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Optik  

Jeg har en tilståelse: jeg er et hyper post-postmodernistisk væsen, der passioneret elsker 

IKEA, lufthavne, havneanlæg og andre non-places ï på trods af at disse steder hverken skaber 

identitet eller relationer, men derimod ensomhed og ligedannethed, ifølge den franske 

sociolog Marc Augé (2005).
1
 Og internettet, det mest udtalte af alle non-places. Mest af alt 

elsker jeg internettet. Dette vidunderligt paradoksale univers, hvor mulighederne for 

interaktion, tidsfordriv, samvær, individualitet og viden lever i skøn forening. Hvor verden 

ligger for mine fødder. Og hvor en række både kendte og ukendte personligheder har 

underskrevet en erklæring om, hvordan vi internetbrugere er i gang med at ændre verden:
2
 

Through the Internet, people are discovering and inventing new ways to share relevant 
knowledge with blinding speed ... people are speaking to each other in a powerful new way. 

(http://www. cluetrain.com, indledning & tese 8) 

Vores nye 'talen med hinanden' har forandringspotentiale. Og citatet spejler elementer af den 

forandring, der opleves som proces på internettet i disse år. En forandring der medfører en 

række omfattende og ikke mindst irreversible ændringer i vores måde at tænke og agere på ï 

både som private brugere, som virksomhed og institution. En forandring, der i følge Castells 

(2001), har konsekvenser for den generelle samfundskultur, for demokratiet og magtfordeling 

(pp. 129, 133). 

Når desuden professor Niels Ole Finnemann (2005, p. 70) og lektor Ida Engholm (2004, p. 

57) erklærer, at internettet er rygraden i det moderne samfunds kommunikative infrastruktur, 

bekræftes det, at også akademisk er internettets univers vigtigt og relevant at dykke ned i. 

Og et af de interessante områder at dykke ned i på internettet lige nu er kunstmuseernes online 

tilstedeværelse. Der ses således blandt etablerede kunstmuseerne en spirende nysgerrighed i 

forhold til, hvad der sker online generelt og inden for deres eget område specifikt. Nysgerrig-

heden ses i en række globale samtaler om at favne og integrere internettet i den museale 

kunstformidling.
3
 Der tales web 2.0, web 3.0 og virtuelle museer, som nye måder for et 

offline museum
4
 at nå ud på (begrebet outreach er hot). Der tales om paradigmeskift, 

5
 og nye 

online initiativer ses på både fransk, spansk og engelsk.
6
 

Samtidig står netop offline kunstmuseer over for en række udfordringer i forhold til at tænke 

online tilstedeværelse. Disse udfordringer griber ind i både museernes selvforståelse og deres 

medieforståelse. Blandt andet har kunstmuseer en tendens til at understøtte de etablerede 

roller: museumsgæsten som novicen og passiv modtager og museet som autoritet, når de skal 

integrere teknologi (Boehner, 2005, p. 1) ï hvilket stemmer skidt overens med den nuværende 

udvikling mod øget brugerdeltagelse og dialog (Damsted, 2006 & 2008).  

                                                
1 Marc Augé (1995) har skrevet bogen "Non-Places. Introduction to an Anthropology of Supermodernity ", ligeledes refererer 
Bolter & Grusin (2000, p. 179) til dette begreb som et fænomen, der kendetegner vores tid (inkl. internettet som et af de mest 
udtalte non-places) 
2 Locke, Searls, Weinberger, Levine skabte i 1999 sitet the Cluetrain Manifesto med 95 teser om verden af i dag 
3 fx på netstederne 'Museum and the Web' og Museum 3.0,se eksempler på disse online samtaler i bilag 5 
4 jeg veksler mellem offline, fysisk og realt som betydende det samme, ligeledes lader jeg online være lig virtuel 
5 Løssing (2009, p. 10) 
6 fx præsenterer Prado (Madrid) og Google Earth sammen 14 af museets kunstværker på nettet, ligesom fx Louvre har 
integreret en række nye værktøjer på deres netsted, der skal fremme kunstoplevelsen 
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Derudover har kunstmuseer typisk haft tradition for at bruge deres netsteder som 

formidlingsportal for det fysiske museum, arkitekturen og historien (Peacock & Brownbill, 

2007, p. 4; Løssing, 2008, p. 145). Selv kritikere af kunstmuseernes medie-forståelse har en 

tendens til at italesætte internettet som et strategisk værktøj, der kan fremme interessen for 

offline museet. Således siger fx Løssing (2008, p. 297), at internettet udgør "et vigtigt 

profileringsværktøj", fordi det kan synliggøre det fysiske museum. Der fokuseres altså ikke på 

selve kunstoplevelsen og muligheden for at formidle den virtuelt. 

Uanset brug af netsted, giver det selvfølgelig god mening, at flere og flere kunstmuseer har 

ambitioner om at styrke deres online tilstedeværelse. Således viser internettet en stigning i 

antal brugere på 342 % i perioden 2000-2008 (Internet World Statistics). Ligesom tal fra 

Technorati viser, at der i marts 2009 var næsten 1,6 milliarder mennesker med adgang til 

internettet, og at der i skrivende stund oprettes 1,4 blogs pr sekund døgnet rundt. Samtidig 

siger Facebook, at de som netsted har en tilvækst på mere end 700.000 nye brugere pr dag. 

Alt sammen tal, der kan tyde på, at kommunikationen i stigende grad foregår over internettet.
7
 

Og kunstmuseernes ambitioner om at styrke deres online tilstedeværelse giver også mening i 

relation til, at internettet udvider museets potentielle publikum til at omfatte hele verden, når 

publikum ikke længere forudsættes at skulle befinde sig på et bestemt sted på et bestemt 

tidspunkt for at få adgang til museet. 

Men som antydet er der trods nysgerrighed og ambitioner en tydelig diskrepans mellem 

brugernes online tilstedeværelse og kunstmuseernes online tilstedeværelse. I en invitation til 

et internationalt formidlingsseminar for museumsfolk afholdt i Danmark (marts 2009), kunne 

man for eksempel læse følgende: 

Kære kollega 
Dette års formidlingsmøde er for de modige og dem som ikke vil vente længere. Mødet handler 
om sammenhængskraft og outreach8 og den opgave som vi alle skal være med til at løfte ς 
både for samfundets skyld og for at sikre museernes eksistensberettigelse i fremtiden. 

(Organisationen Danske Museer)9 

Ordlyden i indbydelsen antyder, at museumsfolk må betragte sig som modige, når de i 

museumsregi skal tænke i ny formidlingspraksis og brugerdialog, og bekræfter således den 

beskrevne diskrepans mellem brugernes og museernes tilgang til internettet. I professor Lloyd 

F. Bitzers termer står kunstmuseerne altså over for en ny situation, et påtrængende problem 

(exigence) i forhold til at nå deres publikum (audience), og de står over for nogle barrierer 

(constraints), der skal overvindes: 

It is the situation that calls the discourse into existence ... Rhetorical situation may be defined 
as a complex of persons, events, objects, and relations presenting an actual or potential 
exigence which can be completely or partially removed if discourse, introduced into the 
situation, can so constrain human decision or action as to bring about the significant 
modification of the exigence ...There are three constituents of any rhetorical situation: exigence 
Χ ŀǳŘƛŜƴŎŜ Χ ŎƻƴǎǘǊŀƛƴǘǎΦ 

(Bitzer 1998, p. 220) 

                                                
7 http://www.internetworldstats.com; http://www. technorati.com; http://www.insidefacebook.com 
8 begrebet 'outreach' refererer her til en rapport fra Kulturministeriet, om hvordan kulturinstitutioner kan nå ud til folk 
9 http://www.dkmuseer.dk/arrangementer/internationalt formidlingsseminar2009/ 

http://www.internetworldstats.com/
http://www.dkmuseer.dk/arrangementer/internationalt
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Med dette citat peger jeg således på det reelle og aktuelle i kunstmuseernes situation, ligesom 

jeg understreger at der er flere faktorer at studere, såsom publikum og barrierer. 

Der er af flere blevet peget på det overordnede problem ved, at kunstmuseerne ikke udnytter 

deres online tilstedeværelse godt nok. Det er blevet beskrevet, hvordan museernes netsteder 

afspejler kunstbrochuren og bruges til reklame for offline museet (fx i Løssing, 2008). 

Derimod er der ingen synlig diskussion af eller tilgang til, hvordan kunstmuseerne skal tænke 

deres overordnede online tilstedeværelse. Og hermed nærmer vi os genstandsfeltet for dette 

speciale, for som Bitzer siger, kræver en ny situation en respons, men den skal være passende, 

altså passe på situationen (1998, p. 223). 

 

indkredsning af genstandsfelt  

Allerede i år 86 f.kr. argumenterede Cicero for, at en kommunikationssituation er sat sammen 

af flere indbyrdes forbundne elementer, hvilket betyder, at når man rykker på én faktor, vil det 

have konsekvenser for de øvrige faktorer.
10

 At skifte medie vil derfor have konsekvens for 

meddelelse, sprog, kontekst og modtager. Alligevel forfalder mange kunstmuseer til blot at 

overføre deres kommunikation fra det ene medie til det andet (jf. netsted som kunstbrochure). 

Eller, som Finnemann (2005) siger, er der tendens til,  at internettet kommer til at indgå i et 

remedieringskredsløb uden skelen til,  at internettet har et formsprog og en genreudvikling, 

"der er markant forskellig fra de formsprog og genrer, der karakteriserer andre medier" (p. 

121).  

Det er selvfølgelig at sætte tingene på spidsen, men illustrerer samtidig en vigtig pointe, når 

jeg påstår, at kunstmuseerne har fokus på formidling af offline museet i lige så høj grad som 

af kunsten. Pointen er, at hvis man sætter formidling af kunstoplevelsen som alene 

omdrejningspunkt, bliver offline museet pludselig en kommunikationsplatform. Og bliver 

dermed sidestillet det virtuelle museum og fx kunstbogen i forhold til kunstformidlingen. 

Udtrykt af kunsthistoriker Alma Wittlin (1970, p. 56) er offline museets hovedproblem at 

erkende behovet for at ændre fokus fra hardware til software, eller poetisk formuleret af 

Michael Benedict, der siger, at i forhold til kunst kan cyberspace opfattes som den endelige 

dematerialisering af fysiske bygninger, og at det ikke skal beklages, men: 

hilses velkommen, slet ikke som sidste skridt, men som første, uforvarende skridt ind i en ny, 
parallel og alternativ arkitektur, ind i et nyt, parallelt og alternativt værensrige 

(Benedict 1996, p. 171) 

Det betyder ikke, at vi nødvendigvis er i gang med at afskaffe det fysiske museum, eller at der 

ikke kan være synergi mellem online og offline museet, det betyder blot, at man med 

kunstoplevelsen som omdrejningspunkt, skal tænke det virtuelle kunstmuseum som 

ligeværdig, uafhængig kommunikationsplatform. 

Hvis jeg lægger internetforsker Niels Brüggers begrebsapparat ned over optikken 'online og 

offline museet som uafhængige platforme', betyder det endvidere, at man i relation til det 

virtuelle museum kan tale om dets mediacy ï dets måde at være virtuelt museum på. 

                                                
10 Lund (1997, p. 10) 
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Netsteder præger brugerne ikke kun gennem budskab og sproglige virkemidler, men også 

gennem den måde de som mediemiljøer påvirker relationer og handlinger (2002, p. 43).  

I begrebet mediacy ligger både en potentiel og en aktualiseret dimension. Overført til det 

virtuelle kunstmuseum betyder det, at den potentielle dimension vil være rammerne, de fælles 

denominatorer, der skal tænkes med rundt om og ind i planlægningen af et sådant, mens den 

aktuelle mediacy eller dimension repræsenterer, hvordan det enkelte museum rent faktisk 

virkeliggøres på internettet. 

Også sociolog og filosof Henri Lefebvre (en af specialets inddragne teoretikere) bekræfter, at 

der kan tales om en potentiel mediacy eller overordnet dimension. Han beskriver hvordan en 

helhed (totality) består af superstrukturer / overordnede rammer inden for hvilke, der findes 

både dimensioner (forstået som essentielle egenskaber) og niveauer (forstået som det der 

ligger under) (Lefebvre, 2003, pp. 77, 86). Og videre siger han om det mulige, det potentielle, 

at indsigt heri giver os indsigt i de eksisterende variationer (Lefebvre, 2003, p. 114).
11

 

 

problemformulering  

Med udgangspunkt i internettet som medie vil jeg i dette speciale se på det virtuelle museums 

potentielle mediacy, altså de overordnede faktorer, der skal tænkes ind, så et virtuelt museum 

muliggør unikke kunstoplevelser. Dette falder i tråd med Hoff-Clausen, der om netsteder 

skriver, at de "i kraft af hele deres design rammesætter den sociale situation" (2008, p. 231). 

På baggrund af ovenstående kan selve problemet formuleres således: 

Hvordan skal man tænke et virtuelt museum, når udgangspunktet er, at kunst skal berige og 
bevæge mennesket ς hvilke faktorer skal tænkes med ind for at skabe mulighed for unikke 
kunstoplevelser ς hvilke faktorer skal tænkes med i et virtuelt kunstmuseum, hvis brugerne skal 
have lyst til at tilbringe deres tid der? 

 

Dét, at kunst skal berige og bevæge mennesket, har blandt andet Statens Museum for Kunst 

(SMK) formuleret som mission statement. Men idéen stammer tilbage fra 1930, hvor den 

amerikanske museumsdirektør Paul M. Rea beskrev museets tredelte opgave som: 

1. at samle og præservere objekter 

2. at fremme viden gennem studie af disse objekter 

3. at sprede den opnåede viden for at berige folks liv 

 

opgavens opbygning  

Specialet tager afsæt i en række tværfaglige områder som medieteori, kultur, museologi, 

kunstforståelse og arkitektur. Kapitlerne dækker som følger: 

Metoden: 

                                                
11 Ganske vist taler Lefebvre om storbyer og urbanitet, men som jeg vil vise i kapitel 4 afsnit 4.1, så lægger Lefebvres 
begrebsapparat sig meget tæt op ad de begreber, vi i dag bruger, når vi italesætter internettet. 



8 

 

bruger jeg først og fremmest til at redegøre for min tilgang, validere mine kilder og beskrive 

min fremgangsmåde. 

Kapitel 1: 

belyser internettet ï fra de første tanker om at dele viden til i dag, hvor man forsøger at forstå 

og beskrive internettets mediacy og unikke grammatik
12

 Dette kapitel koncentrerer sig således 

om egenskaberne for det medie, gennem hvilket det virtuelle museum skal sende sit budskab. 

Kapitel 2: 

beskæftiger sig med onlinekultur og internetbrugere. Dermed handler kapitlet om modtager af 

det virtuelle kunstmuseums budskab. 

Kapitel 3: 

belyser begreber som kunstoplevelse og virtuelt kunstmuseum. Kapitlet beskriver hvilken 

type online tiltag, man finder i det internationale museale
13

 landskab lige nu og belyser 

desuden de barrierer, et kunstmuseum står over for, når det skal planlægge eller gentænke 

online tilstedeværelse. Første del af kapitlet handler således om budskabet, den berigende 

kunstoplevelse, mens anden del handler om afsender og afsenders brug af internettet som 

medie. 

Kapitel 4: 

ser på de såkaldte emotionelle faktorer, som rum, brugerinvolvering, æstetik og retorik ï 

faktorer, der skal tænkes ind i forhold til formål og medie, og som kan være med til at skabe 

en positiv følelsesmæssig relation til et netsted og fremme budskabet. 

Kapitel 5: 

ser på designspace og univers i et forsøg på at illustrere og eksemplificere nogle af analysens 

resultater. Dette er tænkt som en alternativ måde at belyse hvordan et virtuelt kunstmuseum 

med fordel kan bruge mediet, når det skal levere et effektfuldt budskab.  

Kapitel 6: 

konklusion 

 

                                                
12 disse begreber stammer henholdsvis fra Brügger (2002) og Finnemann (2005) og bliver uddybet i afsnit 1.2 
13 museologi og museal er i kunstverden almindeligt brugte begreber, jeg her har adopteret 
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Metode  

Set i tilbageblik har jeg ikke gjort mit eget liv let ved at ville skrive et tværfagligt speciale. Jeg 

må erkende, hvad Anne Sofie Warberg Løssing skrev i sin ph.d. (2008, p. 21):  

det er altid en særlig problemstilling at skabe overblik over relevant litteratur, når man 
beskæftiger sig med et tværfagligt felt, fordi man i sagens natur skal dække et meget større 
litteraturkorpus, når man bevæger sig i en række forskellige teoretiske felter. 

 

Jeg har så heller ikke gjort den omtalte problemstilling mindre ved at insistere på, at specialet 

i tilgift skulle være internationalt komparativt, idet afsøgningsområdet er blevet så meget 

større, end hvis jeg havde begrænset mig til at se på kunstmuseer fx i Danmark. 

Men når det er sagt, skal det samtidig siges, at det jo netop er i det tværfaglige og det 

internationale, der kan opstå noget nyt. Udvælgelsen og sammensætningen på tværs af 

forskningsområder og erfaringer og det internationale tilsnit kan forhåbentlig virke som en 

slags juxtaposition og dermed åbne op for vinkler, der ikke umiddelbart er tænkt ind i de 

sammenhænge tidligere. 

