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Indledning

Ud med det gamle og ind med det nye. De danske museer er midt i en opbrudstid, hvor fokus er
flyttet fra den traditionelle envejskommunikation fra museum til de besggende over til en dialog
mellem museum og de besggende. | de sidste ti ar har museerne forsggt sig med alternative for-
midlingsstrategier, hvor oplevelser og interaktive digitale medier spiller en stgrre og stgrre rolle. |
den museale debat har diskussionen og forskningen vaeret rettet mod, hvordan de nye formid-
lingstiltag bedst muligt kan implementeres, men forskningen af, hvad de besggende far ud af disse

formidlingsstrategier, er stadig mangelfuld.

| bogen Museerne i den danske oplevelsesgkonomi — nar oplysning bliver til en oplevelse skriver
Dorte Skot-Hansen, at det efterhanden er blevet et faktum, at museerne er en del af oplevelses-
gkonomien — om de vil det eller ej.1 Derfor vil jeg ikke bruge meget tid i denne opgave pa at defi-
nere begrebet, men derimod undersgge, hvordan museerne implementerer formidlingsstrategien.
Skot-Hansen mener endvidere, at kulturforbrugerne er kommet i centrum, og deres oplevelser er
omdrejningspunkt i deres hverdagsliv. Hun mener, at vi i hgjere grad henter vores identitet igen-
nem personlig isceneszettelse og oplevelser. Museernes udfordring bliver at navigere rundt i et nyt
videns- og oplevelsessamfund, hvis formal er at integrere basale opgaver som indsamling, beva-
ring, forskning og formidling i gode oplevelser. Hvis det lykkes, kan de danske museer vaere med til
at satte dagsordenen for udviklingen af innovative it-baserede formidlingsformer.? Men hvordan

forholder det sig i praksis? Og hvad mener brugerne om oplevelsesbaserede formidlingsstrategier?

| samarbejde med Nordjyllands Kystmuseum og Bunker43 har jeg observeret fire fokusgrupper.
Museet er et fusionsmuseum, som har tre underafdelinger: Skagen By & Egnsmuseum, Bangsbo
Museum og Arkiv og Saeby Museum, hvis nye middelalderkzelder er valgt som case. Jeg vil ud fra

mine empiriske undersggelser analysere de besggendes oplevelser af de interaktive aktive digitale

! Skot-Hansen, 2010, s. 129.
2 Skot-Hansen, 2010, s. 129-131.



medier i formidlingsstrategien, som museumsinspekt@r Jens Thidemann og Bunker43 har brugt. |
middelalderkaelderen er der ud over den traditionelle formidling i form af historiske genstande og
skriftlige paratekster pa plancher blevet tilfgjet fire touchscreens, som hver iseer er med til at im-
plementere museets nye formidlingsstrategi. | udstillingen er to dele lavet ud fra en oplevelses-
gkonomisk formidlingsstrategi. De vil blive gennemgaet yderligere i afsnittet om middelalderkael-

deren. Spgrgsmalet er, hvordan de besggende oplever denne nye formidlingsstrategi.



Afgraensning og problemstilling

e Problemstilling: En analyse af tilblivelsen og museumsgaesternes oplevelse af Saeby Muse-
ums Middelalderkzelder med henblik pa at diskutere interaktive digitale medier som formid-

lingsredskaber.

Jeg vil analysere brugen af interaktive digitale medier i historieformidlingen fra de besggendes
perspektiv. Hvad far de ud af fx interaktive digitale medier og spil i forhold til en traditionel udstil-

ling?

| den danske museale forskning har fokus ligget pa, hvordan oplevelsespkonomi kan bruges og
ikke, hvordan den bliver modtaget af de besggende. Dette perspektiv vil blive uddybet i forsk-
ningsoversigten. Begrebet bruges fra politisk og museal side ofte i forleengelse med it-baserede
formidlingstiltag eller interaktive digitale medier, hvor de anses for at vaere midlerne til at imple-
mentere en oplevelsesgkonomisk formidlingsstrategi.3 Derfor vil de to begreber blive praesenteret,
da de to bliver forstaet og implementeret som relaterede formidlingsformer. Det vil jeg specificere
yderligere i forskningsoversigten. Specialet vil tage udgangspunkt i empiriske brugerstudier, som
er blevet lavet i samarbejde med Nordjyllands Kystmuseum — Saeby Museum og firmaet Bunker
43. Jeg har igennem deltagende observation fulgt fire fokusgrupper: en 7.klasse, to ldre segtepar
og fire aldre kvinder, som jeg har udvalgt pa baggrund af Kulturstyrelsens brugergruppekonklusi-
oner i den National brugerundersggelse fra 2012*. Dette vil jeg behandle yderligere i opgaven. Jeg
havde aftalt med en veninde, Camilla, at hun skulle tage med og hjzlpe med praktiske ting, da jeg
forventede, at der kunne opsta nogle utilsigtede problemer. Hendes rolle var at holde kameraet pa

prevedagen, og pa selve undersggelsesdagen stod hun for at teende for kameraer samt tage nota-

3 Kulturministeriet, 2011.
4 Kulturstyrelsen, 2012, s. 22-23.



ter, da 7.klassen var derinde, da de selv fik lov til at ga rundt. Dette vil blive yderligere bearbejdet i

afsnittet om empirisk metode.

Jeg @nsker at kortleegge de besggendes oplevelser og erfaringer ud fra en teoretisk tilgang, hvor
Pierre Bourdieu og John Falk vil vaere de centrale teoretikere. Dertil vil jeg undersgge om min an-
tagelse om, at brugen af interaktive digitale medier er i overensstemmelse med den kulturpolitiske
dagsorden. Til dette vil jeg analysere hensigten med udstillingen, som jeg har faet kendskab til
igennem interviews med museumsinspektgr Jens Thidemann samt Kristian Maul og Mark Joakim
Bekker Michelsen, indehaverne af Bunker43 samt deres arbejdsplan med Kulturstyrelsen, Kultur-
ministeriets Udredning om fremtidens museumslandskab fra 2011 og National brugerundersggelse

fra 2012 ud fra en historiedidaktisk vinkel.



Middelalderkaelderen

| dette afsnit vil jeg praesentere Seeby Museums middelalderkaelder, som jeg har valgt som case.
Museets nye formidlingstiltag vil blive praesenteret i en kronologisk raekkefglge fra den fgrste, som
de bespggende mgder, til den sidste. Prasentationen er illustreret af billeder fra Bunker43s hjem-

meside og kan findes i bilagene.

Kaselde

- e — e — " es———,

e De gule firkanter illustrerer touchscreens og i rum nummer fem arkaeologiske kasser.
e De rgde kryds illustrerer kameraernes placeringer.

e Mellem rum nummer syv og ni er en mindre gang, hvor der er skriftlige paratekster pa
plancher.



e Rum nummer otte er aktivitetsrum for bgrn, hvor der blandt andet kan findes udklad-
ningsgenstande.

Det fgrste, de besggende mgder i middelalderkzelde-
ren, er spillet Overtro, som er rum nummer ti, hvis ind-
gang er i rum nummer seks. Overtro handler om straf-
fen for kriminalitet i middelalderen, og rummet er de-
signet ud fra en oplevelsesgkonomisk formidlingsstra-
tegi. Inde i rummet bliver de besggende fortalt, at de
har stjalet og skal straffes. Udfordringen gar ud p3a, at
de skal leegge sig i en gabestok og se, hvor lang tid de
tgr ligge der. Imens de ligger i mgrket, kan de hgre for-
skellige 3D-lydeffekter — bl.a. en kvinde, der skriger. Jo
leengere tid de ligger der, desto flere effekter oplever
de. Der bliver fx teendt en lille rgd lampe, hvis lysskaer
afslgrer afskarede haender og fgdder. Ifglge museums-
inspektgr Jens Thidemann har rummet altid veeret po-

puleert for bgrn at kravle ind i, men da der har staet

genstande derinde, har dette ikke vaeret muligt. Museet gav Bunker43 frie haender til at lave spil

og sjov.5

1

>Se bilag 2: Interview med Jens Thidemann.

Dernaest er museets arkaeologiske fund udstil-
let i sma let belyste montre i rum nummer fem,
som er udstyret med en touchscreen. Pa denne
skaerm kan de besggende trykke pa billeder af
de enkelte fund, hvorefter den tilhgrende
montre lyser fundet op, sa de besggende kan

naerstudere det og laese om det pa skeermen.



Den ene mur er af kampesten, og det har til hensigt at give fornemmelsen af at vaere under jor-
den, hvor genstandene er fundet. De er blevet placeret tilfaeldigt som et modsvar pa kampestens-

vaeggen for at symbolisere tilfeeldigheden af lgsfund i arkeeologien.

Herefter kommer de bespgende til Bogen i Reo-
len i rum nummer syv, som fortzaeller om omradet
omkring Szeby i middelalderen. Her kan de besg-
gende bl.a. leese om Saebygard og den tilhgrende
sppgelseshistorie. Interfacen pa touchscreenen er
designet som en bog, som de besggende kan

bladre i. P4 siderne mgder de sa flere features —

herunder en lille delvist animeret film af spggel-
set pa Saebygard. Formalet med Bogen i Reolen er at formidle mange historier og emner pa mini-

mal plads. Inspireret af byens skriftkloge munke lavede Bunker43 denne skaerm.®

Til sidst traeder de besggende ind i en minikopi af
Seaeby kirke i rum nummer ni. Her kan de satte
sig pa en kirkebzaenk og laese i kirkebogen. Dette
er ogsa en touchscreen, som fungerer som den
forrige. Via en projektor kan de besggende se
det indvendige af kirken pa vaeggen over for
dem, og nar de bladrer pa skaermen, kan de lzeese

om de forskellige veegmalerier. Hver side af

touchscreenen er tilegnet et afsnit af et vaegmaleri, som projektoren sa fokuserer pa. Ifglge
Thidemann har Saeby Kirke en unik historie, som han altid har gnsket at formidle. | udstillingen er
fokus pa kalkmalerierne, hvis historie aldrig er blevet fortalt. Det var fra start en ide at formidle
dem via projektor, og i samarbejde med Bunker43 udviklede Thidemann en miniatureudgave, hvor

de besggende fik fglelsen af at vaere i kirken og samtidig have mulighed for at naerstudere kalkma-

®se bilag 2: Interview med Jens Thidemann.



lerierne.” Kirken er det andet rum foruden Overtro, som er lavet pa baggrund af en oplevelsesgko-

nomisk formidlingsstrategi.

7 se bilag 2: Interview med Jens Thidemann.
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Metodisk tilgang

| det fglgende afsnit vil jeg forklare, hvordan min metodiske tilgang vil forme opgaven.

Nedenstaende figur illustrerer specialets opbygning:

Problemstilling

Historiekultur og - bevidsthed <:> Bourdieu og Falk

ﬂ Deltagende observation |:> ﬂ

Udredning og museet intentioner <::I'> Fokusgrupper

Diskussion

U

Konklusion

U

Mine anbefalinger

Jeg vil med forskningsoversigten belyse, hvordan oplevelsesgkonomiens og de digitale mediers

brugere er blevet analyseret tidligere. Dernaest vil jeg preesentere mine analyseredskaber og cen-

11



trale begreber, og hvordan de vil blive benyttet i analysen. Efterfglgende vil jeg definere min me-
todiske tilgang til indsamlingen af min valgte empiri. Denne vil blive eksemplificeret pa baggrund
af en testdag, jeg havde pa museet. Jeg valgte at prgve min empiriske tilgang af pa denne prgve-
dag, da jeg havde en forventning om, at jeg skulle lave visse s&endringer, sa tilretteleeggelsen af un-
dersggelser blev mere praecis. Analysen vil have en todeling; fgrst vil jeg analysere museets hen-
sigter med middelalderkaelderen og szette det i en politisk kontekst i form af Kulturministeriets
Udredning om fremtidens museumslandskab fra 2011 og den Nationale brugerundersggelse fra
2012. Dernaest vil jeg analysere de besggende pa baggrund af observationer og interviews. Da fo-
kusset i min problemstilling er pa de besggende, har jeg valgt at dele dem op i fire grupper, som
hver iseer vil blive analyseret. Til sidst vil jeg diskutere, hvorvidt museets hensigt og de besggendes
oplevelser er i overensstemmelse. Pa baggrund af mine forskningsresultater vil jeg til sidst pree-

sentere mine anbefalinger.

12



Forskningsoversigt

Inden jeg praesenterer tidligere forskning af emnet, finder jeg det ngdvendigt med en kort redegg-
relse af begrebet oplevelsespkonomi. Ifglge Jon Sundbo og Jgrgen Ole Baerenholdt skal man fgrst
forsta begrebet oplevelse, hvilket i sig selv besidder en sproglig vanskeligheds. Pa engelsk er ople-
velse "experience”, men dette kan ogsa oversaettes til erfaring. Derfor er det relevant at se pa de
tyske begreber “Erlebnis” og “Erfahrung” — altsa oplevelse og erfaring. Selvom den bedste over-
seettelse vil veere ‘oplevelse’, sa besidder erfaring ogsa et vigtigt element, da dette indikerer, at
man rejser eller bevaeger sig. Et godt oplevelsesdesign spiller pa speendingen mellem det kendte
og det ukendte. Institutionen skal skabe produkter, som forbrugeren ikke er klar over, at han/hun
har brug for, og som bagefter giver fglelsen af, hvordan de nogensinde kunne leve uden det.
Spaendingen mellem stress- og ikke-stress-situationer er en svaer balancegang, og institutionen
skal producere oplevelser, som pirrer forbrugeren med en risiko og en udfordring, men pa samme
tid ogsa skabe fglelsen af sikkerhed og forudsigelighed. | forhold til kulturhistoriske institutioner,
som er omdrejningspunktet i dette speciale, kan et godt oplevelsesdesign vaere den velkendte hi-
storie, hvor formidlingen er oplevelsen. Det kan fx vaere augmented reality, hvor brugeren kender
lidt til historien, men skal ga pa opdagelse i et univers, hvor virkelighed er blandet med teknologi.
Spilleren navigerer i et for nogen velkendt teknologisk univers og bliver pirret af historien, eller

andre kender historien og bliver pirret af teknologien.

Ifglge Beerenholdt og Sundbo har et diskussionsfelt inden for oplevelser altid veeret autencitet.
Begrebet skal nuanceres, da autencitet ikke kan benyttes i den traditionelle forstand. Institutionen
kan fx ikke lade bespgende rgre eller bruge segte artefakter, da registrerede genstande er beskyt-
tet af Museumsloven. Derimod kan der skabes autencitet i relationen mellem institutionen og for-
brugeren, hvis sidstnaevnte fgler en agthed af oplevelsen, som han/hun er i gang med eller har

prgvet. Det kan isceneszettes i sammenspillet mellem forbrugerne, artefakter og medarbejdere.

8 Baerenholdt og Sundbo, 2007, s. 9-14.
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Kenneth Hansen beskriver dette i hans koncept for oplevelseseksperimentet "Otopia”: “Derved
etableres en form for transcendent feelles forestilling mellem de involverede, som skaber et para-

doksalt fzellesskab i en hyperkompleks verden uden centrum og overblik”.’

Essensen af oplevelser er, at de er centrale for dannelse af identitet og mening i livet, hvilket ggr
dem fundamentale i, hvordan vores faellesskaber og samfund formes. Oplevelser bearbejdes som
erindringer, og dermed kan de skabe en kollektiv hukommelse. Dertil er de ogsa en stor del af
markedet, hvor de konstituerer en stor del af den gkonomiske generering og omsaetning i samfun-
det. | Danmark har der veeret fokus pa begrebet som en specifik ledelses- og marketingstilgang -
altsa hvordan man implementerer oplevelsesgkonomi i de kreative erhverv, men forskningen om,

hvad forbrugerne far ud af det, er minimal.*

Vitus Vestergaard har i samarbejde med museumsinspekt@r Christian Hviid Mortensen skrevet

artiklen Ordet er frit — og dit om Mediemuseets nye installation. Artiklen har fokus pa balancen
mellem udstillingens formal og de besggendes forventninger og oplevelser, hvilket ogsa er fokus i

denne opgave.

Mediemuseet i Odense er et samtidshistorisk museum, hvis ansvarsomrade er de trykte og elek-
troniske mediers historie i Danmark. | august udvidede de deres museum med aktivitetscenteret
Mediemixeren, som bestar af interaktive installationer, der repraesenterer aspekter af moderne
medier fx live-raportage pa tv og lydeffekter. To vaesentlige elementer i mediehistorien er ytrings-
frihed og debat, og derudover er Web 2.0-mediernes kommentarfunktion blevet en kulturel prak-
sis. Mediemixeren far pa denne baggrund tilfgjet endnu en dimension, hvor formalet er at fa de
besggende til at tage stilling og ytre sig om samfundsrelevante emner, som derpa bliver udstillet.
Den nye installation far navnet Ordet er frit, hvis koncept er, at de besggende bliver praesenteret

for en aktuel debat eller problematik vedrgrende medier samt forskellige holdninger og argumen-

Baerenholdt og Sundbo, 2007, s.13, linje 25-28.
1% Berenholdt og Sundbo, 2007, s. 13.
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ter. De bespgende kan ytre deres holdninger igennem en 1: skrivemaskine, hvor de kan indtaste
en besked, som derefter bliver vist pa en lysavis pa vaeggen, 2: en drejeskivetelefon, hvor de besg-
gende kan indtale en besked og hgre andres, 3: et tastatur med skaerm, hvor de besggende kan
publicere et blogindlaeg, som er tilgaengelig online pa Ordet er frit-bloggen, 4: en vaeg, hvor der er
mulighed for at placere post-its, 5: skrive med kridt pa taleboble-formede tavler. Alle fem ytrings-
former skal illustrere forskellene pa mediers udtryksmuligheder samt give de bespgende mulighed

for at vaelge det medie, som de foretraekker.™

Ordet er frit fik utrolig meget medieomtale op til abningen, og opstillingens emne om animeret
bgrneporno kom i kglvandet pa Socialdemokraternes lovforslag om et forbud. Opstillingen blev i
medierne beskrevet som en provokerende skandaleudstilling med graenseoverskridende historier
pa trods af, at det faktisk var de faerreste journalister, som egentlig havde set den. Det gav de
kommende besggende en forestilling om, at de gik ind til en udstilling, som ville chokere, hvilket
de s& enten blev skuffede eller lettede over.'? Debatten kan opdeles i to — en etisk diskussion af
animeret bgrneporno og mere specifikt en om den japanske fiktiongenre. De besggendes bidrag
vidner om, at de to bliver blandet sammen. Ytringer om den japanske genre er naesten entydigt
positive, hvorimod ytringerne, som kun forholder sig til debatten om animeret bgrneporno, er
mere blandede. Museets valg af erotisk manga og anime har formildende effekt pa de besggende,
nar de skal ytre sig om animeret bgrneporno, hvilket passer overens med museets begrundelse for
vinkling og eksempler. Materialet skulle ikke veere ungdigt anstgdeligt. Derfor har museets valg til
dels veeret med til at pavirke de besggendes ytringer, da debatten kan have set anderledes ud,
hvis de var blevet praesenteret for ucensureret animeret bgrneporno.*® Derudover opstod en de-
bat om selve opstillingen, da den ikke levede op til de bespgendes forventninger. Metadebatten

handlede om, hvordan museet, medierne og de besggende har praesenteret og diskuteret temaet.

" Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 43-46.
> Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 46-49.
3 Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 49-51.
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Visse bespgende udtrykker, at det er et problem, at der ikke bliver udstillet mere materiale om
temaet, da forventningerne har veeret, at de gik ind til en provokerende og ucensureret udstil-
Iing.14 Imellem disse debatytringer opstod en form for graffiti og fejl: i udstillingen var et af kom-
munikationsredskaberne tavler, men brugerne har derudover ogsa ytret sig pa vaeggene uden for
disse tavler, og dermed brudt med museet hensigtsmaessige fysiske rum.™ Disse anonyme beske-
der kan betegnes som en form for defektkommunikation. Dertil kommer de fejl, som brugeren fx

har indtalt pa drejetelefonen.®

Ordet er frit har til formal at skabe en debat, og museet udstillede alle bidrag uanset, om det fik
museet i et darligt lys. Problemet for opstillingen er, at debatten bliver afkortet, da en debat be-
star af ytringer, som kommenteres eller diskuteres, men de besggende ikke kan foretage en egent-
lig debat uden at skulle bespge museet hver dag, eftersom museet ikke har gjort det muligt at
fortseette debatten uden for museet. Der mangler en relation mellem ytringerne, da forfatterne
bag dem ikke har mulighed for at respondere, hvis andre kommenterer deres holdninger. Vester-
gaard og Mortensen papeger, at der fx med fordel kunne tilfgjes en svar-/citérfunktion, sa debat-
ten pa den online blog ville have mulighed for at flyde lettere. Deres konklusion er, at Ordet er frit
ikke er et forum for debat, da den egentlige debat foregar uden for museet. Derimod udstiller op-

stillingen en debat, hvilket ogsa har veeret deres hensigt.17

Maja Rudloff udgav i 2013 sin ph.d.-afhandling, hvori hun analyserer Kgbenhavns Museums VA£G-
GEN pa Kongens Nytorv. | artiklen VEGGEN: digitale, interaktive oplevelser i et byrumlg skriver
hun, at baggrunden for hendes undersggelser er, at de mange nye digitale projekter mangler at
blive undersg@gt og evalueret ud fra, hvordan de modtages fra brugersiden. VEGGEN er en multi-

medial installation, som har en laengde pa 12 meter med fire multitouch-plasmaskaerme, som kan

“Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 51-52.
> Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 52-55.
'® Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 55-56.
" Mortensen og Vestergaard, 2011, s. 56-60.
' Rudloff, 2011, s. 79-99.
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benyttes af otte aktive besggende. Derudover er der i hver ende af containeren udstillingsmontre,
hvori der kan ses fund fra de arkaeologiske udgravninger, som blev lavet i forbindelse med Metro-
byggeriet. Det hele er placeret i en heaervaerkssikret container. VEGGENs skaerme viser en 3D-
model af Kgbenhavn, som er sammensat som en collage af fortidige og samtidige billeder. Her kan
de besggende ga pa opdagelse i diverse stadier af byens liv. Formalet er, at designet skal ligne no-
get, som de besggende genkender fx en iPhone, og Kgbenhavns Museum havde et gnske om, at
de besggende skal kunne navigere let rundt pa skarmene via symbolerne. Intentionen er, at
VAGGEN er et forum, hvor de besggende har mulighed for at ga i dialog med indholdet og vaere
med til at skabe ny kulturarv om Kgbenhavn. Det kan de gg@re ved selv at uploade deres egne bille-
der eller kommentere indholdet. De besggende opfordres til at oprette en profil, sa de kan sende
postkort, hilsner eller tage film og billeder. Derudover gnsker museet at engagere publikum igen-
nem interaktion og derved skabe inklusion for dem, som normalt ikke fgler sig reprasenteret pa

museet — saerligt unge under 30 ar.”

Rudloff observerede forskellige grupper, hvoraf hun beskriver en mor i fyrrerne med tre sgnner pa
ca. 10, 12 og 17 ar. Drengene var hurtige til at navigere rundt, og de virkede hjemmevante med
mediet. Skeermene reagerede ikke altid, som de forventede, og det skabte forvirring. Kvinden hav-
de sveert ved at navigere rundt, da det ikke var tydeligt for hende, hvordan hun kommer tilbage til
en mappe eller billede, hvis hun efterfglgende har set pa noget andet materiale. Ifglge Rudloffs
observationer, sa er det et generelt feenomen. De besggende kan genkende, at det er touchskaer-
me, men de reagerer ikke, som de forventer. De efterspgrger desuden praksisser fra andre medi-
er, sasom en forside og sg@gefunktion. Derudover bruger de besggende ofte samme bevaegelser,
som hvis de benyttede en iPhone, hvilket VEGGENSs software ikke er designet til, og deres recepti-
on af de valgte symboler stemmer ikke overens med museets hensigt. Det ggr skellet mellem,
hvad de forventer af VEGGENSs funktioner til, hvad de i realiteten oplever stort og forvirrende, nar

de skal navigere rundt. Mange zldre besggende har udtrykt en fglelse af mindrevaerd, nar de mg-

¥ Rudloff, 2011, s. 79-85.
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der problemer med navigationen, hvortil de yngre besggende er mere vante og selvsikre med me-
diet og teknologien. Sa pa trods af at museet har vaegtet det intuitive aspekt hgjt, sa beskrives
nogle brugsaspekter som indviklet, uklart, manglende overblik, uoverskueligt, lidt rodet og ulo-

gisk.20

Museet har et klart formal, og det er at bryde med den traditionelle udstillingsform. | den ligger
der en reekke nedarvede praksisser i forhold til, hvordan et museum kommunikerer med sine be-
spgende. Det er typisk den analoge udstilling med en kronologisk opbygning, hvor tiltaleformen er
beleerende, og hvor viden fremlaegges som neutrale fakta og de autentiske genstande fremlaegges
som kendsgerninger. VEGGENSs interaktive del bestar i, at de besggende interagerer med indhol-
det, og det giver mulighed for, at de selv kan vaelge materialet ud fra deres behov og interesse.
Museet brud med den traditionelle formidlingsform er ikke fuldendt, da der kan findes billeder,
hvor den traditionelle billedtekst er bibeholdt. Det virker ikke til, at det er et problem for de besg-
gende, og mange, oftest aldre, efterspgrger mere information. Dertil skal de to udstillingsmontre
ogsa medtages i denne betragtning.21 Selvom der var flere brugsmaessige problemer, sa var de
bespgende meget positive over det aestetiske aspekt, som flere fandt fascinerende, interessant,
fedt lavet, anderledes og underholdende.? Derudover har billederne et fplelsesmaessigt element,
da de vaekker nostalgi og tilhgrsforhold for mange besggende, nar de fx genser det sted, hvor de

voksede op, eller hvor deres bgrn bor i dag.”®

Pa trods af besggende i alle aldersgrupper, konkluderer Rudloff, at der stadigt er en overvaegt af
2ldre besggende fra den traditionelle museumsbruger-katagori, som er hgjtuddannede (kvinder)
over 50 ar, hvilket betyder, at museernes traditionelle brugergruppe er utrolig loyal, og at de hgjst

sandsynligt ikke mistes ved museernes nye og alternative digitale tiltag. Forskellen mellem de zl-

?% Rudloff, 2011, s. 85-89.
?! Rudloff, 2011, s. 89-92.
*? Rudloff, 2011, s. 92.

% Rudloff, 2011, s. 92-96.
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dre og yngre brugere er deres incitament for at prgve VEGGEN. Hos de =ldre ligger interessen
mest for det kulturhistoriske indhold, hvorimod de unge interesserer sig mere for mediet og det
teknologiske design. De unge under 20 ar mister hurtigt interessen, og derfor er det ikke nok at
tiltreekke dem ved at implementere et ungt medie, hvis indholdet ikke fanger. De besggende be-
skriver deres oplevelser med lige dele frustration og fascination, og de fleste er overraskede over

at finde ud af, at det er et museum, som star bag V/EGGEN.*

** Rudloff, 2011, s. 94 + 96- 98.
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Teori og centrale begreber

Jeg har valgt tre analyseredskaber til at forsta og diskutere min empiri. Den fgrste, som jeg vil prae-
sentere, er udviklingen og definitionen af de didaktiske begreber historiekultur og historiebe-
vidsthed. Dem vil jeg bruge til at analysere Saeby Museums hensigt med udstillingen og Kulturmi-
nisteriets Udredning om fremtidens museumslandskab samt deres arbejdsplan med Kulturstyrel-
sen. Dernaest vil jeg praesentere Pierre Bourdieu og hans begreber habitus, kapital, felt og doxa. Til
sidst preesenteres John Falks motivationsgrupper. Begge teoretikere vil jeg benytte i analysen af
resultaterne fra mine empiriske undersggelser pa museet. Jeg vil uddybe brugen af dem i fglgende

afsnit.

Historiekultur og bevidsthed

Historiekultur er et produkt af den tyske historiedidaktiske debat fra midten af 1980’erne. Jorn
Risens begreb er en samlebetegnelse for erindringsarbejdet i et samfund, hvori et samfund for-
star sig selv i forhold til andre i et handlingsorienteret formal. Samfundets erindringsarbejde er
ikke kun knyttet til historievidenskaben, men den dannes pa mange omrader og i mange forskelli-
ge institutionelle sammenhange med hver deres formal. Historiekultur er derfor et begreb, som
integrerer forskellige historiserende aktiviteter i et samfund, som fgr i tiden har vaeret behandlet
adskilt. De historiserende aktiviteter har forskellige formal; belaering, underholdning, legitimation,
kritik, oplysning og erkendelse. Historiekulturen besidder tre dimensioner — en astetisk, politisk og
kognitiv. Formalet med studiet af begrebet er at identificere den historiske bevidsthedsdannelse
og analysere, hvordan dimensionerne gensidigt pavirker hinanden. Risen efterspgrger stgrre
kompleksitet i de historiekulturelle studier, og hans genstandsfelt for disse studier er den samtidi-

ge historiekultur. Han fokuserer pa at udvide blikket for den historiske erkendelses kontekstaf-
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haengighed, udvide historiedidaktikkens horisont og udvide de professionelle historikeres fagkom-

petence, nar de i praksis ggr brug af historisk viden.”

Claus Bryld har en lidt anden forstaelse af begrebet, da han inddrager socialisation og ideologisk
reproduktion som vaesentlige aspekter. Historiekultur er en kombination af historiebevidsthed og
historieformidling. Han definerer begrebet, som summen af forskellige former for historiserende
tekster eller bevidsthedsudtryk produceret i en institutionel sammenhang. Dermed bliver den
vigtig for individets socialisation og politisk integration, da den skabes i en individuel og kollektiv
proces, som formidles ud fra bestemte former og normer. | forhold til min problemstilling er det
relevant at inddrage, da Brylds forstaelse af historiekultur kan analysere museets hensigt med
brugen af oplevelsesgkonomi som formidlingsstrategi. Han mener, at det traditionelle historiogra-
fiske begreb har sine begraensninger, da historieformidlingen er blevet overtaget af de elektroni-
ske massemedier. Derfor s@ger han at gg@re historiografien til en bevidsthedssociologi, som arbej-
der med den historiske dimension i hele samfundet og ikke kun skriftkulturen; Historikere bgr ana-
lyse og forholde sig kritisk til medieproduktionerne analogt pa samme made, som de ville bearbej-
de skrevne tekster. P4 den made skabes den savnede kvalificerede kritik af den massemediefor-
midlede historie. Han argumenterer derudover for, at historikerne indgar et samarbejde om disse

produktioner frem for at “holde sig i fornem og frustreret afstand af dem”*®

. Den kritiske tilgang til
massemedieproducerede historie er ikke en permanent del af den offentlige debat, og de opstar
naesten kun, ndr en given produktion provokerer den nationale konsensus, eller nar centrale inte-

resser star pa spil.

Hos Bryld er historiekultur en form for historiepolitik, som har til hensigt at vaere med til at praege
fremtidens sunde fornuft, og dermed bliver det en magtkamp, som gar udover at erkende histori-
ens kontekstafhaengighed og udvide historikeres fagkompetencer til at fa indflydelse pa, hvordan

samfundet fremover skal indrettes. Historikere og andre historieproducenter skal vaere bevidste

> Nielsen, 1995, s. 31-35.
*® Njelsen, 1995, s. 36 linje 35-36.
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om, hvilken retning de vil ga eller gnsker at fglge.?’” For at forsta og eksemplificere denne tanke har
jeg valgt at inddrage Kulturministeriets Udredning om fremtidens museumslandskab, da den giver
et indblik i, hvilken retning man fra politisk og ministeriel side forventer, at formidlingen skal be-

vaege sig i.

Historiebevidsthed forsgger ligesom historiekultur at begrebsligggre, at historie er mere end kog-
nitiv viden om fortiden, som faghistorikere skriver og historieleerere underviser i. Begrebet skal ses
i kombination med positivismekritikken, som mener, at videnskabelig erkendelse ikke er objektiv,
men derimod styret af subjekt, tid og situation. Karl-Ernst Jeismann og Bernard Erik Jensen har
naesten samme definition af historiebevidsthed. Jeismann mener, at begrebet er en sammenhang
mellem fortidsfortolkning, samtidsforstaelse og fremtidsperspektiver. Historie er derfor ikke et
praecist udtryk for fortiden, men en nutidig rekonstruktion i menneskets bevidsthed af fremstille-
de, udvalgte og fortolkede vidnesbyrd. Bernard Eric Jensen skriver, at der eksisterer et procesfor-
hold mellem fortid, nutid og fremtid, hvilket ggr historie udefinitivt, da det vil endre sig i forhold

til forandringer i menneskers samtidsforstaelse og fremtidsforventninger.

Historiebevidsthed bestar pa denne made af to lag — bevidsthed om fortid, nutid og fremtid samt,
hvad Jensen betegner som metabevidsthed, som er en bevidsthed om hvilke gjeblikke, der konsti-
tuerer historiebevidstheden eller bevidsthed om, hvordan historie bliver skabt af fortolkninger af
fortiden, som bunder i af den enkelte historikers samtidsforstaelse og fremtidsforventninger. Alle
har en historiebevidsthed, men der er forskel pa menneskers og gruppers form, indhold og reflek-
sionsgrad af begrebet. Dybden af historiebevidstheden differentierer fra at veere fastlast i klichéer
eller paroler til, at den er mangfoldig og aben over for nye erkendelser og erfaringer. Historiebe-
vidsthed har mange produktionssteder i samfundet, men den er altid afhangig af det enkelte indi-
vids erkendelsesevne, - mulighed og - villighed. Jensen arbejder med begrebet ud fra en skala,

hvilket ggr, at et produktionssted eller en produktionsform er bedre end en anden. Historiepro-

*’ Nielsen, 1995, s. 35-37.
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duktionen sker i en sociokulturel sammenhaeng, hvori nogle tilkeemper sig en forrang eller far til-
delt en. Jensens skalamodel har til formal at ggre op med ideen om, at historiebevidsthedens dan-

nelse kun sker igennem uddannelsessystemet.

Jensens definition kan bruges til at analysere, hvilken historiebevidsthed der ligger til grund for
Kulturministeriets udredning og Seeby Museums gnske om at bruge oplevelsesgkonomi. Skalamo-
dellen kan ses som en pluralistisk og demokratisk tankefigur, som giver plads til andre end den
specialiserede historievidenskabelige institution. Jensen er opmaerksom pa, at der ikke eksisterer
et alternativ, og populisme er ikke en gnskvaerdig kandidat. Derimod mener han, at historiefaget
kan vaere med til at forklare, hvordan de nuvaerende handlingsrum er opstaet, og hvilken fremtid
der er mulig eller sandsynlig. Pa den made kan man klarlaegge, hvad der virker til at udggre de af-

ggrende holdnings- og veerdigvalg i samtiden.?®

Pierre Bourdieu

Ifglge Bourdieu er kapital ikke kun penge, men det omfatter alt, som er genstand for genkendelse
og anerkendelse. Symbolsk kapital er et andet ord for distinktion, dvs. ressourcer af alle arter, som
kan anvendes af en gruppe til at skabe et forspring i forhold til en anden gruppe. Han mener, at
kulturelle aktiviteter ikke er ligeligt fordelt i befolkningen, da de haenger sammen med familiebag-
grund og uddannelse. Dermed fastslar han, at finkultur/den legitimerede kultur ikke er tilgeengelig
for alle, og den bliver derfor et vigtigt instrument i de dominerende klassers kamp for at bibeholde
deres samfundsposition (socialdifferentiering). Et eksempel pa dette er kulturhistoriske museer,
hvor museumsoplevelsen er afhaengig af den besggendes kulturhistoriske viden; jo mere viden,
desto flere symbolfortolkninger. Derfor er det ikke alle, som kan patage sig den privilegerede rolle
som homo aesteticus, da personer med lav uddannelse vil have svaert ved forholde sig til genstan-
dene og parateksterne, da de kraever afkodning. Bourdieu forstar smag som en afsmag i forhold til

andres smag. Han mener, at de privilegeredes smag altid bliver afstemt i forhold til de underprivi-

%8 Nielsen, 1995, s. 37-41.
23



legeredes — fx er arbejderklassens livsstil et negativt referencepunkt, som den dominerende klasse

distancerer sig fra.?’

Det sociale rum har to differentieringsprincipper: 1) den totale maengde af kapital, som agenterne
besidder 2) fordelingen mellem gkonomisk og kulturel kapital. Denne kategori bygger pa en relati-
onel forstaelse, da grupperne kun eksisterer i forhold til hinanden og i kraft af hinandens indbyr-
des ligheder og uligheder. Bourdieu inddeler kapital i tre former: gkonomisk (penge og materielle
ressourcer), kulturel (uddannelse, finkulturelle feerdigheder, en beherskelse af den legitime kulturs
koder) og social (ressourcer en agent har fra den gruppe, som vedkommende hgrer til). | forhold til
min problemstilling er begrebet kulturel kapital det interessante. Bourdieu mener, at man skal
have leert at tolke kulturens referencesystem — enten i skolen eller hjemmet og have tilstraekkelig
meget viden om historie, sprog, politik osv. samt kunne bega sig i samfundets magtfelt og have
adgang til den objektive kulturelle kapital som bgger, teorier mm. for, at man besidder det kultu-
relle kapital. Disse tre underkategorier af kapital udggr sa det fjerde kapital, som er det symbolske

(prestige, ry), men de skal opfattes som legitime i en specifik arena.*

Bourdieus habitus er relationen mellem de sociale strukturer og de mentale strukturer. Habitus
bestar af et system af varige, men foranderlige dispositioner, hvorigennem agenterne opfatter,
bedgmmer og handler i verden. Habitus omsaetter en social positions karakteristika til de valg eller
positioneringer, der kendetegner en specifik livsstil. Ifglge Bourdieu vejer agenternes tidlige ople-
velser tungere end de fremtidige. Stabiliteten i habitus er sin selekterende funktion, da den sgger
at styre agenterne ind i situationer, som bekraefter deres tidlige valg. Dertil styrer den dem ogsa
vk fra situationer, som udfordrer deres habitus og seetter spgrgsmalstegn ved den. Habitus ska-
ber et dialektisk forhold mellem den objektive virkelighed og agenternes forventninger og aspira-
tioner og giver dermed agenter en realitetssans og en fornemmelse for deres egne begraensninger.
Ifglge Bourdieu straeber en agent ikke efter det, som ikke streeber efter agenten, hvilket skaber en

harmoni mellem objektive valgmuligheder og malene, som agenter finder gnskvaerdige, realistiske

% Jarvinen, 2007, s. 345-350.
*j5rvinen, 2007, s. 351-352.
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og taenkelige. Den type dobbeltnegationer ggr, at agenten fravaelger det, som har fravalgt eller
afvist agenten. Individets frie valg og fravalg harmonerer med sociale inklusions- og eksklusions-
mekanismer, som agenten har svaert ved at gennemskue og pavirke.*! | forhold til min problemstil-
ling sa kan et darligt besgg pa et museum fraholde en besggende for at komme pa et museum
igen. Det kan veere et kulturhistorisk museum, hvor den besggende ikke har det forngdne kulturel-

le kapital til at afkode genstandenes referencesystem.

