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FORORD

Af kulturminister Carina Christensen

Brugerinddragelse og brugerdreven innovation i kul-
turen — hvad skal det til for, og hvorfor har Kulturmi-
nisteriet lavet en hel bog om det?

Sadan kunne spgrgsmalet lyde fra en del af kulturens
verden, der maske instinktivt har en smule skepsis
over for brugerinddragelse, som noget der begranser
det professionelle kulturliv og blot handler om at "give
folk, hvad de vil have”.

Som ny kulturminister med en baggrund i erhvervs-
livet ser jeg utrolig mange spsendende muligheder for
et dansk kulturliv, der abner op for brugerinddragelse
og brugerdreven innovation. S& derfor vil jeg foresla,
at vi leger en gang med tanken om brugerinddragelse
som en palet af nye muligheder for kulturlivet i ste-
det for en begrensning. Brugerinddragelse i kulturen
handler for mig at se om, at kulturen raekker ud og
far fat i os, der hvor vi er — og giver os et konstruktivt
med- og modspil.

Brugernes aktive deltagelse og inddragelse i kulturen
er i dag en realitet og en ngdvendighed, som store dele
af kulturlivet enten allerede er eller gerne vil i gang
med. Det fremgar tydeligt af dette inspirationskatalog,
der i et kalejdoskopisk kig p& hele kulturens verden
viser os, hvordan brugerinddragelse og brugerdreven
innovation i dag praktiseres af kulturlivet.

FORORD

© Polfoto
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Der er for mig at se tre gode grunde til, at kulturlivet
skal tale med sine brugere, involvere dem i aktivite-
terne og blive dygtigere til at skaffe sig viden om de-
res vaner, behov og praeferencer.

For det farste er det vigtigt for kulturinstitutionerne
at tiltraekke nye brugergrupper, ikke mindst bgrn og
unge, sa vores mange institutioner ogsa pa sigt vil
veere relevante for publikum. Og der er unagtelig sta-
dig nogle barrierer, der skal forceres, nar f.eks. unge
med indvandrerbaggrund skal i teateret, eller nar
handvearkerlerlinge fra Greve skal besgge Statens
Museum for Kunst. Hvordan den udfordring tackles,
er der gode bud pa her i kataloget, hvor visiongre kul-
turinstitutioner har taget utraditionelle midler i brug
for at na frem til dem, der ikke som en selvfglge benyt-
ter kulturens tilbud.

For det andet er der oplevelsesgkonomiens udfordring
til kulturinstitutionerne. Det handler om, hvordan
kulturlivet appellerer til et bredt publikum og ska-
ber oplevelser, som publikum gerne vil betale for. Det
kraever bl.a., at vi kender, forstar og inddrager viden
om brugernes — tar jeg sige kundernes? — behov, vaner
og situation i arbejdet med at udvikle nye kulturtil-
bud. Den udfordring er der allerede en raekke kultur-
institutioner, der har taget op. De har taget professio-
nelle metoder i brug i samarbejde med forskningen,

erhvervslivet eller andre kulturinstitutioner. Det er
meget lererige eksempler, som jeg haber at se flere af
med tiden.

Den tredje grund til at vi skal beskeeftige os med bru-
gerdreven innovation i kulturlivet er, at det professio-
nelle kulturliv kan tage samspillet med brugerne ind
i en bevidst tilrettelagt kunstnerisk eller kulturfag-
lig kvalitetsudvikling. Det er vigtigt, fordi deltagelse,
dialog og deling af oplevelser, tanker og viden i dag er
blevet en selvfalge for mange brugere. P& internettet
kan vi kommunikere direkte med kunstnerne, vi kan
skrive med pa forfatternes bgger, vi kan sammenset-
te vores egne kunstudstillinger, og vi kan forsla nye
bands til spillesteder. For det professionelle kulturliv
er det en udfordring at handtere, at brugerne pa den-
ne made er kommet taettere pa den kunstneriske eller
kulturfaglige proces. Hvordan den balance findes, kan
man ligeledes se bud pé i kataloget.

Brugerinddragelse handler om at raekke ud og veere
nysgerrig. Opfordringen geelder kulturinstitutionerne,
som forhabentlig kan lade sig inspirere af de mange
eksempler pd, hvordan andre kulturinstitutioner og
kulturaktegrer har gjort: Den geelder ogsa kulturens
brugere og ikke-brugere. Det geelder os alle sammen.
Brug kulturen, opsgg den, stil spgrgsmal, og kreev at
blive taget alvorligt.

Reach out!




KAPITEL 1

=
==l

Ll
N
b

J'.;"
5
v

)

Foto: Roskilde Festival

! 'ﬂ"

. o
b -:.i.’.,-;;.",fq:_"_’:};g\ ,"'ﬁ@,ﬁ &Q.‘fi?‘i.;'.'rff' ;




INDLEDNING REACH OUT!

1. INDLEDNING

Hvad er det, vi som publikum opsgger, nar vi gar til
koncert, i teater eller pA museum? Er det andelig be-
rigelse, oplevelse — eller maske en smuk og anderledes
ramme for at veere sammen med familien, en ven el-
ler keereste? Det afheenger alt sammen af, hvem vi er,
hvilke vaner og praferencer vi har, og hvilken situation
vi star i. For kulturinstitutionerne er det vigtigt at vide,
hvad kulturbrugerne sgger, og hvorfor. Mange kulturin-
stitutioner star over for den udfordring pa en gang at
fastholde sine kernebrugere — og samtidig veere forny-
ende og opsggende i forhold til dem, der i dag ikke bru-
ger kulturtilbuddene. Kodeordene er bl.a. inddragelse
og medbestemmelse — fordi koncertgaengere, teater- og
biografpublikum, museumsgaester, biblioteksbrugere og
besggende pa gallerier og kunsthaller m.v. i dag ikke
laengere kun er passive modtagere, men i stigende grad
selv er aktive og medproducerende. Det samme galder
mennesker, der skal bo i arkitekternes huse og benyt-
te designernes produkter, samt mediebrugere af savel
elektroniske som trykte medier. Det er en udfordring
for hele den professionelle kulturverden at undersgge,
hvad de aktive og medskabende brugere har at byde pa
— ligesom det omvendt er en udfordring for brugerne at
anerkende det kunstneriske veerk, talentet og faglighe-
den i det professionelle kulturliv.

Ogsa pa andre mader har relationen mellem kultur-
institutionerne og brugerne &ndret sig. Blandt andet
har den digitale udvikling for mange kulturinstitutio-
ner betydet, at en stor del af kontakten med brugerne
foregar over nettet, f.eks. formidling, informations-
sggning, billetsalg, kab af musik m.v. Samtidig er det
netop kulturens serkende og styrke, at den kan tilbyde
autenticitet, neerveer og unikke kunstneriske eller kul-
turelle oplevelser, som maske nok kan stgttes af ting
pa nettet men ikke erstattes af dem. Samspillet mellem
den autentiske her og nu-oplevelse og de digitale medi-
er giver en ny palet for kulturinstitutionerne at udfolde

sig pa i forhold til deres brugere. Det sker f.eks., nar et
rytmisk spillested forstaerker og forleenger publikums
koncertoplevelse ved at tenke i for og efter-tilbud pa
nettet. Eller nar der finder kunstudstillinger, koncerter
og kulturbegivenheder sted i det digitale univers "Se-
cond Life”, som er opbygget af brugerne selv.

Brugerinddragelse og systematisk vidensindsamling om
brugerne kan veere et middel for kulturinstitutionerne
til at komme pa forkant med udviklingen og tenke in-
novativt — for at gegre kulturtilbudene relevante og frem-
tidssikrede eller for at tiltreekke nye brugergrupper.

Formalet med dette inspirationskatalog er at vise, hvor-
dan forskellige kulturinstitutioner og kulturaktgrer
har valgt at opsgge nye brugergrupper og skabe nye for-
mer for oplevelser for brugerne gennem inddragelse og/
eller indsamling af viden om brugerne. Inspirationska-
taloget satter fokus pa de udfordringer, muligheder og
begreensninger, der er for brugerinddragelse og bruger-
dreven innovation i kulturens verden. Men eksempler-
ne skal ogsa inspirere til at stille nye typer af spgrgsmal
til brugerne — og til at nyteenke mader at spgrge pa.
Ideen er saledes, at kataloget skal veere til gensidig inspi-
ration for kulturinstitutioner og kulturaktarer, der gnsker
at engagere sig i brugerinddragelse og brugerdreven in-
novation pa kulturens omrade. Hvad enten det sker ud fra
en malszetning om at tiltraekke nye brugergrupper, ud fra
et gnske om at udnytte et oplevelsesgkonomisk potentiale
eller for at udvikle kvaliteten af sit kunstneriske eller kul-
turfaglige produkt.

Mange kulturinstitutioner er allerede i front, nar det
geaelder brugerinddragelse og indsamling af viden om
brugerne. Men endnu flere har brug for at vide mere
om de muligheder, der ligger i brugerdrevet innovation
for kulturlivet — og for at blive inspireret af andres
succeser.
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2. BRUGERINDDRAGELSE OG BRUGERDREVEN INNOVATION

- BEGREBER OG METODER

Brugerperspektivet indeholder mange begreber, som be-
tydningsmeaessigt ligger neer hinanden og derfor er med
til at skabe en vis forvirring omkring terminologien. Be-
greber som brugerinddragelse, brugerdreven innovation
og brugercentreret design anvendes ofte vilkarligt —even-
tuelt suppleret af begreber som brugerorienteret ap-
proach, designantropologi, lead users, dben innovation
eller radikal innovation.

Det er ikke ambitionen her at udrede disse mange begre-
ber og forklare nuanceforskellene imellem dem. Dette go-
res bedre i den righoldige litteratur, der findes om bruger-
dreven innovation, hvoraf en del er vist i litteraturlisten. |
stedet gives i dette kapitel en kort redegarelse for, hvilke
dimensioner og metoder der indgar i brugerinddragelse og
brugerdreven innovation i kulturen, saledes som de an-
vendes i dette inspirationskatalog.

HVEM ER BRUGERNE?

En relevant afgreensning er at definere, hvem brugerne
er. Umiddelbart teenkes der pa "slutbrugerne”, dvs. de
der bruger kulturprodukterne til daglig som f.eks. kon-
certgengere, teater- og biografpublikum, museumsgee-
ster, biblioteksbrugere m.v. Slutbrugerne deekker imid-
lertid over mange forskellige aktgrer, og de er ofte et
komplekst system af vidt forskellige og maske endda
modsatrettede interesser. | de forskellige kunstarters
veerdikaeder kan man saledes ogsa identificere mange
forskelligartede slutbrugere. F.eks. kan en institution
som Kunststyrelsens slutbrugere veere kunstnerne og
de kunstneriske udvalg, mens kunstnernes slutbrugere
kan veere formidlerne og kunstforbrugere. Brugerrela-
tionen afhanger af, hvilket produkt man ser pa, og hvor
i veerdikaeden man ser pa det.

Brugerdreven innovation stiller i denne forstaelse gan-
ske store krav til kulturinstitutionerne, idet forudseet-
ningen er en metodisk grundighed og systematik. Det
handler om systematisk at opsamle viden om brugerne
— 0g nok s& meget — om ikke-brugerne! Dertil kraeves der
en tveerfaglig tilgang: kompetence til at finde de interes-
sante brugere, kompetence til at kommunikere med bru-
gere, kompetence til at analysere den opsamlede viden
om brugerne og kompetence til at videreudvikle og om-
seette viden til udvikling af nye kulturtilbud og/eller for-
midlingsformer.

BRUGERDREVEN INNOVATION - DELTAGELSE OG VIDEN
Begrebet brugerdreven innovation er inspireret af er-
hvervslivet og er langt hen ad vejen udviklet ud fra en
forretningsmaessig filosofi om, at man skal inddrage kun-
derne i produktudviklingen, hvis man vil ramme marke-
det rigtigt. Brugerdreven innovation drejer sig saledes
om at udvikle nye produkter, serviceydelser og koncepter
pa grundlag af relevant viden om brugernes behov. Den-
ne viden findes ved hjealp af systematiske og videnska-
beligt baserede metoder, f.eks. inden for antropologi og
sociologi samt ved at inddrage brugerne direkte. Begre-
bet er ogsa relevant for den offentlige sektor, hvor en sy-
stematisk brug af metoder til brugerdreven innovation
kan veere redskab til at inddrage brugere, medarbejdere
og andre i udviklingen af offentlige serviceydelser og der-
ved skabe mere verdi for borgerne.

Brugerdreven innovation indeholder to dimensioner: en
vidensdimension med veegt pa den systematiske indsam-
ling af viden om brugernes praferencer, vaner og behov
og en inddragelsesdimension med veegt pa praksis, hand-
ling og deltagelse fra brugernes side. Disse begreber og
metoder er naturligvis ogsa relevante i kulturens verden.
Brugerdreven innovation i kulturen kan f.eks. veere ind-
dragelsesprojekter, der gar brugerne til aktive deltagere
og medproducenter — og derved udnytter den idérigdom
og den innovationsevne, som brugerne besidder — eller
det kan veere brugercentrerede designprojekter, der har
fokus pa at generere ny viden om brugerne og deres liv og
hverdag og skabe nye kulturprodukter eller formidlings-
initiativer pa baggrund af denne viden.

DELTAGERDIMENSIONEN

Brugerinddragelse leegger veegt pa handling og direkte
deltagelse og aktivitet fra brugerne, dvs. pa en deltager-
dimension.

Traditionen med at inddrage brugeren i udviklings- og de-
signprocesser bunder i en seerlig skandinavisk tradition
("the Scandinavian Approach”), hvor flade og dbne hierar-
kiske ledelsesstrukturer har banet vejen. Farste registre-
rede eksempel pa brugerinddragelse er fagforeningsstudier
fra 1960-1970’erne, hvor man ved at inddrage brugerne i
udviklingen af et softwareprodukt tilstreebte mere demo-
krati og bedre forhold pa arbejdspladsen. Senere fulgte an-
dre studier internationalt med indlemmelse af antropolo-
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ger i virksomheder og inddragelse af avancerede brugere
— de sdkaldte lead users — i givne virksomheder. Begrebet
kan siges at veere beslegtet med kulturelt demokrati, som
ligeledes har fokus pé at aktivere borgerne til aktiv delta-
gelse i savel skabelse som forbrug af kultur.

Som det vil fremga af de udvalgte eksempler i inspira-
tionskatalogets kapitel 4, er brugerinddragelse kraftigt
afspejlet i de senere ars innovationsprojekter pa kultur-
omradet, idet mange af disse har fokus pa brugerne som
medproducenter, medformidlere m.v.

VIDENSDIMENSIONEN

Et andet vaesentligt aspekt er systematisk, videnskabe-
ligt funderet viden om brugere med henblik pa design af
nye produkter og serviceydelser. Der skal vel at merke
veere tale om ny kontekstspecifik brugerviden, hvilket ty-
pisk kraever anvendelse af kvalitative metoder sadsom
deltagerobservation og andre former for antropologiske
metoder, f.eks. deltagerfotos, videodagbgger m.v. | publi-
kationen "Brugercentreret design” fra 2003 er bruger-
centreret design beskrevet som "studiet af menneskers
fysiske, psykiske, emotionelle, kognitive, sociale og kultu-
relle behov, begraensninger og preeferencer i forhold til
den materielle omverden. Brugercentreret design er en
struktureret udviklingsmetodologi drevet af 1) klart spe-
cificerede, og opgaverelaterede, forretningsformal, 2) an-
erkendelse af brugerens behov, begreensninger og prafe-
rencer og 3) form, funktion og aestetiske betragtninger.
Gennem brugercentreret design opnas: en dybdegaende
forstaelse af forbrugeren, varetagelse af forbrugerens
perspektiv i relation til produktudvikling, viden om de
emotioner, der ligger bag menneskets adfeerd.

DANSK DESIGNTRADITION

Designbranchen omfatter nogle af de pt. steerkeste kom-
petencer inden for feltet brugerinddragelse og bruger-
dreven innovation. Det skyldes, at det i praksis ofte er
designere, der udtanker og gennemfgrer de lgsninger,
som de brugerdrevne processer peger hen imod.

Brugerperspektivet er langtfra nyt i dansk designtradi-
tion, som siden 1930’erne veeret kendt for sin funktio-
nelle og brugerorienterede formgivning. Opmaling, regi-
strering og analyse af fysiske rum og brugeres
beveegelsesmgnstre er saledes en traditionel disciplin pa
arkitektskolerne. Men hvor der tidligere var tale om en
meget detaljeret registrering og analyse ud fra en forud-
sa@tning om, at brugernes vaner holdt sig nogenlunde
konstant over tid, er tilgangen i dag mere dynamisk, hvor
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vaegten leeges pa kontekstspecifik brugerviden, fleksibili-
tet og midlertidighed.

Inspireret af den internationale udvikling pa omradet
(ikke mindst fra USA) har designbranchen i lgbet af de
senere ar rettet fokus mod en mere eksplicit og systema-
tisk inddragelse af brugeroplevelsen i produkt og forret-
ningsudviklingsprocessen.

IDEO - amerikansk inspiration

Det amerikanske designfirma IDEO fra Silicon
Valley (bl.a. kendt for at have opfundet compu-
termusen) har igennem de seneste mange ar
veeret en vigtig inspiration til brugercentreret
design og brugerdreven innovation - ogsa i Dan-
mark. IDEOs seerkende er en analytisk og ob-
servationsbaseret tilgang til design. Hvis virk-
somheden har faet til opgave at udvikle et nyt
produkt, observerer man lignende produkter
blive brugt og registrerer ulemper, irritations-
momenter og konsekvenser for omgivelserne.
Ideen er, at man skal observere hverdagen. Se,
hvad der virker, og hvad der irriterer. Herefter
udvikles ideerne gennem kollektiv idéudvik-
ling/brainstorming og hurtige "mock-ups” eller
prototyper. ldeerne skal konkretiseres tidligt i
produktionsfasen, sa man hele tiden har noget
konkret at tage stilling til. IDEO forlader sale-
des den konceptuelle udviklingsfase meget tid-
ligt og gar i gang. Det betyder, at det kreative
arbejde kontinuerligt drives frem via noget
konkret, og at fejl kan opdages og rettes tidligt
i forlgbet. Metoden er naturligvis oplagt inden
for produktdesign — men har ogsa veeret en in-
spiration inden for andre fag og brancher, bl.a.
organisationsudvikling og design af arbejdspro-
cesser samt undervisning, medieproduktion m.
m. www.ideo.com.

Se ogsa: Tom Kelley: The Art of Innovation — Les-
sons in Creativity from IDEO. 307 sider. 2001,
Currency Books, Random House.
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Det sker ved bl.a. at integrere flere faglige discipliner i
innovationsprocessen, f.eks. antropologi og socialpsyko-
logi, samt interaktivt design (eksempler herpa falger
nedenfor i kapitel 4). Den nye form for brugerorienteret
tilgang til design abner tilsvarende nye muligheder for
designbranchen. Virksomheder henvender sig i stigende
grad til designvirksomheder for at fa hjzelp til at fore-
tage innovationer med afsaet i brugerne. Den ggede fo-
kusering pa innovation betyder, at designbranchen har
faet udvidet sine arbejdsfelter og dermed ogsa indtje-
ningsmuligheder. Hvor designere tidligere hovedsagelig
deltog i den afsluttende formgivning af nye produkter
og ydelser, er designernes rolle fremover udvidet til at
omfatte hele virksomheden og dens made at arbejde pa:
fra observation, analyse og idégenerering til aestetisk
formgivning. Heraf kommer begreber som servicedes-
ign og conceptdesign, som betyder design af serviceydel-
ser og processer i lige sa hgj grad som fysiske produkter
og faciliteter.

Design af Borgerservice i Arhus

I Arhus Kommune har man indrettet det nye
Borgerservicekoncept i samarbejde med to de-
signfirmaer. De to designfirmaer analyserede
brugernes behov og samlede erfaringer fra om-
radet for at komme frem til 10 typiske bruger-
profiler, som derefter dannede baggrund for in-
terviews og rollespil med rigtige brugere.
Rollespillene tydeliggjorde, hvad der var pa spil
i en typisk sagsbehandlingsproces. Resultaterne
blev brugt til at indrette Borgerservicebutikken,
sa der bade bliver taget hensyn til borgernes og
de ansattes behov.

Den nye designtilgang bygger séledes i et vist omfang
videre pa den danske designtradition. En tradition, der
er kendetegnet ved at balancere @stetik i forhold til
brugerbehov og funktionalitet. Forskellen i forhold til
tidligere praksis pd omradet er, at der nu er endnu steer-
kere og mere systematisk fokus pa brugernes behov, og
at design samtidig anvendes tveerdisciplinaert og pa
helt nye forretningsomrader.

Denne udvikling gar brugerdreven innovation til et til-
svarende naturligt forsknings- og udviklingsomrade for
arkitekt- og designuddannelserne.

13

METODER

Som fglge af at brugerdreven innovation indeholder to
dimensioner, dels en deltagerdimension dels en videns-
dimension, er der i disse ar szrlig fokus pa to overord-
nede seet af metoder, hvor brugerne henholdsvis obser-
veres eller spgrges p& nye mader og inddrages via
utraditionelle processer.

Ud fra en skelnen mellem forskellige grader af inddra-
gelse af brugerne (fra passiv til aktiv) og mellem ind-
dragelse af henholdsvis f& og mange brugere, kan der
overordnet identificeres fire seet af metoder, der kan be-
nyttes til at forstd brugernes behov og drage nytte af
deres viden, jf. figur 2.

@ Fa brugerne som medudviklere, f.eks. ved at udvikle
kulturprodukter i et interaktivt feellesskab mellem
brugerne og kulturformidlerne eller ved at identifi-
cere brugere, som gennemfgrer deres egen innovati-
on af kulturforbruget (lead users)

* Mange brugere som medudviklere, f.eks. via eksperi-
menter og forsgg, der involverer et stgrre antal bru-
gere, og som har til formal, p& et systematisk grund-
lag, at afprgve innovative ideer til styrket service
eller via aktivering af brugerne i forbindelse med
stgrre webprojekter

@ Fabrugere som videnleverandgrer, f.eks. via forskel-
lige typer af kvalitative tilfredshedsundersggelser
eller antropologiske feltstudier

® Mange brugere som videnleverandgrer — typisk via
spgrgeskemaer.
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FIGUR 1. FIRE METODESAT
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Aktiv udvikler
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e Observation
- Feltstudier

. MANGE BRUGERE SOM MEDUDVIKLERE

Brugerbestyrelser
Hgringer

Aben innovation
Eksperimenter

Mange brugere
4. MANGE BRUGERE SOM VIDENLEVERAND@RER

= Brugertilfredsheds-undersggelser
(kvantitative, fx surveys)

Passiv leverandgr af viden

Modeller er inspireret af Bason 2007, p. 221

AD 1. UDVALGTE BRUGERE SOM MEDUDVIKLERE

I kategorien udvalgte brugere som medudviklere, hvor
brugerne er direkte involveret i innovationsprocessen,
skelnes der typisk mellem test eller brugerdialog, hvor
brugerne eller virksomheder vurderer den nuveerende
ydelse, og lead users, hvor brugerne selv er de innova-
tive eksperter.

Ved test kender brugerne typisk deres egne behov, men
ikke de lgsninger, der kan imgdekomme disse behov. Ek-
sempelvis er en del offentlige digitale lgsninger i dag ud-
viklet i samarbejde med borgere eller virksomheder.

Ved brug af lead users er brugerne derimod i farste om-
gang udviklere og senere i forlgbet meduviklere sam-
men med den organisation, der efterspgrger deres in-
novation. Brugerne modificerer eller opfinder altsa selv

nye lgsninger. Lead users pa et givent omrade er som
regel forholdsvis fa, det kan f.eks. veere de farste, der
bruger et produkt eller en service. Alternativt er det
brugere, der har helt seerlige behov, som ger, at de in-
noverer pa produktet eller serviceydelsen. | den private
sektor kan lead users eksempelvis vare brugere, der
selv modificerer og forandrer deres computersoftware
og dermed skaber mere radikal innovation, end virk-
somhedernes egne forskningsenheder er i stand til. In-
den for kulturens verden er lead users typisk de meget
engagerede og avancerede brugere. Det kan veere publi-
kum, der er seerligt aktive i forhold til at udveelge bands
til et rytmisk spillested. Eller den unge computereks-
pert, som hjelper kunstnere med at producere veerker i
Second Life. Det vaesentlige spgrgsmal er ofte, hvordan
man identificerer eegte "kultur-lead users” og udlgser de
potentialer, som deres lgsninger rummer.




KAPITEL 2 REACH OUT!

AD 2. MANGE BRUGERE SOM MEDUDVIKLERE

Man kan pege pa mindst tre perspektiver, nar det hand-
ler om at involvere store grupper af borgere mere syste-
matisk i brugerdreven innovation:

® hgringer og rad
® systematiske forsgg og eksperimenter
e digitale fora for brugercentreret innovation.

Iszer p& nettet er der gode muligheder for at have man-
ge brugere som medudviklere. Eksempler pa dette er
det brugerskabte leksikon Wikipedia, videositet You
Tube og starre online computerspil.

AD 3. INDIVIDER SOM VIDENLEVERANDO@RER

Brug af borgere som informanter eller videnleverandg-
rer baseres pa antropologiske metoder. Det kan enten
ske via aktiv deltagelse, hvor brugere indgar i et sam-
spil med observataren, eller via ren observation, hvor
brugeren udelukkende observeres i brugssituationen.

AD 4. MANGE BRUGERE SOM VIDENLEVERANDORER
Kvantitative spgrgeskemaundersggelser har veeret
brugt gennem mange ar som input til offentlige be-
slutningstagere. Derfor er det maske naturligt, at
den offentlige sektor i disse ar er tilbgjelig til at ga
uden om disse veerktgjer. Der kan pa den anden side
veere en risiko for, at man glemmer at bruge de kvan-
titative metoder der, hvor de har deres styrke. Et ek-
sempel inden for dette er elektroniske borgerpaneler,
som bl.a. kendes fra malinger af seer- og lyttertal til
tv og radio.

ANEX - Kulturpanelet

— Medieforskningsmetoder til kulturbrug. Pooling
af kulturinstitutioners brugerdatabaser

Anex er et analyse- og konsulentfirma, der laver
brugerundersggelser og tilbyder radgivning til
kultur- og oplevelsesvirksomheder. En af meto-
derne er sammensatning af brugerpaneler pa
tveers af kultursektorer ved at samle f.eks. tea-
tres og biografers publikumsdatabaser til en og
dermed tilbyde nye muligheder for savel kvanti-
tative som kvalitative brugerundersggelser.

15
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3. INTRODUKTION TIL INSPIRATIONSKATALOGET
= KULTURPOLITISKE UDFORDRINGER

Inspirationskataloget indeholder i alt 29 udvalgte ek-
sempler fra et bredt udsnit af kulturens verden. Der er
projekter fra bl.a. musik, teater, billedkunst, litteratur,
film, medier, museer, biblioteker, idreet, arkitektur og de-
sign og fysisk kulturarv. Der er projekter fra savel store
som sma institutioner og aktgrer, ligesom der er eksem-
pler pa savel rene inddragelsesprojekter (deltagerdimen-
sionen) som rene vidensindsamlingsprojekter.

De 29 projekter er alle konkrete bud p&, hvordan kulturli-
vet kan tackle nogle af de udfordringer, som brugerne i
dag stiller kulturlivet over for.

F.eks. er det i stigende grad blevet vigtigt for kulturin-
stitutioner at tiltreekke nye brugergrupper sdsom bgrn
0g unge.

Dertil kommer den udfordring, som oplevelsesgkonomien
stiller til kulturinstitutionerne: at appellere til et bredt
publikum og skabe oplevelser, som publikum/brugerne
gerne vil betale for. Brugerne kan i dette tilfeelde ogsa
veere erhvervslivet, som kulturen samarbejder med i
form af sponsoraftaler, firmarrangementer og -tilbud, el-
ler det kan veere turister fra ind- og udland, som kultur-
livet udvikler tilbud til. Det krzaever, at man kender, for-
star og inddrager publikum.

En tredje tendens er, at brugerne er blevet mere aktive
og medskabende, samtidig med at kunstnerne ofte arbej-

16-29 ar

der tveermedielt og i langt mere &bne processer. Det giver
kunstnere og kultur- og medieaktarer nogle nye mulighe-
der for at benytte, facilitere og "orkestrere” interaktionen
med brugerne bevidst i en kunstnerisk eller faglig udvik-
lingsproces med henblik pa at skabe bedre kvalitet. Men
det er naturligvis ogsa en udfordring for de professionelle
kunstnere og kulturaktgrer, at brugerne p& en anden
made end tidligere er kommet teet pa og har indflydelse
pa de beslutninger, der tidligere eksklusivt var forbeholdt
kunstnere og fagfolk.

UDFORDRING NR. 1:
NYE BRUGERGRUPPER

Ifglge kulturstatistikken er den typiske kulturbruger
forholdsvis veluddannet, gkonomisk velstillet, bosidden-
de i hovedstadsomradet — og som oftest over 40 ar — und-
tagen nar det geelder rytmiske koncerter eller biografbe-
sgg, hvor der er flest brugere i aldersgruppen 16-39 ar.
Med hensyn til sammenhaengen mellem kulturforbrug
og alder viser f.eks. nedenstaende tabel en klar overveaegt
af brugere i alderen 50-69 ar inden for omrader som tea-
ter, kunstudstillinger og klassiske koncerter, mens der
omvendt er flest i aldersgruppen 16-39 ar inden for bio-
grafbesgg og rytmiske koncerter.

Med hensyn til ikke-brugerne viser kulturstatistikken,
at andelen af befolkningen, der aldrig benytter sig af
kulturtilbud, altsa kulturens ikke-brugere, ligger pa

30-39 ar 40-49 ar 50-59 ar 60-69 ar

Kilde: Danskernes kultur- og fritidsaktiviteter 2004
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omkring 20 %, hvilket er uandret siden 1987. Relativt
mange pensionister, arbejdslgse, kontanthjaelpsmodta-
gere, selvstendige og lsnmodtagere pa grundniveau hg-
rer til i ikke-brugergruppen, som ogsa er overreprasen-
teret af folk fra landkommunerne og af nydanskere.

Blandt andet med udgangspunkt i Kulturvaneunder-
sggelsens resultater formulerede kulturministeren i
2006 en reekke fokusomrader for Kulturministeriets
mal- og resultatstyring. Et af disse er Nye publikums-
grupper, som drejer sig om initiativer henvendt til og
evt. i samspil med szrlige malgrupper i henseende til
ken, alder og etnisk herkomst med henblik pa at til-
traekke nye publikumsgrupper og reducere skeevheder i
brugen af de nationale kulturinstitutioner. Fokusomra-
det laegger bl.a. op til, at kulturinstitutionerne bgr ar-
bejde systematisk med formidlingsformer, der ger det
muligt at opfylde forskellige publikumsgruppers for-
skellige behov og gnsker.

I det falgende vises nogle eksempler p& mere specifikke
udfordringer fra forskellige kulturomrader i relation til
nye brugergrupper.

Der er altsd mange ikke-brugere af teater i Danmark,
hvorfor yderligere fokus pa& publikumsudvikling og in-
novation af teatrets tilbud til brugerne synes gnskelig,
hvis flere danskere i fremtiden skal forbruge teater. Til-
svarende geelder inden for den klassiske musiks omra-
de, hvor tendensen er, at brugertallet stagnerer, og at
brugerne i hgj grad tilhgrer det traditionelle kulturbru-
gersegment.

KAPITEL 3

Ogsa for bibliotekerne er det en veesentlig udfordring at
opsgge nye brugergrupper og tilpasse sig brugernes an-
drede vaner og forventninger. Det geaelder bade det fysi-
ske bibliotek, som i stigende grad er under forandring
fra ren udlanscentral og lzesesal til tveermedielt mgde-
sted og veerested, og bibliotekernes tilbud pa internet-
tet, hvor udviklingen gar i retning af, at brugerne selv
finder materialet via de store sggemaskiner og derefter
bruger bibliotekernes bestillingsservice — at lanerne
altsa i stigende grad betragter landets biblioteker som
ét stort bibliotek, som de har adgang til via nettet.

Udfordringen pa museumsomradet er dels at gge det ab-
solutte besggstal, dels at fa flere forskellige grupper af
befolkningen p& museum, blandt andet ved at imgde-
komme nye typer brugere, som aldrig besgger museer-
ne. En hgjere grad af brugerinddragelse og anvendelse
af brugerdrevet innovation kan vare en nggle til at ska-
be gget demokratisering i brugen af museernes tilbud
og dermed ggre kulturarven mere tilgaengelig.