Det virker måske arrogant at sætte sig for (som ene, ikke-museums kvinde) at ville fortælle al 

verdens kunstmuseer, hvordan de skal tænke et virtuelt kunstmuseum. Og ikke mindre 

arrogant kan det virke at sætte sig for, at specialet skal bidrage til ny forskning delvist i 

forhold til internettet som medie og især på området for virtuelle museer. Når jeg alligevel 

vover mig ud i dette, er det fordi jeg håber, at jeg netop som stående uden for museet kan 

bidrage med et alternativt syn på virtuel kunstformidling; at jeg lettere kan tænke ud af 

boksen, når jeg ikke er en del af en kunsthistorisk formidlingstradition og selvforståelse, men 

til gengæld har internettet som teoretisk og praktisk udgangspunkt med syn på de fordele 

internettet har ført med sig i forhold til kommunikationsprocessen. 

Både internettet og den virtuelle kunstformidling er som forskningsområder relativt nye og 

derfor også relativt sparsomt dækket. Derfor er specialet tænkt tværfagligt og internationalt 

komparativt for således for at kunne trække på så alsidige erfaringsrammer som muligt,  

Idet jeg bevæger mig i et tværfagligt felt og på flere niveauer (fra det abstrakte til det mere 

konkrete), underløber min rolle i specialet en forandring fra at opstille analyser af henholdsvis 

mediet, brugeren og museet ud fra relevante teorier og empiriske undersøgelser, til at optræde 

som konceptudvikler og designrådgiver baseret på blandt andet analyse af emotionelle 

faktorer sammenstillet med designteori. Det betyder også at jeg kommer til at bevæge mig 

både i 'situationen som den ser ud' og i 'situationen som den kunne komme til at se ud' ï eller 

som designteoretikerne Löwgren & Stolterman siger (2004, p. 31): 

Crudely stated, a researcher is interested in reality whereas a designer is interested in what 
reality could become 

 

Processen for specialet generelt er kendetegnet ved at have været en vekselvirkning mellem at 

læse, gå på nettet, interviewe, beskrive, analysere, sammenligne og fortolke ï og hvor 

fortolkningen træder ind på tre niveauer: først i form af udvælgelsesprocessen, dernæst i form 

af relationen mellem teorifelterne og sidst i relationen mellem teori og empiri. Retoriker 
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Elisabeth Hoff-Clausen skriver i sin ph.d. (2008, p. 68), at på den måde bliver valg af artefakt 

til analyse ikke kun en selektiv proces, men bliver også en "inventiv og fortolkende proces", 

hvor optikken og problemet bliver til i udvælgelsen, afgrænsningen og stabiliseringen. 

 

Analysemodel 

Designteoretiker Donald Schön (1990) bruger begreberne reflection-in-action og reflection-

on-action (p. 26). Om end dette går på en designsituation, synes begrebet at kunne overføres 

direkte på min specialeproces. Således er de faktorer, jeg er endt med i min analyse, et resultat 

af den samlede proces, idet nogle af de oprindeligt udvalgte faktorer har vist sig at være 

irrelevante, mens andre er opstået af spørgsmål, der er dukket op i løbet af analysefasen. 

I mit valg af analyseelementer har jeg taget udgangspunkt i afsender, modtager, medie og 

budskab ï her forstået som kunstmuseet, der vil tænke virtuelt; brugerne, der vil have 

kunstoplevelser på nettet; internettet som medie; og kunsten som budskab, der skal formidles. 

Formålet med det virtuelle kunstmuseum, som jeg tænker det, er at skabe kunstoplevelser, der 

beriger og bevæger ï hvilket konkret skal ske gennem kunstobjekterne og formidlingen af 

disse. For at fremme formidlingen set i relation til mediet, har jeg tilføjet elementerne socialt 

software, mixed reality, rum, retorik og æstetik. Tilsammen danner de faktorer, der skal 

tænkes med ind i rammerne for et virtuelt kunstmuseum, nedenstående model, der også kan 

ses som et billede af en situation (jf. Bitzer citeret på s. 4): 

 

Figur 1: elementer der skal indgå i planlægningen af et virtuelt kunstmuseum (modellen er egen tilblivelse) 

Antal takker på stjernen er ikke signifikant, takkernes uensartethed skal ikke ses som udtryk 

for vægten af de enkelte punkter, men skal ses som visuelt udtryk for den dynamik og 

kompleksitet, der kendetegner udviklingen på internettet generelt og forskningen af virtuelle 

museer specifikt. Takkernes uensartethed symboliserer også den forskellighed, der ligger i de 



11 

 

inddragne teorifelter, og understreger det svære i at holde sin argumentation lineær i en 

tværfaglig sammenhæng. Og sidst symboliserer de (dog uden relation til den måde faktorerne 

er placeret), at der, når et virtuelt kunstmuseum skal realiseres, vil være områder, der skal 

tænkes dybere, at der fx med fordel kan foretages brugerundersøgelser, der går på det enkelte 

kunstmuseum etc. 

Formelle rammer 

Specialet er udarbejdet i henholdsvis Danmark og Østrig i perioden 3. februar til 2. august 

2009. I denne periode har jeg også besøgt en række kunstmuseer i blandt andet London, Paris, 

Berlin og Amsterdam. Det kan virke paradoksalt at rejse ud, når man skal studere et 

internetfænomen. Men grunden til, at jeg har valgt at bruge noget af min specialeskrivningstid 

i Wien og øvrige europæiske storbyer, er først og fremmest for at komme i personlig dialog 

med både museer og andre relevante fagfolk og dermed sikre en så bred og forskelligartet 

tilgang som muligt. For eksempel har man i Østrig en lang tradition for en eksperimenterende 

og alternativ tilgang til kunstformidlingen også på de traditionelle kunstinstitutioner, der 

adskiller sig væsentligt fra traditionen på de danske kunstinstitutioner, som jeg henholdsvis 

læser og oplever det. 

I specialet er følgende fag fra IT-Universitetet inddraget: social software, digital kultur, digital 

æstetik, digital retorik og interaktionsdesign. Derudover har jeg inddraget teorier fra 

arkitektur, byplanlægning og museologi. 

Litteraturen har primært været engelsk og dansk, mens interviews, spørgeskema til kunst-

institutioner og kunstfolk, og i den forbindelse opfølgende litteratur, primært har været på 

tysk. En del relevant litteratur er fundet gennem søgninger på internettet og biblioteker såsom 

Århus Statsbibliotek, og en del af litteraturvalget er baseret på præsentation af vigtige 

teoretikere fra de inddragne fagområder. 

Jeg har fundet inspiration i astrofysikeren Fritz Zwickys 'morphological analysis' ï en 

problemløsende analysemetode, der er baseret på en undersøgelse af alle tænkbare løsninger 

til et multi-dimensionalt, ikke-kvantificeret problemkompleks.
14

 Dét, at jeg forsøger at 

analysere og samle to endnu relativt ubeskrevne områder som internet og virtuel 

museumsformidling, passer ind i tanken om det multi-dimensionale og ikke-kvantificerede. 

Ydermere understreget af at jeg samler teori og teoretikere med forskellige tilgange og også 

fra forskellige felter. Og fordi jeg står uden for den museale tradition og museernes 

selvforståelse, betyder det formentlig en udvidelse af det tænkbare mulighedsrum ï her set 

som områder og faktorer, der skal indgå, når man tænker vision for et virtuelt kunstmuseum ï 

idet jeg så også står uden for de naturlige barrierer, der opstår i en institution, der står over for 

forandring og det ukendte. Med andre ord kommer mit teori- og empirikorpus til at fremstå 

som en bricolage ï forstået som brugen af multiple, forskelligartede forskningsmetoder 

resulterende i et mangesidigt billede (jf. den dynamisk takkede stjerne, figur 1). 

Afgrænsning 

Der er en række diskussioner jeg må afskære mig fra, om end de er nok så interessante. 

Således går jeg ikke ind i diskussioner omkring web 2.0 og socialt software i forhold til, om 

det er nye eller gamle begreber, og hvad der eventuelt ligger i disse begreber som blandt andet 

                                                
14 Zwicky, Fritz (1959): Morphologische Forschung. Schweiz: Winterthur, genoptrykt: Glarus: Baeschlin 1989 
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diskuteret af Thomas Madsen-Mygdal m.fl. Jeg går ikke ind i en diskussion af de negative 

konsekvenser ved internetbrug som 'cyberrage' beskrevet af professor i retorik og internet-

kommunikation Laura Gurak (2001). Ej heller går jeg ind i diskussionen om, hvorvidt online 

netværk forstyrrer sociale normer, som beskrevet af internetforsker Danah Boyd (2007, 2009). 

At der er ulige adgang til internettet, bliver diskuteret af både Gurak og Boyd, men bliver ikke 

berørt her i specialet. Det gør heller ikke diskussionen af internetbrugere som narcissister og 

kleptomaner, som udtrykt af lektor og kritiker af internettet, Andrew Keen (2007).  

Samtlige diskussioner kunne uden tvivl gøres relevante i forhold til mit emne, men vil føre 

mig for langt væk fra essensen, nemlig at undersøge hvordan et kunstmuseum kan bruge 

internettet som specifikt medie i relation til at tilbyde brugerne kunstoplevelser, der beriger og 

bevæger. 

De teoretikere jeg har udvalgt dækker et bredt udsnit af meninger, der tilsammen befordrer en 

mere holistisk tilgang. Teorierne er forsøgt udvalgt på baggrund af relevans, betydning inden 

for deres felt, aktualitet men også originalitet. 

Det har ikke været mit mål med specialet at stille teorier kritisk op over for hinanden inden for 

eller mellem de forskellige teoretiske felter, ligesom det ikke har været mit mål at bidrage til 

ny forskning inden for de enkelte teoretiske felter. Mit mål har været at søge, udvælge og 

sammenstille relevante elementer set i forhold til, hvordan man kan tænke et virtuelt museum. 

Og derfor bliver det i sammenstillingen af tværfaglige felter, i min måde at nuancere stoffet 

på, jeg håber at bidrage med en indsigt, der eventuelt kan give grundlag for videre studier.  

I relation til min ambition om at bidrage med indsigt som grundlag for videre studier, er det 

vigtigt at understrege, at når jeg har valgt at skrive om to relativt nye områder (internet som 

medie og kunstoplevelser på et virtuelt museum), betyder det også, at man må forvente at se 

en fortsat udvikling inden for både internet og virtuelle kunstmuseer. Konsekvensen af dette 

er, at mit speciale må ses som en slags 'work in progress', et dokument, der giver et 

øjebliksbillede, der forhåbentlig kan oplyse, vække til eftertanke og inspirere til at se ting i et 

nyt lys ï og sammenholdes med den fortsatte udvikling. 

I forbindelse med kunstmuseer og formidling skal det også her nævnes, at fx i Danmark har 

statslige museer fem kerneydelser ifølge Museumsloven, Lov nr. 473: samling, bevaring, 

registrering, formidling af samlinger og udstillinger samt forskning
15

 ï af disse fem 

kerneydelser beskæftiger jeg mig kun med formidlingsdelen og kommer således ikke ind på, 

hvilken indvirkning internettet kan have på de fire øvrige områder. 

Jeg vil i det følgende redegøre mere specifikt for min brug af teori i relation til de enkelte 

kapitler ï og afslutte med samlet at se på den empiri, der er inkluderet i specialet. 

 

Teori: kapitel 1 

Internet, socialt software og mixed reality 

Man kan sige, at min teori falder i forskellige 'klasser'. Jeg bruger anerkendte videnskabelige 

teorier, når jeg ser på samfund, kultur og museers formidlingspraksis. Men da jeg samtidig 

                                                
15 http://www.retsinformation.dk/Forms/R0710.aspx?.id=11802 
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beskæftiger mig med social software, sociale netværk og semantisk web som er så nye 

discipliner, at der endnu ikke ligger meget egentlig videnskabelig forskning bag begreberne, 

trækker jeg på viden af ikke-gængs videnskabelig karakter, såsom artikler af 

kommunikationskonsulent og medieekspert Patrick Damsted (2006, 2008). Man kan dog 

argumentere for, at fx Damsted af praktikere anses som autoritet på sit felt, fordi han netop 

har arbejdet med og skrevet om sit felt i adskillige år, og derfor muligvis også vil få 

indflydelse på den videre praktiske tænkning og erfaringsdannelse inden for internet, socialt 

software og semantisk web. 

Internet som medie 

Ved at belyse, hvilke faktorer et kunstmuseum skal tænke ind i et virtuelt museum, hvordan 

kunstmuseet med netop internettet som medie kan bibringe sine brugerne kunstoplevelser, der 

bevæger og beriger, håber jeg at kunne bidrage til to ting: dels til diskussionen om internettet 

som medie generelt, dels til diskussionen af, hvordan man formidler kunst på internettet 

specifikt.  

Jeg beskriver overordnet internettet som medie med udgangspunkt i Joshua Meyrowitz 

(1997), som er professor i kommunikation ï og ligeledes med udgangspunkt i medieforsker 

og lektor Niels Brügger (2002). De arbejder begge med medieforskning generelt og ikke med 

internet som medie specifikt, hvorfor jeg supplerer dem med kommunikationsprofessor Niels 

Ole Finnemann (2005), professor i retorik og internetkommunikation Laura Gurak (2001) og 

professor i retorik Barbara Warnick (2007), der alle tre beskæftiger sig med netop internettet 

som medie ï om end fra forskellige vinkler. 

I anden del af medieanalysen 'internettet som sprog' fungerer professorer Nicholas C. 

Burbules (2001, 2002) og Finnemann (2005) som teoretisk grundlag, idet de begge 

beskæftiger sig med nogle af de mere detaljeorienterede faktorer, som også ligger inden for 

Meyrowitz' beskrivelse af, hvad han kalder et medies produktions- eller grammatiske 

variabler. Det skal tilføjes, at Finnemann ofte tager udgangspunkt i den enkelte meddelelse 

eller den samlede mængde meddelelser, mens jeg ser på kommunikation som noget mere 

overordnet. 

I afsnittet om internettet som miljø tager jeg udgangspunkt i Guraks fire action terms (speed, 

reach, anonymity og interaction), alle signifikante i forhold til at definere grundvilkår for 

internettet som kommunikationsmiljø. Da Gurak er en relativt tidlig teoretiker, hvad angår 

internettet, er denne del suppleret med Finnemann, Warnick og internetforsker Danah Boyd 

(2009), der alle således udvider og uddyber Guraks begrebsapparat. 

Cyberliteracy / digital dannelse har tre dimensioner: en operationel dimension, en kulturel 

dimension og en kritisk dimension (Hoff-Clausen, 2008). I dette speciale ligger fokus på den 

operationelle dimension af cyberliteracy, idet denne dimension dækker "retors evne til at 

beherske relevante sprogsystemer" (ibid. p. 15), og dermed ligger i direkte forlængelse af min 

undersøgelse af, hvordan et kunstmuseum (retor) kan formidle sit budskab (kunsten / 

kunstoplevelsen), så det bliver gjort hensigtsmæssigt i forhold til valg af medie (relevant 

sprogsystem). 

Jeg har én gang før beskrevet internettet som medie ud fra Meyrowitz' optik. Gry Bauer og 

jeg skrev i maj 2009 vores afsluttende eksamensopgave i Digital Retorik på IT-Universitetet 
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om netop dette. Opgaven (Bauer & Jessen, 2009) blev bedømt til 12, hvilket jeg håber giver 

den en validitet i forhold til, at jeg trækker på min viden fra denne opgave til specialets afsnit 

1.2 'analyse af internettet som medie' ï selvfølgelig relateret til den kunstmuseale 

formidlingspraksis. 

Kapitel 2 

Cyber social realitet 

Som overskriften antyder, har sociolog Stine Gotveds tekst "Time and space in cyber social 

reality" (2006) inspireret mig i forhold til at tænke kultur på internettet. Men Manuel Castells 

har selvfølgelig været underliggende med sine tanker omkring netværkskultur i både realliv 

og det virtuelle liv. Jeg skriver selvfølgelig i forhold til Castells vel vidende, at han af en lang 

række teoretikere (heriblandt Finnemann, 2005) bliver kritiseret. Jeg har ikke fundet denne 

diskussion relevant i forhold til min problemformulering, idet jeg ikke ser på Castells teori 

som helhed, men på de af hans teoris elementer, der er med til at understrege nogle tendenser i 

henholdsvis samfundskultur og i internetkultur (cyber sociale realitet), og som med tiden er 

blevet yderligere bekræftet.  

Castells insisteren på synergien mellem tendenser i samfund og på internettet, har jeg fundet 

udtrykt hos Mette Ramsgaard Thomsen (2004, p. 293), i dét hun kalder mixed reality.
16

 Dette 

udtryk jeg har taget til mig og bruger på to plan: dels i forhold til hvad jeg beskriver som 

tendensen mod at vores online og offline liv integreres, dels i forbindelse med semantisk web 

og ubiquitous computing (beskrevet i afsnit 1.5), to begreber der henholdsvis tænkes at 

repræsentere idéen om maskiner, der hjælper mennesket med at 'tænke' og 'tolke', og 

henholdsvis tænkes som digital teknologi 'usynligt' indbygget i hverdagen og dens artefakter. 