Bourdieu har i sine uddannelsessociologiske studier fundet frem til, at uddannelsessystemet impli-
cit har en sorteringsfunktion. Skolen reproducerer klassesamfundet, da undervisningen er en over-
fersel af kulturel kapital til de ‘retmaessige arvinger’, som dermed forankrer den sociale ulighed. En
videregdende uddannelse foretraekker bgrn fra ressourcestaerke familier, da den regner med en
vis portion kulturel kapital, som bgrn fra den dominerede klasse mangler. Symbolsk vold er den
dominerende gruppes magtredskab til at opretholde konsensus om den sociale verdens mening —
en mening som er vilkarlig, men den anerkendes ikke sadan. Det er resultatet af en social alkymi,
hvor samfundsmaessige hierarkier (historisk arbitraere sociale, gkonomiske og politiske ordener)
bliver forklaedt og opfattet som naturlige af bade den dominerende og den dominerede gruppe —
man kan ogsa kalde det en kollektiv fornzegtelse af realiteternes verden. Dette resulterer i, at hie-
rarkierne vil besta.>? Hvis skolen bliver skiftet ud med museet, ses sorteringsfunktionen ogsa her.
For at vende tilbage til eksemplet med et kulturhistorisk museum, sa fungerer museet som en
ulighedsskaber, da formidlingen ofte kraever et steerkt kulturelt kapital hos den besggende. Hvis
museet eksempelvis udstiller pilespidser og lerkrukker, kreever det af den besggendes kulturelle

kapital, at de kan afkode genstandene som arkaeologiske fund.

| forbindelse med min problemstilling g@r det interaktive digitale medier til en sveer stgrrelse, da
museernes primaere malgruppe har veret den dominerende klasse, som pa baggrund af deres
kulturelle kapital og deres habitus nyder at veere en del af eliten. Ved at indfgre st@rre brug af op-

levelsespkonomiens inkluderende effekt udfordres den dominerende klasses samfundsposition, og

*J3rvinen, 2007, s. 353-355.
*)3rvinen, 2007, s. 355-358.
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de fratages muligheden for at udgve symbolsk vold. P4 den anden side vil museernes traditionelle
arbejdsomrader og metoder ikke aendres pga. Museumsloven. Museets arbejdsomrader vil altid
besta af lovens fem sgjler, hvorimod fokus pa de enkelte omrader maske andres. Selvom de be-
nytter vellykket oplevelsespkonomisk formidlingsstrategi baseret pa interaktive digitale medier, vil
der ifglge Bourdieu stadig veere mulighed for at udgve symbolsk vold, da dens mekanismer forhin-
drer de underprivilegerede i at se, at museet stadig er forbeholdt den privilegerede minoritet. Det-
te skyldes, at den dominerede klasse pa trods af oplevelsesgkonomiske interaktive digitale medier

ikke vil kunne afkode hele museet.

Bourdieu definerer sit begreb felt, som et netvaerk eller en konfiguration af objektive relationer
mellem positioner, som er fastlagt i kraft af deres placering i relation til de kapitalformer, som er
aktive pa dette felt. Et felt bestar af specifikke regelsaet, veerdier og interesser, som med mange
andre relative autonome felter udggr det sociale kosmos i det moderne industrisamfund. Derfor er
det forskelligt, hvilke typer af kapital, som er aktive pa forskellige felter. Hvert felt har en specifik
doxa, hvilket er en common sense-forestilling om, hvad der er ret og uret, normalt og unormalt og
kvalificeret og diskvalificeret. Et felts doxa udggres af et saet for-refleksive, ikke-bevidstgjorte og til
dels kropsliggjorte adfeerdsregler for det spil eller de spilleregler, som ggr sig geeldende pa feltet.
Doxa bevares af fx igennem feltets rekrutteringsprocedurer, som igennem fx uddannelse (intrikat
visitationssystem) indvier og socialiserer nye i feltets doxa. Den bliver dog aldrig helt fuldkommen.
| alle felter er der en kamp mellem de etablerede og de nye. Bourdieu mener, at de nye altid har
en vis portion heterodoksi, mens de etablerede repraesenterer feltets doxa. De nye tvinger de
etablerede til at lade doxa udmgnte sig i ortodoksi - en defensiv monopolbevarende diskurs. De
etablerede har anskaffet sig den maksimale mangde af de anerkendte kapitalformer, og derfor
prever de at fastfryse tiden, sa deres unikke opstilling af kapital bliver evigtgyldig. Til sammenlig-
ning har de nye interesse i at a&ndre status quo og tilfgje nye spilleregler, da en omstrukturering af
feltet vil detronisere de etablerede og derved ggre det muligt for avancement. Denne dynamik er
ikke kun kampen om attraktive positioner, som ggr sig gaeldende, men derimod ogsa hvilke kapi-

talformer som er legitime. Derfor er et felts historie bestemt af disse kampe og omvendt. Yderme-
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re vil kampen mellem heterodokse og ortodokse forestillinger handle om, hvem (udfordrerne eller

forsvarerne) der laver den mest Igdige form for fx videnskab.*?

Denne kamp ses tydeligt, nar et museum anvender oplevelsesgkonomi som formidlingsstrategi.
Det etablerede felt bestar af de traditionelle museumsbesggende — altsa personer pa 50+ med
minimum en mellemlang videregdende uddannelse, som bliver udfordret af unge, der fx er vant til
at bruge interaktive digitale medier, som har tilfgrt museumsoplevelsen andre symboler og derved
en ny form for doxa. Dermed opstar en magtkamp, da feltets eller museets doxa har a&ndret sig.
Det betyder, at de xldre besggende skal generhverve sig en ny doxa, som kan medfgre, at de igen

bliver den dominerende klasse. Dette vil jeg eksemplificere i min analyse.

John Falk

John Falk har udviklet fem nye typer, som han mener, er bedre til at forsta og laese brugerens mo-
tivation for et museumsbesgg. Menneskets identitet er et relativt begreb, og det er drevet af et
lille ”jeg” og et stort “Jeg”. Falk mener, at mennesket opretholder flere identiteter, som kommer
til udtryk pa forskellige tidspunkter bade kollektivt og individuelt bestemt af behov og forhold. Det
store Jeg bestar af bestandige og dybe identiteter, som individet handler ud fra — fx fornemmelse
af kgn, nationalitet, politiske synspunkter eller religion, som vi alle har med os hele livet, men pa
trods af at de aendrer sig, forbliver de rimelige uforanderlige gennem hele livet. Det lille jeg bestar
af selv- og situationsbestemte identiteter, som fx det gode barnebarn, som ringer og @nsker bed-
ste tillykke med fgdselsdagen, eller vaertinden, som byder geester velkomne for f@grste gang. Hvis vi
skulle beskrive os selv, vil vi hgjst sandsynligt beskrive det store Jeg, men vores lille jeg er oftest
det, som styrer vores handlinger og motivationer.>* P& baggrund af denne forstaelse af menne-

skets identitet har Falk defineret de bespgendes motivation for at besgge museer.

3)3rvinen, 2007, s. 358-361.
** Falk, 2011, s. 27-40.
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Falks fem typer’>:

» Opdagelsesrejsende: Besggende, som er drevet af nysgerrighed, og som har en emnemees-
sig interesse for museets indhold. De forventer at mgdet noget, der vil fange deres op-

meerksomhed og inspirere deres laering.

» Formidlere: Besggende, som er socialt motiverede. Deres besgg er primeert fokuseret pa at

muligggre oplevelse og lzering for andre i den sociale gruppe, de falges med pG museet.

» Professionelle/hobbydyrkere: Besggende, som faler en naer forbindelse mellem museets
indhold og deres egne professionelle eller hobbymeessige lidenskaber. Deres besgg er typisk

motiveret af et gnske om at tilfredsstille et specifikt indholdsmeessigt formal.

» Oplevelsesspggende: Besggende, som er motiverede til besgget, fordi de opfatter det, som
en betydningsfuld destination. Deres tilfredsstillelse beror primeert pa selve det faktum, at

de har veeret der og kan “krydse det af pd listen”.

» Genopladere: Besggende, som primeert sgger en kontemplativ, spirituel og/eller styrkende
oplevelse. De ser museet som et refugium fra hverdagens verden, eller som beskaftigelse

pd deres religigse overbevisninger.

Falk og Bourdieu er enige om, at det er forskelligt, hvilke af agenternes identiteter eller kapitaler,
som er aktive i diverse situationer eller pa diverse felter. Deres tilgang til at forsta og definere
agenternes adfzerd differentierer, og derfor vil jeg i specialet bruge Bourdieus begreber til at ana-
lysere mine fokusgruppers oplevelser, nar de er pa museet, hvorimod Falks identitetstyper vil blive
brugt til at analysere, hvorfor de besgger museet. Bourdieu er derfor den baerende teoretiker i

forhold til min problemstilling.

* Falk, s. 36-37.
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Centrale begreber

Historiekultur: Summen af forskellige former for historiserende tekster eller bevidstheds-

udtryk produceret i en institutionel sammenhang.

Historiebevidsthed: Et procesforhold mellem fortid, nutid og fremtid, som andrer sig i for-

hold til forandringerne i menneskets samtidsforstaelse og fremtidsforventninger.

Habitus: System af varige, men foranderlige dispositioner, hvorigennem agenterne opfat-

ter, bedgmmer og handler.

Kapital: Andet ord for distinktion eller ressourcer som en gruppe bruger til at skabe for-

spring i forhold til en anden gruppe.

Felt: Netveerk eller konfiguration af objektive relationer mellem positioner, som er fastlagt i

kraft af deres placering i relation til de kapitalformer, som er aktive pa dette felt.

Doxa: Common sense-forestilling om, hvad der er ret og uret, normalt eller normalt og kva-
lificeret og diskvalificeret. Doxa udggres af et saet fgr-refleksive, ikke-bevidstgjorte og til
dels kropslige adfeerdsregler for det spil eller de spilleregler, som g@r sig gaeldende pa fel-

tet.
Store Jeg: Fornemmelse af kgn, nationalitet, politiske synspunkter eller religion.

Lille jeg: Identitetstyper vi indtager, nar vi gnsker at agere i en bestemt rolle, fx ‘den gode

niece’ eller ’den vart/vartinde-rollen’.

Oplevelsesgkonomi: Selvom oplevelsesgkonomi kan implementeres uden brug af digitale
medier, forstas begrebet i denne opgave som fundamentet for implementering af interak-

tive digitale medier.

Interaktive digitale medier: | denne opgave forstas begrebet som en forleengelse af ople-

velsespkonomi og en made hvorpa formidlingsstrategien kan implementeres.
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Empirisk metode

Hanne Kathrine Krogstrup og Sgren Kristiansen har i bogen Deltagende observation defineret en
tilgang til observation, som er dben og eksplorativ. Problemfeltet i dette speciale er, hvad bruge-
ren far ud af oplevelsesgkonomi, nar et museum vaelger begrebet som formidlingsstrategi. Min
undersggelse vil tage udgangspunkt i en walk-along, hvor jeg vil lave mine deltagende observatio-
ner via et videokamera og lydoptagelser. Formalet med denne tilgang er, at jeg kan observere de
besggendes udfoldelser, imens de sker. Mit mal er ikke at fglge en stram interviewguide, men der-
imod opna en forstaelse af brugernes oplevelser i de konkrete omgivelser. Jeg besluttede fra start
at lave en prgvedag, hvor jeg kunne fa testet Krogstrups og Kristiansens metodiske tilgang. Derud-
over var det vigtigt at fa en fornemmelse af deltagernes rute i udstillingen, sa jeg vidste, hvor
mange kameraer, der var optimale at bruge for at opna de gnskede empiriske resultater. | Igbet af
dagen var der besgg af en 2. og 4. klasse fra Stensnasskolen i Voersa. Jeg fik lov til at fglge fem
elever (to piger og tre drenge) fra 4. klasse, som alle er 10 ar gamle.36 Derudover besggte et xldre
2gtepar pa henholdsvis 70 (manden) og 67 ar (kvinden) museet. De er begge pensionister, og de
besgger til tider museer, hvis de kommer forbi et. De bor pa Fyn og foretraekker Johannes Larsen
Museet og Den fynske landsby.’” Prgvedagens to fokusgrupper var reprasentative i forhold til,
hvad jeg havde gjort mig af tanker omkring fokusgrupper samt museets intenderede malgrupper

for deres formidlingsstrategi.

738 er baseret pa Webers metodologiske

"Ustrukturerede observationer i naturlige omgivelser
idealer; “Individerne studeres som subjekter, hvilket indebaerer en fortolkning af det subjektive

meningsunivers, som kun kan opnds gennem en forstdelse indefra, hvilket vil sige, i den kontekst

*® Se bilag 1: Prevedag, fil 00003.
%’ Se bilag 1: Prpvedag, fil 00005.
%8 Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 57-60.
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subjekterne befinder sig i.”*°

Observation af subjekter er en direkte metode til at indsamle data om
social adfeerd i naturlige omgivelser. Formalet er, at forskeren over en bestemt tidsperiode skal
observere forskellige typer af haendelser og sociale handlinger. Der vil opsta mulighed for at ob-
servere, hvordan sociale aktgrer tolker deres erfaringer og iagttagelser samt forstar og definerer
den situation, de befinder sig i eller de problemer, som de mgder. Dette kraever, at forskeren del-
tager i feltet. Forskerens deltagelse kan vaere total eller partiel, men det vil i nogle tilfeelde veere
optimalt at veksle mellem de to. Derfor var Camillas tilstedevaerelse vigtig, da jeg kun havde et
kamera til radighed. Under prgvedagen havde hun rollen som kamerakvinde, hvor jeg tog notater
bag kameraet. Det havde jeg en forventning om, ville give mig den forngdne frihed til at veksle
mellem total og partiel deltagelse. Derudover er det i dette speciale vigtigt at forsta deltagerne pa
deres preemisser og ud fra deres respektive kulturelle kapitaler. Derfor bliver det en balance mel-
lem neerhed og distance, hvor jeg som forsker skal komme teet nok pa deltagerne til at forsta
deres verden og distancere mig nok til at kunne papege selvfglgeligheder og trivialiteter inden for

deres verden, da de er blevet implicit viden for dem.

Deltagerobservation bestar af to selvsteendige ord, som kraever to adskilte erkendelsesprocesser.
Deltagelsen fordrer indlevelse i det fremmede og ukendte felt, hvor observation derimod forud-
seetter en distancering til det observerede samt en registrering af en mangde faktuelle forhold.
Forskeren skal derfor pa samme tid deltage i informanternes liv og veere tilskuer til det. Det er
ydermere vigtigt, at forskeren ikke kender til deltagerne, da der kan veaere fare for at miste sin aka-
demiske distance i forhold til personlig interesse i feltet. Til at begynde med bad jeg eleverne fra 4.
klasse at prgve Overtro, hvor bgrnene skal indtaste deres navn, og derefter ga ind i et mgrkt rum,
hvor de skal fglge instruktionerne. Det startede egentlig med, at der kun var to piger og to drenge,
men efter lang diskussion om, hvem der turde ga derind, besluttede de at hente en tredje dreng,
som var ‘'modigere’ end dem. Det var den sidste dreng, som lagde sig i gabestokken, efter de andre

havde lovet, at de ville blive derinde med ham.** P& prgvedagen havde jeg kun et kamera til radig-

% Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 57 linje 13-16.
0 Kristiansen og Krogstrup, 1999, s5.122-125.
*! Se bilag 1: Prevedag, fil 00003, tid:01.20.

31



hed, sa udover at skulle fglge bgrnene med et handholdt kamera, tvang det mig ogsa til at involve-
re mig meget i elevernes besgg, da jeg ikke havde mulighed for at ga mere i baggrunden. Det skab-

te en ubalance i forhold til naerhed og distance.

Min fgrste observation var, at de var for sma til at prgve det. Ud af de fem bgrn var der kun en,
som turde laegge sig i gabestokken. De andre var mgrkeraedde og urolige over, at de ikke vidste,
hvad der skulle ske, og at deres tgj skulle blive gdelagt. Jeg pr@vede at berolige dem, og det endte
med, at jeg gik med dem ind (med kamera).*> Under hele forlgbet henvendte de sig ofte til mig, da
de var usikre pa, hvad der skulle ske, og hvad de skulle ggre. Overtro er designet til, at man skal
derind en ad gangen — dog var de derinde alle sammen pa en gang.*® Dette skabte et problem, da
jeg blev en for stor del af deres oplevelse, hvilket resulterede i, at jeg pa selve undersggelsesdagen
skulle s@grge for at placere kameraer pa strategiske steder, sa jeg kunne observere pa afstand og
'ngjes’ med at henvende mig, hvis jeg manglede uddybning af en handling eller lignende. Derud-
over ville det skabe stgrre mulighed for deltagerne selv at prgve kraefter med spillet som om, at

jeg ikke var til stede, hvilket vil genoprette de naturlige omgivelser.

| forhold til mine undersggelser bliver naerhed og distance i hgj grad bestemt af deltagerne, da
mine undersggelser ikke vil fglge de pagaeldende over laengere tid, og derved vil det blive svaerere
at opna en naerhed og tillid mellem forsker og deltager. Derfor vil det vaere helt afggrende for min
rolle, hvorvidt deltagerne er villige til at inddrage mig og svare pa spgrgsmal. Derudover bliver min
tilgang og omgang med deltagerne forskellige fra gang til gang, da mennesker er forskellige. Jeg er
pa baggrund af fgrste underspgelsesdag kommet frem til fglgende: jeg skal stole pa mavefornem-
melse, nar jeg gnsker at henvende mig til informanterne. Det er ikke alle, som er trygge ved min
tilstedeveerelse. Det kraever, at jeg afkoder deres nonverbale kommunikation for at finde den rigti-

ge balance mellem naerhed og distance.

