, s. 97), og ved at benytte iPad’en pa
museet ville der vaere nye prompts for besggende.

LS' umiddelbare oplevelse af de tre prototypescenarier var, at de ferste to, "Den udvidede virkelighed" og
"Portreettet" var interessante og sjove (Bilag 11: 32, 60), mens "Anmeldelsen", blev opfattet som svagt kon-
ceptuelt (Bilag 11: 116). I det folgende vil jeg med udgangspunkt i de tre teoretiske parametre udfolde LS'
opfattelse af formidlingsdesignet og analysere dette.

6.4.2 Parameteret site of display

Den udvidede virkelighed Portreaettet Anmeldelsen
Mobilt inde i udstillingsrummet Placeret fast inde i udstillings- Placeret fast efter udstillingsrum-
rummet met

Det teoretiske parameter site-of-display var fokuseret pd om iPad’en henholdsvis skulle vere en ressource de
bespgende gik rundt med, eller om den skulle vaere placeret et fast sted pa museet. I interventionen var “Den
udvidede virkelighed” teenkt som mobil, mens “Portraettet” og ”Anmeldelsen” var tenkt som iPad’en place-
ret fast forskellige steder ved udstillingen. I analysen vil jeg forst fokusere pa iPad’en som en mobil ressour-
ce, og dernast som en fast placeret ressource.

iPad’en som mobil ressource
LS fokuserede forst og fremmest pa brugssituationen hvis iPad’en skulle benyttes mobilt. Hun spurgte ind til
helt lavpraktisk, hvorledes de besggende skulle f4 fat i iPad’en:

”Sa sporger jeg lige, hvordan fdar man fat pd iPad’en?” (Bilag 11: 12)

Dette var ikke teenkt ind i prototypescenarierne, og viser at hun helt naturligt tager udgangspunkt i hendes
praksisverden. Desuden giver det en forstdelse af, at et mobilt formidlingsdesign ogsa skal medtaenke et sa-
dan praktisk element, og eventuelt om de besggende selv skal tage iPads med eller lane dem p& museet. Det
at lane iPads pa museet ansd LS dog som besverligt (Bilag 11: 80).

iPad’en som fast placeret ressource
De to prototypescenarier ”Portraettet” og ”Anmeldelsen” blev begge forestillet placeret faste steder i udstil-
lingen, henholdsvis i og efter udstillingsrummet.

LS mente at kuratorerne ville have svert ved at acceptere, at iPads fyldte for meget i udstillingsrummet, og

derfor skulle formidlingsdesignet taenkes saledes, at det blev integreret diskret i rummet (Bilag 11: 166; Bi-
lag 12: 35:05). Dette betyder, at kuratorerne skal inddrages i processen omkring valget af den mest hen-
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sigtsmassige placering af iPads, og at museet som et socialt rum har nogle normer og rutiner, hvor placerede
iPads ikke pa nuvarende tidspunkt passer ind i, jf. LS.

”Anmeldelsen” blev set som et mindre steerkt konceptuelt forslag, og endvidere opfattede LS iPad'en placeret
fast efter udstillingen, som et dragende evalueringsvearktej ved at bruge den til overordnet evaluering af en
udstilling (Bilag 11: 136).

Derved skal iPads med udgangspunkt i formidlingsdesignet vaere i udstillingsrummet for at vaere brugbar for
de besggende, hvilket derved forstas som endrende for iPad’ens kulturelle affordances pd SMK, idet forbin-
delsen konstrueret mellem museum og besggende sker pa en ny méde i forhold til den nuverende formid-
ling.

6.4.3 Parameteret immersion

Den udvidede virkelighed Portreaettet Anmeldelsen

Primaert sansemaessig immersion | Primart handlemessig immersion | Primert symbolsk immersion

Det teoretiske paramter omhandlende immersion fokuserede pa, i hvilken grad aktiviteterne havde indlejret
henholdsvis sansemassig, handlemaessig og symbolsk immersion pa iPad’en i forhold til rummet og varker-
ne. Under dette aspekt blev der henholdsvis beskrevet iPad’ens relation til vaerkerne og hvilken grad af for-
midling, eller “oversattelse”, formidlingsdesignet skulle have inden aktiviteterne blev padbegyndt.

Relation til kunsten i brugssituationen

I ”Den udvidede virkelighed” skulle den besggende holde iPad’en mod et vaerk og derfra ville en augmented
reality-funktion starte. P4 trods af at LS fandt aktiviteten interessant, opfattede hun iPad’en som: ”(...) tung
og besveergelig at have med at gore.” (Bilag 11: 80; Bilag 12: 7:51). Heri kommenterede LS brugsmaessigt,
at det at skulle holde iPad’en mod varket ville vaere mere hensigtsmaessigt, hvis den besegende derved kun-
ne "fa fat” pa verket og efterfolgende undersoge det nermere siddende (Bilag 11: 36; Bilag 12: 8:58). I et
sddan forhold er det séledes vigtigere, at iPad’en kan benyttes hensigtsmaessigt, snarere end at den sanse-
massige immersion skal forenes med en direkte relation til vaerket.

Som skrevet blev ”Anmeldelsen”, modsat de to foregdende prototypescenarier, opfattet som svagt konceptu-
elt (Bilag 11: 116; Bilag 12: 31;18). Der manglede en form for udfordrings- og kreativitetsaspekt. For inter-
ventionen var det gennem en pilot-intervention blevet foreslaet, at man kunne sette ordene op som et spil
inde i udstillingsrummet, hvorved de besggende skulle gaette, hvad andre besagende mente om forskellige
vaerker. Denne idé syntes LS om (Bilag 11: 117-118). Det kan derved forstas, at den psykologiske kode isaer
her ville kunne understette oplevelsen af veerkerne. Desuden var det den handlemaessige immersion i udstil-
lingsrummet, som skulle benyttes til at skabe den digitale oplevelse, hvilket ligeledes blev beskrevet i afsnit-
tet ”iPad ’en som fast placeret ressource”.

Grader af formidling pa iPad’en
Neste aspekt handlede om, hvor meget SMK skulle formidle ferend aktiviteterne kunne pabegyndes, altsa
”oversatter’-funktionen. Med udgangspunkt i ”Portrattet” sagde LS:

?(...) jeg ville faktisk mene at det der man kunne godt slippe dem los allerede herude uden at
man overhovedet har formidlet noget, og sd bare se deres umiddelbare reaktion. (...) Formid-
ling er jo et ekstra lag vi leegger pd, og som skal forhabentligt hjeelpe rundt til at den vej hvor
folk kommer fra a til b her.” (Bilag 11: 223)

I min tolkning af LS’ udtalelse kan det forstas, at formidlingen i aktiviteterne er noget, der principielt kan
skaeres ned til et absolut minimum, hvilket er i trdd med formidlingsdesignets fokus péd den psykologiske
kode. I prototypescenarierne havde jeg ladet inspirationskilderne og Highlights-bogen (Statens Museum for
Kunst, 2008) danne rammen for mangden af formidling ferend aktiviteterne startede. I formidlingsdesignet,
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mente LS, at denne funktion ville blive lost i samarbejde med kunsthistorikerne, som ved de enkelte vaerker
kunne fastsatte en sddan “oversattelse" (Bilag 11: 215).

6.4.4 Parameteret flerstemmighed

Den udvidede virkelighed Portreaettet Anmeldelsen

Flerstemmighed som valg Flerstemmighed som valg Flerstemmighed som krav

Det teoretiske parameter flerstemmighed handlede om, hvorvidt de representationer de besggende skabte,
var til eget brug, eller om de indgik i en sterre konsolideringsrunde sammen med andre besggendes repree-
sentationer. "Den udvidede virkelighed” og ”Portrattet” var som udgangspunkt forstaet som aktiviteter til
skabelse af egne repraesentationer med mulighed for at dele. I ”Anmeldelsen” bestod flerstemmigheden af de
samlede repreesentationer, som de besggende havde skabt gennem en transduktion om deres oplevelse af
vaerkerne, og derved den registrerende interaktionsform.

Deling af repraesentationer
Muligheden for deling af repraesentationer, altsé en faelles konsolideringsrunde, blev af LS opfattet pa to
mader:
- En fast placeret iPad ville gere den institutionel, og dermed vare begrensende for motivation til at
dele reprasentationer
- En mobil iPad ville give en “ejerfornemmelse” og dermed sterre motivation for at dele repraesentati-
oner
(Bilag 11: 86)

Som et andet aspekt foreslog LS, at ved ”Portrettet” kunne man gennem iPad’en lade alle portratter vaere
tilgengelige, séledes at de besggende kunne finde inspiration i andres portretter udover den inspiration, der
kunne findes i selve verket (Bilag 11: 60; Bilag 12: 15:52).

Ovenstaende viser nogle muligheder og begreensninger i forhold til deling af repraesentationer, som jeg vil
undersgge nermere gennem naste intervention. Omkring ”Anmeldelsen” ville den som tidligere navnt un-
derstotte kravet om flerstemmigheden, ved at kunne indgé som en form for spil.

Udover de tre teoretiske parametre jeg havde opsat som en del af formidlingsdesignet, blev der gennem in-
terventionen ogsa diskuteret to andre parametre, som jeg i de felgende to afsnit vil analysere: Mélgrupper og
interaktionsformer.

6.4.5 Forskellige malgrupper

Hvad enten lesningen var, at iPad’en skulle bruges som mobil ressource eller vere fast placeret, var det for
LS de besagendes oplevelse pd museet der var det vigtigste. Dette betad at formidlingsdesignet ikke nedven-
digvis skulle omfatte alle veerker, men i stedet veere rammen for en bestemt museumsoplevelse.

”(...) det er vigtigst at folk de far en god og fornuftig og speendende og sjov oplevelse pa mu-
seet. Om det er sd er fordi kun fordi de ser et veerk, eller fordi de ser 50 veerker. Det er lige-
gyldigt” (Bilag 11: 92)

Det er séledes ikke et krav, at formidlingsdesignet skal kunne deekke en hel udstilling, men i stedet kan dak-
ke en udstilling pé forskellige méder. Dette leder frem til overvejelser om hvem og hvilke malgrupper, der

har forskellige tilgange til museumsbesaget, og hvorledes dette kan influere pa formidlingsdesignet.

LS opfattede "Portreettet” som en sjov aktivitet (Bilag 11: 60), som ville vaere en perfekt aktivitet for berne-
familier (Bilag 11: 74). Hun pointerede dog, at den dermed ville skaere nogle af de mere kunstfagligt interes-

55




serede fra, som ville opfatte denne aktivitet som plat (Bilag 11: 231; 106).”Den udvidede virkelighed” sa LS
derimod som en aktivitet de sarligt kunstinteresserede ville finde interessant, idet aktiviteten tog udgangs-
punkt i noget kunstfagligt (Bilag 11: 106). Derved identificerede hun bade en malgruppe med vagt pa hen-
holdsvis den psykologiske og den kulturelle kodning af vaerkerne, som formidlingsdesignet kunne vare rettet
mod, hvilket dermed @ndrer formidlingsdesignets oprindelige premis angéende et fokus udelukkende pa den
psykologiske kodning af verker. Dette er en @ndring jeg ogsa vil undersege videre.

Med udgangspunkt i malgrupper henviste LS til, at indholdet pa iPad'en kan lagdeles, ved at leeringen tager
udgangspunkt i forskellige formidlings-, laerings, og aktivitetslag (Bilag 11: 97-100). Dermed bliver den
bespgendes interesseniveau afgerende for brugen af formidlingsdesignet (Bilag 11: 184; Bilag 12: 44:05).

Ved at have en prioritering om at medtenke forskellige mélgruppeoplevelser i formidlingsdesignet, er der
saledes identificeret to bud pa malgrupper, familien og de sarligt kunstinteresserede. Disse to malgrupper
kan forstas som at foretage kodninger af vaerker forskelligt, henholdsvist psykologisk og finkulturelt, og
soger derved to forskellige slags museumsoplevelser. Dette medferer, at der skal vaere en balance mellem de
leeringsmal der opsaettes i formidlingsdesignet og malgruppeoplevelsen, hvilket kan forstis som laeringsmal
fortrinsvis rettet mod henholdsvis identitetsdannelse og faglige mal, jf. Selander og Kress (2012).