KAPITEL 3 REACH OUT! 19

Museer kulturtilbud ud, som interesserer dem netop nu, og som
30 % af befolkningen har veeret pa kunstmuseum forventes at give den bedste oplevelse. Den vil man til
inden for det seneste ar, 30 % kommer der aldrig. gengaeld som bruger ogsa gerne betale for og/eller sta i
De kultur- og naturhistoriske museer har haft be- kg for. Unikke oplevelser er i hgj kurs. Der er derfor i
sgg af 32 % af den danske befolkning, 28 % kom- kulturlivet i dag i hgj grad fokus pd, hvordan man kan
mer aldrig p& denne type museum. Museerne be- skabe nye og gode oplevelser for brugerne.

sgges af flere seldre end yngre, af flere kvinder

end meend, og har en relativ overvagt af folk fra Kulturomrader som rytmisk musik, musicals og opera,
moderne livsstilssegmenter og med laengere film, computerspil og arkitektur-design regnes normalt
udannelser. for de mest relevante i forhold til oplevelsesgkonomien.

Et eksempel er Roskildefestivalen, der arligt besgges af
ca. 80.000 unge, heraf mange fra andre lande.

UDFORDRING NR. 2:
OPLEVELSESOKONOMI

For mange kulturinstitutioner er oplevelsesgkonomi?
en positiv udfordring, forstaet pa den made, at man ger-
ne vil henvende sig til et bredt publikum og skabe ople-
velser, som publikum/brugerne gerne vil betale for. Bru-
gerne kan i dette tilfaelde ogsa vaere erhvervslivet, som
kulturen samarbejder med i form af sponsoraftaler, fir-
maarrangementer og -tilbud, eller det kan vere turister
fra ind- og udland, som kulturlivet udvikler tilbud til i
samarbejde med f.eks. folkeoplysningsorganisationer
eller turisme- og rejsebranchen.

Kilde: Roskilde Festival

Det kraever, at man kender, forstar og inddrager publi-
kum. Uanset om det drejer sig om rytmiske koncerter,
store teaterforestillinger, arkitektur og design eller ud-

vikling af nye mediekoncepter, er brugerinddragelse og ROSKILDE FESTIVAL
brugerdreven innovation derfor blevet en ngdvendig- 78.000 geester (2007-tal), heraf
hed. Det er ikke leengere nok at foretage en brugerun- = 42.000 fra Danmark

dersggelse en gang om aret eller at fa foretaget en seg- = 26.000 fra Norge og Sverige
mentanalyse af brugerne, for hvor brugerne tidligere = 10.000 fra andre lande

meldte sig ind i f.eks. teater- og musikforeninger eller

tegnede abonnement til en hel sasons begivenheder, Publikums gennemsnitsalder: 24 ar

orienterer de sig i dag pa nettet og veelger selektivt de

Malsztning: At veere den farende aktuelle og frem-
adrettede musikfestival for den rytmiske musik.

L Ifglge professor i erhvervsgkonomi Jon Sundbo fra Roskilde Universitetscenter indgar der i begrebet oplevelsesgkonomi falgende fire diskurser:
1. Kunst og kultur: Hvordan skaber man oplevelser (design)? Hvad betyder teknologien? Vil oplevelsesdiskursen gdeleegge kunstnernes frihed og
deres rolle som samfundskritikere?
2. Stedsmaessig erhvervsudvikling: Hvordan kan lokalomrader, regioner og lande f& en erhvervsmaessig udvikling, nar meget industri og servicepro-
duktion forsvinder?
3. Erhvervsgkonomisk: Hvordan skaber virksomheder stgrre overskud ved at levere oplevelser? Hvordan kan man markedsfare produkter og ser-
viceydelser gennem oplevelser?
4, Civilsamfundslivet: Hvorledes vil oplevelsesgkonomien pavirke folks adfeerd, fritid, kulturforbrug og andre adfaerdsformer? Hvilke nye adfaerds-
former og sociale mgnstre skaber teknologier, der kan bruges til at distribuere oplevelser, sdsom mobiltelefoner og internettet? Se neermere http:/
www.ruc.dk/mol/oplevelsesoekonomi/.
Begrebet oplevelsesgkonomi omfatter sdledes langt flere aspekter end blot kulturlivets kommercielle aktiviteter, sponsoraftaler, samarbejde med
turisme og erhvervsliv m.v. I denne sammenhaeng er der imidlertid fokuseret pa den udfordring, kulturlivet star over for i forbindelse med oplevelses-
gkonomien, hvorfor fokus i denne rapport er snaevret noget ind i forhold til, hvordan begrebet oplevelsesgkonomi anvendes inden for forskningen.
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Generelt har der i den rytmiske musikbranche igennem
de seneste ar veeret tendens til, at liveoptraeden og kon-
certer har faet en mere betydelig rolle i musikekonomi-
en. Hvor koncerterne fgr primeert var en understgttelse
af pladesalget for udgverne, er de nu i stigende grad ble-
vet en indteegtskilde i sig selv. Dette viser sig ved, at
honoraret for de danske bands generelt er stigende,
iser for de kendte bands?. Det er blevet vigtigt for ud-
gverne, at koncerterne giver overskud. Samtidig er der
en tendens til, at f.eks. kommunerne ser en idé i at pro-
filere sig via store koncertarrangementer med kendte
internationale navne, og maden at fa de kendte kunst-
nere til landet er at betale meget store honorarer. Der-
med udfordres koncertmarkedet yderligere, og det bli-
ver ngdvendigt,atspillestederne og koncertarranggrerne
formar at skabe oplevelser af hgj kvalitet og ramme
preecist ind i brugernes behov.

Pa teateromradet har bl.a. musikdramatik/opera og
stort opsatte handlingsmaettede udendgrsforestillinger
i grenselandet mellem forestillinger og events til et
bredt familiepublikum vist sig som en vej frem i ople-
velsesgkonomien. Et eksempel er Det Kongelige Teaters
udendgrsforestilling "Thor” fra 2006:

Thor - Kongelig totaloplevelse i Ulvedalene
Det Kongelige Teaters forestilling Thor, som blev
vist i Ulvedalene i Dyrehaven i sommeren 2006,
solgte omkring 90.000 billetter. Konceptet var en
stort anlagt udendgrs forestilling med populzre
skuespillere, flot scenografi samt musik, heste,

faegtekampe og et stort antal statister i en bred
episk forteelling om det godes kamp mod det onde,
baseret pa nordisk mytologi. Forestillingen ind-
drog et stort antal foreninger, klubber, amatar-
orkestre og kor m.m. | alt var der omkring 200
medvirkende i forestillingen.

KAPITEL 3

Ogsa for mange museer er oplevelsesdimensionen vigtig
og skonomien afhaengig af et hgjt publikumstal. Derfor er
flere museer begyndt at interessere sig mere metodisk og
systematisk for de besggendes oplevelse af museet, f.eks.
ved at se pa, hvordan man kan skabe flere historier ved
hjeelp af interaktive skeerme, eller hvordan underlaeg-
ningslyd, store baggrundsbilleder og labyrintisk indret-
ning kan skabe starre oplevelser, og hvordan en kendt
forteeller i levende billeder eller lyd kan give en mere in-
teressant formidling. Dette ses bl.a. p& Nationalmuseet,
som gennem brugerdreven innovation har sggt at skaffe
sig viden om brugernes gnsker til information, historier,
iscenesaettelse og stemningsskabelse med henblik pa ud-
viklingen af en ny digital formidlingsplatform til museer.
Eller nar Esbjerg Kunstmuseum med &bne magasiner,
tvaerdisciplineer forskning og eksperimenter, der kombi-
nerer musik og billedkunst, seetter brugernes oplevelse i
centrum for kunstformidlingen.

P& film- og medieomradet skaber oplevelsesgkonomien
den udfordring, at brugerne forventer indhold skreaed-
dersyet til preecis deres praferencer og situation — uan-
set medieplatformen. Fiktion og underholdning er ikke
laengere opdelt i film, bager, tv, computerspil merchan-
dise etc. men keedes sammen i tveermedielle oplevelses-
universer, som udvikles sammen med brugerne.

HUNDEPARKEN
pa dr.dk
Hundeparken er en
virtuel verden skabt
af DR pa nettet for
bern og unge. Hun-
deparken kombinerer
chat, debat og spil i et
grafisk univers, hvor

brugerne kan bevaege
sig rundt og selv bi-

drage til indholdet.

Livet i Hundeparken

er karakteriseret ved

en konstruktiv brugerindflydelse, medskabelse
og dialog — med en blanding af humor og alvor og
uden alt for mange belaerende pegefingre.
www.dr.dk/hundeparken.

2 Jf. sekretariatschef for de rytmiske spillesteders brancheorganisation, Spillesteder.dk, Jakob Brixvold.

Kilde: DR
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Udfordringen for de professionelle medieforetagender
er at seette de rigtige rammer for brugernes interesse-
faeellesskaber og at give dem de rette redskaber til selv
at skabe og vedligeholde disse. Eksempler ses bl.a. in-
den ungdomsrelaterede mediekoncepter som MTV samt
computerspil og sterre fiktive onlineuniverser, som f.
eks. DR’s "Hundeparken”

Udfordringerne inden for kultur- og oplevelsesgkonomi
er i et vist omfang felles, uanset om det drejer sig om
musik, teatre film eller kulturarv: at kende fremtidens
publikum. Det er vanskeligt, fordi endringerne i publi-
kums vaner og praeferencer sker i et hurtigere tempo, og
fordi publikum er blevet sveaerere at forhandsopdele i
segmenter pa grundlag af nogle generelle kriterier. Det-
te har gjort en teet dialog med og inddragelse af bru-
gerne vasentlig inden for oplevelsesgkonomien. Kun
ved at ga teet pa brugerne og inddrage dem laerer man,
hvad de vil betale for.

UDFORDRING NR. 3: KVALITET

Kunstnernes og kulturaktgrernes processer er under
kraftig forandring — ogsa nar det geelder forholdet til
brugerne. Farst og fremmest har den teknologiske ud-
vikling @&ndret kunstens rum og gjort vidensdeling,
abenhed og gennemsigtighed i arbejdsprocesserne mere
almindeligt. Samtidig er kulturens brugere blevet mere
aktive og medskabende — og har faet lettere ved at del-
tage og bidrage via internettet.

Pa positivsiden giver dette kunstnere og kultur- og me-
dieaktgrer nogle nye muligheder for at benytte, facili-
tere og "orkestrere” interaktionen med brugerne bevidst
— med henblik pa at skabe fornyelse og kvalitet bade i
indhold og formidling af kulturen. Den gensidige aben-
hed fra bade kunstnerne, kulturaktgrerne og brugerne
ger, at brugerne pa anden made end tidligere kan give
et med- og modspil i forhold til de professionelle kultu-
raktgrer bade inden for de enkelte genrer — og pa tveers
af genrer og institutionelle graenser.

Samtidig aktualiseres spgrgsmalet om graenserne for
brugerinddragelse og brugercentrering — og pladsen til
det unikke, originale og absolut ikke-brugerdrevne ind-
hold i kulturen.
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RBNE ARBEJDSPROCESSER

Den teknologiske udvikling har @&ndret kunstens rum
fundamentalt i retning af stgrre abenhed, gennemsig-
tighed og vidensdeling. Bl.a. inden for scenekunst, mu-
sik, litteratur og digital kunst ses det i stigende omfang,
at kunstnere leegger deres arbejdsprocesser abent frem
pa nettet og modtager ideer og kommentarer fra andre,
f.eks. fra kolleger:

Nar arbejdsprocesser leegges dbent frem pa nettet, op-
star der ogsd muligheder for at involvere andre end
kolleger fra samme branche eller kunstneriske genre
—f.eks. brugerne. Et eksempel pa den abne arbejdspro-
ces, hvor brugerne inviteres ind, er hjemmesiden www.
dorphpasternak.dk, hvor de to forfattere Christian
Dorph og Simon Pasternak i forbindelse med roman-
projekter har lagt korrespondance og brudstykker af
det lgbende romanskriveri ud pa en blog, hvor laeserne
kan byde ind og blande sig med kommentarer og gode
rad.

Vidensdelingen og &benheden i arbejdsprocesserne
sker ogsa pa tveers af genrer og kunstarter. Eksempler
er teaterprojekter som C:NTACT og CAMP X, der
blander teater med musik, dans film, radio og debat
eller det musikalske inspirationsrum pa nettet, Moon-
pain.nu:
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BRUGERNE SOM MEDSPILLERE

Inden for kunsten ses det bl.a., at den skarpe dualisti-
ske model med den skabende kunstner som entydig
afsender pa den ene side og kunstforbrugerne/publi-
kum som passive modtagere pa den anden er blevet
udfordret af en mangde af nye alternativer, hvor
kunstnere arbejder bevidst med brugerinddragelse og
refleksion over interaktionen med brugerne som en del
af den kreative proces. Et eksempel er billedkunstne-
ren Karoline H. Larsen, der bl.a. arbejder med interak-
tive installationer i byrummet:

COLLECTIVE STRING WEBS

— interaktiv kunst i byrummet
Billedkunstneren Karoline H. Larsen har med in-
stallationen Collective String Webs skabt et inter-
aktivt snoreveerk, som involverer de mennesker,
der beveeger sig i byrummet. Det kollektive veerk
opstar ved at mennesker, der ferdes i byrummet,
inviteres til at spaende snore i forskellige farver ud
mellem ting, som i forvejen findes pa stedet. Col-
lective Strings har veeret vist i bl.a. Kebenhavn,
Esbjerg og New York og stgttes af Kunstradet som
led i DaNYArts-projektet.

KAPITEL 3

Inden for teaterverdenen er brugerne ogsa blevet med-
spillere i udviklingen af nye emneomrader, manuskrip-
tideer og former for forestillinger. Dette ses bl.a. pa det
eksperimenterende teater Camp X i Kgbenhavn, som
arbejder med brugerinddragelse pa flere planer.

BRUGERNE SOM VIDENSLEVERANDO@RER

Brugernes ggede aktivitet skaber endvidere nye mulig-
heder og veerktgjer for kvalitetsudvikling inden for om-
rader som arkitektur, design og byudvikling, hvor viden
om brugerbehov og praferencer er centrale. Ogsa her
arbejdes der med nye former for borgerinddragelse og
vidensindsamling. F.eks. gennem anvendelse af web-
baseret computerspilsteknologi eller gennem tvaerdisci-
plineert samarbejde med etnologer eller sociologer om-
kring tilretteleeggelsen af dialogen med brugerne.
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Derudover abner udviklingen ogs&d muligheder for, at
brugere f.eks. ved hjeelp af digitale fotos kan registrere
elementer i deres egen hverdag, som kan indga i stgrre
etnologisk baserede brugerundersggelser med henblik
udviklingen af nye kulturtilbud eller -oplevelser.

- MEN IKKE FOR ENHVER PRIS

Samtidig er det en udfordring for de professionelle kul-
turaktarer, at brugerne p& en anden made end tidligere
er kommet teet pa og blander sig i de beslutninger, der
tidligere eksklusivt var forbeholdt kunstnere og fagfolk
— eller stiller op med indhold, der ligner men ikke er
professionel kunst. Og det skal understreges, at det
langtfra er alle kunstnere og kulturaktarer, for hvem
brugercentrering og brugerinddragelse giver mening,
lige savel som brugerinddragelse ikke kan ses som ud-
vikling af kvalitet i sig selv. Brugerinddragelse er en
udfordring for den klassiske kulturpolitiske forestilling
om kunst, der grundlaeggende er baseret pa en afsen-
derorienteret taenkning og begreber som kvalitet og ori-
ginalitet. Ofte er det i forhold til formen eller formidlin-
gen af kunsten, at brugerinddragelsen kan give mening,
mens det er langt sveerere i forhold til indholdet eller
kunstvaerket. Brugerinddragelse er dog ogsa en udfor-
dring for kunst- og kulturformidlingen. Den gode inten-
tion om professionelle kulturformidlere som skabere af
interesse og merveerdi for brugerne er udfordret i en tid,
hvor Google, Wikipedia og MySpace har taget over.

Kunstnernes og kulturformidlernes svar pa disse udfor-
dringer i forhold til kvaliteten er, at de skal patage sig
rollen som dem, der organiserer og iscenesatter bruger-
nes involvering. Udfordringen for kulturaktgrerne er at
fa gje pa de positive muligheder i brugernes ggede akti-
vitet og medskaben og se, at det pa de rette — professio-
nelt definerede — betingelser kan udvikle bade den
aestetiske og den kulturelle oplevelse.

UDFORDRINGSTREKANTEN
De tre kulturpolitiske udfordringer i forhold til
brugerne — nye brugergrupper, oplevelsesgkono-
mi og kvalitet — beskriver tilsammen et falles
rationale for, hvorfor brugerinddragelse og bru-
gerdreven innovation er relevant for kulturlivet.
De tre udfordringer kan opstilles i en trekantsfi-
gur, som ggr det muligt at placere konkrete ek-
sempler pa de tre udfordringsdimensioner:
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De 29 eksempler i kapitel 4 viser, hvordan forskellige
kulturinstitutioner og kulturaktgrer fra et bredt udsnit
af kulturens verden har valgt at angribe de tre udfor-
dringer ved at inddrage brugerne pa forskellig vis — el-
ler ved at opsgge ny kontekstspecifik viden om bruger-
nes vaner, praeferencer og gnsker. Kataloget indeholder
i alt 29 projekter fra et bredt spektrum af kulturens om-
rader. Sa forskellige omrader som billedkunst, digital
kunst, ny kompositionsmusik, rytmisk musik, littera-
tur, teater, arkitektur, design, film, medier, museer, bib-
lioteker, idraet og fysisk kulturarv er repraesenteret.

Projekterne er derfor meget forskellige bade i formal,
omfang, ressourceanvendelse og metodisk tilgang. Fra
sma undergrundskunstprojekter som f.eks. avantgarde-
musikgruppen DYGONGs eksperimenterende kon-
certer i tet samspil med et dedikeret publikum eller
studieprojekter som Kunstakademiets Arkitektskoles
projekt om design for hjemlgse — til strategiske satsnin-
ger pa store kulturinstitutioner som DR og Statens Mu-
seum for Kunst. Fra radikal innovation gennem inddra-
gelse af nye brugergrupper - som Betty Nansen Teatrets
C:NTACT eller det eksperimenterende samtidsteater
CAMP X — til systematiske brugerundersggelser pa
idreets- eller biblioteksomradet. Projekter, der forsgger
at ga ind under huden p& brugerne og udforske selve
oplevelsens natur (Esbjerg Kunstmuseum og National-
museet), og projekter, der tilsigter en forbedring af ser-
vice og en teettere tilknytning af brugerne ved at satte
rammer for brugernes egne fellesskaber (DR, VEGA,
MyMusic.dk). Samt projekter, der inddrager brugerne
gennem avanceret ny teknologi, som Frilandsmuseets

FIGUR 2. UDFORDRINGSTREKANTEN
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rollespil til bgrn og unge eller arkitekttegnestuen Muto-
pia, der inddrager brugerne i byggeprojekter gennem
anvendelse af webbaseret computerspilsteknologi. Sam-
tidig illustrerer kataloget, hvilke forskellige typer af
metoder der har veret anvendt til at tackle udfordrin-
gerne, f.eks. om der har veeret anvendt systematisk vi-
densindsamling eller direkte inddragelse/deltagelse el-
ler kombinationer.

Det bemarkes, at de udvalgte eksempler kun er toppen
af isbjerget, idet der for tiden findes en ganske stor
maengde af projekter inden for brugerinddragelse og in-
novation pa alle kulturens omrader. Inspirationskatalo-
get kan saledes ogsa ses som et vidnesbyrd om, at de
kulturpolitiske udfordringer opleves som vaesentlige og
patreengende for kulturinstitutionerne, og at man der-
for overalt i kulturlivet bruger tid og kreefter pa at img-
dega dem.

For overblikkets skyld vises i figur 3 og 4 en placering af
de 29 cases pa forst udfordringstrekanten og derefter me-
todeskemaet, jf. kapitel 2. Placeringen af de enkelte pro-
jekter pa de to figurer er alene udtryk for, hvordan projekt-
gruppen pa et givent tidspunkt har ment, at eksemplerne
skulle placeres i forhold til, hvilken af de tre kulturpoliti-

FIGUR 3. UDFORDRINGSTREKANTEN
MED EKSEMPLER

Det Danske
Filminstitut

VEGA,
MyMusic.dk
1508, Mutopia

Esbjerg Kunstmuseum,
Nationalmuseet

dorphpasternak.dk,
Kollision

Oplevelsesgkonomi

DR og unge
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ske udfordringer der primeert blev adresseret, og hvilken
metodisk tilgang der primaert har vaeret anvendt.

GENERELLE OBSERVATIONER TIL TREKANTEN

Det farste og mest sldende indtryk, trekanten giver, er,
at der er bemeerkelsesveerdigt mange projekter i hgjre
side af trekanten inden for dimensionerne nye bruger-
grupper og kvalitet og forholdsvis fa i trekantens ven-
stre side inden for oplevelsesgkonomi. Forklaringen er
formentlig, at kulturinstitutioner og offentligt stattede
kunstprojekter som hovedregel opererer pa ikke-kom-
merciel basis og i stedet er underlagt en raekke politisk
definerede krav og bindinger til at levere kvalitet og
public service til borgerne. Det er saledes her, starstede-
len af teatre, museer og biblioteker samt kunst og ny
kompositionsmusik befinder sig. P4 aksen mellem kva-
litet og oplevelsesgkonomi findes mere kommercielt ori-
enterede kulturomrader og kreative brancher som ryt-
misk musik, film, medier og arkitektur og design.
Tilsvarende pa aksen mellem oplevelsesgkonomi og nye
brugergrupper. Enkelte projekter indeholder alle tre di-
mensioner pa en gang, idet de bade har fokus pa at til-
traekke nye unge brugere, pa at udvikle kvaliteten og pa
en oplevelsesgkonomisk malsaetning om at fastholde
sine brugere, udnytte deres egne feellesskaber og seette
de rigtige rammer for det.

C:NTACT, Athelas, u.l.k, Unge og Playspots,
Design for hjemlgse, Frilandsmuseet

Struer Museum, Statsbiblioteket,
Arhus Hovedbibliotek,
Brugernes Bibliotek

Camp X, Moonpain.nu, DYGONG,
Collective Strings,

Mungo Park, Virtual Moves,
Litteratur pa scenen,
Kulturarvsstyrelsen

Kvalitet
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GENERELLE OBSERVATIONER TIL METODESKEMAET
Farst og fremmest springer det i gjnene, at der er for-
holdsvis mange projekter inden for deltagerdimensio-
nen, dvs. inddragelses- og lead user-projekter, og for-
holdsvis fa inden for vidensdimensionen. Grunden er
formentlig, at systematisk vidensindsamling om bruge-
re kan veere — eller i hvert fald tit bliver opfattet som —
en langvarig og ressourcekraevende proces. Derudover
kan der selvfglgelig veere tale om et samspil, hvor f.eks.
et inddragelsesprojekt er starten pa en mere langsigtet
vidensindsamling. En sddan kombination af tilgange
ses f.eks. pa biblioteksomradet, hvor flere af projekterne
er bygget op af en raekke eksperimenterende delprojek-
ter med midlertidige alternative indretninger af f.eks.
bibliotekstorv og sggefaciliteter, hvorefter erfaringerne
opsamles og anvendes i nye eksperimenter i en langsig-
tet iterativ proces.

FIGUR 4. METODESKEMA MED CASES (jf. kap. 2)

Inddragelse/Lead users

Dorphpasternak.dk, Collective String Webs,
C:ONTACT, Moonpain.nu, Mungo Park, Gimle,
Virtual Moves, Athelas, Camp X, Film X,
Dvoted, Cinemateket, Kollision, , u.l.k.

Arhus Hovedbibliotek, DYGONG, Litteraturen
pa Scenen, Frilandsmuseet, Nationalmuseet,
Esbjerg Kunstmuseum, Design for hjemlgse

Kvalitative brugerundersggelser

1508, Unge og PlaySpots,
Statsbiblioteket,
On Site-projektet
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Endvidere bemaerkes, at savel sma som store institutio-
ner anvender forskellige metoder til at afdeekke bruger-
behov, og det kan i farste omgang ses som en innovation
i sig selv. Der er sket en udvikling mod mere brugerin-
volvering, hvor slutbrugerne opnar ejerskabsfornem-
melse, i kunstprodukterne eller formidlingen af dem, og
hvor forskellige interesser bliver forenet. Selv ganske
sma institutioner og kunstgrupper, der arbejder med
den mere eksperimenterende kunst, har pa trods af de-
res begraensede ressourcer ogsa den klare fordel, at de
er meget teet pa publikum. De har en god fornemmelse
for, hvad der foregér, og kan samtidig omstille sig hur-
tigt. Der tegner sig dog ogsa et billede af, at det er de
sterre organisationer, der har ressourcerne til at kunne
lave systematiske afdeekninger af mere generelle behov
hos brugerne.

Store web-projekter
(f.eks. Wikipedia),

DR, My Music, Struer Museum,
Brugernes Bibliotek, Mutopia

Brugertilfredsheds-undersggelser

(De udvalgte 29 cases har ikke fokus
pa denne form for undersggelser. )







Nye brugergrupper

C:NTACT Integration og Uddannelse har til daglig til
huse pa Betty Nansen Teatret og fungerer som en eks-
perimentalscene for unge amatgrskuespillere. De med-
virkende i C:NTACT er unge mennesker, ca. 15-25 ar,
med udenlandsk savel som dansk baggrund. Projektet
startede i 2004 og har fra 2005 varet en permanent del
af Betty Nansen Teatret med teatrets anneksscene Edi-
son som fysisk ramme. C:NTACT blev i 2006 oprettet
som en selvstaendig erhvervsdrivende fond.

C:NTACTSs koncept er at invitere og opsgge unge mellem
16 og 25 ar med forskellig etnisk baggrund og give dem
professionel treening inden for teater, dans, rap, spoken
word, film, radio m.m. med henblik p3, at de kan fortaelle
deres egne historier for et publikum. C:NTACT skaber
séledes en kunstnerisk platform, hvor de unge kan ud-
trykke sig pa egne preemisser, og hvor publikum kan
mgde historier og personlige oplevelser, som de ellers kun
har en chance for at opleve tilskaret og forenklet i medi-
ernes daglige deekning. C:NTACT henvender sig derfor
bade til teatrets geengse publikum og til et publikum, der
normalt ikke benytter sig af teatrets tilbud.

RESULTATER

C:NTACT har vist, at det er muligt at reekke ud og opna
kontakt og engagement med nye publikumsgrupper.
Siden starten i 2004 har mere end 300 unge, primeert

Foto: C:ntact

med anden etnisk baggrund end dansk, medvirket i
C:NTACTs produktioner, og et endnu sterre antal har
deltaget i workshopper og andre aktiviteter. Ser man
pa publikum, er der ogsa tale om en anden sammen-
seetning end den typiske for et etableret kgbenhavnsk
teater, idet 80 % af publikum til C:NTACTs forestil-
linger er unge mellem 16 og 25 ar. Publikumstallet for
C:NTACT i seesonen 2006-2007 var i alt 16.000 og i den
forrige seeson 13.000. Ogsa indholdsmaessigt og organi-
satorisk har C:NTACT haft konsekvenser, idet der er
sket en endring af Betty Nansen Teatrets eget reper-
toire og af hele teatrets organisation og profil udadtil.
Begrebet "virkelighedsteater” er blevet centralt pa Bet-
ty Nansen:

Et teater, der ikke forholder sig til de stramninger, der
preger vores samfund, mister meget hurtigt sin ngd-
vendighed. Derfor er virkeligheden central i alt, hvad vi
foretager os pa Betty Nansen Teatret — i vores repertoire, i
vores organisation og i alle C:NTACTs mange aktiviteter.
Man kan ikke markedsfgre sig til at fa et andet publikum.
Det handler om, hvad organisationen skal kunne. Hvad
vi skal &ndre i organisationen for at f& et nyt publikum
i tale. Resultatet er, at vi i dag er et helt andet teater, end
da vi startede pad C:NTACT for fire ar siden.
— Teaterdirektar, Henrik Hartmann,
Betty Nansen Teatret
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METODE

C:NTACTs produktioner er bygget op omkring forskelli-
ge veerksteder og workshops. Her far de unge mulighed
for at forteelle deres egne historier, og de bliver under-
vist af professionelle kunstnere, der hjelper dem med
at udvikle deres historier og formidle dem i teaterpro-
duktioner (eller i form af film, radio eller journalistik),
der til slut kan preesenteres for et stort publikum. Re-
krutteringen sker gennem bl.a. skoler, ungdomsskoler,
fritidsklubber og asylcentre samt gennem annoncering
i bade trykte og digitale medier som SKUM, (DR’s web-
community for unge), Myspace.com og brugkulturen.dk.
Efterhanden som C:NTACT er blevet mere kendt, sker
det ogsa, at de unge selv opsgger C:NTACT. Omdrej-
ningspunktet for alt C:NTACTSs arbejde er den enkeltes
egen personlige historie.

AMBASSADORKORPS

C:NTACT udbygger lgbende sit netveerk ved en malret-
tet indsats fra projekt til projekt. Over 300 unge har
veeret involveret i C:NTACT-produktioner, med det
resultat, at budskabet spredes gennem de unges egne
netvaerk. Desuden far C:NTACT rad og vejledning fra
kulturambassadgrgrupper, som bestar af folk med vidt
forskellig kulturel og professionel baggrund. Felles for
dem er, at de alle har et stort personligt netveerk, som
de kan treekke pa i forbindelse med C:NTACTSs produk-
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tioner — bade til idegenerering og sparring undervejs.
Malsaetningen er at sprede budskabet og skabe en star-
re synlighed omkring de unges historier.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

C:NTACT turnerer med egnede produktioner rundt om-
kring i landet, pa skoler, gymnasier, i kulturhuse og pa
landsdelsscenerne. F.eks. er der indgéet samarbejdsaf-
taler med en raekke kulturelle institutioner samt skoler
og uddannelsesinstitutioner. Ogsa i forhold til udlandet
finder der en form for "systemeksport” sted, hvor meto-
den med at lade professionelle instruktgrer traene unge
amaterer til at opfare deres egne historier bruges, bl.a.
pa Riksteatret i Norge og Riksteatren i Sverige samt
nationalscenen i Letland. C:NTACT udgiver efter hver
saeson en hvidbog om sine produktioner og gvrige akti-
viteter.

KOMMENTARER

C:NTACT viser pa en meget klar made, hvordan kul-
turlivet kan tage udfordringen om de nye brugergrup-
per op: ved at tage dem ind og leere dem at bruge de-
res egne historier kreativt. Bemeerkelsesveerdigt er, at
mgdet med den nye publikumsgruppe har medfart en
radikal innovation af Betty Nansen Teatrets repertoire
og profil, idet de virkelighedshistorier, som er kernen i
C:NTACT, ogsa har inspireret Betty Nansen Teatret til
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et nyt repertoire. Og det virker — det far faktisk flere
unge til at komme i teatret.

Metoden med at uddanne unge amatarer til selv at
performe kan ses som en variant af lead user-metoden,
hvor kvalificerede og avancerede brugere selv gar ind i

Foto: C:ntact
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udviklingen. Derimod har der ikke i dette projekt veeret
anvendt antropologiske metoder eller anden form for vi-
denskabeligt funderet vidensindsamling om brugerne.
Antropologisk Institut ved Kgbenhavns Universitet har
imidlertid indledt drgftelser med C:NTACT om et mu-
ligt fremtidigt samarbejde.

Projektet Betty Nansen Teatrets C:NTACT-scene Samarbejds- | Skoler, gymnasier, i kulturhuse,
- ] . artnere Frederiksberg Semnarium, de tre landsdels-
Indhold Virkelighedsteater. Eksperimentalscene med P 9
) scener m.fl., DR Ung/Skum, Det Danske
professionelt treenede unge amaterer fra o ; .
N Filminstitut, teatre i Norden og Baltikum
malgruppen
. . . Kilder C:NTACT Hvidbog 2005-2006 og 2006-2007.
Malgruppe uUnge, ca. 15-25 ar, med udenlandsk savel . 9 ; 9 .
som dansk bagarund Interview med teaterdirekter Henrik
99 Hartmann samt medvirkende i C:NTACT
Stotte Kulturministeriet, Undervisningsministeriet, og Taskforce
Integrationsministeriet, Bikubenfonden, . .
g . Kontakt Daglig leder af C:NTACT Jacob Holm, jakob@
Frederiksberg Fonden L
bettynansen.dk Koordination og netveerk:
Tidshorisont | 2004 - Morten Larsen, morten@bettynansen.dk
Hjemmeside: www.bettynansen.dk
wwwdr.dk/skum




Unges Laboratorier for Kunst er et formidlingskoncept
udviklet af unge og henvendt til iseer andre unge med
interesse for kunst. Formalet er at skabe kunstoplevel-
ser for unge i overensstemmelse med museets forplig-
telse til at udveksle forskningsbaseret viden om kunst
pa alle niveauer. Projektet er det fgrste brugerdrevne
udviklingsprojekt pa Statens Museum for Kunst og er
en malrettet indsats for i hgjere grad at imgdekomme
de unge geester pa museet.

