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Optik

Jeg har en tilstaelsgeg er ethyper postpostmodernistiskeesender passioneret elsker

IKEA, lufthavne, havneanlaamg andre nomlacesi pa trods aft disse steder hverken skaber
identitet eller relationer, men derimod ensomhed og ligedannataterk den franske

sociolog Marc Augé (2005)Og internettetdet mest udtalte af alle ngrlaces. Mesaf alt
elsker jeg internetteDettevidunderlig paadoksalaunivers hvor mulighederne for
interaktion, tidsfordriv, samveeindividualitetog viden lever i skan forening. Hvor verden
ligger for mine fadderOg hvor en raekke bade kendte og ukendte personligheder har
underskrevet en erkleering om, hvordainternetbrugerer i gang med aendre verdeh:

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.comindledning& tese8)

Vores nye ‘talen med hinanden' har forandringspotenQgjeitatet spejlerelementer aflen
forandring deroplevessom procepa internettet disse ar En forandring demedfarer en

raekke omfattende dgke mindstirreversible sendringer i vores made at teenke og agére pa
bade som private brugere, som virksomhed og institution. En forandrinigfettpe Castells

(2001) har konsekvenser for den generelle samfundskultur, for demokratiet og magtfordeling
(pp. 129, 133).

Nar desudeprofessomiels OleFinnemann (2005p. 70) og lektor Ida Engholm (2004p.
57) erkleerer atinternettet er rygraden i det moderne samfundsrkanikative infrastruktur,
bekreefte det, atogsdakademisler internettets universigtigt og relevanit dykke ned.

Og @ af de interessante omraderdykke ned pa internettet lige nu er kunstmusees online
tilstedeveerelseDersessaledes blanditableredéunstmuseareen spirende nysgerrighed i
forhold til, hvad der sker online gemdt og inden for deres eget omrateecifikt Nysgerrig
hedersesi en reekkeglobalesamtaler om at favne og integrere internettet i den museale
kunstformidling® Der tales web 2.0, web 3.0 og virtuelle mussem nye madeor et

offline museurfi atndud p& (begrebebutreacher hot). Cer talesom paradigmeskift® og nye
onlineinitiativer sesp& bade fransk, spansk og engélsk.

Samtidig star netopffline kunstmuseer over for en raekke udfordringer i forhold til at teenke
online tilstedevaerels®isse udbrdringergriber ind i bade museernes selvforstaelse og deres
medieforstaelseBlandt andehar kunstmuseeen tendens til at understgtte de etablerede
roller: museumsgaesten som novicen og passiv modtager og museet som,anfdodeskal
integrere tekalogi (Boehner, 2005, p. 1) hvilket stemmeskidt overens meden nuveerende
udvikling modggetbrugerdeltagelse og dialoBémsted, 2008 2008).

! Marc Augé (1995) har skrevet bogen "NBtaces. Introduction to an Anthropology of Supermodernity ", ligeledes refererer
Bolter & Grusin (2000, p. 179) til dette begreb som et faenomen, der kendetegner vores tid (inkl. internettet som et af de mest
udtalte norplaces)

2 Locke, Searls, Weinberger, Levine skabte i 1999 sitet the Cluetrain Manifesto med 95 teser om velatgn af

3 fx panetstedernaMuseum and the Webg Museum 3.@e eksempler pa disse online samtaler i bilag 5

“jeg veksler mellem offline, fysisk og realt som betydende det samme, ligeledes lader jeg online veere lig virtuel
® Lgssing (2009, p. 10)

5 fx preesenterdPrado(Madrid) og Google Earth sammen 14 af museets kunstvaerker pa nettet, ligesom fx Louvre har
integreret en raekke nye veerktgjer pa deres netsted, der skal fremme kunstoplevelsen
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Derudover har Unstmuseer typiskaft tradition forat bruge deres netsteder som
formidlingsportal for defysiskemusesm, arkitektuenog historie (Peacock & Brownbill,

2007, p. 4Lassing, 2008, p. 145%elv kritikere af kunstmuseernes mediestaelse har en
tendens til at italeseette internettet som et strategisk veerktgj, der kan fremme interessen for
offline museet. Sdledes siger fx Lassing (2008 297, at internettet udggdet vigtigt
profileringsveerktdj, fordi det kan synliggare det fysiske muselar fokuseres altsa ikke pa
selve kunstoplevelsen og muligheden for at formidle den virtuelt.

Uanset bug af netsted, giver dstlvfglgelig god mening, dlere og flere kunstmuseer har
ambitioner om at styekderes online tilstedevaerelSledes viser inteetteten stigning
antal bruger@a342% i perioden 2002008 (Internet World Stastics). Ligesom tal fra
Technoratviser, at der marts 2009ar naesten 1,6 milliarder menneskeedadgang til
internettetog at deri skrivende stund opretteslblogs pr sekund dggnet rundt. Samtidig
sigerFacebookat desom netstethar en tilveekst pA meend700.000 nye brugere pr dag
Alt sammertal, der kan tyde p&atkommunikatioreni stigendegradforegarover intenette.’

Og kunstmuseernes ambitioner om at styrke deres online tilstedevaerelse giver ogsa mening i
relation til, atinternettetudvidermusets potentiellgpublikumtil at omfatte hele verdenar
publikumikke leengere forudsses atskulle befinde sig pa et bestemt sted pa et bestemt
tidspunkt for at fa adgartj museet

Men om antydeter dertrods nysgerrighed og ambitionen tydelig diskepans mellem
brugerne®online tilstedeveerelse dginsmuseenes online tilstedeveerelse. | en invitation til
et internationaltformidlingsseminar for museumsfolk afholdbanmark(marts2009), kunne
man for eksempel leese fglgende:

Keere kollega

Dette arsformidlingsmgde er for de modige og dem som ikke vil vente leengere. Mgdet handler

om sammenhaengskraft og outredaty den opgave som vi alle skal vaere med til at lgfte

bade for samfundets skyld og for at sikre museernes eksistensberettigelse i fremtiden
(Organisationen Danske Museer)

Ordlyden i indbydelsen antyder, at museumsfolk ma betragte sig som modige, nar de i
museumsregi skal taenke i ny formidlingspraksis og brugerdialog, og bekséédesien
beskrevne diskrepans mellem brugernes og museggeey til internettetl professor Lloyd
F. Bitzers termer star kunstmuseerne altsa over for en ny sitpdtioitreengendproblem
(exigence) forhold til at na deres publikuifaudience)og de star over fonogle barrierer
(constraints)der skal oervindes

It is the situation that calls the discourse into existendghetorical 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 removdisdourse, 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
X FdzZRASYOS X O2yaiNlAylao

(Bitzer1998 p. 20)

" http:/Mww.internetworldstes.com http://www. technorati.comhttp://www.insidefacebook.com
8 begrebet 'outreach’ refererer her til en rapport fra Kulturministeriet, om hvordan kulturinstitutioner kan nd ud til folk
® http:/Avww.dkmuseer.dk/arrangementer/internatiofiaimidlingsseminar2009/
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Med dette citat peger jeg saledes pa det reelle og aktuelle i kunstmuseernes situation, ligesom
jeg understreger at der er flere faktorer at stydgsom publikum og barrierer.

Der er af flere blevet peget péaverordnede problened, atkunsmuseene ikke udnytter

deres online tilstedeveerelse godt nDkt er blevet beskrevet, hvordan museenatsteder

afspejler kunstbrochuren og bruges til reklame for offline mu$eetgssing, 2008).

Derimoder deringen synlig diskussion af elléifgang til, hvordankunsimuseerne skal teenke

deres overordnedmline tilstedeveerels®©g hermed naermer vi os ggandsfeltet for dette
speciale for som Bitzer siger, kraever en ny situation en respons, men den skal veere passende,
altsa passe pa situatiem (1998, p. 223).

indkredsning af genstandsfelt

Allerede i ar 86 f.krargumenterede Cicero for, at en kommunikationssituation er sat sammen
af flere indbyrdes forbundne elementer, hvilket betyder, at nar man rykker pa én faktor, vil det
have konsekvensdor de gvrige faktorel® At skifte medie vil derfor have konsekvens for
meddelelse, sprog, kontekst og modtagdirgevel forfalder mangé&unstmuseetil blot at

overfgre derekommunikationfra det ene medie til det andgt netsted som kunstbrochygre

Eller, som Finnemann (2005) sigear dettendendil, at internettet kommer til ahdlga i et
remedieringskredslgbdenskelentil, at intenettet har et formsprog og en genreudvikling,

"der er markant forskellig fra de formsprog og genrer, der karséter andre mediefp.

121).

Det er selvfglgelig at saette tingene pa spidsen, men illustrerer samtidig en vigtig pointe, nar
jeg pastar, atunstmuseernbar fokus pa formidling afffline museti lige sa hgj grad som

af kunsten. Pointen er, atie man saetter formidling af kurtgtlevelsersomalene
omdrejningspunktbliver offline musest pludseligen kommunikationsplatfornOg bliver

dermed sidestilledlet virtuelle museurng fx kunsbogeni forhold til kunstformidlingen.

Udtrykt af kunsthistoriker Ama Wittlin (1970, p. 56)er offline muse#¢s hovedproblem at
erkende behovet for at eendre fokushieadwaretil software eller poetiskformuleretaf

Michael Benedictder siger, at i forhold til kunst kan cyberspace opfattesdamendelige
dematerialisring af fysiskebygninger og d det ikke skal beklages, men

hilses velkommerslet ikke som sidste skridt, men som fgrste, uforvarende skridemady,

parallel og alternativ arkitektyrind i et nyt, parallelog alternativt veerensrige
(Benedictl99%, p.171)

Det betyder ikke, ati n@dvendigvis er i gang med at afskadfet fysiskemuseim, eller atder
ikke kanveere synergi mellem online og offline museet, det betltbd, at man med
kunstoplevelsen som omdrejningspuyriitalteenkedet virtuelle kunstmuseum som
ligeveerdig, uafheengligppmmunikationplatform.

Hvis jegleeggerinternetforsker Niel8riggers begrebsapparadoveroptikken'online og
offline museet som uafhaengige platfotntetyder det endvidere, at marelation til de
virtuelle museunkan tale om detmediacyi detsmade at veereirtuelt museum pa

101 ynd (1997, p. 10)



Netsteder praeger brugerne ikke kun gennem budskab og sproglige virkemidler, men ogsa
gennem den made de somediemiljger pavirker relationer og handling@002, p. 43)

| begrebemediacy ligger badenpotentiel og en aktualiserdimension Overfart tildet
virtuelle kunstmuseunbetyder det, ateh potentielle dimensiovil veere rammernele feelles
denominatorerder skal teenkes medndt om ognd i planlaegningen af eddant, menset
aktuellemediacy elledimensiornrepraesenterer, hvorddet enkelte museunent faktisk
virkeliggarespa internettet

Ogsa sociolog og filosof Henri Lefebvre (en af specialets inddragne teoretikere) bekreefter, at
der kan tales om en pote&itmediacy elleoverordnetdimension Han beskriver hvordanen

helhed fotality) bestar aSuperstrukturet overordnede rammeénden for hvilke, der findes
badedimensione(forstaet som essentielle egenskilogy niveauelforstaet som det der

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

at indsigt hergiver os indsigt e eksisterendeariationer(Lefebvre, 2003, p. 114}

problemformulering

Med udgagspunkt i internettet som medi# jeg i dette speciale se piet virtuelle museums
potentiellemediacy altsade overordneddaktorer, der skal teenkes indaet virtuelt museum
muliggerunikke kunstoplevelsebDette falder i trdd med Hoeftlausen, der om netsteder
skriver, at de'i kraft af hde deres design rammesaetter den sociale sitlg@008,p. 231).

Pa baggrund af ovenstaende kan selve pradlarmuleressaledes

Hvordan skal mateenke et virtuelt museummar udgangspunktet er, at kunst skal berige og
beveege menneskethvilke faktoer skal teenkes med irfdr at skabemulighed forunikke
kunstopleveler ¢ hvilke faktorerskal teenkes medet virtuelt kunstmuseumhvisbrugerne skal
have lyst til at tilboringe deres tder?

Dét, at kunst skal berige og beveege mennediaatblandtandet Statens Museum for Kunst
(SMK) formuleret som missiostatementMen idéen stammer tilbage fra 1930, hden
amerikanskenuseumsdirekt@iPaul M. Rea beskrev museets tredelte opgave som:

1. at samleng preeservere objekter
2. atfremme viden gennemugdie afdisseobjekter
3. at spredelen opnaedeidenfor atberige folks liv

opgavens opbygning

Specialet tageafsaet i en reekkeveerfagligeomradersom medieteorkultur, museologi,
kunstforstaelseg arkitektur Kapitlerne deekker som falger:

Metoden:

1 Ganske vist taler Lefebvre om storbyer og urbanitet, men som jeg vil vise i kapitel 4 afsnit 4.1, s& laegger Lefebvres
begrebsapparat sig meget teet op ad de begreber, vi i dag bruger, nar vi italesaetter internettet.
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bruger jeg farst og fremmest til at redeggre for min tilgang, validere mine kilder og beskrive
min fremgangsmade.

Kapitel 1:

belyserinternetteti fra de farste tanker om at dele viden til i dag, hvor man forsgderstd

og beskrive internettersediacyog unikke grammatik® Dette kapitel koncentrerer sig séledes
om egenskaberne for deedie gennem hvilket det virtuelle museum skal sende sit budskab.

Kapitel 2:
beskeeftiger sig mednlinekultur oginternetbrugereDermed handler kapitlet om modtager af
det virtuelle kunstmuseums budskab

Kapitel 3:

belyser begreber som kunstoplevelse og virtagiismuseumKapitlet beskriverhvilken

type online tiltag, man finder i det internationale musgddedskatige nuog belyser

desuden dearrierer et kunstmseum star eer for, nar det skal planleegge eller gentaenke
online tilstedevaerels&grste del af kapitlet handler saledeskmrdskabet, den berigende
kunsbplevelse, mens anden del handler om afsender og afsenders brug af internettet som
medie.

Kapitel 4:

ser pade sakaldte emotionelle faktoresom rum brugerinvolveringgestetikog retorik i
faktorer,derskal taenkes ind i forhold til formal og meday som kan veere med til at skabe
en positiv falelsesmaessig relation til et netstgdremme budskabet.

Kapitel 5:

ser pa designspace og univees forsgg pa at illustrere og eksemplificere nogle af analysens
resultater Dette er taenkt som en alternativ made at belyse hvordan et virtuelt kunstmuseum
med fordel kan bruge mediet, nar det skal levere ettéiffdk budskab.

Kapitel 6:
konklusion

12 disse begreber stammer henholdsvisiragger (2002) og Finnemann (2005) og bliver uddybet i afsnit 1.2
1 museologi og museal ekunstverden almindeligt brugte begreber, jeg her har adopteret



Metode

Set i tilbageblik har jeg ikke gjort mit eget liv let ved at ville skrive et tveerfagligt speciale. Jeg
ma erkende, hvad Anne Sofie Warberg Lasskrg\si sin ph.d. (2008, p. 21)

det er altid en seerligroblemstilling at skabe overblik over relevant litteratur, nar man
beskeeftiger sig med et tveerfagligt felt, fordi man i sagens natur skal deekke et meget starre
litteraturkorpus, nar man bevaeger sig i en raekieskellige teoretiske felter.

Jeg har sa hielr ikke gjort den omtalte problemstilling mindre ved at insistere pa, at specialet
i tilgift skulle veere internationalt komparativt, idet afsggningsomradet er blevet sa meget
starre, end hvis jeg havde begraenset mig til at se pa kunstmuseer fx i Danmark.

Men nar det er sagt, skal det samtidig siges, at det jo netop er i det tvaerfaglige og det
internationale, der kan opsta noget nyt. Udvaelgelsen og sammensaetningen pa tveers af
forskningsomrader og erfaringer og det internationale tilsnit kan forhabenkigsom en
slags juxtaposition og dermed abne op for vinkler, der ikke umiddelbart er teenkt ind i de
sammenhaenge tidligere.