LS navnte som eksempel pa denne lagdeling, at ved udviklingen af en audioguide benyttede hun udtrykket
”spilfordeler”, hvor de besggende kunne valge forskellige “’stier” at ga pa museet, alt efter med hvilken inte-
resse museet blev besegt (Bilag 11: 148; Bilag 12: 19:50). Hvorledes en sddan ”spilfordeler” og derved en
lagdeling kan opsettes i specialets formidlingsdesign vil blive undersggt nermere i den anden intervention.

6.4.6 Forskellige interaktionsformer

I forbindelse med interaktionsformerne pointerede LS, at hver aktivitet skulle kunne noget sarskilt, og med
iPad’ens muligheder, altsé affordances, var det ikke nedvendigvis tilstrebelsesvaerdigt udelukkende at skulle
aktivere publikum og skabe repraesentationer (Bilag 11: 40). Det forste prototypescenarie ”Den udvidede
virkelighed” blev opfattet som interessant (Bilag 11: 32), men LS syntes at det at kunne ”lege” med varket i
3D principielt var nok (Bilag 11: 38; Bilag 12: 9:26), altséd dermed en konsulterende interaktionsform. Der-
ved kan de SMK kontrollerede interaktionsformer séledes ogsa anses som varende relevante i formidlings-
designet, idet disse kan anvendes pa nye mader grundet iPad’ens affordances.

LS betragtede de forskellige prototypescenarier som forskellige aktiviteter, hvor et vigtigt aspekt ved disse
var den merverdi, der kunne vere indlejret i dem. Et eksempel pa en sidan merverdi ville vere, hvis aktivi-
teterne kunne vare opfordrende til at se andre verker pa museet (Bilag 11: 94; Bilag 12: 39:24). Antallet og
arten af aktiviteter ville athaenge af det konkrete udstillingsrum, samt af vaerkerne (Bilag 11: 168). Et vigtigt
element i denne forbindelse var, at forholdet mellem at opfordre til at se andre verker kontra antallet af ver-
ker, som havde aktiviteter ikke skulle “forhaste” de besggende rundt pa museet, men stadig give dem mulig-
heden for at fordybe sig i veerkerne (Bilag 11: 186). Dette er ligeledes et aspekt jeg vil undersgge naermere i
den anden intervention.

6.5 Opsummering af fgrste intervention

Resultatet af forste intervention peger pa en del aspekter, der er interessante i forhold til videreudviklingen af
formidlingsdesignet.

Indenfor de tre opsatte teoretiske parametre site of display, immersion og flerstemmighed fandt jeg, at for-
midlingsdesignet skulle omhandle aktiviteter, som skete i udstillingsrummene, hvor iPad’en principielt bade
kunne benyttes mobilt, eller vaere fast placeret. Ved den mobile losning skulle der dog handteres et brugs-
aspekt, og ved den fast placerede skulle der tages hejde for at inddrage kuratorerne.
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Ved immersion i aktiviteterne fandt jeg, at iPad’en kontra vaerkerne indenfor den handlemassige immersion
ville veere understottende for aktiviteterne indenfor den psykologiske kodning af verkerne. Den sansemaessi-
ge ville give problemer, hvis den tvang den besggende til at hdndtere for meget pa iPad’en stdende, men ville
som udgangspunkt give muligheden for en finkulturel kodning af veerkerne. Den symbolske immersion i
denne udformning ville ikke i hej nok grad relatere brugen af iPad’en til kunstverkerne.

I parameteret flerstemmighed fandt jeg, at flerstemmigheden kunne lade sig gore enten ved at vare integreret
i aktiviteten, eller ved at skabe samlinger af de besogendes representationer pa iPad’en. Dog var der et usik-
kerhedsforhold ud fra motivation til deling, som jeg i n@ste intervention vil undersgge nermere.

Udover de tre opsatte teoretiske parametre fandt jeg et nyt parameter omhandlende malgrupper. LS identifi-
cerede to slags malgrupper: Familien og den sarligt kunstinteresserede. De to malgrupper kunne forstis ud
fra at opleve kunsten ud fra henholdsvis en finkulturel og psykologisk kodning, og kunne dermed opfattes
som bud pa hvilke malgruppeoplevelser, der i formidlingsdesignet kan leegges op til. Ud fra at skabe variati-
on i formidlingsdesignet og aktiviteter deri, ville interesseniveauet for den enkelte besggende vare grundlag
for en lagdeling af indhold. Dette forer videre til, at der for malgruppen med serligt kunstinteresserede ikke
kun skulle veare aktiviteter, som skabte reprasentationer. Der skulle ogsa vare fokus pé at skabe konsultati-
on pa nye mader via iPad’en.

Endelig blev der papeget, at der skulle veere opfordringer i aktiviteterne til at se andre varker, men stadig
vaere plads til at fordybe sig i det enkelte vaerk. Disse forhold omkring mélgruppeoplevelser og den variation
og de opfordringer, der skal vaere, vil jeg ligeledes udforske videre i den anden intervention.

Det viste sig, at iPad’ens materielle affordances indenfor brugerkontrollerede interaktionsformer ville kunne
udnyttes i formidlingsdesignet indenfor den psykologiske kodning af vaerker, mens dens materielle affor-
dances indenfor SMK kontrollerede interaktionsformer ogsa ville kunne udnyttes gennem nye formidlings-
former.

Forskellige nye teoretiske parametre vil blive undersegt neermere i den anden intervention for derigennem at
skaerpe formidlingsdesignet.

57



7 Anden intervention

Med udgangspunkt i resultaterne fra den ferste intervention vil jeg i dette kapitel opsatte nye teoretiske pa-
rametre for en videre udforskning af formidlingsdesignet. Dette er derved cirkelbevagelsen tilbage til ”De-
sign” og "Hypotese” og frem igen til "Intervention” og ”Data”. Udgangspunktet for videreudviklingen af
formidlingsdesignet er dels, at udforske videre ud fra de teoretiske parametre, som jeg opsatte i Kapitel 5, og
dels at inddrage nye teoretiske parametre, som konsekvens af den forste intervention.

Derfor vil jeg forst diskutere resultaterne af den feorste intervention, hvilket vil munde ud nye teoretiske pa-
rametre til undersegelse gennem den anden intervention. Som ved forste intervention vil jeg udarbejde proto-
typescenarier, som udgangspunktet for interventionen og for at teste de teoretiske parametre. Afslutningsvist
vil anden intervention blive analyseret.

7.1 Diskussion af resultater - afsaet til anden intervention

Inddragelsen af de brugerkontrollerede interaktionsformer som en del af iPad’ens materielle affordances og
dermed et kunstsyn fokuseret pa psykologiske koder og dertilherende aktiviteter, hvori de besggende skaber
reprasentationer, syntes LS kunne understette en ny form for formidling pa museet. Dette kan forstas som
prompts (Selander og Kress, 2012) for besggende, som ikke nedvendigvis syntes den nuvarende formidling
var motiverende, kunne inddrages i hgjere grad.

Indenfor parameteret site of display viste det sig, at inddragelsen af iPad’en i udstillingsrummene i storre
grad ville kunne understotte denne form for formidling. Dog var der en skepsis overfor, hvorledes iPad’en
skulle benyttes i udstillingsrummet, da der var ulemper ved bade mobile og fast placerede iPads. Parameteret
kan leses ved inddragelse af flere fagligheder pa museet omkring formidlingsdesignet, idet overvejelserne
om @ndringen af udstillingsrummene er afgerende. Det er dog ikke muligt ud fra casen, den franske udstil-
ling, at undersege henholdsvis mobile og fast placerede iPads yderligere, da udstillingsrummene ikke pé
forhénd er tiltenkt iPads, og det derfor forestillingsmaessigt er svert at iscenesatte site of display ud fra disse
parametre. P4 den baggrund vil parameteret site of display ikke blive underseggt videre i den anden interven-
tion, idet netop den franske udstilling er udgangspunktet for den videre undersogelse.

Parameteret immersion understottede bdde den handlemassige og sansemessige immersion relationen til
vaerkerne. Dog viste det sig, at de to immersive lag rettede fokus mod to forskellige slags forstaelser af for-
midlingsdesignet.

For aktiviteterne med handlemaessig immersion, der fokuserede pa den psykologiske kodning af varkerne,
blev aktiviteterne anset som prompts for familier, mens den sansemaessige immersion forstaet indenfor den
faglige forstaelse og den finkulturelle kodning, blev anset som prompts for serligt kunstinteresserede. Der-
ved fik formidlingsdesignet tilfajet et fokus pa, at det bade kunne favne den psykologiske og finkulturelle
kodning. Den finkulturelle kodning havde dog konsekvenser for formidlingsdesignet. ”Den udvidede virke-
lighed”, som is@r havde fokus pa sansemaessig immersion, blev anset som varende tilstraekkelig indenfor en
konsulterende interaktionsform, og deri ikke nedvendigvis fordrede skabelsen af repreesentationer, som for-
midlingsdesignet oprindeligt var udviklet.

Den sansemaessige immersion, brugen af augmented reality, og konsulterende interaktionsformer blev udfor-
dret i intervention, idet LS spurgte ind til hvorledes denne form for aktivitet kunne foregd ved eksempelvis et
Matisse maleri (Bilag 11: 24). I denne dialog blev det klart, at et kubistisk vaerk har nogle oplagte elementer
inden for augmented reality, mens funktionen ikke blot kan gentages inden for andre stilarter. Denne sanse-

58



massige immersion, og blikket fra naturalistisk til sensory (Jewitt, 2005) er siledes verkspecifik, og derved
skal immersionen indenfor dette omrade udforskes pa nye mader. Aspektet med to forskellige slags mal-
gruppeoplevelser, herunder en malgruppe som ville forvente sterre fagligt indhold, abner siledes op for en
videre undersggelsen af, hvorledes iPad’ens konsulterende interaktionsform kan benyttes i formidlingsdesig-
net.

Et andet aspekt, der kom frem i interventionen, omhandlede, hvor meget ”oversattelse” SMK skulle give
forend aktiviteten skulle igangseettes. LS tog det udgangspunkt, at formidling blot er et ekstra lag, og at kun
det mest nedvendige skal formidles. Ved netop at undersege videre hvad denne "nedvendighed” indeberer,
vil jeg undersoge, om der teoretisk kan identificeres nogle begransninger inden for dette.

Omkring flerstemmighed blev der papeget, at flerstemmighed som et krav kunne fungere som en form for
spil i de skabte reprasentationer, hvor flerstemmighed ville vare et valg, blev der opsat forskellige motive-
rende muligheder og begrensninger. Dette aspekt vil jeg ligeledes undersoge yderligere.

7.1.1 Formidlingsdesignet 1 narrativer

Som konsekvens af den forste intervention og resultaterne derfra vil jeg i videreudviklingen af formidlings-
designet udvikle to former for narrativer, som henholdsvis er rettet mod de to mélgruppeoplevelser identifi-
ceret som familien og de sarligt kunstinteresserede.

Gjedde (2005) beskriver, at narrativitet er fundamentalt for lering og konstruering af mening, og omfatter
béade et narrativt udtryk og et kognitivt veerktej. Ved at placere den leerende som forteller, kan man forsterke
engagementet og inklusionen i en situation (ibid.). Og i et interaktivt leeringsmiljo kan opsatningen af et
narrativ give en lering, hvor refleksionen bade kan ske i processen og i skabelsen af produkter (ibid.).

De to narrativer vil blive adskilt pd mange planer, og netop denne adskillelse skal soge at undersgge forskel-
lige aspekter, som vil ende ud med et samlet formidlingsdesign. Der vil blive fokuseret pa to forskellige for-
tellere:

- De beseggende (til familien)

- SMK (til de serligt kunstinteresserede)

Narrativet "De besggende som fortellere" vil tage udgangspunkt i at SMK opsetter rammer for aktiviteter,
som de besggende kan preve, og deri agere som fortellere. Dette narrativ kan dermed forstas som en fortsaet-
telse af aktiviteterne fra forste intervention. Modsat vil narrativet "SMK som fortallere" vere rettet mod de
serligt kunstinteresserede, og tage udgangspunkt i narrativet som et kognitivt verktej, hvori de besggende
kan konsultere indhold pa iPad’en ud fra et samlet narrativ skabt af SMK. Denne form minder i hej grad om
den nuverende digitale formidling pd SMK, men i og med at jeg gennem forste intervention har fundet, at
iPad’en i formidlingsdesignet skal vare en ressource placeret i udstillingsrummene, endrer det sig séledes
fra SMK's enten-eller aspekt beskrevet i 5.1.1. I preesentationen af de to narrativer vil jeg for hver af dem
anvende to begreber, som understotter disse. Begreberne er henholdsvis gamification og wikier, som vil blive
naermere beskrevet under de forskellige narrativer.