Brugerkultur 

Om end jeg ved at internetbrugere ikke er ens, at der findes 'generationskløfter' og udbredt 

teknologiforskrækkelse, at nogle aldersgrupper generelt er mere vant til internettet end andre, 

tager jeg mit speciale igennem udgangspunkt i de internetbrugere, der kan kaldes avancerede 

brugere, eller i det mindste har en slags forkærlighed for internettet. Det gør jeg ud fra 

betragtningen om, at man bør tænke og designe for fremtiden, for den højeste fællesnævner. 

Hermed mener jeg ikke, at et virtuelt museum skal være teknologisk svært tilgængeligt, blot 

at det skal favne internettet som medie med dets unikke muligheder ï blandt andet for at 

kunne give noget andet end et fysisk kunstmuseum kan. Så det kommer til at stå som noget, 

der har en eksistensberettigelse i sig selv. 

I forhold til at se på internetbrugere har jeg trukket på viden fra Martin Sønderlev 

Christensens ph.d. (Christensen, 2006), der ganske vist tager udgangspunkt i brugen af 

mobilteknologi, men som har nogle grundige og interessante brugerstudier (dog især af 

teoretisk karakter). Som nævnt i indledningen til metoden, trækker jeg også på medieekspert 

Patrick Damsteds ekspertise i forhold til brugere og tidens tendenser (Damsted 2006, 2008). 

Jeg inddrager endvidere Jill Walker og Kirsten Boehner, der begge beskæftiger sig med 

internet og teknologi set i brugerperspektiv. 

First Monday (2008) (specialudgave med det de kalder "Critical Perspectives on Web 2.0" af 

syv internationale internetforskere) giver nogle alternative bud på tendenser i tiden, hvilket 

                                                
16 Ramsgaard Thomsen skriver først og fremmest om 'virtual reality', men løfter også sit emne op til det hun kalder den 
medierede virkelighed, der således bliver en 'mixed reality' 
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også understreges af Lovink (2005) og hans begreb not-working (friheden til bare at lave 

ingenting, også uddybet i afsnit 4.2). 

Brugersegmentering 

Jeg er stødt på flere undersøgelser, der deler henholdsvis internetbrugere og brugere af 

kulturelt indhold på nettet op i segmenter, blandet andet en undersøgelse fra 2004 foretaget af 

Birmingham Museum, men ingen giver så god mening som Peacock & Brownbills 

segmenteringsmodel (2007) set i relation til den øvrige forskning i brugerkultur på internettet, 

jeg har været igennem. Og Peacock & Brownbills arbejde tager da også udgangspunkt i en 

kritik af de hidtidige undersøgelser for blandt andet ikke at tage højde for 'participatory 

culture' som noget stadigt mere dominerende på internettet. Deres brugersegmenteringsmodel 

er baseret på internetundersøgelser foretaget i forbindelse med et 'redevelopment' projekt på 

Museum Victoria, Melbourne, Australien 2007/2008. 

Kapitel 3 

Kunstoplevelsen 

"Mødet med kunstværker kan skabe og omskabe menneskets syn på verden og sig selv" sådan 

indleder kunsthistoriker Merete Sanderhoff sin bog "Sorte billeder, kunst og kanon" (2007). 

Det er samme udgangspunkt, som jeg har tillagt mig i denne opgave. Jeg tager altså afsæt i, at 

kunst har en essentiel, iboende værdi, der kan berige den enkelte og derigennem samfundet 

som helhed. Og ikke som andre,
17

 at kunst kun er noget i kraft af at den bliver 'erklæret' af en 

kunstner eller en kunstinstitution ï eller at kunsten skal hænge på et museum for at være 

autentisk og dermed kunne formidle en kunstoplevelse, hvilket er de fleste museers udgangs-

punkt, som jeg beskriver det i afsnit 3.3. Man kan sige, at denne opfattelse også i høj grad 

farver specialet, idet opfattelsen næsten må ligge til grund for en overbevisning om, at 

kunsten er vigtig at formidle, og at internettet er et oplagt sted at formidle den, idet enhver 

anden opfattelse nødvendigvis må forholde sig mere kritisk til internettet end jeg gør. Men 

netop dét ikke at betragte internettet som en begrænsende faktor er vigtigt i relation til at 

kunne tænke visionen om et virtuelt kunstmuseum ordentlig ud. 

Barrierer og den kritiske tænkning i forhold til, hvad man ikke vil tillade skal kunne lade sig 

gøre, vil jeg overlade til andre (med støtte i John W. Gardners udsagn om, at institutioner dør 

ï ikke fordi de ikke kan løse deres problemer, men fordi de ikke vil se deres problemer).
18

 

Ydermere er det nødvendigt at udelade tanken om, hvad der ikke lade sig gøre, hvis man vil 

udvikle en vision ï i dette tilfælde visionen om, hvordan et virtuelt museum med fordel kan se 

ud. 

David Favrholdt (2005) er cand.psych., mag.art. i psykologi og filosofi, dr.phil. og professor. 

Han har meget på hjertet især omkring kunst. Og det er især hans essays omkring begreber 

som kunstoplevelse og indlæring, der har inspireret indledningen til kapitel 3. Jeg bruger 

således Favrholdts forklaring på højere indordning til at argumentere for, at kunstoplevelser er 

noget, der kan 'produceres', og at museer umiddelbart har gode forudsætninger for at formidle 

viden om kunst. Jeg diskuterer altså ikke selve Favrholdts syn på kunsten, hans syn på 

kunstmuseer ej heller hans parameterteori versus den gældende institutionsteori (hvad 

                                                
17 fx kunstkritikere som G. Dickie i "Art and the Aesthetic. An Institutional Analysis" 1974, p. 40) og Søren Kjørup i 
"Æstetiske problemer. En indføring i kunstens filosofi" (1971, p. 27) 
18 fra Gardners "How to Prevent Organizational Dry Rot", Harpers Magazine, Oktober 1965 p. 24 
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bestemmer kunstens værdi), idet disse diskussioner nok vil være interessante, men af mindre 

relevans i forhold til min problemformulering. 

Teori om kunstoplevelsen som forklaret begreb er suppleret med filosofiprofessor, Cynthia 

Freeland, og den engelske kunstkritiker, kunstner og forfatter, John Berger, der begge synes at 

have international pondus inden for kunst og kunstformidling.  

Kunstmuseet - baggrundsviden 

"Danske Kunstmuseer på Nettet", p.hd. af Anne Sophie Warberg Løssing og anbefalet af 

lektor Lisbeth Klastrup, IT-Universitetet, har været en af grundteksterne i forhold til min 

basisviden om den kunstmuseale praksis offline såvel som online. 

Som supplement til Løssing har jeg læst Dorte Skot-Hansens rapport "Museerne i den danske 

oplevelsesøkonomi" (2008), der er en del af et stadigt løbende forskningsprojekt på 

Copenhagen Business School. Jeg har læst rapporten "Strategisk kommunikation i den danske 

museumsverden" af Marie Bysted-Sandberg & Anna Karina Kjeldsen (2008), og Kultur-

ministeriets redegørelser "Kunst i Netværkssamfundet" (2001), "Udredning om museernes 

formidling" (2006) og "Reach out! - inspiration til brugerinddragelse og innovation i 

kulturens verden" (2008). Som det seneste har jeg læst Kulturarv Styrelsens "Digital 

Museumsformidling ï i brugerperspektiv" (2009). Disse tekster har tilsammen givet mig et 

indblik i blandt andet de offentlige krav, der stilles til museer i Danmark. Hvad der tænkes i 

offentligt og forskningsmæssigt regi omkring museer, deres formidling og hvilke 

udfordringer, kunstmuseerne står overfor. 

Om internationale museer 

Min basisviden om det internationale museale landskab stammer fra flere slags kilder. Som 

baggrundsviden står først og fremmest "Reinventing the Museum" (2004) redigeret af Gail 

Anderson. Denne bog indeholder en lang række perspektiver på den historiske udvikling og 

på paradigmeskiftet af i dag.  

På Archives & Museum Informatics
19

 har jeg fundet en lang række konferencepapers fra den 

internationale og årligt tilbagevendende konferencerne 'Museum and the Web'. Også her har 

jeg fundet tekster af museumsautoriteter refereret af blandt andet Løssing (2008) som fx Steve 

Dietz (1998) (grundlægger af New Media Initiatives på Walker Art Center, Minneapolis), af 

Werner Schweibenz (2004) (tysk lektor og museumsekspert), Andrew MacArthur (2007) 

(Association of American Museums) og professor Jonathan P. Bowen (1999). 

På Museum 3.0,
20

 et virtuelt forum for museumsfolk med interesse i internettet, har jeg fundet 

henvisninger til tekster, men først og fremmest er i dette forum diskussioner blandt 

museumsfolk om internettet og nye tiltag. Som nævnt tidligere i metodeafsnittet betyder dette, 

at min teori falder i forskellige klasser ï i en kombination af anerkendte videnskabelige 

autoriteter på feltet og internationale konferencepapers fra 'yngre' museumstænkere og -

praktikere belysende især konkrete museumserfaringer. Dette betyder, at jeg får repræsenteret 

forskellige holdninger og forskellige vinkler og dermed kommer nærmere det helhedssyn, jeg 

beskrev i det indledende metodeafsnit. 

                                                
19 http://www.archimuse.com/ 
20 http://museum30.ning.com/ (se bilag 5 for eksempel på samtaler museumsfolk imellem på dette forum) 

http://museum30.ning.com/


17 

 

Kunstmuseerne og barrierer i forhold til internettet  

Jeg har afgrænset mig fra en lang række diskussioner, men i afsnit 3.3 går jeg lidt dybere ind i 

diskussionen omkring kunstmuseernes selvforståelse baseret i det autentiske værk. Det gør jeg 

fordi denne problematik er med til at pege på en diskrepans mellem kunstformidlernes tilgang 

til verden (deres uvilje mod at skulle slippe rollen som autoritet) og dét at tænke internettet 

som medie på internettets præmisser (og ikke som remedieringsværktøj). Således kommer 

kunstmuseernes selvforståelse også til at stå i vejen for at nå de 2/3 dele af befolkningen, der 

aldrig eller sjældent går på museum,
21

 og de der er geografisk (eller på anden måde fx pga. 

handicap) afskåret fra at se de autentiske værker. Mit argument er, at hvis et virtuelt kunst-

museum skal række ud globalt ï altså også til de grupper, der ikke nødvendigvis kommer 

normalt, eller kan nå museet geografisk ï nytter det ikke, at netstedet er bygget op omkring 

formidling af det fysiske museum. 

Kapitel 4 

Rum 

Min tilgang til rum på internettet er inspireret af henholdsvis Lefebvre og Gotved. De står 

ikke nødvendigvis som repræsentanter for det, jeg skriver, men snarere som modeller for, 

hvordan man kan tænke rum generelt og i relation til internettet.  

Henri Lefebvre, fransk filosof, betegnes som en af sin tids største tænkere og muligvis den 

tænker, der har haft størst teoretisk indflydelse på begrebet rum og urbanitet med sine bøger 

"The Urban Revolution" (udkom i Frankrig 1970, men blev først oversat til engelsk i 2003) 

og "The Production of Space" (udkom på fransk i 1974, oversat til engelsk i 1991). 

Sociolog og internetforsker Stine Gotved har i sin ph.d. "Cybersociologi - det samme på en 

anden måde" (2000) et kapitel om 'cyberspace som urban kontekst'. I 2006 skrev hun "Time 

and space in cyber social reality" som blandt andet refererer til Lefebvres begrebsapparat og 

hans tanker om byrum og urbanitet. Gotved skriver om sociologi, og om hvordan denne 

disciplin sjældent tænker rum som faktor og skriver videre i en tekst fra 2002, Rumlige 

dimensioner i det Sociale Cyberspace (p. 11), at "heller ikke i internetforskningen har rummet 

en særlig plads". Det er med andre ord et felt, der ikke normalt tænkes ind, heller ikke af 

kunstmuseerne, der ellers er vant til at arbejde med rum i forhold til deres udstillinger. 

Når jeg fokuserer på byrum i forhold til et virtuelt museum, er det først og fremmest fordi 

byplanlægning pr. tradition udgår fra en holistisk analyse af alle de faktorer, der påvirker 

mennesket, og fordi idéen om byrum, som en stadigt udviklende enhed, giver plads til 

internettets foranderlighed. 

Brugerinvolvering 

I dette afsnit sammenholder jeg min viden fra afsnit 1.4 socialt software, afsnit 2.2 bruger-

adfærd med afsnit 3.1 kunstoplevelsen, idet jeg argumenterer for, hvorfor brugerinvolvering 

er en vigtig faktor at tænke ind i relation til et virtuelt kunstmuseum, og hvordan bruger-

involvering kan påvirke kunstoplevelsen. Det er også i dette afsnit Geert Lovink (2005) får 

stemme med sit begreb om not-working som tilstand og krav på internettet. Geert Lovink er 

universitetsprofessor i Amsterdam og forsker i nye medier ud fra en alternativ vinkel.
22

 

                                                
21 udtalt af nuværende kulturminister i "Digital Museumsformidling" (2009) 
22 fra hans egen webside: http://laudanum.net/geert/ - opdateret 8. april 2009 
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Retorik 

Elisabeth Hoff-Clausens "Online ethos. Webretorik i politiske kampagner, blogs og wikis" 

(2008) er udgivet på baggrund af hendes p.hd., og har været udgangspunktet for mit afsnit om 

digital retorik. Hoff-Clausens udgangspunkt er dog, hvordan man dyrker den retoriske kritik 

på netsteder, og hvordan man studerer online ethos, så det er kun dele af hendes teori, der har 

haft direkte relevans i forhold til mit fokus. Men overordnet har hendes tanker om, hvordan 

man kommunikerer effektivt på internettet, hendes uddybning af udviklingen fra den klassiske 

retorik til webtekster af i dag, som sagt virket som inspirationskilde.    

Jens E. Kjeldsens tekst "Billeders retorik" (2006) ligger til grund for afsnit 4.3.1 (billeders 

retorik eller det visuelle argument). Teksten bliver af grafiker og underviser Niels Heie 

kritiseret for ikke også at tage højde for, at billedet begrænser tekstens betydning.
23

 Dette er 

en valid pointe, men ikke en diskussion jeg går ind i, idet essensen i mit budskab blot er, at 

billeder også kan være med til at fremme forståelsen i situationer, hvor kunsten skal forklares.   

Æstetik 

Æstetik er og har været et omdiskuteret emne. Nogle tolker æstetikken som pynt og kritiserer 

postmodernismens vægt på æstetikken som overfladisk (Friberg, 2005, p. 118). Andre ser 

æstetikken som et værktøj, der kan fremme en række mål (Thyssen, 2003, 2005). Men som 

både Warnick (2007) og Hoff-Clausen (2008) giver udtryk for, så bedømmes netsteder i høj 

grad på det visuelle, hvorfor det også er en nødvendig faktor at tænke med i planlægningen af 

et virtuelt kunstmuseum. Og som designforsker Lisbeth Thorlacius skriver (2007, pp. 65, 67):  

since the proliferation of Web sites began in the early 1990s, the relationship between 
ŦǳƴŎǘƛƻƴŀƭƛǘȅ ŀƴŘ ŀŜǎǘƘŜǘƛŎǎ Ƙŀǎ ōŜŜƴ ŀ ǘƻǇƛŎ ƻŦ ƘŜŀǘŜŘ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴ Χ ώōǳǘ ǘƻŘŀȅϐ ǘƘŜ Ƴƻǎǘ 
successful Web sites are the sites where the Web designer has created the aesthetic aspects in 
accordance with sender, image, functionality, genre, and target audience. 

 

Jeg bruger både filosoffen Sverre Raffnsøe (2005) og professor, dr.phil. Ole Thyssen (2003, 

2005) i min teoretiseren over æstetikkens betydning, idet de begge anses som værende af 

international betydning (ifølge 'eksperter på CBS': http://experts.cbs.dk/). 

Kapitel 5 

Designspace 

Ifølge designteoretikerne Löwgren & Stolterman (2004) beskæftiger designteorien sig med at 

ændre betingelserne og potentialet for menneskelige handlinger. Som teori gør den det ikke 

gennem teknologi, men via tanken (det Aristoteles kaldte phronesis: sund fornuft og 

intelligens), ved kreativt at lade tanken overvinde de givne grænser (pp. viii, 17). 

Hvis man således skal ændre betingelserne og potentialet for menneskelige handlinger 

gennem tanke, må det vigtigste være at tænke det virtuelle kunstmuseum i sit yderste 

potentiale. At tænke vision som Malraux' museum uden grænser; Weils 'place of wonder'; og 

Skramstads vision om, at kunstmuseet skal give værdi og mening til folks liv og på samme tid 

                                                
23 netartikel på http://www.update.dk/cfje/VidBase.nsf/ID/VB01757037 Offentliggjort 28-01-2009, senest redigeret 12-03-
2009 
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strække og forstørre deres opfattelse af verden
24

 (omtalte visioner uddybes og forklares i 

afsnit 3.2, kunstmuseets rolle).  

Designteoretiker Donald Schön kalder designprocessen for en samtale, en samtale mellem 

designer og situation (1992, p. 3). Og fordi designprocessen er en samtale mellem designer og 

situation, vil processen i virkeligheden ende ud med at blive videnproducerende, som også 

Löwgren & Stolterman skriver i relation til Schöns begrebsapparat (2004, p. 24). 

