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1 Projektpresentation

Under 2022 drev Goteborgs museer och konsthall med hjélp av FoU-medel
fran Riksantikvariedmbetet projektet At skapa relationer genom det
digitala museet, vars arbete denna rapport forsoker fanga.

1.1 Sammanfattande resultat

Projektet har syftat till att — utifran en férdjupad kunskap om hur, var och
ndr interaktion mellan museernas innehall och publiken online uppstar —
utveckla principer och metoder for en samlingsdriven och digital publik
verksamhet som skapar relationer ddr museerna kan ”bidra till samhallet
och dess utveckling genom att framja kunskap, kulturupplevelser och fri
asiktsbildning” (Museilagen §1).

Genom att studera de internationella museer som varit framgéngsrika har
nagra tydliga resultat framkommit. Dessa har vi formulerat i tio principer
for kuraterat innehall till det digitala museet som ska vara allmént
tillimpbara och skalbara for alla museer som har eller ténker skaffa en
egen hemsida.

Projektet har kommit fram till att ett relationsskapande kuraterat innehall
till det digitala museet bor byggas pad museets egen hemsida. For att kunna
skapa bredd och djup i innehallet bor det byggas pé en plats for att
successivt kunna samlas till teman och fordjupningar. Webbplatsen,
samlingsdatabaser, nyhetsbrev och liknande é&r relevanta plattformar och
kanaler for mer bestindig formedling. Sociala medier bor anvindas framst
som distributionskanaler for att skapa engagemang for olika typer av
innehéll, samt for dialog och nétverkande. Utover det egenkuraterade
innehéllet bor museet ocksa tillgdngliggora sina samlingar genom
Wikimedia och andra &ppna, kollaborativa plattformar. Allt for att behalla
mojligheterna att sjdlv utveckla och bygga vidare pé innehéllet, och for att
fraimja en 6ppen och demokratiskt transparent digital offentlighet.

Projektet har forsokt att vid sidan av métning och uppfoljning forsta vad
som krivs for att skapa relevant och relationsskapande digitalt innehall.
Haér har begreppet resonans visat sig mycket anvandbart for att fordjupa
samtalet om vad det digitala innehallet idealt sett ska mojliggora for
resultat. Resonans beskriver en responsiv relation déar bagge parter har en
egen rost; de svarar mot, paverkar och fordndrar varandra. Som nér vi i
tillstdnd av forundran hor ett musikstycke som verkar tala till oss fran en
djupare dimension, upplever omtumlande kanslor for en dikt eller ett
konstverk. Kort sagt — 6gonblick av 6ppenhet och samklang som gor livet
vért att leva. Resonans dr enligt sociologen Hartmut Rosa inget
kénslotillstand, utan ett sétt att relatera till virlden. Negativt uttryckt kan
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det sdgas vara upplevelsen av att inte kdnna sig frimmande infor varlden
(alienerad).

Enligt Rosa krivs det for att nd resonans att relationsparterna i nigon mén
tillater varandra att vara oatkomliga, samtidigt som de dr dmsesidigt Oppna
for att bli berorda av varandra. Resonans forutsétter tid, nidrvaro,
sjalvkéinsla och 6ppenhet. Resonans ar ddrmed inget vi kan styra 6ver eller
tillverka, men vi kan dnda l4ra oss att skapa goda forutsittningar for det.
Det kan lata vagt och svarfingat, men som Rosa visat i sin forskning &r det
fullt mojligt att empiriskt kartldgga var och nér resonans uppstar.

Projektets 9 principer syftar till att beskriva hur ett relationsskapande
kuraterat innehéll som skapar forutséttningar for resonans kan forstés och
skapas. Dessa dr 1) Ha publiken i fokus, 2) Skapa vérde, 3) Hitta ratt
tonalitet, 4) Framja interaktivitet, 5) Tank transmedialt, 6) Kuratera, 7)
Dramatisera, 8) Experimentera och utvérdera, 9) Anvéind egna plattformar.