Udover forskel i malgruppen og i narrativet, vil de to narrativer behandle de besagendes interesseniveau pa
to mader. I narrativet til mélgruppeoplevelsen identificeret som familien er den psykologiske kode udeluk-
kende i fokus, og aktiviteterne er saledes udformet til skabelsen af materielle reprasentationer. Modsat er
narrativet rettet mod mélgruppeoplevelsen identificeret som de sarligt kunstinteresserede med et storre fokus
pa den finkulturelle kodning, hvor fordybelsen i de enkelte verker er i fokus, og der vil lebende blive opfor-
dret til at se flere vaerker.

For dette vil jeg kort beskrive, hvorledes jeg har valgt begge narrativer som en mobil lesning, idet denne i

storre grad kan anses som anvendelsesfuld pad museet i den konkrete case, men, som skrevet, stadig fordrer
en del problemstillinger, som ikke er de konkrete undersegelsesomréader i denne anden intervention.
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De to narrativer vil dog have et fellestraek, idet der for begge er valgt en mobil lgsning som site of display.
Pé trods af at LS pointerede, at hun mente, en mobil lgsning var besverlig, er denne losning valgt, idet der pé
nuvarende tidspunkt pd museet ikke er tilteenkt iPads fast placeret i udstillingsrummene. Derfor vil en mobil
losning i forhold til den videre undersggelse anses som mere anvendelsesorienteret, og deraf mere realistisk.
I praksis forestilles det, at det vil veere muligt for de besggende enten selv at tage en iPad med, og/eller at
SMK har iPads liggende i receptionen til udlan.

I det nedenstéende har jeg opsummeret grundtraekkende i de to narrativer.

De besogende som fortaellere SMK som fortallere

Narrativ Gamification Wiki til lering

Repreesentationer Materielle Ikke-materielle

Primeer interaktionsform Konversering Konsultation

Primeer kodning Psykologisk Finkulturel

Interesseniveau Opfodringer til at preve aktivite- | Opfordringer til at se flere vaerker
ter

De forskellige dele af de to narrativer vil blive udfoldet gennem preesentationen af disse. Inden dette vil jeg i
det nedenstaende beskrive mine overvejelser om prototyperne til interventionen.

7.2 Formal med anden intervention

Prototypescenarierne til den anden intervention tog ligesom den forste udgangspunkt i teoretiske parametre i
de enkelte narrativer. Yderligere var det mélet at undersege de to narrativer opsat mod hinanden, for derved
at fa klargjort hvilke enkeltdele, som fungerede i de to narrativer, for derved at udvikle ét samlet formid-
lingsdesign.

Hvor jeg i den ferste intervention valgte at udtrykke prototypescenarierne pa A4-papir, valgte jeg i den an-
den intervention at udvikle disse digitalt, og ikke udtrykt som enkelte aktiviteter, men i stedet som to narrati-
ver. Fokus var stadig pa at stimulere refleksioner (Lim et al., 2008, s. 7:2), men hvor framingen i ferste in-
tervention primert var pé at undersege forskellige aktiviteter, var fokus i den anden at undersege hele narra-
tiver.

At gé fra analoge A4-papir prototyper til digitale prototyper kan forst og fremmest anskues gennem de to
dimensioner, filtrering og manifestation. Gennem prototypeprogrammet Balsamiq Mockups, hvor det er mu-
ligt at arbejde med de forskellige filtreringsdimensioner (udseende, data, funktionalitet, interaktivitet, rumlig
struktur), har jeg udviklet et narrativ for hvert af de to prototypescenarier. Manifestationsdimensionerne (ma-
terialet, oplesningen, reekkevidden) kan gennem programmet gore det muligt, at udvikle de forskellige proto-
typer sdledes, at de kan ses pa iPad’en interaktivt. Derved kan der skabes prototyper som i langt sterre grad
ville kunne minde om det endelige formidlingsdesign.

Grundet iPad’ens storrelse fokuserede jeg pé at nedskere tekst og i stedet fa det visuelle udtryk frem, hvil-
ket, som skreveti 5.1.1, er et af de sarlige kendetegn ved digitale skaerme. Der blev séledes taget udgangs-
punkt i hvilke tegnverdener, som var mest “brugbare” til at fremvise prototypescenarierne, altsd den modale
affordance. Gennem to pilot-interventioner fik jeg skerpet dette udtryk, sdledes at prototypescenarierne i
storst mulig grad ville kunne fremvise det enskede.

Hvorledes de forskellige filtrerings- og manifestationsdimensioner kom til udtryk, vil jeg beskrive konkret

gennem de to narrativer. Selve prototypescenarierne for de to narrativer kan afpreves som i digital version i
Bilag 13.
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7.3 Prototypescenariet "De besggende som fortzellere”

Narrativet, som er tilteenkt malgruppeoplevelsen identificeret som familier, skal forstas som en videreudvik-
ling af de opsatte aktiviteter ved den forste intervention. De besogende er fortellere i dette narrativ, hvor
museet opsatter nogle rammer for fortaellingen. Narrativet er sat op ud fra begrebet gamification.

Gamification defineres som brugen af designelementer karakteristisk for spil i ikke-spil kontekster (Deter-
ding, Dixon, Khaled og Nacke, 2011). Spilelementer er blandt andet brugen af regler, og det at der er for-
skellige mal (ibid.). Jeg har i dette narrativ fokuseret pa at opfordre de besegende til, at prove et antal for-
skellige aktiviteter, som er udformet som en slags bane de skal gennemga. Jeg har skabt fire aktiviteter som
eksempler pé, hvad der kunne indga i narrativet, hvor de to er gengangere fra forste intervention.

Udgangspunktet for narrativet sker med titlen ”Se kunsten p& nye méader — 4 aktiviteter i Den Franske Udstil-
ling”:

iPad &

SE KUNSTEN PA NYE MADER

4 aktiviteter i Den Franske Udstilling

SVIKo

Statens Museum for Kunst
National Gallery of Denmark

Tryk her for at komme i gang

fihe vt e @b gttt et he okt 6 B sttt ket e ke 6 8 b s kg5 ke e ke 6 8 s e i)
Figur 14: Still fra "De besogende som fortzellere" — Startside.

Feelles for aktiviteterne er at lade den besggende vere forteller, samt at skabe materielle repreesentationer
gennem brugen af konversering. Begrebet materielle repraesentationer har jeg introduceret for at distinktere
til begrebet ikke-materiel repreesentation, som jeg vil redegere nermere for i det andet narrativ.
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Narrativet er opbygget ved at de besggende gennem udstillingen kan preve fire forskellige aktiviteter. ”Spil-
lereglerne” er, at de besogende kan prove de fire aktiviteter, samt at malet er at prove dem alle. Grafisk har
jeg valgt at illustrere dette pa folgende made:

Billede fjernet grundet copyright

Figur 15: Still fra "De besogende som fortzellere" - Oversigt over aktiviteter.

To af aktiviteterne er gentagelser fra forste intervention, mens der ogsé er udviklet to nye aktiviteter. De fire
aktiviteter, som jeg i det folgende vil beskrive, har nogle ligheder, men samtidig en forskellighed, hvori jeg
har opsat nogle teoretiske parametre baseret pa forste intervention. Disse parametre beskrev jeg i afsnit 7.1,
og gik pé henholdsvis hvor meget SMK skulle "oversette” forend aktiviteterne startede, og mader at dele
reprasentationer pa.

Ved det forste teoretiske parameter har jeg gennem de fire aktiviteter gaet fra ingen formidling fer aktivitet,
til meget formidling for aktivitet, altsa graden af “oversettelse”:

”Hvad skal der ske?” ”Den udvidede virke- ”Portraettet” ”Hvad har Braque
lighed” gjort?”
Ingen formidling Lidt formidling Valgfri formidling Meget formidling

I det andet parameter angaende deling af repraesentationer har jeg segt to nye mader dette kan geres pa, og
altsé hvorledes konsolideringsrunden kan finde sted:

”Portrzettet” ”Hvad har Braque gjort?”

Deling pé iPad Deling pd SMK.dk

I den ene aktivitet "Portrattet” sker delingen som LS foreslog pa iPad’en, sa de besggende kan se reprasen-
tationerne mens de er pd museet. | den anden aktivitet "Hvad har Braque gjort?” sker delingen online pa
SMK.dk. Denne form for deling er inddraget idet jeg, som der star i SMK Digitals strategidokument (Statens
Museum for Kunst, 2010), gnskede en synergi mellem henholdsvis onsite og online.

I det folgende vil jeg beskrive aktiviteterne. De to af aktiviteterne ”Den udvidede virkelighed” og Portreet-
tet” er gengangere fra forste intervention, og vil derfor kun blive kort beskrevet i forhold til de endringer,
som forste intervention har fort til.

7.3.1 ”Hvad skal der ske?”

Aktiviteten er en direkte konsekvens af en udbygning af ”Anmeldelsen”, hvor den i stedet for at finde sted
vaek fra kunsten, placeres inde i udstillingsrummet. Aktiviteten tager udgangspunkt i maleriet ’Dommerne’
(1908) af Georges Rouault:

B

Se vearket her: http://www.smk.dk/fileadmin/user upload/Billeder/udforsk-
kunsten/samlinger/Highlights/Moderne kunst/KMSr100 rouault.jpg

Den besggende bliver bedt om at tage et blik pa verket og far derfra det dbne spergsmaél: “Hvad tror du an-
dre besggende har tenkt, at der skal til at ske?”:
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Se godt pa billedet "Dommerne" (1908) af Georges Rouault. De tre
dommere sidder hensunkne i

deres rode kapper med ansigterne lagt i alvorlige folder. Et dunkelt lys
falder pa dem fra rummets

morke.

Men hvad tzenker de pd? Hvad skal der til at ske?

Hvad tror du at andre besggende har taenkt der skal til at ske?

| De skal til at dodsdemme en person.

| De har arbejdet i mange timer og glaeder sig til at komme hjem.

| De finder ud of de har dedsdemt en uskyldig, og nu er det for sent at gore noget ved det.

faihe b 6 B ittt kbt ke okt 6 B sttt ket ke 66 b s 5 ket ke 6 B s e i)
Figur 20: Still fra "Hvad skal der til at ske?".

Svarmulighederne er tre opsatte muligheder, som andre besggende pd museet har skrevet ind. Den besggende
skal séledes vurdere, hvilket af de tre svar, der er det mest populare. Der er sdledes blevet benyttet interakti-
onsformen “registrering”, hvor SMK lgbende har registreret de svar, som er kommet ind. Efter den besagen-

de har svaret, kommer det rigtige svar frem:
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Det rigtige svar er: De skal til at dodsdemme en person.

Kan du finde pa andet som dommerne teenker, eller skal til at gore?

Skriv dit svar herunder, og muligvis kommer dit svar til at vaere det
mest populaere.

Dommerne skal

a[wlelalr[v]u]1]o]e]
HEEEEEDEE

+ 8000000
I Send svar og gé tilbage til overblikskort

Figur 21: Still fra "Hvad skal der ske?”.

Aktiviteten fortsetter ved, at den besggende selv kan formulere et svar pé spergsmaélet, og derpa soge at
dennes svar kan blive det mest popul@re. Dette peger i retning af high-score-spilelementet. Teksten bliver
saledes her brugt som labelling, hvilket vil sige, at den navngiver et element (Jewitt, 2005, s. 110), hvilket
heri er navngivningen af en forstaelse af vaerket.

Nér den besogende har skrevet sit svar er repreesentationen skabt, men den er, som folge af registreringen,
skabt til at blive delt blandt alle besggende, forstaet som flerstemmighed som krav. Der er ingen “oversettel-
se”, altsa formidling inden aktiviteten, men i stedet er det kun de besggende, som skaber flerstemmigheden
og reprasentationen af verket.

7.3.2 ”Den udvidede virkelighed”

Anden aktivitet er genganger fra forste intervention, og udover LS’ enske om blot at lade den besegende
”lege” med 3D-effekterne, altsé konsultation og ikke konversering, er der ikke anden forandring. Af denne
grund vil denne aktivitet udelukkende blive udfoldet i forhold til oversettelsesfunktionen”, hvor der kun vil
veere begrenset formidling for aktiviteten. Skaermen vil se séledes ud:

Billede fjernet grundet copyright
Figur 22: Still fra "Den udvidede virkelighed"'.