Konceptet bestar i, at skiftende hold af unge kunstinte-
resserede mellem 15 og 20 ar — kunstpiloter — er ansat
pa museet, hvor de arbejder med at formidle kunst og
veere en art ambassadgrer for museet. De unge kunst-
piloter deltager i udviklingen og indretningen af fysi-
ske og virtuelle laboratorier, de fungerer som guider for
andre unge, og de star for forskellige arrangementer.
De unge er pa en gang slutbrugere, medproducenter og
tilretteleeggere af formidlingen. Samtidig er museets
faglige medarbejdere involveret i udviklingsprocessen
som slutbrugere pa niveau med de unge.

Egmont Videncenter

u.l.k. er en del af Egmont Videncenter pa Statens
Museum for Kunst. Det er med sine nye facilite-
ter fordelt pa over 1.600. m2 og tre etager den hid-
til mest ambitigse og gennemgribende platform
for formidling af kunst for bgrn, unge og voksne
i Danmark. Egmont Videncenter er muliggjort
takket veere en stor donation af Egmont Fonden.

RESULTATER

Resultatet er en ny form for kunstformidling, som efter
en projektfase nu indgar permanent i museets tilbud til
publikum. Hjemmesiden www.ulk.dk er det virtuelle om-
drejningspunkt for projektet og fungerer som et kunst-
community, hvor alle kan bidrage, kommunikere om
kunst og samtidig vise deres digitale/kunstneriske iden-
titet. De fysiske laboratorier ligger p4 museet i form af
workshopper, udstillinger, kunstproduktion, veerksteder,
teknologi og events. Her kan man deltage i aktiviteter og
benytte et medielaboratorium eller vaerksteder, nar man
arbejder pa egne kunstprojekter. 10 af de oprindelige 45

kunstpiloter er efter udviklingsperioden ansat pa mu-
seet til at arrangere begivenheder for andre unge.

METODE

u.l.k.-projektet begyndte med en beslutning fra Statens
Museum for Kunst om at ville veere brugerorienteret i
udviklingen af sit nye videncenter. Herefter udviklede
museet i samspil med de unge en metode baseret pa
den tyske sociolog Niklas Luhmanns systemteori, ifalge
hvilken betydning dynamisk bliver konstrueret i kom-
munikationen. Om de unge opdagede museet bl.a., at
det var vigtigt for dem, at arbejdet med u.l.k. kunne fi-
gurere pa deres cv. Det blev derfor besluttet at anszette
3 hold kunstpiloter, som var med i udviklingen af u.l.k.
De unge skrev ansggning, var til samtale og fik ogsad —en
beskeden — lgn for at veere med. Alt sammen for at sikre
et ligeveerdigt samarbejde med museets gvrige ansatte.

Rekrutteringen af de unge skete oprindelig gennem an-
noncering, men nu ogsa i hgj grad via hjemmesiden,
hvor man kan registrere sig som bruger og fa informa-
tion om, hvordan man bliver kunstpilot. Museet ansaet-
ter nye kunstpiloter hvert ar efter ansggning, hvor der
leegges veegt pa kunstinteresse, ansvarsbevidsthed, lyst
til at dele viden med andre — og eventuelt suppleret af
erfaring med interviews, videoproduktion og redigering
eller skriftlig formidling.

Hjemmesiden er desuden vigtig som strempil for, hvilke
kunstfaglige temaer og hvilken formidlingsform der vir-
ker over for unge. P4 hjemmesiden kan de unge udveks-
le holdninger, kunst, viden, fotos, fortolkninger, kritik,
tekst og links med andre unge og museets forskere. Bru-
gerne kan pa sitet kommentere de veerker og diskussio-
ner om disse, der bliver lagt pa. P& sitet kan man f.eks.
finde indleeg fra kunsthistorikere, psykologer og andre
forskere samt fra kunstnere, og man kan finde videoklip
med kunstpiloter, der diskuterer veerket samt kommen-
tarer til vaerket eller det tema, det indgar i, fra andre
brugere. Temaer kan eksempelvis veere kgnsidentitet,
veerkers aegthed og hvad ger et veerk til kunst.

1:1 ERFARING OG DIREKTE DELTAGELSE | FOKUS
Pa det kunstfaglige plan har museet gjort den positive
erfaring, at der i samspillet mellem de unges tilgang




Foto: u.l.k.

til kunst og museets hgje kunstfaglige ekspertise fak-
tisk opstar ny viden, som har veeret inspirerende for
begge parter. | forbindelse med de unges anseettelse pa
museet blev museet imidlertid ogsa opmarksom pa en
faldgrube ved den teette inddragelse:

Vi oversa i farste omgang, at de unge begyndte at opfare
sig ligesom os voksne fastansatte. De begyndte nemlig at
teenke: "Hvad tror jeg, at unge kunne teenke sig,” og sa var
vi jo naesten lige vidt. Vi havde netop inddraget de unge,
for at de kunne bidrage med deres 1:1 personlige erfa-
ringer, viden og holdninger. S& nu holder vi hele tiden
de unge i u.l.k. fast pa, at det er dem og det, de kan bi-
drage med, vi er interesserede i, ikke hvad de tror, andre
unge tenker, synes og gnsker sig.
— Projektleder, Tine Nygaard,
u.l.k. Statens Museum for Kunst

FRA PROJEKT TIL DRIFT

En anden vesentlig erfaring fra u.l.Lk. knytter sig til
overgangen fra innovation til drift. Her har det veereten
udfordring at reducere projektets kompleksitetsniveau
—uden at g& pa kompromis med det faglige niveau eller
med resultaterne af de mange brugerdrevne processer.
Dette arbejde krzver lgbende og ressourcekravende
evalueringer og fortsat brugerinddragelse i et omfang,
som har overrasket Tine Nygaard. Hun konkluderer
derfor, at lektien for fremtidige projekter ma veere at
afseette mindst lige sa lang tid til implementering og
idriftseettelse som til selve innovationsprocesserne.

PAVIRKNING AF ORGANISATIONEN
En tredje erfaring handler om, hvordan man balancerer

Foto: u.l.k.

den forstyrrelse af organisationen, som det selvfglgelig
vil veere, ndr man inviterer en helt ny brugergruppe
ind pa museet som medproducenter af viden og aktivi-
teter. Som noget meget jordneert har det veeret en prak-
tisk udfordring for de medarbejdere, som er involveret
i processerne, eksempelvis fordi en stor del af arbejdet
foregar uden for almindelig arbejdstid, fordi u.l.k.s bru-
gerne ikke har kunnet komme far efter skole.

Samtidig har projektets innovationsprocesser ogsa haft
indflydelse pd museets beslutningsprocesser omkring
u.l.k.s udformning.

Hvis man skal tage brugerdreven innovation alvorligt,
kan det efter min mening ikke veere anderledes, men
vigtige beslutninger pa et museum bliver traditionelt
truffet andre steder end sammen med brugerne, sa det
kraever nogle meget klare afgrensninger af et bruger-
drevet projekts mulighedsrum, hvis det ikke skal fore til
interne konflikter.
— Projektleder, Tine Nygaard,
u.l.k. Statens Museum for Kunstt

KOMMENTARER

u.l.k. er et eksempel p& innovation gennem inddragelse
af en ny brugergruppe. Det er saledes som udgangspunkt
den kulturpolitiske udfordring om nye brugergrupper, der
tages op. Men samtidig er projektet en del af en overord-
net strategi om at veere mere aben og brugerorienteret i
en afgreenset del af museet, videnscentret. Der er saledes
ogsa tale om en generel udvikling og fornyelse af muse-
ets formidling. Metodisk er der tale om en variant af lead
user-metoden, hvor kvalificerede og avancerede brugere
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selv gar ind i udviklingsarbejdet. Sammenlignet med andre
brugerinddragende formidlingsprojekter pa museer har
man i udviklingen af u.l.k. inddraget brugernes viden i en
meget tidlig fase, idet selve konceptet ikke er fastlagt pa
forhand, men udviklet i samarbejde med brugerne.

En konsekvens af den tidlige inddragelse er, at brugernes
egne produkter og viden har en central plads, og denne vi-
den er bragt i spil med den kunstfaglige ekspertise, bade i
udviklingen af konceptet og gennem efterfelgende formid-
ling og aktiviteter. Dette forhold er afggrende for at imade-
komme konceptets formal om i hgjere grad at komme unge
malgrupper i mgde gennem formidlingen.

Ligesom den tidlige inddragelse af brugerne har ogsa kon-
struktionen med at anseette en szrlig engageret del af en
malgruppe konstruktive perspektiver for kulturinstitutio-
ners arbejde med at fastholde og udvide ungemalgruppen
blandt sine brugere. Projektet rummer saledes flere poten-
tialer som rollemodel for andre institutioner, der vil udvikle
nye tilbud for en seerlig malgruppe gennem inddragelse af
brugerne.

KAPITEL 4

Institutionen

Statens Museum for Kunst

Projektet u.l.k. Unges Laboratorier for Kunst

Maélgruppe Henvender primeert sig til unge mellem 12
0g 20 &r i s&vel deres fritid som 6.-10. klasse,
gymnasiet, hf og VUC, men kan ogsé
benyttes af andre.

Stotte Egmont Fonden

Tidshorisont

Projektet er feerdigudviklet og sat i drift
den 1. november 2007

Samarbejds-
partnere

90 unge i alderen 15-20 r fra Storkebenhavn,
Grafiker Rasmus Koch, webudviklere:
Mediatrope San Francisco (Ethan Wilde),
medieudviklere: Blekksprut Oslo (Thorbjgrn
Kolbo), softwareudviklere: Vores Viden
(Aleksandar Milojevic), Bjarrum Arkitekter
(Claus Bjarrum), production design: Setting
(Jens-Ole Platz og Birger Christensen), kom-
munikationsradgivere: blak.kom (Christina
Blak) og Malene Leth




3 UNGE 0G PLAYSPOTS

— ldreetsprojekt med unge som informanter

Projekt Unge og PlaySpots er et samarbejde mellem Kraef-
tens Bekampelse og CVU Sgnderjylland, der har til for-
mal at gge unges aktivitetsniveau. | dette arbejde er det
relevant at forsta de unge bedre, herunder at fgre en dia-
log, der muligger, at en indsats kan tage udgangspunkt i
de unges egen lyst og motivation til at veere aktive.

Projektet gar ud pa at udvikle et undervisningskoncept,
som saetter fokus pa bgrn og unges oplevelse af mulighe-
der og barrierer for fysisk aktivitet i skole- og lokalmiljget.
Malgruppen er 6. og 7. klasse og involverer i pilotfasen 23
folkeskoleklasser. Udgangspunktet for at opsamle viden om
bagrnene er den sakaldte fotoelicitering, hvor bgrnene, viser
udvalgte billeder af deres hverdag, uploader dem pé inter-
nettet og kommenterer dem. Efterfglgende kan eleverne og
skolen handle p& den opsamlede viden og skabe mere sund-
hedsfremmende skole- og lokalmiljger for unge i Danmark.

Unge og undervisere skal inspireres til at teenke nye tanker
omkring fysisk aktivitet og til at satte en proces i gang, der
skaber omgivelser, som motiverer de unge til at beveege sig
mere.

— Projektleder Charlotte Klinker

Foto: Unge og Playspots

RESULTATER

I alt 13 klasser med 134 elever gennemfgrte alle dele af
Unge og PlaySpots. Disse elever har uploadet og beskre-
vet 758 billeder af skolers omgivelser og 748 billeder af
deres lokalmiljg (i alt 1542 billeder). Knap 900 af disse
billeder viser omgivelser, som fremmer elevernes fysiske
aktivitetsniveau, mens 600 billeder viser omgivelser, som
hammer fysisk aktivitet.

Langt starstedelen af de barn, som gennemfgrte Unge og
PlaySpots, angiver, at de altid deltager i idraetstimerne i
skolen, og at de er fysisk aktive i deres fritid (knap 80 %).
En signifikant starre andel af drenge (68 %) end piger (27
%) er fysisk aktive flere gange om dagen i frikvartererne,
og drengene opfatter denne fysiske aktivitet som mere
kraevende end pigerne. En lige stor andel blandt drenge
og piger kunne tenke sig at veere mere fysisk aktive, end
de er i dag (66 %).

De veesentligste tre arsager til at veere fysisk aktiv
angiver bade drenge og piger at veere:

e deter sjovt
e deter sundt
e det giver et godt kammeratskab.

Naesten alle leererne i evalueringen vurderede, at Unge og
PlaySpots er et godt og vigtigt undervisningskoncept, og at
projektet indeholder spaendende muligheder for en ander-
ledes made at arbejde pa. Projektet giver eksempelvis mu-
lighed for at fa indblik i politiske processer, ved at eleverne
selv kan vaere med til at pavirke lokalmiljget. Projektet
var samtidig en god made at beskaftige sig med tekniske,
praktiske og leeringsmaessige aspekter pa samme tid. En-
delig gav Unge og PlaySpots eleverne mulighed for at bruge
sig selv og hinanden i flere dele af processen: teenke over
motiver, tage billeder og diskutere med hinanden, hvad bil-
lederne betyder.

Leererne erfarede, at eleverne var meget begejstrede for me-
diedelen, da fotografering for mange bgrn er en ny méade at
udtrykke sig pa.

— Projektleder Charlotte Klinker



Flere af leererne havde ogsa indtryk af, at eleverne efterfal-
gende var blevet mere opmaerksomme pa fysisk aktivitet og
havde faet udvidet deres forstaelse af, hvad fysisk aktivitet
er — nogle har f.eks. leert at se pa omgivelserne anderledes
og forstd sammenhangen mellem fysisk aktivitet og de fy-
siske omgivelser.

METODE

Unge og PlaySpots bygger pa metoder fra sociologien og
antropologien, som man kalder "hverdagslivsforskning”,
hvor man opererer med nogle sdkaldte informanter — i
dette tilfeelde barnene. Det grundlaeggende element er som
naevnt fotoelicitering, som er en metode, hvor informanter-
ne (bernene) viser udvalgte billeder af deres hverdag.

De unge far et kamera og skal tage billeder af de ting, der
henholdsvis fremmer og haeemmer fysisk aktivitet i deres
hverdag. Disse billeder lzegges pa en hjemmeside, og de
unge skriver kommentarer til, hvad det er ved de forskel-
lige billeder, der henholdsvis fremmer og hindrer aktivitet.
Eleverne skal altsd med deres egne billeder og ord fortaelle
historier om, hvad der gar det henholdsvis nemt og sveert at
lege og beveege sig, nar man er 11-13 ar.

Billederne og historierne bruges til:

at seette fokus pd, hvordan de lokale omgivelser frem-
mer eller heemmer bevaegelse

som input til indretning af skolegarden, sa den bliver
attraktiv at veere fysisk aktiv i

til at gere kommunen opmaerksom pda, hvordan man
kan inddrage bgrn og unge i byplanlaegning, sa omrader
bliver bevaegelsesfremmende.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

Der offentliggeres en evalueringsrapport pa baggrund af pi-
lotfasen i Unge og PlaySpots pa www.cancer.dk/playspots.
Rapporten beskriver metoden bag Unge og Playspots, de
deltagende skoler og eleverne, elevernes billeder samt lze-
rernes erfaringer med at deltage i projektet. P& baggrund af

KAPITEL 4

Forferdelige mursten!

- Byskole, Hovedstaden

“I skolegarden er der darligt at veere, fordi man
nasten altid falder over de gdelagte mursten.
Derfor vil man ikke lgbe, for der er jo ikke nogen,
der har lyst til at falde. Masser af dem fra min
klasse har prgvet at braekke handled, fingre og
naser i garden.” - Pige fra 7. klasse

de erfaringer, der hidtil er opndet med Unge
og PlaySpots, vil Kreeftens Bekeempelse og
CVU Sgnderjylland i 2008 rejse finansiering
til at feerdigudvikle undervisningskonceptet
og gare det tilgeengeligt for alle skoler.

KOMMENTARER

Unge og Playspots’ formal har veeret at fa flere unge til at
veaere mere fysisk aktive, og derfor har den starste udfor-
dring veeret at na nogle nye og bredere brugergrupper og fa
disse i tale — seerligt de inaktive bgrn. Dermed ligger projek-
tet teettest p& udfordringen om at na nye brugergrupper, jf.
"udfordringstrekanten” i kapitel 3.

Projekt Unge og Playspots er et af de projekter, som arbej-
der malrettet inden for vidensdimensionen. Her handler
det om at bliver klogere pa, hvordan hverdagen fungerer
i forhold til de unges fysiske aktivitet. For at gge vidensni-
veauet bliver bgrnene observeret, og deres sma fotoprojek-
ter bliver samlet og evalueret. Pa den made placerer projek-
tet sig metodisk i den del af metodeskemaet omtalt i kapitel
2, der omhandler kvalitative brugerundersggelser.

Projekt Kreeftens Bekeempelse og CVU Sgnder-
jylland: Projekt Unge og PlaySpots

Indhold Skoleelever tager blandt andet billeder af
deres hverdag med henblik p& at vise, hvad

der fremmer og haeemmer deres fysiske aktivitet
Malgruppe Unge pa 6. og 7. klassetrin

Statte Sundhedsstyrelsen har givet gkonomisk
statte til udvikling og test af projektet

Tidshorisont 2007-2009

Samarbejde Folkeskoleleerere

Kilder Projektleder Charlotte Klinker,
Kreeftens Bekeempelse Seminarielektor og
videncenterleder Bgrge Koch, CVU Sgnder-
jylland www.cancer.dk/playspots

Kontakt Projektleder Charlotte Klinker

mailto:chk@cancer.dk”



Design for hjemlgse kan lyde som noget af et paradoks
—eller i hvert fald som inddragelse af en absolut ny og an-
derledes potentiel brugergruppe. Ikke desto mindre er det
netop, hvad et hold pa tyve designstuderende fra Kunst-
akademiets Arkitektskole i efteraret 2007 satte sig for at
gare: At opsgge de hjemlgse i Kgbenhavn, finde ud af, hvor-
dan de klarer sig, og designe ting, der bade kan forbedre de
hjemlgses dagligdag og synliggare deres omstaendigheder.

METODE

For de kabenhavnske hjemlgse er selve byen deres hjem.
Deres dagligstuer er torve og pladser, de vasker sig pa de
offentlige toiletter, de spiser pa gaden, og de sover i ni-
cher og under halvtage. For de tyve designstuderende fra
Kunstakademiets Arkitektskole var det derfor en udfor-
dring blot at finde de hjemlgse og komme i kontakt med
dem. Opgaven for de studerende var at mgde de hjemlgse
pa lige fod og engagere sig i de hjemlgses liv pa de hjemlg-
ses egne praemisser. For at gore dette faerdedes de stude-
rende igennem en maned i november-december 2007 i de

kgbenhavnske gader sammen med de hjemlgse. De var pa
gaden pa alle tider af dggnet, de besggte herbergerne og
drak kaffe med de hjemlgse pa baenkene.

Metodisk knytter projektet an til dansk designs tradition
for registrering af brugeradfeerd med henblik pa en funk-
tionel og brugerorienteret formgivning. Men pa en ny og
udogmatisk made, hvor man tager udgangspunkt i bru-
gernes specifikke situation og livsstil og leegger veegt pa
beveegelighed og fleksibilitet.

RESULTATER

Studieprojektet indebar, at de studerende lerte flere
hjemlgse at kende og opnaede en anden form for forstaelse
for de hjemlgses liv end de fleste andre, der typisk enga-
gerer sig i hjemlgses vilkar som en form for behandlere.
Projektet har ogsa leert de studerende at mgde og indga i
dialog med mennesker, der er i en kompliceret og ekstrem
situation. En erfaring, som de vil kunne tage med sig i
forhold til at designe produkter til eksempelvis patienter

Morgenmad for hjemlgse i dagligstuen. Foto: Kunstakademiets Arkitektskole.
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bade i Danmark og internationalt. Denne vogn skil-
ler sig ud ved at tage udgangspunkt i en tzet dialog
med brugeren, der har afslgret flere seerlige proble-
mer: Det er f.eks. vigtigt, at en vogn er bade let og
staerk. Hvis det er en vogn, brugeren skal sove i, er
det desuden vigtigt, at der er bade udsyn og traek-
frit. Arbejdet med udviklingen af vognen blev spon-

i sundhedssektoren, indretning af boliger til mennesker
med seerlige behov etc.

Som konkrete resultater af projektet har de studerende
udviklet designprodukter som gaver til de hjemlgse, der
skal lette tilvaerelsen for de hjemlgse og vise andre no-
get om de hjemlgses hverdag, alt sammen som tak for de

hjemlgses imgdekommenhed under projektet

DESIGNPRODUKTER TIL HJEMLOSE

En dagligstue pa Kultorvet
De studerende opdagede hurtigt, hvordan Kultor-
vet fungerer som en slags dagligstue i byen. Her
mgdes vennerne og sludrer om lgst og fast over en
ol eller en kop kaffe. De feerreste ved, at de hjemlgse
slet ikke er farlige, men tvaertimod holder gje med,
at ingen stjeler cykler eller gdeleegger toilettet. De
hjeelper blomsterhandleren, og de er fulde af 'raver-
historier'. De studerende valgte at forbedre komfor-
ten i denne dagligstue ved at polstre en bzenk og til-
faje forskellige hyggelige elementer som gulvteeppe,
lamper, blomster etc.

En hjemlgsevogn
Der er lavet mange szrlige traekvogne til hjemlgse,

soreret af flere virksomheder.

En hjemlgserygsaek
Hjemlgse baerer deres hus pa ryggen — og det er vig-
tigt, at det hus er solidt. Rygsasekkene bliver hurtigt
slidt i stykker og gdelagt. En gruppe af studerende
udviklede derfor en szrlig hjemlgserygsek ngjag-
tig tilpasset de hjemlgses behov. Udviklingsarbejdet
blev stattet af en lang raekke virksomheder.

En seng til at tage med
Nogle hjemlgse er 'udeliggere’. Det vil sige, at de
foretreekker at sove udendgrs, selvom de maske
kunne fa plads pa et herberg eller i en varmestue.
For dem giver det ikke mening at designe bedre
herberger eller at tildele dem boliger i det sociale
boligsystem. En gruppe af studerende tog udgangs-
punkt i den klassiske Kgbenhavnerbznk og under-
sggte, hvordan man kan forbedre sovekvaliteten pa
den. Inspirationen var en hjemlgs, der havde indret-
tet sig pa en baenk p& Kongens Nytorv.
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En treekvogn man kan sove i og hjemlgserygsakken. Foto: Kunstakademiets Arkitektskole.

SAMARBEJDE 0OG VIDENSSPREDNING

Projektet om design for hjemlgse har for de designstude-
rende fra Kunstakademiets Arkitektskole veeret startskud
til en reekke mere grundige studieprojekter med fokus pa
at forbedre vilkarene for de allersvageste i samfundet og
pa at fastholde dialogen med brugerne. Hjemlgseprojektet
vakte desuden interesse hos flere danske virksomheder,
der stottede udviklingen af flere af designprodukterne og
gerne vil stagtte op om flere projekter med design for sam-
fundets svageste.

KOMMENTARER

Projektet kan ses som en form for ekstrem brugerinddra-
gelse, hvor man inddrager en gruppe mennesker, der ikke
normalt benytter arkitekters og designeres kunnen. | for-
hold til udfordringen om nye brugergrupper er projektet
interessant, fordi det viser, at ny dynamik og kreativitet
kan opsta ved at kombinere en velkendt metodisk tradi-
tion — arkitekternes tradition for registrering og opmaling
—med en form for antropologisk inspireret feltarbejde, der
drejer sig om at mgde brugerne pa deres egne pramisser.

Projekt Kunstakademiets Arkitektskole: Design for Stotte Projektet blev statte af en raeekke private
hjemlgse. De studerende fra 1. ar pa Kunst- virksomheder
akademiets Arkitektskoles afdeling for design. . . L
Tidsh t | N ber 2007, offentl t 2008
Leererne er arkitekterne Merete Ahnfeldt- iashorison ovember orrentiiggjort | januar
Mollerup og Biba Fibiger Samarbejde Radet for socialt udsatte v. overlaege, dr.med.
Preben Brandt, diverse private virksomheder
Indhold Et studieprojekt, hvor et hold designstuderende IVerse private virks
i en maned havde til opgave at opsgge de hjem- Kilde Samtale med arkitekt Merete Ahnfeldt-
lgse i Kgbenhavn, finde ud af, hvordan de klarer Mollerup, pressemeddelelse fra projektet
sig, og designe produkter til de hjemlgse Kontakt Merete Ahnfeldt-Mollerup

Malgruppe De kgbenhavnske hjemlgse

merete.ahnfeldt@karch.dk




Undervisning pa Frilandsmuseet formidler viden om
tid, sted og personer, om genstande og fysiske miljger og
om store historiske linjer og detaljerig hverdagshistorie.
Frilandsmuseet har en gruppe faste brugere — blandt
andet skoleklasser — men museet vil gerne ggre det end-
nu mere attraktivt for unge i 6.-9.-klasserne at besgge
stedet. Derfor har museet udviklet det virtuelle rollespil
Mulighedernes Land.

I Mulighedernes Land? indtreeder eleverne i roller som
piger og drenge i 1800-tallet. De skal spille rollerne
som unge mennesker fra forskellige miljger, som alle
skal treeffe valg og finde deres egen vej med datidens
muligheder og begraensninger. Eleverne beveaeger sig
i museets landskaber og opsgger forskellige garde og
huse med mobiltelefonen som informationsredskab og
konfronteres med personer og haendelser, som hjeelper
eller hindrer dem i at n& deres mal.

RESULTATER

Frilandsmuseet har haft stor succes med at bruge
digitale medier til at gere museumsoplevelsen mere
naerveerende for de unge brugere. Ved at inddrage mo-
biltelefoner i formidlingen og kombinere dem med mu-
seumsmiljgerne har det veeret muligt at tilgodese de
unges gnske om, at museumsoplevelsen skal veere in-
teraktiv. Frilandsmuseet har da ogsa registreret en stor

' Bonden tilbyder
dig arbejde

interesse fra folkeskolernes side, og det mobile rollespil
bruges nu ogsa af firmaer og organisationer, der gerne
vil give deres medarbejdere en anderledes oplevelse.

Den kontekstbaserede kulturformidling har et kempe
potentiale, da publikum mgader kulturen der hvor den er,
s& den bliver aktuel og naervaerende. Og vores erfaring er
helt klart, at de unge gerne vil vaere aktive deltagere og
medproducenter — de vil gerne skabe deres egen muse-
umsoplevelse.

— Projektleder, Klaus Stgttrup Jensen

METODE

Det mobile rollespil er udviklet i et samarbejde mel-
lem Frilandsmuseet (Nationalmuseet), designfirmaet
Tripledesign og teknologiudbyderen Euman (Life Pi-
lot-teknologien). Konceptet er blevet til pa baggrund af
erfaringer fra Nordic Handscape og Kulturpilot Dan-
mark-projektet.

Udvalgte folkeskoleklasser blev inddraget i udviklingen
af konceptet pa forskellig vis:

® Konceptet blev testet pa eleverne ved at klasserne

blev praesenteret for idé og koncept og derefter afprg-
vede rollespillet.

Foto: Frilandsmuseet

En tyv stj=ler

dine penge
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® De unge blev opfordret til at kom-
me med idéer til spillets roller og
spillets temaer.

Efter denne test af konceptet fandt pro-
jektgruppen ud af, at der var flere ting,
som skulle &ndres, efter at de unge havde
pravet spillet. Blandt andet skulle teknolo-
gien forenkles, og temaer og roller skulle ind-
rettes efter de unges preaeferencer.

Det viste sig bl.a., at de unge ikke interesserede
sig for gennemsnitsmennesket i 1800-tallet men
for ekstreme karakterer eller udkantsmennesker,

som havde mulighed for at udvikle sig — bade i po-
sitiv og negativ retning. Det kunne f.eks. veere syge,
fattige og alkoholiserede mennesker eller mennesker pa
kant med samfundets normer.

Til spillet er knyttet en hjemmeside med baggrunds-
viden om perioden, en beskrivelse af spillets roller og
deres skabner, et omfattende temaleksikon og forslag
til videre projektarbejde i klassen. Hjemmesiden an-
vendes til forberedelse og efterfalgende bearbejdning af
undervisningen pa Frilandsmuseet. P4 den made udvi-
des museumsoplevelsen, sd den begynder inden selve
besgget og fortseetter efter selve besgget.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

Udgangspunkter for projektet har veeret et offentligt-
privat partnerskab, hvor Nationalmuseet har haft et
teet samarbejde med private aktgrer som f.eks. soft-
wareudvikleren Euman. Det har veeret afggrende for
projektgruppen, at erfaringerne fra processen formidles
videre til andre kulturinstitutioner. Derfor radgiver Na-
tionalmuseet interesserede kulturinstitutioner i, hvor-
dan man kan igangseette lignende projekter.

KOMMENTARER

Specielt for dette projekt er, at brugernes aktive delta-
gelse er en vaesentlig del af det endelige produkt — rolle-
spillet. Deltagerne er selv er med til at afgare, i hvilken
retning rollespillet skal drejes, og det har vaeret meget
afgerende for de unge, at spillet skulle kunne give dem
lov til selv at treeffe valg.

Projektet har imidlertid ogsa en oplevelsesgkonomisk
dimension. Ved at tilfgre kulturproduktet (Frilandsmu-
seet) en oplevelsesdimension (rollespillet) har man kun-
net tiltraekke flere betalende geester fra f.eks. firmaer og
organisationer.
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Foto: Frilandsmuseet

Metodisk set baserer projektet sig pa kvalitative bru-
gerundersggelser ved at brugerne (i form af fokusgrup-
per) er blevet praesenteret for konceptet, og konceptet
er derefter blevet tilpasset de unges tilbagemeldinger.
Metodisk set har det primeert handlet om at gge videns-
niveauet i forhold til brugerne. Brugerne har saledes
ikke selv veeret med til at udvikle idéen bag det mobile
rollespil men har veeret med til at forme det endelige
produkt.

Projekt Frilandsmuseets rollespil Mulighedernes
Land? Fra rggterdreng til brugsuddeler

Indhold Mulighedernes Land er et mobilt rollespil

Malgruppe Projektet henvender sig direkte til yngre,
potentielle brugere pé folkeskolens aldste
klassetrin

Stotte Stottet af Kulturnet Danmark-puljen og er en

videreudvikling af Nordic Handscape-projektet

Tidshorisont | Projektet blev implementeret i april 2007 og

har ingen slutdato

Samarbejde Tripledesign, Euman og Nationalmuseet.
Kilde Projektleder p& Nationalmuseet
Klaus Stgttrup Jensen samt
www.natmus.dk/sw4918.asp
Kontakt Klaus Stgttrup Jensen

klaus.stoettrup.jensen@natmus.dk




6 ATHELAS SINFONIETTA
- UD OVER RAMPEN

— Et ensemble der arbejder med malrettede strategier for at na nye publikumsgrupper

Athelas Sinfonietta er et ensemble med speciale i ny
kompositionsmusik. De laver koncertserier og med-
virker i operaforestillinger og pa festivaler, de har et
internationalt virke og laver cd-indspilninger med ny
dansk og udenlandsk musik. Athelas strategi for 2008-
12 har med visionen "ud over rampen” det overordnede
mal at genskabe kontakten mellem den nyskabende
kunstmusik og resten af samfundet i Danmark og in-
ternationalt.

Athelas’ ud over rampen-strategi markerer en tveersekto-
ral udvidelse af aktiviteter, som binder musikken sammen
med andre omrader af samfundet. De nye indsatsomrader
er integration, uddannelse, miljg, sundhed og erhvervs-
liv. En del af Athelas’ strategi geelder om at na nye pub-
likumssegmenter. | denne udvikling spiller innovation og
publikumsinddragelse en vigtig rolle. Athelas arbejder
f.eks. malrettet omkring at etablere samarbejder med an-
dre aktgrer for at fa adgang til nye publikumsgrupper.

RESULTATER

Athelas har i de senere ar formaet at indgd i mange
forskellige kunstneriske sammenhange. Ensemblets
image er @&ndret fra blot at spille koncerter med ny mu-
sik til at eksperimentere med det musikalske udtryk
i mange forskellige sammenhange. Strategien er ikke
implementeret endnu, men det er tydeligt, at ensem-
blet med strategien reagerer pd, at kulturscenen og der-
med ogsa publikums forventninger pa ganske fa ar har
endret sig radikalt. Det er bl.a. disse &endringer, som

Heisters korfantasi Suser min lind, synger min nattergal over Astrid
Lindgrens novelle.

ensemblet pejler sig ind pad og indretter sit virke efter.
Netveaerkstankegangen er den beerende kraft i strate-
gien, og man kan formode, at forskellige former for pub-
likumsinddragelse vil veere den essentielle made at na
disse nye sektorer pa.