Inom projektet har vi ocksé utvecklat en prototyp for visuella
presentationer — en 16sning for att kunna zooma och panorera runt i ett verk
och samtidigt folja ett narrativt spar, som korta kapitel i en bok. Vi
hdmtade inspiration frin det klassiska Tv-formatet Svart pa vitt — en serie
program som sidndes pa Sveriges television under 1980-talet dar Olle Hager
och Hans Villius berittade historien kring ett fotografi. Till detta har vi
adderat en interaktiv dimension dér anvindaren sjilv kan navigera i en
bild.

Var 16sning innebér att vi placerar ett antal informationspunkter for att
kunna skapa en berittelse i en bild. Men i stéllet for att bara klicka pé de
markerade punkterna och fa en lightbox med information s navigerar
besokaren framst genom att scrolla, vilket fungerar mer effektivt for
mobila grinssnitt. Innehallsféltet bredvid verket dr ocksé optimerat for rik
media, med forutséttningar for att addera ljudberéttelser, relaterade bilder
och liknande. For att forsta var i verket man befinner sig visas hela tiden
hela verket i miniatyr uppe i vénstra hornet.

1.2 Bakgrund och syfte med projektet

Stora behov av, och mgjligheter till, utveckling framkom under covid-
pandemin ndr museer tvingades stdlla om sin verksamhet i och med
stangningar av de fysiska husen. Distributionen av kunskapsupplevelser
och publikméten skedde uteslutande i digitala kanaler i léngre perioder
under pandemin. Preliminéra utvéirderingar visade emellertid pa att museer
generellt inte lyckades skapa nya relationer i sin digitala verksamhet.
Projektet ville forsta varfor och undersoka hur vi behdver arbeta
annorlunda for att lyckas.

Goteborgs museer driver flera stora omstillningsprojekt. Nya magasin
byggs, Sjofartsmuseet Akvariet holl i flera ar stangt for om- och
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tillbyggnad och Goteborgs konstmuseum planerar for stingning for om-
och tillbyggnad. Projektet arbetade med ldrdomar fran dessa
utvecklingsprojekt och forsokte ocksa bygga vidare pa resultat fran ett stort
digitalt forsknings- och formedlingsprojektet kring Goteborgs
konstmuseums Ivar Aroseniussamlingar (RJ & KVVA 2016-2019).
Professor Karin Wagner fungerade som en brygga mellan projekten.

Projektet syftade till att utveckla principer och indikatorer for ett attraktivt,
kuraterat museiinnehall i digitala medier som kan skapa och uppritthélla
relationer till relevanta malgrupper. Detta relationella innehall ska
dérigenom bidra till att uppfylla museilagen — att museerna ska “bidra till
samhaéllet och dess utveckling genom att frimja kunskap, kulturupplevelser
och fri asiktsbildning.” Projektet undersdkte och testade i detta syfte vilka
plattformar som fungerar bést for att skapa en 6kad tillgénglighet till
museernas kuraterade innehall. Testresultaten analyserades sedan utifran
ett relationellt, fenomenologiskt perspektiv pa kulturarv.

Projektet har pa ett innovativt sdtt kombinerat teoretisk analys, fokus pé
museernas sociala uppdrag, samlingsdatabasernas funktionalitet, digitalt
utbud och museernas unika bidrag som kunskapsinstitutioner.

Det 6vergripande utvecklingsmalet har varit att formulera principer for ett
kurerat digitalt innehdll som fungerar for att uppratthalla och skapa
relationer mellan museet och dess publik, dven nir museet ar stingt. De
praktiska principer som projektet formulerat dr generaliserbara for fler
verksamheter och kan ddrmed bidra till alla svenska museer som vill arbeta
med digitalt kurerat innehall pa ett sitt som realiserar museilagen. Férutom
att ha bidragit till en allméin utveckling av Goteborgs museers digitala
innehéll kommer projektresultaten att ligga till grund for den digitala
verksamheten under den period da Goteborgs konstmuseum ska hélla
stangt for kommande om- och tillbyggnad.