Delene med augmented reality har jeg ikke haft mulighed for at udvikle gennem prototypen. Den besggende
kan “lege” med enkeltdelene, og den materielle repraesentation er saledes noget, der sker i situation og ikke
bliver dokumenteret efterfolgende, og er derved en form for flygtig materiel repreesentation.
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7.3.3 ”Portreettet”

Dette er ligeledes en genganger fra forste intervention. Dog har jeg igen arbejdet med “oversattelsesgraden”,
og den besogende har her enten mulighed for at leese om vaerket forend portretteringen gar i gang, eller bare
igangsatte aktiviteten med det samme:

Portraettet af Fru Matisse er et af Matisses kendeste varker, og et
hovedvaerk inden for 1900-tallets portraetkunst. Matisse har sggt at
skildre sine indre, folelsesmaessige oplevelse af kvinden.

Hvordan ville du gennem et maleri give udtryk for din
folelsesmaessige oplevelse af et andet menneske, eller af dig
selv? Hvordan ville ansigtet skildres? Og hvad med farverne?

Tag et billede af dig selv eller den du er sammen med, og
eksperimenter med folelsesmaessige skildringer og farver.

Du kan enten gad direkte igang, eller du kan fd inspiration. Du

veelger selv.
Tag billede Fa inspiration \

Figur 23: Still fra "Portrzettet".

Ved at opstille denne valgmulighed kan “overseatter”-funktionen til de besggende, modsat "Hvad kommer
der til at ske?”, give SMK en mere synlig rolle. Efter endt aktivitet kan den besogende dele reprasentationen.
Som skrevet har jeg valgt at udforske to muligheder: At dele og se samlinger pé iPad’en onsite, eller efter-
folgende se dem pa museets hjemmeside hjemmefra. I denne aktivitet har jeg skitseret lesningen med en
samling onsite pa iPad’en:
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Farveleeg billedet

IEI [EI I:] E’ EI E] E IE Tryk pd farverne og begynd at Ndér du er faerdigt med dit maleri
male kan du sende det til SMK.dk og
lade det indgd i vores
billedbibliotek. Derinde kan du se
dit og alle andres malerier Du

Send til portraetsamling og se samlingen

Tilbage til overblikskort

Figur 24: Still fra "Portrzettet".
7.3.4 ”Hvad har Braque gjort?”
Den fjerde aktivitet tager udgangspunkt i George Braques maleri "Havnen ved L’Estaque” (1906):

Se vaerket her: http://www.smk.dk/fileadmin/user upload/Billeder/udforsk-
kunsten/samlinger/Highlights/Moderne kunst/kms7384 braque.jpg

Den besogende far praesenteret to fotografier fra havnen ved L’Estaque og bliver spurgt: ”Hvad er det Bra-
que har gjort, sd havnen ser anderledes ud?”. Aktiviteten adskiller sig derved fra ”Portraettet”, idet formidlin-
gen er en fast del af aktiviteten ved, at den besggende forst igangsetter aktiviteten efter en forestillet reflek-
sion over vaerket. Denne formidling kan dog kun anses som en intention, og i praksis er det ikke muligt at
sikre om denne refleksion finder sted. Aktiviteten bestar i, at den besggende efterfelgende far formidlet fau-
vistiske principper, og med dette som udgangspunkt kan male sit eget fauvistiske veerk. Heri har jeg sogt, at
man gennem den online tjeneste Google Maps kan finde et fotografi af sit eget hjem og male dette.



Se godt pd George Braque's vaerk "Havnen ved LEstaque (1906), og
se pa billederne nedenfor som ogsad er havnen ved LEstaque. Havnen
ser ud pa forskellige mdder alt efter om det er et maleri eller et
fotografi. Hvad er det Braque har gjort sa havnen ser anderledes ud?

[ Har du taenkt over sporgsmdlet? Tryk her for at fd mere at vide om billedet.

Figur 26: Still fra "Hvad har Braque gjort?".
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Braque havde dret for veerket blev lavet set Matisse og Derains
vaerker pa Salon d'Autonmne i Paris (se deres vaerker her i
udstillingen). I maleriet var han henfert af begejstring over det
potentiale fauvismens frie omgang med farven dbnede op for
billedkunsten. Lyset over bugten er skildret som et flammehav af
orange, gult og rodt, der Ipfter sig mod maerke partier af blat, gront
og sort. Farvekontrasterne skaber billedets glod.

Hvordan ville du male et landskab hvis du matte bruge lige de farver
du ville? Tast din adresse ind i Google Maps sggefeltet, og kom i
gang med maleriet.

GoogleMaps

€dr 0 Q

a[wle[r[T[v[u[1]o]e]
0006006800

+ B0Q0000A
123 @ return

Figur 27: Still fra "Hvad har Braque gjort?".

Ved at kunne skabe sin egen representation og gere det med udgangspunkt i sit eget hjem, kan den besogen-
de relatere repreesentationen til noget kendt, hvilket derved peger pa den besggendes egen erfaring, og der-
ved en psykologisk kodning af vaerket. Hvor ”Portrettet” lagde den materielle repreesentation ud til en sam-
ling, som kunne ses onsite, har jeg her valgt at inddrage det at sende den til en serlig side pA SMK.dk. Som
skrevet var argumentet for dette, at undersege hvorledes en for- og efter-tur pd SMK.dk ville kunne give en
synergieffekt for museets digitale formidling.

7.4 Prototypescenariet "SMK som fortzellere”

Hvor narrativet i ”De beseggende som fortellere” blev brugt til bade at lade den besggende veare forteller og
samtidigt fungere som kognitivt vaerktej, er fokus 1 "SMK som fortellere" et narrativ, som museet skaber,
mens de besggende udelukkende kan benytte det som kognitivt narrativt veerktej. Dette kan forstas som en
affordance indenfor selection”, hvor forskellige muligheder fremtreeder og betydningen skabes ud fra, hvad
man valger, hvilket derved kan forstas som en efterfolgende tekstlig bricolage (Kress, 2010, s. 188).

Ved at lade museet vaere videnskabere bliver fokus pa den mere finkulturelle kodning, hvorved dette narrativ
rettes mod den form for malgruppe de serligt kunstinteresserede udger. I dette narrativ sgges ogsa en lgsning
pé det immersive lag pé iPad’en, hvor jeg her har inddraget den symbolske immersion, der relaterer til, at
den besggende far udlest psykologiske associationer via det indhold, som opleves (Dede, 2009). Dette er en
losning pa, hvorledes det immersive lag pa iPad’en kan anskues, idet, som beskrevet, den sansemaessige
immersion var for vaerkspecifik til at kunne indgé som et generelt immersivt lag i formidlingsdesignet.

Udgangspunktet er, at iPad’en skal fungere som en stor vidensbank, hvor forskelligt indhold i tilknytning til
veerkerne gennem forskellige tegnverdener lader den besggende fa adgang til formidling. Denne vidensbank
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er opsat som en wiki. En wiki er en hjemmeside, som skrives og redigeres af flere brugere, typisk med det
formal at fungere som en form for faelles elektronisk opslagsverk (Dohn og Johnsen, 2009). Strukturen er
opsat ud fra emneord, hvor hvert ord har sin side. Samtidig er det muligt at lave links mellem forskellige
sider (ibid.). Grundet emneopdelingen egner wikier sig sarligt godt til videnopbygnings-, informations- og
videndelingsformal (ibid.).

En wiki i form af et prototypescenarie pa museet ville give museet mulighed for at formidle forskellige te-
maer. Hvis man tager udgangspunkt i, at det er veerkerne og ikke ord, der er centrale pad museet, vil man kun-
ne formidle disse gennem iPad’en og rundt om verkerne benytte andre tegnverdener til at understette denne
formidling. Samtidig kan der tages udgangspunkt i, at der i formidlingen af hvert veerk opfordres (linkes) til
andre relaterede vaerker.

I det folgende har jeg valgt at agere i en rolle som teknologisteward (White, Smith og Wenger, 2009), hvor
jeg vil agere som kommunikationsled i forhold til, hvorledes en sddan wiki kan benyttes i organisationen. En
rolle som det kan anses, at LS ville have. Denne rolle har fokus pa teknologiens potentialer, og hvorledes
forskellige dele af en organisation kan vere med til at understotte denne teknologi, hvor teknologistewarden
sorger for at binde disse to led sammen (ibid.).

Hvor ”De besggende som fortaellere” havde fokus pa et tidsligt parameter, hvor den beseggende skulle gen-
nemga en reekke aktiviteter, har ”SMK som fortellere” i stedet fokus pa billedtegnverdenen. Det er séledes i
billedverdenen og relationer heri (ogsa forstaet som opfordringer), at den besggende underseger varkerne og
deres indbyrdes relation. Det kan forstas som, at det kun er den enkeltes interesseniveau, der er afgerende
for, hvor lang tid man benytter iPad’en og fordyber sig i varkerne.

Repraesentationerne i dette narrativ er ikke-materielle, forstaet ved at den besggende ikke skaber sine egne
reprasentationer, men i stedet udforsker det, som bliver et personligt narrativ med fokus pa kontekstforstael-
se om verkerne. De teoretiske parametre indenfor dette narrativ er felgende:

iPad som wiki | Inddragelse af indhold (teknologistewardfunktion)

I det folgende vil jeg med udgangspunkt i den forestillede rolle som teknologisteward komme med et forslag
til, hvilket indhold der kunne vere i narrativet "SMK som fortallere".

7.4.1 ”Portraet-narrativet”

Med udgangspunkt i SMK-pamfletten 11 veerker om portreettet” (Larsen, Larsen og Bjerkhof, 2012) bruger
jeg portraetserien som et muligt forlgb for, hvorledes ”SMK som fortallere” kan forestilles. Dette narrativ
adskiller sig fra ”De besggende som fortaellere” ved, som skrevet, et fokus pa et mere flydende narrativ, in-
gen materielle repraesentationer og en sterre haeldning mod en finkulturel kodning af veerkerne, fremfor en
haeldning mod den psykologiske kodning. Aktiviteterne er ikke afgraensede i forskellige enheder, men i ste-
det forstds iPad’ens rolle som en samlet aktivitet gennem hele museumsbesaget.

Pamfletten indeholder 11 bud p4, hvad portratter er eksemplificeret gennem 11 vearker fra museet. Jeg har
valgt at tage udgangspunkt i denne pamflet for derved at vise, hvorledes man kan bygge videre pa museets
nuvarende formidling. P4 prototypen har jeg valgt en indgang, hvor fire af varkerne er eksemplificeret:

Billede fjernet grundet copyright.
Figur 28: Still fra "SMK som fortzllere" — Startside.

Som udgangspunkt for at fremvise, hvorledes narrativet er opbygget, har jeg taget udgangspunkt i Matisses’
vaerk ”Den grenne stribe”. Nar man klikker pa vaerkets reprasentation pa skaermen kommer man ind pa fol-
gende side:
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Billede fjernet grundet copyright,
Figur 29: Still fra "SMK som fortaellere" — Om ”Den grenne stribe”.

Teksten om vearket er en direkte kopi fra pamfletten. Pa siden har jeg valgt at tilfgje links (markeret med
grd), hvorigennem man som besggende kan udforske varket videre, og/eller udforske relationer til vaerket:

Renaessancen

(fra Den Store Danske)
renassancen, begreb og periode i Europas og iszer Italiens historie i
overgangen mellem middelalder og nyere tid.

Renassancebegrebet

Den franske historiker Jules Michelet introducerede i 1855
renassancebegrebet i sin Histoire de France, men det var iszr den
schweiziske kulturhistoriker Jacob Burckhardt, der med Die Kultur der
Renaissance in Italien (1860, da. 1903) behandlede det som en fast
kronologisk ramme. Han havdede, at den moderne verden var blevet
grundlagt i Italien i 1400- og 1500-t. ved en heldig kombination af den
italienske folkeand og genopdagelsen af den antikke graesk-romerske
politisk-kulturelle tradition; fra Italien var renassancen langsomt blevet
udbredt til det gvrige Europa...