*? Se bilag 1: Prpvedag, fil 00003, tid: 07.00-08.20.
* Se bilag 1: Prevedag, fil 00003, tid: 09.10-14.04.
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Forskerens rolle og deltagelse

Jeg naevnte kort i ovenstaende, at forholdet mellem forsker og deltagere er en balance mellem
naerhed og distance. Forskeren ma patage sig rollen som ‘den fremmede’, da han/hun er begraen-
set af en bestemt rumlig sfeere eller gruppe, hvis graenser er tilsvarende med rumlige graenser.
Forskerens position pavirkes af, at han/hun ikke fra start hgrer til, og derfor kommer forskerens
tilstedeveerelse til at tilfgre kvaliteter, som ikke er og ikke kan vaere oprindeligt kendetegn for sfee-
ren eller gruppen. Dette var tydeligt hos bade 4. klassen og det xldre segtepar, og det handholdte
kamera havde en stor skyld i dette, da de ikke kunne abstrahere fra det.* Den fremmede tillegges
en specifik form for interaktion og objektivitet i forhold til forskellen mellem naerhed og distance,
da forskeren bade er indenfor og udenfor pa samme tid. Han/hun bliver aldrig en del af faellesska-
bet, hvilket giver bedre mulighed for at observere og betragte det, som sker indenfor.* George

Simmel sammenfatter det pa fglgende made®®;

e Den fremmede kommer i tilfaeldig kontakt med alle elementer, men er ikke organisk bun-

det til etablerede venskabsband og til lokaliteten eller optaget af enkeltpersoner.

e Den fremmede er ikke bundet til saerlige regler og gruppens dispositioner. Den fremmede
mgder alt dette med en distinkt, objektiv attitude, som ikke indebeerer fuldstaendig afson-
drethed og mangel pa deltagelse, men rummer bade nzaerhed og distance, ligegyldighed og

deltagelse.

e Objektiviteten er ogsa defineret ved frihed. Den fremmede er ikke bundet af band, som

kan ggre hans perception, forstaelse og vurdering af data forudindtaget.

* Se bilag 1: Prpvedag, fil 00003 og 00005.
* Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 70-77.
*® Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 73.
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Den fremmede er feltforskerens idealtype, men rollen kan virke skizofrent, da forskeren skal skifte
mellem at vaere deltager og observatgr. Det var tilfaeldet, da jeg fulgte med eleverne ind i Over-

tro.*’

Common sense-viden eller "hverdagslivets viden’ er et faanomologisk orienteret begreb, som po-
pulert betegner ‘det som alle ved’, men som de ikke ngdvendigvis er bevidste om. Begrebet
rummer detaljer og tilsyneladende trivielle aspekter af hverdagslivet. Herunder iseer menneskers
verbale og ansigt-til-ansigt interaktion. Common sense-viden er et kulturelt system, som deles af
flere, og som er med til at forme vores oplevelse af omverdenen samt regulere vores handlinger.
Ifglge Kristiansen og Krogstrup er bade forsker og deltagere underlagt en common sense-viden. Pa
baggrund af Alfred Schutz skelner de mellem to typer af motiver; for-at- og fordi-motiver. For-at-
motivet kan defineres ved, at det klassificerer en fremtidig handling. Det kan fx vaere, at en mor-
ders motiv er at fa offerets penge. Saledes kommer motiv til at betyde tingenes tilstand, malet,
som skal fremskaffes gennem den udfgrte handling. Fordi-motivet spiller ind, nar man vil undersg-
ge, hvad morderens motivation har vaeret. Det kan fx vaere, at han er vokset op i et belastet miljg
eller har haft nogle udslagsgivende barndomsoplevelser. Derfor er social interaktion underlagt en
forstaelse af ‘den anden’ og handlingsmgnstret i almindelighed. | forhold til det zldre aegtepar
kom det til udtryk i vores forskellige common sense-viden, hvad angar interaktive digitale medier.
De var lidt tgvende til at starte med. De virkede ikke til at forsta skeermen, som lyser de arkaeologi-
ske fund op.48 Da de kom til skeerm nummer to, forsggte manden sig frem, og de laeste lidt af in-
formationerne.* De gik hurtigt videre til ‘Tro’, hvor manden satte sig pa kirkebaenken, og fglte sig
frem pa skeermen. Kvinden stod bag ham og observerede. Denne sidste skaerm var de mest entu-
siastiske omkring.50 Generelt virkede de tilbageholdende over for de interaktive skaerme, og de

havde ikke interesse i at fordybe sig i informationerne. Dog syntes de begge, at det var spandende

*’ Se bilag 1: Prpvedag, fil 00003, tid: 09.10-14.05.
*® Se bilag 1: Prevedag, fil 00005, tid: 00.00-01.35.
** Se bilag 1: Prpvedag, fil 00005, tid: 02.00-03.35.
*% Se bilag 1: Prevedag, fil 00005, tid: 04.40-06.50.
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at prgve. Min tilstedeveaerelse pavirkede deres besgg. De kiggede flere gange pa mig for anerken-

delse.”*

Et vaesentligt element i dannelsen og udvikling af common sense-viden er typificering, hvilket er
helt essentielt for al erfaringsdannelse og forudsaetning for, at et socialiseret menneske ikke behg-
ver at forholde sig til en ny sammenhang, som om den var unik. Denne typificering er defineret
individets fysiske og socio-kulturelle baggrund og omverden, hvilket er meget lig Bourdieus forsta-

else af habitus, kapital, felt og doxa.>

Pa baggrund af de erfaringer, som jeg erhvervede mig under prgvedagen, indtog jeg pa selve un-
dersggelsesdagen rollen som ’observatgren som deltager’. Den er kendetegnet ved, at kontakten
er formel og kortvarig. Deltagerne er bekendte med min rolle som observatgr, og det mindsker
risikoen for, at jeg som forsker undgar at overidentificere mig med mit felt. Risikoen er, at der let-
tere opstar misforstdelser mellem deltagerne og mig, og at jeg har vanskeligheder ved at afkode
deres meninger og betydninger, som ligger implicit mellem deltagerne pa baggrund af deres fzelles
common sense-viden.’® Derfor har jeg valgt at ggre brug af det etnografiske interview.>* Disse vil
besta af abne spgrgsmal, sasom; “Hvad synes du om denne aktivitet?” eller “Hvad kunne du bedst
lide af det, som du lige har pravet?”. Fordelen ved et sadant etnografisk interview er, at det har
mange traek tilfeelles med en almindelig samtale og udspringer derfor af det observerede og kan
tage udgangspunkt i konkrete situationer.”® Derudover er det for svaert at fglge deltagerne rundt
med et handholdt kamera. Derfor vil de naeste undersggelser blive foretaget med i forvejen stra-
tegisk placerede kameraer, og jeg vil sa vaere mere ‘fri’ til at fglge dem rundt. Deltagerne virker

mere intimiderede af kameraet end af mig.

>! Se bilag 1: Prpvedag, fil 00005, tid: 01.30.

>? Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 77-83 samt 96.
>* Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 110.

>* Kristiansen og Krogstrup, 1999, s. 155-159.

> Kristiansen & Krogstrup, 2009, s. 156.
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Mal og midler

Det fgrste aspekt i museumsformidling er den kulturpolitik, som er med til at seette dagsordenen
for udviklingen af og forskningen om museumslandskabet. | det sidste arti har Kulturministeriet og
Kulturstyrelsen udgivet diverse udredninger og undersggelser, som jeg i dette afsnit vil analysere
med henblik pa at vurdere, hvordan Saeeby Museums nye formidlingsstrategi er i overensstemmel-

se med den samtidige museumsudvikling.

Fra politisk udredning til praktisk udmgntning

| Kulturstyrelsens National brugerundersggelse fra 2012 er de aldre besggende pa 50-64 ar, som
er overrepraesenteret med 30 %, og gruppen udggr 23 % af den samlede danske befolkning.56 Si-
den 2009 er det sket en lille stigning af unge besggende fra 13-15 %, som udger 23 % af befolknin-
gen.”’ Fordelingen pa er 61 % kvinder og 39 % maend, og i den danske befolkning er fordelingen
henholdsvis 51 % og 49 %.%® Derudover er bespgende med en mellemlang eller videregdaende ud-
dannelse og overrepraesenterede med 68 %, og i befolkningen er gruppen pa 26 %.>° | den Natio-
nal brugerundersggelse er konklusionerne ydermere, at de besggende mener, at formidlingsstra-
tegien bag udstillingernes er vigtig for deres besgg. Implementeringerne skal virke optimalt. Der-
udover gnsker de besggende at deltage aktivt i formidlingen. Der skal vaere plads til refleksion og
fordybelse. Dertil veegter de servicen hgjt. Der skal vaere gode informationer ved skranken og i

udstillingen.60 Derudover konkluderer de, at der er tre dialektiske forhold, som museerne skal tage

% Kulturstyrelsen, 2012, s. 22-23, figur 4.3.
> Kulturstyrelsen, 2012, s.22-23, figur 4.3.
>8 Kulturstyrelsen, 2012, s. 22-23, figur 4.2.
> Kulturstyrelsen, 2012, s. 22-23, figur 4.4.
60 Kulturstyrelsen, 2012, s.7-9.

36



hgjde for, og som skal med gentaenkning af museumsinstitutionen. De kommer med fglgende an-

befalinger, som har fokus p& museernes potentiale som videnscentre og leeringsmiljger®:

Ifglge ovenstaende figur skal museerne kompetenceudvikle bade organisationen og medarbejder-
ne. Den nye viden skal generes, sa den kan stimulere nysgerrighed og personlig refleksion med

relevans og forbindelse til borgernes hverdag. Derudover skal museet adressere vitale problemstil-

6! Kulturstyrelsen, 2012, s. 13.
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linger og muligheder i samfundet og facilitere mgder mellem forskellige samfundsgrupper, hvis
formal har at fremme debat og social interaktion. Museerne skal veere opmaerksomme pa deres
rolle som videnscentre og laeringsmiljger, men maske vigtigst af alt vaere opmarksomme p3, at
deres rolle kan vaere bindeleddet i borgernes forstaelse af det samfund, de lever i. Formalet med
ovenstdende anbefalinger er, at de skal bidrage til nye professionelle standarder for vidensdeling
og vidensproduktion samt ggre museerne inkluderende og bidragende til udvikling af kulturelt

demokrati.®” Dette aspekt vil jeg komme naermere ind pa senere i opgaven.

Dorte Skot-Hansen opstiller i bogen Museerne i den danske oplevelsesgkonomi nogle styrker og
svagheder samt trusler og muligheder for museerne i oplevelsesgkonomien, og hun er enig med
Kulturstyrelsen i, at museerne skal gentaenke deres selvforstaelse. Iblandt styrkerne papeger hun
et steerkt produkt: Autentiske genstande er museernes trumf og et redskab til at brande sig. De
har ogsa den ngdvendige faglige ballast til at tage vare pa dem, og de kan derfor ses som samfun-
dets skatkammer, hvilket forpligter museerne til at forvalte og formidle kulturarven til hele be-
folkningen.®® En af svaghederne er den manglende synlighed: Museerne har et stgvet image, og
deres rolle er ikke synlig for potentielle lokale besggende og turister. Det er iseer de mere afsides-

liggende museer, som har problemer her.

Derudover er der en utidssvarende formidling. Selvom der er gjort mange forsgg pa nye formid-
lingsformer og interaktiv digital formidling, sa er de danske museer bagud. Bgrn og unge er medie-
kompetente og oplevelsesvante, sa formidlingen skal vaere mere tidssvarende.®* Dette istemmer
Claus Bryld, nar han papeger, at historieformidlingen er blevet overtaget af de elektroniske mas-
semedier, og han argumenterer for, at historikerne skal indga et samarbejde med disse frem for at
"holde sig i fornem og frustreret afstand”. Derfor efterspgrges personalemassige og gkonomiske

ressourcer — isaer pa de mindre museer, og museerne er truet af konkurrence fra oplevelsesattrak-

62 Kulturstyrelsen, 2012, s. 13.
63 Skot-Hansen, 2010, s. 132.
* Skot-Hansen, 2010, s. 133.
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tioner. Forlystelsesparker og Zoologiske Haver samt oplevelsescentre eller ogsa kendt som videns-
paedagogiske aktivitetscentre har langt flere besggende. De tiltreekker bespgende med deres in-
teraktive formidling.®> Museernes mulighed er at skabe en ny museumsforstdelse. Museets rolle
diskuteres ivrigt blandt museumsfolk og museologer. Den forhenvaerende debat om oplevelse
kontra oplysning er ovre, og nu diskuteres et refleksivt dannelsesprojekt, som har udgangspunkt i
befolkningsgruppers forskellige forudsaetninger. Formidling er blevet dialogpraeget og fortallende
og har mange lag, som skal tiltale mange forskellige typer af bespgende. En styrket interaktiv, bru-
gerinddragende og oplevelsesbaseret formidlingsstrategi kan skabe attraktive museer, som ikke
skader deres kvaliteter som vidensformidlere.®® | diskussionen af det refleksive dannelsesbegreb
er det igen veerd at fremhaeve Bernard Erik Jensens forstaelse af historiebevidsthed. Han mener, at
alle mennesker har en historiebevidsthed, men der er forskel pa individers form, indhold og reflek-
sionsgrad af begrebet. Derfor er det op til de faglige ansatte at imgdekomme de besggendes for-

skellige behov.

Dette stemmer overens med den nuveerende museale udvikling inden for formidlingen. | Kultur-
ministeriets Udredning om fremtiden museumslandskab giver den pageeldende arbejdsgruppe67
bud p3, hvilke eksterne og interne udfordringer museerne kommer til at sta overfor i fremtiden.
De eksterne udfordringer bestar blandt andet af, at oplevelsespkonomiens brugere har nye for-
ventninger, og konkurrencen om at tiltraeekke dem er stadigt stigende. De besggende kgrer gerne
langt for at besgge et museum, og derfor skal museerne have en steerk individuel profil. Museerne
kan tilbyde autenticitet og kvalitet, som mange efterspgrger og prioriterer, men deres besggende
afspejler ofte ikke befolkningen, hvilket ggr det til en udfordring for det fremtidige museumsvae-

sen at skabe et tilbud for alle borgere. Derudover skaber den teknologiske udvikling bade udfor-

® Skot-Hansen, 2010, s. 134.

® skot-Hansen, 2010, s. 135-136.

% Bestiende af afdelingschef Steen Kyed, Kulturministeriet, direktgr Anne Mette Rahbaek, Kulturarvsstyrelsen (som i
2011 aflgste direktgr Steen Hvass), direktgr Per Kristian Madsen, Nationalmuseet og direktgr Karsten Ohrt, Statens
Museum for Kunst. Arbejdsgruppen er blevet betjent af et sekretariat, forankret i Kulturarvsstyrelsen.
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dringer og muligheder for museerne. Den nye digitale kultur ggr, at brugernes vaner og behov vil
pavirke museernes formidlingsstrategier. Digitaliseringen af kulturarven og museernes samlinger

abner op for en dialog med de besggende.®®

De interne udfordringer er nye opgaver og prioriteringer i opgavevaretagelsen. Formidling som
envejskommunikation er blevet aflgst af mere inddragende og medskabende formidlingsprocesser
med gget dialog mellem de besggende og museum og fra besggende til bespgende. Fokus er pa
formidlingens brugerorientering, bevidsthed om malgrupper og brugerflader, malrettethed, diffe-
rentiering i form af brugen af nye medier og gget bevidsthed om museet som et socialt rum. Det
kraever professionalisering og kompetenceudvikling, og et museum bgr drives som en virksomhed
med et hgjt fagligt, organisatorisk og gkonomisk niveau, hvilket stiller krav til ledelsens, bestyrel-
sens og medarbejdernes kompetencer. £ndringen af museumsloven i 2001 vidner om en sam-
fundsaendring, hvor museernes arbejdsfelt er gaet fra et indadvendt fokus pa samlingen (indsam-
ling, bevaring og registrering) til forskning, formidling og fysisk planleegning. Kulturarven skal ikke
lengere kun sikres men ogsa videreudvikles, sa den viden, der genereres, kan anvendes og ggres

relevant for de besggende og samfundet.

Museerne skal gge bevidstheden om vores historie og vaere med til at udvikle befolkningens viden
om kunst, natur, kultur og kulturel diversitet samt perspektivere den aktuelle samfundsudvikling
og debat.®® Disse udfordringer italeszetter Claus Bryld, nar han papeger, at historiekultur bliver
produceret i institutionelle sammenhange, hvor den far en central rolle for individets socialise-
ring. Bryld anser historiekultur for at vaere historiepolitik, og eftersom Kulturministeriet saetter en
museumspolitisk dagsorden, og det handler om at praege fremtidens sunde fornuft, sa kan deres
udredning ses som en hjalpende hand til museerne i kampen om at fa indflydelse pa, hvordan
samfundet fremover skal indrettes. Ifglge Bryld er det vigtigt, at historikere skal vaere bevidste om,

hvilken fremtid de gnsker at bevaege sig frem imod.

68 Kulturministeriet, 2011, s. 12-13.
% Kulturministeriet, 2011, s. 13-17.
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Museets hensigt

| foregdende afsnit har jeg analyseret udviklingen af det danske museumslandskab, og i dette af-
snit vil jeg analysere, hvordan Saeby Museum har valgt at imgdekomme de udfordringer og anbe-

falinger, som er blevet fremhaevet.

Nordjyllands Kystmuseum skriver i deres arbejdsplan, at de arbejder med en rakke utraditionelle
formidlingsprojekter, hvor de gnsker at implementere digitale redskaber og g@re brug af uformel
Iaering.70 Da deres arbejdsplan bliver udarbejdet i samarbejde med Kulturstyrelsen, er det tydeligt,
at den politiske dagsorden pavirker deres formidlingsstrategi. Derpa kan det konstateres, at muse-
et fglger Claus Brylds anbefaling om, at historikere ikke skal holde sig pa fornem afstand af mas-
semedierne, men derimod imgdega dem ved at udnytte de muligheder, som de kan give museets
formidling. | et interview med museumsinspekt@r Jens Thidemann forklarer han, at middelalder-
keelderen opstod, fordi museet havde et behov for at udbygge middelalderhistorien, hvor de kun-
ne skabe plads til aktiviteter for bgrnefamilier og skoleklasser samt imgdekomme @gnsket om at
implementere digitale medier. Tidligere har museet ikke haft optimale forhold, og de digitale me-
dier er implementeret for at tiltale den yngre malgruppe samt bringe museet ind i den digitale
tidsalder. Bade Thidemann og Bunker43 har tiltaenkt formidlingsstrategien bredt, sa de enkelte

dele ville tiltale forskellige brugergrupper.71

“Der har veret talt meget om, at der ikke kommer teenagere og unge farst i tyverne pG museer, og
at det er dem, man skal tiltraekke. Det har ikke vaeret mit mdl. Jeg tror, unge mennesker i den alder
har vigtigere ting for end at gé pd museum, men at de kommer igen, nar de falder til ro, med fami-

lie og barn, og sd skal der vaere noget, der taler til dem og deres bgrn”.”

- Jens Thidemann, museumsinspektgr Seeby Museum.