METODE

Et af de farste projekter inden for rammerne af den nye
strategi er et samarbejde med de udviklingsh&emmedes
tv-station TV-Glad. Athelas og TV-Glad indgik en aftale
om, at TV-Glad skulle lave en udsendelse i forbindelse med
en koncert pa Nordjyllands Kunstmuseum i januar 2008.
Det vigtige i dette var, at TV-Glad skulle valge vinklen,
og ensemblet og musikerne skulle stille sig til radighed til
udsendelsen. Athelas fik med dette samarbejde adgang til
en helt ny publikumsgruppe, og der blev skabt et rum for
udvikling bade for ensemblet og for TV-Glad.

TV-Glad

TV-Glad er en tv-station for udviklingsheemmede,
hvis programmer bl.a. sendes pa forskellige lokaltv-
kanaler i Danmark. Stationen har i alt 130 ansatte
fordelt pa seks lokalafdelinger. TV-Glad oplaerer og
beskaftiger udviklingsheemmede inden for tv-pro-
duktion med fokus pa at lgse arbejdsopgaver, som
udviklingsheemmede oplever som meningsfyldte.
Medarbejderstaben udggres tillige af ansatte og
frivillige med forskellig baggrund, herunder pro-
fessionelle tv-folk, grafikere, musikere, psedagoger,
undervisere og studerende. Pa TV-Glad spilles mu-
sik, teater og males billeder. Isseer musikken er et
vigtigt element i hverdagen.

Et andet eksempel er ensemblets Isbryderprojekt, hvor
Athelas har indgéet samarbejde med nogle organisatio-
ner som f.eks. skoletjenesten, Karavane og Levende Mu-
sik i Skolen om at lave leerekoncerter for folkeskolens 4.
klasser. De vesentligste formal i projektet er at bidra-
ge til udviklingen af elevernes kreativitet og leering og
skaerpe bgrnenes tolerance og respekt for det anderledes.
I projektet skal en komponist skrive verker, og de skal
indspilles pa en sddan méade, at bgrnene kan bearbejde
musikken. Derngest skal bgrnene arbejde med en musi-
ker omkring det at arbejde professionelt med musikken.
Til sidst skal komponistens og barnenes musik opfares.
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TV Glad i aktion - under optagelserne af en dokumentarisk skildring af to udviklingsheemmedes oplevelser under en rejse i selskab med blandt andre kom-

ponisten Per Ngrgard i forbindelse med opfarelsen af Ngrgards Lygtemand i Byen pa Nordjyllands Kunstmuseum. Foto: Athelas Communication.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

Grundlaget for at Athelas’ projekter er netop samarbej-
der. Ensemblet har allerede udviklet mange nationale
og internationale samarbejder med musikalske og kul-
turelle aktarer, og det er denne form, de nu skal overfare
pa andre sektorer som f.eks. samarbejdet med TV-Glad
illustrerer.

KOMMENTARER

Athelas’ ud over rampe-strategi er ét svar pa udfor-
dringen om at na nye brugergrupper, fordi strategien
sa tydeligt henvender sig til nogle sektorer, som ikke
normalt forbindes med kultur og ny kompositionsmu-
sik. Strategien er i sin tidlige fase, og casen er primeert
medtaget her for at illustrere, hvordan man malrettet
kan fokusere pa at na helt nye publikumsgrupper pé et
strategisk niveau.

Netvaerkstankegangen og nye samarbejder skal som
sagt veere den beerende kraft i implementeringen, og
derfor kan man sige, at Athelas rent metodisk kom-
mer til at arbejde inden for feltet af lead users. De skal
finde de rigtige personer, som kan hjalpe dem til at
udvikle koncertformer og opdrive publikum i disse nye
relationer.

Projektet

Indhold

Malgruppe
Stette
Tidshorisont

Kilder

Kontakt

Athelas Sinfoniettas ud over rampen-
strategi-plan

Athelas Sinfoniettas strategi markerer en
tveersektoral udvidelse af aktiviteter som
binder musikken sammen med andre
omrader af samfundet

Sektorer med fokus pa uddannelse, integra-
tion, sundhed, miljg og det private erhvervsliv

Athelas Sinfonietta far tilskud fra
Kunstradets Musikudvalg

2008-2012

Strategiplan, hjemmeside, korrespondance
med ensemblechef, Anders Beyer. Interview
med projektleder Catja C. Gaebel

Ensemblechef Anders Beyer,
anders@athelas.dk
Hjemmeside: www.athelas.dk



Oplevelsesokonomi

Spillestedet VEGA i Kgbenhavn har et stort publikum,
hvor kernemalgruppen er unge mellem 20 og 30 &r.
Produktet er rock- og popkoncerter inden for et bredt
spektrum af genrer, hvor de optreedende bands udveel-
ges ud fra kvalitetskriterier. VEGAs udfordring i for-
hold til brugerne er, at man gerne vil henvende sig til et
bredt publikum, samtidig med at man fastholder en hgj
kunstnerisk profil. Det kreever, at man kender og har
teet foling med de forskellige publikumsgrupper.

VEGA har flere scener og mange forskelligartede arran-
gementer. Publikum kan derfor veere forskelligt, alt ef-
ter hvilken genre og hvilket band der er tale om. VEGAS
arbejde med publikum tager udgangspunkt i, at stedets
brandveerdi fastholdes, ved at hovedveaegten laegges pa
det unge publikum, samtidig med at man videreudvik-
ler spillestedet i flere retninger.

Publikumsmaessigt speender koncerterne fra et lidt zl-
dre (30-45 ar) publikum til blues eller folk, der som of-
test kun kommer én gang om aret — til den yngre kerne-
malgruppe (20-30 ar), der sandsynligvis kommer flere
gange om aret og kender stedet godt. Kommunikation
foregar digitalt i dialog med brugerne, og der er forskel
pa hvilken dialog, der fares med forskellige publikums-
grupper. Det lidt sldre (blues-rock)-publikum ringer til
spillestedet, mens det yngre publikum holder sig orien-
teret via nyhedsbrev, website, sms-tjenester m.v.

RESULTATER

Publikums totaloplevelse styrkes ved at forleenge og for-
steerke oplevelserne bade far og efter koncerterne. Dette
sker bl.a. gennem en digital kommunikation, der er ngje
tilpasset til de forskellige publikumsgrupper, der er de-
fineret ud fra dels alder, dels musikgenrer og bands.

Derimod gnsker VEGA ikke at gribe ind i hovedoplevel-
sen, dvs. i selve koncerten:
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Vi vil ikke forstyrre folk. Nar man er til koncert, er det
jo bare irriterende at blive spammet til af sms’er om, at
man kan kgbe T-shirts i forhallen, sa vil man have ro til
at nyde koncertoplevelsen

— Kommunikationschef i VEGA, Magnus Restofte

Koncertoplevelsen er saledes den autentiske kerne i
VEGAs tilbud til publikum. Strategien er at fastholde,
forstaerke og forlenge den autentiske oplevelse ved at
opbygge oplevelser, servicer og produkter rundt om den
autentiske kerne, dvs. bade fgr og efter koncerterne.

For sa vidt angar fgroplevelsen, er VEGA begyndt at
sende en informationsmail til de ca. 90 %, der kaber bil-
let online. Mailen har bl.a. til formal at informere om
praktiske ting vedrgrende koncerten — og at seette for-
ventningen i gang lidt tidligere. Endvidere har der vee-
ret forsgg gdende ud p3, at publikum inviteres til at del-
tage i en konkurrence. Resultatet var, at over halvdelen
af modtagerne valgte at deltage i konkurrencen. Samti-
dig fik spillestedet en del spontan positiv respons.

I arbejdet med efter koncert-oplevelsen vil VEGA gerne
streame koncerter pa nettet, sa publikum kan genople-
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Fotos: Jesper Edvardsen

ve koncerten og dveele ved gjeblikke, der specielt gjorde
indtryk. Her er VEGA dog begrenset af, at der er for-
holdsvis hgje omkostninger ved professionel produktion
af koncertoptagelser. Det er derfor kun lejlighedsvis, at
koncerter streames pa nettet.

METODE

VEGA har viden om sit publikum via spgrgeskemaun-
dersggelser pa nettet samt fra Kgbenhavns Kommunes
arlige undersggelse af VEGA som regionalt spillested
baseret pa overordnede demografiske data, suppleret af
medarbejdernes egne observationer. Et eksempel pa an-
vendelse af denne metode er konceptet Hiphop-konto-
ret, som er baseret pa en kombination af spgrgeskemaer
og medarbejderes observationer:
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publikum. VEGA har derfor arbejdet med iscene- Samarbejdet med TDC forventes ogsa at give bedre
seettelsen bl.a. ved at have dj’s, der spiller til dan- muligheder for at streame koncerter pa nettet og
segulvet, blomster og en blgd lyssetning. VEGA derved forleenge publikums koncertoplevelse.

har undersggt publikums sammensgtning og op- Projektet "Gadeflimmer” under Hip Hop Kontoret,
levelse via spgrgeskema og er ofte til stede for at der i samarbejdet med Cinemateket viser hiphop
observere og mgde publikum. Det viser sig ogs3, film.

at der faktisk er en meget bred publikumsgruppe
med mange kvinder.

SAMARBEJDE OG VIDENSSPREDNING
I gvrigt har VEGA mange andre tiltag, der understatter
den mangesidede profil:

Vision VEGA er et samarbejde med Det Kongelige
Teater, hvor rockmusik praesenteres i teatret.

Nano VEGA er et nyt tiltag, som fra 2008, skal ar-
bejde sarligt med vaekstlaget. Det er her tanken, at
de unge veekstlagsbands og miljgerne omkring dem
i hgj grad selv skal veere aktive og inddrages i arbej-
det med at drive Nano VEGA.

MEGA VEGA er de kommende planer om etable-
ring af en stor sal for koncerter i Kgbenhavn, bl.a.
i samarbejde med TDC. Med etableringen af en stor
koncertsal i VEGASs regi bliver det muligt for VEGA
at fglge kunstnerne fra den spade start som vakst-
lagsbands til det store gennembrud.
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KOMMENTARER

Brugerdreven innovation eller brugerinddragelse for
VEGA drejer sig om at imgdekomme oplevelsesgkono-
miens udfordringer. For VEGA er det saledes afggrende,
at det pa en gang lykkes at tiltreekke et bredt publikum
og skabe autentiske oplevelser, som brugerne gerne vil
betale en forholdsvis hgj pris for. Strategien er at opbyg-
ge en "fgdekeede” af koncerter fra det spsede veekstlags-
niveau (Nano VEGA) til de store internationale koncer-
ter, der kan traekke et stort publikum (MEGA VEGA).
Midlet hertil er bl.a. en vilje til at prgve nye ting af og
til konstant at veere i dialog med brugerne. Bemearkel-
sesveerdigt er ogsa det klare fokus pa forleengelse og
forsteerkelse af den autentiske oplevelse for og efter
koncerterne. Dette kraever en stor indsats af spilleste-
det i forhold til at skaffe sig viden om brugerne samt
systematisk at bruge digital kommunikation til at yde
service til publikum fgr og efter koncerterne. Derudover
er det interessant, at VEGA arbejder malrettet pa at
skaffe sig viden om de forskellige publikumsgruppers
vaner, gnsker og praeferencer gennem kombinationer
af kvantitative brugerundersggelser og medarbejderes
observationer samt inddragelse af brugerne selv, bl.a.
gennem veekstlagsprojektet Nano VEGA.
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Projektet VEGA

Indhold Totaloplevelse — Fokus pa for og efter
Maélgruppe Kernemalgruppen er unge 20-30 ar
Statte Kunstradets Musikudvalg,

Kgbenhavns Kommune

Tidshorisont

2007-

Samarbejds- TDC, Det Kongelige Teater, Billetlugen, DR

partnere P3, dkbmotor/Live Nation, Carlsberg,
spillesteder.dk

Kilder Interview med kommunikationschef
Magnus Restofte den 16. november 2007
samt www.vega.dk

Kontakt Kommunikationschef Magnus Restofte

mr@vega.dk




MyMusic.dk er et lovligt fildelingssite, der samarbejder
med KODA om at ramme en malgruppe af bade musi-
kere, musikelskere, branche, medie og annoncgrer. Sitet
har eksisteret siden 1998, og hver dag opretter ca. 10
nye orkestre en personlig bandprofil, mens der dagligt
uploades i snit 65 nye sange i alle genrer til sitet. My-
Music.dk har 300.000 registrerede brugere og 12.000
danske orkestre, der tilsammen deler 42.000 sange,
tilknyttet. Med basis i den danske succes lanceres et
internationalt website i 2008.

MyMusic.dk er et feellesskab, hvor de besggendes bidrag
er den beerende kraft. Brugerne interagerer, og anmel-
delser kommenteres direkte af andre brugerne og mu-
sikerne selv. MyMusic.dk praesenterer saledes et miljg,
hvor musikbrugeren og branchen kan pejle sig ind pa
hinanden.

Musikfellesskab pa nettet

MyMusic.dk’s forum ggr det muligt for alle at skri-
ve, leese og besvare indl&eg om musik og alt, hvad
der hgrer til. Der findes lige nu (pr. 11. august

2008) 41.581 indlaeg og 227.303 svar. Grupperin-
gerne inden for MyMusic.dk’s forum udgar f.eks.
musik, beats og bands, musikforespgrgsel, teknik
og tips.

RESULTATER

MyMusic.dk har som fildelingswebsite opbygget en lang
reekke communities. Deres samarbejde med mange for-
skellige aktgrer inden for musikbranchen ger, at der er
meget aktivitet pa sitet. De opererer i samme felt som
f.eks. MySpace og Facebook, og det betyder, at organi-
sationen skal vaere meget fokuserede pa& brugerind-
dragelsen og brugerdreven innovation. MyMusic.dk er
samtidig bevidste om, hvor det er, brugerne har indfly-
delse, hvor de som organisation faciliterer processerne,
og hvor de som organisation traffer nogle beslutninger
direkte imod brugernes gnsker. Man kan sige, at My-
Music.dk afstikker en ramme for brugerne, som, hvis
den bliver for smal, kvaler innovationen, og hvis den
bliver for bred, resulterer i relativisme, der dog kan af-
fade gode utilsigtede tiltag.

Projektledelse med brugerdreven innovation er notorisk
vanskeligt, fordi man ikke kan lene sig op ad metoder.
Enhver metode vil automatisk begraense processen. Det
er sveert at opstille nogle kriterier, som malretter bru-
gerne uden at kveele friheden i iseer den indledende fase.
Dette betyder, at der i de fleste tilfelde er tale om bidrag
fra brugerne og ikke om decideret innovation. Derfor bgr
man vare meget opmaerksom pa, hvilke erfaringer man
danner sig undervejs, og — og nogle gange kan biproduk-
tet — feellesskabet omkring processen — veere det egentlige
positive produkt.

— Redaktgr pa MyMusic.dk, Martin Buck,

METODE
Hjemmesidens kontakt med brugerne kan opdeles i
flere kategorier:

® Der eksisterer en raekke fora, hvor brugerne kan ud-
veksle tips, info og synspunkter. Administrationen
holder vagent gje med disse fora, og de har en klar
strategi, der skal lokalisere de steerke primarbru-
gere, da disse ofte repraesenterer stgrre netveerk.

® Den redaktionelle ledelse skriver artikler og blogs
om musikliv, fildeling og udvikling af medier. Disse
artikler far laeserne til at reagere med kommenta-
rer, hvorefter der opstar en dialog. Der er ogsa en re-
daktion pa 25 skribenter, der anmelder og udveksler
synspunkter.

® MyMusic.dk har et nyhedsbrev, der gar ud til 90.000
modtagere. | nyhedsbrevet fremhaves de forskellige
typer af brugergenereret indhold, dvs. anmeldere,
profiler, citater m.v. Dette bruges som brugernes ud-
stillingsvindue, der samtidig skal illustrere, hvad si-
tet indeholder.

® MyMusic.dk’s forside, der oftest er startsted, nar man
besgger sitet, bruges til at sortere indholdet, saledes
at den mest interessante musik fremheeves via for-
mater som Ugens Band og Dagens Single. Desuden
highlightes flowet af brugergenererede anmeldelser
ogsa pa forsiden, hvorfor redaktionens rolle bade er
at udfordre brugerne og at sortere i de store maeng-
der information, de genererer.

Det er MyMusic.dk’s erfaring, at man med et fildelings-
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Greviedyyns

I relation til diskussionen om
de kulturpolitiske udfordrin-
ger i kapitel 2 kan MyMusic.

site har et godt veerktgj til brugerind-
dragelse. Martin Buck beskriver, at
det er en forudseetning, at man ter og
formar at tage et kvalitativt stand- dk betragtes som et eksempel
punkt over for sine brugere. Brugerne pad den oplevelsesgkonomiske
er interesserede i at blive beveeget, " mm"g.:::: udfordring. De skal overleve pa
pavirket og inddraget i udvekslinger markedsbetingelserne og skabe
af holdninger. Som forretning ma or- et grundlag for et site, som hele
ganisationen ogsd indimellem tage tiden skal kunne generere mange
nogle beslutninger, som gar imod bru- brugere.

gernes gnsker. Hvis brugerne f.eks
gnsker feerre annoncer pa sitet, af-
vises dette gnske med henvisning til
omkostningerne i at facilitere trafik

MyMusic.dk er ogsa et af de fa pro-
jekter, som metodisk arbejder in-
den for feltet med mange brugere

pa de 20.000 mp3-filer, som downloa- som medudviklere. Udfordringen for
des hver dag. MyMusic.dk er, at de beveeger sig i

samme felt som Myspace og Facebook, og derfor skal de
SAMARBEJDE 0OG VIDENSSPREDNING kunne tilbyde en andet form for forum, end disse websi-
MyMusic.dk er baseret pa et samarbejde med KODA tes kan. Og det gar de ved at have en steerk lokal profil,
og DJBFA. Derudover gar organisationen ind i forskel- hvor redaktionen taler i gjenhgjde med brugerne.

lige kulturelle samarbejder, f.eks. med teatret Mungo
Park om at lave en konkurrence for et titelnummer til
et teaterstykke eller med bandet Hej Matematik om at Projektet MyMusic.dk
producere en musikvideo. Disse forskellige samarbejder
udfordrer sidens musikere gennem en aben proces, hvor
alle kan kigge med og kommentere de forskellige bidrag,
samtidig med at der skabes opmaerksomhed omkring Mélgruppe Musikere, musikbranchen og musikforbrugere
konkurrencens genstand over en leengere periode.

Indhold Et fildelingssite, hvor brugernes bidrag er
den beerende kraft

Tidshorisont | 1998 og frem

KOMMENTARER Kilder Hjemmeside og korrespondance med redaktgr
MyMusic.dk er et af de ganske fa projekter i denne Martin Buck

casesamling som ikke modtager offentlig statte. Der-
for er det ogsa interessant at se, at de har nogle klare
opfattelser af, hvornar brugerinddragelse er en for-
udseetning for deres arbejde, og hvornar det ikke er.

Kontakt Martin Buck
Hjemmesider: www.mymusic.dk




FILM-X 0G DVOTED

FILM-X og dvoted er to moderne filmveerkstedspro-
jekter. FILM-X eksisterer som fysisk rum i Filmhuset,
mens dvoted eksisterer pa nettet. Projekterne baserer
sig pa det samme princip: Som kulturinstitution defi-
nerer Filminstituttet en opgave og en ambition, mens
brugerne definerer indhold og produktion. Alle projek-
ter har som formal at kvalificere bgrn og unge til film-
sproget — til at bruge det og forsta det. Projekterne an-
vender leg og egenproduktion som metode. Det sker i et
samspil mellem ’'learning by doing’ og leering og teori
i form af inspirationsoplag, instruktion, artikler, links,
netveerk og mentorkonsultation.

FILM-X blev etableret i Filmhuset i Kgbenhavn i 2002
med den ambition at abne skolebgrns gjne for filmens
magi og illusion ved et besgg pa bare 2-3 timer. Pa den
tid er det muligt at producere en raekke film med brug
af filmhistoriens mest spektakulaere effekter. FILM-X
sgger i et processtyret forlgb at fare skolebgrn igennem
alle filmens discipliner fra idé over optagelse til klip og
lydefterarbejde.

dvoted gik i luften i november 2006. dvoted har til for-
mal at skabe en platform for mgdet mellem unge nordi-
ske filmskabere og professionelle filmfolk med de nordi-

ske filminstitutter som veerter og Nordisk Ministerrad
som medinitiativtager. Sitet har fire moduler:

* "Arena”, hvor man kan oploade egne film til evalu-
ering

« "Mentor”, hvor medlemmerne kan fa professionelt
vejledning i alle filmkunstens discipliner

« "Academy”, hvor medlemmerne kan sgge teoretisk
information og finde en stor maengde viden om film-
produktion samlet og let tilgeengeligt

* "Forum”, hvor en lgbende diskussion om fastlagte
emner om filmkunsten seaettes i system.

dvoted henvender sig til veekstlaget i hele det nordiske
sprogomrade og fungerer som et effektivt netvaerk og
som brugerdreven ramme for udvikling af den nordi-
ske forteelletradition. Sitet udspringer af en medie-
paedagogik, som har fgrt til de nordiske talentordninger,
filmveerksteder og "film i skolen”-projekter — initiativer,
der samlet set styrker unges forstaelse og brug af film-
sproget.

CINEMATEKET

Cinemateket — Filmhusets biograf — har gennem de se-
nere ar styrket dialogen med publikum og lanceret flere
events og koncepter, hvor brugerinddragelsen har vee-
ret en central del.

Cirka fire gange arligt er der 'Ghettoblaster’, hvor hip-
hopfilm og clubevents flyder sammen — og hvor kerne-
brugerne med f.eks. egne breaking- og sjippeoptraede-
ner udger en central del af oplevelsen. 'Ghettoblaster’
har endvidere sit eget webcommunity og organiseres i
samarbejde med musikstedet VEGA.

I forbindelse med en japansk animationsserie blev
danske fangrupper bedt om at arrangere en sakaldt
cosplay-konkurrence i Cinemateket, hvor geester kom
udkleedt som tegnefilmsfigurer. Tilsvarende er en lang
rekke debatarrangementer og events lavet i tet sam-
arbejde med mindre, organiserede brugergrupper som
f.eks. Blicher-selskabet, Foreningen for Undersggende
Journalistik og Dansk-Iransk selskab.
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Film X on the road. Foto: Per Morten Abrahamsen

I det tilbagevendende programpunkt '@nskefilm’ er det
publikum selv, der sammensatter programmet, og pa
flere niveauer sgger Cinemateket ogsa at udfordre sine
brugere. Det sker bl.a. gennem film eller filmrelaterede
oplevelser, der bryder med gengse formater og rammer.
Gennem det seneste ar f.eks. i form af visninger i Mar-
morkirken, musikteatret PLEX og i Det Kongelige Tea-
ters Turbinehaller.

KOMMENTAR

Filmens brugere, isa&r de unge, er blevet mere aktive og
ngjes ikke leengere med at vaere publikum. De vil selv
lave film og leegge dem ud pa nettet. For at imgdega
den nye og aktive brugerkultur har Det Danske Filmin-
stitut valgt at tage brugerne ind og lade dem stifte be-
kendtskab med det professionelle filmsprog. Samtidig
eksperimenteres med biografen som oplevelsesforum
i kombination med andre kunst- og kulturformer. Det
sker gennem events, som brugerne deltager aktivt i at
arrangere. P& udfordringstrekanten kan Det Danske

Filminstituts projekter siges at ligge mellem udfordrin-
gen om nye brugergrupper og udfordringen om oplevel-
sesgkonomi.

Projektet Film X, dvoted og Cinemateket

Indhold Filmveerkstedsprojekter for unge og
inddragelse af Cinematekets brugere i en
raekke events

Malgruppe Henholdsvis bgrn og unge og cinemateks-
brugere i alle aldre

Tidshorisont | 2002 og frem

Kilder Det danske Filminstitut, www.dfi.dk

Kontakt Chefkonsulent Claus Noer Hjort

Hjemmesider: www.dfi.dk




DR er Danmarks eneste reklamefri, licensfinansierede
public service-station — med pligt til at levere kvalitet,
alsidighed og mangfoldighed til danskerne®. Samtidig
opererer DR pa et konkurrerende mediemarked, hvor
kampen om seer- og lyttertal er hard, og hvor befolknin-
gens medievaner konstant eendrer sig i takt med den tek-
nologiske udvikling. Derfor er brugerperspektivet vigtigt
i DR — bade i forhold til de programmer, der produceres,
og til de medier, de leveres pa. En vigtig gruppe at veere
relevant for er de unge mellem 12 og 20 ar — fremtidens
mediebrugere.

De unge forbruger medier pa en anden made end deres
foreeldre. De er opvokset med internettet og mobiltelefo-
nen og er vant til at dele viden og tanker med andre — og
bare veere i kontakt. De unge finder sjove videoklip pa net-
tet og sender linket rundt til deres venner, eller de bruger
mobilen til alt fra at here musik eller podcasts af deres
yndlingsprogrammer til kalender, lommeregner eller ka-
mera... og til at tale i eller skrive beskeder pa. Men de ser
ogsa tv-drama sgndag aften med deres foreeldre og hgrer
nyheder pa P3. De leder efter ting, som er med til at give
dem identitet som unge og med i den rigtige gruppe.

Udover at levere programmer og andet indhold der oplyser
og underholder, sadan som vi altid har gjort, sa er der ogsa
et andet vigtigt behov vi skal forholde os til: Ger mig fed, gar
mig cool — giv mig noget, jeg kan bruge til at bygge mig selv
op med — det er blandt andet det de unge vil have os til.

— Chefredakter, Bo Kousgaard, DR

P& www.dr.dk/bonanza indbyder DR alle danskere til at sgge i og se klip
fra DR’s arkiv. Kilde: DR.

RESULTATER

DR'’s indsats over for bgrn (3-11 ar) og unge (12-20 ar)
er en vasentlig strampil for, hvordan brugerinddragelse,
brugerdreven innovation og brugerskabt medieindhold i
stigende grad anvendes til at udvikle nye indhold bade
pa nettet, mobilt og pa radio og tv:

Pa nettet gnsker DR at fungere som det eneste stgrre dan-
ske reklamefri rum til bgrn og unge - preecis som pa tv og
radio. Det, vi vil, er at spejle de unges liv samt udfordre og
tale til dem pa deres egne preemisser. Det ger vi bl.a. ved
at lade de unge veare aktive bidragsydere og ved at skabe
sammenhang i indholdet pa tveers af medierne. De unge
anvender i hgj grad alle medier, og ved at tilbyde dem
indhold pa forskellige platforme forsgger DR at mgde de
unge pa deres egne praemisser og falge deres behov.

— Chefredakter, Bo Kousgaard, DR

Resultatet af inddragelsen af de unge er en ny made at
teenke medier pa. Hvor man begynder med at invitere de
unge ind og leere om dem og af dem, inden man gar i gang
med at udvikle programmer og koncepter. Samt en meget
bevidst og strategisk brug af nettets muligheder for dia-
log, interaktivitet og brugerskabt indhold. For DR betyder
det et skift i retning af en nedtoning af rollen som pro-
gramproducenter og distributgr/broadcaster af praedesig-
net indhold til fordel for en ny rolle som formidler eller fa-
cilitator af brugernes eget indhold og af den brugerkultur,
der opstar omkring DR’s programmer og webtjenester.

KONKRETE INITIATIVER:

« 'Spam’, hvor unge kan indsende sma videoklip og dele
dem med andre brugere bade pa dr.dk, pA DR Mobil
og pa DR1.

« SKUM. Med 189.000 ugentlige brugere i gennem-
snit i 2006 er 'SKUM'’ et af Danmarks store ungdom-
scommunities. 'SKUM'’ er ogsé fortsat et meget aktivt
mgdested for unge, der ligeledes i stor stil kontakter
communitiet via deres mobiltelefon. Medlemmerne
af 'SKUM' skriver hver uge store mangder af debat-
indleeg om alt fra ungdomshuse over store fglelser og
politik til egne digte.

« 'Hugin’ p4 SKUM - brugernes eget "analyseinstitut”,
der kunne ggre dem klogere bade pa egne og andre

3 DR's forpligtelser fremgar dels af radio- og fiernsynsloven, dels af den public service-kontrakt, som DR har indgdet med Kulturministeriet.

Se nermere www.dr.dk "Om DR”.
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unges holdninger og vaner. 'Hugin’ var et tveernordisk
projekt, der blev udviklet og samfinansieret med pub-
lic service-stationerne SVT i Sverige og NRK i Norge.

METODE

Det handler ikke om spgrge de unge, hvad de vil have, og
s& give dem det. Men derimod om at give dem nogle red-
skaber til selv at vise det. En metode er medskabelse via
onlinecommunities som f.eks. Hundeparken. En anden er
indsamling af viden om brugerne, bl.a. gennem skabelse
af videoprofiler eller personas, dvs. fiktive karakterer
bygget over virkelige unge, baseret pa research, samtaler
og videooptagelser. DR samarbejder bl.a. med konsulent-
firmaet Red Associates som skabelsen af sadanne video-
profiler, som viser nogle typer af unge, der pa forskellig
vis tegner generationen. Derudover har DR tradition for
at inddrage bgrn og unge i diverse programproduktioner
og opfattes af de unge som et attraktivt sted at arbejde
og afprgve dremmene om en mediekarriere. Det er derfor
forholdsvis let for DR at rekruttere unge talenter og fa
adgang til oplysninger om de unge og deres behov, vaner
og opfattelser.

Derudover har DR's medieforskningsafdeling adgang
til en lang raekke af savel kvantitative som kvalitative
data om DR’s brugere og leverer analyser heraf til DR’s
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Fra SKUM-TVs hjemmeside pd www.dr.dk.

forskellige redaktioner med henblik pa efterkritik og ud-
vikling af nye programmer. DR’s Redaktionen for Unge
treekker naturligvis ogsa pa medieforskningens analyser.
Af kvantitative medieforskningsdata kan bl.a. naevnes
Gallups TV-Meter og Radioindeks, som konstant maler
henholdsvis seertal til tv og lyttertal til radio, bl.a. opdelt
pa ken og alder samt andre demografiske forhold, samt
trafikmalinger og brugerstatistik pd DR’s websites. Der-
udover har DR et brugerpanel - DR/Panelet — bestaende
af 33.000 danskere, der via spgrgeskemaer pa nettet
hjeelper DR med kvalitetsvurderinger af bade radio- og
tv-programmer. Typisk vurderer Panelet omkring 70-80
udsendelser om aret. Vurderingerne offentliggares ikke,
men anvendes af DR til redaktionelt brug.

KOMMENTARER

Der er ingen tvivl om, at DR har en meget bred palet
af metoder og kombinationer af metoder til at skaffe sig
viden om de unge brugere. Bade gennem direkte ind-
dragelse af "lead users” i selve programproduktionen og
inddragelse af mange brugere gennem onlinekommuni-
kation. Men ogsa gennem systematisk vidensindsamling
i kombinationer af kvantitative og kvalitative data. Det
kunne veere interessant at se pa, om nogle af de metoder
kunne udbredes ogsa til andre kulturinstitutioner, der
gnsker at henvende sig til en ung malgruppe.

Projektet DR og unge

Indhold Tveermedielt indhold af og for brugerne
Malgruppe Unge mellem 12 og 20

Tidshorisont | 2000 og frem

Kilder Baseret pa interview med redakter

Bo Kousgaard, DR samt pd materiale fra
www.dr.dk og DR’s public service-
redeggrelse for 2006

Kontakt Hjemmesider: www.dr.dk




Esbjerg Kunstmuseum har i sin forskning og formidling
siden midten af 1990erne haft sarligt fokus pa publi-
kums kunstoplevelse. Dette indebarer en eksperimen-
terende tilgang til kunstformidlingen, hvor brugerne
involveres direkte i en lang raekke aktiviteter.

Museets samling pa ca. 850 veerker rummer dansk og
international billedkunst fra 0. 1920 og frem til i dag.
Efter en omfattende renovering i 1990’erne gendbnede
museet i 1997 med to nyskabelser inden for museums-
verdenen: Abne magasiner og et stetisk laboratorium.
I de abne magasiner kan den enkelte bruger ved hjelp
af udtreeksvaegge med malerier sammensztte sin egen
version af Esbjerg Kunstmuseum. | det astetiske labo-
ratorium kan publikum fa stof til sestetiske oplevelser
pa en eksperimenterende made.