Det virker maske arrogant at szette sig(fwm ene, ikkanuseums kvindeat ville fortzelle al
verdens kunstmuseer, hvordan de ssaike et virtuelt kunstmuseum. Og ikke mindre

arrogant kan det virke at seette sig for, at spec@kgtidrage til ny forskninglelvist i

forhold til internettet som medie dggerpa omradet for virtuelle museer. Nar jeg alligevel

vover mig ud idette erdet fordi jeg haber, at jeg netop som staende uden for museet kan
bidrage med et alternativt syn pistuel kunstformidling; at jeg lettere kan teenke ud af

boksen, nér jeg ikke er en del af en kunsthistorisk formidlingstradition og selvforstaelse, men
til gengaeldharinternettet som teoretisk og praktiségangspunkiedsynpade fordele
internettet har fgrt med sig i forhold til kommunikationsprocessen.

Bade internettet og den virtuelle kunstformidling er som forskningsomrader relativt nye og
derfor ogsaelativt sparsomt deekket. Derforspecialet taenkt tvaerfagligt og internationalt
komparativitfor saledes for at kunne treekke pa sa alsidige erfaringsrammer som muligt,

Idet jegbevaegemig i et tveerfagligt felog pa flere niveauer (fra det abstraktelét mere
konkrete),underlgbemin rolle i specialet en forandring fed opstille analyser af henholdsvis
mediet, brugeren og museet ud fra relevante teorier og empiriske undersggelser, til at optreede
som konceptudvikleog desigmadgiver baseret pa Ividt andet analyse af emotionelle

faktorer sammenstillet med designteori. Det betyder ogsa at jeg kommer til at bevaege mig
bade i 'situationen som den ser ud' og i 'situationen som den kunne komme til it ekend'

som designteoretikerne Lowgren & Saslnan siger (2004, p. 31):

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

Processen for specialet generelt er kendetegnet ved at have veeret en vekselvirkning mellem at
laese, ga pa nettenterviewe, beskrive, analysere, sammenligne og fortotkg hvor
fortolkningentreeder ind pa traiveauer fgrsti form af udvaelgelsesprocesseernaest form

af relationen mellem tedelterne ogsidst i relationen mellerneoriog empiri. Retoriker



Elisabeth HoffClausen skriver i sin ph.d. (2008, p. 68), at pa den made bliver valg af artefakt
til analyse ikke kun emselektiv proces, men bliver ogea"inventiv og fortolkende procés
hvor optikken og problemet bliver til i udveelgelsen, afgraensmirgestabiliseringen.

Analysemodel

Designteoretiker Donald Schon (1990) bruger begreberne reflantaction og reflection
on-action (p. 26). Om end dette gar pa en designsituation, synes begrebet at kunne overfares
direkte pa min specialeproces. Sakde de faktorer, jeg er endt med i min analyse, et resultat
af den samlede proces, idet nogtele oprindeligt udvalgte faktorer har vist sig at veere
irrelevante, mens andre ersget af spgrgsmal, der er dukket op i lgbet af analysefasen.

| mit valg afanalyseelementer har jeg taget udgangspunkt i afsender, modtager, medie og
budskali her forstaet som kunstmuseet, der vil teenke virtbeligerne, der vihave

kunstoplevelser pa nettétternettet som medj@g kunsten som budskab, der skal formidles.
Formalet med det virtuelle kunstmuseum, som jeg teenker det, er at skabe kunstoplevelser, der
beriger og bgageri hvilket konkretskalske gennem kunstobjekterne og formidlingen af

disse. For at fremme formidlingen set i relation til mediet, har jegedilBdementerne socialt
software, mixed rday, rum, retorik og gestetikl iisammen danneredfaktorer, der skal

teenkes med ind i rammerne for et virtuelt kunstmusewtienstaende modeler ogsa kan

ses sonet billede af en situation (jf. Bitzeiteretpa s. :

mixed reality

it aestetik
retori
afsender = offline museet

budskab =
kunstoplevelser
der beriger og bevasger

socialt software
modtager = brugere

rum

vaerkerne

formidlingen medie = internet

Figurl: elementerder skal indga i planleegningen af et virtuddtinstmuseum (modellerer egen tilblivelse)

Antal takker pa stjernen er ikke signifikant, takkernessartethed skal ikke ses som udtryk

for veegten af derkelte punkter, meskalses som visuelt udtryk for den dynamik og
kompleksitet, der kendetegner udviklingen pa internettet generelt og forskningen af virtuelle
museer specifikt. Takkernes uensartethed symboliserer ogsa den forskellighed, der ligger i de
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inddragne teorifelter, og understreger det sveere i at holde sin argumentation lineger i en
tveerfaglig sammenhaeng. Og sidst symboliserer de (dog uden relation til den made faktorerne
er placeret), at der, nar et virtuelt kunstmuseum skal realiseres, vibwagider, der skal

teenkes dybere, at der fx med fordel kan foretages brugerundersggelser, der gar pa det enkelte
kunstmuseum etc.

Formelle rammer

Specialet er udarbejdet i henholdsvis Danmark og @strig i perioden 3. februar til 2. august
2009. | denngeriode har jeg ogsa besggt en reekke kunstmuseer i blandt andet London, Paris,
Berlin og Amsterdam. Det kan virke paradoksalt at rejse ud, nar man skal studere et
internetfeenomen. Men grunden til, at jeg har valgt at bruge noget af min specialeskrigningsti
I Wien og gvrige europeeiske storbyer, er fgrst og fremmest for at komme i personlig dialog
med bade museer og andre relevante fagfolk og dermed sikre en sa bred og forskelligartet
tilgang som muligt. For eksempel har man i @strig en lang tradition fekgrerimenterende

og alternativ tilgang til kunstformidlingen ogsa pa de traditionelle kunstinstitutioner, der
adskiller sig vaesentligt fra traditionen pa de danske kunstinstitutioner, som jeg henholdsvis
laeser og oplever det.

| specialet er falgende fdrp IT-Universitetet inddragesocial softwaredigital kultur, digital
aestetikdigital retorikog interaktionslesign Derudover har jeg inddragegorier fra
arkitektur, byplanlsegning og museologi.

Litteraturen har primeert veeret engelsk og dansk, nmees/iews, spgrgeskema til kunst
institutioner og kunstfolk, og i den forbindelse opfglgende litteratur, primeert har vaeret pa
tysk. En delrelevant litteratur er fundet gennem sggninger pa internettet og biblioteker sasom
Arhus Statsbibliotek, og en del liferatuivalgeter baseret pa praesentation af vigtige
teoretikere fra de inddragne fagomrader.

Jeg har fundet inspiration i astrofysikeren Fritz Zwickyerphological analysi$' en
problemlgsende analysemetode, der er baseret pa en undersggeldecakhbee lgsninger

til et multi-dimensionalt, ikkekvantificeret problemkomplek¥.Dét, at jeg forsager at
analysere og samle to endnu relativt ubeskrevne omrader som internet og virtuel
museumsformidling, passer ind i tanken om det ralittiensionale ogkke-kvantificerede.
Ydermere understreget aff jeg samler teori og teoretikere med forskellige tilgange og ogsa
fra forskellige felter. Og fordi jeg star uden for den museale tradition og museernes
selvforstaelse, betyder det formentlig en udvidelsestafaénkbare mulighedsrtirher set
somomrader odaktorer, der skal indga, nar man teenker vision for et virtuelt kunstmuiseum
idet jeg sa ogsa star uden for de naturlige barrierer, der opstar i en institution, der star over for
forandring og det ukendt®led andre ord kommer mit teeng empirikorpus til at fremsta
som en hicolagei forstdetsom brugen afultiple, forskelligarteddorskningsmetoder
resulterende i et mangesidigt billede ¢ién dynamiskakkede stjernefigur 1).

Afgraensning

Der er erreekke diskussioner jeg ma afskaere mig fra, om end de er nok sé interessante.
Saledes gar jeg ikke ind i diskussioner omksivep 2.0 og socialt software i forhold &im

det er nye eller gamle begreber, og hvad der eventuelt ligger i disse begrebenrsitrartdet

14 Zwicky, Fritz (1959)Morphologische Forschungchweiz: Winterthur, gemptrykt: GlarusBaeschlin 1989
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diskuteret affhomas MadseMygdal m.fl. Jeg gar ikke ind endiskussion af de negative
konsekvenser ved internetbrug som ‘cyberrage’ beskrevet af professor i retorik og internet
kommunikation Laura Gura001). Ej hdler gar jeg indi diskussionen om, hvorvidtnline
netveerk forstyrrer sociale normer, som beskrevet af internetforsker DanalfZB8yd 2009)

At der erulige adgang til internettebliver diskuteret abadeGurak og Boydmen bliver ikke
bergrt her i specialet. Det geller ikke diskussionen afiternetbrugersomnarcissister og
kleptomaner, soradtrykt aflektor og kritiker af internettet, Andrew Keé2007)

Samtligediskussioner kunneden tviviggres relevante i forhold til mit emne, men vil fgre
mig for langt veekra essensen, nemlig at undersgge hvordan et kunstmuseum kan bruge
internettet som specifikt medie i relation til at tilbyde brugerne kunstoplevelser, ragperieeg
bevager.

De teoretikere jeg har udvalgt deekker et bredt udsnit af meninger, der tilsdrafoedrer en
mere holistisk tilgang. Teorierne er forsaggt udvalgt pa baggrund af relevans, betydning inden
for deres felt, aktualitet men ogsa originalitet.

Det har ikke veeret mit mal med specialet at stille teorier kritisk op over for hinanden inden for
eller mellem de forskellige teoretiske felter, ligesom det ikke har veeret mit mal at bidrage til
ny forskning inden for de enkelte teoretiske felter. Mit mal har veeret at sgge, udvaelge og
sammenstille relevante elementer set i forhold til, hvordan matetake et virtuelt museum.

Og derfor bliver det i sammenstillingen af tvaerfaglige felter, i min made at nuancere stoffet
pa, jeg haber at bidrage med en indsigt, der eventuelt kan give grundlag for videre studier.

| relation til min ambition om at bidrageed indsigt som grundlag for videre studier, er det
vigtigt at understrege, at nar jeg har valgt at skrive om to relativt nye omrader (internet som
medie og kunstoplevelser pa et virtuelt museum), betyder det ogsa, at man ma forvente at se
en fortsat udvikng inden for bade internet og virtuelle kunstmuseer. Konsekvensen af dette
er, at mit speciale ma ses som en slags ‘work in progress', et dokument, der giver et
gjebliksbillede, der forhabentlig kan oplyse, veekke til eftertanke og inspirere til atj s@tin

nyt lysi og sammenholdes med den fortsatte udvikling.

| forbindelse med kunstmuseer og formidling skal det ogsa her naevhesDainmark har
statslige museer fem kerneydelgeige Museumsloven, Lov nr. 473: samling, bevaring,
registrering, fomidling af samlinger og udstillinger samt forskning af disse fem

kerneydelser beskaeftiger jeg mig kun med formidlingsdelen og kommer saledes ikke ind p3,
hvilken indvirkning internettet kan have pa de fire gvrige omrader.

Jeg vil i det fglgende redegameere specifikt for min brug af teori i relation til dekelte
kapitleri og afsluttemed samlet at se pa den empiri, der er inkluderet i specialet.

Teori: kapitel 1

Internet, socialt software og mixed reality

Man kan sige, at min teori falder i forskg# 'klasser'. Jeg bruger anerkendte videnskabelige
teorier, nar jeg ser pa samfund, kultur og museers formidlingspraksis. Men da jeg samtidig

15 hitp://www.retsinformation.dk/Forms/R0710.aspx?.id=11802
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beskeeftiger mig med social software, sociale netveerk og semantisk web som er sa nye
discipliner, at der endnu ikkligger meget egentlig videnskabelig forskning bag begreberne,
traekker jeg pa viden af ikkgeengs videnskabelig karakter, sasom artikler af
kommunikationskonsulent og medieekspert Patrick Damsted (2006, 2008). Man kan dog
argumentere for, at fx Damstedpmbktikere anses som autoritet pa sit felt, fordi han netop

har arbejdet med og skrevet om sit felt i adskillige ar, og derfor muligvis ogsa vil fa
indflydelse pa den videre praktiske teenkning og erfaringsdannelse inden for internet, socialt
software og emantisk web.

Internet som medie

Ved at belyse, hvilke faktorer et kunstmuseum skal teenke ind i et virtuelt museum, hvordan
kunstmuseeined netop internettet som meden bibringe sine brugerne kunstoplevelser, der
bevaeger og beriger, haber jeg at kunidedge til to ting: dels til diskussionen om internettet
som medie generelt, dels til diskussionen af, hvordan man formidler kunst pa internettet
specifikt.

Jeg beskriver overordnet internettet som medie med udgangspunkt i Joshua Meyrowitz
(1997), som eprofessor i kommunikatioh og ligeledes med udgangspunkt i medieforsker

og lektor Niels Briigger (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 beskeeftiger sig med netop internettet
som medig¢ om end fra forskellige vinkler.

| anden del af medieanalysemé&rnettet som sprog’ fungerer professorer Nicholas C.
Burbules (2001, 2002) og Finnemann (2005) som teoretisk grundlag, idet de begge
beskaeftiger sig med nogle af de mere detaljeorienterede faktorer, som ogsa ligger inden for
Meyrowitz' beskrivelse af, lad han kalder et medies produktioaier grammatiske
variabler.Det skal tilfgjes, at Finnemann ofte tager udgangspusiéh enkelte meddelelse

eller den samlede meengde meddelelser, mens jeg ser pa kommunikation som noget mere
overordnet.

| afsnittet om internettet som miljager jeg udgangspunktGuraks fire action terms (speed,
reach, anonymity og interaction), alle signifikante i forhold til at definere grundvilkar for
internettet som kommunikationsmiljg. Da Gurak er en relativt tieligetiker, hvad angar
internettet, er denne del suppleret med Finnemann, Warnick og internetforsker Danah Boyd
(2009), der alle saledes udvider og uddyber Guraks begrebsapparat.

Cyberliteracy / digital dannelse har tre dimensioner: en operationel doneesi kulturel
dimension og en kritisk dimensigHoff-Clausen, 2008) dette speciale ligger fokus pa den
operationelle dimension af cyberliteracy, idet denne dimension daakkers evne til at
beherske relevante sprogsystehidid. p. 15) og dermd ligger i direkte forleengelse af min
undersggelse af, hvordan et kunstmuseum (retor) kan formidle sit budskab (kunsten
kunstoplevelsex sa det bliver gjort hensigtsmaessigt i forhold til valg af medie (relevant
sprogsystem).

Jeg har én gang far beskreigernettet som medie ud fra Meyrowitz' optik. Gry Bauer og
jeg skrev i maj 2009 vores afsluttende eksamensopgave i Digital RetorikUhdivarsitetet
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om netop dette. Opgaven (Bauer & Jessen, 2009) blev bedgmthililket jeg haber giver
denen valditet i forhold til atjeg traekker panin viden fra denne opgave til specialafsnit
1.2 'analyse af internettet som medliselvfglgelig relateret til den kunstmuseale
formidlingspraksis.

Kapitel 2

Cyber social realitet

Som overskriften antyder, han@olog Stine Gotveds tekStime and space in cyber social
reality' (2006 inspireret mig i forhold til at teenke kultur pa internettet. Men Manuel Castells
har selvfalgelig veeret underliggende med sine tankeriamketvaerkskultur i bade réial

og det vwtuelle liv. Jeg skriveselvfglgelig forhold til Castells vel vidende, at han af en lang
reekke teoretikere (heriblandt Finnemann, 2005) bliver kritiseret. Jeg har ikke fundet denne
diskussion relevant i forhold til min problemformulering, idet jeg ikke pa Castells teori

som helhed, men pa de af hans teoris elementer, der er med til at understrege nogle tendenser i
henholdsvis samfundskultur ognternetkultur (cyber socialealet), og som med tiden er
blevet yderligere bekraeftet.