Efter visionen stopper min del af designprocessen i realiteten, i det stadigt komplekse. Mens 

det næste skridt for det enkelte kunstmuseum vil være at skabe sig et operativt billede af 

situationen. Det vil sige at tænke det virtuelle kunstmuseum praktisk ud i brugerorienterede 

faktorer som struktur, funktion, ønsker og æstetik kombineret med konkrete muligheder for at 

formidle kunst på nye måder i overensstemmelse med internettets egenskaber. Det er nu, man 

tænker situation/formål ï udkomme/fordele ï orden og mening i den komplekse verden. 

Processen fortsætter i en bearbejdelse af det operative billede (Löwgren & Stolterman 2004, 

p. 19). Så det enkelte virtuelle kunstmuseum til sidst når frem til den aktualiserede mediacy, 

som skrevet i specialets indledning, altså dér hvor vi kan se, hvordan det er endt med at blive 

realiseret. 

 

Empiri  

Da formålet med mit speciale er at skabe en teoretisk model for, hvordan man skal tænke et 

virtuelt kunstmuseum, fylder empirien naturligvis mindre set i sammenhæng med mit 

teoriapparat. Empirien er tænkt som en slags krydderi. Den kan således ikke stå alene, men 

understøttes af teorien. Men som med teorien søger jeg også gennem empirien at repræsentere 

et udsnit af meninger, der tilsammen befordrer en mere holistisk tilgang til visionen om et 

virtuelt kunstmuseum. Fordi empirien er tænkt som krydderi, og dermed optræder som noget 

ekstra, har jeg ikke brugt tid på at skrive alle interviews ud, ligesom jeg ikke inkluderer det 

materiale, der udelukkende har fungeret som baggrundsviden, men kun det, jeg citerer fra. 

Interview med internetspecialist Hans Zeger 

På baggrund af hans nyeste bog "Paralleluniversum Web 2.0 ï Wie Online Netzwerke unsere 

Gesellschaft verändern" fik jeg et interview med Zeger (bilag 4). Som meget andet af min 

empiri har han først og fremmest fungeret som understøttende teorien, idet han som praktiker 

er gået ind med sine erfaringer og har bekræftet mange af de tekster, jeg har læst om blandt 

andet socialt software, online netværk og internettet som miljø. Men Zeger er dog ikke kun 

praktiker, han forsker også reelt i internettet og sætter sine erfaringer og observationer op mod 

andres teorier og betragtninger. 

Brugerundersøgelser 

Publikum fylder overraskende lidt i kunstmuseernes betragtninger omkring internettet, skriver 

Løssing (2008, p. 308).  Og da jeg første gang så, at Løssing i sin ph.d. (2008, p. 283) citerede 

en engelsk brugerundersøgelse fra 1999, var der to ting, der undrede mig: dels at der 

tilsyneladende ikke forelå nyere undersøgelser, dels at det skulle være nødvendigt at 

understrege, at internetbrugere forventer at finde online udstillinger og billedmateriale på et 

kunstmuseums netsted, som var konklusionen på denne undersøgelse.  

                                                
24 Malraux http://www.home.netspeed.com.au/derek.allan/aesthetics.html; Weil 1990, p. 79; Skramstad 1999, p. 132 
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Men Løssings brug af en engelsk brugerundersøgelse fra 1999 understreger min tese fra 

specialets indledning om, at kunstmuseer står på tærsklen til internettet. I min jagt på nyere 

data har jeg fundet to relativt omfattende amerikanske undersøgelser fra henholdsvis 2007 og 

2008, der kan pege i retning af, hvad internetbrugere forventer af et netsted med kulturelt 

indhold. Den største af undersøgelserne er et amerikansk studie (Interconnections 2008) af 

brug af henholdsvis museer og internet. Undersøgelsen er foretaget af to professorer ved 

University of North Carolina med 1.047 interviews af museumsgæster og 1.607 interviews 

med internet-brugere ï undersøgelsen går på flere typer af museer og ikke kun på 

kunstmuseer, men i de fleste af tabellerne bliver museerne delt op, så man kan skelne mellem 

de forskellige typer. 

Dog må jeg understrege, at jeg ikke har noget sammenligningsgrundlag i forhold til at udlede, 

at europæiske internetbrugere har samme forventninger som amerikanske. Jeg er dog heller 

ikke stødt på beviser for, at det modsatte skulle være tilfældet ï men dette vil under alle 

omstændigheder være et studie værd i forhold til, at et virtuelt kunstmuseum uanset 

nationalitet i realiteten henvender sig til et globalt publikum. 

Egen brugerundersøgelse 

Uden at have kapacitet til at lave en omfattende brugerundersøgelse, forekom det mig 

alligevel relevant at begive mig ud i en mindre af slagsen ï også i en slags eksperimenteren 

med netfællesskaber og deres formål. Jeg kastede mig derfor som noget af det første ud i en 

spørgeundersøgelse via mit netværk på Facebook.com. Med en række spørgsmål baseret på 

ønsker til et virtuelt kunstmuseum sendte jeg besked ud til mit netværk om, at de venligst 

skulle deltage og samtidig aktivere eget netværk. Jeg forventede at få som minimum et par 

hundrede besvarelser og fik 17. Det videnskabelige belæg i denne undersøgelse kan således 

ikke siges at være overbevisende, ligesom metoden må drages i tvivl. Alligevel tillader jeg 

mig at udlede nogle tendenser af de svar jeg har fået, idet jeg har fulgt op på svarene via mail, 

telefon eller personligt og således er endt ud med nogle relativt grundige interviews med 

repræsentanter for flere af de i afsnit 2.2.3 fire beskrevne brugersegmenter. Ligeledes har jeg 

valgt at vende tilbage af flere gange til typiske og atypiske repræsentanter for de to områder 

jeg dækker i mit speciale, kunstmuseet og internettet, således har jeg mens mit speciale 

udviklede sig gentagende talt med:  

 Bente Dalgaard ï typisk gæst på kunstmuseer,  

 Hans Christian Kock ï atypisk gæst på kunstmuseer 

 Julie Jo Boding ï typisk bruger af sociale netværk på internettet 

 Christian Jessen ï typisk (men meget bevidst) internetbruger 

Understreges skal det dog, at ethvert kunstmuseum, der kaster sig ud i at tænke et virtuelt 

museum, nok bør afsætte ressourcer til at foretage specifikke og tilbundsgående 

brugerundersøgelser. 

Interview med kulturformidlere 

I forbindelse med min studierejse og mine besøg på kunstmuseer i europæiske storbyer (bilag 

9) udarbejdede jeg nogle spørgsmål til professionelle kunstformidlere. Der har været 

overraskende mange museumsfolk, der har indvilget i en uformel snak i forbindelse med mine 

museumsbesøg. Dette har betydet en bredere forståelse af problematikken omkring virtuel 
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kommunikation, som museerne ser det, og har givet en generel baggrundsviden om det 

museologiske landskab og kunstformidlingen internationalt. 

Svar fra de østrigske kunstformidlerne har jeg på skrift, og disse er vedlagt i bilag 2. Jeg 

citerer jeg kun fra skriftlige svar, mens de uformelle samtaler som skrevet går ind og fungerer 

som en del af min baggrundsforståelse af museer, kunst og kunstformidling. 

I Danmark har jeg haft kontakt med programleder Helene Brøndholt Nielsen på Statens 

Museum for Kunst (SMK) pr. telefon og via e-mails. Desuden har jeg fået tilsendt SMKs 

nyeste strategibeskrivelse for de kommende online initiativer, en information, der dækker 

både overordnede tanker og konkrete planer. 

Nye online tiltag for kunstmuseer 

Ligesom jeg har fundet tekster på Archives & Museum Informatics og på Museum 3.0, har 

jeg også på disse to netsteder fundet henvisninger til nye online tiltag i henholdsvis England, 

Australien, New Zealand og USA præsenteret af museumsfolkene bag disse tiltag. 

Information fra disse to netsteder ligger således bag meget af mit eksempelmateriale i afsnit 

3.5. Dette er suppleret med information fra de nyhedsbreve, jeg har modtaget fra diverse 

internationale kunstmuseer, og de kunstnere og kunstformidlere, jeg har talt med (bilag 8). 

Rum 

Arkitekterne Juul & Frosts er midt i et projekt omkring at gentænke 'Byens rum som 

udviklingsstrategi'. De har lagt deres indledende tanker og foreløbige resultater ud på nettet, 

og dette materiale udgør en del af eksempelmaterialet i min analyse omkring byrum, og hvad 

der skaber kvalitet i byrum som det tænkes i dag. Som supplement til dette træder et interview 

med Louise Kienzl ind (bilag 3). Kienzl er østrigsk landskabsarkitekt og byplanlægger og har 

skrevet en større afhandling om rekreative byrum i henholdsvis Wien og København. Hvad 

der fungerer, hvor, hvorfor og om eventuelle kulturforskelle. 

Mixed reality 

Her refererer jeg igen til begrebet på to plan. Dels beskriver jeg muligheden for at skabe 

synergi mellem det fysiske og det virtuelle museum, dels beskriver jeg muligheden for at 

skabe synergi mellem kunstoplevelser virtuelt og realt. Sidstnævnte er inspireret af et 'mixed 

reality interface' jeg blev præsenteret for og fik demonstreret i Østrig (bilag 7). Denne 

opfindelse er ikke oprindelig tænkt til kunstmuseer, men det er let at forestille sig dette 

interface tænkt om til et museumsværktøj, som jeg vil gøre det i kapitel 5. 

Med optik, opbygning og metode beskrevet er tiden kommet til selve analysen. I de næste fire 

kapitler vil jeg således se på henholdsvis medie, modtager, budskab og afsender i nævnte 

rækkefølge. Før den endelige konklusion i kapitel 6, vil jeg samle trådene fra analyserne i en 

slags designspace i kapitel 5. Dette gør jeg ikke så meget for at insistere på, at et virtuelt 

kunstmuseum kun kan designes på en bestemt måde som for at eksemplificere nogle af 

resultaterne og tankerne, for at sætte en slags billede på metodemodellen (figur 1), og på den 

måde forhåbentlig underbygge, uddybe og inspirere i relation til at tænke det enkelte virtuelle 

kunstmuseum.  
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1. I nternettet og den teknologiske udvikling  

For at kunne se nærmere på de udfordringer et kunstmuseum står over for, når tilstedeværelse 

på internettet skal nytænkes, er det nødvendigt at se på internettet som ideologi og som medie. 

Hvordan er internettet tænkt, hvordan skal det overordnet bruges som medie, hvilke værktøjer 

kan man benytte på internettet, hvad kendetegner internettet lige nu? 

Jeg vil derfor kort ridse udviklingen op fra de første tanker til i dag. Jeg vil beskrive 

internettet som medie i relation til at kunne bruge det effektivt, hvis man som museum fx har 

som udgangspunkt at kunsten skal berige og bevæge mennesket (som skrevet i problem-

formuleringen). Jeg vil uddybe, hvad der ligger bag socialt software og sociale netværk, 

begreber med stor indflydelse på internettet, som det former sig lige nu (Boyd, 2009). Jeg vil 

også kort introducere semantisk web og ubiquitous computing,
25

 der ser ud til at tegne 

fremtiden jf.  Institute of Informatics and Telematics (http://www.iit.cnr.it/en/node/1954). 

 

1.1  internet & world wide web  

Man kan med rimelighed argumentere for, at internettet har været tænkt på forskelligt plan 

allerede 30 år før det rent faktisk blev en realitet. For eksempel gjorde den engelske forfatter 

H.G. Wells sig i 1937 tanker om en verdens encyklopædi, der indeholdt samtlige jordens 

skrevne værker. Det var ligeledes Wells, der opfandt begrebet 'informationsmotorvej',
26

 et 

udtryk der i dag bruges globalt som metafor for internettet. Og i 1945 skrev videnskabs-

manden Vannevar Bush artiklen 'As we may think' om Memex, en maskine, der skulle gøre os 

i stand til at læse hele biblioteker ved hjælp af krydshenvisninger, det vi i dag kalder 

hyperlinks (originalartikel genoptrykt fra 1995).
27

 Fælles for de tidlige tænkere var, at de 

ønskede, at al verdens viden og information skulle gøres tilgængelig for alle. 

I 1969 begyndte man i det amerikanske militær at kommunikere internt mellem computere i et 

netværk, de kaldte ARPANET,
28

 skabt af videnskabsfolk for at kunne dele filer på tværs af 

grænser. I 1983 blev en ikke-militær del udviklet, som først og fremmest amerikanske 

universiteter brugte for at dele og formidle viden (Bell, 2001, p. 9). Professor i sociologi, 

Manuel Castells argumenter på denne baggrund for, at internettets kultur har sine rødder i den 

videnskabelige tradition, en tradition, der handler om fælles stræben efter indsigt ï og hvor 

alle lige fra professorer til studerende er tænkt repræsenteret. Castells argumenterer ligeledes 

for, at internettet i sin essens først og fremmest er en kulturel kreation ï set i forhold til en 

teknologisk udvikling, hvilket han blandt andet begrunder i, at internettets opståen skete i en 

hidtil uset kombination af videnskabelige, militære og antiautoritære kræfter (Bell, 2001, p. 

10).
29

 

Visionen om Memex og krydshenvisninger blev i 1992 gjort konkret af Tim Berners-Lees 

med udviklingen af the world wide web (www) ï et system, der samler og sorterer 

                                                
25 betyder som begreb at computerteknologien indbygges i alt stort som småt i vores hverdag 
26 Wells (1937) i Encyclopédie Française  
27 http://quod.lib.umich.edu/cgi/t/text/text-idx?c=jep;view=text;rgn=main;idno=3336451.0001.101 
28 US Department of Defense's Advanced Research Projects Agency Network, Bell (2001, p. 12) 
29 min bror, tidl. it-konsulent, gjorde mig opmærksom på, at der er mange versioner af internettets historie, denne er således 
kun én, dog bekræftet af videnskabelige kilder 
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information (tekst, billeder, video, lyd) på internettet, og hvor et emne henviser til andre via 

hyperlinks (Berners-Lee, 1995).  

For de fleste af os er www lig med internettet i dag, sagde professor David Bell allerede i 

2001 (p. 14), hvilket kun er blevet mere udtalt. Det er samtidig med udgangspunkt i www, at 

man kan sige, at begrebet hjemmesider for alvor opstod, som steder hvor både privatpersoner, 

virksomheder og institutioner kunne reklamere for sig selv. Men hvor hjemmesider i starten 

nærmest var visitkort på nettet, har mange af disse udviklet sig til omfattende netsteder, der 

integrerer mange slags informationer, aktiviteter og interaktionsmuligheder. 

Teknologisk er den største forandring måske, at det til forskel fra tidligere er blevet muligt at 

samle indhold fra mange steder. Med nye værktøjer kan folk abonnere på brudstykker af 

indhold fra diverse netsteder og læse det på såkaldte aggregator-sites eller få det sendt via e-

mail. Brugere af internettet kan altså på forskellige platforme samle og remixe indhold på helt 

nye måder (kaldes mashup i internettermer) (Christensen, 2006, p. 184). 

 

1.2 internettet som medie  

The Internet is enabling conversations among human beings that were simply not possible in 
the era of mass media. 

(http://www.cluetrain.com, tese 6) 

Ovenstående citat påpeger noget af det, der adskiller internettet fra andre medier, noget der er 

kendetegnende for internettets natur. Og for at kommunikere effektivt, må man selvfølgelig 

kende sit medies natur. Således taler Brügger (2002) om mediacy som et medies måde at være 

medie på, og Meyrowitz (1997) udfolder i "Tre paradigmer i Medieforskningen" et argument, 

hvor han konkluderer, at der må bygges bro mellem medieforskningens tre metaforer: mediet 

set som henholdsvis kanal, sprog og miljø, fordi man er nødt til at se et medie i sin helhed (p. 

56).  

Meyrowitz stopper imidlertid ved fjernsynet, derfor fortsætter jeg i det følgende, hvor 

Meyrowitz slipper: med en analyse af internettet som medie. Jeg vil i analysen relatere 

internettets karakteristika til det virtuelle kunstmuseum for således at kunne argumentere for, 

hvad der skal tages højde for, når man tænker virtuel kunstformidling. 

 

1.2.1 internettet set som k anal  

At se på et medie som kanal betyder, at man først og fremmest har fokus på indhold og 

indholdets effekt (Meyrowitz, 1997, p. 26). Og internettet kan ses som en slags hyperkanal, 

hvor det samme indhold (på samme tid og samme sted) kan formidles som tekst, lyd, 

stillbillede, video etc. (Bauer og Jessen, 2009). Det bevirker, at man kan nå forskellige 

målgrupper med sit budskab, hvad enten de er verbalt, visuelt, auditivt, kinetisk eller taktilt 

orienterede.
30

  

                                                
30 kinetisk og taktil refererer til dét, der har med følelse og krop at gøre 
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1.2.2 internettet set som s prog  

Meyrowitz (1997) beskriver, hvordan hvert medie har sine egne grammatiske variabler. Disse 

variabler er unikke for det enkelte medie og kan manipuleres med i forhold til, hvordan man 

ønsker at lade noget fremstå (p. 60). Ved at manipulere med kameraperspektiv kan man fx 

fremstille en person som stærk ved at vise vedkommende i frøperspektiv og omvendt, hvis 

personen skal fremstå som svag, kan man vise vedkommende i fugleperspektiv. 