Pa museet er der placeret renassancevarker i rum...

| Ga tibage til sidste side | | Ga tilbage til startside

Figur 30: Still fra ’SMK som fortzellere” — Eksempel pa wiki-side.

Ligeledes har jeg tilfojet indhold fra andre tegnverdener og fra udefrakommende kilder: Videoer om varket,
eksterne artikler, tweets med Henri Matisse hashtags, samt, grundet en idé fra forste intervention (Bilag 11:
285), at kunne se vaerket fortolket inden for andre kunstretninger sisom surrealisme, kubisme og futurisme:
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Se andres fortolkninger om veerket

| Se vaerket fortolket kubistisk |

| Se vaerket fortolket surrealistisk |

| Se varket fortolket futuristisk |

| Se vaerket fortolket som pop-art ‘

| Se vaerket fortolket abstrakt ekspressionistisk

| Ga tilbage til sidste side ‘ G4 tilbage til startside |

Figur 31: Still fra "SMK som fortzllere" - eksempel pa andet indhold.

Gennem besgget er det de besoggendes prompts som s&tter rammen for ruten, og ved dette kan de konsultere
indhold ved de vaerker, som de synes er interessante. Det samlede narrativ kan ses i Bilag 13.

7.5 Klarggring til anden intervention

Interventionen blev planlagt til at besta af tre delementer:
- Forklaring af prototypescenarier skabt ud fra resultaterne af forste intervention
- Fremvisning af nye prototypescenarier — de to narrativer
- Dialog med udgangspunkt i disse

Som ved den forste intervention foretog jeg to pilot-interventioner inden, hvor jeg gennemgik interventionen
og derved fik den skarpet. Ved selve interventionen var ops@tningen som ved den forste intervention, hvor
jeg udover de digitale prototypescenarier pa iPad’en medbragte en computer, A4-papir og kuglepen, for at
vaere klar til at lade nye perspektiver treede frem. Ligeledes optog jeg lyden pé diktafon, samt filmede inter-
ventionen gennem to kameraer. Transskriberinger blev foretaget pa samme made, som under den ferste in-
tervention. Disse kan ses i bilag 14 og 15.
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7.6 Analyse af anden intervention

I den anden intervention deltog udover Louise Springborg en bisidder, Nikolaj, som var praktikant pd SMK.
Interventionen var opbygget siledes, at jeg forst prasenterede, hvilke resultater den ferste intervention havde
givet, og hvilke konsekvenser dette havde haft for videreudviklingen af formidlingsdesignet. De to prototy-
pescenarier blev derefter praesenteret med efterfolgende dialog.

Afsnittet er opbygget ved forst en analyse af de to narrativer og de dertilhgrende teoretiske parametre. Dette
vil ende ud i en analyse omkring det samlede formidlingsdesign, hvor de to narrativer bliver kombineret.

7.6.1 Analyse af ”De besogende som fortaellere”

For ”De besogende som fortellere” var narrativet opbygget efter gamification, og de to teoretiske parametre
tog udgangspunkt i den “oversattelse” SMK skulle give forend aktiviteterne startede, samt hvorledes man
kunne fremme flerstemmighed efter de skabte reprasentationer.

Parameteret "oversaettelse”

”Hvad skal der ske?” ”Den udvidede virke- ”Portraettet” ”Hvad har Braque
lighed” gjort?”
Ingen formidling Lidt formidling Valgfri formidling Meget formidling

I parameteret “oversattelse” segte jeg gennem de fire aktiviteter, om der kunne klarleegges mengden af,
hvor meget eller hvor lidt oversettelse” SMK skulle give for aktiviteterne.

Aktiviteten "Hvad har Braque gjort” kunne LS godt lide (Bilag 14: 44) idet der benyttes noget ude fra "ver-
den”, men samtidig ligesom ved ”Portrettet” tog aktiviteten udgangspunkt i relationer til den besggendes
egen verden. Men hvor formidlingen for aktiviteten i ”Portreettet” var valgfti, var den i "Hvad har Braque
gjort?” fast for aktiviteten. Det forhold, at der var forskellige muligheder for formidling fer aktiviteten, men-
te LS kunne skabe variation, og dette forhold matte gerne varieres, sdledes det tog udgangspunkt i det enkel-
te veerk (Bilag 14: 47-52).

Med hensyn til udvalgelse af aktiviteter til veerkerne foreslog LS, at spergsmalet der skulle stilles til en sa-
dan udvelgelse var "Hvad er det for en historie vi gerne vil fortaelle?”, sdledes at hver aktivitet blev en form
for et narrativ (Bilag 14: 48) Dermed mente hun, at aktiviteten og ”formidlingen” kunne vere varierende fra
eksempelvis at vaere kunstteknisk ved et veerk, til at veere kunsthistorisk ved et andet vaerk (Bilag 14: 50).

Igen var det inddragelsen af forskellige fagligheder pa museet, som netop kunne give det rette udtryk for
hvert af veerkerne, bAde med hensyn til maengden af “oversattelse” og idéer til aktiviteter og reprasentatio-
ner.

Parameteret deling online/onsite

”Portrzettet” ”Hvad har Braque gjort?”

Deling pé iPad Deling pd SMK.dk

Parameteret omkring deling af indhold var sat op ud fra ferste intervention, som en méde at inddrage fler-
stemmighed pé gennem forskellige mader at skabe en konsolideringsrunde. Jeg havde sat det op med folgen-
de muligheder: ”Portrattet” gav mulighed for at dele den skabte reprasentation pa iPad’en onsite, mens
”Hvad har Braque gjort?” gav mulighed for at dele den skabte reprasentationen pA SMK’s hjemmeside, altsa
online.
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Ved dette fokuserede LS henholdsvis pé vinding for museet og pa de besggendes motivation til at dele. Ved
at lade de beseggende dele indholdet online ville det kunne give en markedsferingsmulighed for SMK i for-
hold til veerkerne og udstillingen, men omvendt ville det ogsa “udstille” de besegende. I stedet ville et ’luk-
ket kredsleb” muligvis give sterre lyst til at dele sine repraesentationer, hvilket deling onsite pé iPad’en ville
vaere et bud pa (Bilag 14: 68; Bilag 15: 27.07).

Begge muligheder var en form for afgivelse af kontrol for de besggende omkring deres repraesentationer.
Muligheden for at sende reprasentationer i mails til sig selv ville stadig vere til stede, men dette giver der-
med ikke en form for konsolideringsrunde, hvor den besggende kan sammenligne og lade sig inspirere af
andre besggendes repraesentationer. Derved kan flerstemmighed som valg i disse aktiviteter vare sver at
@ndre pa, uden at det nedvendigvis har en pavirkning pé de besggende motivation til at skabe reprasentatio-
ner.

7.6.2 Analyse af ”SMK som fortzllere”

I det andet prototypescenarie ”SMK som fortallere”, hvor jeg agerede som teknologisteward viste det sig, at
flere dele af prototypescenariet allerede var dele af overvejelser i LS' nuvearende praksis. Hvor jeg i analysen
af ”De besggende som fortallere” har opdelt de teoretiske parametre skarpt, havde de i ”SMK som fortzlle-
re” et mere lost fokus inden parametrene forstéelsen af iPad’en som wiki, og min rolle som teknologiste-
ward. Af denne grund vil begge teoretiske parametre blive analyseret samlet.

Indhold fra forskellige tegnverdener og kilder

Selve det at have en wiki var interessant for LS, som i udviklingen af de digitale borde havde gjort sig sam-
me tanke, hvor kun gkonomien havde sat begransninger (Bilag 14: 90; Bilag 15: 35-49-53). SMK var allere-
de pa nuvarende tidspunkt begyndt at skrive pa Wikipedia, sé der vil muligvis gennem dette kunne vere
indhold som kunne benyttes (Bilag 14: 94).

Muligheden for at integrere en form for Twitter-funktion gennem relevante hashtags til at skabe aktuelt ind-
hold, var allerede et aspekt som SMK i samarbejde med andre museer kiggede pa (Bilag 14: 76). Derved kan
Twitter-muligheden ses som understottende for den nuverende digitale formidlingsstrategi.

Angéende andre fortolkninger af veerker gennem forskellige ismer teenke LS ”Undervisningsafdelingen” ind,
da netop sadanne aktiviteter fandt sted med skoleklasser en gang imellem, og der derved ville vaere mulighed
for at benytte materialer derfra (Bilag 14: 86).

Ved netop at fokusere pé det indhold, der allerede var pd museet samt online indhold, giver det en bred vifte
af idéer om, hvilket indhold en sddan wiki kunne have. Dermed kan der skabes en forstaelse af den ramme-
setning af indhold, som de besggende kan benytte i betydningsdannelsen gennem iPad’en.

iPad’en som (for)styrende

Selvom LS sa flere aspekter hvor iPad’ens funktion ville kunne understeattes af resten af museet, sggte hun en
steerkere indramning af narrativet, idet hun var bekymret for at de besggendes museumsbesog ville ende i for
megen zig-zag mellem udstillingerne, hvis de blot gik rundt efter de vaerker iPad’en ledte dem hen mod (Bi-
lag 14: 106, 108; Bilag 15: 38.11). Der blev ligeledes skabt en bekymring for den rolle iPad’en ville fa, hvis
det var meningen, at man som besggende skulle guides af den, frem for at udstillingsrummene og oplevelsen
af vaerkerne (Bilag 14: 116-118; Bilag 15: 40.00). LS pointerede i stedet, at det kunne foregé ved at man sad
ved verket, og derfra kunne here, lase eller se mere om det (Bilag 14: 120). Dette vil derved vaere fokuseret
pa iPad’en som en fast placeret ressource, fremfor en mobil.

LS syntes, at ”De besggende som fortellere” hang bedre sammen end ”SMK som fortallere”, og mente at
”SMK som fortellere” i for hej grad kunne minde om en hjemmeside (Bilag 14: 170), som ville fungere godt
til hjemmebrug (Bilag 14: 132). Hun understregede dermed at den finkulturelle kode ville vare noget, som
de besogende kunne gore enten for eller efter besoget, hvis formidlingsdesignet bliver sat séledes op. Netop
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aspektet ved at have for meget fokus pa iPad’en var en afgerende svaghed (Bilag 14: 176), og som LS end-
videre pointerede:

”Vivil jo helst ikke have at de bare skal kigge ned i en iPad. (...) Jeg vil gerne have dem til at
kigge op fra skeermen. Kun i ganske fd tilfeelde kigge ned.” (Bilag 14: 134)

Det blev saledes forstaet som at indholdet ville fungere i hjemmet, hvor vaerkerne ikke var fysiske, mens det
ville veere adeleeggende at tage en sddan hjemmefunktion med pa museet, hvor verkerne befinder sig. Dette
kan ligeledes relateres til den anden nuvarende digitale formidling pd museet, som netop baserer sig pa, at
det ikke er en "kamp” mellem teknologi og vaerker, men at det enten er det ene eller det andet den besggende
fokuserer pa. Ligeledes blev det pointeret, at meget af det indhold, der var ud fra prototypescenariet ligesa
godt kunne foregd ved en audioguide, hvor det at kunne kigge pa vaerkerne samtidig med at lytte ikke ville
skabe et enten-eller forhold (Bilag 14: 165).

LS sammenlignede idéen med artikler og en database med indholdet pa de nuverende iPads pa museet, og
mente at det ville vaere attraktivt for serligt kunstinteresserede besggende (Bilag 14: 136; Bilag 15: 40.36).

7.6.3 Mod ¢ét formidlingsdesign

I dette afsnit vil jeg beskrive, hvilke nye perspektiver der kom frem, da der i interventionen blev italesat et
forseg pé, gennem de to prasenterede prototypescenarier, at saette dem sammen til ét formidlingsdesign.
Dette samlede formidlingsdesign vil praesenteres med et fokus pa henholdsvis wiki som supplerende indhold
og udstillingsrummet som afgerende for aktiviteter.

Wiki som et ekstra lag til "De besggende som fortzaellere”

Ved at fokusere pé, at wikidelene kunne foregé som et ekstra lag til "De besogende som fortellere”, ville det
give muligheden for netop at have en lagdeling, og dermed give de besggende mulighed for at modtage for-
midling, som passer til den enkelte besggende (Bilag 14: 144, 190). Dermed kunne der skabes indhold, som
bade varierede i leeringsgenrer, tidsaspekt og interesseniveau (Bilag 14: 180. 186). Ligeledes ville det ogsa
give den malgruppe, som eksempelvis ikke var glade for aktiviteterne, en mulighed for at ”slippe ud af le-
gen” (Bilag 14: 188). Og derved en mulighed for bade at indramme den psykologiske og den finkulturelle
kode.