Castells insigeren pa synergien mellem tendenser i samfund og pa internettet, har jeg fundet
udtrykt hos Mette Ramsgaard Thomsen (2004, p. 293), i dét hun kalder mixed'feditie

udtryk jeg har taget til mig og bruger pa to plan: dels i forhold til hvad jeg beslsom

tendensen mod at vores online og offline liv integreres, dels i forbindelse med semantisk web
0g ubiquitous computing (beskrevet i afsnit 1.5), to begreber der henholdsvis teenkes at
repraesentere idéen om maskiner, der hjeelper mennesket med altdigetidke’, og

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

Brugerkultur

Om end jeg ved at internetbrugere ikke er ens, at der figeeerationsklgfter' ogdbredt
teknologiforskraekkelse, at nogle aldgrupper 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 forkeerlighed for internettet. Det gar jeg ud fra
betragtningermm, at man bgr teenke og designe for fremtjdenden hgjeste feellesnaevner.
Hermed mener jeg ikke, at et virtuelt museum skal veere teknologisk sveert tilgaengeligt, blot
at det skal favne internettet som medie med dets unikke mulighédxdkendt andet forta

kunne give noget andet end et fysisk kunstmuseum kan. Sa det kommer til at std som noget,
der har en eksistensberettigelse i sig selv.

| forhold til at se pa internetbrugere har jeg trukket pa videN#ésin Sgnderlev

Christenses ph.d. (Christensen@6), der ganske vist tager udgangspunkt i brugen af
mobilteknologi, men som har nogle grundige og interessante brugerstudier (dog iseer af
teoretisk karakter). Som naevnt i indledningen til metoden, treekker jeg ogsa pa medieekspert
Patrick Damsteds ekspesi i forhold til brugere og tidens tendenser (Damsted 2006, 2008).
Jeg inddrager endvidere Jill Walker og Kirsten Boehner, der begge beskeeftiger sig med
internet og teknologi set i brugerperspektiv.

First Monday(2008) (specialudgave medet de kaldelCritical Perspectives on Web 2.af
syv internationale internetforskere) giver nogle alternative bud pa tendenser i tiden, hvilket

16 Ramsgaard Thomsen skriver fgrgtfiemmest om ‘virtual reality', men lgfter ogsa sit emne op til det hun kalder den
medierede virkelighed, der saledes bliver en 'mixed reality’
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ogsa understreges af Lovink (2005) og hans beguetvorking (friheden til bare at lave
ingenting,ogsauddybeti afsnit 4.2).

Brugersegmentering

Jeg er stgdt pa flere undersggelser, der deler henholdsvis internetbrugere og brugere af
kulturelt indhold pa nettet op i segmenter, blandet andet en undersggelse fra 2004 foretaget af
Birmingham Museum, men ingen giver sa god meninmg Beacock & Brownbills
segmenteringsmodel (2007) set i relation til den avrige forskning i brugerkultur pa internettet,
jeg har veeret igennem. Og Peacock & Brownbills arbejde tager da ogsa udgangspunkt i en
kritik af de hidtidige undersggelder blandt adet ikke at tage hgjde for 'participatory

culture’ som noget stadigt mere dominerende pa internettet. Deres brugersegmenteringsmodel
er baseret pa internetundersggelser foretaget i forbindelse med et 'redevelopment' projekt pa
Museum Victoria, Melbournéjustralien 2007/2008.

Kapitel 3

Kunstoplevelsen

"Mgdet med kunstveerker kan skabe og omskabe menneskets syn pa verden oyssigaelv
indleder kunsthistaker Merete Sanderhoff sin bo&0brte billeder, kunst og kanon” (2007).
Det er samme udgangspunkinsjeg har tillagt mig i denne opgavegltagemltsa afszet, at
kunst har en essentiel, iboende vaedér kan berige den enkelte og derigennem samfundet
som helhed. Og ikke som andreat kunst kun er noget i kraft af at den bliver 'erkleeret’ af en
kunstner eller en kunstinstitutidneller at kunsten skal haenge pa et museum for at veere
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 opfatis&éwj grad

farver specialet, idet opfattelsen naesten ma 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 ngdvendigvis ma forholde sig mersktiliinternettet end jeg gar. Men
netop dét ikke at betragte internettet som en begraensende faktor er vigtigt i relation til at
kunne taenke visionen om et virtuelt kunstmuseum ordentlig ud.

Barrierer og den kritiske taenkning i forhold til, hvad man ikkeillade skal kunne lade sig

gare, vil jeg overlade til andre (med stgtd®hn W. Gardners udsagn om, at institutioner dear

i ikke fordi de ikke kangsederes problemer, men fordi de ikke s#deres problemerf
Ydermere er det ngdvendigt at udelade tanken om, hvad der ikke lade sig gere, hvis man vil
udvikle en visiori i dette tilfeelde visionen om, hvordan et virtuelt museum med fordel kan se
ud.

David Favrholdt (2005) er cand.psychag.art. i psykologi og lfisofi, dr.phil. og professor.

Han har meget pa hjertet isser omkring kunst. Og det er iszer hans essays omkring begreber
somkunstoplevels®g indleering, der har inspireret indledningen til kapitel 3. Jeg bruger
saledes Favrholdts forklaring pa hgjere imbtong til at argumentere for, at kunstoplevelser er
noget, der kan 'produceres’, og at museer umiddelbart har gode forudsaetninger for at formidle
viden om kunst. Jeg diskuterer altsd ikke selve Favrholdts syn pa kunsten, hans syn pa
kunstmuseer ej hellelans parameterteori versus den geeldende institutionsteori (hvad

7 x kunstkritikere som G. Dickie i "Art and the Aesthetic. An Institutional Analysis" 1974, p. 40) og Sgren Kjgrup i
"/Estetiske problemer. En indfaring i kunstens filosofi* (1971, p. 27)

8 fra Gardners "How to Prevent Organizational Dry Rot", Harpers Maga@ktober 1965 p. 24
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bestemmer kunstens veerdi), idet disse diskussioner nok vil veere interessante, men af mindre
relevans i forhold til min problemformulering.

Teori om kunstoplevelsen som forklaret begreb er suppmed 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 pa Nettgi.hd. af Anne Sophie Warberg L@ssing og anbefalet af
lektor Lisbeth Klastrup, [TUniversitetet, har veeret en af grundteksterne i forhold til min
basisviden om den kunstmuseale praksis offline savel som online.

Som supplemerttl Lgssinghar jeg leesDorte SkotHansens rapportMuseernd den danske
oplevelsesgkonomi’2008, der er en del af et stadigt labende forskningsprojekt pa
Copenhagen Business School. Jeg har leest rapp&tietiegisk kommunik#on i den danske
museumsverderdf Marie BystedSandbey & Anna Karina Kjeldsen (2008bgKultur-
ministeriets redeggrelséKunst i Netveerkssamfundet” (2001)Jdredning om museernes
formidling” (2006 og "Reach out! inspiration til brugerinddragelse og innovation i
kulturens verdeh(2008) Som det senest®r jeg leest Kulturarv Styrelsens "Digital
Museumsformidling 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 taenkes i
offentligt og forskningsmaegg regi omkring museer, deres formidling og hvilke
udfordringer, kunstmuseerne star overfor.

Om internationale museer

Min basisviden om det internationale museale landskab stammer fra flere slags kilder. Som
baggrundsviden star farst og fremmest "Reinivgnthe Museum" (2004) redigeret af Gail
Anderson. Denne bog indeholder en lang reekke perspektiver pa den historiske udvikling og
pa paradigmeskiftet af i dag.

PaArchives & Musem Informatics® harjeg fundet en lang reekke konferepepers fraden
internationaleng arligt tilbagevendelekonferencerne 'Museum and the Weébgsa her har

jeg fundet tekster af museumsautoriteter refereret af blandt andet Lgssing (2008) som fx Steve
Dietz (1998)(grundleegger af New Media Initiatives pa Walker Art Certéinneapolis, af

Werner Schweiben2004)(tysk lektor og museumsekspert), Andrew MacArtt2007)

(Association of American Museums) og professor Jonathan P. BAwes.

P&Museum 3.0? et virtuelt brum for museumsfolk med interesseteimettet, hajeg fundet
henvisninger til tekster, men fgrst og fremmest er i dette forum diskussioner blandt
museumsfolk om internettet og nye tiltag. Som naevnt tidligere i metodeafsnittet betyder dette,
at min teori falder i forskellige klassérn en kombination adnerkendte videnskabelige

autoriteter pa feltet og internationale konferencepapergrigae museumstaenkere eg
praktikerebelysende isaer konkrete museumserfarinQette betyder, at jeg far repraesenteret
forskellige holdninger og forskellige vinkler aigrmed kommer neermere det helhedssyn, jeg
beskrev i det indledende metodeafsnit.

19 http:/iwww.archimuse.com/
D http://museum30.ning.conigebilag 5 for eksempel pd samtaler museumsfolk imellem pa dette forum)
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Kunstmuseerne og barrierer i forhold til internettet

Jeg har afgreenset mig fra en lang reekke diskussioner, men i afsnit 3.3 gar jeg lidt dybere ind i
diskussionen omkring kistmuseernes selvforstaelse baseret i det autentiske vaerk. Det gar jeg
fordi denne problematik er med til at pege pa en diskrepans mellem kunstformidlernes tilgang
til verden (deres uvilje mod at skulle slippe rollen som autoritet) og dét at teenke teternet

som medie pa internettets praemisser (og ikke som remedieringsveerktgj). Saledes kommer
kunstmuseernes selvforstaelse ogsa til at sta i vejen for at na de 2/3 dele af befolkningen, der
aldrig eller sjeeldent gar p& musethag de der er geografigkller p& anden made fga.
handicap)fskaret fra at se de autentiske vaerker. Mit argument er, at hvis et virtuelt kunst
museum skal reekke ud globaltaltsa ogsa til de grupper, der ikke ngdvendigvis kommer
normalt, eller kan na museet geografishytter detikke, at netstedet er bygget op omkring
formidling af det fysiske museum.

Kapitel 4

Rum

Min tilgang til rum pa internettet er inspireret af henholdsvis Lefebvre og Gotved. De star
ikke ngdvendigvis som repraesentanter for det, jeg skriver, men snarereoslettenfor,
hvordan man kan taenke rum generelt og i relation til internettet.

Henri Lefebvre, fransk filosof, betegnes som en af sin tids stgrste teenkere og muligvis den
teenker, der har haft starst teoretisk indflydelse pa begrebet rum og urbanitéterieager

"The Urban Revolution" (udkom i Frankrig 1970, maav farst oversat til engelsk i 2003)

og "The Production of Space" (udkom pa fransk i 1974, oversatgélsk i 1991).

Sociolog og internetforsker Stine Gotved har i sin pifQybersociologi det samme pa en
anden made(2000) et kapitel om 'cyberspace som urban kontékd06 skrev hun "Time
and space in cyber social realigdm blandt andetfererer til Lefebvres begrebsapparat og
hans tanker om byrum og urbanitet. Gotved skriver atio&mgi, og om hvordan denne
disciplin sjeeldent teenker rum som faktor og skriver videre i en tekst fra RO@#ige
dimensioner i deSocialeCybersmce (p. 11), atheller ikke i internetforskningen har rummet
en seerlig plads Det er med andre ord ettfeder ikke normalt teenkes intleller ikke af
kunstmuseerne, der ellers er vant til at arbejde med rum i forhold til deres udstillinger.

Nar jeg fokuserer pByrum i forhold til et virtuelt museum, er det fgrst og fremmest fordi
byplanlaegning pr. tradiin udgar fra en holistisk analyse af alle de faktorer, der pavirker
mennesket, og fordi idéen om byrum, som en stadigt udviklende enhed, giver plads til
internettets foranderlighed.

Brugerinvolvering

| dette afsnit sammenholder jeg min viden fra afsnitsb@alt software, afsnit 2.2 bruger
adfeerd med afsnit 3.1 kunstoplevelsen, idet jeg argumenterer for, hvorfor brugerinvolvering
er en vigtig faktor at teenke ind i relation til et virtuelt kunstmuseum, og hvordan bruger
involvering kan pavirke kunstoplewan. Det er ogsa i dette afsnit Geert Lovink (2005) far
stemme med sit begreb amt-working som tilstand og krav pa internett®eert Lovink er
universitetsprofessor i Amsterdam og forskeye medier ud fra en alternativ vinkel

2Ly dtalt af nuvaerende kulturminister i "Digital Museumsformiglli2009)
Zfra hans egen websidettp://laudanum.net/geertbpdateret 8. april 2009
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Retorik

Elisabeth HoffClausens "Online etho®Vebretorik i politiske kampagner, blogs og wikis"

(2008) er udgivet pa baggrund af hendes p.hd., og har veeret udgangspunktet for mit afsnit om
digital retorik. HoftClausens udgangspunkt er dog, hvordan man dyrker den retorigke kri

pa netsteder, og hvordan man studerer online ethos, sa 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 pa internettet, hendes uddybnind\aklingen 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 afs8itl (billeders

retorik eller det visuelle argumgni eksten bliver agrafiker og underviser Niels Heie

kritiseret for ikke ogs& at tage hgjde forpaledet begraenser tekstens betydrfihBette er

en valid pointe, men ikke en diskussion jeg gar ind i, idet essensen i mit budskab blot er, at
billeder ogsa kan veere medat fremme forstaelsen i situationer, hvor kunsten skal forklares.

AEstetik

AEstetik er og har veeret et omdiskuteret emne. Nogle tolker aestetikken som pynt og kritiserer
postmodernismens vaegt pa aestetikken som overfladisk (Friberg, 2005, p. 118). Andre ser
aestetikken som et vaerktgj, der kan fremme en raekke mal (Thyssen, 2003MVRHOSPmM

bade Warnick (2007) og He€lausen (2008) giver udtryk for, sa bedgmmes netsteder i hgj
grad pa det visuelle, hvorfor det ogsa er en ngdvendig faktor at taenke med i planlaegningen af
et virtuelt kunstmuseun®©g somdesignforsker Lisbeth Thorlagiskriver(2007, pp. 65, 67)

since the proliferation of Web sites began in the early 19®@srelationship between

Fdzy OGAz2ylftAGe YR FSalikKSiAaOa Kra o0SSy I G2LRK
successful Web sites are the sites where thé désigner has created the aesthetic aspects in
accordance with sender, image, functionality, genre, and target audience.

Jeg bruger bade filosoffen Sverre Raffnsge (2005yofggsor, dr.philOle Thysser{2003,
2005) i min teoretiseren over aestetikkérsydning, idet de begge anses som veerende af
international betydning (ifalge 'eksperter pa CB&p://experts.cbs.dk/

Kapitel 5

Designspace

Ifalge designteoretikerne Lowgren & Stolterman (2004) beskeeftiger designteorien sig med at
a&ndre betingelsermg potentialet for menneskelige handlinger. Som teori gar den det ikke
gennem teknologi, men via tanken (det Aristoteles kaldte phronesis: sund fornuft og
intelligeng, ved kreativt at lade tanken overvinde de givne graenser (pp. viii, 17).

Hvis man séledeskal eendre betingelserne og potentialet for menneskelige handlinger
gennem tanke, ma det vigtigste vaere at teenke det virtuelle kunstmuseum i sit yderste
potentiale. At taenke vision som Malraux' museum uden graenser; Weils 'place of wonder'; og
Skramstadsision om, at kunstmuseet skal give vaerdi og mening til folks liv og pa samme tid

B netartikel pa http://www.update.dk/cfie/VidBase.nsf/ID/VB01757037 Offentliggjof@ 28009, senest redigeret-02-
2009
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straekke og forstarre deres opfattelse af véfdemtalte visioner udgbes og forklares i
afsnit 3.2, kunstmuseets rglle

Designteoretiker Donal8chon kalder designprocessfor en samtale, en samtale mellem
designer og situatio(1992, p. 3) Og fordi designprocessen er en samtale mellem designer og
situation, vil processen i virkeligheden ende ud med at blive videnproducerendsyspm
Loéwgren & Stolterman skriver i reian til Schons begrebsapparat (2004, p. 24).