Som beskrevet i metoden har Gry Bauer og jeg i maj 2009 udvidet Meyrowitz' mediematrice 

med en femte kolonne (grå kolonne i figur 2). Vi har i denne kolonne listet de grammatiske 

variabler, som vi har identificeret i internetforskningen, og som vi har kunnet klassificere som 

både manipulerbare og unikke i relation til internettet.  

Man kan tænke internettets grammatiske variabler som en slags værktøjer. Og man kan 

integrere disse på sit netsted i forskellig udstrækning afhængig af, hvordan man ønsker at 

fremstille sit netsted, sit budskab og sig selv som afsender. De listede variabler (værktøjer) 

fokuserer på det, der har en direkte værdi for brugerne. Elementer som statistiske udtræk, 

trackback og søgemaskineoptimering er ikke inkluderet, da de kun har en indirekte (og 

eventuel) brugerværdi. 

Jeg har her i specialet tilføjet femte kolonne en ekstra grammatisk variabel unik for 

internettet, nemlig 'interaktiv grafik'. Derudover har jeg under modellen uddybet de enkelte 

variabler og sammenstillet dem med det virtuelle museum i relation til , at de hver især skal 

bidrage til at berige og bevæge gennem kunst. 

Som skrevet er listen over de grammatiske variabler en sammenstilling af det Gry Bauer og 

jeg har set beskrevet og erkendt over tid i internetforskningen. Men da internettet er et 

dynamisk medie i konstant udvikling, skal denne liste ses som et øjebliksbillede. 

Selvom listen præsenterer et øjebliksbillede, mener jeg alligevel den tjener et vigtigt formål, 

idet den kan hjælpe til at skabe overblik over og forståelse af, hvad der ligger i begrebet 

internettets grammatiske variabler, og dermed giver en solid basis for, hvad man med fordel 

kan arbejde med, når man tænker online kommunikation og i dette tilfælde virtuel 

kunstformidling. 

Kolonnerne i tabellen skal læses lodret og ikke vandret, idet hver kolonne indeholder 

eksempler på det enkelte medies grammatiske variabler uafhængigt af de øvrige mediers 

variabler: 
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1. Trykte medier 2. Still-fotos 3. Radio / audio 4. Tv / film 5. Internettet 

sidens str., form vinkel lydstyrke fotovariabler hypertekst 

Papirfarve lys klang kameraføring links  

papirtykkelse fokus krydsfading klip trigger words 

skriftstørrelse dybde brug af lydspor fokus multimedialitet  

Spaltebredde filmtype filtre blænding multimodalitet 

typers farve linse stilhed zoom Ïinteraktiv grafik 

samspil ml. 

tekst og grafik  
eksponering 

baglæns 

afspilning 

multibillede-

skærm 

automatiserede 

anbefalinger + social 

navigation 

Tegnsætning blænde ekko delt skærm databasens dybde 

kursiv, fed etc. papirtype op og nedtoning tiltning kommentarfelt 

afstand ml. 

afsnit 

billed-

begrænsning 

adskillelse ml. 

kanaler 

sidestilling af 

lyd og billede 

automatisering af 

social cues 

Skriftsnit filtre balance krydsklipning tagging / folksonomy 

Figur 2: Meyrowitz' mediematrice (1997, p. 61) udvidet med kolonne 5 'Internettet' og dets grammatiske variabler  
Ï = min tilføjelse ift. Bauer & Jessen, 2009. 

Jeg vil i det følgende uddybe, hvad der ligger i de listede variabler for internettet og sætte dem 

i relation til det virtuelle kunstmuseum. 

Hypertekst 

Hypertekst
31

 italesættes i dag også som netværkstekst (Klastrup, 2006) for at illustrere, at 

tekst på internettet er noget der bliver skabt i en dynamisk proces, evt. af flere, og ofte bliver 

påvirket af dialog og brugerinddragelse. Forventningerne til en tekst på et virtuelt museum, vil 

således være anderledes end forventningerne til en tekst i et udstillingskatalog. Fx vil teksten 

forventes at blive opdateret, muligvis være kommentérbar, og som minimum indeholde links 

til forklaringer og helst også til anden uddybende information (Finnemann, 2005, p. 204). 

Det er ligeledes vigtigt at holde sig for øje, at tekst på internettet bliver forstået, tolket og 

husket forskelligt fra trykt tekst (Burbules, 2001, p. 102). Og at formsprog og genre på 

internettet adskiller sig markant fra andre medier (Finnemann, 2005, p. 121). Det betyder, at 

når man planlægger et virtuelt museum, vil man muligvis gøre sig godt i at tænke nye måder, 

hvorpå man kan formidle og præsentere kunsten, så kunst på internettet ikke blot præsenteres 

som tekst fra et udstillingskatalog og et billede af et billede, men tager hensyn til internettets 

sprogbrug, dynamiske karakter og brugerkultur. 

Links som meningsdannende og som navigation 

Hypertekstens nøgleelementer er links, siger Burbules (2001, p. 103) og uddyber i en tekst 

året efter, hvordan links optræder på to forskellige niveauer: dels som meningsdannende 

                                                
31 defineres i 1982 af Ted Nelson som 'non-sequential writing with reader controlled links' og af Hoff -Clausen (2008) som en 
adaptiv arkitektur, der også transformeres over tid og tager form af den brug, der bliver gjort af den (p. 75) ï men min 
yndlingsdefinition er hypertekst forstået som et væv af tekstdele, billeder, animationer, lyd og musik knyttet sammen af links 
(Sandvik, 2001) 
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elementer og dels som navigationselementer (2002, p. 75). Det betyder, at når man fx 

planlægger et virtuelt kunstmuseum, kan man også til en vis grad planlægge links i forhold til 

den sammenhæng, man ønsker at sætte sit indhold ind i, og i forhold til, hvordan man vil lede 

brugerne rundt til de forskellige informationer ï man kan altså ifølge Burbules med fordel 

tænke strategi i forhold til de navigationsmuligheder, man giver brugeren. 

Trigger words 

Hofman Hansens tekst (2006) om motiverende design på internettet bruger begrebet trigger 

words (p. 85), om dét, der kan henlede et publikums opmærksomhed på en bestemt 

information. Trigger words ligger i forlængelse af links og skal forstås som et "essentielt 

element" i form af overskrift, billede, graf, tekstlink etc., der kan henlede opmærksomheden 

på relevant eller attråværdig information. Trigger words adskiller sig fra links ved at være ord, 

der afspejler en viden om den information brugerne evt. er interesseret i eller har brug for.  

Et kunstmuseum uden den store viden om brugernes behov kunne have et netsted blot med 

links til: mest vigtig kunst, næst vigtigste kunst, ikke-vigtig men interessant kunst, øvrig 

kunst. Derimod må et virtuelt kunstmuseum med interesse i brugerbehov integrere trigger 

words i form af ord og billeder, der henviser til tidsalder, genre, kunstnere, aktiviteter etc. 

som: dansk guldalder, non-figurativ kunst, hollandske renæssancemalere, den prisvindende 

kunstner Julie Nord online lige nu. 

Multimedialitet 

Begrebet multimedialitet bruges af blandt andet Finnemann og af Løssing (2008, p.14) om 

sammenstilling af forskelligartede medieelementer på internettet. Det svarer til Bolter & 

Grusins begreb hypermediacy.
32

 Og selvom dét at integrere mange forskellige slags 

elementer, ikke er unikt for internettet, så er det "store omfang" af hypermediacy på 

internettet unikt, og leder til en bemærkelsesværdig grad af immediacy (følelsen 'som at være 

der selv') (Bolter & Grusin, 2000, p. 42). Samtidig med at brugen af hypermediacy rækker ud 

til flere målgrupper uafhængigt af disse målgruppers forkærlighed for tekst, billeder eller lyd 

(Gurak 2001, p. 35). 

Multimedialitet eller hypermediacy falder perfekt i tråd med et virtuelt museum, da 

kunstformidling i dag består i en dynamisk vekselvirkning mellem billeder og objekter og 

historierne bag disse ï således siger Steve Dietz (1998, p. 1), at museer først og fremmest er i 

branchen for "udbredelse af information". Billeder og objekter kan på internettet blandt andet 

vises i 3-D, med zoom og forskelligt perspektiv, og historier kan skrives, illustreres, optages 

på audio, video etc. Et virtuelt museum vil således også have de bedste forudsætninger for at 

kunne skabe det nærvær og den opslugthed, der ligger i begrebet immediacy, og som er en 

følge af hypermediacy. 

Multimodalitet  

Multimodalitet er et begreb, der blandt andet beskrives af designer og teknologiforsker 

Maribeth Back (2003, p.161), og refererer til samtidig brug af to eller flere sanser. Backs 

udgangspunkt er, at et budskab forstærkes for den enkelte bruger, når det taler til flere sanser 

                                                
32 Bolter & Grusins begrebsapparat består først og fremmest af de tre begreber remediation = genbrug af 'gammelt' i nye 
medier, immediacy er når mediet træder i baggrunden og bliver gennemsigtigt = umiddelbar oplevelse af 
nærhed/tilstedeværelse, hypermediacy når mediet bliver forstørret og eksponeret = sammenblanding af elementer, desuden 
taler de om remedieringens dobbelte logik = når man bruger hypermediacy, og alligevel opnår at mediet forsvinder, at man 
oplever det 'som at være der selv' 
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ï når vi for eksempel både kan se kunsten, kan høre den (eller høre om den), når vi kan 'føle' 

den ved med hånden på musen at få et objekt til at bevæge sig ï og det bliver således en del af 

designprocessen i forhold til et virtuelt museum at tænke de forskellige modaliteter ind, så 

brugeren får en så kompleks sanseoplevelse som muligt. Også medieforskeren Ron Burnett er 

inde på denne sammenhæng, når han skriver, at nye teknologier ikke længere fungerer som en 

forlængelse af de menneskelige evner og behov, men forstørrer både de kulturelle og sociale 

forestillinger om forholdet mellem krop og hjerne (Burnett 2005, p. xix).
33

 

Interaktiv grafik 

Dette begreb stødte jeg på første gang hos Fagerjord (2004), som beskriver hvordan interaktiv 

grafik er skabt netop til internettet med det formål at illustrere og forklare komplicerede 

emner (p. 276). De interaktive tegninger giver overblik og skaber mulighed for 

sammenligninger ï det vil sige, at man vil kunne sammenstille kunst og kunstprocesser i 

interaktiv grafik for at give en bredere forståelse. I interaktiv grafik kan man forestille sig at 

en bruger kan få lov til at deltage i van Goghs malerproces, justere og ændre, for så at kunne 

se konsekvenserne og dermed muligvis opnå en forståelse af, hvorfor van Goghs billede 

virker så stærkt i netop hans farvevalg i forhold til 'mit' farvevalg. Interaktiv grafik kan også 

vise en genstands 'umulige' perspektiver og dens skjulte (eller manglende) detaljer. Fx 

benytter Louvre sig af muligheden for at indtegne manglende dele af en skulptur i en af deres 

netpræsentationer, hvilket jeg illustrerer i afsnit 3.5 figur 19. Her er dog ikke tale om 

interaktiv grafik, men her er tale om at benytte noget, der ligner interaktive tegninger, for at 

illustrere kunstværket i sin helhed og understrege pointer i fortællingen. 

Automatiserede anbefalinger og social navigation 

Kollaborativ filtrering hedder teknologien bag de to begreber personaliserede anbefalinger 

(Svarre, 2003) og social navigation (Dourish, 1994). Begreberne henviser til, hvad andre 

brugere har set, kan lide, har købt, hvilken vej de er gået etc. Når anbefalinger og social 

navigation er vigtigt at tænke ind i et virtuelt museum, er det især i lyset af den stigende 

tendens til, at brugere i dag hellere vil høre på hinanden end på eksperter (fx Lankes, 2008, p. 

108). Det vil sige, at brugere først og fremmest er nysgerrige efter, hvad andre brugere har set, 

hvad de syntes om det de så, hvordan de tolkede et bestemt kunstværk, hvad de syntes om 

historien bag, hvor de siden gik hen ï og måske ligefrem hvem der er hvor lige nu. Således 

bliver det vigtigt i forhold til et virtuelt museum at et museum sætter sig ud over sin 

traditionelle rolle, som eksperten, der beslutter, hvad der er værd at beskue, hvorfor, og i 

hvilken sammenhæng kunsten skal ses og forstås. 

Database 

Ifølge kulturteoretiker Henrik Kaare Nielsen (2001, p. 59) er et af internettets kendetegn, at 

man kan arbejde med gigantiske informationsmængder. Det bekræftes af Finnemann (2005), 

der kalder internettets integration af kommunikation og arkiv den mest afgørende, 

grundlæggende og unikke egenskab (p. 143). For et virtuelt museum er databasen en 

enestående mulighed for at give brugeren en helt ny slags selvstændighed. En dyb og bred 

database åbner for valg i forhold til, hvad man vil se og i hvilken sammenhæng ï vil man fx 

se geometrisk kunst, skulpturer udført af kvindelige kunstnere fra Bulgarien, japanske manga-

åkander fra det 21. århundrede, eller é  

                                                
33 Både Finnemann (2005) og Løssing (2008) taler om dette, men kalder det nettets multisemiotiske potentiale 
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Kommentarfelt 

Denne variabel kunne måske også i mange tilfælde kaldes 'interaktionsværktøj' eller måske 

'profileringsværktøj'. Grundtanken er at lade brugeren komme til orde, blive synlig og gå i 

dialog, hvad enten det er gennem kommentarfelt på en museumsblog, på et forum, via 

Facebook Connect, der så kan vise ens personlige netværk, hvilket kunstværk, man ser på lige 

nu. Man kunne også forestille sig kommentarfelter ved de enkelte kunstværker, hvor brugere 

kunne skrive om deres oplevelse og tolkning af netop dette værk. Idéen er at skabe 

engagement ï og derigennem lyst til at komme igen. 

Automatisering af social cues  

Det er almindeligt kendt, at mennesket kan lide at blive rost og få opmærksomhed. Det er 

måske mindre kendt, at det samme gælder, også når det er en computer, der roser, eller giver 

opmærksomhed (Fogg, 2003, p. 103). Og at man på internettet kan automatisere social cues 

(fx greeting, guiding, confirming, thanking) gør således dette medie både stærkt og attraktivt 

(Fogg, 2003, p. 105). Det vil sige, at et virtuelt kunstmuseum, der hilser på sine brugere, 

takker for interesse og bidrag etc. vil stå stærkt i forhold til at skabe en positiv indstilling til  

museet. Social cues giver nemlig brugerne lyst til at tilbringe mere tid på netstedet, forstærker 

forståelsen af ting, og styrker samtidig følelsen af loyalitet i forhold til et netsted (pp. 18, 

105). 

 Folksonomi ï tagging  

Unikt for internettet er muligheden for at lade sine brugere 'tagge' indhold.
34

 Det betyder, at 

man tillader en brugerbestemt indholdsklassificering og en anden måde at navigere på.
35

 Det 

kan ses som et værktøj, der skaber sympati, fordi det giver plads til andre tankemønstre og 

verdensopfattelser.
36

 Samtidig kan tagging fremme følelsen af at være medbestemmende. 

Disse begrundelser tilsammen gør folksonomi oplagt i forhold til museer på nettet, siger 

Matthew MacArthur (2007a) fra American Association of Museums.
37

 Han siger videre, at 

tagging gør indhold lettere at finde for brugerne. Et virtuelt kunstmuseum kan ved hvert 

kunstværk vise de tilhørende brugertags, på den måde bliver tags til et unikt fortolknings-

værktøj, der kan fremme forståelsen af og vise nye fortolkninger af det enkelte objekt jf. note 

34. 

Således grammatiske variabler. Som jeg skrev i afsnit 1.1, har socialt software givet mulighed 

for at sortere, personificere og abonnere på indhold, ligesom det er blevet muligt at tilføje 

applikationer til fx et virtuelt kunstmuseum, der integrerer ikke-relaterede sociale netværk 

som Flikr, Facebook etc. på det museale netsted. Dette tager jeg op i kapitel 4 i afsnittet om 

brugerinvolvering & socialt software, fordi disse applikationer eller 'tredje part systemer' både 

dækker over ideologi, teknologi og brugerkultur ï og dermed bliver mere og andet end 

grammatiske variabler (desuden viser jeg en række konkrete eksempler på kunstmuseers brug 

af socialt software og tredje part systemer i afsnit 3.5).  

 

                                                
34 tagging er at begrebsbestemme, at tilskrive mening ï fx kan vand tagges: væske, fyldende, vådt, livgivende 
35 http://www.personalinfocloud.com/2005/02/explaining_and_.html 
36 idealistisk set kan man sige, at folksonomi udvider vores begrebsverden og ændrer vores syn på, hvem der har ret til at 
beslutte, hvordan et begreb italesættes 
37 http://www.aam-us.org/pubs/webexclusive/digitalmuseum.cfm 
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1.2.3 internettet set som m iljø  

Miljø er et medies grundlæggende vilkår (Meyrowitz, 1997, p. 63) ï det vil i relation til dette 

speciale sige dét, der overordnet gør internettet forskelligt fra andre medier. Jeg vil i 

nedenstående se på de faktorer, der kan betegnes som grundlæggende for internettet i relation 

til at skulle tænke virtuel kunstformidling. 