Projektet syftade till att &stadkomma en mer kreativ, lustdriven,
anvéndarbaserad, publikorienterad anvéndning av innehallet i museernas
samlingsdatabaser, och utveckla mojligheterna till digitalt
relationsskapande pé olika publika plattformar. Vad géller
samlingsdatabaserna var det entydiga resultatet att det material som finns
dar kréver aktiv kuratering for att goras relevant och relationsskapande.
Snarare dn en sok-i-samlingarna-funktion utvecklade projektet darfor en
prototyp for visuella presentationer som med hjilp av ett nyskapat API kan
hamta innehall fran samlingsdatabasen.

1.3 Kortfattad teori- och metoddiskussion

Projektet har varit noggrant med begreppsanvandningen och har darfor till
att borja med skilt pé digitalitet och digitalisering. Projektet har inte
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handlat om hur analogt material kan digitaliseras. Istdllet har det fokuserat
pa hur redan skapade digitseringar kan kurateras for att skapa relationer
mellan museum och ménniskor (Cameron and Kenderdine 2007, 2). I detta
har projektet relaterat till en kritisk vindning inom digital humaniora som
ser mer till digitalitetens virldsskapande &n digitaliseringens funktionalitet
(Berry & Fagerjord 2017, Cameron 2020). For att fortydliga vad projektet
handlat om har vi ocksé varit noggranna med skillnaden mellan digitalt och
virtuellt kulturarv, dar digitalt syftar till olika slags tvaddimensionella
interaktioner av digitaliseringar, medan virtuellt syftar till tredimensionella
och mer immersiva sitt att mota digitiseringar och datorgenererade miljder.
Projektet har inte berort virtuellt innehall.

Digitalitetens varldsskapande har i projektet pa ett vad vi menar innovativt
sétt satts i relation till fenomenologisk teori (Ash et al 2018), mer precist
till ett brett relationsbegrepp som formats av savél de materiella som de
emotionella vindningarna inom samtida human- och samhéllsvetenskap
(Barad 2007, Howes 2005, Grinell & Gustavsson Reinius 2013, Harrison
2013). Begrepp som nirvaro, resonans och atmosfér har hér sétts i ett
digitalt ssmmanhang (Gumbrecht 2012, Bjerregaard 2015, Madsen 2017,
Rosa 2019). De digitala och fenomenologiska teoretiska horisonterna har
framforallt i vér blogg kopplats samman med diskussioner om det
kuratoriella (Martinon 2013, von Bismarck 2021).

Samtidigt har detta varit ett hogst handfast utvecklingsprojekt som
formulerat principer for ett digitalt kurerat, relationsskapande innehall.
Museernas samhélleliga och sociala roll har déarfor utgjort ett raster genom
vilken teorierna betraktats, och viglett projektets val av digital kuratoriell
praktik (Sandell & Nightingale 2012). Dérigenom har projektet ocksa haft
ambitionen att bidra till teoriutveckling inom digitala kulturarvstudier.

Projektet har studerat museers forméaga att skapa ett effektivt, kuraterat
innehéll som bade bibehaller befintliga relationer och skapar engagemang
hos nya malgrupper, pa basis av erfarenheter fran pandemins digitala
arbete och tidigare museistingningar inom organisationen.

En blandning av metoder har anvénts: analys av befintliga rapporter och
data, riktade enkéter, intervjuer, tydligt avgrédnsade netnografier och
fokusgruppssamtal for att fordjupa malgruppskédnnedom och utvardera
tester, samt analys av centrala begrepp.