Efter visionen stopper miretlaf designprocessen i reetlen, i det stadigt komplekse. Mens

det neeste skridt for det enkelte kunstmuseum vil veere at skabe sig et operativt billede af
situationen. Det vil sigat teenke det virtuelle kunstmuseum praktisk ud i brugerorienterede
faktorer som struktur, funktion, gnsker og sestetik kombineret med kemkudigheder for at
formidle kunst pa nye mader i overensstemmelse med internettets egenskaber. Det er nu, man
teenler situation/formai udkomme/fordelé orden og mening i den komplekse verden.
Processen fortseetter i en bearbejdafsket operative billede (Lowgren & Stolterman 2004,

p. 19). Sa det enkelte virtuelle kunstmuseum til sidst nar frem til den aktuadiseetiacy,

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

Empiri

Da formaletmedmit speciale er at skabe en teoretisk model for, hvordan man skal teenke et
virtuelt kunstmuseum, fylder empirigraturligvis mindre set i sammenhaeng med mit
teoriapparat. Empirien er taenkt som en slags krydderi. Den kan saledes ikke sta alene, men
understgttes af teorien. Men somedteorien sgger jeg 0gsd gennem empirien at repraesentere
et udsnit af meninger, detsammen befordrer en mere holistisk tilgang til visionen om et
virtuelt kunstmuseuntordi empirien er teenkt som kryddesg dermed optraeder som noget
ekstra, har jeg ikke brugt tid pa at skrive alle interviews ud, ligesom jeg ikke inkluderer det
materia€, der udelukkende har fungeret som baggrundsyitden kun det, jeg citerer fra

Interview med internspecialistHans Zeger

Pa baggrund af hans nyeste bog "Paralleluniversum Web\®ié Online Netzwerke unsere
Gesellschaft verandern” fik jeg et inteswi med Zegefbilag 4). Som meget andet af min

empiri har han farst og fremmest fungeret som understgttende teorien, idet han som praktiker
er gaet ind med sine erfaringer og har bekreeftet mange af de tekster, jeg har leest om blandt
andet socialt softwarenline netveerk og internettet som miljg. Men Zegedagyikke kun

praktiker, han forsker ogsa reelt i internettet og saetter sine erfaringer og observationer op mod
andres teorier og betragtninger.

Brugerundersggelser

Publikum fylder overraskende lidt ukstmuseernes betragtningerksimg internettetskriver
Lassing 2008, p.308). Og da jeg farste gang sa, at Lassing i sin ph.d. (2008, p. 283) citerede
en engelsk brugerundersggelse fra 1999, var der to ting, der undrede mig: dels at der
tilsyneladendékke foreld nyere undersggelser, dels at det skulle veere nadvendigt at
understrege, at internetbrugere forventer at finde online udstillinger og billedmateriale pa et
kunstmuseums netsted, som var konklusionen pa denne undersggelse.

24 Malraux http://www.home.netspeed.com.au/derek.allan/aesthetics Weeill 1990, p. 79; Skramstd®99, p. 132
19



Men Lgssings brug aheengelsk brugerundersggelse fra 1999 understreger min tese fra
specialets indledning om, at kunstmuseer star pa taersklen tikittegrm min jagt pa nyere

datahar jeg fundet to relativt omfattende amerikanske undersggelser fra henholdsvis 2007 og
2008 der kan pege iretning af, hvad internetbrugere forventer af et netsted med kulturelt
indhold. Den stgrste af undersggelsernet @merikansktadie (Interconnectios 2009 af

brug af henholdsvis museer og internet. Undersggeldenetaget af to pr&ssorer ved

University of North Carolinaned 1047 interviews af museumsgaester og 1.607 interviews

med internebrugerei undersagelsen gar pa flere typer af museer og ikke kun pa
kunstmuseer, men i de fleste af tabellerne bliver museerne delt op, samskeke mellem

de forskellige typer.

Dog ma jeg understrege, at jeg ikke har noget sammenligningsgrundlag i forhold til at udlede,
at europeeiske internetbrugere har samme forventninger som amerikanske. Jeg er dog heller
ikke st@dt pa beviser for, at dabdsatte skulle veere tilfeeldemmen dette vil under alle
omstaendigheder veere et studie veerd i forhold til, at et virtuettknuseum uanset

nationaliteti realiteten henvender sig til et globalt publikum.

Egen brugerundersggelse

Uden at have kapacitet it lave en omfattende brugerundersggelse, forekom det mig

alligevel relevant at begive mig ud i en mindre af slagsegsa i en slags eksperimenteren

med netfeellesskaber og deres formal. Jeg kastede mig derfor som noget af det farste ud i en
spgrgeundemgelse via mit netvaerk pa Facebook.com. Med en raekke spagrgsmal baseret pa
agnsker til et virtuelt kunstmuseum sendte jeg besked ud til mit netvaerk om, at de venligst
skulle deltage og samtidig aktivere eget netvaerk. Jeg forventede at fa som minimum et par
hundrede besvarelser og fik 17. Det videnskabelige belaeg i denne undersggelse kan saledes
ikke siges at veere overbevisende, ligesom metoden ma drages i tvivl. Alligevel tillader jeg
mig at udlede nogle tendenser af de svar jeg har faet, idet jeg hasdulgtsvarene via mail,
telefon eller personligt og saledes er endt ud med nogle relativt grundige interviews med
repraesentanter for flere af de i afsnit 2.2.3 fire beskrevne brugersegmenter. Ligeledes har jeg
valgt at vende tilbage af flere gange til k& og atypiske repreesentanter for de to omrader

jeg deekker i mit speciale, kunstmuseet og internettet, sdledes har jeg mens mit speciale
udviklede sig gentagende talt med:

e Bente Dalgaari typisk geest pa kunstmuseer,

e Hans Christian Kock atypisk gaespa kunstmuseer

e Julie Jo Boding typisk bruger af sociale netveerk pa internettet
e Christian Jessentypisk (men meget bevidst) internetbruger

Understreges skal det dog, atatrt kunstmuseum, der kaster sig ud i at teenke et virtuelt
museum, nok beafsaette ressourcer til at foretage specifikke og tilbundsgaende
brugerundersggelser.

Interview med kulturformidlere

| forbindelse med min studierejse og mine besgg pa kunstmuseer i europaeiske storbyer (bilag
9) udarbejdede jeg nogle spgrgsmal til professiie kunstformidlereDer har vaeret

overraskende mange museumsfolk, der har indvilget i en uformel snak i forbindelse med mine
museumsbesgg. Dette har betydet en bredere forstaelse af problematikken omkring virtuel
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kommunikation, som museerne ser dethaggivet en generel baggrundsviden om det
museologiske landskab og kunstformidlingen internationalt.

Svarfra de gstrigskd&unstformidlerne har jeg pa skrifbg disse er vedlagbilag 2. Jeg
citererjeg kun fraskriftlige svar, mens de uformelle sanetadom skrevegar ind og fungerer
som en del af min baggrundsforstaelse as@an, kunst og kunstformidling.

| Danmark har jeg hakontakt med programleder Helene Brgndholt NielseBtaéens
Museum for Kunst (SMKpr. telefon og via enails Desuderharjeg faet tilsendtSMKs
nyeste strategibeskriveléer dekommende onlindnitiativer, en information, der daekker
bade overordnede tanker og konkrete planer.

Nye online tiltag for kunstmuseer

Ligesom jeg har fundet tekster péchives & Museun Informaticsog pa Museum 3.0, har

jeg ogsa pa disse to netsteder fundet henvisninger til nye online tiltag i henholdsvis England,
Australien, New Zealand og USA preesenteret af museumsfolkene bag disse tiltag.
Information fra disse to netsteder ligger saledes bag maégdt 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 midet projekt omkring at gentaenke '‘Byens rum som
udviklingsstrategi'. De har lagt deres indledende tanker og forelgbige resultater ud pa nettet,
og dette materiale udggr en del af eksempelmaterialet i min analyse omkring byrum, og hvad
der skaber kvalitethyrum som det teenkes i dag. Som supplement til dette treeder et interview
med Louise Kienzl ind (bilag 3). Kienzl er gstrigsk landskabsarkitekt og byplanleegger og har
skrevet en stgrre afhandling om rekreative byrum i henholdsvis Wien og Kgbenhavn. Hvad
derfungerer, hvor, hvorfor og om eventuelle kulturforskelle.

Mixed reality

Her refererer jeg igen til begrebet pa 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. Sidstnaevnte er inspireret af et 'mixed
reality interface' jeg blev praesenteret for og fik demonstreret i @strig @il&enne

opfindelse er ikke oprindelig teenkt til kunstmuseer, uhetner let at fagstille sigdette

interface teenkom til et museumsveerktggom jegvil gare deti kapitel 5

Med optik, opbygning og metode beskrevet er tiden kommseliieanalysenl de naeste fire
kapitler vil jeg saledes se pa henholdsvis medie, modthgdskab ogfsendel naevnte
raekkefglgeFar den endelige konklusion i kapitel 6, vil jeg samle tradienanalysernéen

slags designspace i kapitelBette gor jeg ikke sa meget for at insistere pa, at et virtuelt
kunstmuseum kun kan designes pa estédrat made som for at eksemplificere nogle af
resultaterne og tankerne, for at seette en slags billede pa metodemdgit 1), og pa den

made forhabentlig underbygge, uddybe og inspirere i relation til at teenke det enkelte virtuelle
kunstmuseum.
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1. Internettet og den teknologiske udvikling

For at kunne se neermere pa de udfordriegénnsmuseunstar over foy nartilstedeveerelse
pa internetteskalnytaenks, er detnagdvendigt at se pa internetsetm ideologi ogsom medie.
Hvordaner internettetaenk, hvordanskaldetoverordnet bruges som megdierilke veerktgjer
kanmanbenyttepa internettet, hvad kendetegner internettet lige nu?

Jeg vilderforkort ridse udviklingnop fra de fgrste tanker til i dag. Jeg vil beskrive
internettet som medierelation til atkunnebruge deteffektivt, hvis man som museum fx har
som udgangspunkt at kunsten seaige og bgagge menneskdisom skrevet i problem
formuleringen. Jeg vil uddybe, hvad der ligger bag socialt software og sociale netvaerk,
begreber ma stor indflydelse pa internettet, som det former sig lige nu (Boyd, 2009). Jeg vil
ogsa kort introducere semantisk web og ubiquitous comptRimey; ser ud til at tegne
fremtidenijf. Institute of Informatics and Telemati@stp://www.iit.cnr.it/en/node/254).

1.1 internet & world wide web

Man kan med rimelighed argumentere for, at internettet har vaeret teenkt pa forskelligt plan
allerede30 arfar det rent faktisk blev en realitet. For eksempel gjatele engelske forfatter
H.G. Wells sig i 1937 tanker oen verdens encyklopsederdindeholdt samtlige jordens
skrevne vaerker. Det var ligeledéells, deropfandt begrebet ‘informationsmotory&jet

udtryk der i dag bruges globalt som metafor for internefigti 1945 skrev ienskabs
manderVannevar Bush #iklen '‘As we may thinkom Memex, en maskine, der skulle gagre os
i stand til at leese hele biblioteker ved hjeelp af krydshenvisnidgewi i dag kalder
hyperlinks(originalartikel genoptrykt fra 19953’ Feelles for de tidlige taenkere var, at de
gnskedeat alverdensviden og information skullggrestilgaengelig for alle.

| 1969 begyndte man i det amerikanske militeer at kommunikere internt mellem computere i et
netvaerk, de kaldte ARPANE? skabtaf videnskabsfolkor at kunne dele filer pa tveers af
greensr. 1 1983 blev en ikkemiliteer del udviklet, som farst og fremmest amerikanske
universiteter brutp for at dele og formidle vidgiBell, 2001, p. 9)Professor i sociologi,
Manuel Castells argumenter pa denne baggrund for, at internettets kultur lraddieiei den
videnskabelige traditioren tradition, dehandler om feelles straeben efter ind$igiy hvor

alle lige fra professorer til studerenelietaenkt repraesentereastells argumenterer ligeledes
for, at internettet i sin essens farst og fremmesinekulturel kreatiofi set i forhold til en
teknologisk udvikling hvilket hanblandt andebegrunder i, at internettets opstaen skete i en
hidtil uset kombination af videnskabelige, militeere og antiautoritaere krg@t#y 2001, p.
10).%°

Visionenom Memex og krydshenvisningblevi 1992gjort konkretaf Tim Berners_ees
medudviklingen aftheworld wide web(www) i et systemder samler ogorterer

S petyder som begreb at computerteknologien indbygges i alt stort som smat i vores hverdag
B \Wells (1937) i Encyclopédie Francaise

2 http://quod.lib.umib.edu/cgi/t/text/textdx?c=jep;view=text;rgn=main;idno=3336451.0001.101
s Department of Defea'sAdvanced Research Projects Agency Netw@ddl (2001, p. 12)

2 min bror, tidl. itkonsulent, gjorde mig opmaerksom pé&, at der er mange versioner aétietisrhistorie, denne er saledes
kun én, dog bekreeftet af videnskabelige kilder
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information(tekst, billeder, video, lyd) pa internettet, lngpr et emne henvisetil andrevia
hyperlinks(BernersLee, 1995)

For de fleste af os @vww lig med internettet i dggagdeprofessomDavid Bell allerede i
2001(p. 14) hvilket kun er blevet mere udtaldet ersamtidigmed udgangspunkt i www, at
man kan sige, at begrebet hiemmesfdealvor opstod, som steder hvor bade pmpersoner
virksomheder og institutioner kunne reklamere for sig 9dkn hvor hjemmesider i starten
neermest var visitkort pa nettet, har mange af disse utigigleil omfattende netstedater
integrerer mangedaygs informatioer, aktiviteter og interaktionsmuligheder.

Teknologisk er den starste forandring maskelestil forskel fra tidligereer blevet muligt at
samle indhold fra mange steddted nye veerktgjer kan folk abonnere pa brudstykker af
indhold fra diversaetstedeng leese det pa sakaldte aggregattaseller fa det sendt via-e
mail. Brugere af internett kanaltsa pa forskellige platformgamle og remixe indhold pa helt
nye made (kaldes mashup i internettermé¢Christensen, 2006, p. 184)

1.2 internettet som medie

The Internet is enabling conversations among human beings that were simply not possible in
the ea of mass media.
(http://www.cluetrain.com, tese 6)

Ovenstaende citqtdpeger noget af det, der adskiller internettet fra andre medier, noget der er
kendetegnendfer internettets natuOg for at kommunikere effektivt, ma man selvfalgelig
kendesit medies natur. Séledes taler Briigger (2002mdiacysomet medies made at vaere
medie pa, og Meyrowitz (1997) udfolder i "Tre paradigmer i Medieforskningen" et argument,
hvor han konkluderer, at der ma bygges bro mellem medieforskningens tre metaforer: mediet
set som henholdsvis kanal, sprog og miljgdfonaner ngdt til atse et medie i sin helhdg.

56).

Meyrowitz stopper imidlertid ved fjernsynet, derfor fortseetter jeg i det fglgende, hvor
Meyrowitz slipper:med en analyse aiternettetsom medieJeg vil i analysenelatere
internettetkarakteristika fidet virtuelle kunstmuseurfor sdledes at kunne argumentere for,
hvadderskal tags hgjde for nar man teenker virtuel kunstformidling

1.2.1 internettet set som k anal

At se pa et medie som karatyder at manfgrst og fremmeshtar fokus pa indhold og
indholdets effek{Meyrowitz, 1997, p. 26)Og internettekan ses soranslagshypekanal,
hvor det sammendhold (p& samme tidg samme stgkan formidles som tekst, lyd,
stillbillede, videoetc (Bauer og Jessen, 2009et bevirker, at man kan na forskellige
malgrupper medit budskab, hvad enten devarbalt,visuelt, auditivt, kinetisk eller taktilt
orienteredé®

% kinetisk og taktil refererer til dét, der har med fglelse og krop at gare
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1.2.2 internettet set som s prog

Meyrowitz (1997)beskriver hvordan hvert medie har gegre grammatske variabler Disse
variablerer unikke fordet enkeltemedieog kanmanipuleres medforhold til, hvordan man
gnsker atade noget fremstfp. 60) Ved at manipulere med kameraperspektiv kan fran
fremstille en person sostaerk ved atise vedkommende rdperspektivog omvendt, hvis
personen skal fremsta sowag, kan marvise vedkommende iufgleperspektiv

Som beskrevet i metodéar GryBauerog jeg i maj 200@dvidetMeyrowitz' mediematrice
meden femte kolonnégrakolonne i figur 2) Vi hari dennekolonne listé de grammatiske
variabler,somvi haridentificereti internetforskningenpg som vi far kunnet klassificeraom
bademanipulerbare ognikke i relation tilinternettet.