70 Kulturstyrelsen, 2010, s. 8-9.
e bilag 2: Interview med Jens Thidemann.
2 se bilag 2: Interview med Jens Thidemann.
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Thidemanns udtalelse viser, at han er opmarksom pa den museale debat og udvikling. Hans for-
mal om at skabe aktivitetsrum for de besggende er i konsensus med den historiepolitik, som man
fra ministeriel side gnsker. Derudover kan museets gnske om at na forskellige brugergrupper ses
som en forstdelse af Bernard Erik Jensens historiebevidsthedsbegreb, som tilgodeser, at alle indi-
vider har en eller anden form for historiebevidsthed, der sendrer sig i forhold til deres samtidsfor-
staelse og fremtidsforventninger samt en forstaelse for, at de besggende oftest ikke afspejler be-

folkningen, hvilket en bred formidlingsstrategi maske kan Igse.

De digitale elementer har til formal at aktivere den besggende til at foretage valg og dermed und-
g3, at de besggende ikke kan overskue hele udstillingen ved bare at ga igennem.”® Thidemann har
eksempelvis bevidst valgt at placere de arkaeologiske genstande i kasser, hvor forsiden er det ene-
ste af glas. Hans gnske er, at den besggende skal tvinges til at kigge pa genstanden. Det viser, at
han er klar over, at et af museets store styrker er deres autentiske genstande, som han har valgt at
seaette i fokus, og hvis historie formidles igennem en moderne touchscreen. Ideen om at give de
besggende fornemmelsen af at ga ned under jorden, hvor genstandene er fundet, viser et gnske
om at imgdekomme de behov og nye forventninger for oplevelser, som Udredningen af fremtidens
museumslandskab opstiller og derved tiltraekke flere besggende. Om hans hensigt fungerer i prak-

sis, kommer jeg naermere ind pa senere i opgaven.

Derudover siger han selv i interviewet, at han ikke er arkeeolog, og at han ligesom de besggende
ikke kan kende forskel fra én pilespids til den anden. Derfor har han valgt kun at udstille en af hver
slags — altsa en krukke, en pilespids osv.”* Hvis Thidemanns formidlingsstrategi bliver sammenlig-
net med fx Lindholm Hgje museum’®, som har ansat en arkaeolog til at sta for deres formidling,
eksisterer der en tydelig tilgangsforskel. Lindholm Hgje museum har fokuseret pa at formidle gen-

standenes miljger, sa den besggende far et indblik i deres oprindelige funktion. Dermed har de

7 se bilag 2: Interview med Jens Thidemann.
" se bilag 2: Interview med Jens Thidemann
7> Viden omkring museet er erhvervet igennem et privat besgg.
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flyttet fokus fra den enkelte genstand til en helhedsfornemmelse. Bunker43 foreslog implemente-

ringen af den skaerm, som styrer lyset i kasserne og fortzeller om genstandenes historie.”®

Thidemann ser gerne, at museet bliver en del af den teknologiske udvikling, og det har vaeret med
til at pavirke Saeby Museums formidlingsstrategi. Dertil har de besggendes nye forventninger og
gnske om interaktivitet ogsa pavirket resultatet af den nye middelalderkzelder. Implementeringen
af Overtro og Tro har givet formidlingsstrategien en oplevelsespkonomisk dimension, som er et
tegn pa, at Seeby Museums tiltag ikke kun prgver at imgdekomme den teknologiske udvikling, men

ogsa den museale udvikling og de besggendes krav og behov for oplevelser og interaktion.

% se bilag 2: Interview med Jens Thidemann.
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Opsummering

Pa baggrund af ovenstaende kan det udledes, at Seeby Museums formidlingsstrategi er i overens-
stemmelse med den nuvaerende udvikling af det danske museumslandskab. De har fulgt Kulturmi-
nisteriets og Kulturstyrelse rad og konklusioner i de forskellige udredninger og undersggelser.
Thidemann har gjort sig nogle overvejelser om, hvor han gerne ser, at Seeby Museum skal bevaege
sig hen — den digitale tidsalder. Dertil kommer Thidemanns formidlingsstrategiske overvejelser
ogsa til udtryk i Bernard Eric Jensens definition af historiebevidsthed. Sidstneevnte mener, at be-
grebet indeholder to lag: bevidsthed om fortid, nutid og fremtid samt en metabevidsthed, som er
betinget af den enkeltes historikers samtidsforstaelse og fremtidsforventninger. Kulturministeriet
skriver i udredningen, at museerne skal have en staerk individuel profil, hvis formidling kan imgde-
komme brugernes teknologiske vaner og behov. Ifglge Jensen, sa sker historieproduktionen i en
sociokulturel sammenhang, hvori der er en magtkamp om forrang. Jensen arbejder ud fra en ska-
la, som har til formal at ggre op med ideen om, at dannelsen af historiebevidsthed kun sker i ud-
dannelsessystemet. Her kommer museernes rolle ind, og Kulturministeriets udredning vidner om
et gnske om, at museerne skal skabe sig stgrre forrang igennem deres formidlingsstrategier og

historieproduktion.
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Resultater og reception

| de kommende fire afsnit vil jeg analysere de fire fokusgruppers reception af Seeby Museums
middelalderkzelder. Mine analyseredskaber er, som skrevet tidligere, Bourdieu og Falk.

7. klasse

Klassen kom fra Seebygard skole, og de havde inden besgget vaeret pa en byvandring. Jeg fulgte to
elever, som skulle prgve Overtro; pige 1 og dreng 1 pa 13 ar. Deres besgg var praeget af, at de ikke
havde meget tid derinde, og derfor fik eleverne kun lov til at ga rundt og kigge, men ikke prgve
Overtro, da det tager ca. 5,5 minutter’’ pr. person at gennem-
fere. Pa grund af deres unge alder er det begraenset, hvor
stort kulturelt kapital, de har faet dannet sig. Deres museums-
besgg kan derfor ses som en oplevelse, som har til formal at

styrke deres habitus. Eftersom klassen var den eneste af de

fire fokusgrupper, som passede til malgruppen for Overtro, sa

vil hovedfokus vaere pa deres oplevelse og interaktion omkring

spillet. Nedenstaende figur illustrerer deres rute igennem ud-
stillingen, og cirklernes farve indikerer hvor lang tid, de brugte
ved hver del af udstillingen. Jo mgrkere farve desto leengere

tid.

Eleverne var tydeligvis vant til at bruge touchscreens, sa de
blev flittigt prgvet af. Deres doxa har udviklet en normalisering af brugen af digitale medier, sa de
var ikke bange for at navigere rundt i touchscreens’ funktioner. De afkodede hurtigt museet som

felt, og deres kulturelle kapital stemte overens med museets formidlingsstrategi. Bourdieu mener,

7 Tiden er ud fra optagelserne. Se bilag 1.
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at agenters tidligere oplevelser vejer tungere end de fremtidige, og eleverne havde tydeligvis erfa-
ring med digitale medier, og derfor styrede deres habitus dem direkte til at prgve de forskellige
touchscreens og bekrafte deres tidligere valg og erfaringer. Derudover scannede de hurtigt alle
rum for interessante ting. Det var Bogen i Reolen og Tro, som hurtigst fangede deres opmaerksom-
hed, og nogle elever brugte ogsa tid pa at leese teksten. Tro skabte interaktion mellem eleverne,
og der var en gruppe, som sad og laeste hgjt og snakkede indbyrdes om informationerne’®. Herin-
de skiftede de fra at vaere oplevelsessggende til formidlere. Det var ogsa det eneste sted, hvor de
ikke var pavirket af kameraets tilstedevaerelse. De var tydeligt imponeret af modellen af kirken, og
det synedes mere interessant at klikke sig frem til nye informationer end at laese plancher. Thide-
manns intention med, at den besggende skal foretage nogle specifikke valg for at fa information,
var tydeligst hos denne gruppe. Arkaeologiafdelingen havde ingen interesse. Der var to drenge,
som kiggede ind i rummet, men de var mere interesserede i kameraet”. Stgrstedelen af eleverne
var meget opmaerksomme pa kameraerne og min tilstedevaerelse, og det har givet fejlkommunika-
tion — fx elever, som raekker tunger, stikker hovedet helt op i linsen, vinker osv. Det sjoveste for
eleverne var rum nummer otte, som er et aktivitetsrum med udkleedningsdragter, spil og lege fra
middelalderen. Her var der stgrst interaktion blandt eleverne, da skeermene kraevede talmodighed
og venten for at afpr(zwe.80 Pa trods af at de digitale implementeringer var populzere, sa er det in-
teressant, at eleverne synes, det var sjovest at kleede sig ud. Thidemanns intention om at ggre

udstillingen mere bgrnevenlig er lykkedes.

Pige 1 og dreng 1 blev mine primaere informanter, og de fik at vide, at de sa vidt som muligt skulle
ignorere mig. Efter deres tur i Overtro interviewede jeg dem kort. Det var pige 1, som var den fgr-
ste til at prgve Overtro. Hun var tydeligt mzerket af oplevelsen, som hun syntes, var lidt uhyggelig

men ogsé sjov®’. Hun kommer ikke tit pd museer, men kan godt lide det og synes, det er span-

’® Se bilag 1: Tro, fil 00000, tid: 00.00-03.00.

7 Se bilag 1: Arkaeologi, fil 00000, tid: 9.20-9.45.

% Se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00000, tid: 00.00-05.00.
8 Se bilag 1: Overtro, fil 00006, tid: 02.02.
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dende. Da jeg snakkede med hende inde i Tro, understregede hun, at hun godt vidste, at det sik-
kert ikke var alle pa hendes alder, som havde det p&d samme made®’. Det er interessant, at hun i sa
tidlig en alder er opmaerksom pa, at hendes doxa er anderledes end hendes jeevnaldrende, nar det
handler om, hvorvidt de har lyst til at besgge et museum. Dreng 1 syntes ikke, Overtro var naer sa
uhyggelig som pige 1, men begge elever vendte tilbage efter skoletid med nogle klassekammera-
ter. Overtro optog eleverne mest — iszer fordi der kun var to, som fik lov til at prgve det.®® Overtro
fordrer ikke til direkte lzering, men det er usadvanligt, at et museum far genbesgg af elever sam-

me dag.

Da de kom tilbage efter skole, var de seks elever — tre piger og tre drenge, hvoraf pige 1 og dreng 1
var to af dem. Sidstnaevnte indtog hurtigt rollen som formidlere, hvis opgave var at introducere
Overtro til de andre, som indtog en blandet rolle af opdagelsesrejsende og oplevelsessggende. Det
virkede til, at de havde snakket om deres oplevelser med de andre, og der var fra start kgrt en
stemning op.®* Deres interaktion omkring Overtro medfgrte, at spillet kom til at virke som et uaf-
haengigt felt, og museet kom til at forekomme som et mere overordnet felt. Bernene var kommet
specifikt for at prgve spillet, da de allerede var blevet introduceret til museet. Derfor zendredes
deres feelles doxa ogsa. De fire nye virkede spaendte og angstelige over situationen, og dreng 2
var ikke glad for at skulle derind. De andre pressede ham og kaldte ham kylling pa trods af, at de
alle var pavirket af Overtros ukendte faktor®>. Pige 2 henvendte sig til mig for at spgrge, om hun
kunne komme ud, hvis det blev for uhyggeligtse, og dreng 3 var slet ikke tryg ved, at han ikke vid-
ste, hvad han gik ind til, og derfor prgvede han slet ikke spillet. Det eendrede doxa gjorde det lidt
skamfuldt, hvis de ikke turde prgve Overtro. | den fgr-refleksive proces har historierne fra pige 1
og dreng 1 kgrt en stemning og utryghed op i de andre. Interaktionen mellem bgrnene bevidnede
om en doxa, hvori det var tilladt at vaere bange, aengstelige eller nysgerrige, men heller ikke mere,

end at man pregvede spillet. Pige 1 og dreng 1 indtog hurtigt rollerne som de erfarne formidlere, og

¥ Se bilag 1: Tro, fil 00000, tid: 10.00.

# Se bilag 1: Overtro, fil 00006, tid: 02.02.

¥ Se bilag 1: Overtro, fil 00010, tid: 01.02.

¥ Se bilag 1: Overtro, fil 00010, tid: 09.30-11.30.
¥ Se bilag 1: Overtro, fil 00010, tid: 05.20.
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de forsikrede igen og igen de andre om, at det var vaerd at prgve. Dreng 2 blev, trods det fgrste
mislykkedes forsgg, lidt overmodig, og han endte med at ga derind.®” | Igbet af spillet lavede han
sjov ved at svare bgdlen tilbage, og pa den made prgvede han at overkompensere for sin frygt.
Deres interaktion foran indgangen ved startskeermen var koncentreret om, at de gerne ville gen-
nemskue highscorelisten, og hvordan de kunne komme p& fgrst pladsen.®® De blev enige om at
skrive et specielt navn, som var let genkendelig, hvorefter pige 1 og pige 3 skulle laegge sig derind,
inden at de andre startede spillet derude.®® Konkurrenceelementet i Overtro ggede spandingen
for eleverne, og det kan taenkes, at de fortaller andre kammerater eller familiemedlemmer om

deres oplevelser, hvilket kan medfgre, at de kommer pa museet.

Jeg skrev tidligere, at det er usaedvanligt, at elever kommer igen efter et museumsbesgg. Saeby
Museums implementering af interaktive digitale medier i deres formidlingsstrategi kan derfor ses
som en succes. Eleverne har faet sig en god oplevelse, og ifglge Bourdieu kan det veere med til at
gge interessen for museumsbesg@g. Hvis vi antager, at museumsbesgget har veeret et forsgg pa at
gge deres habitus, kommer denne positive oplevelse til at pavirke deres fremtidige besgg. Bourdi-
eu papeger, at der er indlagt en selekterende funktion i habitus, som styrer agenterne ind i situati-
oner, som bekrafter deres tidlige valg samtidig med, at den vil styre dem vaek fra situationer, som
udfordrer og saetter spgrgsmalstegn ved deres habitus. Det betyder, at bgrns fgrste museumsbe-
s@g kan veere altafggrende for, hvorvidt de bliver museumsgangere i fremtiden, da agenten ikke

straeber efter det, som har fravalgt eller afvist agenten.

¥ Se bilag 1: Overtro, fil 00010, tid: 13.15.
# Se bilag 1: Overtro, fil 00010, tid: 18.45.
¥ Se bilag 1: Overtro, fil 00011, tid: 02.40.
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Agtepar 1

F@rste segtepar var en kvinde pa 71 ar og hendes mand pa 75 ar. De er begge pensionister og har

ejet eget landbrug og bor pa Sjelland. Manden er oprindeligt fra Vendsyssel og har et sommerhus

i Nordjylland, sa de besgger kirker og museer i lokalomradet. De forklarede i interviewet, at de

Kaelder
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bespger museer i deres ferier og med deres bgrnebgrn. Min
interaktion med dem under deres besgg var pavirket af, at de
noget af tiden besggte museet samtidigt med 7. klassen, hvil-
ket resulterede i, at jeg ikke havde tid til at fglge deres bespg
lige sa teet som de andre fokusgrupper. Nedenstaende figur
illustrerer deres rute igennem udstilling, og cirklernes farve
indikerer hvor lang tid, de brugte ved hver del af udstillingen.

Jo mgrkere farve desto leengere tid.

De gik direkte forbi Overtro og ind i Arkaeologi.”® Her kiggede
de fgrst i montrerne og fik sa gje pa touchscreenen. Selvom
de trykkede pa skaermen, virkede det ikke til, at de forstod, at
den lyste den montre op, som man kunne laese om. Derfor
brugte de ikke mere end et par minutter derinde, og de zn-

sede slet ikke kameraet.’® Ifglge Bourdieu straeber agenten

ikke efter det, som udfordrer deres habitus, og det var tilfeeldet for dette par. | deres kulturelle

kapital ligger den traditionelle formidlingsform rodfaestet, og deres doxa har udviklet en bestemt

form for spilleregler, som bliver aktiveret, nar de besgger museer. Disse spilleregler inkluderer ikke

interaktive digitale medier. Ved Bogen i Reolen stoppede de op og kiggede, men de brugte den

ikke. De var derimod mere interesserede i den traditionelle formidling pa plancherne imellem Bo-

% Se bilag 1: Overtro, fil 00006, tid: 11.50.

°! Se bilag 1: Arkaeologi, fil 00000, tid: 11.38-13.16.
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gen i Reolen og Tro?, hvilket passer med deres habitus og kulturelle kapital. De skriftlige paratek-
ster pa plancherne udfordrer ikke deres habitus, hvilket fik det seldre segtepar til at tilveelge den
form for formidling. Derudover er de vant til at besgge museer, og de har erhvervet sig kulturel
kapital igennem de besgg, hvilket har resulteret i, at deres doxa er tilveennet den traditionelle
formidlingsstrategi, som har haft stgrst rolle pa museerne. Inde i Tro kiggede de lidt rundt, og de
var meget opmarksomme pa Camillas tilstedeveerelse. De snakkede lidt om, hvorvidt de skulle
sette sig, men laeste i stedet den side, som var sldet op, hvorefter de gik.93 Herinde satte
touchscreenen spgrgsmalstegn ved deres habitus, hvilket fik dem til at fraveelge den interaktive
formidlingsstrategi. | forhold til deres doxa er det ikke normalt, at de skal foretage aktive valg, nar

de far formidlet information.

De forklarede i det efterfglgende interview, at de er vant til den traditionelle formidling. De kender
ogsa til brugen af interaktive digitale medier, men de foretraekker den traditionelle formidling.
Derfor kan Jens Thidemanns gnske om at bringe Seeby Museum ind i den digitale tidsalder veere
forud for sin tid, da det til stadighed oftest er segmentet 50+°*, som besgger museer. Derudover
var skrifttypen for gnidret inde i Tro.” Zgteparrets manglende kulturelle kapital til at forsta de
interaktive digitale mediers referencesystem var under hele deres bes@g en belastning for dem, da
de ikke fik det optimale ud af besgget. Thidemanns intention om at formidle meget indhold pa lidt
plads igennem Bogen i Reolen kommer til at virke ligegyldig, hvis ikke de besggende bruger den.
Ydermere forklarede de i interviewet, at de synes, at det er sjovt at bes@gge lokale kulturhistoriske
museer, da manden pa grund af sin opvaekst i Vendsyssel kan genkende mange af genstandene,
hvilket ggr dem til en blanding af hobbydyrkere og opdagelsesrejsende. Deres lille jeg er med til at
fordre mandens store Jeg, da han igennem besgget og museets genstande kommer ‘tilbage i tiden’

til sin barndom, hvilket styrker hans identitet som vendelbo.

%2 Se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00000, tid: 13.00.

% Se bilag 1: Tro, fil 00000, tid: 16.25.

% Kulturstyrelsen, 2012, s. 7-8.

% Se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00000, tid: 21.00 + fil 00001, tid: 00.00.
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Agtepar 2

Andet aegtepar bestod af en kvinde pa 50, som er tidligere miljgkoordinator, og en mand pa 64,
som har arbejdet som tgmrer. De kommer fra Lggstgr, og de besgger ofte museer pa ferier, men
kan ogsa kgre efter en udstilling i neeromradet. De var meget hjelpsomme med at svare pa
Kaelder sporgsmal, hvilket har resulteret i en mere dybdegaende forstaelse
—————— ) af deres besgg. Det var ogsa den gruppe informanter, som havde
mest tid til at ga rundt, og det gav en anden ro i forhold til kommu-
nikationen med mig. De var opmaerksomme pa kameraerne og mig,
men det virkede til, at de prgvede at ignorere det sa meget, de kun-

ne.