Gurak, professor i kommunikation og retorik, fremhæver fire vilkår som grundlæggende for 

internettet: fart, rækkevidde, anonymitet og interaktivitet (2001, p. 20). Hun bruger begrebet 

action terms om disse fire grundvilkår og siger videre, at de er medvirkende årsag til, at 

kommunikation på internettet er mere magtfuld end på noget andet medie (p. 29). 

Fart (speed) påvirker vores forventninger og vores mentale tilstand generelt ï på et 

splitsekund kan vi kommunikere med så godt som hele verden, og det har medført en uformel 

tone, en mundtlighed og skødesløshed på internettet, der er forskellig fra mange andre medier 

(Gurak, 2001, pp. 30, 31). Dette støttes af Finnemann (2005, p.121), og ikke mindst indgår 

det som vigtigt element i The Cluetrain Manifesto (se evt. note 2):  

[People on the internet] communicate in language that is natural, open, honest, direct, funny 
and often shocking. Whether explaining or complaining, joking or serious, the human voice is 
unmistakably genuine. 

(http://www. cluetrain.com, indledning  
- min tilføjelse i klammer) 

For kunstmuseer støder den uformelle tone og skødesløsheden på internettet sammen med 

museets traditionelle autoritet. Som kunstneren O'Doherty (1999) siger, så spiser man ikke sin 

medbragte mad på et kunstmuseum, man taler dæmpet, og man accepterer både de skrevne og 

de uskrevne regler (p. 10). Kunstmuseet forventer med andre ord en adfærd fra sine brugere, 

der ligger langt fra det skødesløse, interaktive og dialogiske.  

Fart betyder samtidig, at skellet mellem synkron og asynkron kommunikation opløses 

(Finnemann, 2005, p. 214), og at der dermed skabes en oplevelse af at dele rum, tid og sted ï 

en følelse af at være forbundet, at være fælles om noget. Denne følelse kan med fordel 

udnyttes af et virtuelt museum til at skabe engagement og fællesskabsfølelse, og dermed en 

lyst blandt brugerne til at komme tilbage til netstedet.  

Rækkevidde (reach) betyder både at internettet rækker på tværs af geografi, tid og demografi, 

og at det rækker ud ï at vi på internettet går i dialog og føler fællesskab (Gurak, 2001, pp. 33, 

36), på trods af at vi ikke kender hinanden. Denne samme observation har Murray (2000) 

gjort og siger, at det digitale miljø er 'participatory', altså fremmer brugerdeltagelse og dialog 

(p. 74). Men rækkevidde betyder også, at det kan være svært at vide, hvor ens brugere er og 

hvornår (Warnick, 2007, p. 41), hvilket medfører, at fx et virtuelt kunstmuseum "overhovedet 

ikke kan forudsætte et publikum" (Hoff-Clausen, 2005, p. 151) ï og samtidig eksisterer 

paradokset omkring, at museet via internettet kan få adgang til helt nye målgrupper. Dette 

forhold betyder, at det virtuelle kunstmuseum må afsætte ressourcer til at gøre opmærksom på 

sig selv / markedsføre sig. 

Anonymitet (Gurak, 2001, p. 38) eller 'the authorless message' (Warnick, 2007, p. 33) betyder, 

at afsender af et budskab på internettet kan være svær at identificere, og at kriterierne for at 

bedømme troværdighed derfor adskiller sig fra kriterierne på andre medier (Gurak, 2001, p. 

http://www.cluetrain.com/
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39). På internettet bedømmes troværdighed ud fra blandt andet visuel appel (Warnick, 2007, 

p. 42) og sanseindtryk (Hoff-Clausen, 2008, p.222). Da troværdighed er et af museernes 

adelsmærker (Edson, 1997, p. 118) vil disse ny troværdighedskriterier have indflydelse på, 

hvordan et virtuelt museum skal tænkes. 

Interaktivitet, der også indeholder begrebet interaktion, betyder først og fremmest, at 

internettet i modsætning til de fleste andre medier er domineret af tovejskommunikation ï 

altså i sin kommunikation lægger vægt på dialog (Damsted, 2008). Samtidig giver 

interaktivitet adgang til at sige sin mening til beslutningstagere uden om tidligere gatekeepers 

(Gurak, 2001, p. 44). Det medfører, at internetbrugere har fået, om ikke en ny retorisk agency, 

så i hvert fald et ønske om og en forventning til at blive hørt og kunne gøre en forskel (Hoff-

Clausen, 2005), hvilket man er nødt til at tænke med ind, når man tænker virtuelt museum, for 

at kunne skabe et sted, hvor brugerne har lyst til at tilbringe deres tid.
38

 

Murrays bog "Hamlet on the Holodeck" (2000, p. 71) supplerer ovenstående med begreberne 

'rummelighed' og 'encyklopædisk': 

Rummelighed betyder, at til forskel fra andre medier, kan en bruger på internettet bevæge sig 

rundt, vælge hvor og hvordan vedkommende vil tilgå et netsted (Murray, 2000, p. 79), men 

det betyder også at et netsted kan tænkes arkitektonisk med en "elegant koreograferet 

navigation", der fanger sine brugere ind (p. 83) jf. 'l inks som navigation' s. 24. Et virtuelt 

museum kan altså ikke bestemme, hvad en bruger skal se, men kan tænke navigation ind for 

at styrke sin kommunikation. 

Encyklopædisk handler om de uanede mængder af information, der er og kan gøres 

tilgængelig på internettet. Fx kan et kunstmuseum lægge alle sine værker ud som digitale 

gengivelser, museet kan lægge sin dokumentation og forskning ud, give generel information 

om værker, samlinger og kunstnere etc. Men denne mulighed skaber også en forventning hos 

brugerne om, at alt ligger tilgængeligt på internettet (Murray, 2000, pp. 83, 84), hvilket kan 

medføre skuffede brugere, hvis indholdet af museets database ikke både er bredt og dybt. 

Samlet set er internettet som medie versatilt og flersidigt. Dette kommer blandt andet til 

udtryk i, at internettet har flere måder at være medie på: 

1. internettet kan stå i baggrunden for andre medier (Finnemann, 2005, 158), som når TV-

Avisen i de forskellige nyhedsindslag henviser til yderligere information og opdateringer 

på internettet 

2. internettet kan være i samspil med andre medier, som i DR-konceptet SPAM, et 

eksperiment med brugergenereret tv, hvor internet og tv spillede hver deres rolle og 

samtidig supplerede hinanden og dermed indgik i et kreativt samspil, der gav 

fjernsynsseere nye måder at interagere med en udsendelse på (Bechmann Petersen, 2007, 

p. 17) 

3. internettet kan integrere andre medier og deres funktionalitet helt eller delvist fx via 

netartikler, e-bøger og andet normalt printet materiale, via webtv og podcasting af 

radioudsendelser etc. (om netop dette siger professorerne Bolter & Gromala, at internettet 

                                                
38 Damsted (2008) beskriver brugernes behov for at føle sig medbestemmende ï dog ikke specifikt ift. museer 
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er dét af alle medier, der kommer tættest på at være et alt-i-ét-samlende medie (2003, p. 

98)) 

4. og sidst men ikke mindst er internettet et selvstændigt medie med sin egen unikke 

grammatik som beskrevet under metaforen 'sprog' (Finnemann, 2005, p. 154). 

At internettet har flere måder at være medie på, gør det både alsidigt og udfordrende, når man 

skal tænke virtuelt museum. Som Løssing siger, så udfordrer internettet den museologiske 

praksis på en række områder (2008, p. 116). Faren ligger i at opfatte internettet som et medie, 

der blot kan integrere andre mediers funktionalitet og derfor ikke adskiller sig fra disse. Det 

medfører som regel, at afsender blot remedierer sin øvrige kommunikation på nettet og ikke 

ser det som et unikt medie, hvis særegenhed blandt andet ligger i, at det også at kan integrere 

andre mediers funktionalitet. 

Ovenstående medfører, at kunstmuseerne ikke får gjort bevidst brug af internettets unikke 

grammatik til at styrke budskabet. De får ikke tænkt nyt i forhold til kunstformidling som 

virtuel kommunikation. Således skriver også Sengers om nye værdier, der knytter sig til 

internettet og dermed kommunikationen på dette medie: 

ŀǎ ŎƻƳǇǳǘŜǊǎ ŜƴǘŜǊ ŜǾŜǊȅŘŀȅ ƭƛŦŜΣ ŜǾŜǊȅǘƘƛƴƎ ŎƘŀƴƎŜǎ Χ Values such as enjoyment, status, 
aesthetics and expressivity become increasingly important, and success must be assessed along 
ǎǳŎƘ ϥǎǳōƧŜŎǘƛǾŜϥ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ Χ [websites are for] playful exploration and curiosity-driven 
engagement. 

(Sengers citeret i Christensen 2006 p. 4 
 ς min tilføjelse i klammer) 

Disse (og øvrige) faktorer vender jeg tilbage til i henholdsvis kapitel 3 og 4. I det følgende vil 

jeg beskrive, hvad der sker på internettet i kraft af socialt software, sociale netværk, hvad der 

kan forventes i fremtiden, når semantisk web og ubiquitous computing bliver en integreret del 

af vores hverdag, og hvordan det kan sættes i relation til planlægningen af et virtuelt museum. 

 

1.3 socialt software  

We want you to take 50 million of us as seriously as you take one reporter from The Wall Street 
Journal. 

(http://www.cluetrain.com, tese 83) 

Som citatet viser, er der i dag en tendens til, at internetbrugere i stigende grad forventer at 

blive hørt.
39

 Vi taler også om 'empowerment of users', som et begreb, der er opstået i 

forbindelse med, at socialt software er blevet stadigt mere almindeligt (se fx Fuller, 2003, pp. 

12, 28, og Albrechtslund, 2008, p. 78). Det betyder i relation til at tænke virtuelt museum, at 

man også må tænke ' architecture of participation' med ind, som internetguru Bruce Sterling 

sagde på en konference omkring internettet i år.
40

  

Ideologien bag socialt software er alles ret til information og ikke mindst alles ret til at være 

med ï heraf begrebet 'socialt' (Boyd, 2009). 

                                                
39 http://www.wired.com/techbiz/media/news/2004/10/65501 
40 http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/03/what-bruce-ster/ 
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Konkret dækker begrebet socialt software over web applikationer, der er bygget op omkring 

brugergenereret eller brugermanipuleret indhold, som wikis, blogs, podcasts og sociale online 

netværk.
41

  

Nogle af de mest kendte sociale netsteder er fx YouTube og Flickr, der giver adgang til, at 

brugere frit kan up- og downloade indhold. Det vil med andre ord sige, at man via disse 

netsteder kan vise sin kreativitet, dele oplevelser, indtryk og verdenssyn. Dette formulerer 

Peter Svarre i artiklen " Web 2.0: Først med ikke at være de sidste" som: 

Almindelige ς eller i hvert fald næsten almindelige mennesker blogger, podcaster og uploader 
og fildeler musik og videoer gennem tusindvis af nye webservices. Nogle af dem er endda gået 
hen og blevet kommercielle megasucceser, mens andre blot har givet brugerne en masse nyt og 
bedre. 

(Svarre 2006) 

Tal fra Pulse09 viser, at der hvert sekund bliver oprettet mere end en ny blog, at der i 

skrivende stund eksisterer over 60 millioner weblogs på verdensplan, og at vi tilsammen ser 

over 30 millioner videoclips dagligt.
42

 Social software bliver dermed noget, der både er 

medskaber af sociale praksisser, og får millioner af mennesker på verdensplan til at føle et 

fællesskab (Chan, 2006, p. 4), og kan altså ses som noget, der knytter mennesker sammen på 

tværs af alle skel.  

Men kun enkelte museer udnytter endnu disse tendenser i deres formidling på internettet ï om 

end det bliver mere almindeligt blandt kunstmuseerne, at de begynder at tænke socialt soft-

ware ind på deres netværk. Dette vender jeg tilbage til i kapitel 3, hvor jeg ridser nogle af de 

tendenser op, man ser på kunstmuseers netsteder verden over. 

For det virtuelle museum skaber det mulighed for at gøre sig synlig på netsteder som Flikr og 

YouTube uden store omkostninger, og det giver mulighed for relativt let at integrere element-

er på eget netsted til at præsentere fx video og podcasts ï og ikke mindst åbner det for at 

integrere dialogværktøjer, således at man kan lade brugeren komme til orde (jf. 'kommentar-

felt som grammatisk variabel' s. 27). 

 

1. 4 netfællesskaber  

Ligesom socialt software, er også netfællesskaber
43

 dominerende på internettet. Lige nu 

vokser trafikken på netfællesskaber med fire gange så høj hastighed sammenlignet med øvrige 

populære netsteder.
44

 Begrebet netfællesskab dækker over et afgrænset sted, hvor man 

profilerer sig, linker til andre, interagerer med både svage kontakter (bekendte) og stærke 

kontakter (egentlige venner). Brügger (2009) lister fire væsentlige fællestræk ved 

netfællesskaber: 

1. de opfylder vores behov for at kunne være sociale 

2. de lader os dele og bidrage 

3. vi kan profilere os 

                                                
41 http://www.pewinternet.org/Reports/2006/Riding-the-Waves-of-Web-20.aspx 
42 Pulse09 forbruger- og medietrends URL = http://www.aemedia.dk/zoomnews/feb2009/article.php? id=105 
43 udtrykket stammer fra Gotved (2002) og dækker over, hvad der også betegnes som online sociale netværk 
44 http://www.comon.dk/news/sociale.netvaerk.overhaler.e-mail_40049.html 

http://www.aemedia.dk/zoomnews/feb2009/
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4. og vi kan få løbende nyhedsflow fra vores online omgangskreds 

Desuden, skriver Gotved (2002) udvikles stærke følelser af samhørighed og tillid i mange 

netfællesskaber (p. 10). Som skrevet er netfællesskaber ikke nødvendigvis centreret omkring 

interesser eller bestemte typer filer, men snarere omkring venner og interaktionen med disse ï 

men fungerer også som steder, man kan udstille sig selv, sine interesser, tilhørsforhold, og det 

man producerer i form af billeder, tekst, videoer etc. Et virtuelt museum kan således stræbe 

mod at skabe et sted, brugerne profilerer sig på ï og på den måde blive synlig i alternative 

sammenhænge. 

Noget af det, der kendetegner netfællesskaber, er desuden, at interaktionen i det virtuelle rum 

ikke føles mindre virkelig end i det fysiske rum (Gotved, 2002, p. 8). Netfællesskaber står 

altså ikke alene, tværtimod er vores offline liv nærværende i vores online interaktioner og 

omvendt (Gotved, 2002, p. 9). Vi integrerer med andre ord vores virtuelle og reale liv,
45

 

hvilket stemmer overens med tanken om synergi mellem offline og online kunstformidling 

omtalt i optikken. 

 

Men på internettet står ingenting stille ret langt tid ad gangen, derfor ser vi, samtidig med at 

udviklingen af socialt software og netfællesskaber er i fuld fart, en sideløbende udvikling af 

det, der bliver kaldt det semantiske web og ubiquitous computing, der både kan ses som en 

forlængelse og en udvidelse af udviklingen på internettet. 

 

1. 5 mixed reality  

Jeg kommer i kapitel 2 nærmere ind på begrebet mixed reality som kulturel udvikling, der kan 

ses i den måde vores offline og online realiteter ikke længere adskiller sig, men blander sig i 

en næsten symbiotisk tilstand. I dette afsnit vil jeg blot beskrive to begreber, der kan siges at 

ligge ind under mixed reality, nemlig semantisk web og ubiquitous computing ï begge 

begreber, der forventes at få stor indflydelse på fremtidens internet jf. s. 21. Selve essensen i 

semantisk web er, at ord ikke længere bliver læst blot som tegn, men bliver tillagt mening 

(Kristensen, 2003; Norrbom, 2007). Det vil sige at ord og sætninger tolkes og sættes ind i 

forskellige kontekster, så når jeg skriver 'greyhound' på det semantiske web, får jeg vist to 

forskellige blokke af indhold: dels får jeg en blok omkring det amerikanske busselskab med 

relevant information i form af tekst (alt fra busselskabets historie, over afgangstider og 

billetpriser, til ruter og bustyper), billeder, video, podcasting etc., og dels får jeg en blok 

omkring den italienske hunderace inklusiv al den information, der er relevant her. 

I relation til dette speciale kan man forestille sig, at semantisk web kan give nye idéer til 

sammenstilling og forståelse af kunst via automatiserede juxtapositioner. Men vigtig er også 

tilknytningen til ubiquitous computing (dét at informationsprocesser bliver integreret i 

hverdagsobjekter og aktiviteter).  

Fremtidens internet kommer til at handle om at få artefakter, steder og teknologier knyttet 

sammen. Internettet forventes at blive en del af alle livets faser og indbygget i alt, hvad vi ejer 

via små radiochips, siger fx Innovation Lab.
46

 Således vil for eksempel køleskabet registrere, 

                                                
45 bekræftes ligeledes af Hoff-Clausen (2008, pp. 211, 229) og Larsen (2008) 
46 http://www.nanovidensbank.dk/sw20064.asp 
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hvad der mangler på dets hylder, tjekke online kalenderen for, hvornår der er nogen hjemme 

til at tage imod varer, bede e-mailprogrammet om at sende bud efter de specifikke varer i 

supermarkedet, og få netbanken til at overføre penge for bestillingen. Eller måske vil  vores 

online service holde øje med kunstudstillinger vi er interesseret i, finde venner med samme 

interesse, arrangere et fælles museumsbesøg i henhold til de forskelliges kalendere, bestille og 

købe billetter, reservere plads i caféen til en efterfølgende snak om den relevante udstilling og 

sikre, at de ønskede kager venter på at blive spist. Netop i relation til ubiquitous computing 

kommer synergien mellem det virtuelle og det fysiske museum i spil, og jeg vil vende tilbage 

til dette i kapitel 5, når jeg beskriver et muligt designspace. 