Projektet byggde vidare pa det tidigare Aroseniusprojektets idé om
generdsa granssnitt och en vidgad digital sokbarhet som visar relationer
mellan objekt och ger exempel pa vad som finns att uppleva, lite som en
filmtrailer (Wagner 2020). Liksom det av Patrik Steorn ledda projektet
”Hemmuseum som digitalt kulturarv. Thielska Galleriet”, dir kritiska
perspektiv pd hemmuseets specifika egenskaper som materiellt och digitalt
kulturarv utvecklades. Projektet fann att ett relationsskapande innehall
kraver mer kuratering och tydligare beréttelser.
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Det har att gora med att projektet lade till en relationsskapande och social
aspekt av digital interaktion. Det har ddrmed inte primért handlat om att
utveckla ny teknik, utan istillet om principer for ett digitalt kurerat
relationsskapande innehéll som kan testas och formedlas via befintliga
publika plattformar och vara skalbart 4ven for mindre museer med
begriansade tekniska resurser. Genomtinka och teoretiskt forankrade
principer och mal behdvs oavsett digital plattform. Samtidigt har projektet
ocksé utvecklat en prototyp for en mer relationell visuell formedling av
samlingarna.

1.4 Projektets huvudsakliga resultat och
effekter

Projektet har utvecklat och borjat implementera principer och indikatorer
for ett kurerat relationsskapande digitalt utbud. Det har bland annat
resulterat i en ny princip for anvindning av sociala media, etablering av ett
avdelningsgemensamt nyhetsbrev, och bidragit till den digitala plan for
Goteborgs museer och konsthall som kommer antas under varen 2023. De
10 principerna for kuraterat innehall till det digitala museet kommer ocksé
spridas brett till museisverige.

Genom den teoretiska och omvérldsanalytiska fordjupning som I6pande
presenterats pa projektets blogg har vi forsokt bidra till att stiarka
museiprofessionens vilja och formaga att aktivt delta i att definiera,
implementera och utveckla digitalt innehall med fokus pé att uppfylla
museets roll, som det formuleras i den svenska museilagen.

Projektet har utvecklat metoder och indikatorer for ett kurerat
relationsskapande digitalt utbud, som genom de 10 principerna for
kuraterat innehéll till det digitala museet kan fungera som exempel for
savil museer som den bredare kulturarvssektorn.

I projektets samverkan med Chalmers tekniska hogskolas masterstudenter i
designtinkande blev det tydligt att en lokal digital relevans hianger samman
med fysiska fistpunkter i staden. Aven om Géteborgs konstmuseum under
om- och tillbyggnaden framst kommer att vara hénvisad till digitala
relationer visade de intervjuer med olika grupper av intressenter som
studenterna genomforde att publiken vill och behover ha paminnelser och
Oppningar i den fysiska staden for att soka sig till det digitala innehallet.
Det behovs ocksé interaktiva moment och tydliga kopplingar mellan det
digitala och det analoga. Detta ligger ocksa vél i linje med projektets och
avdelningens digiloga perspektiv. Det dr i samtiden inte ldngre mojligt eller
onskvirt att dela vérlden i en digital och en analog del. De flesta delarna i
vara liv &r digiloga (digital+analog) och véra relationer pendlar mellan
digitala och analoga uttryck. Dessa insikter har direkt paverkan pa
planeringen infor konstmuseets ombyggnadsperiod.

Att skapa relationer genom det digitala museet 9 (91)
Slutrapport FoU-projekt RAA F2021-0046
Kulturfoérvaltningen 2023-05-03



1.5 Resultatens placering i forhallande till
nationell och internationell éversikt
av tidigare forskning inom omradet

Museiforskning ar ett expansivt kunskapsomrade med specifik
utgdngspunkt i museernas forutsittningar, verksamhetsomraden och
samhéllsuppdrag. Forskning om museerna ér véletablerad, och
vélpublicerad — i Sverige inom omradet museologi och internationellt inom
Museum Studies (Coombes & Phillips 2015; McCarthy 2015; Message &
Witcomb 2015; Gradén & O’Dell 2016; Berg & Grinell 2018) — och
forskningens inriktning, teoretiska ramverk och organisation finns vél
sammanstilld (Laine 2018).