Udstillingsrummet som afggrende for aktiviteter

Ved at have fokus pé variationer af aktiviteter og forskellige interesseniveauer blev det af LS pointeret, at
denne variation og udviklingen af indhold til formidlingsdesignet skulle ske, som jeg ogsa var tidligere inde
pa, ud fra udstillingsrummets opsetning:

"Altsd det ville jeg synes kunne veere rigtig fedt faktisk, at du formidler det ud fra den op-
heengning der er i rummet. At det var det man tog udgangspunkt i.” (Bilag 14: 196)

Dette fokus pa rumlige forhold kan saledes ogsa forstds som at, hvis iPad'en taenkes ind i et formidlingsde-
sign inden arkitekturen for udstillingen besluttes, vil iPad’en understotte rummet fremfor at fungere som
prikken over i’et (Bilag 14: 208-212). Dermed ville praktiske aspekter, sdsom siddepladser og mindskning af
kuratorernes modvilje mod iPads placeret fast i udstillingsrummet kunne soges lost (Bilag 14: 226).

Ligeledes ville forholdet mellem hvorvidt aktiviteterne skulle medtage opfordringer til at se andre verker
end dem som aktiviteterne bestod af blive afgjort ud fra antallet af veerker i formidlingsdesignet (Bilag 14:
54; Bilag 15: 25.14). Dette tidsforhold ma anskues ud fra den specifikke udstilling, og er et aspekt som er
”flydende”, hvori udstillingen og mulige aktiviteter vil vaere afgerende for, om aktiviteterne i sig selv er nok
i formidlingen, eller om der skal vaere opfordringer til at se andre vaerker udover de aktiviteter der er i for-
midlingsdesignet.
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Formidlingsdesignets mulighed for at blive implementeret pa museet ville forega ved at fa betegnelsen “ek-
speriment” (Bilag 14: 256; Bilag 15: 1.01.16). Netop pa grund af, at det er noget nyt og en ny made for de
besegende at fa formidlet vaerkerne p4, ville serudstillinger, som typisk er stedet hvor eksperimenterede
formidling sker, veere mest passende til implementering af formidlingsdesignet . Dette kan organisatorisk
forstés, som at saerudstillingen er scenen, hvor SMK Digital kan rykke lidt pa hele museets forestillinger om
digital formidling.

7.7 Opsummering af anden intervention

Gennem analysen af de to prototypescenarier ’De besggende som fortellere” og ’SMK som fortellere”,
sogte jeg at opstille nogle modsatninger inden for henholdsvis et narrativ forstaet inden for gamification og
inden for en wiki. ”De besggende som fortallere”, som i stor udstraekning var en videreudvikling af prototy-
pescenarierne fra forste intervention, blev af LS anset som det prototypescenarie, der kunne bidrage til vide-
reudviklingen af den digitale formidling pA SMK. ”SMK som fortzllere” blev anset som et mere uklart nar-
rativ, der i for stor grad mindede om en hjemmeside, og at det, hvis det blev benyttet forkert, gav iPad’en for
meget plads i forhold til vaerkerne. Delene i ”SMK som fortellere” var dog i stor grad understettende inden-
for de idéer, som LS pé nuvarende tidspunkt havde i forhold til den digitale formidling, men dette narrativ
ville ud fra formidlingsdesignets premisser 1 hgjere grad fungere til hjemmebrug.

”SMK som fortellere” kunne i stedet delvist veere supplerende til aktiviteterne ved ”De besegende som for-
tellere”, hvilket derved ville kunne give en sterre variation og mulighed for lagdeling af formidlingen. Der-
med kunne det sgges at skabe et formidlingsdesign, hvor bade familien og de szrligt kunstinteresserede kun-
ne fa et formidlingsudbytte, altsé et fokus pa to slags malgruppeoplevelser.

Endelig skulle SMK’s “oversettelse” af veerkerne anses ved, at der ikke var en formel for, hvor meget for-
midling der skulle vaere forend en aktivitet blev pabegyndt. I stedet skulle der fokuseres pa, hvilken historie
hvert veerk kunne give. Ligesom i ferste intervention peger det pa, at inddrage kunsthistorikerne i udviklin-
gen af aktiviteter. Dette forer til sidste punkt, hvor formidlingsdesignet blev anset som passende i serudstil-
linger, hvor netop eksperimenterende formidling kunne finde sted. Ved dette skulle formidlingsdesignet alle-
rede teenkes ind i opstartsfasen for udstillingen , og sammen med arkitekturen og ophangningen af varker,
samt anden formidling.

Denne afslutning pa anden intervention markerer ligeledes afslutningen pé specialets ”Intervention” og ”Da-
ta”. I naste kapitel vil jeg diskutere det samlede formidlingsdesign.
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8 Diskussion - det endelige formidlings-
design

I dette diskussionskapitel vil jeg samle op pa de fem fortlebende kapitler State-of-the-art, Forstdelse af
SMK’s digitale formidlingspraksis, Udvikling af formidlingsdesign, Forste intervention og Anden interventi-
on med det formal at opstille det endelige formidlingsdesign, der er resultatet af dette speciale. Dette tager
udgangspunkt i specialets fokus pa ”Teori og ”Artefakt”.

Som beskrevet i undersggelsesdesignet sigter specialet mod to forskellige former for resultater, og deraf to
vidensomrader:

- Etteoretisk

- Etanvendelsesorienteret

Indenfor udviklingen af teori har jeg metodemaessigt benyttet mig af ontologisk innovation, hvor jeg gennem
specialet har opstillet forskellige teoretiske parametre, som i deres sammensathed har udgjort rammerne for
formidlingsdesignet. Det er det samlede resultat af disse teoretiske parametre, som vil vare resultatet for
udviklingen af teori.

For samtidig at gere formidlingsdesignet anvendelsesorienteret har jeg bade benyttet DBR og MUST-
metoden til at f& en forstaelse af SMK’s nuvarende digitale formidlingspraksis, og deri opsat nogle priorite-
ringer, som har kunnet sigte mod denne anvendelighed. Resultatet vil derfor ogsa give SMK et vurderings-
grundlag for ensket om videreudvikling og implementering af formidlingsdesignet.

Gennem interventionerne har begge resultatmal veret for gje, og er lebende i samarbejde med SMK blevet
udviklet.

I denne diskussion vil jeg tage udgangspunkt i de opsatte prioriteringer for formidlingsdesignet og ud fra
disse diskutere, hvorledes de blev behandlet teoretisk og endvidere, hvordan de blev videreudviklet gennem
interventionerne. Efter dette vil jeg slutteligt opstille det endelige formidlingsdesign for iPads pa SMK. Dette
resultat vil opstilles gennem brugen af leringssekvenser.

8.1 Formidlingsdesignet indtager ikke én objektiv sandhed om vaerker,
men fokuserer pa flerstemmighed

Udgangspunktet for specialet var at udforske iPad’ens affordance potentialer, som et bidrag til videreudvik-
lingen af den digitale kunstformidling pdA SMK. SMK’s nuvearende digitale formidling pa skeerme tog afsat i
konteksten om varkerne og blev formidlet gennem forskellige tegnverdener, hvor flere eksperter og autenti-
ske dokumenter gav denne formidling en flerstemmighed.

Ved at have udnyttet iPad’ens affordancemuligheder ved inddragelse af brugerkontrollerede interaktionsfor-
mer i formidlingsdesignet, har jeg segt, at flerstemmigheden om verker tildeles de besggende, hvilket kan
anses som en ny konstruktion (Wenneberg, 2000) i relationen mellem iPads og digital kunstformidling. Dette
havde den betydning for kunstsynet, at kodningerne af vaerkerne ville vaere indenfor en psykologisk kodning
fremfor en finkulturel (Illeris, 1999). SMK’s formidlingsopgave ville vare startende “oversattere” (Barge-
man, 2004), s& de besggende dermed kunne ga i dialog med varkerne. Konsekvensen ved dette formidlings-
syn var, at det &ndrede forstaelsen af museet som et socialt rum, idet de kulturelle affordances ved iPad’en
ville indtreede med nye forventninger og normer til den digitale formidling.
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Ved forstéelsen af iPad’en som et multimodalt medie opsatte jeg leringssekvenser (Selander og Kress,
2012), hvori leering pa museet blev forstidet som kommunikation gennem tegnskabende aktiviteter med et
fokus pa identitetsdannelse og ikke udelukkende faglig viden. Ligeledes tilfgjede jeg Dysthes (2004) begreb
om &bne og autentiske spergsmal for at understotte det aspekt at sgge flerstemmigheden i de besegendes
kodninger af veerkerne. Gennem “oversattelse” og dbne, autentiske spergsmal skulle de besegende transfor-
mere information til viden og skabe forskellige reprasentationer. Denne videnstransformering kunne ske
gennem transformation eller transduktion (Selander og Kress, 2012).

I den videre undersogelse gennem to interventioner, antog LS at formidlingsdesignet skulle fokuseres mod
besggende, som pa nuvaerende tidspunkt ikke syntes om formidlingen, altsa prompts (Selander og Kress,
2012) til nye besggende. Gennem interventioner undersggte jeg, hvorledes de besggendes repraesentationer
kunne fungere som flerstemmige, og gennem Dysthes (2004) begreb konsolideringsrunde opsatte jeg for-
skellige delingsmuligheder. P& nar en enkelt aktivitet fandt jeg dog ikke en lgsning pé, hvordan flerstem-
migheden direkte kunne indgé i aktiviteterne, men i stedet fungerede det som et valg, som den enkelte beso-
gende kunne tage ved eksempelvis at dele sin reprasentation pA SMK’s hjemmeside, eller som et katalog pa
iPad’en. Det store hemmende punkt i forbindelse med flerstemmighed var, at de besegende skulle afgive
kontrollen med deres repraesentationer.

Fra state-of-the-art pointerer en undersogelse, at de besggende syntes, det var interessant at koble museums-
oplevelsen onsite og online (Koushik et al., 2010), hvilket dermed er et punkt der kan udforskes narmere for
SMK.

8.2 Formidlingsdesignet skal have et klart sigte mod, hvorledes det kan be-
nyttes

Gennem begrebet site of display (Jones, 2009), som henviste til, hvad der skete pa skermen og hvad der
skete i interaktionen mellem skermen og beskueren, undersegte jeg, hvorledes iPad’en skulle placeres pa
museet. Jeg fandt, at relationen mellem beskuer, verk og iPad pa sterst mulig made understottede designet,
altsé at formidlingen skulle ske i udstillingsrummet. Dette gav mulighed for at konstruere en forbindelse
mellem iPad’en og den besggende, som “ideologisk™ tillod bestemte handlemuligheder (Jones, 2009), hvilket
ligeledes muliggjorde, at iPad’en ikke overtog de besegendes blik fra kunsten.

Hvorvidt iPad’en skulle veere en mobil eller en fast placeret ressource pa museet, fandt jeg ikke en losning
pa. I stedet blev der fokuseret pa, at formidlingsdesignet pd nuvarende tidspunkt ville blive opfattet som et
eksperiment, som ville passe til at blive afprovet pa en af museets kortvarige sarudstillinger. En mobil lgs-
ning fokuserede pé det aspekt, at de besggende skal kunne sidde med iPad'en forskellige steder i udstillings-
rummet, mens fokus for den fast placerede losning var, at kuratorerne skal have indflydelse pa og godkende
placeringen. Begge losninger pointerer det aspekt, at formidlingsdesignet skal teenkes ind allerede i planleg-
ningen af en udstilling. Dog haldes der mod en lgsning om, at iPads placeres fast i udstillingsrummene, da
denne losning bedst tager hejde for de forhold, som LS gennem begge interventionerne indvendte mod at
skulle udlevere iPads til de besogende. Dog kan der vere andre forhold, som kan @ndre ved dette, hvis og
nar andre fagligheder pd museet inddrages i implementeringen af formidlingsdesignet.