 

sammenfatning  

Bag internettet og socialt software ligger tanken om det ultimative demokrati ï at give adgang 

og indflydelse til alle. Og blandt andet tal fra internetworldstats.com viser at brug af nettet og 

netfællesskaber er stor og stadigt voksende. Internettet optræder således som et logisk rum for 

brugeroplevelser ï fx for et virtuelt museum, der vil udvide folks erfaringsrammer gennem 

kunst. 

Internettet har som medie en egen grammatik. Ofte bruges internettet dog til remediering af 

øvrig kommunikation, som når et kunstmuseum gengiver sin udstillingsbrochure, eller blot 

markedsfører det fysiske museum. Det kan besværliggøre målet for et virtuelt kunstmuseum 

om at bevæge og berige, hvis museet ikke ser på muligheden for at skabe noget unikt. 

Der er nogle vigtige tendenser på internettet i dag, specielt tænker jeg her på den store 

popularitet netfællesskaber har fået, og på de nye muligheder for at dele sin viden og sine 

produkter man har som bruger i form af både applikationer og mulighed for upload af tekster, 

video, lyd, fotos etc. ï og dermed også på forventningen om at kunne komme til orde på et 

netsted. Dette betyder for det virtuelle museum blandt andet sprog og mulighed for 

medindflydelse skal tænkes nyt. 

Lige så vigtigt er det, at internettet med Bolter & Grusins ord (2000) er blevet "a full 

participant in the process of incorporating the media into the event itself" (p. 267). Når den 

virtuelle verden ikke længere er noget, der eksisterer isoleret fra vores reale liv medfører det i 

en vis udstrækning også, at det virtuelle kan gå ind og erstatte det reale: hvis vi fx ikke har 

mulighed for at tage til Paris, kan vi opleve Louvres kunstværker på nettet. Internettet rækker 

således ud over tid, rum, sociale skel og andre demografiske faktorer. 

Internettets rækkevidde er et af de kendetegn, der har været synligt gennem hele den 

beskrevne udvikling her i kapitel 1 ï fra militærteknologi til ideologi og kulturforandrende 

teknologi til den opståede synergi mellem det virtuelle og det reale.  

Hvor kapitel 1 har handlet om mediet kommer kapitel 2 først og fremmest til at handle om 

modtager / internetbrugerne. Således vil jeg se på den brugerkultur, der kendetegner vores tid. 

Jeg vil se på, hvad internetbrugere forventer af et netsted generelt, og hvad de forventer mere 

specifikt af et netsted med kulturelt indhold. Og jeg vil se på, hvordan brugere kan 

segmenteres i forhold til et virtuelt kunstmuseum.  
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2. Cyber social realitet  (internetkultur)  

Cyber social realitet kan ses som en udvidelse af begrebet internetkultur. Begrebet er funderet 

i den moderne urbaniserede kultur, og cyber social realitet opstår i samspillet mellem 

internetbrugere, kommunikationsteknologi og muligheden for computermedieret interaktion 

(Gotved 2006, p. 472). Det er med andre ord det konstante samspil mellem de kulturelle og de 

strukturelle aspekter i samfundsudviklingen, det handler om (p. 482). Dette er hvad Martin 

Sønderlev Christensen (2006) i sin ph.d. beskriver som, at teknologien bliver en integreret del 

af hvordan mennesket opererer og forstår verden både individuelt og på samfundsniveau.  

Når jeg vælger cyber social realitet som overskrift, er det fordi begrebet, som jeg ser det, 

favner dét faktum, at om end fx netværk og sociale relationer ikke er noget unikt for 

internettet, udspiller de sig ikke desto mindre på en anden måde på internettet og giver os 

dermed en ny slags realitet, vi skal forholde os til. Jeg vil starte historien om denne nye 

realitet hos Castells (2001). Han beskriver hvordan vores tid er præget af at være et globalt 

netværkssamfund, at samfundskulturen er præget af netværket individualisme, og at 

internettet understøtter denne udvikling og dermed bliver et udtryk for os selv: "the 

expression of ourselves" (p. 6).  

Men i modsætning til Castells, tager Burnett (2005) udgangspunkt i, at kultur- og 

samfundsudvikling er drevet at digitale teknologier og ikke bare påvirker, men betyder en 

total redefinering af, hvad det vil sige at være menneske:    

Digital technologies are contributing to the reinvention of human identity and the meaning of 
ƘǳƳŀƴ ǎǳōƧŜŎǘƛǾƛǘȅ Χ Digital technologies are pointing towards a lengthy process of 
fundamental cultural and social transformation. This culture is not merely extending previous 
technologies, lifestyles, and survival strategies, but is involved in redeveloping some of the 
most basic notions of what it means to be human and how humans organize themselves with 
particular reference to the technologies they use and the communities they live in. 

(Burnett 2005, p. 200) 

Man kan sige, at Ramsgård Thomsen (2004) bygger bro mellem de to, når hun argumenterer 

for, at vi i virkeligheden befinder os i et brydningsfelt mellem en kultur, der former 

teknologien, og en teknologisk udvikling, der er medskaber af vores kultur (p. 293).
47

 Vi er 

for alvor begyndt at tænke på grænsen mellem den reale og den virtuelle verden som 

gennembrydelig og har fået, hvad Ramsgaard Thomsen kalder en 'mixed reality' (p. 291).
48

 

Teknologien er trådt ind vores verden og har sidestillet sig med alt andet, og brugeren er 

dermed blevet en "påvirkelig eksistens, der bliver udfordret og forandret gennem oplevelsen 

af de omgivelser, hun befinder sig i" (p. 310). Hvad der for et virtuelt museum falder fint i 

tråd med at ville være i stand til at bevæge og berige gennem kunstoplevelser. 

At vi lever i en mixed reality betyder således, at brugere ikke oplever netsteder som noget 

specifikt virtuelt, der adskiller sig fra det reale liv, men som noget der integreres, bliver et sted 

hvor man mødes, knytter kontakter og danner netværk ï hvilket jeg kommer nærmere ind på i 

kapitel 4, når jeg skriver om det at skulle tænke i rum i forhold til at planlægge det virtuelle 

kunstmuseum. 

                                                
47 det samme siges af Löwgren & Stolterman (2004, p. 144) 
48 her optræder mixed reality på et lidt andet plan da jeg beskrev ubiquitous computing ï men i begge tilfælde dækker mixed 
reality over en synergi mellem det virtuelle og det reale 
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I mixed reality ligger indirekte tilslutningen til Gotveds argument om, at vi med cyber social 

reality ser en ny eller i det mindste udvidet realitet. Denne nye eller udvidede realitet ses også 

i, at mere af vores generelle samfundskommunikation finder sted på internettet, som når 

Hillary Clinton som det første sted erklærede sit præsidentkandidatur på internettet, når Ritt 

Bjerregaard blogger og Margrete Vestager twitter ï og Obama vinder det amerikanske 

præsidentvalg stærkt støttet af socialt software og brugerinteraktion.
49

 Man ser også, hvordan 

en stor del af underholdningsindustrien har taget nettet til sig, og at deres online 

tilstedeværelse vokser eksplosivt.
50

  

Som virtuelt museum træder man altså ind i en verden, hvor mange både professionelle og 

private brugere færdes ligeså naturligt som i den reale verden. Hermed ikke sagt, at 

teknologiforskrækkelse ikke eksisterer, at internetbrugere ikke har forskellig kompetencegrad 

ï blot at man som virtuelt museum skal se på udviklingstendens mod, at internettet til 

stadighed integreres som en større del af både den enkeltes liv og det omkringliggende 

samfund ï som Boyd siger, hvis man vil være på forkant i dag, så handler det om at have en 

kompleks digital tilstedeværelse (Boyd, 2007). 

 

2.1 internet brugere og identitet   

Jeg vil i det følgende beskrive, hvad der generelt og 

overordnet kan siges at kendetegne internetbrugere ï hvordan 

de bruger internettet og til hvad. Jeg påstår ikke, at denne 

brugerkultur på alle måder er unik og adskiller sig fra andre 

medier, jeg ønsker blot at understrege, at der er nogle typiske 

tendenser og nogle klare behov, man er nødt til at tænke med i 

planlægningen af et netsted, hvis man vil skabe engagement 

og loyalitet ï to begreber, der blandt andet dominerer 

ideologien bag og selve brugen af socialt software, som beskrevet i afsnit 1.4 ï og som 

samtidig vil være medvirkende årsag til at et virtuelt museum får succes. Som Christensen 

(2006) skriver i sin ph.d.: 

We might say that information technology is no longer just a matter of enhancing the technical 
infrastructure of information processing, but also increasingly a question of comprehending 
and enriching the social infrastructures of the technology. Hence information and 
communication technology is perhaps better understood, designed and evaluated through the 
image of 'how we may feel', rather than through the image of 'as we may think'. 

(Christensen 2006, p. 203) 

I samme ånd argumenterer medieekspert Patrick Damsted (2008) for, at følelsen af magt og 

medbestemmelse, er drivkraften for internetbrugere i alle aldersgrupper, altså at brugere vil 

selv være med og desuden helst vil snakke med ligesindede.
51

 Et netsted skal med andre ord 

fremme interaktion og brugerdeltagelse. 

                                                
49 se fx http://twitter.com/radikale, http://www.wired.com/threatlevel/2008/11/the-obama-campa/ 
50 http://www.oem.dk/publikationer/html/kulturerhv/del2_3.htm 
51 beskrives ligeledes i relation til kunstmuseer i en igangværende ph.d. fra Kulturarvens Forskerskole "Dialogues with the 
adult audience" om, hvordan publikum bruger hinanden til meningsdannelse 

http://twitter.com/radikale
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Vi involverer os, er socialt deltagende og påvirker dermed også internettets udvikling ï en 

online udvikling, der virker tilbage på vores offline liv. Vi bruger i dag digital teknologi til at 

fortælle om de små hverdagssituationer, møder og oplevelser i reallivet (Christensen, 2006, p. 

191).
52

 Det afspejler sig tydeligt i, hvordan millioner af brugere verden over har integreret 

Flikr, YouTube, Facebook og andre netværkssteder som en naturlig del af deres liv. Affektiv 

brug af internettet giver ny mening til vores realliv og vores måde at handle på. 

Dette understreger også Christensen 

(2006), når han indleder sin ph.d. med et 

billede af 'superior belgian ass', fanget i 

Netto på et af deres prisskilte og efter-

følgende postet på et fotodelingssted på 

nettet: 

 The fact that I was able to mediate this 
mundane and quaint discovery instantly, 
made my experience different. I knew it 
would be amusing to others. The image 
has now been viewed over a 1000 times 
on Flikr.com. 

(Christensen, 2006, p. 4) 

 

Pold (2007) argumenterer for, at internetbrugere er kendetegnet ved avanceret mediebrug, har 

ny billedforståelse, et nyt receptionsmønster ï og at, med nettet som en integreret del af vores 

kultur, er det her vi søger indhold, hertil vi producerer indhold ved hjælp af vores computere, 

digitalkameraer, mobiltelefoner etc. (p. 19). Og via digitalkameraer og kameraer i 

mobiltelefoner har internetbrugere fået en ny måde at udforske sig selv på i forhold til den 

omkringliggende verden (Walker, 2005), hvad der også påvirker følelsen af identitet og 

tilstedeværelse: 

We share our digital self-portraits on the web, often combining them with digital 
autobiographies in weblogs and other forms of online narrative ... I argue that we use these 
forms of self presentation as mirrors allowing self-ǊŜŦƭŜŎǘƛƻƴ Χ {ŜƭŦ-portraits capture us 
differently from portraits taken of us by others ... we are less likely to put on a happy face. 

(Walker 2005) 

Netop med hensyn til at vi er begyndt at udforske os selv som en form for objekter, at vi 

prøver at se os selv udefra, at vi fanger os selv forskelligt fra traditionelle portrætter, at vi ikke 

nødvendigvis smiler, har jeg illustreret i bilag 10, hvor en række selvudforskende 

selvportrætter (fra en tilfældig søgning på Flickr af ordet 'me') illustrerer pointen omkring, at 

vi ikke nødvendigvis vil fremstå som pæne i vores nye selvudforskning. Selvom der som i alle 

andre medier er en tendens til selvforherligelse, er der måske sidestillet en tendens til ærlighed 

på internettet, som vi ikke har set i andre medier (også jf. internettets anderledes formsprog). 

På den ene side står altså identitet og behovet for tilstedeværelse, på den anden side står 

samværet. Wellman (1999) skriver om den samhørighedsfølelse, der eksisterer på nettet (p. 

                                                
52 denne argumentation beskrives endvidere af Malene Charlotte Larsen med reference til Danah Boyd URL = 
http://www.kommunikationsforum.dk/default.asp?articleid=12503 

Figur 3: Better get some ... 

http://www.flickr.com/photos/masch/27410954/  
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173), at online netværk synes at fremme hjælp og støtte uanset om de er designet til det eller 

ej, hvilket bekræftes af Bauwens (2007), der i et interview på Kommunikationsforum, 

beskriver udviklingen på internettet som, at vi står på tærsklen til et "alle-hjælper-alle-altid 

samfund", hvor etik og reel brugsværdi dominerer. 

Med andre ord bruges internettet som et medie, hvormed man kan udforske både sig selv og 

verden. Internetbrugere er kompetente og har gennem brug af nettet fået en ny billedforståelse 

og et nyt receptionsmønster. Internetbrugere føler nærvær og samhørighed i forhold til andre 

brugere og prioriterer dialog. Og ikke mindst forventer internetbrugere mulighed for at kunne 

være medbestemmende. 

I relation til at skulle formidle kunstoplevelser kan et virtuelt museum med fordel trække på 

brugernes udforskningstrang og skabe plads til at brugerne kan udforske sig selv gennem 

kunsten, kan udforske kunsten i relation til mediet og selvfølgelig udforske kunstværkerne 

som enestående objekter. Fordi internetbrugere bliver stadigt mere avancerede mediebrugere, 

har det virtuelle museum mulighed for at tænke formidling af kunstoplevelser på nye og 

alternative måder. Men må også tage højde for brugernes forventning om at have indflydelse 

og være sammen med andre brugere. 

Jeg har i ovenstående beskrevet nogle overordnede tendenser og sat dem i relation til 

internetbrugere generelt. Det skal dog også nævnes, at der er en lang række bøger og artikler, 

der deler internetbrugere op i generationer og argumenterer for, at man ikke kan tale om 

internetbrugere generelt (Beck, 2004, Kapp, 2005). Nogle forskere giver udtryk for, at der er 

tale om decideret generationskrig på internettet.
53

 I bogen "Generation Netværk" (Bay, 2006) 

hedder det, at den nye generation konstant er mentalt online, kræsne og hurtige til at dømme. 

Andre siger, at den nye generation af internetbrugere er kendetegnet ved at være egomaniske 

og selviscenesættende i en grad, der nedbryder demokrati og økonomi (Keen, 2007, p. 163). 

At den nye brug af internettet repræsenterer en kleptoman-kultur, og at den nye generation af 

internetbrugere er totalt talentløs (p. 16), og at sandheden ikke længere er endegyldig, men 

bliver skabt som noget socialkonstruktivistisk på Wikipedia (p. 20). Diskussionen afspejler 

noget af den bekymring kunstmuseer har i forhold til at slippe autoriteten og lade brugerne 

generere indhold, hvad jeg vender tilbage til i afsnit 3.1.  

Sandheden rummer nok begge poler, og selvfølgelig er der forskel på internetbrugeres forhold 

til teknologi. Nogle elsker det, nogle føler det nødvendigt, nogle bruger internettet på trods, 

men tilbage står det faktum, at kulturen er påvirket af internettet og omvendt (Castells, 2001; 

Burnett, 2005; Christensen, 2006). At internetkulturen er præget af et relativt stort 

aktivitetsniveau på individplan (Damsted, 2008). At mediebrugere er blevet interaktive via 

nettet, at internetbrugere fortæller, lægger billeder ud, deler tips og hverdagsfrustrationer, 

laver fødselsdagskalendere, sender virtuelle hilsner (Christensen, 2006) til både svage og 

stærke kontakter
54

 - med andre ord deler internetbrugere ud af sig selv i sit ønske om at sætte 

spor. Og som Pold (2007) siger i relation til museerne, så vil vi ikke bare stå bag den røde 

snor og læse skilte, vi vil selv skabe indhold: 

Pointen er, at nutidens og fremtidens museumsgæst ikke er tilfreds med at blive bag den røde 
snor og læse de autoritative skilte. Vi er efterhånden avancerede mediebrugere, for hvem 

                                                
53 webteknologisk forsker hos Xerox, V.G. Rao, skriver om generationskrig på www.ribbonfarm.com  
54 dette begreb bliver blandt andet brugt og forklaret af Charlotte Malene Larsen (2006) 
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nettet ikke længere er en fremtidsutopi, men en integreret del af vores kultur ς et sted vi søger 
indhold og selv producerer nyt indhold med vores computere, digitalkameraer og avancerede 
mobiltelefoner. 