Man kan taenke internettegsammatiske variablesomen slagweerktggr. Og mankan
integreredissepdsit netsted forskellig udstreekningafhaengig afhvordan mamnsker at
fremstille sit netsed, sit budskalng sig selv som afsendéde listede vaabler (veerktgje)y
fokuserer pa deder har en direkte veerdi for brugerne. Elemesen statistke udtraek
trackback og s@gemaskineoptiingrer ikke inkluderet, da de kun har en indirefdg
eventuelbrugerveerdi

Jeghar her ispecialet tilfgjefemte kolonne eekstragrammatisk variabel unik for
internettet, nemliginteraktiv graik'. Derudover har jegnder modellen uddybet de enkelte
variablerog sammenstilledem med det virtuelle museunrelationtil, at dehver isseiskal
bidrage til atberige og beagge gennem kunst

Som skrevet elidten over de grammatiske variabler en sanstiting af deé Gry Bauer og
jeg har setbeskrevetog erkendt over tid i internetforskningen. Memidternettet er et
dynamisk medie i konstant udviklingkaldenne liste ses som et gjebliksbillede

Selvom listen praesenteretr gjebliksbilledemener jeg alligevel den tjenet vigtigt formal,
idet den kan hjeelpe til at skabe overblik over og forstaelse af, hvad der ligger i begrebet
internettets grammatiske vabier, ogdermedgiver en solid basis for, hvad man mieddel
kanarbejde mednarmantaenker online kommunikation og i dette tilfaelde virtuel
kunstformidling.

Kolonnernei tabellenskalleeses lodret oixke vandretidet hver kolonne indeholder
eksempler pa det enkelte medies grammatiske variabler uafhahd@eavrige mediers
variabder:
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5. Internettet
sidens str., form vinkel lydstyrke fotovariabler hypertekst
Papirfarve lys klang kamerafaring links
papirtykkelse fokus krydsfading Klip trigger words
skriftstarrelse dybde brug af lydspor fokus multimedialitet
Spaltebredde filmtype filtre bleending multimodalitet
typers farve linse stilhed zoom | interaktiv grafik
, L automatiserede
samspil ml. . bagleens multibillede- : .
. eksponering o anbefalinger + social
tekst og grafik afspilning skeerm s
navigation
Tegnseetning bleende ekko delt skeerm databasens dybde
kursiv, fed etc. papirtype | op og nedtoning tiltning kommentarfelt
afstand ml. billed- adskillelse ml. | sidestilling af automatisering af
afsnit begraensning kanaler lyd og billede socialcues
Skriftsnit filtre balance krydsklipning | tagging / folksonomy

Figur2: Meyrowitz' mediematrice (1997, p. 61) udvidet med kolonne 5 'Internettet' og dets grammatiske variabler
I =mintilfgjelse ift. Bauer & Jessen, 2009.

Jeg vil i det fglgende uddybe, hvad der ligger i de listede varitdvlerternettebg seette dem
i relation til det virtuelle kunstmuseum.

Hypertekst

Hypertekst' italesaettes dagogsa som netvaerkstekst (Klastrup, 2006) fdltustrere, at

tekst pa internettet er noget der bliver skabt i en dynamisk prexesf flere og ofte bliver
pavirket af dialog og brugerinddragel&arventningerne til en tekst pa et virtuelt museum, vil
saledes vaere anderledes end forventningdree teksti et udstillingskatalogFx vil teksten
forventes ablive opdateret, muligviseerekommentérbgrog som minimumindeholde links

til forklaringerog helst ogsa til andarddybendenformation(Finnemann, 2005, p. 2p4

Det er ligeledesigtigt at holde sig for gje, aekst pa internettet blivdorstaet tolket og
husketforskelligt fra trykt tekst Burbules, 2001, p. 1020g atformsprogog genrepa

internettet adskiller sig markant fra andre medier (Finnemann, 2005, p. 121). Det betyder, at
nar man planlaegger et virtuelt musewmthman muligvis gare sig godt i &enke nye mader
hvorpa markanformidle og praesentere kunsten, sa kunst pa internetteblikpraesenteres
somtekst fra et udstillingskatalog og et billede af et billesien ager hensyn til internettets
sprogbrug, dynamiske karakter bgugerkultur.

Links som meningsdannende og s@vigation
Hypertekstens nggleelementer er linkiger Burbule$2001, p. 103pg uddyberi en tekst
aret efter hvordanlinks optreedepa to forskellige niveauer: dels som meningsdannende

%L defineres i 1982 af Ted Nelson som ‘fs@muential writing with reader controlled links' og afffH#6lausen (2008) somen
adaptiv arkitektur, der ogsa transformeres over tid og tager form af den brug, der bliver gjort af dein ifper7 &)in
yndlingsdefinition er hypertekst forstdet som et vaev af tekstdele, billeder, animationer, lyd og musils&nytien af links
(Sandvik, 2001)
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elementer og dels som navigationselementer (2002, pD@ébpetyder, at nar man fx
planleegger et virtuekunsmuseum, kan mangsa til en vis grad planleegtieks i forhold til
den sammenhaenman gnker at saette sit indholdd i, og i forhold til, hvordan man vil lede
brugerne rundt til de forskellige informatioriemankanaltsaifglge Burbules med fordel
teenke strateqi i forhold til de navigationsmuligheder, man giver brugeren

Trigger words

Hofman Hansens tekst (2006) om motiverende design pa internettet bruger begrebet trigger
words (p. 85), om dét, der kan henlede et publikums opmaerksomhed pa en bestemt
information. Trigger words ligger i forlaengelse af links og skal forstas stesstnglt

element i form af overskrift, billede, gratekstlink etc., der kan henled@maerksomheden

pa relevant eller attraveerdig informatidmigger words adskiller sig fra links ved at veere ord,
der afspejler en viden om den information brugerne evtiersseret 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, naest vigtigste kunst, ikkigtig men interessant kunst, gvrig

kunst. Derimod ma et virtuelt kunstmuseuradrinteresse i brugerbehimtegreretrigger

wordsi form af ord og billederderhenviser til tidsalder, genre, kunstnere, aktiviteter

som: dansk guldalder, ndigurativ kunst, hollandske renaessancemalere, den prisvindende
kunstner Julie Nord onlinkge nu

Multimedialitet

Begrebet mltimedialitetbrugesaf blandt andet Finnemarog af Lassing(2008, p.14) om
sammenstilling af forskelligartede medieelementer pa intern&éesvarer ti Bolter &
Grusinsbegrebhypermediacy? Og selvondét atintegrere mang forskellige slags

elementerikke er unikt for internettef sa eret"store omfangaf hypermediacy pa
internettetunikt, og leder til en bemaerkelsesveerdig grad af immediacy (falelsen 'som at veere
der selv') Bolter & Grusin, 2000p. 42). Samtidig med at brugen af hypermediacy raekker ud

til flere malgrupper uafhaengigt af disse malgrupferszerlighedfor tekst, billeder eller lyd
(Gurak 2001, p. 35).

Multimedialitet eller lypermediacy falder perfekt i trad med et virtuelt museum, da
kunsformidling i dagbestar i en dynamisk vekselvirkning mellem billeder og objekter og
historierne bag dissesaledes sigeBteveDietz (1998, p. 1), at museer fgrst og fremmest er i
branchen fot'udbredelseaf informatior'. Billeder og objekter kan paternettet blandt andet

vises i 3D, med zoom og forglligt perspektiv, og historidtan skrives, illustreres, optages

pa audio, video etc. Et virtuelt museum vil séledes ogsa have de bedste forudsaetninger for at
kunne skabe det naerveer og den opslugttedligger | begrebet immediacy, og som er en

folge af hypermediacy.

Multimodalitet

Multimodalitet er et begreb, dbtandt andet beskrived designer og teknologiforsker
Maribeth Back (2003p.161), ogrefererer til samtidig brug af to eller flere san®8acks
udgangspunkt ent etbudskalforsteerkedor den enkeltdruger nar det taler til flere sanser

% Bolter & Grusins begrebsapparat bestar farst og fremmest af de tre begrebeiation= genbrug af 'gammelt’ i nye
medier,immediacyer ndr mediet treeder i baggrunden og bliver gennemsigtigt = umiddelbar oplevelse af
naghed/tilstedeveerelsaypermediacydr mediet bliver forstarret og eksponeret = sammenblanding af elementer, desuden
taler de om remedieringens dobbelte logik = ndr man bruger hypermediacy, og alligevel opnar at mediet forsvinder, at man
oplever det 'somtaveere der selv'
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i nar vi for eksempel bade kan se kunsten, kan hgre den (eller hgre om den), nar vi kan ‘fale’
den ved med handen pa musen at fa et objekt til @kbe\sig ogdet bliver saledesn del af
designprocessedrforhold til et virtuelt museunat teenke de forskellige modaliteter ind, sa
brugeren fdensakompleks sanseoplevelsem muligt Ogsa mediorskeren Ron Burnett er

inde pa denne sammenhaeng, ran Bkriver, at nye teknologier ikke laengere fungerer som en
forleengelse af de menneskelige evner og behov, men forstagrrer bade de kulturelle og sociale
forestillinger om forholdet mellem krop og hjerne (Burnett 200%jx).*

Interaktiv grafik

Dette begrb stadte jeg pa farste gang hos Fagerjaed4), som beskriver hvordan interaktiv
grafik er skabt netop til internettet med det formal at illustrere og forklare komplicerede
emner (p. 276). De interaktive tegninger giver overblik og skaber mulighed for
sammenligningeii det vil sige, at man vil kunne sammenstille kunst og kunstprocesser i
interaktiv grafik for at give en bredere forstaelseteraktiv grafik kan man forestille sig at
en bruger kan fa lov til at deltage i van Goghs malerproces, justeemaigg for sa at kunne

se konsekvenserne og dermed muligvis opna en forstaelse af, hvorfor van Goghs billede
virker sa steerkt i netop hans farvevalg i forhold til 'mit' farvevimigeraktiv grafik kan ogsa
viseen genstandsimulige' perspektiver og dens skjulte (eller manglende) detBker.
benytterLouvre sig aimuligheden for at indtegne manglende dele af en skulptur i en af deres
netpraesentationer, hvilket jdystrereri afsnit 3.5 figur19. Her er dog ikke tale om
interaktivgrafik, men her er tale om at benytte noglet ligner interaktive tegningefor at
illustrere kunstveerketsin helhedog understrege pointer i forteellingen.

Automatiserede anbefalinger og social navigation

Kollaborativ filtreringhedder tekologienbagde to begrebgpersonaliserede anbefalinger
(Svarre, 2003pg social navigatiofDourish 1994) Begrebernéenvigrtil, hvad andre
brugerehar set, kan lidehar kabt hvilken vejdeer gaetetc. Nar anbefalinger og social
navigationer vigtigt at teenke ind i et virtuelt museusr detiseer i lyset af den stigende
tendens til, abrugere daghellere vil hgrepdhinanden engaeksperterfik Lankes, 2008, p.
108). Det vil sige, at brugere fgrst og fremmeshysgerrige efter, hvad andbeugere har set,
hvad de syntes om det de s&, hvordan de tolkede et bestemt kunstvaerk, hvad de syntes om
historien baghvor de siden gik heihog maske ligefrem hvem der er hvor lige nu. Saledes
bliver det vigtigt i forhold til et virtuelt museum at et saum seetter sig ud over sin
traditionelle rolle, som eksperten, der beslutter, hvad der er veerd at beskue,, logprfor
hvilken sammenhaeng kunsten skal ses og forstas

Database

Ifalge kulturteoretiker Henrik Kaare Nielsen (2001, p. 5%tafinternettés kendetegnat
man kan arbejde med gigantiske informationsmeaengder. Det bekradfieaexrhann (2005)
derkalderinternettetsntegration af kommunikation og arkdenmest afggrende,
grundleeggende og unikke egenskab (p. 1B&).et virtuelt museum erathbasen en
enestdende mulighed for at give brugezarhelt ny slagselvstaendighed. En dyb og bred
database abner for valg i forhold til, hvacinvil se og i hvilkken sammenhaeingil manfx

se geometrisk kunst, skulptunadfert af kvindeligekunstnerdra Bulgarien japanske manga
akander fra det 21. arhundreddler é

% Bade Finnemann (2005) og L@ssing (2008) taler om dette, men kalder det nettstmintikepotentiale
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Kommentarfelt

Denre variabelkunne maske ogsanange tilfeelde kaldesteraktionsvadtej eller maske
‘profileringsveerktgj'Grundtankerer at lade brugeren komme til ordsive synig ogga i
dialog, hvad enten det er gennem kommentarfedirpiuseuntisog, pa eforum, via
FacebookConnect, desdkanviseens personlige netveerkvilket kunstvaerkmanser pa lige
nu. Man kunne ogsa forestille sig kommentarfelter deénkeltekunstveerker, hvobbrugere
kunne skrive om deres oplevelsetotikning afnetopdetteveerk Idéener at skabe
engagemerit og derigennentyst til at komme igen

Automatisering asocial cues

Det eralmindeligt kendt, at mennesKedn lide at blive rost off opmaerksomhed. Det

maske mindre kendt, at det samgaelder,ogsa nadet er en computer, der roseller giver
opmeerksomhed (Fogg, 2003, p. 103).8gan pa internettet kautomatiseg social cues

(fx greeting, guiding, confirming, thankinglr siledesdette medidadestaerktog attraktivt
(Fogg, 2003, p. 105). Det vil sige, at et virtualnsmuseum, der hilsgpasinebrugere,

takker for interesse og bidragc. vil st staerkt i forhold til at skabe en positigstilling til
museetSocial cues giver nemlig brugerlyst til at tiloringe mere tid pa netstedet, forstaerker
forstaelsen af ting, ogtyrkersamtidig falelsen af loyalitet i forhold til et netsted (pp. 18,
105).

Folksonomii tagging

Unikt for internettet er mulighedenifat lade sine brugere 'taggmihold>* Det betyderat
mantillader en brugerbestemt indholdsklassificering og en anden made at navijeBepa
kan ses sorat veerktgj der skaber sympatiordi detgiver plads til andre tankemgnstrg
verdensopfattelséf Samtidig kartagging fremmdglelsen af at veere medbestemmende
Disse begrundelser tilsammen daiksonomi oplagt i forhold til museer pa nettet, siger
Matthew MacArthur (2008) fra American Association of Museum&Han siger videre, at
taggingger indhold lettere at findier brugene. Et virtuelt kunstmuseum kan ved hvert
kunstveerk vise de tilhgrende brugertags, pa den made bliver tags til et unikt fortelknings
veerktaj, der kan fremme forstaelsen afvizge nye fortolkninger adet enkelte olgkt jf. note
34.

Saledes grammatiske variableanSjeg skrev i afsnit 1.har socialt software givehulighed

for at sorterepersonificere ogbonnere pa indholdigesom det er blevet muligt at tilfgje
applikationettil fx et virtuelt kunstmuseum, dértegrererikke-relaterede sociale netvaerk
som Flikr, Facebook etpa det museale netstedette tager jeg opkapitel 4i afsnittet om
brugerinvolvering & socialt software, fordisse applikationer eller 'tredje part systerbéde
deekker over ideologteknologi og brugerkultur og dermed bliver mere og andet end
grammatiske variablgdesuderviserjeg en reekkdonkrete eksempler pa kunstmuseers brug
af socialt software otyedje part systemer i afsnit 3.5

4 tagging er at begrebsbestemme, at tilskrive mehiixgkan vand tagges: vaeske, fyldende, vadt, livgivende
%5 http://www.personalinfocloud.com/2005/02/explaining_and_.html

% jdealistisk set kan man sige, atksonomi udvider vores begrebsvendgyaendre vores syn p&, hvem dkar ret til at
besluttehvordan et begreb italesaettes

37 http://www.aarmus.org/pubs/wedxclusive/digitalmuseum.cfm
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1.2.3 internettet  set som m iljg

Miljg er et mediegrundleeggende vilkiMeyrowitz, 1997, p. 63) det vil i relation til dette
speciale sigelét,deroverordnegar internettet forskelligt fra andre mediéeg vil i
nedenstaende se géafaktorer, der kan betegnes som grundleeggende for itttetrineelation
til at skulletaenke virtuekunstformidling

Gurak, professor i kommunikation og retorik, fremhaever fire vilkar som grundleeggende for
internettetfart, reekkevidde, anonymitet og interakgt (2001, p. 20)Hunbruger begrebet
action terns om disse fire grundvilkarg siger videre, atleer medvirkende arsag til, at
kommunikation pa internettet er mere magtfuld end pa noget andet (pe2igy.