For os drejer det sig om at hver eneste gest, uanset alder
og andre forudseatninger, far oplevelser af hgj og bliven-
de kvalitet. Vi bestraeber os pa at mgde den enkelte dér
hvor vedkommende er.

- Museumsdirektgr Inge Merete Kjeldgaard

Esbjerg Kunstmuseum udvikler kontinuerligt nye for-
midlingstiltag med det formal at fa museets geester til
at abne sig for veerkerne - og veerkerne til at abne sig
for geesterne. Samtidig evalueres og analyseres ekspe-
rimenterne i en raekke stgrre tveerdisciplinaere forsk-
ningsprojekter, hvor museet i samarbejde med eksterne
forskere undersgger, hvad brugerne oplever pa et kunst-
museum.

RESULTATER

Museets eksperimenter og forskning viser, at det lanner
sig at inddrage brugerne direkte i kunstformidlingen
— og at tage utraditionelle midler i brug for at indhente
ny viden om publikums oplevelse. Ved at gennemfare
en raekke eksperimenter, der vender op og ned pa rela-
tionen mellem publikum og formidler i det traditionelle
museumsbesgg, har museet opnaet en raekke positive
resultater. | stedet for at oprette saerlige bgrneomrader
og formidle for bgrn, formidles der i projektet Junior_
guides med bgrn. Og i stedet for at benytte en traditio-
nel kunstfaglig formidling, sendes kunsten ud pé& stran-
den til badegasterne, eller kunstoplevelsen udtrykkes
pa forskellige mader gennem musik.

Kombinationen af musik og billedkunst har bragt os
teettere pa publikum - og publikum taettere p& kunsten.
Meget tyder pd, at det er selve den made, de to kunstar-
ter integreres pa, der forhindrer en afvisning, som ellers
sandsynligvis ville have fundet sted. | s& fald har vi gen-
nem forskningen narmet os et vaesentligt mal for muse-
ets formidling: at give publikum mulighed for at na fra
afvisning til verdsettelse af kunst.
- Museumsdirektgr Inge Merete Kjeldgaard
om eksperimenterne TRANZART og Syng et maleri

METODE

Det ene eksperiment og forskningsprojekt farer ofte det
naeste med sig, sdledes at resultaterne fra et udfart eks-
periment danner grundlaget for det naeste. Eksempelvis
viste eksperimentet "Forestillinger” fra 2002, at et vok-
sent publikum var mere lydhgrt over for et barns umid-
delbare udsagn som introduktion til et kunstveerk end
over for en voksen, professionel kunstformidler. Barnets
spontane oplevelser bevaegede de voksne og inspirerede
dem til at udforske veerkerne i samme and. Dette farte
senere bl.a. til projektet Junior_guides, hvor bgrn i 10-
ars alderen formidler kunst til et voksent publikum.
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Foto: Esbjerg Kunstmuseum
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SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

Esbjerg Kunstmuseum samarbejder med en raekke eks-
terne forskere om de forskellige forskningsprojekter, der
knytter sig til udstillinger og eksperimenter pa museet.
Bl.a. har fglgende eksterne forskere fra ind- og udland
deltaget i forskning pa museet: Forskningspsykolog dr.
phil. Bjarne Sode Funch, Professor i semiotik Per Aage
Brandt, professor og komponist Karl Aage Rasmussen,

KAPITEL 4

professor i museologi Eilean Hooper-Greenhill, lekto-
rer i kunstvidenskab Anders Troelsen og Rune Gade
og rektor for Det Kgl. Danske Kunstakademi, Mikkel
Bogh. Museet samarbejder ogsa med andre kulturinsti-
tutioner i regionen, f.eks. Den Nye Opera i Esbjerg og
med Vestjysk Musikkonservatorium.

KOMMENTARER

Esbjerg Kunstmuseum har valgt en eksperimenterende
og brugerinddragende tilgang til kunstformidlingen,
hvor man lader slutbrugerne og deres serlige forudsaet-
ninger spille en aktiv rolle i formidlingen af museets
veerker. Eksperimenterne er kombineret med en omfat-
tende forskningsindsats, hvor ogsa andre videnskabe-
lige discipliner end den kunsthistoriske inddrages. Der
er tale om kvalitative metoder med veegt pa bade del-
tageraspektet og vidensaspektet i forhold til brugerne.
Nar det geelder placeringen pa udfordringstrekanten,
kan museet pa mange mader siges at angribe alle tre
udfordringer pa en gang: Nye brugergrupper, fordi der
i hgj grad leegges veegt pa begrns kunstoplevelse, f.eks.
gennem Junior_guides projektet, der viser nye veje ved
at involvere en bgrnemalgruppe sa engageret, at den i
andre sammenhange, i skole og fritid, bliver advokater
for de oplevelser og erkendelser, som museet kan tilby-
de. Oplevelsesgkonomi, fordi museet gar meget teet ind
i de mere psykologiske processer omkring publikums
kunstoplevelse og samtidig samarbejder med kultur- og
uddannelsesinstitutioner, bl.a. pd musikkens omrade.
Og endelig kvalitet, fordi formalet med de mange udvik-
lingsprojekter er en vedkommende og relevant kunst-
formidling, tilpasset nutidens publikum.

Projekt Forestillinger, 2002. Gester lytter til andres indlevelser i et
veerk, for de ser det. Foto: Esbjerg Kunstmuseum.




Projekt Forestillinger, 2002. Christian Lemmerz: Blutspiegel, 1994.
Foto: Esbjerg Kunstmuseum.

Junior_guide-hjgrnet i museets abne magasiner. Foto: Esbjerg Kunstmuseum

Institutionen
Projektet

Malgruppe

Stotte

Tidshorisont

Samarbejds-
partnere

Kilder

Kontakt

Esbjerg Kunstmuseum
Eksperimenterende brugere inddrages

Projektet inddrager 10-arige bgrn, og
slutproduktet henvender sig iseer til
voksne gaester

Kulturarvsstyrelsens formidlingspulje,
Statens Humanistiske Forskningsrad,
Provinspuljen, Ribe Amt, Novo Nordisk
Fonden, Beckettfonden, Lida og Oskar
Nielsens Fond, Claus Sgrensens Fond og
Esbjerg Fonden

2002-2008

Vestjysk Musikkonservatorium,
Den Nye Opera i Esbjerg m.fl.

Fill in

Museumsdirektar Inge Merete Kjeldgaard,

imk@eskum.dk



Nationalmuseets projekt Udvikling af ny digital for-
midlingsplatform til museer via brugerdrevet innova-
tion er udfert i regi af Netveerk for Forskningsbaseret
Brugerdrevet Innovation. Projektet havde til formal
at lave de indledende brugerdrevne undersggelser til,
hvordan et koncept for en ny digital formidlingsplat-
form til museer kan designes. Der var tale om en tidlig
undersggelse, som skulle generere viden om brugernes
oplevelse af museet i dag og deres gnsker til fremtidens
museum — seerligt i forhold til den formidling, de mader
pa museet. Dette blev gjort ved hjeelp af sakaldte bil-
ledprobes — dvs. brugernes egne fotos af en udstilling pa
Nationalmuseet samt en brugerinddragende workshop
med det formal at integrere brugernes oplevelser i idé-
genereringen til en kommende digitale formidlingsplat-
form til museer.

RESULTATER

Projektet har givet parterne en stgrre viden om, hvor-
dan brugerne oplever Nationalmuseet, som det ser ud i
dag. Erfaringen var, at brugerne generelt oplever man-
gel pa information og serligt gnsker flere historier og
mere baggrundsmateriale. Endvidere gnsker brugerne
en mere intens oplevelse med iscenesattelse af genstan-
dene og stemningsskabende elementer i udstillingerne.
Dertil kommer, at de som brugere gerne vil have mu-
lighed for at involvere sig mere, f.eks. ved at interagere
med informationen.

Brugerne har gennem deltagelse i idéudviklingen givet
input til, hvordan man f.eks. kan skabe flere historier
ved hjeelp af interaktive skaerme (touchscreens), hvor-
dan underlaegningslyd, store baggrundsbilleder og la-
byrintisk indretning kan skabe starre oplevelser, eller
hvordan en kendt forteeller i levende billeder eller lyd
kan give en mere interessant formidling.

Yderligere har brugerundersggelserne givet nogle in-
dikationer af faldgruber, som er vigtige at kende i det
videre designforlagb, f.eks. at brugerne ikke umiddelbart
har lyst til at bruge deres mobiltelefon som et medie for
museumsformidling.

METODE 1: BILLEDPROBES

Besggende pa et museum kommer der for at fa en ople-
velse men forholder sig kun sjeeldent eksplicit til, hvad
der skaber oplevelsen, og hvad de mener om formid-
lingen. Opgaven i projektet var at f& de besggende til
at saette ord pa deres oplevelse — uden at oplevelsen
ville ga tabt. Det var derfor vigtigt at finde en metode,
som kunne indarbejdes som en forholdsvis naturlig
del af brugernes besgg p& museet. Inspireret af me-
toden Cultural Probes blev de besggende bedt om at
tage billeder af deres oplevelser p& museet. Herved
kunne brugerne reflektere over deres oplevelse under-
vejs i besgget uden at blive forstyrret af spgrgsmal fra
observatarer eller interviewere. Efterfglgende blev bil-
lederne gennemgéet sammen med brugerne og fulgt
op af en reekke spgrgsmal. Det viste sig, at billederne
var gode til at fastholde oplevelsen for brugerne, sa
de efter besgget i udstillingen kunne huske, hvad de
mente om det, de havde set. Desuden var billederne
et godt udgangspunkt for det efterfglgende interview
med brugeren. Endeligt giver billedprobes kombineret
med et efterfglgende interview et rigt og handgribeligt
materiale for designeren at arbejde videre med efter
brugersessionen.

METODE 2: WORKSHOP | BEVAGELSE

For at afdekke, hvilke gnsker brugerne havde til frem-
tidens museum, blev der udfgrt en brugerinddragende
workshop med base i et mgdelokale, hvorfra brugerne
blev sendt ud i museet med en opgave. Omdrejnings-
punktet var, at brugerne skulle ud og opleve museet,
mens de vurderede, kritiserede, lod sig inspirere og ide-
genererede. | farste del af workshoppen blev brugerne
sendt ud pa museet for at varme op ved at lave nogle
billedprobes. De skulle leere deres museum at kende
og finde ud af, hvad de syntes om det, sa de bagefter
var i stand til at teenke i nye ideer og endringsforslag.
Efterfglgende blev de sendt af sted med idegenering
for gje. Med sig fik brugerne en opgave og en mappe
med rekvisitter, som de skulle bruge undervejs. Opga-
ven lgd pa at finde et sted i det tildelte udstillingsrum,
hvor de oplevede mangel pa information eller kedelig
formidling. Her skulle de komme med ideer til, hvor-
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dan formidlingen kunne
gribes an, hvilket medie
man kunne forestille sig
brugt osv. | mappen kunne de
finde inspiration, hvis de gik i
std. Museet bad i gvrigt brugerne
om at dokumentere deres ideer og
gav dem forskellige forslag og red-
skaber hertil.

Dt et wimitin

SAMARBEJDE 0G
VIDENSSPREDNING

Projektet er udfgrt af NFBI (Net-
veerk for Forskningsbaseret Bru-
gerdrevet Innovation). NFBI skal
som forskningsbaseret netveerk formidle viden om
brugerdrevet innovation og veere med til at udvikle be-
grebet. Netveerket skaber partnerskaber og udviklings-
projekter i krydsfeltet mellem forskning og erhverv.
Derudover formidler netvaerket viden om brugerdrevet
innovation gennem gahjem-mader, workshopper og se-
minarer. Projektet vil blive formidlet gennem netveer-
kets dbne arrangementer, og man kan derudover laese
mere om projektet pa NFBI's hjemmeside

KOMMENTARER

Projektets formal var at skabe viden om brugernes op-
levelse af museet i dag og deres gnsker til fremtidens
museum. Hermed ligger projektet inden for det felt,
som byder ind pa oplevelsesgkonomiens udfordring til
kulturinstitutionerne, jf. kapitel 3: at kende fremtidens
publikum. Samtidig relaterer projektet sig ogsa til kva-
litetsudfordringen, idet en naerveerende og relevant for-
midling ma siges at veere en klassisk museumsopgave,
som projektet skulle vise nye veje til at lgse.

Metodisk ligger projektet primeert inden for vidensdi-
mensionen. Metoderne "Billedprobes” og "Workshop
i beveegelse”, som blev brugt i dette projekt, fungerer
godt og kan anbefales i kortleegning af brugerbehov in-
den for oplevelsesdesign. Billeder er gode til at fasthol-
de brugernes oplevelser, og de danner et godt udgangs-
punkt for efterfglgende interviews og diskussioner med

T e

Fver fgler du i napiinret

IPvor fisler s ilig indesinkdt
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Foto: Nationalmuseet

brugerne. Derudover var det brugernes oplevelse, at det
var sjovt og inspirerende at have mappen med rekvisit-
ter med rundt pad museet. Det giver et rigt og handgri-
beligt materiale for designerne at arbejde videre med
efter brugersessionerne, og det er en styrke at anvende
metoder, der i sig selv er underholdende at deltage i.

Projektet Udvikling af ny digital formidlingsplatform til
museer via brugerdrevet innovation

Indhold Undersggelse af brugernes oplevelse af
museet i dag og deres gnsker til fremtidens
museum — saerligt i forhold til formidling

Stotte Netveerk for Forskningsbaseret Brugerdrevet

Innovation — www.nfbi.dk

Tidshorisont December 2007 — februar 2008

Samarbejds- Center for Interactive Spaces, Dansk
partnere BiblioteksCenter og Nationalmuseet
Kontakt Leder af Netveerk for Forskningsbaseret

Brugerdrevet Innovation: Astrid Sendergaard,
astrid.sondergaard@alexandra.dk




Mutopia er en arkitekttegnestue grundlagt i 2004.
Firmaet har otte ansatte, heriblandt arkitekter, an-
tropologer og designere, og udfarer projekter inden for
tre kategorier: urban (byudvikling), byggeri og dialog
— alt med et brugercentreret udgangspunkt. Dette har
bl.a. givet sig udslag i en 100 % brugerdreven bypark i
Jrestad anlagt i meget teet dialog med brugerne —og i
udviklingen af et nyt webbaseret brugerinddragelses-
veerktgj i samarbejde med computerspilproducenten
10 Interactive.

BYPARKPROJEKTET | @RESTAD

| Drestad har Mutopia bygget en offentligt tilgeengelig
bypark. Udfordringen har veeret at skabe en bypark,
som bade har noget at byde pa i forhold til de lokale
beboere og i forhold til besggende og geester. Derfor er
det vigtigt at skabe mindre, intime arealer, der samti-
dig tager hensyn til omradets beskaffenhed. Arealet er
stort, og der bleeser stort set altid en kraftig vind ned
gennem byparken med de hgje bygninger pa hver side.
Derfor skal der skabes lee for bleesten.

Mutopia indledte i starten af processen et samarbejde
med radgivningsfirmaet Hausenberg, hvis speciale er
tilretteleeggelse af borgerinddragelsesprocesser i starre
byudviklingsprojekter. Hausenbergs opgave var at til-
retteleegge og udfgre en behovsanalyse blandt omradets
beboere, saledes at beboerne blev inviteret med til at
skabe indholdet i byparken. Beboerne blev samlet til

Byparken @restad City. Foto: MUTOPIA Arkitekter.

borgermgder, hvor man “spillede” om parken ud fra en
raekke associationskort.

RESULTATER

Processen omkring Byparken mundede ud i, at parken blev
opdelt i runde ghaver af varierende starrelse med hver sit
tema. Otte af dem med en midte, som skal indeholde for-
skellige aktiviteter. Aktivitetsfelterne er "beskyttet” af for-
skellige jordformationer, som skaber le og intimitet, samt
et kuperet bakkelandskab, der skaber kontrast til den om-
liggende graesflade. Parken abnede i juni 2008.

METODE

Mutopia arbejder aktivt med at udvikle metoder til at
afdeekke brugerbehov og metoder, der kan bruges til at
omseatte viden om brugerne. Mutopia falger hele pro-
cessen fra afdeekning af brugerbehov til det endelige og
feerdige produkt. Denne proces er karakteriseret ved
indsamling og bearbejdning af data, hvis omsatning
til konkrete lgsningsmodeller kvalitetssikres gennem
feedback’loops’ i en fortsat dialog med slutbrugerne.
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Vores filosofi er, at brugerne skal veere med fra start til
slut i processen. Ved at inddrage brugerne bade i udvik-
lingsfasen og senere i byggeprocessen opnar vi et stgrre
engagement fra brugernes side og en vilje til at knytte sig
til projektet. Nytteveerdien for brugerne bliver starre, og
miljgerne bliver mere baredygtige, forstdet pa den made,
at brugerne faktisk benytter sig aktivt af de bygninger og
de arealer, der er skabt. Dermed opnar man varige mil-
joer, som folk har lyst til at deltage i og bidrage til. Det
kreever bare, at vi som arkitekter er villige til at afgive
medbestemmelse til brugerne.

— Arkitekt Serban Cornea, partner i Mutopia

Rent praktisk udfgres dette kun delvis af Mutopia selv,
mens en del opgaver udfegres i samarbejde med eks-
terne partnere som f.eks. radgivningsfirmaet Hausen-
berg. En del af processen gar ud pa at visualisere data,
da det bade er en hjalp for kommende brugere og for
arkitekterne.
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Byparken @restad City. Foto: MUTOPIA Arkitekter.

Redskaber til brugerfokuseret design:

udvikling af interaktive scenariespil

udvikling af Midlertidige Offentlige Byrum,

et (testrum) laboratorie for offentligt rum i 1:1
brugerundersggelser, rundspgrger og interviews
afholdelse af workshopper

tveerfaglige arbejdsteam med inddragelse af andre
ekspertiser og faggrupper.

INTERAKTIVT DIALOGVARKTOJ

Mutopia er ved at udvikle et interaktivt dialogvaerktgj
baseret pa computerspilteknologi leveret af spilprodu-
centen 10 Interactive. Spillet er webbaseret, saledes at
brugeren kan deltage hjemme fra stuen. Brugeren veel-
ger en figur i spillet og guides derefter rundt i det virtu-
elle landskab i tre dimensioner. Landskabet et opbygget
til formalet. Det kan f.eks. veere i forbindelse med udar-
bejdelse af tegninger til en ny skole eller en renovering
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Byparken @restad City. Foto: MUTOPIA Arkitekter. Visualisering af Byparken @restad City. Kilde: MUTOPIA Arkitekter.

af et byrum. Figuren kan ga rundt i landskabet og efter-
lade kommentarer og billeder, hvor han eller hun synes,
det er relevant. | skolegarden kan eleven f.eks. efterlade
en kommentar om, at der mangler baenke, eller at cykel-
skuret star for teet pa boldbanen.

I det virtuelle landskab kan den enkelte bruger se alle
de andre brugeres kommentarer og billeder, og pa den
made skabes en dialog, som bade kommer brugerne og
arkitekterne til gode.

KOMMENTARER
Med sine metoder og sit koncept tager Mutopia flere ud-
fordringer op. Malet med at inddrage brugere i hele den
arkitektoniske proces er at forgge kvaliteten og veerdien
af det feerdige produkt. Samtidig agerer Mutopia som
: : andre arkitektfirmaer inden for feltet oplevelsesgkono-
Byparken @restad City. Foto: MUTOPIA Arkitekter. mi. Arkitektur handler — ud over kvalitet — ogsd om at
skabe et salgbart og attraktivt produkt. Arkitektur og




design er en del af oplevelsesgkonomien, da branchen
arbejder malrettet med at knytte livsstil, oplevelser og
identitet til det arkitektoniske produkt. Derfor place-
rer Mutopia sig et sted pa udfordringstrekanten midt
imellem oplevelsesgkonomi og kvalitet.

Mange af Mutopias processer handler om at gge vi-
densniveauet i forhold til brugerne. Jo mere, man ved
om brugernes hverdag, gnsker og behov, jo starre er
sandsynligheden for, at man kan udvikle et brugbart
og beaeredygtigt produkt. Metodisk set benytter Muto-
pia sig af en blanding af kvalitative brugerundersg-
gelser sasom fokusgrupper og workshopper (primeert i
begyndelsen af processen) og direkte brugerinddragel-
se, hvilket giver brugerne mulighed for at veere aktivt
medudviklende i den kreative proces (se metodeskema
i kapitel 2).

Fra prasentation af U_BUILD®. Kilde: MUTOPIA Arkitekter.

Projektet Arkitektfirmaet Mutopia: Byparkprojekt
i Drestad
Indhold Brugercentrerede processer i forbindelse
med byudvikling og byggeprojekter
Malgruppe Brugere af byrum, brugere af offentlige og

private bygninger samt andre aktgrer i
udviklings- og byggeprocesser

Tidshorisont

Byparkprojektet: 2005-2008

Samarbejds- I0interactive, GHB landskabsarkitekter,
partnere Hausenberg og 2+1 konsulenterne
Kilder Arkitekterne Serban Cornea og
Kristina Jordt Adsersen
www.mutopia.dk og
www.orestad.dk/byparken
Kontakt Partner Serban Cornea sc@mutopia.dk
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— Styrket dialog i arkitekturens verden

Arkitektfirmaet Kollision bestar af arkitekterne Andre-
as Lykke-Olesen, Tobias Lgssing og Rune Nielsen samt
cand.mag. Thomas Fabian Delman. Kollision arbejder
med inddragelsesprojekter inden for arkitektur og by-
udvikling samt med forskning i og udvikling af nye me-
toder og redskaber til inddragelse af borgere og brugere.
Kollision adskiller sig fra mere traditionelle tegnestuer
ved ikke at have primert fokus pa at levere de ende-
lige tegninger til en bygning. Kollision arbejder typisk
med at kvalificere udviklingsprocesserne ved at skabe
innovation og ejerskab gennem inddragelse af og sam-
arbejde med relevante aktarer.

Kollision arbejder ofte med brugere og borgere, der ikke
har seerlige forudsaetninger for at diskutere byggeri eller
byudvikling, og derfor har Kollision udviklet en reekke
dialogveerktgjer, som skal bruges til at styrke dialogen
mellem aktgrerne i bygge- og byudviklingsprojekter. De
teknologiske muligheder for kommunikation er dermed
et vaesentligt omdrejningspunkt for Kollisions arbejde.

RESULTATER
Kollision har i sine projekter udviklet en reekke metoder
og redskaber til at afdeekke brugerbehov i forbindelse

Foto: Kollision

med byggeri og byudvikling. Arbejdet med brugerind-
dragelse har primert handlet om at skabe innovation
og ejerskabsfglelse samt at inddrage brugere som led
i en mere demokratisk beslutningsproces. Sekundeert
har brugerinddragelse veeret brugt til at samle viden
om brugeren til brug i udviklings- og byggeprocessen.
Derudover har det veret en selvstaendig pointe i Kolli-
sions tilgang, at brugerinddragelse og borgerdeltagelse
ogsa er med til at haeve vidensniveauet hos deltagerne
selv, og at inddragelsesprocesser dermed er kvalifice-
rende pa langt sigt.

Mange af Kollisions metoder og veerktgjer er teknologi-
baserede eller spilbaserede. Disse redskaber har veeret
seerligt gode til at afdeekke ikke-erkendte behov, samti-
dig med at de har veeret med til at skabe et falles dis-
kussionsgrundlag, der sikrede dialogen mellem eksper-
ter og leegfolk.

Det er Kollisions erfaring, at aktgrer inden for savel
byggeri som byudvikling stadig har en vis skepsis over
for de nye metoder til systematiseret afdeekning og ana-
lyse af brugerbehov. Det kan vere sveert for iser byg-
geriets aktgrer at gennemskue veerdien af de nye ar-
bejdsmetoder, og da arbejdsmetoderne er relativt nye,
er der begraensede erfaringer fra tidligere projekter, der
kan dokumentere en effekt pa bundlinjen. P& den an-
den side er der stor interesse fra brugernes side i at
deltage i arrangementer, der har til formal at inddrage
brugerne i processen.

Havnen pa spil

Kollision har i samarbejde med projektgruppen
"Havnen Pa Spil” gennemfart et projektforlgb
med det formal at udvikle strategier for, hvordan
man kan sikre borgernes engagement i lokale og
nationale (by)planleegningsprocesser ved hjeelp
af nye teknologier og redskaber. Konkret var der
tale om at aktivere borgerne i forhold til udnyttel-
sen af havnearealerne i Arhus Havn, og visionen
var at skabe rammerne for en kvalificeret og aben
it-understgttet beslutningsproces.

Kollision udviklede derfor debat- og planlaeegnings-



spillet Havnespillet, der kombinerede traditionelle
spilelementer med ny teknologi. Deltagernes spil-
lede sig frem til nogle lgsningsmodeller og visioner
for havnearealerne, som blev viderebearbejdet og
visualiseret vha. tre-d-teknologi. Dermed blev der
skabt en feelles forestilling og forstaelse af proble-
matikken, hvilket var med til at kvalificere diskus-
sionen og beslutningsprocessen.

METODER

Kollision har som sagt udviklet en reekke forskellige
metoder og redskaber til at arbejde med brugerinddra-
gelse, som eksempelvis:

rollespil baseret pa et simpelt spillebraet og tilhg-
rende plancher, hvor deltagerne gennem diskussion
og forhandling skal fastleegge og placere forskellige
funktioner for byrum og bygninger og derigennem
na frem til forskellige scenarier for byplanlaegning.
interaktive prototyper og installationer til brug for
engagerende formidling.

utopiatyping, hvor savel positive som negative frem-
tidsscenarier levendeggres gennem tekst og billeder
og anvendes som udgangspunkt for dialog mellem
aktgrerne.

Foto: Kollision

En stor del af Kollisions inddragelsesveerktgjer er tek-
nologiunderstgttede, som kan ggre projekterne mere
konkrete og handgribelige for aktegrerne. Dermed kan
brugeren bedre pege pa, hvilke lgsningsmodeller der er
at foretraekke frem for andre.

Det samme geelder de forskellige spiltyper udviklet af
Kollision, der konkretiserer nogle ellers meget abstrak-
te lgsningsmodeller allerede tidligt i planleegningen af
et bygge- eller byudviklingsprojekt. Det bliver saledes
lettere for brugerne at gennemskue konsekvensen af
eventuelle til- og fravalg.

Kollisions tilgang til brugerne er, at de inddrager alle
slags aktarer, der er interessenter i en bygge- eller by-
udviklingsproces — lige fra offentlige myndigheder, virk-
somhedsejere og administratorer over erhvervsdrivende
og kulturliv til borgergrupper, interesseorganisationer
og enkeltpersoner.

Byens Stemmer

Byens stemmer var et samarbejde mellem Kolli-
sion og Arhus Kommunes Biblioteker og havde til
formal at give byens borgere en stemme i debat-
ten omkring den planlagte etablering af et stort
Multimediehus ved havnen.
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Foto: Kollision

Ved hjelp af et website og to interaktive borde
kunne byens borgere debattere veerdier for det
kommende Multimediehus. Bordene talte til
borgerne, og borgerne kunne komme med kom-
mentarer og spgrgsmal til Multimediehuset via
bordene. Alle stemmer blev gemt i bordenes hu-
kommelse, og siden hen blev stemmerne bearbej-
det i en rapport, som kommunen og bibliotekerne
kunne bruge i udbudsmaterialet til selve arki-
tektkonkurrencen. Borgernes stemmer lagde sa-
ledes fundamentet for etableringen af Multime-
diehuset. Om Multimediehuset i Arhus se ogsa
case nr. 27.

KOMMENTARER

Brugerinddragelsen kommer til udtryk pa flere forskel-
lige mader i Kollisions arbejde. Serligt i forhold til in-
teraktiviteten har Kollision markeret sig som et af de
arkitektfirmaer, der er langt fremme i udviklingen af
dialogveerktgjer. Kollisions mange erfaringer og metoder
relaterer sig til udfordringerne med kvalitetsudvikling
og oplevelsesgkonomi. Der er ingen tvivl om, at formalet
med at inddrage brugerne primeert er at skabe et godt
og brugbart arkitektonisk eller planleegningsmaessigt
produkt, og dvs., at brugerne skal vaere med til at ud-
vikle kvaliteten af produktet. Samtidig er der en ople-
velsesgkonomisk dimension i forhold til at gere produk-
tet attraktivt for brugerne ved at indlejre det i en starre
oplevelse. Og Kollision arbejder ogsa i det oplevelsesgko-
nomiske felt, idet det bade skal kunne szlge sig selv og
skal lave noget, som nogle andre skal kunne szlge.

Foto: Kollision

Metodemaessigt kan man sige, at Kollision primeert ar-
bejder med at gge vidensniveauet i forhold til borgere
og brugere. Borgerne skal inddrages i udviklingsproces-
serne for at kvalificere dialogen og beslutningsgrundla-
get og for at gge kvaliteten af det faerdige produkt. For-
udsatningen for dette er, at aktgrerne i en bygge- eller
udviklingsproces har et stort vidensniveau i forhold til
potentielle brugere, og Kollision arbejder saledes med
kvalitative brugerundersggelser.

Projektet Kollisions projekter, herunder Havnen P&
Spil, Kage 2027 og Byens Stemmer

Indhold Brugerinddragelse i alle faser af en
bygge- eller byudviklingsproces

Maélgruppe Borgere, erhvervsdrivende, administratorer,

kulturliv m.v.

Tidshorisont Legbende projekter

Samarbejds- CAVI, Arkitektskolen Aarhus, diverse

partnere kommuner, projektgrupper m.fl.

Kilder Rune Nielsen, og Thomas Fabian Delman,
Kollision samt DAC-rapporten (Brugerbehov
og brugerdreven innovation i byggeriet, 2006),
www.Kkollision.dk, www.arkitekturnet.dk

Kontakt Arkitekt Rune Nielsen: rune@kollision.dk



Designvirksomheden 1508 blev grundlagt i 2000 og har
idag omkring 60 ansatte, bl.a. etnologer, informationsar-
kitekter, designere, webudviklere og projektledere, der
arbejder sammen i en teambaseret organisation, hvor
kunden og opgaven er i fokus. Virksomhedens erfaring
er, at en tveerdisciplinaer medarbejdersammensatning
skaber et kreativt arbejdsmiljg, hvor der er fokus pa re-
sultater — ikke pa medier.

1508 arbejder inden for tre omrader: Digitalt design,
identitetsudvikling og servicedesign. Virksomhedens
kunder speender lige fra AIm. Brand til Danmarks Radio
og fra Carlsberg til Finansministeriet. Blandt kunder fra
Kulturministeriets omrade kan naevnes Gladsaxe Teater,
Aveny T, Center for Designforskning, Dansk Arkitektur
Center, Det Kongelige Teater, @stre Gasveerk og Ordrup-
gard Samlingen.

DESIGN SOM ITERATIV PROCES

- MED INVOLVERING AF KUNDER OG BRUGERE

1508 arbejder med brugercentreret design. Det indebeerer,
at der i virksomhedens tilgang er fokus pa at indhente vi-
den og kompetencer fra savel kunderne, dvs. private virk-

Mgdelokale og brug af designspil (internt billede)
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1508's storrum af fotograf Monica Bach

somheder og offentlige institutioner, som hos de endelige
slutbrugere af kundernes produkter.

Et samarbejde med 1508 indebzrer derved en rekke
workshops, hvor kunden skal arbejde med bl.a. associa-
tionskort-gvelser, designspil og idegenerings-udfordringer
ofte sammen med slutbrugere.

Virksomheden betragter design som en iterativ proces gaen-
de fra undersggelse af behov over fastleeggelse af problem,
opstilling af mulige lgsninger eller prototyper, afpravning
og design af endelig lgsning. Undervejs involveres brugerne
flere gange, dér hvor det er relevant. Brugerne involveres
saledes aktivt i arbejdet med at levere fagligt kompetente
designlgsninger - bade i undersggelses-, design- og evalu-
eringsfaserne. 1508s brugercentrerede tilgang seetter ikke
kun fokus pa form og funktionalitet, men indeholder ogsa
et vaesentligt fokus pa, hvordan lgsningerne tages i brug.

METODE(R):

1508 arbejder i en tvaerfaglig arbejdsproces, hvor et teore-
tisk funderet metodeapparat skal sikre, at der fremkom-
mer innovative lgsninger baseret pa dyb faglig indsigt.




1508 fremheaever, at en ulempe ved inddragelse af bruger-
ne og deres miljger er, at det kraever forholdsvis mange
ressourcer og derved ikke er tilpasset i forhold til de ofte
begreensede budgetter som opdragsgiverne kan tilbyde.
Firmaet har derfor lagt veegt pa at udvikle og anvende
ressourcebesparende brugerinddragelsesmetoder.