Det aspekt at formidlingsdesignet blev anset som et eksperiment, kan ud fra min socialkonstruktivistiske
positionering forstés inden for begreberne “afslutning” og “’sti-athangighed” (Wenneberg, 2000). Ved at
formidlingsdesignet er en videreudvikling af SMK’s digitale formidlingspraksis, er det endnu ikke valgt som
en made eller ’sti” man foelger, og derved er det noget, som skal integreres labende.
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8.3 Formidlingsdesignet er et "krydsfelt” mellem den kunstfaglige viden og
de besggende

Denne prioritering fokuserede pé den "oversettelse” som SMK skulle formidle inden de besggende igangsat-
te aktiviteten pa iPad’en. I udviklingen af prototypescenarier benyttede jeg henholdsvis "SMK Highlights”
(Statens Museum for Kunst, 2008) og pamfletten 11 veerker om portreettet” (Larsen, Larsen og Bjerkhof,
2012) som inspiration til hvordan en séddan oversattelse kunne finde sted. Med disse publikationer tog jeg
udgangspunkt i eksisterende viden pad museet omkring kontekster for varker. Samtidig tog jeg udgangspunkt
i det aspekt, at digitale medier, og herunder iPad’en, i stor grad benytter sig af visuelle tegnverdener.

Ved at benytte immersionsbegrebet (Dede, 2009), med underpunkterne sansemassig, handlemassig og sym-
bolsk immersion fandt jeg, at iseer den handlemessige immersion kunne udgere rammer for igangsattelsen
af aktiviteter indenfor den psykologiske kodning. Dette ved at handlingsaspektet gjorde kodningen af kun-
sten til en forstdelse af den besggende i relation til kunsten, hvorved den skabte repreesentation var udtryk for
denne forstaelse.

Som eksempel pa den sansemaessige immersion skabte jeg aktiviteten ”Den udvidede virkelighed”, hvor den
bespgende gennem iPad’en kunne se et veerk gennem augmented reality. Den sansemassige immersion blev
af LS forstaet som verende tilstraekkelig i en konsultativ interaktionsform, og derved ikke, som i de handle-
massige, med resultat i en repraesentation. Ligeledes adskilte den sig fra de handlemassige idet kodningen
blev forstaet som finkulturel fremfor psykologisk.

Den symbolske immersion, hvilket ’SMK som fortellere” var et udtryk for, blev anset som varende et fare-
moment i det aspekt, at iPad’en ville fa en for stor rolle pd museumsbesgget, og vere for styrende i forhold
til selve udstillingsrummet.

8.4 Formidlingsdesignet arbejder med forskellige malgruppeoplevelser

Gennem interventionerne blev der identificeret to forskellige slags malgruppeoplevelser: Familien og de
serligt kunstinteresserede. Med et fokus pa at formidlingsdesignet skulle omhandle aktiviteter og reprasen-
tationer ud fra en psykologisk kodning af varker, blev familien set som den ideelle malgruppe. I inddragel-
sen af den anden malgruppe “de serligt kunstinteresserede” undersogte jeg, hvorledes denne ogsa kunne
indgd som en del af dette. Serligt kendetegnende ved denne mélgruppe var, at den konsultative interaktions-
form var interessant.

I et onske om at skabe variation i formidlingsdesignet segte LS, hvorledes denne kunne have en form for
lagdeling i de forskellige aktiviteter. Wiki-idéen fra anden intervention blev foresléet som grundlag for en
sddan lagdeling. I state-of-the-art henviste Fleck et al. (2002) til, at teknologi pa museer ikke skal gares for
komplekst. Ved at udvikle formidlingsdesignet til bdde den psykologiske og finkulturelle kodning af vaerker
kan det opfattes som mere komplekst, end ved et fokus pa udelukkende én form for kodning, og derved én
form for mélgruppeoplevelse. Ved at have inddraget en potentiel mulighed for digital formidling med fokus
pé den psykologiske kodning mé spergsmaélet vere, om den finkulturelle i stedet skal fungere som den ger pé
nuvarende tidspunkt pd SMK. Det afgerende aspekt jf. dette speciales problemstilling er, at iPad’en netop
ikke skal anvendes som den nuvarende digitale formidling, og som Cochrane et al. (2013) i deres opsatning
af padagogiske affordances netop fokuserede pa, var iPad’en indenfor dens paedagogiske affordances i hgj
grad fokuseret pa aktiviteter via brugerkontrollerede interaktionsformer.

En anden lgsning pa denne problemstilling ville veere at fokusere pa “oversatter”-funktionen. Ved at have
forskellige grader af formidling for, under og efter aktiviteterne kan den finkulturelle kodning komme mere
til udtryk. Dog vil den stadig vaere underordnet den psykologiske kode, men kunne give en variation, og
deraf ogsa sege at favne flere malgruppeoplevelser.
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8.5 Formidlingsdesignet skal forstas som et supplement til anden formid-
ling

Ved at fokusere formidlingsdesignet efter et gamification-narrativ udvealges et antal verker, som de beso-
gende kan skabe repraesentationer ved. Ved dette fravaelges sdledes ogsé vaerker, hvorved anden formidling
kan vere til stede. Ligeledes med et fokus pa at skabe aktiviteter skaber det prompts for nogle og ikke for
andre, og deraf kan formidlingsdesignet forestilles som blot et delelement, hvori der kan vare forskellige
digitale tjenester til den samlede formidling.

I et fokus pa at formidlingsdesignet desuden skal ga udover de aktiviteter, der allerede eksisterer pa museet,
kan der tages udgangspunkt i, at det skal benyttes ved eksperimenter til seerudstillinger, og deri kan udstil-
lingsrummet ogsa formes efter formidlingsdesignet. Eksempelvis kan en aktivitet tage udgangspunkt i et
udstillingsrum med 11 portraetverker, hvor aktiviteten kan veere rammesattende for flere af vaerkerne i for-
bindelse med skabelsen af en reprasentation. Dette ville ogsa vare et argument for at lade iPad’en vaere pla-
ceret fast inde i udstillingsrummet, og derigennem lettere kunne guide de besggendes tiltenkte brug af den.

8.6 Resultat af formidlingsdesign

Efter denne diskussion er der séledes skabt et digitalt mindset til SMK for en ny brug af iPads gennem
formidlingsdesignet. Teoretisk set har jeg med udgangspunkt i leeringssekvenser (Selander og Kress, 2012)
undersogt forskellige parametre for, hvorledes formidlingsdesignet kunne benytte materialle affordances ved
iPad’en, der ikke bliver benyttet pa museet endnu. De kulturelle affordances ved iPad’en er ligeledes
undersogt ved at inddrage undersogelseskonteksten SMK, og derved at understotte et anvendelsessigte for
formidlingsdesignet. Jeg har udviklet to modeller ud fra leringssekvenser, afsnit 5.2.3, som illustrer
hvorledes to former for aktiviteter kan ske. Den ferste tager udgangspunkt i benyttelsen af
brugerkontrollerede interaktionsformer:

Transformationscyklus

Tegnverdener \
Site of display‘: Abent sp¢rgsma| Transformation
|Pad.p!aceret i via konversering Formering Materiel repraesentation:
udstillingsrum Oversaettelse Flerstemmighed som valg

Balan Flerstemmeighed som krav
Psykologlsk Finkulturel
kodning kodmng
iPad:

Handlemaessig
immersion

Figur 32: Formidlingsdesignet med udgangspunkt i konversering.

I denne model har jeg fokuseret pa, at iPad’en placeres i udstillingsrummet, og gennem abne spergsmal &b-
nes der op for hvor meget "oversattelse” SMK formidler inden pabegyndelsen af aktiviteten. Jo mindre
”oversattelse”, jo mere rettes aktiviteten mod en psykologisk kodning, og jo mere "oversattelse”, jo mere
rettes aktiviteten mod en finkulturel kodning. I transformationscyklussen sker aktiviteten gennem konverse-
ring, hvor iPad’ens handlemessige immersion understotter denne transformation og formering, hvilket resul-
terer i skabelsen af en repraesentation. Reprasentationen vil vaere en materiel reprasentation, der enten kan
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deles, eller som finder sted gennem en flerstemmighed i selve aktiviteten. Denne model understetter i storst
mulig grad resultatet af formidlingsdesignet.

Den anden model tager udgangspunkt i den SMK kontrollerede interaktionsform konsultation:

Transformationscyklus

Tegnverdener \
_Site of display-: Abent spe)rgsmal Transformation Ikke materiel
IPad placeret| via konsultation Formering > repraesentation
udstillingsrum Oversaettelse

Balan
Psykologisk Finkulturel
kodning S E kodning
iPad:

Sansemaessig
immersion

Figur 33: Formidlingsdesignet med udgangspunkt i konsultation.

Forskellen fra denne i forhold til den forste model er, at transformationen sker gennem konsultation, og at
det er iPad’ens sansemassige immersion, der er i fokus. Ved at der blot sker en konsultation skabes en ikke-
materiel reprasentation, som er en reprasentation, der sker nu og her, men ikke kan deles som ved den forste
model. Denne anden model er i storre grad fokuseret pé en finkulturel kodning og ligeledes et bud pé, hvor-
ledes iPad’ens affordances kan benyttes i videreudviklingen af SMK’s digitale formidlingspraksis. Denne
model er dog ikke understottet ud fra formidlingsdesignets premisser i samme grad som den forste model.

Efter denne diskussion vil jeg i det folgende afsnit validere specialet med udgangspunkt i de metodiske valg.
Herunder vil jeg vurdere formidlingsdesignets holdbarhed i andre kontekster end den undersogte.
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9 Validering

I dette kapitel vil jeg validere de metodiske valg foretaget i specialet, samt de resultater det har medfort. Af-
snittene er opdelt sdledes, at jeg forst vil validere undersegelsesdesignet, det empiriske afsat og efterfolgen-
de specialets resultater.

9.1 Validering af undersggelsesdesign

Som undersogelsesdesign havde jeg valgt at benytte Design-Based Research stottet af MUST-metoden ved
desk-researchen. Ved dette metodevalg fik jeg verktejer til bade at undersege den grundleeggende problem-
stilling, iPads pa museer, og derved et metodisk udgangspunkt til at udvikle ny viden til et endnu ikke udvik-
let forskningsfelt. Samtidigt blev undersegelsen rettet mod et anvendelsesorienteret resultat, idet jeg identifi-
cerede prioriteringer, som jeg gennem det udviklede formidlingsdesign segte opnaet.

Jeg valgte at fokusere pa museet som et semiformelt leeringsmiljo og deraf et afgreenset fokus pa en sddan
tilgang til museumsbeseg, hvorved der er fravalgt andre tilgange, sésom det mere oplevelsesorienterede.
Dette kan indenfor videnskabsteorien forstds som det at skabe en bestemt udfert konstruktion (Esmark et al.,
2005). Ud fra min socialkonstruktivistiske positionering kan dette valg forstés, som at jeg forst lavede en
dekonstruktion i forstaelsen af SMK’ digitale formidlingspraksis, og efterfolgende skabte en ny konstruktion,
hvor jeg gennem det leeringsmessige sigte pa nye méader undersegte iPad’ens materielle og kulturelle affor-
dances i forhold til et formidlingsdesign pa museet.

9.2 Validering af empirisk afsaet

Gennem bade de indledende interviews og interventionerne blev grundlaget for formidlingsdesignet udviklet,
men samtidig ogsé @ndret. DBR’s fokus pa teknologi som proces kan gennem MUST-metoden understottes,
idet der opereres med usikkerhedsforholdet "Heoj foranderlighed”, hvor problemstillingen @ndrer sig under-
vejs (Badker et al., 2008). Gennem specialet kan denne foranderlighed ses ved, at mit forste afsat for specia-
let var iPads til hjemmebrug, mens det @ndrede sig til iPads inde i udstillingssalene ved det forste interview
med LS. Denne foranderlighed har medfert, at fokusset pa anvendeligheden lobende er blevet skarpet. I
forleengelse af dette er usikkerhedsforholdet "Hgj kompleksitet”, som hentyder til, at mange variabler laben-
de identificeres (ibid.). Heri kunne iser udviklingen af prototypescenariet ’SMK som fortellere anses som
en sadan identificering, idet jeg derigennem sogte at undersgge forhold pa baggrund af ferste intervention,
selvom det gik ”imod” de grundleeggende track ved formidlingsdesignet.