Fart (speed)avirkervores forventningeog vores mentale tilstand geneiiepa et

splitsekunckan vi kommunikere med sé godt som hele verdemlebdar medfart en uformel

tone, en mundtlighed og skadeslgshed pa internettet, der er forskellig fra mange andre medier
(Gurak, 2001, p. 30, 31). Dette stgttes af Finnemann (2005,21), og ikke mindst indgar

det som vigtigt element i The Cluetrain Manifege evt. note):

[Peopleon the internef communicate in language that is natural, open, honest, direct, funny
and often shocking. Whether explaining or complaining, joking oriuseribe human voice is

unmistakably genuine
(http://ww. cluetrain.com indledning
- min tilfgjelse i klammeér

For kunsmuseeistagderden uformelle tone og skedeslgsheden pa interrsamemermed
museets traditiontd autoritet Som kunstneren O'Doherty (1999) siger, sa spiser man ikke sin
medbragte mad pa ktinsimuseum, man taler deempet, og raaoepterer bade de skrevne og
de uskrevne regldp. 10) Kunstmuseet forventer med andre ord en adfeerd fra sine brugere,
der ligger langt fra det skadeslgse, interaktive og dialogiske

Fart betydesamtidig at skellet mellem synkron og asynkron kommunikation oplgses
(Finnemann, 2005, [214), og at derdermed skalsen oplevelse af at dele rum, tid og sted
en fglelse aht veere forbundet, at veere faelles om ndgenne falelse kan med fordel
udnyttes af et virtuelt museum til at skabe engagemefatigsskabfolelse og dermed en
lyst blandt brugerne til at komme tilbage til netstedet.

Raekkeviddéreach)betyder bade anhternettetrackker paveers af geografi, tid og demografi

og at det raekker uidat vi pa internettegar i dialog og falefeellesskal{Gurak, 2001, p. 33,

36), pa trods af at vi ikke kender hinand®&nne samme observation har Murray (2000)

gjort og sger, at det digitale miljer 'participatoy’, altsafremme brugedeltagelse og dialog

(p. 74).Men raekkevidde betyder ogsa, at det kan vaere sveert at vide, hvor ens brugere er og
hvornar (Warnick, 2007, p. 41vilket medfarer, at fx et virtuelt kunstmeism"overhovedet

ikke kan forudsaette et publiktintHoff-Clausen, 2005, p. 151)og samtidigeksisterer

paradokset omkring, at museet via internekéet faadgang til helt nye malgruppddette

forhold betyder, at det virtuelle kunstmuseum ma afsaette ressourcer til at ggre opmaerksom pa
sig selv / markedsfare sig.

Anonymiet (Gurak, 2001, p. 38) eller 'the authorless message' (Warnick, 2007, p. 33) betyder,
at afsender af et budskab pa internetéetvaere sveer at identificere, ogkaiterieme for at
bedzmme troveerdighederfor adskiller sidra kriterierne pa andre medi@urak, 2001, p.
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39). Pa internettet bedgmmé®veerdighedid frablandt andevisuelappel(Warnick, 2007,
p. 42)og sanseindtryKHoff-Clausen, 2008, p22). Da troveerdighed er et af museernes
adelsmeerkefEdson, 1997, p. 118)l disse ny troveerdighedsterier haveindflydelse pa,
hvordan et virtuelt museum skal teenkes.

Interaktiitet, der ogsandeholder begrebet interaktidmetyderfarst og fremmestat

internettet i modseetning til de fleste andre mediedtomineret af tovejskommunikan i

altsa i sin kommunikation leegger veegt pa diglbgmsted, 2008 Samtidig giver
interaktivitetadgang tilat sige sin mening tideslutningstagereden om tidligere gatekeepers
(Gurak, 2001, p. 44Det medfgrer at internetbrugere har faetm ikkeenny retorisk agncy

sa i hvert falcet gnske om ogn forventningil at blive hart og kunne gere endkel(Hoff-
Clausen, 2005hvilket man er ngdt til at teenke med ind, nar man teenker virtuelt museum, for
at kunne skabe et stesor brugerne har lysil at tilbringe deres tid®

Murrays bog"Hamlet on the Holodeck(200Q p. 71 supplerervenstaendenedbegreberne
‘rummelighedog 'encyklopaedisk

Rummelighedetyder, at til forskel fra andre medier, kan en brymgeinternettet beveege sig
rundt, vaelge hvor og hvordaredkommendaeil tilga et netstedMurray, 2000, p. 79), men

det betyder ogsa at et netsieth teenkes arkitektonisk med"elegant koreograferet
navigatiori, der fanger sine brugere ind (p. #)links som navigation' 24. Et virtuelt
museum kan altsa ikke bestemme, hvad en bruger skal se, men kan teenke navigfation ind
at styrke sin kommunikation.

Encyklopaedishandler om de uanede maengder af informatien er og kan gres

tilgaengelig pa intmettet.Fx kan et kunstmuseum laegge alle sine vaerker ud som digitale
gengivelser, museet kan leegge sin dokumentation og forskning ud, give generel information
om vaerker, samlinger og kunstnere etendenne mulighed skabegsa en forventningos
brugerre om, at alt ligger tilgeengeligtpa internette(Murray, 2000, pp. 83, 84hvilket kan
medfgre skuffede brugere, hvis indholdet af museets database ikke bade er bredt og dybt

Samlet set er internettet som medie versatilt og flersiDigite kommer blartdandet til
udtryk i, at internettebhar flere mader at veereedie pa

1. internettet kan sta i baggrunden for andre medier (Finnemann, 2005, 158), som nar TV
Avisen i de forskellige nyhedsindslag henviser til yderligere information og opdateringer
pa intenettet

2. internettet kan veere i samspil med andre medier, somkd@Reptet 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
fiernsynsseere nye mader at interagere med en udsendelse pa (Bechmann Petersen, 2007,
p. 17)

3. internettet kan integrere andre medier og deres funktionalitet helt eller delvist fx via
netartikler, ebgger og andet normalt printet materiale, via webtv og padgeest
radioudsendelser et@rf netop dette siger professorerne Bolter & Gromala, at internettet

% Damsted (2008) beskriver brugernes behov for at fgle sig medbestenindoulikke specifikt ift. museer
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er dét af alle medier, der kommer teettest pa at veereiedtadmlende medie (2003, p.
98))

4. og sidst men ikke mindst er internettet et selvsteendigtenmeddsin egerunikke
grammatiksom beskrevet under metaforen 'spféginemann, 2005, p. 154)

At internettet har flere mader at veere mediegah detbadealsidigtog udfordrendenarman
skal teenke virtuelt museurBom Lgssing sigersa udfordrer internettet den museologiske
praksis pa en reekke omrad2008, p.116). Farenligger i at opfatte internettet som et medie
der blotkanintegrereandre mediers funktionalitelg derfor ikke adskiller sig fra dissBet
medfagrer som regelt afsender blotemedierer sin gvrige kommunikation pa nettgikke

ser detsom etunikt medig hvis saeregenhdadandt andeligger i, at detogsaat kanintegrere
andre mediers funktionalitet

Ovenstaende medfarer, at kunstmuseerne ikke far gjort bévids af internettets unikke
grammatik til at styrke budskabet. De far ikke taenkt nyt i forhold til kunstformidling som
virtuel kommunikation. Saledes skriver ogsa Sengers om nye veerdier, der knytter sig til
internettet og dermed kommunikationen pa detéglie:

Fa O2YLJzi SNA Sy dSNI S@S NmiRds suchtad ehjSymenSstaRsE (1 K A y 3
aesthetics and expressivitgtome increasingly important, and success must be assessed along
4dzOK U & dzo 2 S O ljvieBsBed ardfdr]pISylBekpb i andcuriositydriven
engagement.
(Sengers citeratChristensen 2006 p. 4
¢ min tilfgjelse klammej)

Disse(og gvrige)faktorer vender jeg tilbage tihenholdsvis kapite? og 4. | det falgende vil
jeg beskrive, hvad der sker pa internettet i kraft af socialt software, sociale ngtvamtider
kan forventes i fremtiden, nar semantisk web og ubiquitous computing bliver enrietetge
af voreshverdag og hvordan det kan seettes i relation til planleeggn 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://wvww.cluetrain.com, tese 83)

Som citatet viser, er der i dag en tendens til, at interneti@ugéigende grad forventer at
blive hert*® Vi taler ogsa om 'empowerment of users', som et begreb, der er opstéet i
forbindelse medat socialt software er blevet stadigt mere almindesigtfxFuller, 2003, pp.
12, 28 og Albrechtslund2008, p. 78 Det betyder i relation til at teenke virtuelt museum, at
man ogsad ma taenkarchitecture of participatiomned ind, sonnternetguruBruce Sterling
sagde p& en konference omkring internethef®

Ideologien bag socialt software er alles ret til inforiovabg ikke mindst alles ret til at veere
medi heraf begrebet 'socialt' (Boyd, 2009).

%9 http://www.wired.com/techbiz/media/news/2004/10/65501
40 http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/03/wivatcester/
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Konkret daekker begrebeb@alt software oveweb applikationer, der er bygget op omkring
brugergenereret eller brugermanipuleret indhold, som wikis, blogs, podcasts og sociale online
netveerk’!

Nogle af de mest kendte sociale netsteder er fx YouTube og Flickr, der giver adgang til, at
brugere frit lan up og downloade indhold. Det vil med andre ord sige, at man via disse
netsteder kan vise sin kreativitet, deleemelser, indtryk og verdenssyn. Dette formulerer
PeterSvarrei artiklen "Web 2.0: Fgrst med ikke at veere de sitistam:

Almindeligeg eller i hvert fald naesten almindelige mennesker blogger, podcaster og uploader
og fildeler musik og videoer gennem tusindvis af nye webservices. Nogle af dem er endda gaet
hen og blevet kommercielle megaseser, mens andre blot har givietugerne en masseyt og
bedre.

(Svarre2006)

Tal fra Pulse09 viser, at der hvert sekund bliver opretege endcen ny blog, at der i

skrivende stund eksisterer over 60 millioner weblogs pa verdensplan, og at vi tiisammen ser
over 30 millioner videoclips dagligt Social oftwarebliver dermed noget, der bade er
medskabeaf sociale praksisseng far millioner af mennesker pa verdensplan til at fgle et
faellesskalfChan 2006, p. 4)pg kan altsa ses som noget, kieytter mennesker samen pa

tveers af alle skel.

Men kunenkelte museer udnytter endnu disse tendenser i deres formidling pa intérogttet
end det bliver mere almindeligt blandt kunstmuseeahde begyndeait teenke socialt soft
ware ind pa deres netvaerk. Dette vender jeg tilbage til i kapitel 3, hvodgeg riogle af de
tendenser op, man ser pa kunstmuseers netsteder verden over.

For det virtuelle museum skaber det mulighed fayae sig synligpa netsteder som Flikr og
YouTube uden store omkostninger, og det giver mulighed for relativt let at intejgarent
er pa eget netsted til pteesenteré video og podcasts og ikke mindst aber det for at
integrere dialogeerktgjer sdledes at man kan lade brugeren komme til gi.deommentar
felt som grammatisk variabel' 27).

1.4 netfeellesskaber

Ligesom socialt software, er ogs&tfaellesskab&t dominerende p& internettétige nu
vokser trafikkerpanetfeellesskadr med fire gange sdajhastighecdsammenlignet medvrige
populzere netsted&t Begrebenetfeellesskablaekker over et afgreenset sted, hviam
profilerer sig, linker til andre, interagerer med bade s\ageakter (bekendte)g staerke
kontakter(egentlige vennerBrigger(2009)lister fire vaesentlige feellestraek ved
netfeellesskaber

1. de @fylder voresbehov for akunneveere sociale
2. de lader s dele og bidrage
3. vikan profilere os

“ http://www.pewinternet.org/Reports/2006/RiditieeWavesof-Web-20.aspx

42 pylse09orbruger og medietrends URL http://www.aemedia.dk/zoomnews/feb20@dicle.phpd=105

43 udtrykket stammer fra Geed (2002) og daekker over, hvad der ogs& betegnes som online sociale netvaerk
“ http://www.comon.dk/news/sociale.netvaerk.overhalgradl_40049.html
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4. og vi kan fa lgbende nyhedsflow fra vores online omgangskreds

Desuden, skriver Gotve@@02 udvikles steerke fglelser af samhgrighed og tillid i mange
netfeellesskaber (p. 103om skrevet enetfeellesskabakke ngdvemligvis centrerebmkring
interesser eller bestemte typer filer, nsgarereomkring venner og interaktionen med digse
menfungererogsa som steder, méan udstille sig selv, sine interesser, tilhgrsforhold, og det
man producerer i form af billeder, teksideoer etcEt virtuelt museunkansaledestraebe

mod atskabe et stedrugerneprofilerer sigpai og pa den made blive synlig i alternative
sammenhaenge.

Noget af det, dr kendetegner netfeellesskalardesuden, at interaktionen i det virtuelle rum
ikke falesmindre virkelig end i det fysiske rum (Gotve2)02 p. 8). Netfeellesskaber star
altsa ikke alene, tveertimod er vores offline liv naerveerende i vores online interaktioner og
omvendt (Gotved2002 p. 9).Vi integrere med andre ordores virtuelle og reale [j{”

hvilket stemmer overens meédnken onsynergi mellem offline og online kunstformidling
omtalti optikken

Men pd internettet star ingenting stille ret langt tid ad gangen, derfor ser vi, samtidig med at
udviklingen af socih software ognetfeellesskabegr i fuld fart, en sidelgbende udvikling af

det, der bliver kaldt det semantiske wapubiquitous computingler bade kan ses som en
forleengelse og en udvidelse af udvikiémpa internettet.

1.5 mixed reality

Jeg kommer kapitel 2 neermere ind pa begrebet mixed reality som kulturel udvikling, der kan
ses i den made vores offline og online realiteter ikke leengere adskiller sig, men blander sig i
en naesten symbiotisk tilstand. | dette afsnit vil jeg blot beskrive to begdebhd@n siges at

ligge ind under mixed reality, nemlig semantisk web og ubiquitous computiegge

begreber, der forventesfatstor indfydelse pa fremtidens internet jf. ZL. Selve essensenm
semantisk web egt ordikke laengere bliver laest blobs tegn, metbliver tillagt mening
(Kristensen2003 Norrbom, 200Y. Det vil sige at ord og saetninger tolkes og ssaittd i
forskellige kontekster,2snar jeg skriver 'greyhound' pa det semantiske web, far jeg vist to
forskellige blokke af indhold: def8r jeg en blok omkring det amerikanske busselskab med
relevant information i form af tekst (alt fraisselskabetsistorie over afgangstider og

billetpriser, til ruter og bustyper), billeder, video, podcasting etc., og dels far jeg en blok
omkring den ialienske hunderace inklusiv al den information, der er relevant her.

| relation tildette specialkan man forestille sig, at semantisk web kan give nye idéer til
sammenstilling og forstaelse af kunst visaamatiserede juxtapositien Men vigtiger ogsa
tilkknytningen til ubigutous computingdét atinformatiorsprocessebliver integreret i
hverdagsobjekter og aktiviteter).

Fremtidens internet kommer til hndle om at fartefakter stedeing teknologieknyttet
sammenlinternetteforventes ablive en del af alle livets faser og indbygget | altad vi ejer
via sma radiochipssige fx Innovation Lab'® Saledes vil for eksempkbleskabet registrere,

* pekreeftes ligeledes &foff-Clausen (2008, pp. 211, 228 Larsen (2008)
%8 http://www.nanovidensbank.dk/sw20064.asp
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hvad der mangler pa dets hylder, tjekke online kalenderen for, hvornar der er nogen hjiemme
til at tage imod varer, bedemailprogrammet om at sende bud efter de specifikke varer i
supermarkedet, og fa netbanken til at overfgre penge for bestilliBenmaskevil vores
onlineserviceholde gje medunsudstillinger vi er interesseretfinde vennermed samme
interesse, arrangere et feelles museumshidsaghold til deforskelligeskalendere, bestille og
kabe billetter, reservere plads i caféen til en efterfglgende snak om den relevante udgtilling
sikre, at de gnskede kagemter pa at blive spisNetop i relation til ubiquitous computing
kommer synergien mellem det virtuelle og det fysiske museum i spil, og jeg vil vende tilbage
til dette i kapites, nar jeg beskriveet muligt designspace.

sammenfatning

Bag nternettebg socialt softwarégger tanken om det ultimative demokratat give adgang

og indflydelse til alle. Og blandindettal frainternetworldstats.comiser atbrug afnettetog
netfeellesskabegr stor og stadigt voksendeternettet optraeder saledes som et logisk rum for
brugeroplevelser fx for et virtuelt museum, der vil udvide folks erfaringsrammer gennem
kunst.