Museiforskning kan riknas som en del av det likaledes starkt expanderande
féltet ny eller kritisk kulturarvsforskning. Filtet intresserar sig for
urvalsprocesser, minne och identitetsskapande (Smith 2006, Steorn 2012,
Harrison 2013, Waterton & Watson 2015, Labrador & Silverman 2018),
men ocksa for hur kulturarv aktiveras digitalt (Cameron & Kenderdine
2007, Cameron 2020, Lewi et al 2020).

Tillgénglig forskning kring museidatabaser handlar till stor del om teknisk
funktionalitet och metadata (Berry & Fagerjord 2017, Bernardou,
Champion, Dallas & Hughes 2018, Dobson 2019). Om digitalt kuraterat
innehall finns en liten, men vidxande litteratur (Whitelaw 2015, Herlitz &
Westin 2018, Axelsson 2019, Wagner 2020) som projektet byggt pé och
utvecklat vidare. Nationellt har projektets arbete formedlats via
projektbloggen och fatt god spridning bland verksamma pé omrédet, vilket
sdkert skapar internationella foljder. Mer konkret har vi ambitionen att
utifran projektets resultat skriva en internationell forskningsartikel till
nagon av filtets ledande tidskrifter.

Inom samtida fenomenologisk forskning utvecklas relevanta begrepp som
resonans och atmosfar (Gumbrecht 2012, Rosa 2019). Den ganska vida
forskningen om det kuratoriella (Martinon 2013, Madsen 2017, von
Bismarck 2021) &r ocksa relevant for projektet. Vi har vil snarast arbetat
for att fora in dessa perspektiv i faltet digital kuratering, snarare &n att né
fram med vért arbete till dessa fdlt. Genom Ola Sigurdsons medverkan och
den bok om atmosfarer som projektet varit en del i att mojliggora gor
projektet ocksé avtryck i den fenomenologiska forskningen.

1.6 Resultatets relevans for kulturmiljon,
kulturarvet och kulturmiljéarbetet

Hela kulturarvssektorn delar erfarenheter av att under de senaste,
pandemiska, dren tvingats stélla om sin verksamhet till en digital nérvaro
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som knappast ndgon var forberedd pa. Digitalisering har lange varit ett
prioriterat omrade, men som nu fatt tydligare former. Manga museer fragar
sig ddrmed hur man kan skapa ett effektivt, kuraterat innehall som bade
bibehéller befintliga relationer och skapar engagemang hos nya
malgrupper. For all dem &r projektets resultat hogst relevant.

Allra hogst relevans har projektets resultat for dem som av olika
anledningar inte har tillgang till fysiska miljoer och som soker végar for att
vara digitalt 6ppna och behélla och skapa relationer med viktiga
malgrupper.

Projektet har forsokt bidra till att stimulera museernas digitala
transformation genom att skapa forutséttningar for agila arbetssétt dver
enhetsgranserna och oka forstaelsen for redaktionell metodik och kuraterat
innehall pa digitala plattformar.

De resultat och tydliga indikatorer projektet har producerat om hur, var och
ndr interaktioner kan uppstd mellan museernas innehéll och publiken
online bor vara brett generaliserbara for hela kulturarvssektorn. Likasa bor
den fordjupade teoretiska reflektionen dver vad digitala relationer till
kulturarv kan betyda kunna bidra till en fordjupad diskussion och forstaelse
av digitalitetens villkor och mojligheter.

De principer och metoder for ett relationskapande, kurerat digitalt innehall
som formulerats inom projektet har ldngs arbetets ging kommuniceras
brett genom en projektblogg dir intervjuer och delresultat formedlats.