Nedenstaende figur illustrerer deres rute igennem udstilling, og

cirklernes farve indikerer hvor lang tid, de brugte ved hver del af

udstillingen. Jo mgrkere farve desto laengere tid.

Da de kom ned, fik de gje pa Overtro. De kiggede pa skeermen og ind

i hullet, hvorefter de spgrgende snakker om, hvorvidt de ma kravle

ind i rummet. Inden deres besgg sluttede, kiggede de igen ind, men
provede ikke Overtro.’® | deres doxa ligger ikke en reflekshandling som hos 7. klassen, hvis instinkt
eller nysgerrighed sagde dem, at det skulle prgves. | Arkaeologi kiggede de pa touchscreenen, men
brugte den ikke, for jeg brgd ind og opfordrede dem til det. De forklarede, at det ikke ligger til
dem, og at de manglede informationer om, at de godt ma bruge den samt hvordan. Derover synes
de, at der er et stort spring fra ‘de gamle ting’ til skaermen, og at det tager for lang tid at ga alle

igennem, nar man skal ga til og fra skeermen til montrerne.”’

% Se bilag 1: Overtro, fil 00009, tid: 00.00.
%7 Se bilag 1: Arkaeologi, fil 00003, tid:00.30-04.15.
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Agteparret er vant til at besgge museer og afkode den traditionelle formidling. | deres kulturelle
kapital ligger en rodfaestet forstaelse og forventning af, hvad de mgder pa et museum. Derfor er
der et stort spring fra disse til et mgde en interaktiv digital formidling. Thidemanns hensigt med
denne formidlingsstrategi er, at den besggende skal fa en fornemmelse af at veere under jorden.
Derudover er det hensigten, at den besggende skal bevaege sig frem og tilbage mellem skeermen
og kasser, og maske er de ogsa tvunget til at sta pa taeer eller bukke sig ned for at se genstandene.
Det, mener Thidemann, vil tvinge geesten til at kigge pa de enkelte arkaeologiske genstande. For
dette segtepar betgd det forvirring, og museets intention er ikke tydelig. De har ikke behov for
alternative interaktive digitale medier i formidlingsstrategien, da de har en klar forventning om,
hvad et museum skal levere. Museets intention har veeret at formidle genstandene, sa den besg-
gende far en fornemmelse af ‘at vaere med’ i udgravningen, men det kunne maske have veret

mere hensigtsmaessigt at formidle dem i et miljg, sa deres oprindelige funktion blev tydeliggjort.

Hele besgget var praeget af, at de foretrak den traditionelle formidling via plancher, og de gik ogsa
direkte forbi Bogen i Reolen og ud i mellemgangen, hvor de brugte lang tid p3 at laese teksterne.”®
De forklarede, at de ikke er vant til, at de ma rgre ved noget pa et museum. Deres kulturelle kapi-
tal rummer ikke den forngdne digitale viden til at forsta de symbolfortolkninger, som kraeves for at
fa det maksimale ud af oplevelsen. Pa min opfordring prgvede de skaermen, men kvinden siger
hurtigt; ”Vi er nok bare for gamle til alt det her”.>® Hvis museet bliver analyseret ud fra Bourdieus
forstaelse af felt, bidrager implementeringen af oplevelsesgkonomi som formidlingsstrategi til en
heterodoksi, som udfordrer dette aegtepars doxa af spilleregler. Modsat kan det udledes, at nar et
museum vealger at bruge denne formidlingsstrategi, @ndrer de forholdet for den traditionelle be-
sggende - agteparret, de bliver de 'nye’. Deres common sense-forestilling om, hvad der er ret og

uret, bliver 2endret mod deres vilje, og de bliver tvunget til at erhverve sig et nyt kulturelt kapital

for at indga i og symbolfortolke museets felt. Interaktive digitale medier eendrer museets doxa, og

% Se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00003, tid: 05.00.
% Se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00003, tid: 19.35.
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den traditionelle besggende tvinges til at resocialisere sig, hvis de gnsker at blive en del af den

etablerede gruppe.

Inde i Tro gik manden direkte til touchscreenen, hvorefter kvinden fulgte med. Hun tog hurtigt
styringen og trykkede rundt. Det fgrste, hun sagde, var, at skriften ikke var til at laese, men pa

trods af det sad de i ti minutter og laeste.'®

Kvinden laeste hgjt, og det kan have vaeret pga. min
tilstedevaerelse. Hun virkede mest interesseret. Her er det tydeligt hendes lille jeg, som hun hand-
ler ud fra. Min tilvaerelse har pavirket hende til at veere ‘den gode og interesserede besggende’,
som denne gang giver en skeerm en chance. Derudover indtog hun rollen som den formidler jf.

Falk, hvor mandens lille jeg bestod i at vaere ‘den gode lytter’.

| mit efterfglgende interview lagde de meget vaegt p3, at de syntes, der manglede information om
de interaktive touchscreens. Skeermene gar ikke automatisk tilbage til forsiden efter et vist antal
minutter, og derfor var der ikke tydelige symboler, som viste, at de er interaktive. De kunne ikke
tyde museets doxa, og selvom de var bekendte med touchscreens, overfgrte de ikke deres com-
mon sense-viden til museets touchscreens, hvilket til en vis greense udfordrede deres habitus.
Derudover anbefalede de, at frontpersonalet 'szelger’ udstillingen noget bedre, sa kommende be-
spgende er forberedt pa de digitale tiltag. De syntes, at den pageeldende kustode var rar og img-
dekommende, men at de ville have brugt touchscreens mere, hvis vedkomne havde informeret
om det. Museet skal ogsa selv forsta deres doxa, sa de kan videreformidle de nye spilleregler. Det,
som f@r har veeret common sense, skal redefineres og resocialiseres, sa museets nye formidlings-
profil bliver tydeligere for savel personale som besggende. Dette segtepar indtog forskellige typer,
som Falk har defineret, men deres umiddelbare motivation for at besgge museet var som opda-
gelsesrejsende. Under besgget blev de oplevelsessggende og formidlende. Deres forstaelse af mu-

seets formidlingsstrategi stemte ikke overens med Thidemanns intentioner.

1% g6 bilag 1: Tro, fil 00003, tid: 08.05.
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Zldre kvinder

Sidste gruppe bestod af fire kvinder pa 64, 67, 75 og 81 ar. De er henholdsvis pensioneret bankas-
sistent, sygeplejerske, paeedagog og leerer. Alle kommer fra Tranum Strand. Deres besgg var gratis,

da jeg havde aftalt med museet, at jeg kunne lokke informanter til med tilbuddet. Deres besgg var

K&|der praeget af, at de ikke havde sa meget tid. Det var kun to af dem,
——— s — som havde tid til at snakke med mig efterfglgende.

I
:i ‘ D X \ Nedenstaende figur illustrerer deres rute igennem udstillingen, og
" { ’9\: (. cirklernes farve indikerer hvor lang tid, de brugte ved hver del af

\ \ udstillingen. Jo mgrkere farve desto laengere tid.

=4
9
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Til at starte med gik de alle direkte forbi Overtro, men til slut kig-

gede en af dem lidt, hvortil jeg kom til at forstyrre.101 Hun og en
anden vendte tilbage for at kigge pa skeermen, og de snakkede om,
at det kunne veere sjovt for bgrn, og om hvorvidt bgrn ville have

tadlmodighed til hele spillet. De synes, det er spaendende, at det er

en konkurrence'®, hvilket mine resultater for 7.klassens bekraef-

ter. | arkaeologidelen var der kun en af kvinderne, som kiggede

hurtigt ind, hvorefter hun gik videre.'®® Ingen af dem ansede Bo-
gen i Reolen, og det var den traditionelle formidling, som havde den stgrste interesse. De kiggede

efterfglgende kort pa den store bog, men midtergangen var mest interessant.*®

| deres afkodning af museet er det ikke tydeligt, at feltets interaktive skeerme er tilladt at bergre.

Pa min opfordring prgvede de den store bog, og deres konklusion var, at den var god til bgrn, da

191 S pilag 1: Overtro, fil 00012, tid: 00.20.

Se bilag 1: Overtro, fil 00012, tid: 09.32.
Se bilag 1: Arkaeologi, fil 00005, tid: 09.20-09.26.
Se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00008, tid: 00.20.
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teksterne er korte og overskuelige.'® Deres habitus blev - lige som de andre aldre fokusgruppers -
udfordret, og de tilvalgte den formidling, som ikke fordrer til interaktivitet. | deres kulturelle kapi-
tal ligger der et seet finkulturelle faerdigheder, som kun kan beherske den traditionelle formidling.
Deres doxa siger dem, at de ikke ma rgre ved genstande pa et museum, og nar museet har imple-
menteret touchscreens i blandt historiske genstande, skaber det forvirring i deres common sense-
forestilling om, hvad der er ret og uret eller normalt eller unormalt pa dette felt, hvilket de har

brugt det meste af deres liv pa at erhverve sig tilstraekkelig kulturelt kapital for at afkode.

Inde i Tro startede de med at leene sig ind over kirkebaenken for at nd touchscreenen, og her var
det tydeligt, at deres kulturelle kapital ikke indeholdt det forngdne referencesystem til at afkode
formidlingen. Det var kun en af kvinderne, som satte sig. | de andre kvinders doxa ligger der en
forstaelse af, at det ikke var rigtig at ggre. Hun indtog rollen som formidler, og i deres gruppedy-
namik virkede hun som alfa i gruppen, da det var hende, som trykkede pa skaermene og svarede
mig mest under deres interview. De virkede begejstret for Tro, men havde sveert ved at bruge
touchscreens'®, og da denne del af udstillingen er bygget op omkring oplevelsesgkonomiens in-
teraktive digitale medier, ma det antages at vaere et stort problem for museet. De nye digitale im-
plementeringer var ikke det, som fangede deres opmaerksomhed, hvilket skaber en dysfunktion
mellem Thidemanns intentioner og de besggendes reception og oplevelser af formidlingsstrategi-
en. De @&nsede ikke kameraet inde i Tro. Deres sidste kommentarer var, at hvis de havde tid, sa
havde de fordybet sig noget mere, da de synes, at museet er meget alsidigt. Under deres bespg
var de hovedsageligt oplevelsessggende og formidlere. Mit tilbud om gratis entre var en motivati-

onsfaktor, men de havde alle et gnske om pa et tidspunkt at besgge museet.

1% e pilag 1: Bogen i Reolen, fil 00008, tid: 11.20.

1% se bilag 1: Tro, fil 00005, tid: 02.02.
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De mener ikke, at de digitale implementeringer kan skreemme nogen vak, og hvis de havde tid

ville de maske have fordybet sig mere.’”’

Eftersom de ikke virkede seerligt interesserede i dem
under deres besg@g, sa kan udtalelsen vaere til ‘zere’ for mig, da de maske ikke gnsker, at jeg anser
dem for dumme. De zldre kvinder tilhgrer den dominerende klasse, som i denne problemstilling
implicit er 50+ besggende, og som stadig har mulighed for at udgve symbolsk vold, da de har den
fordel, at der er visse dele af museet, som kun kan afkodes af dem pa grund af deres specifikke
kulturelle kapital. Den hovedsagelige grund er, at Seeby Museum kun delvist har implementeret
interaktive digitale medier i deres formidlingsstrategi, og Thidemann og Bunker43 har bevidst
valgt at lave udstillingen til en bred malgruppe. Det har resulteret i, at der er mekanismer, som de

underprivilegerede er forhindret i at se, og det ggr museet forbeholdt den privilegerede minoritet.

Dette spaendingsfelt vil jeg diskutere yderligere i afsnittet om interaktive digitale medier i praksis.

197 se bilag 1: Bogen i Reolen, fil 00008, tid: 11.50.
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Opsummering

Pa baggrund af min empiriske analyse kan det udledes, at der er stor forskel pa, hvad de besggen-
de far ud af deres museumsbesgg, og hvordan de navigerer rundt i udstillingen. Denne forskel er
betinget af alder, som far en stgrre indflydelse, nar interaktive digitale medier bliver en del af for-
midlingsstrategien. Derfor kan informanterne hensigtsmaessigt blive delt op i to grupper — de =l-
dre og de yngre besggende. Interaktive digitale medier kraever et andet kulturelt kapital end det,
som fg@r i tiden har vaeret gyldigt pa museet. De xldre besggende bliver til dels haegtet af, da deres
forventninger til museets doxa bliver eendret med brugen af interaktive digitale medier. Dertil vi-
ser mine undersggelser, at deres habitus’ selekterende funktion styrer dem uden om de formid-
lingsformer, som udfordrer dem. Saeby Museums digitale formidling er fremmed for dem, da de
ikke er vant til, at de ma bergre objekter pa et kulturhistorisk museum. Der ligger ikke en genken-
delsesfunktion i deres kulturelle kapital som hos unge, hvis habitus styrer dem hen imod alle
touchscreens. Disse parametre er med til at styre deres navigation af udstillingen. Forskellen pa de

to grupper vil blive diskuteret i det efterfglgende afsnit.
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Interaktive digitale medier i praksis

Pa baggrund af analysen af museumslandskabet og de fire fokusgrupper er det veerd at diskutere
nogle centrale problemstillinger, som opstar, nar et museum bruger interaktive digitale medier i
deres formidlingsstrategi. | de digitale mediers ocean er der mange fisk at veelge imellem — herun-
der blandt andet augmented reality, touchscreens, virtuel reality osv. Sa hvad skal museerne veel-

ge?

Jeg vil i de fglgende diskussionsafsnit sammenligne mine resultater med Vitus Vestergaards og
Maja Rudloffs resultater. Deres konklusioner er, at der eksisterer en forskel pa museets hensigt,
nar de benytter interaktive digitale medier i deres formidlingsstrategi, og de besggendes reception
af den praktiske udmgntning. Museerne skal have et klart formal og budskab, hvis de veaelger at
benytte interaktive digitale medier i deres formidlingsstrategi. Brugernes forventninger er vigtige i
forhold til deres besgg: jo mere de ved om udstillingen eller museets brug af interaktive digitale
medier jo bedre. De skal vaere forberedte p3a, hvad de kan mgde, og hvordan de skal bruge dem.
Museerne mangler forstaelse af de interaktive digitale medier muligheder og sprog. Det kraever, at
de eksterne samarbejdspartnere ikke kun forstar sig pa medierne, men ogsa pa hvordan de kan
formidle deres muligheder videre til de museumsansatte, sa de rigtige implementeringer veaelges i
forhold til deres formal. Den tekniske konstruktion skal vaere enkel, sa brugsfunktionaliteten af
mediet er let og gennemskuelig. Mine resultater understgtter langt hen af vejen de resultater,
som Rudloff og Vestergaard er kommet frem til, men pa baggrund af min analytiske tilgang er der

visse aspekter, som fortjener yderlig diskussion.

Kampen om museets doxa — tradition vs. ny museologi

Hvem vinder i kampen om det legitime kulturelle kapital?

Hvis vi sammenligner museet som felt med de besggendes habitus har doxa og common sense-

forestillingen aendret sig. Det sker, sa snart et museum bruger oplevelsesgkonomi, hvor interaktive
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digitale medier har en barende rolle. Bourdieus habitus er relationen mellem sociale og mentale
strukturer, og begrebet bestar af et system af varige, men foranderlige dispositioner, hvorigennem
agenterne opfatter, bedgmmer og handler. Derudover omsaetter habitus en social positions karak-

teristika til de valg, som kendetegner en specifik livsstil.

Informanterne kan i forhold til denne tese blive inddelt i to grupper; den fgrste gruppe bestar af
7.klassen, og den anden gruppe er de tre grupper, hvor agenterne er over 50 ar. Min analyse viser,
at eleverne er vant til at bruge interaktive digitale medier, og de har let ved at gennemskue og
genkende brugen af touchscreens i udstillingen. Deres generation er vokset op med digitale medi-
er, hvilket har pavirket deres kulturelle kapital og gjort dem til en del af deres livsstil. Den selektive
funktion i deres habitus styrer dem automatisk hen imod formidlingsformer, som de genkender,
og i udstillingen var det touchscreens og udklaedningsgenstandene, som er rettet mod bgrn. | for-
hold til resten af udstillingens mere traditionelle formidlingsform, hvor skriftlige paratekster pa
plancher og historiske genstande har stgrst rolle, sa mangler de den forngdne kulturelle kapital til
at afkode dem. Museet som felt har dermed bade andret sit doxa ved brug af interaktive digitale
medier, men samtidig er der stadig dele af museets gamle doxa, da man godt ma rgre ved
touchscreens, hvortil de historiske genstandes adfaerdsregler er de samme. Det skaber en magt-

kamp om museets doxa mellem de etablerede og de nye.

De etablerede er museets faglige ansatte, som igennem den traditionelle formidling har skabt fel-
tets doxa. Interaktive digitale medier er en ny formidlingsform, som de ansatte har mattet tillaere
sig, da de ikke er opvokset med i digitale tidsalder som fx den 7. klasse, jeg observerede. Deres
alder er afggrende for deres forstaelse, brug og implementering af digitale medier i formidlingen,
da de ikke er en del af deres common sense og doxa pa samme made som de yngre generationer,
som er vant til dem. Thidemann er et produkt af sin tid, og jeg har vurderet ham til at vaere ca. 40
ar gammel. Selvom en historikers mal er at vaere sa objektiv som muligt, sa er alle et produkt af
den historiekultur og — bevidsthed, som vedkommende er opvokset med og uddannet under. Han
papeger selv i interviewet, at hans teknologiske viden er begraenset, og derfor har samarbejdet

med Bunker43 vaeret en ping-pong-dialog, hvor hans historiske viden har givet dem ideer til digita-
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d.

le I@sninger, som derefter har givet ham nye input at arbejde videre me Pa baggrund af hans

109

begraensede teknologiske viden kan han klassificeres som digital immigrant.”~ Dette begreb vil jeg

komme narmere ind pa senere i afsnittet.

Dette medfgrer, at agenterne over 50 ar implicit bliver en del af den etablerede gruppe, da de og-
sa fgrst har laert at bruge digitale medier senere i livet, og de er derfor ikke blevet en betydnings-
fuld del af deres livsstil. Derudover er deres kulturelle kapital erhvervet igennem gentagne besgg
pa museer, hvor den traditionelle formidlingsstrategi har domineret. De er vant til, at feltets, mu-
seets, doxa er ensbetydende med et “nok se, men ikke rgre”-besgg, hvilket segtepar nummer to
ogsa italesaetter. De har derfor sveert ved at afkode den nye formidlingsforms referencesystem, og
derfor styrer deres habitus’ selekterende funktion dem vaek fra en situation, hvor den potentielt
kan blive afvist eller udfordret. Maja Rudloff konkluderer det samme, og hun har observeret, at
flere ldre besggende udtrykker en fglelse af mindreveerd i forhold til de nye medier og bebrejder
deres alder, nar de har problemer med at navigere i VEGGEN. Det er den samme tendens, som jeg

har observeret igennem mine empiriske undersggelser.