Internettethar sonmedieenegengrammatik Ofte bruges internettet dadjremediering af
gvrig kommunikation, som nar et kunstmuseum gengiver sin udstilliogisire, eller blot
markedsfarer det fysiske museudet kan besveerligggre malet for et virtuelt kunstmuseum
om at beveege og berige, hvis museet ikke ser pa muligheden for at skabe noget unikt.

Der er nogle vigtige tendenser pa internettet i dag, spégiaker jeg her pa den store
popularitetnetfeellesskabenar faef og pade nye muligheder for at dele sin viden og sine
produkterman har som bruger i form af bade applikationemadjghed for upload akekster,
video, lyd, fotos etd og dermed ogsa gérventningen om at kunne komme til orde pa et
netstedDettebetyderfor det virtuelle museurblandt andet sprog og mulighed for
medindflydelse skal teenkes nyt.

Lige sa vigtigt er det,tanternetteimed Bolter & Grusins or(2000)er blevet"a full

participant in the process of incorporatiiig media into the event itselfp. 267) Nar den

virtuelle verden ikke leengere er noget, der eksisterer isoleret fra vores reale liv medfgrer det i
en vis udstraekning ogsa, at det virtuelle kan ga indreigtte det reale: hvis vi fx ikke har
mulighed for at tage til Paris, kan vi opéelzouvres kunstvaerker pa nettet. Internettet reekker
saledes ud over tid, rum, sociale skel og andre demografiske faktorer.

Internettets raekkevidde er et af de kendetegnhdr veeret synligt gennem hele den
beskrevnaudvikling her i kapitel 1i fra militeerteknologi til ideologi og kulturforandrende
teknologitil den opstaede synergi melleget virtuelle og det reale.

Hvor kapitel 1 har handlet omediet kommer &pitel 2 Brst og fremmest til at handle om
modtager / internérugerne Saledes vil jeg se pa den brugerkultur, der kendetegner vores tid.
Jeg vil se pa, hvad internetbrugere forventer af et netsted generelt, og hvad de forventer mere
specifikt af et netsted med kurelt indhold. Og jeg vil se pa, 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 internetBReljuebet erdnderet

i den moerne urbaniserede kultuwgcyber social realitedpstar samspillet mellem
internetbrugere, kommunikationsteknologi og muligheden for computermedieret interaktion
(Gotved 2006, p. 472Ppet ermed andre ordet konstante samspil mellem de kulturelledeg
strukturelle aspektarsamfundsudviklingen, det handler ¢m 482) Dette er hvadVartin
SenderlevChristensen (2006)sin ph.d.beskriversom, at teknologien bliver en integreret del
af hvordan mennesket opererer og forstar vebdete individuelt g pa samfundsveau.

Nar jeg veelgecyber social realitesom overskrift, er det fordiegrebetsom jeg ser det,
favner dét faktum, at om end fx netveaerk og sociale relationer ikke er noget unikt for
internettet, udspiller de sig ikke desto mingéeen aden made pa internettet og giver os
dermed en ny slags realitet, vi skal forholde og#d vil starte historien om denne nye
realitet hos Castells (20Q1anbeskriver hvordan vores tid er preegetvaere eglobalt
netvaerksamfund at samfundskulinen er praeget af netveerket individualisimeg at
internettet understgtter denne udvikliomgy dermed bliveet udtryk for os selv:the
expression of ourselvégp. 6).

Men i modseetning til Castells, tager Burnett (2005) udgangspuatikikultur og
samfundsudvikling er drevet at digitale teknologierildg bare pavirker, mebetyder en
total redefinering af, hvad det vil sige at veere menneske:

Digital technologies are contributing to the reinvention of human identity and treningof
KdzY | y & dzo Bighabtéchrdlbgies areXpointing towards a lengthy process of
fundamental cultural and social transformatiofhis cultureés not merely extending previous
technologies, lifestyles, and survival strategies,ibivolved in redesloping 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, aRamsgard Thomsen (200dygger bro mellem de to, nar hun argumenterer
for, at vi i virkeligheden befinder os i et brydningsfekellem en kultur, der former
teknologien, og en teknologisk udviklingerder medskaber af vores kultyr 93.%" Vi er

for alvor begyndt at taenke g@zensen mellem den reale og den virtuelle verden som
gennembrydelig og har faet, hvad Ramsgaard Thomsen kaltfeixed reality (p. 291)*®
Teknologien er tradt ind vores verden og har sidestillet sig med alt andet, og brugeren er
dermed blevet etpavirkelig eksistens, der bliver udfordret og forandret gennem oplevelsen
af de omgivelser, hun befinder sig(p. 310).Hvad der for et virtuelt museum falder fint i

trad med at ville veere i stand til at bevaege og berige gennem kunstoplevelser.

At vi lever i en mixed reality betydedledes, abrugereikke oplever netsteder som noget
specifikt virtuelt, der adskillesig fra detreale liv, men som noget dexttégreres, bliver et sted
hvor man madegknytter kontakter og danner netvagrkvilket jeg komme naermere ind pa i
kapitel 4, nar jeg skriver om det at skulle teenke i rdonhold til at planleegge defirtuelle
kunsimuseum.

47 det samme siges af Léwgren & Stolterman (2004, p. 144)

8 her optreeder mixed reality pa et lidt andet plan da jeg beskrev ubiquitous conipuing begge tilfelde daekker mixed
reality over en synergi mellem déttuelle og det reale
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| mixed realityligger indirekte tilslutningen til Gotvexhrgument omat vi med cyber social
reality ser en ny eller i det milste udvidet realitet. Denne nglter udvidedeealitetsesogsa

i, at mere af vores generelle samfundskommunikation finder sted pa internettet, som nar
Hillary Clinton som det farste sted erkleerede sit reegkandidatur pa internettetarRitt
Bjerregaard blogger og Margreléestagertwitter i og Obama vinder det amerikanske
praesidentvalg staerkt stattet af socialt software og brugerinterdktitem ser ogs&, hvdan
enstor del af underholdningsindustribartaget nettet til sig, ogtderes oline

tilstedevaerelse voksesksplosivt™

Som virtuelt museum treeder man altsa ind i en verden, hvor mange bade professionelle og
private brugere feerdes ligesa naturligt som i den reale verden. Hermed ikke sagt, at
teknologiforskraekkelse ikke eksistererjraernetbrugere ikke har forskellig kompetencegrad

i blot at man som virtuelt museum skal se pa udviklingstendens mod, at internettet til
stadighed integreres som en stgrre del af bade den enkeltes liv og det omkringliggende
samfundi som Boyd sigerhvis manvil veere pa forkant i daga handler deam at have en
kompleks digital tilstedeveerelse (Boyd, 2007)

2.1 internet brugere og identitet

o> Jeg vil i det fglgende beskrive, hvad der generelt og
& *1 LOVE M}] overordnet kan siges at kendetegne internetbrugkverdan
1o Computer  de bruger internettet og til hvad. Jeg pastar ikke, at denne
r‘/‘\b’ Because My brugerkultur pa alle mader er unik og adskiller sig fra andre
| Friends medig, jeg gnsker blot at understrege, at der er nogle typiske
Live In It tendenser og nogle klare behov, man er ngdt til at teenke med i
planlagningen af et netsted, hvis man vil skabe engagement
og loyaliteti to begreber, der blandt andet dominerer
ideologien bag og selve brugen af socialt software, som beskrevet i afSniad gbm
samtidigvil vaeremedvirkende arsag til &t virtuelt musem far succesSom Christensen
(2006 skriver i sin ph.d.

We might say that information technology is no longer just dtemaf enhancing the technical
infrastructure of information processing, but also increasingly a question of comprehending
andenriching 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'.

(Christansen 2006, p. 203)

| samme and argumentereedieeksperPatrick Damsted (2008pr, at fglelse af magt og
medbestemmelser drivkraften for internetbrugere i alle aldersgruppéisaat krugere vil
selvvaere med ogesuderhelstvil snakke med ligesiretie>! Et netsted skal med andre ord
fremme interaktion og brugerdeltagelse.

9 se fxhttp:/twitter.com/radikalehttp://www.wired.com/threatlevel/2008/1 1/tobamacampa/
%0 http://www.oem.dk/publikationer/html/kulturerhv/del2_3.htm

L peskrives ligeledes i relatiort kunstmuseer i en igangvaerende ph.d. fra Kulturarvens Forskerskole "Dialogues with the
adult audience" om, hvordan publikum bruger hinanden til meningsdannelse
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Viinvolverer oser socialt deltagendeg pavirkerdermed ogsinternettetsudvikling 1 en
onlineudvikling, dervirker tilbage pa vores offlinkv. Vi brugeri dagdigital teknologi til at
forteelle om de sma hverdagssituationer, mgder og oplevelser i re@ivigtensen, 2006, p.
191)° Det afspejler sigydeligti, hvordan millioner af brugere verden over har integreret
Flikr, YouTube, Facebook og andre netveerksstederesonaturlig del af deres liaffektiv
brug af internettet giver ny mening til vonesaliv og vores made atandlepa

Dette understregengsaChristensen
(2006) nar harindleder sin ph.d. meet
billede af 'superior belgian as&nge i
Nettopa et af deres prisskilteyg efter
falgendeposte pa et fotodelingsstepd
nettet

The fact that | was able to mediate this
mundane and quaintidcovey instantly, —
made my experience different. | knew it SUPERIOR BELGIAN A

would be amusing to other3he image 3985
has now been viewed over a 1000 times "o
on Flikr.com P

(Christensen, 2006, p. 4)
Figur3: Better get some ...

http://lwww.flickr.com/photos/masch/27410954/

Pold (2007)argumenterer for, ahternetbrugerer kendetegnet vedvanceremediebug, har

ny billedforstaelseet nyt receptionsmgnstérog at, med nettet som en integreret del af vores
kultur, er det her vi sgger indhold, hertil vi producerer indhold ved hjeelp af vores computere,
digitalkameraer, mobiltelefoner ef@. 19).0g via dgitalkameraer og kameraer i

mobiltelefoner har internetbrugef@et en ny made at udforske sig selv pa i forhold til den
omkringliggende verde(Walker, 2005) hvad der ogsa pavirker falelsen af identitet og
tilstedeveerelse:

We share our digitadelfportraits on the web, often combining them with digital
autobiographies in weblogs and other forms of online narrative ... | argue that we use these
forms of self presentation as mirrors allowing 956 F t S O (-goirafts céptufesis F
differentlyfrom portraits taken of us by others ... we are lissly 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
prover at se os selv udefra, at vi fanger os selv forskelligtafditibnelle portraetter, at vi ikke
ngdvendigvis smiler, har jeg illustreret i bilag 10, hvor en reekke selvudforskende
selvportreetter (fra en tilfaeldig s@gning pa Flickr af ordet 'me") illustrerer pointen omkring, at
vi ikke ngdvendigvis vil fremsta som paei vores nye selvudforsknin§elvom der som i alle
andre medier er en tendens til selvforherligelse, er der maske sidestiletdens til serlighed
pa internettet, som vkke har set i andre mediéogsa jf. internettets anderledes formsprog)

Pa derene side star altsa identitet og behovet for tilstedeveerelse, pa den anden side star
samveeretWellman(1999 skriverom den samhgrighedsfalelse, der eksisterer pa nettet (p.

%2 denne argumentation beskrives endvidere af Malene Charlotte Larsen med reference til HeniRlBo
http://www.kommunikationsforum.dk/default.asp?articleid=12503
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173), atonline netveerk synes at fremme hjeelp og steiteset om de er desigrigdet eller
ej, hvilket bekreeftes d8auweng2007) der i etinterview pa Kommunikationsforugn
beskriver udviklingen pa internettaim, at vi star pa teersklen til ¢alle-hjeelperalle-altid
samfund, hvor etikog reel brugsveerdiominerer

Med andre ord bruges internetsetm et medie, hvormed man kagforske bade sig selv og
verden.Internetbrugere er kompetente og har gennem afugttetfaet en ny billedforstaelse
0g et nyt receptionsmgnster. Intetregere falenserveer og samhgrighetbrhold til andre
brugere og prioriterer dialogg ikke mindst forvententernetbrugerenulighed for akunne
veeremedbestemmende

| relation til at skulle formidle kunstoplevelser kan et virtuelt museum med fordel traekke pa
brugernesidforskningstrag og skabepladstil at brugerne kan udforskeg selv gennem
kunstenkan udforske&kunsten i relation til maiet og selvfglgeligidforskekunstveerkerne

som enestaende objektEordi internetbrugere bliver stadigt mere avancerede mediebrugere,
har det vituelle museum mulighed for at teenke formidling af kunstoplevelser pagye
alternativemader.Men ma ogsa tage hgjde forugernedorventning omat have indflydelse

0g veere sammen med andre brugere.

Jeg har i ovenstaentbeskrevenogle overordede tendeser og sat dem i relation til
internetbrugere generelet skal dog ogsa naevnes, at deen lang raekke bager og artikler,
der deler internetbrugere op i generatiomgrargumenterer for, at man ikke kan tale om
internetbrugere generdBeck, 2004 Kapp, 2005. Nogleforskere giver udtryk fqrat der er
tale omdecideregenerationskrigpd internettet® | bogen"Generation NetvaetkBay, 2006)
hedder det, at den nye generation konstamentalt online, kreesne bgrtige til atdgmme
Andresiger, atden nye generation af internetbrugere er kendetegnet ved at veere egomaniske
0g selvisceneseettende i en grad, der nedbryder demokrati og gK&eemj 2007p. 163)

At den nye brug ahternettet repraesenterem kleptomaskultur, og at den nye generatiah
internetbrugere er totatlentlgs(p. 16) og at sandhededkke lsengere er endegyldig, men
bliver skabt som noget socialkonstruktivistisk pa Wikip€@ia20) Diskussionen afspejler
noget af den bekymring kunstmuseer har i forhold til at slippeiteten og lade brugerne
generere indhold, hvad jeg vender tilbage til i afsrit 3.

Sandheden rummer nok begge podey selvfglgelig er der forskel pa internetbrugeres forhold
til teknologi. Nogle elsker det, nogle faler det ngdvendigt, nogle bruger internettet pa trods,
men tilbage star det faktum, at kukwrer pavirket af internettet og omven(astells, 2001
Burnet, 2005 Christensen2005). At internetkulturerer praeget af aelativt stort
aktivitetsniveau pa individplafDanmsted 2009. At mediebrugere er blevet interaktive via
nettet at internetbrugeréorteeller, laegger billeder ud, deler tips og hverdagsfatisner,

laver fgdselsdagskalendere, sender virtuelle hilgDeristensen, 2006) bade svage og
staerkekontakter’ - med andre ord deler internetbrugere ud aksigi sit gnske om at seette
spor. Og som Pold (2007) siger i relation til museemsavil vi ikke bare std bag den rade

snor og leese skilte, vi vil selv skabe indhold

Pointen er, at nutidens og fremtidens museumsgeest ikke er tilfreds med at blive bag den ragde
snor og leese de autoritative skilte. Vi er efterhanden avancerede mediebrugyeneem

%3 welteknologiskforskerhos Xerox, VG. Rao, skriver om generationskrig p& wwittbonfarm.com
54 dette begreb bliver blandt andet brugt og forklaret af Charlotte Malene Larsen (2006)
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nettet ikke lsengere er en fremtidsutopi, men en integreret del af vores lqétusted vi sgger
indhold og selv producerer nyt indhold med vores computere, digitalkameraer og avancerede
mobiltelefoner.