1.7 Resultatspridning

Resultaten har redan borjat integreras i géteborgsmuseernas organisation,
planering, utvédrdering och praktik. Verktyget zoomer integreras i
konstmuseets utstillning med Goteborgskoloristerna. Det kommer ocksé
tillgéngliggéras som Oppen programvara pa GitHub. Forslaget med
projektioner frdn Chalmersstudenterna finns med i planeringen for GKM:s
publika verksamhet under stingning. Utifran de formulerade principerna
paverkar projektets resultat &ven utformningen av det digitala utbudet
under GKM:s stdngning, med fokus pa kuraterat innehall.

Projektet har fort en projektblogg dar omvérldsanalyser, preliminéra
resultat och diskussioner har publicerats 10pande och som finns samlade i
den hér rapporten. Karin Wagner har skrivit en rapport som kartldgger
goda internationella exempel pa digitalt kuraterat innehall som dven den
ingér hér. Ola Sigurdsons arbete har férutom pa projektsamtal och i
blogginldgg (nedan) publicerats som del av boken Atmosfirer: en
introduktion utgiven pé forlaget Andersson Orn i mars 2023.
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2 9 principer for det digitala

museet

2.1 Om digitalitet och digital kuratering

Digitalitet &r en sjélvklar del av vardagen, vilket gor att det ofta inte ar
meningsfullt att skilja mellan fysiska och digitala upplevelser. Med vara
mobiltelefoner och sociala medier 4r omviérlden i allt hogre grad alltid
digitalt narvarande for oss. Var tillvaro ar digilog (digital+analog).

Digitaliteten mojliggor och kraver fordndrade arbetssétt, och samspelar
med den storre museiomstéillning som inneburit att fokus forskjutits fran
bevarande och sakkunskap till samhéllsbidrag och publika upplevelser.

Det digitala museet &r inte en ersittning for det fysiska, utan kan i stillet
komplettera och vidga museernas relevans. Digital kommunikation
utmarks av att den 4r mer beroende av en delad nérvaro 1 tid, snarare dn av
en fysisk plats. Fler medarbetare och roller kan ddrmed interagera med den
digitala publiken. Malgruppen bestdms ocksa snarare av sprak, innehall
och tilltal 4n av fysisk hemhdrighet. Det digitala museet finns i var hand,
medan det fysiska museet innesluter besokarna. Digital kuratering liknar pa
sa sétt bocker, film och TV mer én fysiska utstédllningar.

Har presenteras ett antal principer for effektiv digital kuratering.
Principerna &r ingen enkel checklista. Snarare &r principerna var for sig
ganska sjdlvklara. De dr dessutom delvis 6verlappande och dmsesidigt
forklarande. De handlar inte om att det behovs teknik eller resurser, utan
om vad som kan goras inom ramarna for varje verksamhets egna
forutsattningar. Varje princip atfoljs av ett exempel som é&r ténkt att
inspirera till praktisk tillimpning.

2.2 Ha publiken i fokus

For att vér digitala formedling ska vara relationsskapande krévs att vi
malgruppsanpassar verksamhetens innehall. I digitala medier méter vi
publiken pé olika plattformar och i en mingd olika format som vart och ett
har sdrskilda forutséttningar som vi maste forsta och forhélla oss till for att
skapa engagemang och bygga relationer. Det géller att forsta
malgruppernas behov, viljor, kénslor, identitet, sprak och beréttelser — och
prioritera det innehall och de kanaler som ir relevanta for dem.

2.2.1 Exempel pa tillampning

Ta fram en tydlig strategi for att mota publiken pé olika plattformar utifran
deras olika forutséttningar. Ha hog tillgdnglighet. Det ska vara litt att hitta
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och latt att forsta. Skapa innehall med tydlig adress, som ar inbjudande och
engagerande.

2.3 Skapa varde

For att skapa relationer till publiken ska vi formedla vérdefullt innehall
som uppfyller museets samhéllsuppdrag. Vi dr socialt relevanta nér vi
engagerar manniskor och svarar mot deras behov och dnskningar — och
erbjuder fordjupande perspektiv, kunskaper, samtal och méten som skapar
tillit och sammanhang. Vart mal ar alltid att utifran vart &mnesomrade och
specifika uppdrag bidra till ett gott samhélle. Det kréver tydligt
formulerade uppdrag och mal som styr verksamheten.