(Pold, 2007, p. 19) 

Om end dette udsagn også må sættes i relief af, at internetbrugere også har brug for at slappe 

af, være passive og modtagende, som når retoriker Ditte Bergstrøm siger: "Jeg har netop 

været på såvel Guggenheim som MoMA i NYC og synes egentlig det var ok fedt at stå bag 

den røde snor. Og jeg er vist mere 2.5 end 2.0 J". Eller Christensen (2006, p. 207), der 

skriver om mennesket, at det ikke bare udfører handlinger eller løser problemer, det under-

søger, forundres, elsker, ærer ï og spilder tid. Dette er en diskussion jeg tager op i afsnit 4.2. 

Her blot nævnt for at igen at understrege, at verden selvfølgelig ikke er komplet sort/hvid. 

 

2.2 bruger undersøgelser  

Hvad enten man ser positivt eller negativt på trenden i brugerudviklingen, er konklusionen 

dog at internetbrugere generelt bliver mere avancerede, aktive og engagerede (Pold, 2007), er 

både selviscenesættende, skabende og medskabende (Walker, 2005), at der bliver stadigt flere 

internetbrugere (internetworldstats.com), og af disse opsøger over en fjerdedel specifikt 

netsteder med kulturelt indhold (se fx European Cultural Values 2007). 

Samtidig siger Løssing (2008), at "publikum fylder overraskende lidt i museernes betragt-

ninger om internettet" (p. 308), og at kunstmuseer tillægger præsentationsformen af deres 

netsteder forbavsende lille betydning ï Løssing understreger det slående i, at et kunstmuseum 

jo aldrig ville agitere for at præsentationsformen på det fysiske museum var af ringe betyd-

ning, hvor "overvejelser om både ophængning, vægfarve, belysning, skiltning og rute gennem 

udstillingen" hører naturligt til i udstillingsplanlægningen (p. 309). Men dette faktum hører 

måske sammen med museernes manglende indsigt i internettet som medie og dermed også i 

hvordan det bruges, hvilket MacArthur understreger, når han siger, at museer generelt ved for 

lidt om brugerne "while we know quite a bit about visitors' behavior inside museums, less is 

known about the virtual audience" (MacArthur, 2007a). 

Når MacArthur 'indrømmer', at museer ved for lidt om brugerne, bekræfter det relevansen af, 

at undersøge online brugeradfærd i det følgende, men forklarer samtidig, hvorfor det er 

relativt svært at finde information om brugerne på kunstmuseernes netsteder, som beskrevet i 

metoden. 

 

2.2.1 adfærd og demografi  på muse ale  netsteder  

Jeg vil i det følgende referere de resultater, jeg har fundet omkring brug af og ønsker til 

kunstmuseers netsteder. Jeg vil derefter konkludere på tallene/resultaterne for at kunne 

anskueliggøre de forventninger, brugere har til et virtuelt museum.  

Boehner et al. (2005) har lavet et interessant studie over hvilken slags information museums-

besøgende anser for vigtig, og hvordan de vil have informationen vist. Resultatet viser, at 

omdrejningspunktet for museumsbesøgende er social tilstedeværelse (p. 3). Om end studiet 

går på besøgende i det fysiske museum, er der nogle af resultaterne, der umiddelbart kan 

overføres til internettet og brugere af kulturelt indhold. For eksempel havde de adspurgte i 
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Boehners studie en tendens til at engagere sig mest i designforslag, der lagde op til 

brugergenereret fortælling, altså hvor de selv kunne komme til orde. Der viste sig også et 

behov for blandt de besøgende at kunne se deres egen indflydelse i forhold til social 

tilstedeværelse og i forhold til aktiviteter (folk ville godt være synlige for andre) ï folk 

reagerede særdeles positivt på at få lov til at sætte aftryk ï altså have været aktivt deltagende i 

en eller anden forstand (p. 3). 

Undersøgelsen af Boehner et al. og dét, at den stemmer overens med den generelle 

brugeradfærd, som beskrevet i afsnit 2.0 og 2.1, bekræfter endnu engang, at vores del af 

verden er præget af en slags mixed reality, hvor offline og online spiller sammen. Og den 

understreger ønsket om, at traditionen med publikum som den passivt beskuende skal udvides 

til også at inkludere publikumsinteraktion. 

En amerikansk undersøgelse fra 2007, foretaget af the Association of American Museums og 

refereret i "MacArthur, 2007a", viser blandt de adspurgte brugere af museers netsteder, at: 

 80-85 % lægger vægt på 'fun facts' og information kombineret med adspredelse 

 ligeså mange lægger vægt på dialog ï blandt andet med eksperter 

 omkring halvdelen vil specifikt have mulighed for at se andre brugeres anbefalinger 

og bidrag  

 omkring halvdelen vil have mulighed for at personliggøre indhold 

 omkring halvdelen vil have mulighed for at bidrage med indhold 

Samtidig viser undersøgelsen, at 'participatory learning' både øgede den samlede viden samt 

brugernes engagement og loyalitet. 

I en række sammenhængende undersøgelser 'Interconnections 2008', der omhandler 

internetbrugere og brug af kunstmuseale netsteder, konkluderer to professorer fra University 

of North Carolina, blandt andet:
55

 

 at internetbrugere hyppigere besøger de fysiske museer end ikke-internetbrugere 

 at brugere på de kunstmuseale netsteder hovedsaligt er mellem 18 og 64 år 

 brug domineres af folk med en højere uddannelse 

 83 % af brugerne ønsker mulighed for rekreation og uformel viden 

 at 61 % bruger mellem 30-60 minutter på et kunstmuseums netsted, mens 13 % bruger 

tre timer (til sammenligning bruges fx 15 minutter i gennemsnit på netaviser 

(editorandpublisher.com) og 40 minutter på Facebook (facebook.com/statistics/), som 

ifølge flere statistikker er et af de netsteder med længst besøgstid. 

 

2.2. 2 bruger forventninger  

Som beskrevet i metoden har jeg på Facebook spurgt mit netværk og mit netværks netværk, 

hvilke forventninger de har til et virtuelt kunstmuseum. Resultaterne er ikke entydige, men 

viser tendens mod at: 

                                                
55 link til hver af de særskilte rapporter er sat ind i litteraturlisten under 'Rapporter: InterConnections (2008)' 
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 der er først og fremmest en forventning om at blive klogere på kunst, at få aha-

oplevelser, der kan udvide ens verden: "det skal for mig være et sted som informerer 

og uddanner mig, så jeg 'går derfra' mere oplyst" (Maria Blach Nielsen, bilag 1a); skal 

højne min forståelse (Bente Dalgaard, bilag 1a) 

 der er et ønske om at få del i ekspertviden via fortællinger om kunsten af både 

kuratorer og kunstnere 

 der er samtidig et ønske om interaktion og dialog brugerne imellem: "jeg vil gerne 

kunne kommunikere med andre og høre om deres oplevelser og hvad de fik ud af 

kunstværkerne" (Lina Haarhr Andersen, bilag 1a) 

 der er et ønske om at kunne sammensætte indhold fx lave egne kunstalbum og 

arrangere udstillinger: "det ku' være super cool at ku' exe med at sætte sit eget præg på 

kunstværkerne, og helt klart lave udstillinger med egne malerier og tegninger" (Lene 

Hald, bilag 1a) 

 der er et ønske om at kunne eksperimentere med indhold 

 der er et ønske om at kunne generere indhold 

 der er en forventning om synergi mellem det virtuelle og det fysiske kunstmuseum 

 men der er også et udtalt ønske om, at et virtuelt kunstmuseum kan give noget, man 

ikke kan få ved at gå på det fysiske museum: "skulle være meget anderledes og 

eksperimenterende" (Rikke Havner Alrø, bilag 1a); "det skulle være meget fængende 

é noget jeg ikke kunne f¬ LIVE p¬ et kunstmuseum" (Lene Hald, bilag 1a), "debat" 

(Julie Jo Boding, bilag 1a), "nogle anderledes kunstkurser" (Charlotte, bilag 1a) 

 

2.2. 3 bruger segmentering  

If you are finding contradictory information in the learning [of user patterns], it is a good 
ƛƴŘƛŎŀǘƛƻƴ ǘƘŀǘ ǘƘŜǊŜ ƛǎ ǎŜƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ƛƴ ǘƘŜ ǇƻǇǳƭŀǘƛƻƴ ȅƻǳΩǊŜ ǎǘǳŘȅƛƴƎΦ [ƻƻƪ ŦƻǊ ǳƴƛǉǳŜ 
groupings of people, not just for the patterns that describe the whole. Segmentation is likely to 
be more by attitudinal or behavioral than demographic. Look behind the obvious dividers. 

 (Deasy 2003, p. 175) 

Med ovenstående som udgangspunkt har de to australske museumsforskere Peacock & 

Brownbill (2007) opstillet en segmenteringsmodel for museers potentielle internetbrugere. 

Segmenteringsmodellen tager udgangspunkt i, hvad brugerne vil og gør på nettet, og deler 

brugerne op i fire segmenter: 

1. potentielle gæster til det fysiske museum (visitors) der bruger netstedet til at orientere sig i 

forhold til et eventuelt kommende besøg på det fysiske museum 

2. informationssøgende (searchers) der har brug for specifik, emnebestemt information 

3. hyggebrowsere (browsers) der kommer forbi pga. generelt tidsfordriv på internettet  

4. aktive (transactors) der bruger netstedet til at agere eller interagere med museet 

Mens Peacock & Brownbill (2007) agiterer for, at kun segmenterne potentielle gæster og 

aktive er attraktive for et museum, forekommer det mig mere værdifuldt for et virtuelt 

kunstmuseum at lægge en strategi for, hvordan man engagerer alle fire brugergrupper. Dette 

skal ses i lyset af tre ting: 
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 Peacock og Brownbill refererer selv til en undersøgelse foretaget af Nielsen/NetRating, 

der viser at hyggebrowsere og informationssøgende udgør 63 % af alle dem, der tilgår et 

museums netsted 

 'Interconnections 2008' viser, at 83 % af de adspurgte brugere lægger vægt på mulighed 

for rekreation og uformel viden, hvilket kendetegner hyggebrowsere og til dels 

informationssøgende 

 afsnit 2.1 om internetbrugere og min egen brugerundersøgelse i afsnit 2.2.2 bekræfter 

tendensen til at internetbrugere vil hygge sig, være sociale og samtidig lære noget på et 

virtuelt museum 

Det synes mig, at Peacock & Brownbill i deres prioritering af segmenter, falder i samme 

fælde, som de anklager museer generelt for at falde i, nemlig at betragte fysiske besøgende 

som mere værdifulde end virtuelle besøgende.
56

 Derved kommer de til at repræsentere 

museernes traditionelle syn på internettet som middel til promovering af det fysiske museums 

udstillinger og aktiviteter ï en kritik fremført af blandt andet Løssing (2008).  

 

sammenfatning  

Noget af det der kendetegner vores tid er mixed reality, vi bruger tid på vores netværk i en 

online og offline vekselvirkning. Vi knytter både svage og stærke kontakter og vi inkluderer 

gerne institutioner i vores personlige netværk. Dette ses både på Twitter og måske tydeligst på 

Facebook, hvor brugere kan knytte forskellige slags institutioner eller virksomheder til deres 

personlige profiler og gennem applikationer interagere med disse (se eksempler i afsnit 3.3).  

Brugerundersøgelserne viser, at et kunstmuseums netsted rækker ud til både unge og ældre, 

som alle i gennemsnit bruger relativt lang tid på netstedet. Potentiel kan et virtuelt kunst-

museum således tilgå rigtigt mange brugere, når de gennem kunsten skal berige og bevæge, 

som skrevet i problemformuleringen. Og disse brugere bruger gerne tid på at fordybe sig, hvis 

man sammenligner brugt tid på kulturnetsteder med brugt tid på andre netsteder. 

Videre viser brugerundersøgelserne at der skal være en integration mellem læring og 

adspredelse, hvis folk skal have lyst til at bruge deres tid på netstedet, og at 'fun facts' fanger. 

Et virtuelt museum skal både tænke eksperter og brugerinteraktion ind i sit koncept, ligesom 

der skal være plads til at brugere kan bidrage fx i form af fotos af de forskellige artefakter, 

med meninger og egne oplevelser. 

Endnu en konklusion man kan drage ud fra brugerundersøgelserne er, at omend jeg i 

indledningen agiterer for, at et virtuelt kunstmuseum skal være en selvstændig enhed 

uafhængig af det fysiske museum, så er der et flertal af de adspurgte internetbrugere, der også 

bruger det fysiske museum, og at der forventes at være en synergi mellem det virtuelle og det 

fysiske museum. Det bliver dog også understreget i brugerundersøgelserne, at et virtuelt 

museum skal række ud over det fysiske, skal være noget andet. Med andre ord handler det 

umiddelbart meget om balance, når man tænker virtuelt museum. 

  

                                                
56 dette tages op og uddybes i afsnit 3.1 under kunstmuseers barrierer i forhold til internettet 
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3. Kunstformidlin g, kunstmuseer og kunst  

Brugerundersøgelserne fra kapitel 2 viste et ønske om at kunne blive klogere på kunst. Og 

netop i forhold til at blive klogere på kunst argumenterer professor og filosof David Favrholdt 

(2005) for vigtigheden af, at eksperter formidler kunsten. Han demonstrerer denne pointe via 

nedenstående illustration, der umiddelbart ligner en række ens tegn i et tilfældigt mønster, 

men rent faktisk er en tekst med ordlyden "der var engang et fjernt og uvirkeligt land på alle 

sider beskyllet af adskillelsens hav" (p. 47). 

Eksemplet illustrerer den høje 'indordning' (evnen 

til at se et værks karakteristika), det kræver for at 

forstå noget. Og at forstå kunsten er nødvendigt for 

at opnå det sublime ï den ægte kunstoplevelse, 

skriver Favrholdt (2005, p. 42) og argumenterer 

videre for, at kun hvis man har en højere 

indordning, kan man opleve kunst på et plan, hvor 

oplevelsen ændrer noget ï hvor oplevelsen bliver 

essentiel og sætter noget i gang i ens bevidsthed ï 

men at høj indføring kræver oplæring (p. 43).  

Kunstmuseerne har altså en kompetence som formidlere af kunstoplevelser, idet de kan lære 

os at se, hvad der er et værks karakteristika, kan give os den høje indordning en unik 

kunstoplevelse kræver. Men hvad ligger der så i en kunstoplevelse kan man med rette spørge. 

De følgende afsnit belyser først kunstoplevelsen som begreb, dernæst hvad kunstmuseets rolle 

er i forhold til at berige og bevæge gennem kunst og til sidst, hvad der ligger i begrebet 

virtuelt kunstmuseum. 

 

3. 1 kunstoplevelsen  

Når jeg spørger min mor, psykolog og kunstkender, hvad hendes største kunstoplevelse er, 

kommer svaret spontant og uden pause: Schieles malerier i Wien "At træde ind på udstillingen 

i Die Sezession og se Schieles billeder var som at træde ind i et altfavnende mentalt rum. Det 

var overvældende, vakte en genklang af livet ï altså det var som om en erindring eller gen-

kendelse blev vakt, der indbød til en opslugthed, man normalt ikke forventer, eller som over-

hovedet kan forudsættes". 

Oplevelser formidlet gennem kunsten kan således være med til at etablere os i den verden, der 

omgiver os, fordi kunsten giver os en forståelse af vores historiske kontekst, vores nutid og 

sammenhængen imellem disse. Kunst tilbyder indlevelse, tilbyder os at glide ind i værkets 

verden og bliver en del af denne.
57

 Kunsten kræver af os, at vi udvider os selv både emotionelt 

og tankemæssigt, at vi for en stund accepterer at vores verden bliver lidt større og vi selv lidt 

tydeligere, forvandlet fra subjekter til objekter hørende sammen med universet. Der sker med 

andre ord noget, dér hvor kunstens og betragterens verden træder i forbindelse, "værket 

invaderer betragterens sociale verden og forandrer den" (Qvortrup, 2004, 126). 

                                                
57 dette er også hvad Bolter & Grusin (2000) mener med deres begreb immediacy som refereret i afsnit 1.2.2 
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I John Bergers "Ways of Seeing" (1972), beskriver han ovenstående som, at det vi ser bliver 

bragt inden for vores rækkevidde. At vi aldrig bare ser et værk, men også altid relationen 

mellem det vi betragter og os selv (s. 9). Berger definerer blandt andet kunstoplevelsen som 

oplevelsen af at søge mening i livet, at forsøge at forstå historien "of which we can become 

the active agents" (p. 33). 

Videre argumenterer han for, at information er vigtig i etableringen af en kunstoplevelse. 

Således synes billedet (udført af den hollandske guldaldermaler Frans Hals) at være et 

almindeligt gruppeportræt: 

 

Figur 4: Regents of the old men's alms house, Hals 1580-1666 

Men historien bag betyder noget for vores oplevelse af Hals billede (Berger, 1972, p. 13). Når 

vi erfarer, at Hals hele sit liv var gældsat, at han boede på fattiggården, mens han malede dette 

billede af administratorerne ï bevilget tre læs gratis kul så han kunne holde varmen, mens han 

malede ï ser vi så ikke en bitterhed genspejlet i detaljerne? 

  




































































































































































