(Pold, 2007, p. 19)

Om end dette udsagn og®sa seettes i relief af, atternetbruger®gsa har brug for at slappe

af, veere passive og modtagende, som nar retoriker Ditte Bergstrgnm 3gehar netop

veeret pa savel Guggenheim som MoMA i NYC og synes egentlig det var ok fedt at sta bag
den rgde sor. Og jeg er vist mere 2.5 end 2.0. Eller Christensen (2006, p. 207), der

skriver ommennesketat de ikke bareudfgrer handlinger eller lgser problemer, det under
sgger, forundres, elsker, eefavg spilder tid Dette er en diskussion jeg tager @gdsnit4.2

Her blotnaevntfor at igen at understrege, at verden selvfglgelig ikke er komplet sort/hvid.

2.2 bruger undersggelser

Hvad enten man ser positivt eller negativt pa trenden i brugerudviklingen, er konklusionen
dogatinternetbrugergenereltbliver mereavanceredeaktive ogengageredéold, 2007)er
badeselviscenesaettendekabende og medskaberiféalker, 2005)at der bliver stadigt flere
internetbrugereirfternetworldstats.comog af disse opsgger over f@grdedel specifikt
netsteder ®d kulturelt indhold (se fieuropean Cultural Valuex007).

Samidig siger Lgssing (20Q8at"publikum fylder overraskende lidt i museernes betragt
ninger om internettét(p. 308), ogat kunstmuseer tilleegggraesentationsformen déres
netstedeforbavende lille betydning L@ssing understreger deiiendd, at et kunsmuseum

jo aldrig ville agiterefor at preesentationsformen pa det fysiske museum vangafbetyd

ning, hvor"overvejelser om bade ophaengning, vaegfarve, belysning, skiltning og raengen
udstillingen’ hgrer naturligt til i udstillingsplanlaegningen (p. 309len dette faktum hgrer

maske sammen med museernes manglende indsigt i internettet som medie og derimed ogsa
hvordan det brugesvilket MacArthurunderstreger, nar han sigernaiseer generelt ved for

lidt om brugernéwhile we know quite a bit about visitors' behavior inside museums, less is
known about the virtual audience" (MacArthur, 2007a).

Nar MacArthur 'indremmerat museer ved for lidt om brugerrmekreeftedetrelevangn af,
atundersgge onlinbrugeradfeerd i det fglgendmen forklarer samtidig, hvorfor det er
relativt sveert at finde information om brugerne pa kunstmuseernes netsteddseskrevet i
metoden

2.2.1 adfeerd og demografi p& muse ale netsteder

Jeg vil i cet fglgende referere de resultater, jeg har fundet omkring brug af og gnsker til
kunstmuseers netsteder. Jeg vil derdfomkludere pa tallene/resultaterne for at kunne
anskueligggre de forventninger, brugere har til et virtuelt museum.

Boehner et al. (@05) har laet et interessant stigdover hvilken slagsinformationmuseums
besggende anser for vigtig, bgordande vil have informationen vist. Resultatet viser, at
omdrejningspunktet fomuseumbesggende er socialdtiedevaerelse (p..3pm end studie
gar pa besggende i det fysiske museum, er der nogle af resultaterne, der umkiaelbart
overfgres til internettet og brugerelaiiturelt indhold. For eksempel havde adspurgte
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Boehners studien tendas til at engagere sig mesiasigriorslag derlagde op til
brugergenereret forteellingltsa hvor de selv kuntk@mme til orde. Deviste sigogsa et
behovfor blandt de besggende kunne seleresegen indflydelse i forhold til social
tilstedeveerelseg i forhold til aktiviteter (folk ville godt veersynlige for andrej folk
reagerede saerdeles positivt pa at fa lov til at seette afailtka have veeret aktivt deltagende i
en eller anden forstar(@. 3).

Undersggelsen &oehner et alog dét at den stemmer overens med den generelle
brugeradfeerdsom beskrevet i afsnit 2.0 og 2dekraefter endnu engang,vatres del af
verden er praeget af en slags mixed reality, lo¥fiine og onlinespiller sanmen Og den
understregegnsketom, attraditionen medpublikumsom den passivt beskuerslal udvides
til ogsa ainkludere publikumsinteraktion.

En amerikansk undersggelse fra 200vetaget af the Association of American Museums og
refereret "MacArthur, 2007a", viserblandt de adspurgte brugere af museers netsteder, at

e 80-85 % beggewneegt pa 'fun factslg information kombineret med adspredelse

e ligesd mangéeegger veegt pdialogi blandt andet med eksperter

e omkring halvdelervil specifikthave mulighed for at se andre brugeres anbefalinger
og bidrag

e omkring halvdéenvil have mulighe for at personliggare indhold

e omkring halvdelen vil have mulighed for at bidrage med indhold

Samtidig viser undersggelsen, at 'participatory learning' bade ggede den samledamtden
brugernes engagement og loyalitet

| enraekke sammenhaengend®ersggelselnterconnection2008, der omhandler
internetbrugere og bruaf kunstmuseale netstedekpnkluderer to professordra University
of North Carolina, blandt and&t:

e at internetbrugere hyppigere besgger de fysiskseer endkke-internetbrugere

e atbrugerepa de kunstmuseale netstetievedsaligt emellem 18 g 64 ar

e brug domineres af folk med en hgjere uddannelse

e 83 % af brugerne gnsker mulighed fekreation og uformel viden

e at61 %brugermellem30-60 minutterpa et kunshuseums netstedhens 13 %bruger
tre timer(til sammenligning bruges k5 minutter i gennemsnit pdetaviser
(editorandpublisher.com) od4ninutter pa Facebook (facebook.com/statistics/), som
ifglge flere statistikkeer et af de netsteder med lsengsidugstid.

2.2. 2 bruger forventninger

Som beskrevet i metodéar jeg pa Facebook spurgt mit netveerk og mit netveerks netvaerk,
hvilke forventninger de har til et virtuelt kunstmuseulresultaterne er ikke entydigmen
visertendens mo@t

%link til hver af de seerskilte rapporter er sat ind i litteraturlisten under 'Rappoige€onnections (2008)
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e der er farst ofremmest en forventning om at blive klogere pa kunst, at fa aha
oplevelser, der kan udvide ens verd&tet skal for mig veere et sted som informerer
og uddanner mig, sa jeg 'gar derfra' mere opldaria Blach Nielsen, bilag 1a)kal
hajne min forstdets(Bente Dalgaard, bilag 1a)

e der er et gnske om at fa del i ekspertviden via forteellinger om kunsten af bade
kuratorer og kunstnere

e der er samtidig et gnske om interaktion og dialog brugerne iméljegwil gerne
kunne kommunikere med andre og hgre onesleplevelser og hvad de fik ud af
kunstveerkerrie(Lina Haarhr Anderserbilag 13

e der er et gnske om at kunne sammensgteld fx lave egne kunstalbuog
arrangere udstillinget'det ku' veere super cool at ku' exe med at szette sit eget praeg pa
kunstvaekerne, og helt klart lave udstillinger med egne malerier og tegriifgene
Hald, bilag 1

e der er et gnske om at kunne eksperimentere med indhold

e der er et gnske om at kunne generere indhold

e der er en forventning om synergi mellem det virtuelle og yleske kunstmuseum

e men der er ogsa et udtalt gnske om, at et virtuelt kunstmuseum kan give noget, man
ikke kan fa ved at ga pa det fysiske musetshkulle vaere meget anderledes og
eksperimenterend€Rikke Havner Alrg, bilag Da"det skulle veere meget fgande
€ noget jeg i kke Kkunné(LdneHald,lbidglajmebatet k un
(Julie Jo Boding, bilag 1aJnogle anderledes kunstkurséCharlotte, bilag 1a)

2.2. 3 bruger segmentering
If you are finding contradictory information in the learning [of user patterns], it is a good
AYRAOFGA2Y GKIFG GKSNB Aa asS3aySydaridiazy Ay GKS
groupings of people, not just for the patterns that describe the whelgm8ntation is likely to

be more by attitudinal or behavioral than demographiok behind the obvious dividers.
(Deasy 2003p.175

Med ovenstaende som udgangspunktdesto australskemuseumforskerePeacock &
Brownbill (2007)opstillet en segmentargsmodel fomuseers potentiellaternetbrugere
Segmenteringsmodelleéager udgangspunkt i, hvad brugerne vil og ger pa nettet, og deler
brugerne op i fire segmenter:

=

potentiellegaestettil det fysiske museurvisitors)der bruger netstedet til at orientere sig i
forhold til eteventueltkommende besgg pa det fysiske museum

2. informationssggend@earchersiler har brug for specifiemnebestemt information
3. hyggebrowser¢browsery der kommer forbpga.generelt tidsfordriv pa internettet
4. aktive(transactorsjler bruger netstedet til at agere eller interagere med museet

Mens Peacock & Brownbill (2007) agiterer for, at kegmenterngotentielle geesterg
aktiveer attraktive for et musem, forekomme det mig mere veerdifdt for et virtuelt
kunstmuseunat leegge en strategi for, hvordan man engagatefire brugergrupperDette
skal ses i lyset aféting:
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e Peacock og Brownbill refererselvtil en undersggelse foretaget af Nielsen/NetRating,
der viser athyggebrowsereg informationssggendadgar 63% afalle dem, der tilgar et
museumsetsted

e 'Interconnections 2008Iser, at83 %af deadspurgte brugedeegger veegt pa mulighed
for rekreation og uformel videmvilket kendetegnenyggebrowsereg til dels
informationssggende

e afsnit2.1 ominternetbruger@g min egen brugerundersggelsdsnit 2.2.2bekreaefter
tendensen til anternetbrugereil hygge sig, veere soc@bg samtidig leere nogeti et
virtuelt museum

Det synes mig, @eacock& Brownbill i deres prioritering af segmentdéader i samme
feelde, som de anklager museer gendoelat falde j nemlig at betragte fysiske besggende
som mere veerdifulde end virtuelle besggetideervedkommer de til atepraesentere
museernesraditionellesyn painternettet sonmiddel til promovering atiet fysiskemuseums
udstillinger og aktivitetei enkritik fremfart af blandt anddtgssing (2008)

sammenfatning

Noget af det deréndetegner vores tier mixed reality, vbruger tid pa vores netveerkem
online og offline vekselvirknig. Vi knytter bade svage og steerke kontakigwi inkluderer
gerne institutioner i vores personlige netvafrktte sebade pa Twitter og maskgdeligst pa
Facebook, hvobrugerekan knytteforskellige slags institutiomeeller virksomhedetil deres
personlige profiler og gennem applikationer interagere med (#isseksemplerafsnit 3.3)

Brugerundersggelserne visat et kunstmuseums netsted raekker ud til bade unge og eldre,
som alle i gennemsnit bruger relativadptid pa netstedeRotentiel kan et virtuelt kunst
museum saledes tilga rigtigt mange brugege degennem kunsten skaltige og beage,

som skrevet i problemformuleringe@g disse brugere bruger gerne tid pa at fordybe sig, hvis
man sammenligner bgt tid p& kulturnetsteder med brugt tid pa andre netsteder

Videre viser brugerundersggelserne at der skal veere en integration mellem lzering og
adspredelsehvis folk skal have lyst til at bruge deres tid pa netstedgatfun facts fanger.

Et virtuelt museum skabadetaenke eksperter og brugerinteraktion ind i sit koncept, ligesom
der skal veere 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 brugerundersggelserneraeraieg i
indledningeragiterer for, at et virtuelt kunstmuseum skal veere en selvstaendig enhed
uafhaengig af det fysiske museum, sa er der et flerthd afispurgtaternetbrugere, deogsa
bruger det fysiske museum, og at der foresrdt vaeren synergi mellem det virtuelle og det
fysiske museunDet bliver dog ogsa understreget i brugerundersggelserne, at et virtuelt
museum skal reekke ud over det fysiske, skal vaere noget ktatkdndre ord handler det
umiddelbart meget om balance, nar man taenker virtuelt museum.

%6 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

Brugerundersggelserne fra kapitel 2 viste et gnske om at kunne blive klogere pa kunst. Og
netop i forhold til at blive klogerpakunstargumenterer professor og filoddévid Favrholdt
(2005) for vigtigheden af, at eksperter formidler kunsten. Han demonstrerer denne pointe via
nedenstaende illustration, der umiddelbart ligner en raekke ens tegn i et tilfaeldigt manster,
men rent fakisk er en tekst med ordlydéder var engang et fiernt og uvirkeligt land pa alle
sider beskyllet af adskillelsens Hap. 47).

S = Eksemplet illustrerer den hgje 'indordning’ (evnen
Wims =1 til at se et veerks karakteristika), det kreever for at
EWERNE FEIASZNU00 forsta noget. Og abfsta kunsten er nagdvendigt for
HEES] at opna det sublimie den aegte kunstoplevelse
UWItSEEWILEN mils . skriver Favrholdt(2005, p.42) og argumenterer
BRI MBBE videre for at kun hvis man har en hgjere
SIEAES SESHEIBIEEINN  indordning, kan man opleve kunst pa et plan, hvor
n e oplevelsen a&ndrer nogetvor oplevésen bliver
MASEILELEIESEMNS  essentiel og seetter noget i gang i ens bevidsthed
== il menat hgj indfaring kreever opleering (p. 43).

Kunstmuseernbar altsa elkompetence som formidlere af kunstoplevel&et de kan lzere

os at se, hvad der er et vaerks karakteristika, kan give os den hgje indordning en unik
kunstoplevelse kraever. Men hvad ligger der sa i en kunstoplevelse kan man med rette spgarge.
De fglgende afsnit belyser faistinstoplevelse som begrelyernaeshvadkunstmuseets rolle

eri forhold til at berige og bevaege gennem kunst oqg til sidst, hvad der ligger i begrebet

virtuelt kunstmuseum.

3.1 kunstoplevelsen

Nar jeg sparger min mor, psykolog og kunstkender, hvad hendes starste kunstoplevelse er,
kommersvaret spontant og uden pauSehieles malerieri Wien"At treede ind padstillingen

I Die Sezes®n og se Schieles billederar som at treede ind i et altfavnende mentalt rum. Det
var overvaeldende, vakte en genklang af livaitsa det var sommen erindring eller gen
kendelse blev vakderindbgd til en opslugthednannormalt ikke foventer eller somover
hovedet kan forudseettes

Oplevelser formidlet gennem kunsten ls@tedes/aere med til at etablere oden verden, der
omgiver osfordi kunstengiver os en forstaelse abreshistoriske kontekstvoresnutid og
sammenhaengen imelledisse Kunst tilbyder indlevelse, tilbydeysat glide ind i veerkets
verden og bliver en del af denrfeKunsten kraever af os, at vi udvider os selv bade eneltio
og tankemaessigat vi for en stund accepterer at vores verden bliver lidt starre og vi selv lidt
tydeligere forvandlet fra subjekter til objekter harende sammen med univesetkermed
andre ord nogetjér hvor kunstens og betragteseverden teder i forbindelse'vaerket
invadererbetragterensociale verden og forandrer def@vortrup,2004, 126)

5" dette er ogsa hvad Bolter & Grusin (2000)neemed deres begrabmediacysom refereret i afsnit 1.2.2
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| John Bergers "Ways of Seeing" (1978¢skriver harovenstaendsom at det viser bliver
bragt inden for vores ragkvidde. At vi aldrig bare set veerk menogsaaltid relationen
mellem det vi betragter og os selv (s.Bgrger definerer blandt andet kunstoplevelsen som
oplevelsen af at sgge mening i livet, at forsgge at forsta histafievhich we can become
the active agentgp. 33).

Videre argumenterer han for, at information er vigtig i etableringen af en kunstoplevelse.
Séaledesynes billede(udfartaf denhollandskeguldaldermaleFransHals) at vaereet
almindeligt gruppeportreet:

Figur4: Regents of the ol men's alms house, Hals 15866

Men historien badhetyder nogefor vores oplevelse af Hals billedBerger, 1972, p. 13Nar

vi erfarer atHals hele sit liv var gaeldsat, at han bopddattggarden mens han malede dette
billede afadministratorerné bevilget treleesgratiskul s han kunne holde varmanens han
maledei ser vi sa ikke en bitterhed genspejlet i detalj@rne
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