Et eksempel pa en forholdsvis enkel og kost-effektiv me-
tode er sakaldte etno-raids som bedst kan betegnes som et
koncentrerede etnografisk inspirerede forlgb. Metoden er
en kombination af observation, samtaler og opgavelgsning
sammen med de relevante brugere. Mere konkret benyt-
ter 1508 sig af video, fotos og skitse i deres samarbejde
med brugerne om mulige lgsninger.

Et eksempel pa et etno-raids var 1508s arbejde med at
designe Aarhus Kommunes borgerservice. Designere og
brugerkonsulenter fra 1508 besggte otte forskellige bor-
gerservicekontorer i Danmark og vurderede kontorernes
lgsninger i forhold til fx brugernes fysiske identifikation
af kontorerne, modtagelsen af brugerne og brugernes exit
af kontorerne.

Mgdehjgrne af fotograf Monica Bach

Det er 1508s pointe, at brugerne allerede tidligt i design-
processen inddrages til at afpreve ideer, prototyper og pro-
dukter, hvorved det bl.a. sikres, at @ndringerne i lgsnin-
gerne koster en brgkdel af, hvad sendringerne ville koste
senere i processen.

Virksomheden| Designbureauet 1508

Projektet 1508 arbejder med digitalt design,
identitetsudvikling og servicedesign
Kunder Carlsberg, Aarhus Kommune,
Det Kgl. Teater m.fl.
Kilder www.1508.dk samt opleeg af partner i 1508

Mikkel Jespersen




16 SOUND-TJEK PA SPILLESTEDET GIMLE

— Publikum er med til at udveelge og give feedback til upcoming bands

Gimle er regionalt spillested for Midtsjeelland. Gennem de
sidste 8 ar har Gimle veeret dybt engageret i Roskildes kul-
turliv gennem en lang raekke projekter, bl.a. oprettelsen af
et studenterhus, Vikingejazz Festival og RoskildeNatten.
Gimle er drevet ved hjeelp af mange frivillige unge, som
samtidig ogsa er spillestedets brugere. Brugerinddragelse
er saledes en naturlig del af spillestedets virksomhed. Et
eksempel pa dette er klubben Sound-Tjek,

Sound-Tjek er en klub for talentfulde bands inden for det
rytmiske veekstlag. Projektet gar ud pa at udvikle bands
ved bl.a. aktivt at bruge publikum. Gimle har hertil opret-
tet et publikumspanel, der via MySpace udveelger bands
inden for en bestemt genre til at spille p& Gimle. Publi-
kumspanelet giver herefter de pageeldende bands feedback
bade for og efter koncerterne pa Gimle. Udgangspunktet
for udveelgelsesprocesserne er de kvalitative vurderinger,
og spillestedet har dermed skabt en platform for en direk-
te vekselvirkning mellem et dedikeret publikum og bands.
Gimle har samtidig fundet inspiration til at udbygge kon-

ceptet for hver af genrerne og opbygge stemninger pa selve
spillestedet ved koncerterne.

Sound-Tjek

15. september spillede Concrete Flowers, Opgang
F og Sling Shot Suck ved den fgrste koncertaften.
Efterfalgende skrev Sound-Tjek pa deres blog pa
MySpace:

Mange tak til alle jer, der kom til vores fgrste Sound-
Tjek aften! Og tak til bandene, der spillede. Det var
super fedt — og cool at hgre, at alle har haft en god
aften under temaet rock. Det tegner rigtig godt for
fremtiden.

RESULTATER

Med Sound-Tjek har Gimle faet nogle vigtige erfaringer
med at inddrage publikum i programlaegningen. Farst og
fremmest er det lykkedes dem at skaffe et engagement

Foto: Sound-tjek, Gimle
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Foto: Sound-tjek, Gimle

fra publikum over for bands fra veekstlaget, og dette har
gavnet savel bands som organisationen. Gimle har ogsa
oparbejdet en erfaring med at facilitere processerne om-
kring inddragelsen af publikum og udviklingen af bands,
og samtidig har de faet en bedre forstaelse for deres egen
programlaegning i forhold til publikum.

Den konstante feedback fra publikum har givet os en gene-
relt bedre forstaelse af hele Gimles programlaegning over for
publikum. Gimle har ogsa udviklet sig i dette projekt.

— Daglig leder af Gimle, Esben Danielsen

Alt i alt oplever Gimle, at der er en langt starre interesse
for Sound-Tjek-koncerterne, end normalt for koncerter
med bands fra veekstlaget. Publikumspanelet, som har
veeret med til at udveelge de pageaeldende bands, traekker
deres eget netvaerk med til koncerterne, som derved far et
starre publikum.

METODE

Sound-Tjek koncentrerer sig om upcoming bands inden for
specifikke genrer som rock, pop, indie, hiphop osv. Inden
for genren udvelges tre bands til at spille p& Gimle. Ud-
veelgelsen foretages af Gimles Musikudvalg samt et publi-
kumspanel. Processen er falgende:

En programgruppe, som bestar af spillestedets fastan-
satte booker og fire frivillige, udveelger ti bands, som
udger en potentiel gruppe af bands inden for en specifik
genre. Kriterierne for udveelgelsen er, at bandet skal
have talent, veere klar til at spille en livekoncert men

KAPITEL 4

Foto: Sound-tjek, Gimle

veere fra veekstlaget og dermed ikke have lavet profes-
sionel plade eller have en stor turné bag sig.

Herefter aktiveres publikumspanelet, som via mails far
tilsendt information om musikken og links til at hagre
demomateriale fra de bands, der skal vurderes. Publi-
kumspanelet giver deres input, vurderinger, reaktioner
osv. Ud fra dette udvealges tre bands, og det er vel at
meerke de kvalitative vurderinger, der teeller, frem for
afstemning.

Den pageeldende aften spiller de tre bands, og et udvalg
pa fem personer fra programgruppen og publikumspa-
nelet vurderer dem undervejs pa liveperformance, kom-
position, originalitet og feerdigheder. Dette samles op og
gives som feedback til de pageeldende bands straks ef-
ter koncerten.

Malet er, at der kommer en direkte tilbagevirkning mellem
et dedikeret publikum og bandet, s bandet kan leere at
afpasse og vurdere sit produkt og sin optraeden i forhold til
publikums reaktion.

Sound-Tjek har en MySpace-profil, der fungerer som den
digitale platform for publikumspanelet. Der er pt. 12 per-
soner i publikumspanelet, som hele tiden er under udskift-
ning. Gimle averterer ved hvert show, via web og mailing-
lister, efter flere deltagere. De kommende medlemmer af
publikumspanelet skal derefter skrive til Gimle og moti-
vere, hvorfor de gerne vil engagere sig, samt beskrive deres
interesse for musik. Dertil har Gimle netop udvidet pro-
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jektet, sa det nu ogsa har en Facebook-gruppe. Mere end
100 har tilmeldt sig brugerpanelet, men det har ikke givet
den farste feedback, sa spillestedet er stadig meget spaendt
pa, hvor dedikeret panelet er. Gruppen pa Facebook er kun
aben i opstartsfasen. Herefter bevares kun de folk i pane-
let, som arbejder serigst med feedbacken. Malet med dette
veerktgj er, at brugerne her reelt ogsa kan debattere mu-
sikken med hinanden via gruppens forum.

Gimle har brugt lang tid pa at udvikle Sound-Tjek. Der
har bl.a. veeret en del diskussioner af, hvordan de har kun-
net involvere publikum i udvealgelsesprocessen og sikre
sig deres engagement, og hvordan spillestedet har skullet
facilitere processen. Der er Gimles booker, der er projekt-
leder pa projektet med opbakning fra den faste program-
leegnings- og lyttergruppe, og bookeren og spillestedet har
i dette projekt skullet indtage en anden rolle i forhold til
publikum. At arbejde med publikum pa denne méade har
ogsa vist sig at veere en udfordring for organisationen, fordi
spillestedet hele tiden skal veere fleksibelt og imgdekomme
publikums engagement.

KOMMENTARER

Sound-Tjek viser, at det er muligt at inddrage publikum
i et forsgg pa den kvalitative udvikling af bands, publi-
kum og spillested. | projektet bliver der skabt en veksel-
virkning, hvor alle de medvirkende far gavn af hinanden.
Samtidig har Sound-Tjek udviklet organisationen, og
her er det veerd at bemeerke, at Gimle har sikret sig en
steerk kontrol over processen og pataget sig rollen som
den faciliterende kraft. Man kan ogsa sige, at Gimle med

Sound-Tjek beveager sig i retning af den oplevelsesgkono-
miske udfordring. Bade i kraft af publikumsinddragelsen
og det ekstra fokus pa koncerterne udvikler det den gode
koncertoplevelse — og det betyder faktisk, at der kommer
mere publikum til koncerterne.

| det metodiske gjemed kan Sound-Tjek betragtes som en
variant af lead user-metoden, hvor nogle fa brugere, der
er seerligt langt fremme i forhold til spillestedet og mu-
sikken, er med til at praege udviklingen. Interessant er
det her, at Gimle faktisk har formaet at finde frem til en
metode, hvor det systematisk kan finde og udveelge disse
seerlige brugere, f.eks. gennem ansggninger med fokus pa
engagement og musikalsk motivation.

Projektet Gimles Sound-Tjek

Indhold Publikum er med til at udveelge upcoming
bands pa baggrund af kvalitative vurderinger

Malgruppe Det unge publikum

Stotte Gimle er et regionalt spillested og

far stotte af Kunstradets Musikudvalg

Tidshorisont = Efteraret 2007 og foraret 2008

Kilder Sound-Tjeks My Space-profil. Interview med
leder af Gimle Esben Danielsen samt
mailkorrespondance

Kontakt Hjemmesider: www.gimle.dk,

www.myspace.com/soundtjek



Camp X er et eksperimenterende, internationalt sam-
tidsteater med en ambition om at na ud til et bredt og
anderledes teaterpublikum. Derfor er mange af teatrets
projekter og forestillinger et forsgg pa at nytenke tea-
trets rolle i samfundet.

Camp X er det farste teater med en kunstnerisk ku-
rator, og skiftende kuratorer skal sgrge for, at teatrets
dagsorden er i konstant forandring og udvikling. Camp
X tager udgangspunkt i publikum og udvikler manu-
skripter til forestillinger i samarbejde med publikum,
eksperter, sammenslutninger og enkeltindivider pa ba-
sis af artikler, interviews, cases, links og "lgse rygter”.

Camp X har brug for et publikum, der tager del og spil-
ler tilbage. Vi vil have historier, billeder, fup og fakta.
Fortel os, hvor teatret skal gere en forskel. Pa bloggen, i
mailen, pa teatret. Hvis teatret vender verden ryggen, er
det uden fremtid! (Citat fra hjemmesiden)

KONCEPTET

For at sikre en konstant kunstnerisk udvikling arbejder
Camp X som naevnt med en kunstnerisk kurator, som har
til opgave at formulere en kunstnerisk vision for Camp
X for to ar ad gangen. Visionen skal inspirere og mod-
virke stagnation, afkraeve fleksibilitet og fastholde Camp
X's fokus pa samtiden. Teatret arbejder med to temaer
om aret. Med den skiftende tematik og kuratorer bliver
Camp X ngdt til at arbejde med et flydende publikum.
Camp X tror ikke p& et kernepublikum. Derfor forsgger
teatret i samarbejde med instruktgren at identificere

Foto: Camp X

fem publikumsgrupper for hver forestilling. Disse pub-
likumsgrupper griber de fat i ved at bruge de sdkaldte
campister, der kan fungere i skiftende roller som bade
regulaere modtagere af nyhedsbreve og sms’er, men ogsa
som reflekterende team ved Campist Lounge og testfore-
stillinger. Campisterne kommer ogsa til at fungere som
ambassadgrer, nar de far seertilbud pa forestillinger og
arrangementer. P& den made dannes der netveerk og re-
lationen til et nyt publikum udbygges.

| teatret kan vi stadig mgdes real life med andre men-
nesker i et genergst offentligt dialogisk frium — befriet fra
arbejde savel som privatliv!

— Kurator Ditte Maria Bjerg

METODER

Camp X arbejder med at involvere brugerne pa to pla-
ner: et udadvendt inspirationssamarbejde med forskel-
lige brugere (lead user-modellen) og en mere indadvendt
kunstnerisk tilgang, hvor brugerne involveres aktivt i
en forestilling

Pa det forste plan kan naevnes campisterne. Campisterne
er en slags lead users, og de udger den dedikerede del af
publikummet. De er i fast dialog med teatret og bidrager
med nye idéer og giver respons pa forestillingerne.

Pa det andet plan kan eksempelvis naevnes forestillin-
gen Call Cutta in a Box, som Camp X kalder "vokal-
teater”. Geesten far udleveret en vejviser og en nggle
til et rum. Inde i rummet finder gaesten blandt andet
et bord med en telefon og en computer. Nar telefonen
ringer, lgfter gaesten rgret, og i den anden ende indle-
der en medarbejder i et callcenter i Calcutta, Indien,
en samtale med geesten. Medarbejderen stiller geesten
nogle opgaver, der skal lgses. Gaesten er saledes med i
sit eget teaterstykke og bestemmer selv til en vis grad,
hvordan stykket skal forlgbe.

Derudover bruger Camp X mange ressourcer pa at
inddrage publikum i teatrets daglige liv. Under over-
skriften Public X arrangerer det folkemgder, debatter,
fyraftensarrangementer, gadekoncerter, udsmykning,
happenings, interventioner, aviser, bager, pamfletter, in-
ternetevents etc.
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RESULTATER

Camp X gagr meget ud af at have en teet dialog med pub-
likum, hvilket har veeret en udfordring her i starten.
Det har kraevet mange ressourcer hele tiden at veere i
dialog med publikum. Det har kravet, at Camp X har
skullet abne op for teatret i traditionelle og mere utra-
ditionelle sammenhange, og det har kraevet, at der kon-
stant skulle afholdes arrangementer, hvor publikum
blev inddraget.

Det tager tid at etablere sig som nyt teater, og det krae-

ver tid og kreefter at investere i et aktivt og involverende
publikum

—Webmaster og Public X konceptudvikler,

Karen Toftegaard

KOMMENTARER

Camp X har taget udfordringen med nye publikums-
grupper op. Man kan se, at forestillinger som Camp
22.30 og Public X's iscenesatte debatter (Landskamp i
Ligestilling, Kapitalistisk Sgndagspreaediken) tiltraekker
et markant anderledes publikum end teatre normalt ger
(yngre og mere bredt sammensat). Samtidig har publi-
kum haft indflydelse pa teatrets indhold gennem debat
og teet dialog med teatret og har dermed veeret med til
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at forme selve produktet. Udfordringen om at nytaenke
og gge et kulturprodukts kvalitet er derfor imgdekom-
met. Saledes placerer Camp X sig mellem kvalitet og
nye brugergrupper pa udfordringstrekanten.

Camp X arbejder meget aktivt og fokuseret med at ny-
teenke teatrets rolle, sdledes at det appellerer til en bred
publikumsgruppe. Samtlige tiltag har saledes fokus pa
at involvere publikum — hvad enten det handler om at
fa idéer til nye forestillinger eller aktivere publikum
under en forestilling. Metodisk set har Camp X primaert
benyttet sig af lead user-modellen, hvor teatret knyttede
sig til en udvalgt del af et engageret publikum. Men der
har ogsa veeret en bredere form for brugerinddragelse
via medier (blog, MySpace, sms) og via diverse arrange-
menter og happenings (Public X + Camp 22.30).

Indhold Internationalt samtidsteater,
der involverer publikum

Malgruppe Maélet er ikke at have kernebrugere men at
henvende sig til alle
Statte Kgbenhavns Teater

Tidshorisont 2007-

Samarbejds- DPU/Learning Lab, CBS, Mellemfolkeligt

partnere Samvirke, PLURAL (Riksteatern), Teater
Zeppeling, udenlandske teatergrupper og
kunstnere, skoler og forskellige brugergrupper

Kilder Allan Richardt Jensen, Karen Toftegaard
samt www.campx.dk

Kontakt Allan Richardt Jensen pa arj@campx.dk




Mungo Park er et egnsteater baseret i Allergd og har ek-
sisteret i 25 ar. Teatret fokuserer pa ny dansk dramatik
og nye professionelle talenter.

Mungo Park er et repertoireteater med fast tilknyttet
ensemble. Det betyder bl.a., at det er publikum, som
bestemmer, hvor laenge en forestilling skal spille. Fore-
stillingerne skal fungere i mgdet med publikum, og der-
for vil en darlig forestilling kun spille ganske fa gange,
hvorimod en god forestilling kan blive leenge i repertoi-
ret. Teatret har i 2008 ekspanderet med endnu et teater,
beliggende i Kolding, samt et eventbureau: Mungo Park
Bureau. Derudover arrangeres der koncerter, talentud-
vikling, m.m. Dette er bade for at knytte det faste publi-
kum teettere til teatret gennem andre aktiviteter og for
at tiltreekke et nyt publikum. Endelig indgar teatret pe-
riodevis i en reekke samarbejder med andre kulturelle
organisationer som f.eks. MyMusic.dk.

RESULTATER

Dialogen med publikum — den direkte savel som den in-
direkte — er helt central for Mungo Parks selvforstaelse.
Det kan man se pa teatrets organisering som repertoi-
reteater med fast tilknyttet ensemble, de fysiske ram-
mer og naerheden til publikum bade under stykkerne
og i foyeren. Dertil kommer en direkte involvering af
publikum i forbindelse med dbne gennemspilninger.
Mungo Parks mange forskelligartede aktiviteter ger li-
geledes, at de nar publikum pa mange forskellige mader
og kan tilbyde dem meget forskellige oplevelser. Ved at
have en musikalsk profil med pladeselskab, lave kon-
certer og samarbejde med MyMusic.dk kan det give sit
publikum flere tilbud, og der er basis for, at der dannes
nye netvark.

METODE

Mungo Park arbejder meget direkte med sit publikum.
Det er i lgbende dialog med publikum. Det arbejder ud
fra den betragtning, at helheden i oplevelsen skal vaere
intakt. Kommunikationen, rammerne, stemningen i fo-
yeren og teateroplevelsen skal spille sammen, og teatret
forsgger hele tiden at spidsformulere, hvordan det kan
spille sammen med publikum. Det ses ogsa i det fysiske
rum, der bliver brugt til at veere helt tet pa publikum.

F.eks. kan publikum ses i stykkerne, og de medvirkende
inviterer dem til at vaere med i baren efter forestillin-
gen osv.

Fogr en premiere arrangerer Mungo Park nogle abne
gennemspilninger, hvor publikum fra f.eks. hgjskoler
inviteres til at deltage. Efter gennemspilningen har
skuespillerne og instruktgren en snak med dem. | forste
halvdel ma publikum spgrge og kommentere, i anden
halvdel er det instruktgren, som spgrger til konkrete
dele af forestillingen. Her har de inviterede altsa en di-
rekte indflydelse pa selve forestillingen p& den made, at
der kan justeres i dele af forestillingen efter seancen. |
dette arbejde er analysen en vigtig del, da teatret skal
kunne skelne mellem konstruktiv kritik og det, som bli-
ver sagt, for at smigre. Men der er ogsa rum for forbed-
ringer, for teatret kan blive endnu bedre til at skeerpe
profilen i forhold til de deltagende i disse gennemspil-
ninger.
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Ud over at nummeret bliver titelnummer pa fore-
stillingen, fik det vindende band en PR- og stra-
tegisession med Frej Elbzk, presse- og kommu-
nikationschef pa Mungo Park og Nanna Clausen,
Label Manager hos Fake Diamond Records.

SAMARBEJDE 0OG VIDENSSPREDNING

Mungo Park indgar i en reekke forskellige samarbejder
for at udvikle organisationens arbejde med f.eks. talent
og for at skabe nye muligheder for sit publikum. Det
leegger meget stor veegt pad kommunikationen pa sin
hjemmeside. Dels skal man kunne have mulighed for at
se en forestilling med kort varsel, dels skal man faktisk
ogsa have mulighed for at kunne have en mening om en
forestilling uden at have set den.

KOMMENTARER

Mungo Park viser, hvordan naerheden, dialogen og ind-
dragelsen af publikum kan vare udgangspunktet for et
teaters virke. Selvom det kan blive endnu skarpere i
arbejdet med brugerinddragelsen, viser dets erfaringer,
at resultatet netop kan svare pa flere af de kulturpoli-
tiske udfordringer. Dels er publikumsinddragelsen med
til at udvikle kvaliteten. Dette ser vi i eksemplet med
gennemspilningerne og samarbejdet med MyMusic.dk,
hvor brugerne bidrager til og kommenterer forestillin-
gen. Dels er Mungo Parks brede aktivitetsfelt med til at
udvikle teateroplevelsen i et mere oplevelsesgkonomisk
perspektiv. Mungo Park har f.eks. lavet et pladeselskab
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Othello. Rikke Bilde, som Desdemona, Othellos kone og Kitt Maiken Mortensen, som Jagos kone.
Kilde: Mungo Park.

Mikkel Arndt som Jago i forestillingen Othello.
Kilde: Mungo Park.

for at kunne tilbyde sit publikum nogle flere produkter.
Endelig er de mange forskelligartede samarbejder og
aktiviteter med til at tiltreekke nye publikumsgrupper.
I det metodiske perspektiv arbejder teatret med fa bru-
gere som medudviklere dvs. lead user-metoden, hvor
avancerede brugere kommer med bidrag eller er i dialog
med teatret om teaterproduktet eller teateroplevelsen.

Projektet Mungo Park

Indhold Fokus pa dialogen med publikum, helhed i op-
levelsen og udviklingen af tilbud til publikum

Malgruppe Publikum, samarbejdsparter og deres brugere

Stette Staten yder delvis refusion af kommunernes
driftstilskud til egnsteatre — dog maksimalt
50 %

Tidshorisont | Lsbende

Samarbejds- F.eks. MyMusic.dk og Fake Diamond Records

partnere

Kilder Interview med tidl. presse- og kommunika-
tionschef Frej Elbaek og hjemmesider

Kontakt Teaterdirekter Martin Lyngbo:

martin@mungopark.dk
Hjemmesider: www.mungopark.dk



Kunstorganisationen Tagging Art beskaftiger sig med
at afmeerke og udforske digital kunst med serlig fokus
pa levende billeder.

I projektet Virtual Moves havde ni danske og internatio-
nale kunstnere faet til opgave at producere vaerker med
levende billeder (animation, netkunst, videokunst), der
skulle undersgge og udfordre det tredimensionelle virtu-
elle univers www.secondlife.com. Flertallet af de virtu-
elle veerker har samtidig manifesteret sig i fysisk form
i vekslende udstillinger i u.l.k. pa Statens Museum for
Kunst. Idéen med projektet er, at det er en aben proces,
der inddrager kunstnerne pa en ny made i omverdenen,
og en stor del af kommunikationen er foregaet via en
blog eller mgder i Second Life.

RESULTATER

Udstillingen Virtual Moves er et eksperimenterende
og kollektivt kunstprojekt, der har formaet at under-
sgge tendenserne, mulighederne og begransningerne
for kunsten i det virtuelle rum. De medvirkende kunst-
nere har gennem egne varker lgbende udforsket og
kommenteret de kunstneriske rammer i Second Life.

Fra Sachiko Hayashis veerk NOOsphere Playground. Foto: Sachiko Hayashi.

Virtuel identitet, socialt netvaerk, kan, gkonomi og kol-
lektiv hukommelse er nogle af de tematikker, kunst-
nerne har behandlet med henblik pa bl.a. at diskutere
Second Lifes indvirkning pa vores opfattelse af reel og
virtuel virkelighed. Det var i erkendelsen af, at der var
en forbindelse mellem de to verdener, at Tagging Art og
kunstnerne bestemte, at det ikke var tilstreekkeligt at
udstille i det virtuelle rum. Derfor er flere af vaerkerne
skabt saledes, at publikum har kunnet maerke denne di-
rekte relation. Hvis brugeren f.eks. eendrede pa veerket
i Second Life ville det fysiske veerk pa Statens Museum
for Kunst ogsa a&ndre sig.

Virtual Moves indbgd altsa til mange traditionsbrud
for den generelle museumsgaest. Bagrn opfattede typisk
udstillingen som et computerspil, de unge forbandt det
hovedsageligt med social virtuelle platforme, og de sgg-
te i hgj grad den sociale kontakt med andre avatarer.
Voksne ville helst holde sig pa et par meters afstand
fra computeren, hvorefter de langsomt beveegede sig
hen til computeren pd invitation fra en guide i det fy-
siske og virtuelle rum. Feelles for museumsgeaesternes
reaktioner var, at de ikke har tenkt pa Second Life som
et mulighedsrum for kunst, og at det for
flertallet var fgrste gang de overhovedet
oplevede digital kunst.

Derudover var der den virtuelle geest,
som ofte dukkede op uden forventning
om at se kunst, men i sin feerd i Second
Life stedte pa Virtual Moves. Deres op-
levelse af udstillingen foregik med helt
andre forudseztninger. De stillede ikke
spgrgsmal ved, om man kunne lave kunst
i Second Life eller ej. De var bade forun-
drede over den kritiske refleksion kunst-
nerne lagde for dagen med diskussioner
om grundlaeggende strukturer og sociale
konstellationer i Second Life og de var
samtidig begejstrede over de interaktive
og aestetisk udfordrende veerker.
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METODE

I sammensetningen af de medvirkende kunstnere er
der taget hgjde for at inddrage etablerede kunstnere sa-
vel som kunstnere fra vaekstlaget. Nogle af kunstnerne
har fgr arbejdet med Second Life, for andre har det vee-
ret et helt nyt arbejdsomrade. Fzlles for dem er, at de
alle erfaring med digital kunst.

Kunstneren har lgbende i processen benyttet bloggen
pa taggingart.org til dialog og procesbeskrivelser. Frem
til ferniseringerne mgdtes kunstnerne og kuratorerne
én gang om ugen i Second Life, og her kunne de ud-
veksle viden og erfaring.

Virtual Moves bestod af i alt fire vekslende udstillinger
af to ugers varighed, hvor de deltagende kunstnere var
fordelt parvis pa hver udstilling. De virtuelle veerker var
tilgeengelige degnet rundt i Second Life, ligesom visse af
dem manifesterede sig fysisk pa Statens Museum for
Kunst. Publikum kunne mgde veerkerne i Second Life
ved hjeelp af en sdkaldt avatar, dvs. en personlig, vir-
tuel figur, oprettet i Second Life. Til den virtuelle del af
udstillingen var samtidig knyttet guiden Reality Hub,
som hjeelper publikum pa vej ind i fordelene ved tre-d
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Foto: Virtual Moves

universet og understgtter deres interaktion med veer-
kerne. Via taggingart.org guides publikum nemt ind i
de virtuelle udstillinger. Sidelgbende kan brugerne leese
og kommentere projektforlgbet pa bloggen.

UDSTILLINGER:

18. — 30. januar: Mogens Jacobsen (I/DK) og Sa-
chiko Hayashi (JP/SE).

1. - 12. februar: Kristoffer Gansing (SE/DK),
Linda Hilfling (DK/NL) og Ida Grgn (DK/ENG).
15. - 26. februar: Jan Northoffs (TYS) og

Nis Rgmer (DK).

30. februar - 11. marts: Annette Finnsdottir
(ISL/DK) og Maria Lavman Vet6 (SE).

SAMARBEJDE OG VIDENSSPREDNING

Virtual Moves har haft stor fokus pa den kollektive
proces kunstnerne imellem og senere hen i forhold til
brugerne. | forhold til vidensspredning har projektet
benyttet mange kanaler: hjemmeside, blogs, den fysiske
udstilling og séa selvfglgelig Second Life.




76 REACH OUT!

Foto: Virtual Moves

Igennem hele processen har kunstnerne og Tagging
Art arbejdet teet sammen med den unge gymnasieelev
Johan Bichel Lindegaard, som har fungeret som radgi-
ver og designer i Second Life.

KOMMENTARER

Virtual Moves har vaeret baseret pa den abne og til dels
kollektive veerkproces, hvor kunstnerne er blevet udfor-
dret til at forholde sig til kunsten Second Life og Second
Life som platform. Og dette projekt forholder sig til ud-
fordringen om at udvikle kvalitet — dvs. udvikle kunsten
pa en ny platform, i nogle nye processer. Ydermere blev
der skabt nogle veerker, som ogsa direkte kunne pavir-
kes af brugerne. Metodisk placerer casen sig i feltet med
de fa brugere som medproducenter — dvs. kunstnerne og
den tekniske udvikler — og inddragelsen af brugerne pa
bloggen og i kunstvarkerne.

KAPITEL 4

Projet Virtual Moves

Indhold Videokunst i Second Life og pa Statens
Museum for Kunst

Malgruppe Avartarer i Second Life, kunstinteresserede

Stette Kunstradets tveergdende midler

Tidshorisont

Efteraret 2007-2008

Samarbejde Statens Museum for Kunst

Kilder Projektansggning, mailkorrespondance og
interview med Irene Bentzen og
Anne Holmfeldt

Hjemmeside: | www.taggingart.org

Kontakt Art Manager: Anne Holmfeldt

www.taggingart.org




Karoline H. Larsen er billed- og installationskunstner.
Hun er kendt for at udfere de sakaldte Creative Actions,
som er deltagerbaserede installationer og performances i
det offentlige rum, og hun har udfert sine kreative aktio-
ner over det meste af verden. En af disse aktioner er Col-
lective String Webs.

Collective String Webs er et interaktivt snorevaerk, som
involverer de mennesker, der beveeger sig i byrummet. |
samarbejde med kunstnere i New York etablerede Karoli-
ne H. Larsen kollektive snoreveerk i bla. Central Park — og
det var folk, som feerdedes i byrummet, der blev inviteret
til at spaende snorene ud og dermed skabe vaerkerne.

Med Collective String Webs vil jeg gerne udfordre det
enkelte menneske til at forholde sig til, hvordan det ville
veere at bo i en by, hvor flere mennesker udfagrte anderle-

des og kreative handlinger i det offentlige rum. Ville det
mon a&ndre ved, hvordan folk opfgrer sig? Deres made
at teenke pa? Deres made at se pa byrummet og pa deres
medmennesker?

— Karoline H. Larsen

RESULTATER

Mange mennesker har veeret interesserede i at deltage i
Collective String Webs — bgrn, unge og zeldre pa tveers af
kulturel og social baggrund — og flere forsggte endda selv
at blive en del af kunstvaerket ved at surre sig fast til in-
stallationen.

Karoline H. Larsen arbejder interaktivt i forhold til den
kontekst, som veerket foregar i. Saledes opstar nye funk-
tioner, savel konkrete som nye sociale, kulturelle og men-
tale funktioner i byrummet.

Foto: Collective String Webs
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Foto: Collective String Webs

Collective String Webs’ koncept har i 2008 varet anvendt
til projektet Guerilla Jungle Strings pa Ngrrebro, hvor in-
teraktionen er blevet brugt til at bringe borgere i bolig-
omradet sammen i et mgde. Mader er ofte logisk, struk-
turelt, formalsmaessigt arrangeret. Men ofte baerer denne
form en blokering i sig, som ger det umuligt, at et egentligt
mgde opstar. Snoreveerket tilbyder et alternativ hertil.

METODE
Jeg arbejder ikke med et "publikum” og en raekke "bruge-
re”, men tager afset i Grundlovens opfattelse af “en borger”
og borgeres bevaegelsesmuligheder og begraensninger som
menneske i offentlige og institutionelle rum. Denne termi-
nologi er afggrende for at forstd den skabende metode for
projektet.

— Karoline H. Larsen

Karoline H. Larsen arbejder med en slags gennemfart el-
ler ekstrem borgerinddragelse, idet det er borgerne, som
skaber veerket i forhold til det byrum, de feerdes i.

Foto: Collective String Webs

Collective Strings Webs er et samarbejde med mellem New
York-kunstnerne Charlie Todd, ImprovEverywhere NY, og
performer Jasmine Zimmerman og er en del af Kunstra-
dets DaNY Arts-projekt. Projektet blev gennemfart i maj
2007 i New York og i august 2007 i Kgbenhavn og gik ud
pa at etablere Collective String Webs i parker og pa andre
offentlige steder i NYC og Kgbenhavn. Det kollektive sno-
reveerk opstod ved, at folk, der feerdedes i byrummet, blev
inviteret til at spaende snore i forskellige farver ud mellem
ting, som i forvejen fandtes pa stedet. Saledes opstod der
nye rum, som deltageren selv havde skabt.

Tanken bag dette er, at nar vi feerdes i det offentlige rum,
beveeger vi os normalt direkte fra A til B, og samtidig er
der en reekke uskrevne regler for, hvordan vi feerdes. Men
i Karoline H. Larsens verker bliver de forbipasserende
ngdt til at beveege sig pa nye mader og dermed tage aktivt
del i den kreative performance.