DBR fokuserer ligeledes pé det, at man bade optrader som forsker og designer (Ejersbo et al., 2008). Selv-
om jeg havde en forskerrolle under interventionerne, sa deltog jeg, jf. videnskabsteorien, stadig i sociale
relationer og var derved deltagende og ikke kun observerende af virkeligheden. For at fa det tiltaenkte udbyt-
te ud af interventionerne lavede jeg derfor pilot-interventioner inden. Gennem disse kunne jeg “afprove”
situationen og min rolle, og derved blive mere skarp og opmarksom p4, hvorledes dialogen kunne fa det
tilsigtede enske. Pa trods af denne skarpning blev min rolle i interventionerne i nogle tilfeelde forstaet mere
som designer end som forsker. Blandt andet ved anden intervention, hvor ”SMK som fortallere” var sat op
for at identificere nogle bestemte forhold, felte LS et ubehag ved at kritisere mig:

LS: ”Nu var jeg ogsd lidt hdrd ved dig den her gang.” (Bilag 14: 214)

Netop det at LS fandt ubehag ved at kritisere mig, sogte jeg at undgd, ved lgbende i interventionerne at ud-
fordre og opfordre til kritik, og ved at papege fordele og ulemper ved prototypescenarierne. Pa trods heraf
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viste det sig, som citatet viser, at der i flere tilfaelde blev sat lighedstegn ved mig som designer, selvom jeg
altsa sggte at finde en balancegang, hvor jeg bade blev betragtet som designer og forsker. Ligeledes var der
en balancegang mellem det aspekt, at LS ofte fokuserede pa den finkulturelle kodning af veerkerne, mens
formidlingsdesignet var baseret pa den psykologiske kodning. I dette var mélsatningen om at videreudvikle
SMK’s digitale formidlingspraksis hele tiden til overvejelse om, hvorvidt den i for hej grad strebte efter
denne form for videreudvikling, og dermed ikke blev anvendelsesorienteret for SMK. Dog valgte jeg med
”SMK som fortellere” netop at preve at skabe en starre distinktion mellem de to koder, hvilket gav en storre
klarhed over, hvorledes den finkulturelle kodning kunne anvendes i formidlingsdesignet.

9.3 Validering af resultater

Resultatet af specialet var et formidlingsdesign, hvor sigtet var pa henholdsvis at skabe ny teori, og at skabe
et vurderingsgrundlag for SMK til implementering af formidlingsdesignet. Ved at forsta teknologi som en
proces, hvor udviklingen sker gennem en kompleks interaktion mellem menneskelige, sociale og kulturelle
faktorer, samt tekniske aspekter (Amiel og Reeves, 2008), kan der diskuteres, i hvor stor en grad denne
kompleksitet er udtrykt i specialet.

I og med jeg kun har varet i dialog med en enkelt medarbejder pA SMK, Louise Springborg, hvilket var en
purposeful sampling (Creswell, 2012), har denne kompleksitet i undersegelsen ikke varet til stede. Dette
blev iser tydeliggjort gennem det aspekt at formidlingsdesignet i haj grad skulle udformes fra starten af
planleegningen af en udstilling, hvor flere kunstfagligheder ved SMK skulle inddrages. Idet jeg kun har sam-
arbejdet med Louise Springborg, har alle de reelle brugere af formidlingsdesignet ikke deltaget 1 undersogel-
sen.

En forankring af resultaterne ma anses som naste trin for SMK, og det er forst efter denne forankring, at det
kan vurderes, hvorvidt formidlingsdesignet skal implementeres. Ligeledes ma der tages en diskussion internt
pa museet om, hvorledes den nye made formidlingsdesignet udnytter iPad’ens materielle og kulturelle affor-
dances pavirker museets sociale rum med hensyn til normer og forventninger. Den formidlende artikel i til-
knytning til specialet (se Bilag 16) er et muligt udgangspunkt for denne forankring. Som skrevet i viden-
skabsteorien blev det teoretiske resultat forstdet som at skabe viden, som kan anses som anvendelses- og
tillidsfuldt ude i samfundet. Edelson (2006) skriver, at ved et fokus pa at udvikle design baseret pa eksiste-
rende teori og gennem lgbende interventioner kan designet undga at vere spekulativt. Jeg har segt denne
udvikling ved at basere formidlingsdesignet pa eksisterende teori, og gennem interventioner, som primeert
har et videreudviklingssigte, at fa det evalueret i SMK’s kontekst. Dette speciale og bilagene er netop en
dokumentation, som skal understatte denne tillid til resultaterne.

Udgangspunktet for udvikling af teori var den metodiske tilgang ontologisk innovation. I dette blev der op-
stillet det udgangspunkt, at der gennem et teoretisk afsaet kunne udvikles et robust design, som tog udgangs-
punkt i virkelige erfaringer, hvori der blev skabt brugbar teori, som kunne videreudvikles empirisk (diSessa
og Cobb, 2004). Christensen et al. (2012) kalder dette aspekt omhandlende robusthed for en summativ eva-
luering, hvori der skal foretages en: ”(...) evaluering af, om et design kan transformeres til andre, men lig-
nende kontekster. (ibid., s. 14). Ved denne evaluering kan der anses to forhold. Grundleggende kan formid-
lingsdesignet og dens inddragelse af iPad’ens brugerkontrollerede affordances anses som en mulighed, der
ogsé kan benyttes i andre museumskontekster. P4 den anden side er opstillingen af leeringssekvenser, og
deraf aktiviteter, blevet undersogt i en SMK kontekst. Om denne konkretisering af hvordan de brugerkontrol-
lerede interaktionsformer kan benyttes i andre kontekster, er det ikke muligt at sige. Dette isaer grundet det
aspekt, at kunst er en sa forskelligartet storrelse, at hvert vaerk har en historie man kan fortelle. De udviklede
leeringssekvenser kan derfor anses som inspiration til mader at skabe aktiviteter pa, men ikke formler der
nedvendigyvis vil vere brugbare i andre museumskontekster.

Efter denne validering vil jeg i naste kapitel konkludere pa specialet ved at besvare problemformuleringen.
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10 Konklusion

I denne konklusion vil jeg besvare specialets problemformulering, som lyder:

Hvordan kan iPad’ens affordances bidrage til videreudviklingen af Statens Museum for
Kunsts digitale formidlingspraksis?

Ved metodisk at have valgt Design-Based Research, fik jeg forst en forstielse af det felt jeg undersogte.
Dette skete henholdsvis gennem state-of-the-art og en forstaelse af SMK’s digitale formidlingspraksis, og
deraf fik jeg viden om hvilke forhold, som ansés som betydningsfulde i forbindelse med digital formidling.
Dette gav et afsat til udviklingen af et formidlingsdesign, hvor jeg inddragede iPad’ens affordances pa nye
mader, ved forst og fremmest at fokusere pa brugerkontrollerede interaktionsformer, fremfor, som SMK’s
nuvarende digitale formidling, SMK-kontrollerede interaktionsformer.

Resultatet af specialet er et bud pa hvordan SMK kan videreudvikle deres digitale formidlingspraksis, hvor
iPad’en bliver placeret i museets udstillingsrum, og giver de besggende mulighed for at tilga aktiviteter.
Gennem disse aktiviteter vil en handlemassig og sansemassig immersion gere de besggende 1 stand til at ga
i dialog med verkerne ud fra primart en psykologisk kodning, hvilket resulterer i skabelsen af repraesentati-
oner. Disse reprasentationer kan enten vaere materielle eller ikke-materielle alt efter hvilke af iPad'ens affor-
dancemuligheder der benyttes. SMK kan péa forskellige méder variere mangden af formidling, ogsa kaldet
“oversettelse” for disse aktiviteter, og derved fokusere pa to forskellige slags malgruppeoplevelser.

Resultatet er dog ikke daekkende for hele SMK, idet en for afgreenset gruppe af medarbejdere pa SMK har
deltaget i denne underseggelse. Derfor kan specialet anses som et grundlag for et digitalt mindset, hvor ind-
dragelsen af iPad’ens affordances pa nye mader kan inspirere til SMK’s digitale formidlingspraksis, og i
storre grad end deres hidtidige brug af iPads udnytte mediets styrke, jf. Kulturministeriets malsatning inden-
for deres digitaliseringsstrategi. Men som videre frem méa undersgges og forankres pd SMK, hvor derved at
skabe en reel videreudvikling pa baggrund af formidlingsdesignet. Isar aspektet om hvilke muligheder og
begransninger iPad'ens affordances har som enten mobil eller fast placeret ressource skal indgé i denne vide-
reudvikling.

I det folgende afsnit vil jeg perspektivere specialets resultater, hvilket sker inden for den videre teoretiske og
anvendelsesorienterede udvikling af formidlingsdesignet.
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11 Perspektivering

Ud fra specialets resultater vil jeg i dette kapitel perspektivere disse, ud fra to retninger: Den videre udvik-
ling af formidlingsdesignet og formidlingsdesignet til formel l&ring.

11.1 - Den videre udvikling af formidlingsdesignet

Skerpelsen af formidlingsdesignet gennem forankring i organisationen er det naste oplagte trin for SMK.
Dette ville give en samlet vision for formidlingsdesignet, og dermed et storre vurderingsgrundlag til imple-
mentering af det (Bedker et al., 2008). Dette ville desuden skerpe formidlingsdesignet teoretisk med inddra-
gelsen af flere fagligheder. Vigtigheden af denne samlede vision bliver understreget af den amerikanske pro-
fessor og autoritet indenfor ledelsesforandring John Kotter.

Kotter (1998) har opstillet en raekke af de mest forekommende fejl organisationer gor, nar der sker foran-
dringer. En af fejlene er, at man accepterer en for stor selvtilfredshed om visionen uden at have kommunike-
ret den videre, og derved ikke formar at skabe en staerk koalition samlet om den (ibid.). Dette kan fore til
blokeringer af visionen, hvor eksempelvis kunsthistorikerne pad museet ikke er enige i maden at formidle pa
gennem formidlingsdesignet. Kotter nevner desuden, at for at & succes med forandringer i en organisation
skal man skabe kortsigtede gevinster (ibid.). Ved at tage udgangspunkt i en sarudstilling pd museet kan den-
ne kortsigtede gevinst sdledes sgges, og om muligt kan formidlingsdesignet efterfelgende blive mere fast
forankret som en del af museets formidlingsstrategi.

Et andet trin SMK kan tage er, at inddrage andre teknologier som en del af den samlede vision for formid-
lingsdesignet, ved ogsé at introducere smartphones, som de allerede har gjort, og eventuelt iPad-mini som er
mindre i sterrelse end iPad’en og vejer mindre (316 g mod 613). Det kan veare med til at lose nogle af de
indvendinger LS fokuserede pa i forhold til iPad’en som en mobil ressource. Dette a&ndrer derved pé potenti-
alerne for de affordances, der kan benyttes. Som beskrevet i state-of-the-art (Kim og Kim, 2010) fordrer
mindre skerme storre mobilitet, og sterre skaerme storre fordybelse. Ved at inddrage hele organisationen vil
dette aspekt ogsé kunne underseges videre, og derved kan museet benytte den del af formidlingsdesignet
som styrker mulighederne for formidling i hele SMK’s organisation.

11.2 Formidlingsdesignet til formel leering

En anden retning, man kunne benytte resultaterne fra specialet, ville vaere at fokusere pé formidlingsdesignet
som et aspekt til formel lering. PA SMK har de en undervisningsafdeling, som badde omfatter faglige mal og
skolernes leereplaner (Statens Museum for Kunst ¢, u.d.). Ved at bruge formidlingsdesignet til formel leering
ville aspektet omkring vurdering af studerendes reprasentationer i sterre grad skulle underseges, men det
giver desuden nye muligheder i brugen af iPad’ens affordances. I dette speciale har jeg haft fokus pa repree-
sentationer i form af billedskabelse, augmented reality og afstemning. Som skrevet i state-of-the-art fandt
Cochrane et al. (2013), at iPad’ens padagogiske affordances ogsa omfattede video-, musik- og lydskabelse,
som derved ogsa kan anvendes til at skabe andre former for reprasentationer.

Kress (2010) har reflekteret over hvilke kundskaber, som er vigtige i forhold til introduktionen af nutidens
teknologi. Disse er blandt andet studerendes skabelse af reprasentationer, og deri en opmarksomhed om-
kring udvaelgelsen af, hvad disse skal vare (ibid.). Ved ogsa at tage et saddan sigte pa formidlingsdesignet,
abner det op for teoretisk forstdelse om, hvorvidt formidlingsdesignet kan bidrage til méder, disse kundska-
ber kan laeres pa.
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