Bourdieu har igennem sine uddannelsessociologiske studier konkluderet, at uddannelsessystemet
har en implicit sorteringsfunktion. Nar det skal eksemplificeres i forhold til museer, sa har formid-
lingsstrategien hidtil vaeret, at museet forventede, at de bespgende havde en vis portion af kultu-
rel kapital for at forsta doxaen. Rudloff papeger, at den traditionelle formidling har bestdet i en

110 Jeg papegede tidligere i opga-

saerlig kommunikation, hvor tiltaleformen har vaeret belarende.
ven, at den National Brugerundersggelses resultater er, at besggende med en mellemlang eller
lang videregaende uddannelse er overrepraesenteret pa museerne. Deres kulturelle kapital ggr

dem i stand til at udgve symbolskvold, da de i mange ar har haft mulighed for at opretholde en

1% 5 bilag 2: Interview med Jens Thidemann.

109 Prensky, 2001.
19 pudloff, 2011, s. 89.
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konsensus om den sociale verdens mening pa museer, og dermed feltets doxa. Hvorimod de unge
er de nye, hvis heterodoksi udfordrer de ldre og etableredes rolle som repraesentanter for feltets
doxa. Denne kamp tvinger de etablerede i at lade doxa udmegnte sig i ortodoksi, da det er den de-
fensive monopolbevarende diskurs. Det vil jeg vende tilbage til, da der er ngdvendigt fgrst at se

pa, hvordan det kan vaere, at der er sa stor forskel pa de to gruppers kulturelle kapital.

Digitale indfgdte vs. digitale immigranter

Hvorfor er der forskel pa de ldre og de unges kulturelle kapital?

Forfatter Marc Prensky™'! har skrevet en artikel om, hvad han betegner som digitale indfgdte og
digitale immigranter. Hans tilgang er lige som Bourdieu ogsa til undervisningen, og kan overfgres
til min problemstilling i forhold til at forsta de besggende. Han mener, at der er sket et paradigme-
skift i b@rns og unges indlaering, og det skaber et sammenstgd med et uddannelsessystem, som
ikke er designet til dem. De er opvokset med digitale medier, og det har resulteret i, at deres for-
ventninger til laering og muligheder for at erhverve sig information har andret sig drastisk i for-
hold til deres forzeldre og ikke mindst bedsteforaeldre, som er digitale immigranter. Under mine
empiriske undersggelser observerede jeg, at eleverne gik direkte hen til de digitale medier, hvor-
imod de zeldre fokusgrupper foretrak den traditionelle formidling. Unge mennesker i gymnasieal-
deren har brugt mindre end 5.000 timer pa at laese bgger og over 10.000 timer pa at spille compu-
terspil samt 20.000 timer pa at se tv. Det har gjort digitale medier til en integreret del af deres
hverdag og livsstil. Prensky mener, at det har medfgrt en sendring i de unges made at teenke og
bearbejde information. Dr. Bruce D. Perry fra Baylor College of Medicine siger, at forskellige slags
oplevelser resulterer i forskellige hjernestrukturer. Unges teenkemgnstre har andret sig, og de
taler computerverdenens digitale sprog pa grund af deres opveekst med computere, videospil og

112

internet.”™ De unge gennemarbejder informationer parallelt og kan multitaske. De foretraekker

" http://marcprensky.com/about-marc/

Prensky, 2001, s. 1.
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illustrationerne for teksten og forskellige adgange til informationer. Deres drivkraft er gjeblikkelig

113 Det kan derfor udledes, at det er common sense for

tilfredsstillelse og hyppig anerkendelse.
dem, at interaktive digitale medier er en del af formidlingsstrategien, og de genkender dem hur-

tigt.

Prensky bruger sprog som eksemplet pa, hvorfor og hvordan digitale indfgdte og immigranter er
forskellige. Et sprog, som er laert fra barnsben, bliver lagret et andet sted i hjernen end et sprog,
som er tilleert igennem voksenlivet. Digitale immigranter er fgrst ved at laere det digitale sprog, og
deri ligger forskellen. For eksempel er unge mennesker vant til som det fgrste at sgge pa internet-
tet efter nyheder, hvor digitale immigranter bruger det som Igsning nummer to. Derfor har de en
'accent’ i det digitale sprog, og de har sveerere ved at afkode de digitale implementeringer i muse-
umsformidlingen pa Saeby Museum. Prensky papeger en vigtig distinktion blandt immigranter, da
der er nogle, som lzerer at tilpasse sig bedre end andre. Jens Thidemann er en digital immigrant,
som er ved at lzere de digitale mediers sprog, som han gnsker skal have stgrre rolle i formidlingen,
men formidlingsstrategierne og sproget bliver pavirket af hans accent. P4 museerne savel som i
uddannelsessystemet er det digitale immigranter, som formidler til digitale indfgdte, og det kan
skabe et problem for de indfgdte at forsta, hvad immigranterne prgver at formidle. Der er immi-
granterne ngdt til at formidle det anderledes igennem kreative og innovative strategier, som taler

de digitale indfgdtes sprog.***

Maja Rudloffs observationer tegner et billede af, at det ikke er nok at implementere digitale Igs-
ninger, hvis indholdet ikke er spaendende. Det samme kan jeg konkludere ud fra mine observatio-
ner, da 7. klassen ikke fandt indholdet i Arkaeologi og Bogen i Reolen speendende nok til yderligere
laesning. Bade Arkaeologi og Bogen i Reolen har en fortaellermade, som minder om den traditionel-
le formidlingsstrategis tiltalemade, og det kan vaere grunden til, at eleverne ikke gider leese det, da

museets digitale accent er for baerende. Omvendt papeger Rudloff, at de seldre besggende laeser

13 Prensky, 2001, s. 2.
" prensky, 2001, s. 2-4.
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teksterne med interesse. De efterspgrger ogsa mere information og viden. Forskellen pa Rudloffs
case og min er, at VEGGEN er naesten 90 % interaktiv, hvorimod Saeeby Museums middelalderkzel-
der stadigvaek har elementer af den traditionelle formidling. Derfor kan jeg sammenligne hendes
konklusion, vedrgrende de zldres efterspgrgsel, med, at mine aldre grupper foretrak at laese
plancherne frem for touchscreens, hvilket kan forklares ved, at de taler med det samme analoge

sprog som Seeby Museums formidlere.

Hvis de besggende og Bourdieus teori analyseres ud fra Prenskys tese om digitale indfgdte og digi-
tale immigranter, er 7. klassen de digitale indfgdte, og de =ldre er digitale immigranter. Museet er
ved hjaelp af blandt andet diverse ministerielle udredninger og undersggelser blevet bevidste om,
at den besggende har og er i gang med at s&endre sig og sine forventninger til dem. Et af de anbefa-
lede tiltag er implementeringen af oplevelsespkonomi og interaktive digitale medier. Det har skabt
et problem for den etablerede gruppe, da det digitale sprog ikke er neer sa integreret i deres kultu-
relle habitus sammenlignet med de nye yngre besggende. Museets faglige ansatte har indtil videre
nydt godt af at veere med til at bestemme formidlingskonsensus pa museerne, men da den nye
gruppes behov har a&ndret sig, er det endt med en museal forandring og en ny doxa og dermed
ogsa nye spilleregler. Kampen om feltets doxa har naet sit hgjdepunkt, og museernes nye formid-
lingsstrategier betyder en omstrukturering af feltet, som i sidste ende vil betyde en detronisering
af den etablerede gruppe. Museet som felt er ved at aendre sin praksis, da interaktive digitale me-
dier betyder, at den etablerede gruppes kulturelle kapital ikke lzengere er den legitime til at afko-
de feltets doxa. Derudover spiller det manglende digitale sprog en rolle i forhold til, hvor meget
symbolsk vold de kan bruge til at opretholde konsensus. Seeby Museum har ikke implementeret
oplevelsesgkonomi pa hele museet, og derfor vil der stadig eksistere dele af udstillingerne og for-
midlingen, som kun vil kunne afkodes af den etablerede gruppe, hvilket er arsagen til, at kampen
er pa sit hgjeste. Hvis det antages, at Prensky har ret i, at de yngre generationers indlaeringsmader
har eendret sig, sa er spgrgsmalet ikke, hvem som vinder kampen om museets doxa, men hvornar

de unges heterodoksi og kulturelle kapital bliver det legitime pa feltet.
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Fra politisk redskab til praksis

Hvad er succeskriterierne for en vellykket implementering af interaktive digitale medier? Kultur-
ministeriet og Kulturstyrelsen har forsggt at give deres bud p3a, hvad de besggende forventer af
deres museumsbes@g og anbefalinger til, hvordan museerne skal i mgpdekomme dem. Men er der
langt fra den politiske formidlingsstrategi til museets implementering? Maden hvorpa museerne
implementerer interaktive digitale medier varierer, og mine undersggelser viser, at der er en uba-
lance mellem Seeby Museums intentioner og fokusgruppernes oplevelser. Derudover kan jeg udle-
de, at de to mest populzaere implementeringer er Tro og Overtro, som henholdvis tiltrak eleverne
og de zldre. Der var dog nogle elever, som fandt Overtro interessant, men det er et problem, at

hensigten med Arkaeologi og Bogen i Reolen ikke fungerer i praksis. Sa hvad gar galt?

Mine empiriske undersggelser viser, at flere generelt havde problemer med at fa touchscreens til
at virke optimalt, og uanset alder var slidefunktionen i alle touchscreens sveaer at bruge. Skeermen i
Arkaeologi gar ikke automatisk tilbage til startsiden, og det er heller ikke muligt selv at ggre det.
Dertil har ingen af de besggende forstaet Jens Thidemanns formal med, at formidlingen skulle give
dem en fornemmelse af at veere under jorden. Den National Brugerundersggelses resultater viser,
at de besggende vaegtede hgjt, at de digitale implementeringer virkede optimalt. Den samme kon-
klusion er bade Vitus Vestergaard og Maja Rudloff kommet frem til. Deres brugerstudier viser, at
de besggende har sveert ved at gennemskue de digitale tiltag, hvis ikke symbolerne for navigering
er tydelige. Lige som mine informanter sa italesaetter Rudloffs ogsa dette problem. Vestergaards
resultater kommer til udtryk i de fejl, som de besggende laver pa fx drejetelefonen eller skrivema-
skinen. Derfor kan jeg udlede, at der eksisterer et problem med den tekniske konstruktion af de
digitale tiltag. Derudover er museumsinspektgr Jens Thidemann en del af den etablerede gruppe
eller digitale immigranter, og han arbejder ud fra sin egen kulturelle kapital'*>. Det betyder, at mu-

seets formidlingsstrategiske valg af oplevelsesgkonomi og interaktive digitale medier kan have

> 5e bilag 2: Interview med Jens Thidemann.
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sproglige besvaerligheder, nar den bliver brugt af unge eller digitale indfgdte, da de er vant til, at
alt fungerer, og at informationer er korte og kan absorberes let og hurtigt. Derfor kan det udledes,
at der eksisterer en uoverensstemmelse mellem mediet og indholdet. Eleverne bliver tiltrukket af
de interaktive digitale medier, da de er vant til at bruge og leere ved hjzlp af dem, men hvis ind-
holdet ikke bliver formidlet kort, praecist og ikke mindst interessant, sa er mediet ikke nok til at

vedligeholde deres interesse.

| et interview med Bunker43 forklarer Mark Joakim Bekker Mikkelsen, at; ”...der er lagt meget
vaegt pd, at den traditionelle gruppe af besggende pG museet ogsa tager formidlingen til sig. Sidst-
naevnte har vi i hgj grad fdet bekraeftet — endda ved personlige henvendelser og kommentarer fra

»116 Dette star i direkte kontrast til mine undersg-

den lidt zeldre madlgruppe samt ved observation.
gelser, hvilket er paradoksalt. Mine undersggelser peger derimod p3, at der er en betydelig forskel
pa, hvad museets hensigt er med implementeringen af de digitale medier, og hvordan de besg-
gende i praksis oplever dem. En af arsagerne til dette paradoks kan vaere den samme, som Rud-
loffs har observeret; der er forskel pa, at de besggende synes, at mediet er astetisk spaendende,
og hvorvidt de synes, at det fungerer optimalt. Rudloffs informanter beskrev VEGGEN med lige
dele fascination af mediet og frustration over, at det ikke virkede, som de forventede. Selvom de
2ldre informanter i mine undersggelser gav udtryk for, at de synes, at de digitale tiltag var speen-
dende og gode til bgrn, sa viser mine resultater, at Seeby Museums nye formidlingsstrategi ikke
tiltaler dem. Nogle valgte slet ikke at prgve dem, og hvis de prgvede dem, sa var skriften svaer at
leese. Det store problem ved mine resultater er, at den xldre besggsgruppe til stadighed er domi-
nerende pa museerne. Derfor er det vigtigt, at de digitale implementeringer ikke bliver sa inklude-
rende, at de ekskluderer museernes primaere malgruppe. Tilmed skal en digital formidlingsstrategi
vaere 100 % gennemfgrt og gennemtaenkt, hvilket kan forklare, hvorfor at Tro og Overtro var de
mest populaere. Her virker museets intentioner i praksis, og symbolerne er let genkendelige og

tydelige for de besggende, som dermed ogsa tager formidlingen til sig. Det kan blandt andet skyl-

18 g bilag 3: Interview med Bunker43.
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des, at begge designs er lavet ud fra oplevelsespkonomiske principper, hvor de digitale medier
indgar direkte i deres funktionalitet. Hvis de besggende ikke trykker pa skaermene, kan de ikke se
indholdet, hvorimod de arkzeologiske genstande i Arkaeologi kan ses, uden at touchscreenen lyser
kasser op, og Bogen i Reolen kan let blive overset, da den er placeret blandt historiske genstande,
som ikke ma bergres. Derfor kan det udledes, at Jens Thidemanns gnske om at formidle meget pa

lidt plads bliver overflgdig, hvis ikke de besggende bruger touchscreenen.

Vitus Vestergaards resultater viser, at det det er vigtigt, hvad de besggende forventer op til deres
bes@g. Ordet er frits store medieomtale inden dbningen pavirkede de besggendes forventninger
om, hvad de ville mgde i opstillingen. Det kan sammenlignes med, at aegtepar 2 ville have brugt
touchscreens mere, hvis de var bedre informeret. Jeg skrev tidligere, at deres kulturelle kapital har
udviklet et ma-ikke-rgres-besggsmekanisme, som de afkoder og laeser museet ud fra. Derfor for-
venter de ikke, at touchscreens ma rgres, da de ikke overfgrer de digitale symboler fra deres hver-
dag til deres museumsbesgg, hvortil det for eleverne er naturligt, at touchscreens symboler er
geldende overalt. Det er derfor vigtigt, at museets frontpersonale kan informere om den digitale
formidlingsstrategi, og det kraever, at museets medarbejdere bliver uddannet i eller informeret
om, hvordan teknologien virker, hvilket ogsa er et af Kulturstyrelsens anbefalinger. Det kan resul-
tere i en stgrre konsensus mellem museets hensigter og de besggendes reception, og mine analy-
ser viser, at det er vigtigt for de besggendes oplevelser, at deres forventninger til formidlingsfor-

men bliver indfriet.

Seeby Museum fglger den kulturpolitiske kurs, men det er mere kompliceret at implementere in-
teraktive digitale medier i praksis, hvilket ogsa Rudloffs og Vestergaards resultater viser. Museerne
har endnu ikke redskaberne eller kompetencerne til at benytte sig af de interaktive digitale medi-
ers muligheder pa den mest optimale made. Kulturministeriet og Kulturstyrelse giver nogle forslag
til, hvad museerne skal g@re for at opretholde deres position som videnscentre og konkluderer, at
de besggende vil have stgrre mulighed for at deltage aktivt i formidlingen, men det lader til, at det
i praksis er svaerere at implementere. Der eksisterer stadig nogle besggsgrupper, som ikke forstar

at afkode interaktive digitale mediers referencesystem, og dermed ikke forstar interaktive digitale
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medier som formidlingsstrategi. Det store problem er, at de udggr en overvaegt i de samlede be-
spgsgrupper. Derfor kan jeg konstatere, at museerne befinder sig i et paradigmeskifte, hvor de pa
den ene side skal forsgge sig med nye formidlingsformer, men samtidig benytte den traditionelle
formidling for ikke udstgde deres kernebesggere. Lige som Maja Rudloff kan jeg desuden konklu-
dere, at museets traditionelle besggsgruppe er loyale, og at museet ikke mister dem, nar de im-

plementerer nye teknologiske tiltag.
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Hvem spiller interaktive digitale medier en rolle for?

Bade de bespgende og museerne kan blive tilgodeset, nar interaktive digitale medier bliver im-
plementeret, men, som jeg har analyseret, er der forskel pa, hvad museet gnsker, og hvordan de
besggende modtager. Derfor kraever det en klar og let lzeselig formidlingsstrategi, da de besggen-
des kulturelle kapital er varierende. Min analyse viser, at det i praksis er sveert at implementere
interaktive digitale medier, hvilket ggr det interessant at diskutere, hvem de egentlig spiller en

rolle for.

Kul-
turstyrelsens National Brugerundersggelse har ogsa benyttet John Falks identitetstyper til at forsta
museumsbrugerne, og igennem mine oplevelser oplevede jeg, at de bespgende indtog flere af
Falks identitetstyper alt afhaengig af, hvilken situation de befandt sig. Mine informanter skiftede
mellem at veere opdagelsesrejsende, formidlere og oplevelsessggende, og alle tre identitetstyper
vil fa deres behov mgdt ved brugen af interaktive digitale medier. Derudover kan professionel-
le/hobbydyrkere ogsa tilfgjes, da deres interesse kan varet at afprgve nye digitale medier eller en
ny formidlingsstrategi. Mine fokusgruppers reception af den interaktive formidling var praeget af,
at de =ldres incitament for at bruge de digitale medier var indholdet, men at de havde sveert ved
interaktionen med dem, og eleverne blev tiltrukket af selve mediet, men mistede noget af interes-
sen pa grund af indholdet. | forhold til elevernes reception er Bogen i Reolen det bedste eksempel;
de gik direkte hen og navigerede rundt, men mistede hurtigt interessen. Hvilket betyder, at Seeby
Museum ikke har implementeret en gennemfgrt formidlingsstrategi, og derfor kreever det en yder-
ligere udvikling og forskning af, hvordan interaktive digitale medier kan fungere i praksis, fgr at
den for alvor kommer til at spille en rolle for de besggende. Det ggr Seeby Museum til den reelle
vinder. For det fgrste indfrier museet de ministerielle anbefalinger og krav til den fremtidige for-
midling, mens de samtidig erhverver sig erfaring med nye formidlingsstrategier og digitale redska-
ber. For det andet kan de bruge en interaktiv digital formidling til at brande sig nationalt og i lokal-
omradet til bade turister og beboere. De har, som Dorte Skot-Hansen skriver, de aegte autentiske

genstande, og interaktive digitale medier kan veaere et godt supplement til at formidle dem med.
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Dertil imgdekommer museet ogsa de besggendes gnske og behov om at blive aktivt deltagende i
udstillingen, og her kan iseer Tro fremhaves, da de besggende er tvunget til at bruge mediet for at

na ind til det historiske indhold.