Foto: Collective String Webs

KOMMENTARER

Karoline H. Larsen er med til at rykke den interaktive
kunst ud i virkeligheden. Hun mader folk, hvor de er,
og arbejder ud fra den tankegang, at det ikke er hende
som kunstner, der skal skabe veerket. Det skal veere et
samspil mellem de mennesker, som varket betyder no-
get for — nemlig de mennesker, som til dagligt feerdes i
byrummet.

Karoline H. Larsens Collective String Webs er et eksempel
pa brugerinddragelse som en integreret del af et kunstne-
risk projekt. Det serlige er, at kunstneren benytter, facili-
teter og orkestrerer interaktionen med publikum bevidst
med henblik p& at skabe fornyelse og kvalitet i kunsten.
Collective String Webs er saledes et bud pa den udfordring,
som handler om at udvikle kvaliteten, idet publikum selv
er med til at skabe kvaliteten og veaerdien af det kunstne-
riske veerk.

Rent metodisk er der med hendes verker tale om, at der
er fa brugere som medudviklere. Man kan sige, at de som
velger at deltage i vaerkerne bliver en slags lead users.

Projekt Karoline H. Larsens Collective String Webs
— blandt andet gennemfart i New York og
Kgbenhavn, Esbjerg og Aalborg

Indhold Interaktivt snoreveerk, som forbipasserende
seetter op

Malgruppe Alle der bruger det offentlige rum

Statte Kunstradet i forbindelse med DaNY Arts-

projektet.

Tidshorisont

Maj-august 2007 (og fortseetter i DK)

Samarbejde ImprovEverywhere NY ved Charlie Todd
www.improveverywhere.com samt
performer Jasmine Zimmerman
WWW.jasminezimmerman.com

Kilde Karoline H. Larsen, projektansggning samt
evaluering af DaNY Arts. Desuden
www.huldada.dk, www.creativeactions.com

Kontakt Karoline H. Larsen pa 26 70 18 33 eller

karoline@huldada.dk




De to forfattere Christian Dorph og Simon Pasternak
har udgivet de to kriminalromaner "Om et gjeblik i him-
len” og "Afgrundens rand”. Siden august 2006 har lae-
serne kunnet fglge tilblivelsen af romanerne p& hjem-
mesiden dorphpasternak.dk.

Den grundlaeggende idé bag hjemmesiden har veret, at
nar der er to, der skriver sammen, er der ogsa en pro-
ces, som kan laegges frem og diskuteres. Sitet er saledes
lagt an pa den abne proces og den direkte dialog med
leeserne.

RESULTATER

Med sitet dorphpasternak.dk er Christian Dorph og Si-
mon Pasternak kommet i direkte kontakt med deres lee-
sere, og det har &bnet muligheder for bade forfatterne og
leeserne. Sitet har skabt begejstrede leesere, ikke mindst
nar de har faet indflydelse pa indholdet eller har haft
mulighed for at have en mening om indholdet og kom-
mentere det som i ovenstaende eksempel. Sitet har imid-
lertid ogsa haft indflydelse pa den kreative proces for for-
fatterne. Greenserne mellem tekstskrivning og dialog er
blevet @&ndret, ligesom graenserne for, hvem der skaber
og forbruger kunsten, er blevet mere flydende.

Forfatterne star stadig som initiativtagere og beslutnings-
tagere i forhold til bogen, selvom de leegger deres interne

proces frem for laeserne og inddrager dem i processen. Og
forfatterne har i det hele taget veeret meget positive over
for den direkte kommunikation med leeserne.

Vi vender os til et nyt informationsflow, og det har ogsa
indflydelse pa sproget. Tekstprocesserne bliver mere fly-
dende, og overgangen mellem tekstskrivning og blogs
bliver flydende og uhgijtidelig.

— Simon Pasternak

METODE

Udgangspunktet for hjemmesiden er som sagt, at den
interne proces mellem forfatterne leegges frem, ligesom
processen ogsa abnes op for laeserne. Dette sker pa for-
skellig vis:

® Forfatternes korrespondance og brudstykker af det
Isbende romanskriveri laegges ud p& webloggen, og
her kan laeserne byde ind og blande sig med kom-
mentarer og gode rad.

® Pa webloggen er der generelle diskussioner af, hvor-
dan romanerne skal gribes an. Eksempelvis diskute-
rer forfatterne og laeserne, hvor meget vold der skal
med i historien.

® | aserne bliver bedt om at bidrage med konkrete hi-
storiske eksempler. Forfatterne gar dokumentarisk
til veerks, men de blander fakta og fiktion, sa fort-
llingerne bl.a. med hjeelp fra leeserne munder ud i
tidsbilleder fra Danmark de seneste 30 ar.

Der er indtil nu udkommet to bgger p& denne made.
Simon Pasternak forteeller, at den sterste aktivitet pa
sitet har veeret i forbindelse med, at bagerne er udkom-
met og blevet anmeldt. Det er ogsa tydeligt, at leeserne
har veeret mest interesserede i at kommunikere direkte
med forfatterne, nar de har haft direkte indflydelse pa
indholdet. I en lidt simpel form erfarede forfatterne
f.eks., at de i forbindelse med en konkurrence om "det
bedste udsagn fra 70'erne” fik meget aktive og begej-
strede brugere.

At udvikle sitet har veeret en dyr og tidskreevende pro-
ces for forfatterne. Og det kraever en konstant udvikling
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af sitet og forfatternes fortsatte indleeg og engagement.
Simon Pasternak fortzller, at "det tager 100 ar at ud-
vikle og 100 ar at veere aktiv”.

De to forfattere vil meget gerne videreudvikle sitet pa
baggrund af de erfaringer, de har gjort sig med den se-
neste roman. De synes f.eks., det kunne veere interes-
sant at spgrge, hvad folk har brug for derude, og hvor
det er, de som forfattere kan ramme brugernes behov
eller endnu ikkekendte behov.

KOMMENTARER

Dorphpasternak.dk er et eksempel pa, at greenserne
for, hvordan og af hvem kunsten skabes, har udviklet
og rykket sig. Forfatterne har i dette eksempel faet helt
nye muligheder for at formidle deres bgger og komme i
direkte dialog med laeserne.

Mange forfattere har blogs i dag, og det er tydeligt, at det
er de helt unge forfattere, som kommunikerer meget pa
denne made.

— Simon Pasternak
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Foto: www.dorphpasternak.dk

Sitet er saledes et eksempel p4a, at brugerinddragelse
kan veere en vej til den kunstneriske udvikling af selve
det kunstneriske produkt, og at brugerne gerne vil vaere
med. Vigtigt er det dog at understrege, at det stadig
er forfatterne, som har styringen og bestemmer, hvor,
hvornar og hvordan brugerne kan bidrage.

Samtidig er der et lille oplevelsesgkonomisk perspektiv
i tilgangen, fordi leeseoplevelsen ogsa udvikles. Bogen
som produkt bliver for de leesere, der bruger sitet, mere
attraktiv.

Som metode er dette et klart eksempel pa lead user-me-
toden, dvs. de, der aktivt deltager, kan betragtes som en
slags avancerede laesere, der bade har lyst til at enga-
gere sig og bidrage med noget konkret.

Projektet Dorphpasternak.dk

Indhold Et website, der er lagt an pa den direkte
dialog med laeserne ogsa om indhold

Malgruppe Leeserne

Statte Kunstradets Litteraturudvalg

Tidshorisont | August 2006 og frem

Kilder Interview med Simon Pasternak og website

Kontakt Hjemmesider: www.dorphpasternak.dk




22 DYGONG

— Publikums engagement som del af kunsten

Komponistensemblet DYGONG er en gruppe af 4 kom-
ponister, Simon Loffler (1981), Regin Petersen (1980),
Nicolai Worsaae (1980) og Christian Winther Christen-
sen (1977), som opfarer og producerer koncerter. Som
DYGONG er de tradt ud af rollen som komponister
uden direkte relation til koncerten. Gruppen laver stort
set alt selv lige fra hjemmesider, video, elektronik, til at
de optraeder selv. Ofte samarbejder de ogsd med musi-
kere, dansere og kunstnere fra den eksperimenterende
kunstverden.

A media circus

Koncert den 14. november 2007 i Literaturhaus.
Kuratorer: Regin Petersen and Nicolai Worsaae
DYGONG skriver fglgende om koncerten pa sin
hjemmeside:

Laudspeakers! Lots of laudspeakers. And televisi-
on, smoke and of course... A lovely nymph to guide
the audience through.

If this doesn’t do the trick for you what about a
performance on the legendary commodore 647 ...

RESULTATER

DYGONGs koncerter udspiller sig i forhold til engage-
mentet fra publikum. Selvom de fire komponister fra
DYGONG spander over en stor indbyrdes forskellighed
i deres egen musik, har de formaet at finde sammen i
deres forhold til koncertformen og publikum. | en tid-
ligere kirke har de genoprettet den intime og nasten-
private koncertform, hvor afstanden mellem publikum,
arranggrer og musikere er nedbrudt.

Man fgler som publikum, at man er en uundveerlig del
af en unik og intens begivenhed.

— Administrerende redakter for

nettidsskriftet Autograf, Jens Voigt Lund

DYGONGs koncerter preesenterer en modsetning til
den fremmedggrelse, som kan vere oplevelsen for alt
for mange nye lyttere ved den konventionelle koncert.
Samtidig udspiller koncerterne sig i nye faellesskaber:
komponister, musikere, publikum, og koncertsteder gar
sammen pa en nye mader, og det innoverer rummet for
musikken.

METODE

Udgangspunktet for koncerterne er, at formen er ngje
tilrettelagt og altid ny fra gang til gang. De fire kompo-
nister forteeller, at de aldrig er enige om, hvordan det
skal veere, og det er i dette spaendingsfelt, at resultatet
kommer. Koncerterne veksler mellem serigs og morsom
formidling af veerkerne.

DYGONG har haft en del koncerter og selvfglgelig vil vi
ikke skuffe publikummet. Vores speciale er dog at give
dem noget, de ikke regner med. DYGONG er blevet en
platform, som fungerer bade for musikere og komponi-
ster.

— Christian Winther Christensen

Med denne koncertform er det ngdvendigt, at relatio-
nen mellem koncert og publikum er tydelig. Der skal
veere intensitet i koncerten og umiddelbare reaktioner
fra publikum.

DYGONG har direkte kontakt til publikum via e-mails
og sms'er. At veaere i direkte kontakt med publikum kom-
mer ud af de fellesskaber som komponisterne og de
medvirkende tager med sig i DYGONG-sammenhzange.
Markedsferingen er derfor simpel og i virkeligheden

Simon Lgffler under en koncert med Dygong. Foto: Dygong.



mest relateret til de netveerk, som gruppen i forvejen
feerdes i.

Vi har en hjemmeside, og vi er pa MySpace. Vi har dog
ikke et budget, der virkelig gar det muligt at kommuni-
kere ting selvstendigt ud pa nogen made, sa det vil give
et meget stgrre publikum. P& den anden side bruger vi
ikke 70.000 kr. for at f& 30 ekstra folk til at komme til
vores koncerter. Det ger vores gruppe meget mere levende
end mange andre kulturinstitutioner. Vi er dog alle fire
fuldtidsDYGONGer, og derfor laver vi reklame for os
selv, hver gang vi er ude i byen. Og s& har vi kontakt til
en masse andre scener.

— Christian Winther Christensen

At vaere en del af DYGONG har ogsa andret det kom-
positoriske virke for de fire komponister. De fortzller, at
erfaringerne med at opbygge koncerter og veere i kon-
takt med publikum har faet indflydelse p& den méade, de
skriver deres egne veerker p4, fordi de er mere bevidste
om relationen mellem koncertform og publikum.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

DYGONGs virke er som sagt baseret pa kunstneriske
feellesskaber og nye samarbejder. De er et eksempel pa
tendensen i dag, hvor kunstnere iseer i de eksperimentel-
le kredse i langt hgjere grad arbejder pa tveers af kunst-
arter end i forhold til deres egen kunstarts historie.

Plakat fra en af Dygongs koncert -serier. Kilde: Dygong.

KOMMENTARER

DYGONG placerer sig i forhold til de andre cases ander-
ledes, nar det geaelder brugerperspektivet. Der er ikke tale
om direkte brugerinvolvering som sadan. Til gengeld er
fokus pa publikum og forholdet mellem koncertform og
den indirekte publikumsinvolvering sa implicit i dens ar-
bejde, at gruppen maske netop tegner én af kunstens nye
veje, nemlig publikumsengagementet. DYGONG arbej-
der naturligvis i feltet af den kvalitative udvikling — her
af koncertformen. Metodisk kan man tale om, at der er fa
medudviklere. Det kan enten veaere kunstnerne i de feel-
lesskaber, som gruppen indgar i. Eller man kan betragte
DYGONG selv som lead users i arbejdet med innovation
af koncertformen.

Projektet DYGONG

Indhold Koncerter med fokus p& publikumssegmentet
Malgruppe Primeert unge

Statte DYGONG har i 2008 faet et mindre tilskud

fra Kunstradets Musikudvalg
Tidshorisont | 2007-

Kilder Interview med DYGONG og korrespondance
med Christian Winther Christensen

Christian Winther Christensen:
christianwintherchristensen@yahoo.dk
Hjemmeside: www.dygong.dk

Kontakt



Moonpain.nu er et virtuelt event-rum med musik udvik-
let af komponisten Klaus Ib Jgrgensen og digital designer
Signe Klejs. Sitet udspringer af det 74 minutter lange mu-
sikveerk Moon-pain (2004-2007) for kammerensemble og
baseret pa forfatteren Fernando Pessoas digtsamling The
Mad Fiddler.

Tanken med Moonpain.nu er at lave et website, der fra
forskellige vinkler bringer publikum i kontakt med lyrik,
musik, litteraturhistorie og digital kunst. De besggende
pa sitet far mulighed for at leve sig ind i kunstnernes in-
spirationsuniverser, og de far mulighed for selv at lade sig
inspirere og skabe.

RESULTATER

Selv om Moonpain.nu i skrivende stund ikke er et feerdigt
site, repraesenterer det en helt ny méade at opfatte lyttere pa
og formidle musikken. Musikken komponeres ikke blot for,
at man skal kunne lytte til den i en koncertsal. Den brydes
op i elementer, som giver lytterne mulighed for at lade sig
inspirere og selv skabe musik. Og preemisserne for at lave
sitet er, at det er malgruppen selv, som er med til at skabe
og teste denne del. Allerede pa nuvarende tidspunkt har
det at teenke brugerne som medproducenter eendret kom-

Peter Poulsen mgder Pessoa en tidlig morgen.

ponistens opfattelse af greensen mellem hans egen musik
og lytterne og hans méade at teenke sin egen musik pa.

Jeg har faktisk en del forventning til, hvordan dette projekt
kan bringe mig videre som kunstner, og min egen selvforsta-
else som komponist &ndrer afgjort karakter gennem proces-
sen. For det fgrste har jeg med dette projekt tvunget mig selv
til at teenke radikalt anderledes og offensivt omkring min
lytter. Med Moonpain.nu ma jeg konstant treede ud af rollen
som komponist og placere mig bevidst i lytterens sted for at
kunne afgare, om min musik ger noget bestemt eller opfe-
rer sig, s det kan bruges kommunikativt. Denne konstante
interaktion med lytterens (formodede) oplevelse har helt af-
gjort endret min egen lytning til min egen musik — altsa
imens jeg komponerer den. Jeg tror maske ikke, at musik-
ken i sig selv kommer til at lyde sa radikalt anderledes af
det, men jeg tror bestemt at min egen ggede bevidsthed om
lytningen betyder noget vigtigt i musikkens feerdige udtryk.

— Komponist, Klaus Ib Jgrgensen

METODE

Moonpain.nu integrerer en praktisk leringsdel, som ud-
vikles og testes med en fokusgruppe af tre unge, der sam-
menszttes i samarbejde med et gymnasium fra Kgben-
havn. Fokusgruppen skal teste og veere med til at udvikle
de interaktive veerktgjer.

Der er to former for involvering i leeringsdelen. Det ene er
et lytte-memory-spil, der benytter parvise ret-omvendinger
(og andre typer af par) af melodiske fraser fra Moon-pain.
Der skal veere 5 sveerhedsgrader i spillet, hvor brugeren
skal kunne kombinere bade rytmisk og inverllisk hukom-

Fotos: Moonpain.nu




Digteren Peter Poulsen og Pessoa-grafitti, Lissabon september 2007

melse. Det er ogsa tanken at lade brugerne lave deres egne
par, tildele sveerhedsgrad og leegge dem op pa sitet. Det
andet brugerinvolverende aspekt ved sitet er et indblik i
komponistens veerksted. Dette er et element, som malret-
ter sig mod den unge bruger, der har en perifer lyst til at
arbejde med at seette musikalske moduler sammen til en
starre helhed.

Komponistens varksted omfatter en kreativ del og et fo-
rum. Den kreative del bestar i, at sitet stiller en raekke
musikalske byggeklodser fra selve Moon-pain-musikken
til rddighed for brugerne til download. Brugerne kan med
dette sammenseette deres egen Moon-musik, de kan tilfgje
noget af deres eget og sa laegge det op via et forum, sddan
at andre dels kan lytte og tage det ned og arbejde videre pa
det. Brugerne kan ogsa velge at laegge det op som ringeto-
ner, der sa igen kan downloades fra et andet sted pa sitet.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

Moonpain.nu praesenterer et tveerkunsterisk samarbejde
mellem en raeekke aktarer, lige fra komponister til designe-
re, lyrikere og programmegrer. Derudover indgar projektet
i et internationalt samarbejde med Portugals ambassade
og turistrad.

KOMMENTARER

Projektet Moonpain.nu viser, hvordan kunstnere kan tage
den kvalitative udfordring op ved at indga i feellesskaber
og inddrage brugerne i formidlingen af kunsten. Her er
der tale om en vekselvirkning mellem kunstnere, kunst og
brugerne, der skal udspille sig pa et website. Interessant
er det i dette projekt, at kunstneren sa tydeligt udtaler,
at han er sikker pa, at denne proces vil fa indflydelse pa,
hvordan han fremover vil forholde sig til lytningen af hans
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musik, og at det pa en eller anden vis vil fa indflydelse pa
musikkens faerdige udtryk.

Samtidig henvender sitet sig til de unge som brugergruppe,
og her har kunstnerne netop sikret sig, at brugergruppen
selv er med til at udvikle produktet, og i dette perspektiv
indplacerer casen sig i feltet af fa brugere som medudvik-
lere dvs. lead user-metoden.

Projektet Moonpain.nu

Indhold Et virtuelt eventrum for kunstmusik og lyrik,
der giver brugerne mulighed for at lade sige
inspirere og skabe musik

Malgruppe Unge i alderen 16-18 ar

Stotte Kunstradets tvaergadende midler

Tidshorisont 2007

Samarbejds- Jonas Roren, programmgr og interaktions-
partnere designer, Signe Rad, illustrator.
Portugals ambassade og turistrad
Kilder Projektbeskrivelse. Interview med Klaus Ib
Jegrgensen og mailkorrespondance
Kontakt Klaus Ib Jgrgensen

klaus@antiphony.dk




Foreningen Litteraturen p& Scenen har siden 1996 ar-
rangeret oplaesninger m.m. med danske og udenlandske
forfattere. Foreningen henvender sig til forfattere, leesere
og andre, der beskeeftiger sig med litteratur. Med Verbale
Pupiller har de udvidet aktivitetsfeltet og arrangeret en
bogmesse for de sma nordiske og eksperimenterende for-
lag samt deres laesere.

Den nordiske bogmesse Verbale Pupiller Igb af stablen
for forste gang i efteraret 2007. | den gamle toldbod péa
Arhus Havn kunne man mgde bogforlag, opleesninger,
paneldiskussioner og diverse installationer med levende
billeder og lyd. De enkelte forlag var "pa kontrakt” med
Litteraturen pa Scenen og forpligtede sig til at agere ku-
ratorer for et kunstnerisk bidrag til arrangementet. Der-
til bidrog deltagerne med indhold til en feelles udgivelse.
Som praktisk og kunstnerisk platform havde bogmessen
etableret en hjemmeside med en blog.

RESULTATER

Litteratur pa Scenen formaede med Verbale Pupiller at
skabe et rum, hvor der bade blev eksperimenteret med
litteratur, og hvor erfaringer fra de praktiske omsteendig-
heder omkring den smalle litteratur blev delt mellem de
nordiske deltagere. Udgangspunktet for bogmessen var, at
deltagerne havde en helt central rolle, og det billede, som

Foto: Verbale Pupiller

bogmessen kom til at tegne, var saledes baseret pa delta-
gernes bidrag.

Vi blev inviteret og bedt om at komme med et bidrag. Det
kunne veere en kunstudstilling. Og vi skulle bidrage til bog-
projektet. Rammerne har formelt veere klare og tydelige pa
forhand. Og vi er blevet spurgt og har haft mulighed for at
sparge undervejs.

— Lasse Krog Mgller fra Forlaget Asterisk

Verbale Pupiller blev ogsa et rum for netveerksdannelse
og tveerkunstneriske samarbejder. Med bloggen og med
de meget aktive deltagere blev der skabt et udgangs-
punkt for disse samarbejder og dialog. Bogmessen havde
ikke et stort besggstal udefra, men i denne forste fase
var det langt vigtigere for dem at etablere netvaerkene
og eksperimentere med bogmesseformen frem for at til-
traekke publikum udefra.

METODE

De enkelte forlag var som naevnt "pa kontrakt” med Lit-
teratur pa Scenen og forpligtede sig dermed til at agere
kuratorer for et kunstnerisk bidrag til arrangementet,
som skulle vaere med til at tegne det pagaldende for-
lags profil og dermed indgd i et samlet billede af sma-
forlagenes virke. Dertil skulle deltagerne medvirke i en
faelles bogudgivelse.

Litteraturen p& Scenen etablerede som sagt en blog pa bog-
messens hjemmeside, som ogsé opererede pa kunstportalen
for samtidskunst www.aarhus.nu. Bloggen dokumenterede
arrangementets udvikling og preesenterede de medvirken-
de. Deltagerne i bogmessen brugte ogsa bloggen aktivt.
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REACH OUT !

Det handler primeart om at netveerke eller at made folk. Der
sker en masse pa blogs, hvor der er temmelig stor offentlig-
hed. Jeg har fulgt med pa bloggen, som har fungeret fint, for
hjemmesiden er simpelthen bygget op som en blog og ligner
meget det, der foregdr i forvejen, dvs. at folk netvaerker. Blog-
gen har helt klart haft en stor betydning.

— Mads Eslund fra Forlaget Anblik

Litteraturen p& Scenen gnskede med denne blog en le-
vende debat og kommentarer i forhold til tilretteleeggelse
af programmet. Efter bogmessens afslutning er bloggen
fortsat med at diskutere og preesentere arrangementer og
bogudgivelser i de nordiske lande.

SAMARBEJDE 0OG VIDENSSPREDNING
Samarbejdsdimensionen i Verbale Pupiller er primeert ret-
tet mod brugerne — dvs. samarbejdet mellem Litteraturen
pa Scenen og deltagerne og det tvaerkunstneriske samar-
bejde deltagerne imellem. Vidensspredningen er foregaet
via hjemmesiden og den meget aktive blog. Denne tendens
er seerligt vigtig for litteraturen, hvor man kan tale om en
blogkultur, som har gjort det muligt for mindre etablerede
forfattere at leegge deres ting frem og diskutere dem med
andre forfattere og almindelige leesere.

KOMMENTARER

Verbale Pupiller er et eksempel p4, hvordan udfordringen
omkring udvikling af kunstnerisk kvalitet tages op i litte-
raturens verden. Organisationen har arbejdet med bruger-
inddragelse for at sikre sig deltagernes aktive og kunstne-
riske engagement. P4 den made har de skabt muligheder

for nye feellesskaber, hvori der kunne opsta nye udviklings-
muligheder for litteraturen.

Metodisk placerer bogmessen sig i feltet af fa brugere som
medudviklere, fordi der er tale om, at det kun er deltager-
ne, som er med til at udvikle messeformen. Bloggen kom
i dette perspektiv til at spille en stor rolle for deltagerne,
som aktivt kunne fglge med i planlaegningen, diskutere og
kommentere.

Projektet Verbale Pupiller

Indhold En bogmesse med oplaesninger, paneldiskus-
sioner og diverse installationer, hvor de
deltagende alle skulle agere kuratorer

Malgruppe Smaé eksperimenterende forlag og
deres laesere

Statte Kunstradets tveergdende midler

Tidshorisont | Efteraret 2007. Det er planlagt at det skal

veere en arligt tilbagevendende begivenhed

Kilder Interview med Mathias Kokholm, projektbe-
skrivelse, www.lips.dk, www.verbalepupiller.dk

Kontakt Mathias Kokholm: mathiaskok@yahoo.dk
Hjemmesider: www.verbalepupiller.dk,

www.lips.dk




25 BYSKRIVEREN@STRUERMUSEUM.DK

PA STRUER MUSEUM

— Demokratisk historieskrivning pa nettet

Byskriveren er et formidlingsprojekt, der i en lgbende
proces kombinerer borgernes bidrag og museets viden til
en fortelling om Strueregnens historie. I en demokra-
tisk proces opbygger borgere og kulturinstitutionen en
feelles lokalhistorie p& hjemmesiden http://byskriveren.
struermuseum.dk. Struer Museum er et kulturhistorisk
museum, som blandt andet har ansvar for at forske i og
formidle den nyere tids lokalhistorie i Struer Kommune.

Projektets formal er at formidle byens og egnens histo-
rie gennem en levende forteelling, der aktivt inddrager
borgerne, unge som gamle, i beskrivelsen af deres egen
historie. Alle borgere med relation til Struer og omegn er
inviteret til at bidrage til historien, som samles p& hjem-
mesiden af en sakaldt byskriver, der har mangearig lo-
kaljournalistisk baggrund.

RESULTATER

Resultatet af Byskriveren er en lokalhistorisk hjemme-
side, som langt hen ad vejen er skabt af bidrag fra bru-
gerne. Hjemmesiden er udformet med udgangspunktien
interaktiv tidslinje, hvor man kan dykke ned i konkrete
og detaljerede tidslommer. Her skaber Byskriveren en
samlet fremstilling af Struer-egnens historie gennem de
seneste 75 ar. Borgerne kan henvende sig til Byskrive-
ren og sende materiale via den kommunikationsform, de
foretreekker. Borgerne tilbydes saledes en platform, hvor
de bade kan veere medproducenter og slutbrugere af det
samme produkt, lokalhistorien. Processen med at igang-
seette konceptet og udvikle hjemmesiden har nu forlgbet
gennem flere ar, og konceptet fortseetter som en integre-
ret del af museets arbejde med lokalhistorien.

METODE

Indledningsvis tog museet kontakt til forskellige grup-
per og organisationer sasom skoler, foreninger, pleje-
hjem, handelsstandsforening, landbrugsorganisationer,
fagforeninger m.fl. for at lgbe processen i gang. Herefter
arrangerede museet lokalhistoriske caféaftener, hvor By-
skriveren viste dele af museets omfattende fotosamling
— hvoraf en stor del kun er forsynet med mangelfulde op-
lysninger. Dette problem bearbejdes derfor lgbende i den
lokalhistoriske café, hvor billederne vises pa storskaerme,
og hvor samtalen tilfgrer supplerende viden. Samtidig
hjeelpes borgernes hukommelse yderligere pa vej af avis-

samlingen: Hvordan lgd overskrifterne for 50 ar siden?
Hvilke varer annoncerede man for i 1959? Hvilke aktivi-
teter var der i foreningerne i begyndelsen af 70’erne?

P& projektets hjemmeside kombineres museets viden og
genstande lgbende med borgernes bidrag og suppleres med
andre kilder i form af lydoptagelser, film, videointerviews,
fotografier og gamle avisudklip. Museet fylder lgbende ind-
hold pa& hjemmesiden, og borgerne kan lgbende indberette
deres egne erfaringer i form af anekdoter, fotografier, gen-
stande og s& videre. Formalet er saledes ogsa at fa mange
forskellige tilgangsvinkler til de enkelte emner og derigen-
nem aktivere ressourcer, der ellers ikke ville veere synlige i
historieskrivningen. Ideen er, at dette skal fortsaette som en
proces, hvor de forskellige bidrag kan berige hinanden og
skabe en bred forteelling. Maske kan konceptets form ogsa
inspirere til nye opdagelser eller vinkler pa lokalhistorien.

MUSEETS ERFARINGER MED PROJEKTET

Struer Museums leder, Torben Holm, forteeller, at projek-
tet i dag spiller en stor rolle for museet, og det er steerkt
udfordrende og fagligt givende for museets medarbejdere
at bidrage til processen. Ligeledes arbejder museet hele
tiden pa at udvikle konceptet. Der er konkrete planer
om at udvikle et tveermedielt perspektiv, s den inter-
netbaserede historieforteelling ogsa inddrages i museets
udstilling og bidrager til at forvandle gaesten pa museet
fra passiv iagttager til aktiv bidragyder.

Torben Holm understreger, at denne type projekt aldrig
var blevet gennemfort, hvis der ikke var tilfgrt risikovil-
lig kapital i form af den stotte, projektet har modtaget til
udvikling. Dette kan vere en helt basal barriere, som af-
ger, om mindre institutioner tager springet ud i den slags
eksperimenterende projekter.

KOMMENTARER

Byskriveren viser, hvordan et lokalhistorisk museum
kan forny og kvalitetsudvikle bade sin formidling og sin
dataindsamling gennem brugerinddragelse. | forhold til
udfordringstrekanten i kapitel 3 er det saledes udfor-
dringen kvalitet, der angribes.

Metoden ma betegnes som en variant af lead user-me-
toden, idet det dog bemeerkes, at selve konceptet ikke er
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Foto: Struer museum

udviklet af brugerne, men fastlagt pa forhand af museet. vender konceptet eller videreudvikler det i nye retninger
Det faerdige "produkt”, lokalhistorien, er derimod pree- for brugerinddragelse. Der er vaesentlige erfaringer at
get af brugernes egne bidrag, og heri ligger et eksperi- treekke p& for andre institutioner, som beskeeftiger sig
menterende og uforudsigeligt element. Initiativet er ny- med at forteelle en feelles historie.

skabende i forhold til museers inddragelse af borgerne i
formidlingen, idet formidlingen af lokalhistorien i nogen
grad geres til en aben proces.

. . Institutionen = Struer Museum.
Det er i sig selv interessant, hvor stort lokalt engagement
denne type brugerinddragelse kan etablere i en kommu- Projektet Byskriveren@struermusem.dk
ne, samt hvorvidt udnyttelsen af digitale teknologier kan

Malgruppe Alle med tilknytning til Struer Kommune
understotte dette.

Statte Kulturnet Danmark-puljen under Kulturarvs-
En svaghed ved denne type koncept kunne veere borger- styrelsen. Museet har selv investeret mange
nes manglende deltagelse, eller at intensiv deltagelse af ressourcer i projektet

enkelte individer eller grupper kan skeevvride projektet.

. . " . Tidshorisont = Pabegyndt i 2004 og fortseetter i lgbende
Projektets erfaringer om dette forhold er veerdifuld viden

o . . . udvikling
at traekke pa i beslegtede, brugeraktiverende projekter.
Et udviklingsperspektiv kunne veere at inddrage bruger- Samarbejds- = Eksterne leverandgrer af website
ne langt tidligere for at veere med i selve konceptudvik- partnere
lingen af, hvordan den lokale historie skulle fortelles. Kilder Projektbeskrivelse og Torben Holm
Da projektet er afgraenset til en kommunes lokalhistorie, Kontakt Leder af Struer Museum Torben Holm

har det oplagt potentiale til, at andre kommuner genan-



26 DET HYBRIDE BIBLIOTEK PR STATSBIBLIOTEKET

— Arbejdsbien, biblioteksentusiasten og drive-in-brugeren

Statsbiblioteket igangsatte i 2006 en antropologisk un-
dersggelse af sine kernebrugere. Formalet var at fa in-
formation om, hvordan forskningsbibliotekerne kunne
opfylde kernebrugernes behov igennem brugen af fysisk
materiale, elektronisk materiale og medarbejderne pa
det fysiske bibliotek. Undersggelsen mundede ud i rap-
porten "Det hybride bibliotek set med brugernes gjne”.

Undersggelsen, som primert var et feltstudie, fokusere-
de seerligt pa tre aspekter ved det hybride bibliotek:

Hvordan webgraensefladen til biblioteket kunne blive
bedre

Hvilken rolle bibliotekets medarbejdere skulle have
fremover

Hvilken rolle det fysiske bibliotek skulle spille

Man naede frem til tre modelbrugere af biblioteket, som
viste, hvordan biblioteket med varierende form og inten-
sitet kunne pavirke brugerne.