Hvis interaktive digitale medier skal spille en rolle for bade museet og de besggende, sa skal flere
aspekter blive opfyldt. Det fgrste er, at museet skal have en klar formidlingsstrategi, hvis de gnsker
at implementere interaktive digitale medier. Det er ikke tilstraekkeligt, at hensigten er at na en
bredere besggsgruppe, da de besggende skal kunne aflaese det pracise formal med tiltagene, nar
museet vaelger digitale medier til at formidle deres indhold. Derfor er det indtil videre kun museet,
som far opfyldt deres behov, og i forleengelse af dem til dels ogsa Kulturministeriet, da museet

udmgnter deres kulturpolitik og visioner for fremtidens museumslandskab.
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Konklusion

Saeby Museum imgdekommer i hgj grad Kulturministeriets anbefalinger og visioner for fremtidens
museumslandskab. For det fgrste bliver Kulturministeriets og Kulturstyrelsens anbefaling om, at
de besggende skal aktiveres mere i udstillingen opfyldt i middelalderkaelderen. Jens Thidemanns
gnske om, at museet bliver en del af den teknologiske fremtid lykkes delvist, og den interaktive
digitale formidlingsstrategi er med til at ggre museet til noget unikt, hvilket de kan brande sig p3,
som Kulturministeriet gnsker. For det andet er museet i deres udarbejdelse ogsa med til at udvikle
brugen af og danne erfaring med digitale medier i formidlingen, og det kan andre danske museer

ogsa drage fordel af.

Min empiriske analyse peger dog pa en uoverensstemmelse mellem museets hensigt med interak-
tive digitale medier og de besggendes reception. Det skyldes blandt andet, at museets digitale
sprog har en staerk accent, og at de besggendes habitus bestar af forskellige kulturelle kapitaler,
hvis doxa aktiverer forskellige spilleregler pa museet som felt. Eleverne tiltraekkes af og bruger
aktivt de interaktive digitale medier, men mister hurtigt interessen, hvis indholdet er uoverskueligt
eller kedeligt. Imodsaetning til eleverne bliver de zldre fokusgrupper tiltrukket af indholdet frem
for det digitale medie, og deres kulturelle kapital rummer ikke den samme naturlige navigering,
som eleverne besidder. Denne forskel ses tydeligst, nar informanterne interagerer med Arkzeologi
og Bogen i Reolen. Dette skaber uoverensstemmelsen mellem museets hensigt, da formalet med
implementeringen af de digitale medier ikke er klart for de besggende. Derimod er formalet med
Tro og Overtro lykkedes. Informanter var tydeligvis mest imponeret og aktive ved disse to delele-
menter af udstillingens digitale formidling. Her gik museets hensigt og de besggendes reception op
i en hgjere enhed og pa trods af, at var nogle brugsmaessige problemer i touchscreenen i Tro, for-

drede de oplevelsesgkonomiske designs til de besggendes interaktivitet.
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Informanterne var overordnet meget positive omkring deres besgg pa Saeby Museum, og selvom
de maske ikke opndede museets intenderede oplevelser, var de tilfredse med besgget. Hvis inter-
aktive digitale medier i fremtiden skal spille en rolle for de besggende, sa kreever det, at museet
skal implementere dem i en gennemtaenkt og detaljeret formidlingsstrategi, hvor deres formal og
brugsmaessige hensigt er tydelige. Dertil skal frontpersonalet informere og maske endda instruere
de besggende i, at museets formidlingsform er helt eller delvist baseret pa interaktive digitale me-
dier. Slutteligt skal det teknologiske design have genkendelige symboler og funktioner, sa de besg-

gende har let ved at navigere rundt i dem.
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Mine anbefalinger

Pa baggrund af mine konklusioner vil jeg opstille fglgende anbefalinger til museer, som bruger

interaktive digitale medier i deres formidlingsstrategi.
1. Et gennemtaenkt produkt
Hensigten og formalet skal vaere tydeligt for de besggende.
2. En specifik malgruppe

Interaktive digitale medier er ikke nok til at aktivere de unge besggende. Derfor kan det
veere en fordel, hvis de interaktive digitale medier bliver udarbejdet til en specifik mal-

gruppe. Der er forskel pa de bespgendes behov.
3. Klare tekniske og brugsmaessige elementer

De besggende forventer, at det teknologiske design har features, som de kender fra andre

medier. Mangel pa dette eller nye symboler forvirrer dem.
4. Indholdet skal veere i overensstemmelse med mediet

Det er ikke nok at implementere touchscreens, hvis deres indhold er taget fra traditionelle

plancher. Mediet tilbyder flere muligheder, og de skal udnyttes.
5. Informer de besggende om formidlingsstrategien

Frontpersonalet har en stor indflydelse pa i hvor hgj grad, de besggende interagerer med
de digitale medier. Derfor er det vigtigt, at de bliver instrueret i, hvordan de bedst muligt

kan szelge og radgive i en interaktiv digital formidlingsform.
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Bilag

Bilag 1: USB-stik med videooptagelser og billeder fra udstillingen:

Pa dette USB-stik ligger der videooptagelser af alle empiriske undersggelser. De er inddelt i fem
mapper; Arkaeologi, Bogen i Reolen, Overtro, Prgvedag og Tro. De enkelte filer kan findes i under-
mappen Stream under BDMV.

Da videofilerne er AVCHD, sa er det ngdvendigt at downloade et afspilningsprogram, da Windows
Media Player ikke understgtter dem. Softwaren kan hentes via dette link:

http://www.free-codecs.com/Daum PotPlayer download.htm

Desuden ligger der en mappe med billeder fra udstillingen.
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Bilag 2: Interview med Jens Thidemann:

1. Hvordan blev ideerne til designet til?

Idéerne til den ny udstillingen i kaelderen i Seeby opstod ud fra behov museet havde for en udbyg-
ning af historien om middelalderen, et behov for et rum med plads til aktiviteter for bgrn og skole-
klasser, samt gnsket om at bruge digitale medier i udstillingen. De givne rum i bygningen har i hgj
grad vaeret med til at forme udstillingen. Det bagerste rum med hvide vaegge og hgijt til loftet er
som givet til at skabe den rigtige stemning om kirken, og netop Saeby kirke har en szerlig historie,
og kalkmalerierne i kirken har en spandende og ufortalt historie, som vi gnskede at arbejde med.
Jeg havde en idé om at projektere billeder af kalkmalerierne op i loftet, og praesenterede den idé

for Bunker 43, og sammen udviklede Igsningen.

Storskaermen, Bogen i Reolen, var mit gnske om at kunne formidle mange historier og emner pa
lidt plads. Bunker 43 kom med oplaegget udformet som en bog, inspireret af vores opleeg om de

skriftkloge munke.

Den arkaeologiske udstillingen synes jeg passer godt ind i det smalle mgrke rum, hvor den ene vaeg
er en kampestensmur. Det giver en fornemmelse af at veere under jorden, hvor genstandene er
fundet. Genstandene er placeret spredt tilfaldigt ud over vaeggen i sma kasser, for at modsvare
kampestenene i den modstaende mur, og for at symbolisere tilfeeldigheden af lgsfund i arkaeologi-
en.

Genstandene er bevidst placeret i kasser med kun forsiden af glas, hvor man skal bevaege sig di-
rekte hen foran kassen, for at kunne kigge ind pa genstanden. Nogle stede skal man endda bukke
sig ned, eller sta lidt pa teer. Det er gjort for at tvinge gaesten til rent faktisk at kigge pa genstan-
den. Man kan ikke sta i dgren og se det hele og sa ga igen. Man er tvunget til at ga ind og kigge
grundigt. Maske kan de lidt skjulte genstande ogsa pirre nysgerrigheden.
Fokus pa netop genstanden er ogsa baggrunden for, at jeg har valgt kun at have et eksempel pa
hver ting, f.eks. kun en krukke af den type, kun en pilespids, kun en gkse af den type osv. Jeg er

ikke arkaeolog, og kan — som de fleste gaester — ikke se forskel pa den ene pilespids fra den anden,
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sa her er det den enkelte genstand, der er i fokus, frem for antallet af genstande, som det ofte er i
arkaeologiske udstillinger hvor hundrede pilespidser ligger side om side i montrer raekke op og
raekke ned. Ud fra denne idé kom Bunker 43 med oplaeg til skeermen, der styrer lyset i kasserne og

forteeller genstandens historie.

Det mgrke kaelderrum har altid veeret et rum, bgrn gerne ville kravle ind i, men ikke matte, fordi
der stod genstande, sa stort set den eneste idé med dette rum var, at det skulle vaere et, bgrn
skulle have lov til at kravle ind i.. Bunker 43 fik stort set frie haender til at lave spil og sjov i rum-
met. Vi bevaegede os ind pa uhyggetemaet, og idéen bag blev middelalderens overtro, og hvordan

alene mgrket og ens egen fantasi kan veere skreemmende.

2. Hvorfor blev netop disse valgt?

Som naevnt ovenfor. @nsket om et bgrneaktivitetsrum. @nsket om at formidle den store middelal-
derhistorie, uden at have ret mange genstande. Et rum, der var oplagt til at udfylde gnsket om at
formidle kirken, og et gnske om af fa geesten til rent faktisk at betragte den enkelte arkaeologiske

genstand, og samlet set gnsket om at fa digitale interaktive medier i spil pa museet.

3. Hvem er de tiltzenkt, og hvorfor?

Nogle elementer er i hgj grad tiltaenkt bgrn og bgrnefamilier, andre mere bredt til museumsgae-
ster, selvfglgelig med habet om at brugen af teknologi vil tiltale den yngre malgruppe. Vi har man-
ge bgrnefamilier som besggende, og vi laver mange aktiviteter rettet mod bgrn og skoler, men har
ikke haft optimale forhold, sa det var et rent praktisk gnske.

Mht. teknologien var det gnsket om at bringe museet ind i den digitale tidsalder, og sa tanken om
at aktivere geesterne til selv at tage valg i udstillingen. At man ikke kunne overskue alt ved blot at
ga gennem rummet, men skulle vaere aktiv, for at komme helt ind i udstillingen.

Der har veaeret talt meget om at der ikke kommer teenagere og unge fgrst i tyverne pa museer, og
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at det er dem, man skal tiltraekke. Det har ikke vaeret mit mal. Jeg tror unge mennesker i den alder
har vigtigere ting for end at ga pa museum, men at de kommer igen, nar de falder til ro, med fami-

lie og bgrn, og sa skal der vaere noget der taler til dem og deres bgrn.

4. Hvordan foregik samarbejdet med Bunker43?

Samarbejdet med Bunker 43 har foregaet som et taet teamwork. Der var ikke andet end budgettet,
der 13 i faste rammer fra begyndelsen. Jeg kom med mine oplaeg ud fra mine faglige gnsker til for-
midlingen og til hvordan jeg havde en idé om at teknologi kunne bruges. Bunker 43 vendte tilbage
med deres oplaeg til teknologien, og sa udviklede vi udstillingerne sammen. Opstod der en ny idé,
kgrte vi videre med den, selvom det maske ikke var tiltaenkt fra starten. Vi har begge parter kun-
net komme med input gennem forlgbet, sa det har kunnet udvikle sig undervejs, efterhanden som

vi blev klogere pa hvad hinanden kunne bringe ind.

Min viden teknologisk begraenser sig jo, men nar bunker 43 kom med deres idéer, kunne det inspi-
rere mig til nye idéer, som de igen kunne arbejde videre med, og netop det, har vaeret en seerlig
styrke, at projektet ikke er blevet begraenset af min begraensede kendskab til de teknologiske mu-
ligheder, men at Bunker 43 har kunnet rykke det, og at de samtidig har lyttet til mine faglige krav,
sa vi ikke Igber ud af et sidespor for teknologiens skyld, men holder os til en faglig formidling. Altsa

et godt ligeveerdigt ping-pong- samarbejde.
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Bilag3: Interview med Bunker43:

1: Vi havde snakket en del med nogle af de ansatte om rammerne for projektet. Museet havde nogle
gnsker om hvad de ville formidle. Sa vi gik en del rundt pa museet og brainstormede over lgsninger,
som vi kunne passe ind pa museet og til de genstande og fortallinger, som de ville kommunikere.
Lidt efter lidt ndede vi frem til de fire udstillinger, som vi har lavet dernede. Det tog nok ca. 7-14

dage at na frem til en nogenlunde ide.

2:Vi valgte disse ideer, da museet havde gnsker om et formidle om specifikke emner og genstande.
Museet havde ogsa fysiske og stemningsmassige rammer, som vi hele tiden havde med i vores

overvejelser i udveelgelsen af formidlingslgsningerne.

3: Oplevelserne er tiltenkt flere forskellige. 1)Overtros-rummet er selvf mest til bagrn - selvom vi
ved, at der ogsa kommer flere foraelder ind og kigger:). 2) Udstillingen med lyskasserne er nok mest
tilteenkt lidt mere voksne publikum, da indholdet af kasserne og historierne om dem kraever en vis
viden om historiske genstande. Barn synes dog det er sjovt at trykke pa skaeermen og se hvad for lys,
som hgrer til hvad for knap - dermed lar' de ogsa lidt i forbindelse med det. 3) Den store touch-
skaermsbog appellerer til bade voksne og bgrn. De voksne plejer at sta og laese hgijt for bgrnene,
som sa til gengeeld kan bladre i bogen for de voksne - det er ikke alle voksne som er lige touch-
skaerms-kompatible:) men det ser ud til at underholde dem alle. 4) Kirkeudstillingen appellerer til
bade bgrn og voksne. Barnene er meget optaget af touchbogen og hvordan den virker og hvad der
kommer op pa projektoren. De voksne sidder og ser lidt pa i starten med ter sa senere godt selv prg-
ve. Nar de voksne farst har sat sig og er begyndt at laese, kommer de ikke derfra fer de har leest det
hele. Der har varet et par pa over 70, som har siddet og bladret i bogen og last historierne i 30 mi-

nutter.

4. Samarbejdet med museet gik rigtig godt. Vi kender flere af personerne fra andre projekter, som vi
har arbejdet sammen om, sa det var godt. | starten tilkaldte de os for at fa nogle ideer til, hvordan
projektet kunne laves. Vi kom op med nogle ideer og sa kom de med en masse faglig viden om pro-
jektet, som vi jo aldrig vil kunne have fundet ud af selv. Succesen af projektet skyldes i hgj grad
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den sparring vi havde med hinanden og at vi supplerede hinanden rigtig godt. Der var en aben og
god dialog, som bidrog til det gode resultat.

Malgruppe:

“Vores projekts mdlgruppe har som udgangspunkt veeret tilteenkt lidt bredt. Ikke forstdet pd den
mdde at vi har prgvet at ramme alle med hver eneste del af projektet, men pa den made at projek-

tet er delt op i fire dele, der sigter mod forskellige typer besggende.

En spil-del i oplevelsen sigter mod bgrn i alderen 10-18 dr eller mdske derover - her er der tale om
spillet Overtro, som du kan laese lidt om pa vores website under "Oplevelsesdesign”. Samtidig sigter
de andre dele af museumsoplevelsen mod unge i 20'erne og derover, og der er lagt meget vaegt pd,
at den traditionelle gruppe af besggende pG museet ogsd tager formidlingen til sig. Sidstnaevnte
har vi i hgj grad fdet bekraeftet - endda ved personlige henvendelser og kommentarer fra den lidt
aldre malgruppe samt ved observation. Ud fra vores egne observationer har de dele, der hedder
"Tro" og "Overtro", vaeret meget populaere blandt de besggende. Bgrnene synes, det er sjovt at
anvende de digitale dele, eksempelvis den store touch skaerm med en bog pd og det uhyggelige
Overtro-spil, mens de aeldre malgrupper fordyber sig i alt materialet rundt omkring og finder de

digitale lag intuitive og spaendende.

Ved naermere eftertanke er spildelen af oplevelsen nok mere tiltaenkt fra de 8 dr og opefter, alt
efter hvad folk tgr:) De 18 Gr som gvre graense er et gaet, men der er nok mange, der pd en eller
anden mdde synes, at det er underholdende. Den yngre del af mdlgruppen til spildelen vil synes,
det er spaendende og skreemmende, mens den lidt eldre del vil synes, det bare er spendende, og

nyde oplevelsen.”

- Mark Joakim Bekker Michelsen, Bunker43.
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Abstract: Interactive digitale media from a user perspective

A new era has begun for the museum and the museum visitor. Interactive digitale media has a
substantial place and influence in our everyday life, and especially the younger generations have
been raised in the digitale media age. In the world of museums interactive digitale media has been
implemented in the experience, because of a steady growing demand from the visitors, who want
to be activated and participate in the exhibitions. My thesis’ main focus has been on, what the
visitors gain when museums use of digitale media, and how they are implemented in reality. My
case, Seeby Museum, is a department within Nordjyllands Kystmuseum, and my empirical material
is based on four focus groups perceptions and experiences the museum’s new middle age base-
ment, where they have implemented interactive digitale media. My analytical theoreticians are
Pierre Bourdieu and John Falk.

The exhibition consist four touchscreens; the first is Superstition, which is an experience economy-
based game for children. The intention is to show children, what might happen if one is accused of
a crime. In the dark room they experience the conditions of a dungeon in the middle age, where
they can hear screams in 3D sound. The second is the Archaeology room, where the touchscreen
controls the light in the boxes that contains the artifacts. The museum wanted to create the feel-
ing of being under ground in the excavation. The third is The Book in the Shelf, where the visitors
can read about the local history. The purpose is to communicate a lot of information in a small
place. The fourth and last is the Faith, which is furnished as Seeby church. The church has multiple
unique frescoes, and the experience economy-based miniature church gives the visitor the oppor-
tunity to study them up close through a touchscreen, which is connected to a projector that pro-
jects the chosen fresco on the opposite wall. The basement is an expression of the political cultur-

al politics and visions.

During my observation of and interviews with my four focus groups | learned that there exists a
differentiation between the museum’s intent with the exhibitions interactive digitale media and
the visitors’ experiences. Three of the four groups consist of visitors over the age of 50 years, and
those groups had difficulty in the navigation of the touchscreens. The symbols for the navigation
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tools and features were not clear, and they all preferred the traditional communication method in
the forms of posters and artifacts. The last group was a class of 7% graders, and they had no prob-
lem in the navigation. They are so used to digitale media, and they are quit to spot the
touchscreens. The contents were however not interesting so they moved quickly on to other parts
of the exhibition. This results in a battle of the field’s doxa. The future winners are the students,
and the reason for this is, that digitale media is the future. Therefore is their digital language and

customs the winning doxa.

My conclusion is that the museums find themselves in a paradigm shift. The museum visitors have
different cultural capitals, which makes it difficult for the museum to meet their every expectation
and need. The museums communication needs to be clear to the visitors, and the strategy of the

interactive digital media has to have a clear goal in the exhibition.
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