RESULTATER

Resultaterne har primeert kunnet anvendes til at afgare,
hvordan forskellige brugere ville forholde sig til forskel-
lige udviklingsinitiativer, frem for hvad bibliotekerne
burde foretage sig. Overordnet konkluderede den antro-

Foto: Martin Lund, Statsbiblioteket

pologiske undersggelse, at tilstedeverelsen pa nettet er
yderst veesentlig for bibliotekets publikum. Dette deek-
ker bl.a. over bibliotekets egen hjemmeside, databaser,
som biblioteket har abonnement p&, den lokale database,
bibliotek.dk, samt en reekke andre ydelser, biblioteket
udbyder.

Man endte med at kunne konstruere tre arketypiske
brugere af biblioteket: arbejdsbien, biblioteksentusiasten
samt drive-in-brugeren. Disse 'modelbrugere’ — personas
— viste, hvordan biblioteket kan pavirke brugerne pa for-
skellig vis. Typerne skilte sig ud pa hver deres mader.

Arbejdsbien viste sig kendetegnet ved at anvende det fy-
siske bibliotek som en arbejdsplads til naesten isoleret
arbejde, herunder opgaveskrivning, til at lave gruppear-
bejde eller til at forberede sig til eksamen.

Biblioteksentusiasten havde en hgj grad af kontakt med
biblioteket. Entusiasten var karakteriseret ved at have
kendskab til en raekke af bibliotekets forskellige tilbud.
Dette kunne veere alt lige fra muligheden for at spgrge
bibliotekaren til rads, til at man pa bibliotekets hjemme-
side kunne andet end blot at sgge og bestille bager, her-
under for eksempel adgangen til elektroniske ressourcer
og databaser eller tilgeengeligheden af faglige sider.

Drive-in-brugeren lagde sig i midten ved at anvende bib-
lioteket meget malrettet. Formalet med biblioteket for
denne bruger viste sig som hovedregel at veere at hente
og/eller aflevere bgger eller andre praktiske ggremal.
Dette kunne veere printning eller fotokopiering. Denne
bruger var let betjent og satte pris pa selvafhentning af
sine lan. Konkluderende kunne modelbrugerne herefter
bruges som en slags redskab til videre diskussion af, hvil-
ken form for service fremtidens bibliotek skulle levere.

METODE

Den primare metode i projektet var et feltstudie, hvor
der blev indsamlet viden om biblioteksgeesternes infor-
mationssggning i deres vante miljg og omgivelser. Under-
sggelsen leverede via dette feltstudie et billede af bru-
gernes adfeerd og gav igennem to workshopper bud pa
fremtidige biblioteksservicer.
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Foto: Samuel Barksdale, Statsbiblioteket.

helt teet pa bibliotekernes brugere for séledes at f& ny og
anderledes viden om disses studier og forskning i sam-
menhang med deres brug af bibliotekerne.

Undersggelsen gav et billede af nogle udvalgte forskere
og studerendes anvendelse af biblioteket. 1 alt deltog
16 brugere i feltstudier, mens 16 andre brugere deltog i

workshops. Oven i dette blev 16 biblioteksmedarbejdere
interviewet for at levere deres syn pa bibliotekspublikum-
mets behov. Den kvalitative undersggelse skulle desuden

R N Projektet Statsbibliotekets antropologiske studie af sine
falges op af en kvantitativ spgrgeskemaundersggelse til kernebrugere
at afdekke brugernes forskellige adfeerdsmgnstre og for-
ventninger. Indhold Formalet med projektet var at undersgge
lanernes forventninger og krav til det
SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING moderne, hybride bibliotek
Undersggelsen fand_t st_ed i sama_rbejde med en raekke Malgruppe Brugere af forskningsbibliotekerne
stgrre uddannelsesinstitutioner i landet, hvorved en
reekke interessenter delte den indsamlede viden. Des- Stotte DEFF, Danmarks Elektroniske Fag- og

uden er resultaterne og rapporten 'Det hybride bibliotek
set med brugernes gjne’ gjort tilgeengelig pa internettet.

Tidshorisont

Forskningsbibliotek

Undersggelsen udfert i 2006

KOMMENTARER Samarbejds-  Statsbiblioteket

Det hybride bibliotek belyser, hvordan biblioteket arbej- partnere Handelshgjskolens Bibliotek i Arhus

der med at sikre og udvikle kvaliteten af servicen pa bib- Det Kongelige Bibliotek

lioteket. Metodisk kombinerede undersggelsen feltstudi- Syddansk Universitetsbibliotek

er, kvalitative interviews og spzrge§ker_naundersragelser. Kilder wwwistatsbiblioteket.dk, wwwdeff.dk
Brugernes behov sggtes afdaekket via dialog og observa-

tion. Og hele denne antropologiske/kvalitative metode Kontakt Projektleder Birte Christensen-Dalsgaard

til at f& viden om bibliotekspublikummet er relativt ny
og uprgvet. Man gnskede med metodevalget at komme

(bcd@statsbiblioteket.dk), tIf. +45 8946 2380



Multimediehuset skal 8bne pa havnen i Arhus i 2014,
og bliver Arhus’ nye Hovedbibliotek, Borgerservice og
meget mere. Multimediehuset er et projekt, hvor borge-
ren er udgangspunktet og processen er i fokus. Derfor vil
der gennem hele processen vere fokus pa inddragelse og
aktiviteter, hvor den enkelte borger har mulighed for at
deltage med ideer, forslag og visioner.

I Hovedbibliotekets udviklingsprojekter arbejder man
derfor ogsa med at udvikle, hvad et fremtidigt Multime-
diehus kunne indeholde sammen med brugerne — blandt
andet gennem projekterne: Slip brugerne lgs, Eksperi-
mentarium — idevearksted for bgrn og Mindspot.

METODE

Projekterne afpraver en raekke forskellige metoder til
brugerdrevet innovation. For at kunne se narmere pa
brugernes behov arbejder Slip brugerne lgs blandt andet
med at segmentere brugerne. Den antropologiske tilgang
med observationer og interviews szetter fokus pa de man-

Slip brugerne lgs
— metoder til brugerinddragelse i biblioteker

Projektet Slip brugerne lgs! pd Hovedbiblioteket i Arhus er
den samlende overskrift for en reekke eksperimenterende
projekter, der udforsker borgernes kreative og innovative
potentiale gennem en reekke forskellige brugerinddragel-
sesmetoder. Slip brugerne lIgs indgar som et centralt red-
skab i udviklingen af det kommende Multimediehus.

Slip brugerne lgs har fokus pa det fysiske bibliotek, dvs.
pa de tilbud brugeren skal kunne finde pa biblioteket og
pa dettes design og indretning. Malgruppen er bred, idet
der satses pa at afdekke sa forskelligartede behov som
muligt pa biblioteksomradet - og brugerinddragelses-mo-
mentet er ekstremt. Den overordnede processtrategi veks-

geartede opgaver, som biblioteket lgser for sine brugere,
og de opgaver, som brugerne gerne vil have lgst af bib-
lioteket, men som pa nuverende tidspunkt ikke bliver
lgst. Eksperimentarium — et idéveerksted for bgrn var et
et eksempel pa at brugerne blev inddraget som medde-
signere af fremtidens bibliotek. Det var ogsa en ny made
at afdeekke bgrnenes behov pa. Mindspot har seks unge
mindspottere ansat. Mindspotterne er ambassadgrer,
som blandt andet skal skabe kontakt og tale med andre
unge om biblioteket. Samtidig skal de sammen med an-
dre unge indga i diverse workshops, udvikle forskellige
tilbud og arrangere events. Endelig skal Mindspotterne
indga et teet samarbejde med Hovedbibliotekets projekt-
gruppe "mindkeeperne” for, at biblioteket bibeholder de
erfaringer og idéer, som de unge kommer med.

Nedenfor fglger en beskrivelse af de tre udviklingspro-
jekter, som alle bidrager med brugerdrevet innovation i
udviklingen af fremtidens bibliotek.

ler mellem udvikling og evaluering. Saledes 'looper’ projektet mange gange, hvorved der bliver akkumuleret viden
om borgernes behov i en opadstigende kurve. Brugerne bliver sluppet Igs. Biblioteket omsaetter altsd borgernes
gnsker og afgiver rummet og 'magten’. Dette sikrer, at man udvikler evnen til at imgdekomme brugernes behov i

det fysiske bibliotek.

Foto: Mette Milling.




Workshop fra slip brugerne lgs. Foto: Arhus Kommunes Biblioteker

Bibliotekets Stemme

Projektet Bibliotekets Stemme, som fandt sted i for-
aret 2008, har taget udgangspunkt i morgendagens
udfordringer for de danske biblioteker. Gennem en
raekke workshops og brugerprojekter sgges afklaret,
hvad brugerne synes er et godt bibliotek, og hvil-

ken rolle biblioteket skal spille for at blive et endnu
bedre og relevant tilbud i byen - og saledes ogsa gare
en forskel for byen. Resultaterne af de forskellige
workshops vil indgd lgbende i udviklingen af Ho-
vedbiblioteket og som inputs i forhold til Multime-
diehuset. 'Bibliotekets Stemme’ aflgses af et forlgb,
hvor projektet vil afprgve en reekke antropologiske
metoder til brugerinddragelse.

Bibliotekets Stemme

en auipe TiL BarUGERDREVEN INMOVATION

Der er tale om en meget hgj grad af brugerfokus.
Biblioteket tilstreeber pa baggrund af ny viden om
brugerne at skabe sammenhzng, kvalitet og nytenk-
ning i sine services samt at fa brugerne til at indga
som en aktiv med- og samproducerende part

- Projektleder, Slip brugerne lgs, Jannik Mulvad

Skaterrampe fra Eksperimentarium. Foto: Thomas Kallmoes Vestergaard

Eksperimentarium - et idéveaerksted for bgrn
Eksperimentariet - idéveerksted for bgrn var et for-
lgb med inddragelse af bgrn som medborgere. Malet
var at indsamle 9-13-arige bgrns ideer om indhold,
indretning og kompetencer i fremtidens bibliotek.
Eksperimentariet bestod af en fem dages workshop,
hvor barnene gennem leg, leering og oplevelser skab-
te deres visioner for Multimediehuset. En grafisk
designer og en arkitekt stod for projektet, bistaet af
initiativtagerne fra Hovedbiblioteket. Eksperimen-
tariet bestod af et unikt arbejds- og kreativitets-
rum, hvor bgrnene i en uge legede med forskellige
udtryksformer: 2-dimensionelt i form af skitser, teg-
ninger og fotos; 3-dimensionelt, hvor pap, flamingo,
bager, kasser og andet tilfeeldigt materiale agerede
byggeklodser og endelig typografisk i leg med ord
og sproglige udsagn. Projektets forskellige dele var
bundet sammen af en 'teleporter’, der i lyd og bil-
leder udfordrede bgrnene, dokumenterede deres ar-
bejde og samtidig fungerede som live-transmission
pa en storskaerm i Hovedbibliotekets forhal.

Nogle af bgrnenes idéer til Multimediehuset var
blandt andet: Det skal veere sjovt, man skal kunne
bruge kroppen og sanserne og der skal veere laese-
huler, musik, biograf, natur, dyr, veerksteder, graf-
fiti, hoppepuder og fodbold p& taget. Og man skal
kunne sztte spor i biblioteket: skrive forslag pa en
gnskemur, seette handaftryk pa veeggene og sendre
bagernes indhold og udseende.

Alle skolebgrn i alderen 9 — 13 ar var inviteret til
at deltage via Arhus Kommunes tilbud om "Aktiv
sommerferie”. | alt 34 bgrn deltog i projektet. Man-
ge var med hele ugen, mens andre kun deltog en
eller fa dage.
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Eksperimentarium - et idévarksted for barn. Foto: Arhus Kommunes Biblioteker

Mindspot — unge som innovationskraft projektet mulighed for at komme ud til brugerne og

Projektet, der star bag Mindspot, hedder YOUng. Pro- komme i dialog med bade brugere og ikke-brugere.

jekt YOUng forsgger via dialoger og samarbejde med

en lang reekke unge og ungdomsinteressenter at ska- ® Skolesamarbejde pa en ny made

be erfaringer om, hvordan et relevant bibliotekstilbud Tilbuddet er udviklet i samarbejde med repraesen-

for de 14-20-arige skal veere. Erfaringerne skal ogsa tanter fra folkeskoler og gymnasier. Repraesentan-

veere med til at afklare ungdommens krav til Multi- ter fra projektet underviser primeert i informati-

mediehuset. onssggning og besgger klasserne lige inden de skal
aflevere problemformuleringer og litteraturlister.

Bl.a. opfordres unge til at komme med forslag og Metoden er, at bibliotekspersonalet ikke er eksper-

idéer til arrangementer og aktiviteter pa biblioteket. ter, men at man i stedet lader eleverne arbejde med

Tendensen i de unges forslag er, at det er de unges deres egne eksempler og lader dem veaere pa sa me-

selvformidling, der er i fokus: Selvstyrende leeseklub, get som muligt.

foredrag med unges egne historier, 24-timers filmma-

raton og koncerter med unge bands er nogle af de ak-

tiviteter, som har fundet sted.

® Spotmobilen
Spotmobilen er Mindspots campingvogn, som ryk-
ker ud der, hvor de unge er. Den er udstyret med
fladskaerme i stedet for vinduer, anderledes ud-
smykning, seekkestole og computere med mobilt in-
ternet. Spotmobilen vil vere til stede pa stranden,
pa torvet og til festivaler. Gennem Spotmobilen har

Foto: Arhus Kommunes Biblioteker
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SAMARBEJDE OG VIDENSSPREDNING

I Slip brugerne lgs har det veeret et mal i sig selv, at ud-
arbejde en handbog i brugerdreven innovation, en slags
manual, til sikring af, at erfaringerne opsamles, udsen-
des og bruges af de danske folkebiblioteker. Fgrste del af
projektet udkom med konkrete resultater, erfaringer og
videodokumentation i april 2008. | projektet Mindspot
formidles erfaringerne med unge som innovationskraft
gennem temadage, artikler og senere i projektet gennem
drejebog, rapport og film om unge som brugergruppe.
Projektet eksperimentarium — et idéveerksted for bgrn er
ligesom de gvrige projekter ogsa dokumenteret gennem
en film.

KOMMENTARER

Ved brug af brugerinddragelsesmetoder i de mange pro-
jekter under Multimediehuset gnskes biblioteksbruge-
rens kreative og innovative potentiale udforsket og derved
fuldt udtrykt og inddraget i udviklingen af biblioteket og
dets aktiviteter. Borgeren blev budt med indenfor i selve
udviklingen og dannelsen af aktivitetsudbuddet. Poten-

Foto: Arhus Kommunes Biblioteker
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tialet ved denne grundidé og -metode om at lade kunden
i butikken udvikle indholdet ('varen pa hylderne’) anses i
flere sektorer og brancher for veerende stort og en forud-
seéetning for at fastholde kunder og tiltreekke nye. Derfor
er der universelle traek i dette eksempel, som kan videre-
fares til projekter og sektorer i kulturens verden.

Sammenholder man med ’'udfordringstrekanten’, har
malet veeret at fremtidssikre kvaliteten og udviklingen
af biblioteket og dets indhold, dette ogsa i forhabningen
om at kunne traekke nye brugere til.

Hovedbiblioteket i Arhus — udvikling af
fremtidens bibliotek sammen med brugerne

Projektet

Indhold Der bygges Multimediehus med et helt nyt
Bibliotek og Borgerservice hus i Arhus med

udgangspunkt i brugernes gnsker

Maélgruppe 'Multimediehuset skal veere et fleksibelt og
dynamisk fristed for alle, som gnsker viden,

inspiration og personlig vaekst’

Stotte Hovedbibliotekets udviklingsprojekter stattes
bl.a. af Hovedbiblioteket i Arhus, Biblioteks-
styrelsens udviklingspulje for folke- og
skolebiblioteker, Udviklingspuljen for
Borgerservice og Biblioteker i Arhus, Bill &
Melinda Gates Foundation — Access to
Learning Award

Tidshorisont 2006-2014

Samarbejds-
partnere

Projekterne har en lang reekke forskellige
samarbejdspartnere: Multimediehussekreta-
riatet, Netveerk for forskningsbaseret bruger-
dreven innovation (NFBI), Alexandra Institut-
tet, Strong Bright Hearts, FO-Arhus, FOF
Arhus, ungdomsorganisationer, skoler og ung-
domsklubber i Arhus, Interactive Spaces m.fl.

Kilder Slip brugerne lgs: www.aakb.dk/brugerne
Mindspot: www.mindspot.dk
Eksperimentarium for bgrn:
http://www.multimediehuset.dk/sw5038.asp
Multimediehuset: www.multimediehuset.dk

Kontakt Projektkonsulent p& Hovedbiblioteket i Arhus:
Sidsel Bech-Petersen

TIf. +45 8940 9246




Roskilde Bibliotek star bag projektet Brugernes Biblio-
tek, som skal afdeekke og give bud pa fremtidens biblio-
teksfunktion i web 2.0-tidsalderen. Med udgangspunkt i
internettets mange communities gnsker bibliotekerne en
national strategi for at deltage i, bidrage til samt facili-
tere disse netveerk. Og malet for "Brugernes Bibliotek”
er i den henseende at eksperimentere med at aktivere
brugerne, deres idéer og tanker om fremtidens bibliotek.
Projektet har bl.a. resulteret i den landsdaekkende kam-
pagne: www.voresbibliotek.dk.

Grundtanken bag voresbibliotek.dk er, at brugerne ligger
inde med en masse idéer og visioner om fremtidens bib-
lioteker, som er interessante at seette i spil over for bib-
liotekerne. Malet for projektet er at eksperimentere med
at aktivere brugernes idéer og tanker. Blandt andet skal
det undersgges, hvor langt i udviklingsprocessen brugerne
gnsker at deltage i de hertil producerede systemer til idé-
generering og udvikling af servicer.

RESULTATER

I projektfasen er der indkommet mange bud pa idéer til
bibliotekerne, som er oplagte at implementere, og hvor
brugerinddragelseselementet har veeret afgerende: Bru-

gerne har faktisk vist sig at kende deres behov bedre end
biblioteket. Projektet er dog stadig forholdsvis nyt og der-
for kan man ikke konkludere endeligt pa idéernes karak-
ter og sveerhedsgraden i at implementere disse for biblio-
tekerne. Der er imidlertid tilknyttet en weblog til www.
voreshibliotek.dk, som lgbende samler op p& indkomne
ideer. Her beskrives ogsa sammenhange mellem idéer og
handling samt omtale, nar og hvis der handles konkret i
forhold til nogle af de indkomne idéer.

De forelgbige evalueringer har vist, at de mere radikale
idéer faktisk er kommet fra bibliotekarerne selv:

Skelner man mellem radikal og inkrementel, iterativ in-
novation, er der her klar overvaegt af inkrementelle idéer.
Altsa idéer, som til en vis grad vil vaere nemme at imple-
mentere, og som ikke overrasker ved at reteenke biblioteks-
begrebet. De mere radikale ideer kom tit fra de samme per-
soner — som oftest folk fra biblioteksverdenen.

— Projektleder, Stine Staunsager

METODE
Ved projektperiodens start afholdtes konferencen 'Bru-
gernes Bibliotek - fra silo til samtale’, hvor man sggte at

Foto: Angermann



Foto: Angermann

finde en strategi for at e&ndre bibliotekerne fra lukkede
videnssiloer til abne pladser, der skal kunne facilitere
de samtaler, der beerer vidensamfundet i dag. Samtidig
gnskede man at inspirere til nye mader at teenke virtu-
elle og fysiske biblioteker.

Vores bibliotek skal afdeekke en reekke delelementer i
fremtidens biblioteks arbejdsomrade. Pa hjemmesiden
kan brugeren registrere sig og foresla sine idéer. Nar idéen
er offentliggjort, kan andre brugere kommentere, tagge,
favorisere, stemme pa det foresldede samt videreudvikle
pa det. Saledes er det kollektivet, der bestemmer, hvilke
af brugernes idéer der skal prioriteres. Projektet adskiller
sig dermed fra en typisk idépostkasse pa et lokalt biblio-
tek ved at synliggare sin arbejdsgang og inddrage biblio-
teksbrugerne i innovationsprocessen.

SAMARBEJDE 0OG VIDENSSPREDNING

Roskilde Bibliotekerne har veeret tovholder pa projektet,
som blev udviklet i samarbejde med Gladsaxe og Gentofte
Bibliotekerne. Der blev desuden oprettet en styregruppe,
som har karakter af en sparringspartner. Derudover bi-
drager en reekke biblioteker fra hele landet til udviklingen
af voresbibliotek.dk.

KOMMENTARER

Brugernes Bibliotek har haft fokus pa alle gaester pa bib-
lioteket og disses ideer til udvikling. Med udgangspunkt i
community-tankegangen har man eksperimenteret med
at nyteenke, kvalitetssikre og aktivere gaesten til at med-
producere indholdet pa biblioteket. Malet har altsa veeret
at fremtidssikre kvaliteten og udviklingen af biblioteket
og dets indhold ud fra sa mange input som muligt, dette
ogsa i forhabningen om at kunne treekke nye brugere til.

- IR

Foto: Angermann
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Rent metodisk placerer hjemmesiden sig inden for feltet
med de mange brugere som medudviklere. Problemet har
imidlertid veeret, at det primaert var bibliotekarerne, som
var aktive pa sitet. Derfor har det givet anledning til for
fremtiden at taenke projektet over i en lead user-model.

Vi overvejer i en eventuel fremtid for "Vores Bibliotek’ at
prove at arbejde mere med lead user-ideen. Vi gnsker at ak-
tivere ressourcepersoner, vi pa forhand har identificeret, og
gere dem toneangivende for, i hvilken retning ideerne gar.
— Projektleder, Stine Staunsager

Projektet Brugernes Bibliotek — Roskilde Bibliotek
afdaekker fremtidens biblioteksfunktion

Indhold Brugerdrevet konceptudvikling for fremtidens
bibliotek — fra start til slut

Malgruppe Bibliotekernes brugere og andre biblioteks-
interesserede

Statte Biblioteksstyrelsen

Tidshorisont Januar 2006 -

Samarbejds- | Gladsaxe Bibliotekerne

partnere Gentofte Bibliotekerne m.fl.

Kilder Projektets hjemmeside(r)
http://remixbiblioteket.dk/brugernesbibliotek/.
http://www.voresbibliotek.dk/

Kontakt Projektleder Stine Staunsager Larsen

(stinesl@roskildebib.dk), TIf. +45 3084 1215




Kulturarvsstyrelsen har blandt andet ansvaret for mu-
seerne, fortidsminder og fredede bygninger. On-site pro-
jektet har til formal at styrke synligheden af den faste
eller stedfeestede kulturary, dvs. den del af kulturarven,
der findes uden for museerne, f. eks. i landskabet.

Formidlingsmaessigt er problemet med den faste kul-
turary, at brugerne kan have sveart ved at finde frem til
de enkelte stykker kulturarv og forteellingerne om det.
Samtidig er den moderne forbrugers forventninger til
kvaliteten og tilgeengeligheden af kulturelle oplevelser
stigende. Denne problemstilling udfordrer bade kultur-
institutioners, andre offentlige aktgrer og turismeer-
hvervets holdninger til formidling og inddragelse.

Med On-site projektet vil Kulturarvsstyrelsen gere
det muligt for alle historieinteresserede danskere og
udleendinge pa besgg i Danmark at tage del i oplevel-
sen af bygninger, monumenter og landskaber mv., som
er en vigtig del af den danske kulturarv. Gennem en
raekke fleksible, brugervenlige og tidssvarende formid-
lingskoncepter vil brugerne, hvis projektet realiseres,
i fremtiden kunne fa adgang til billeder, tekst, lyd og
video af f.eks. slotte, herregarde og borgruiner tilpasset
den enkelte brugers konkrete brugssituation — hjemme
foran pcen eller ude blandt gravhgije og herregarde i det
danske landskab.

On-site projektet vil pa nationalt plan skabe et grundlag
for, at f. eks. kommuner, kulturinstitutioner og turisme-

Kilde: Kulturarvstyrelsen

erhvervet kan forteelle de bedste historier om Danmark
i en form, der bade involverer brugeren og er tilpasset
hans eller hendes foretrukne méader at opleve pa.

RESULTATER

Projektet er endnu ikke implementeret. Der er ansggt
om ekstern finansiering til projektet, men denne er end-
nu ikke tilvejebragt.

Projektet vil, hvis det implementeres, resultere i en
rekke formidlingskoncepter, der reprasenterer det
bedste match mellem forskellige brugerpreferencer,
teknologisk form og kulturelt indhold. Det vil saledes
afhaenge af brugernes praferencer og situation om der
f.eks. veelges en lgsning baseret pa modtagelse via mo-
biltelefoner eller mere traditionelle medier. Det centrale
er, at de nye formidlingskoncepter vil seette rammerne
for formidling til brugerne i en konkret brugssituation
ude i landskabet, hvor brugeren selv er med til at defi-
nere oplevelsens indhold.

Det er ambitionen, at de lgsninger og prototyper, der ud-
vikles i On-site projektet senere skal anvendes direkte
i udviklingen af formidlingskoncepter for de “1001 for-
teellinger om Danmark,” som styrelsen over de nzste
tre ar, med bidrag fra Arbejdsmarkedets Feriefond, har
afsat knap 10 mio. kr. til at skabe.

Brugerens mere direkte tilgang til relevant og vedkommen-
de formidling og information skaber bedre oplevelser, der
ger sterkere indtryk og pirrer nysgerrigheden efter mere
viden. En gget anvendelse af brugerdrevet input i kultur-
formidlingen og dens tilretteleeggelse vil saledes vare ka-
talysator for udvikling af bedre kulturoplevelser og skabe
vaekst i kultur- og turismeerhvervet i Danmark.

— Projektleder Thyge Moos, Kulturarvsstyrelsen

On-site projektet vil ogsa kunne inspirere videreudvik-
lingen af brugergrensefladerne i Kulturarvsstyrelsens
databaser for fortidsminder og bygninger, som tilsam-
men indeholder flere hundredetusinde registreringer af
den stedfaestede kulturarv.
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METODE

Det er tanken, at en reekke sakaldte
kulturarvsfamilier inviteres med til
at udvikle de nye formidlingskoncep-
ter. Gennem en systematisk, involve-
rende proces med deltagelse af kul-
turarvsfamilier, kulturinstitutioner
og projektets partnere og underleve-
randgrer skabes en raekke kulturelle
oplevelseskoncepter, der pa hver deres
made repraesenterer det bedste match
mellem forskellige brugerpraeferencer,
teknologisk form og kulturelt indhold.

Med henblik pa at fremme projektets
malsaetning om at saette slutbrugerne
i centrum tilretteleegges workshop-
forlgb, afprgvning af prototyper og lg-
bende evaluering med beskrivelse af
konkrete metoder til at levendeggre
kulturarven for og med forskellige brugergrupper.

On-site projektet er besleegtet med Nordic Handscape
projektet, som havde til formal at give eksempler pa,
hvordan man kunne formidle kulturarv via mobiltele-
foni. Projektet var et samarbejde mellem Kulturarvssty-
relsen, Nationalmuseet og software- og konsulentfirmaet
Euman. On-site projektet bygger derfor videre pa de er-
faringer om brugerne og brugernes interesse for kultur-
formidling (baseret p& nye teknologiske lgsninger), som
Nordic Handscape projektet indsamlede.

SAMARBEJDE 0G VIDENSSPREDNING

Det er hensigten, at projektet skal udvikles i samarbej-
de med andre relevante statslige aktagrer. Samarbejdet
skal sikre bredden i informationen til brugerne samt
sikre eventuelle stordriftsfordele. Der skal ogsa indgas
samarbejde med de kommercielle udviklere af mobil
software. Under ledelse af Kulturarvsstyrelsen vil On-
site projektet gennem aktiv inddragelse af brugerne
styrke offentlige og private aktgrers arbejde med for-
midling af kultur og kulturarv.

KOMMENTARER

Projektet er primeert udviklet ud fra en vidensindsam-
lende tilgang. Derfor placerer projektet sig metodisk set
i feltet for kvalitative brugerundersggelser p4 metode-
skemaet i kapitel 2. Brugerne har veeret inddraget, men
endnu kun i begreenset omfang, og brugerinddragelsen
har primert sigtet mod at gge vidensniveauet i forhold
til brugerne. Safremt projektet bliver implementeret,
planleegger projektgruppen, at der skal veere en hgj

grad af brugerinddragelse, saledes at kommende bru-
gere er med til at udvikle det endelige produkt.

I forhold til udfordringstrekanten i kapitel 3 placerer
On-site projektet sig omtrent midt imellem nye bru-
gergrupper, kvalitet og oplevelsesgkonomi. Projektet
har alle tre dimensioner med, da projektet dels sgger at
etablere nye brugergrupper (f.eks. turister) dels sgger
at gge kvaliteten og oplevelsen af kulturproduktet (kul-
turarven). Det er tanken, at projektet skal veere med
til at tiltreekke turister ved at tilbyde en szrlig kultur-
arvsoplevelse, og projektet far derfor ogsa en oplevelses-
gkonomisk dimension.

Projektet On-site projektet — Nye formidlingskoncepter

af den faste kulturarv

Indhold Et formidlingskoncept som med tekst, lyd og
billede skal fortzelle om de bedste kultur-
arvssteder i Danmark - lige der, hvor de findes

i landskabet.

Stotte Det parallelle projekt, “1001 forteellinger om
Danmark,” er stgttet af Arbejdsmarkedets

Feriefond.

_Kilde: Kulturarvstyrelsen.
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LITTERATUR OG HENVISNINGER

Bgger om brugerdreven innovation og brugerinddragelse:

Sgren Merit & Trine Nielsen: "Vinderkoncepter — Brugerdrevet innovation og forretningsudvikling”,
Bgrsens Forlag, 2006

Simon Parker, Charlie Tims and Shelagh Wright: “Inclusion, innovation and democracy: growing talent for the
creative and cultural industries”, Demos, 2006

Simon & Sophia Parker: “Unlocking Innovation: Why Citizens Hold the Key to Public Service Reform”,
Demos, 2007

Tom Kelley : “The Art of Innovation”, IDEO 2003

Tom Kelley “The Ten Faces of Innovation”, IDEO 2005

Eric von Hippel: “The Sources of Innovation “, Oxford University Press 1988

Eric von Hippel: Democratizing Innovation Creative Commons 2005

Christian Bason: "Velfaerdsinnovation — Ledelse af Nyteenkning i den offentlige sektor”, Bgrsens Forlag 2007

Katja @der Hansen: "Hvad er brugerdreven innovation?”, Dansk Kommunikationsforening
www.kommunikationsforening.dk

Joe Heapy and Sophia Parker: “The Journey to the Interface”, Demos 2006

Online artikler om brugerdreven innovation
http://userinnovation.mit.edu/
http://mit.edu/evhippel/www/papers.htm
http://mit.edu/evhippel/www/books.htm
http://uk.cbs.dk/staff/lars_bo_jeppesen

http://leaduser.com

Netveerk om brugerdreven innovation i Danmark

Netveerk for Forskningsbaseret Brugerdrevet Innovation www.nfbi.dk
Danish User-Centered Innovation Lab (DUCI) www.duci.dk

Design for Alle.dk www.design-for-alle.dk

Initiativ for kreativitet & innovation (IKI1) www.iki.dk

Innovation Lab www.innovationlab.dk
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Rapporter m.v. om brugerdreven innovation i Danmark

Erhvervs- og Byggestyrelsens oversigt over publikationer om BDI: www.ebst.dk/brugerdreveninnovation.dk/
publikationer

FIST, 2006: "Brugerdreven innovation — Baggrundsrapport til et strategisk forskningsprogram”: www.fist.dk

MindLab,: "WorkingLab - Gode rad til hvordan du arbejder brugercentreret med ny-teenkning af offentlige
serviceydelser” 2007, www.mindlab.dk

FORA: Concept Design (FORA er en forsknings- og analyseenhed under @konomi- og Erhervsministeriet),
2007 www.ebst.dk/file/7661/conceptdesign.pdf

Dansk Arkitekturcenter (DAC) Rapport om brugerbehov og brugerdreven innovation www.dac.dk/db/filar-
Kiv/4936/Brugerdreven_innovation.pdf

Kunstakademiets arkitektskoles rapport CINARK om brugerinddragelse og arkitektonisk kvalitet www.ci-
nark.dk

Andre links

Mindlab
www.mind-lab.dk

Copenhagen Living Lab
www.copenhagenlivinglab.com/

Erhvervs- og Byggestyrelsens hjemmeside om brugerdreven innovation: www.brugerdreveninnovation.dk

1508
www.1508.dk

Innovation Lab
www.innovationlab.net

Learning Lab, DPU
www.dpu.dk

Teknologiradet. Oversigt over radets arbejdsmetoder, herunder hvordan man kommer i kontakt med borgere/
brugere.
www.tekno.dk
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