2.3.1 Exempel pa tillampning

Forstd malgruppernas behov och drivkrafter och hur dessa relaterar till vart
uppdrag, mél och varumirke. Det ger forutséttningar for att skapa
engagerande innehall som frimjar publikens delaktighet i samhaillet.

2.4 Hitta ratt tonalitet

En personlig tonalitet i 6gonhdjd med besokaren skapar bittre
forutséttningar for engagemang och relationer med museernas
verksamheter. Tonaliteten kan sigas vara ett varumérkes personlighet och
ar viktigt for hur vi uppfattas i framfor allt text, men dven i bild och grafisk
form. Tonaliteten bor utga frdn museets kérnvérden, d4ven om det finns
mojlighet att ta ut svingarna i vissa sammanhang. Ingen pratar pa samma
sitt i alla olika relationer.

2.4.1 Exempel pa tillampning

Sénka trosklarna med ett mer personligt tilltal i stillet for en anonym
institutionsrost. Undvik att prata om den egna verksamheten i tredje
person. Anpassa tilltalet efter olika malgrupper, medier och sammanhang.
Folj Sprakradets skrivregler for myndigheter.

2.5 Framja interaktivitet

Vi behover 6ka mdjligheterna till interaktiva och medskapande moment pé
vara digitala plattformar, och bjuda in de som museet borde kunna vara till
glddje och nytta for till att bli delaktiga medskapare av innehéllet. Att
publiken sjdlva pa olika sitt kan vara delaktiga och medskapande ar
nidrmast en forutsittning for relationsbyggande formedling.
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2.5.1 Exempel pa tillampning

Bjuda in till medskapande innehall fran publiken. Erbjud digitala
mojligheter dér publiken sjdlv kan vara aktivt utforskande. Ge fler
(exempelvis) konstnérer och externa parter mojlighet att bidra med
redaktionellt innehall till museets plattformar.

2.6 Tank transmedialt

Alla plattformar och kanaler har sina specifika forutséttningar och styrkor,
som olika grenar i ett digitalt, transmedialt system. Vi gor strategiska val
av kanaler utifran deras anviandningsomraden, men ocksa utifran hur de
samspelar med véra fysiska miljoer for att skapa en sammanhéngande
transmedial besoksupplevelse.

Vi behdver bli béttre pa att skapa sammanhéngande beréttelser for olika
medier som tillsammans blir till virdefull information och upplevelser for
besokaren — on site och online. Hindren for att tinka transmedialt &r oftare
organisatoriska an tekniska.

2.6.1 Exempel pa tillampning

Utveckla en kanalstrategi som kan végleda val av kanaler efter
anvindningsomraden och mélgrupper. Lat inte det digitala bli en separat
del av verksamheten, utan se till museets hela transmediala moéjligheter
(verk, foremal, utstéllningar, texter, kataloger, audio-guider, digitala
plattformar, med mera).

2.7 Kuratera

Fordjupningar och tematiska sektioner pa webbplatsen erbjuder en dkad
tillgénglighet och ett rikare innehall for publiken. Kuraterade tematiska
fordjupningar kan exempelvis véicka nyfikenhet och skapa intresse for
museets samling, enskilda verk och foremal, eller hela verksamheten.

Det ar ofta effektivt att skapa serier av fordjupningar utifrén ett tydligt och
lattforstaeligt tema som kan distribueras i olika kanaler. Att fordjupa och
utforska ett koncept bygger ocksa innehall som kan bli till utstidllningar,
programverksambhet eller liknande.

2.7.1 Exempel pa tillampning

Anvind en dynamisk mediemix med text, bild, film, Ijud, illustrationer
eller liknande. Nyttja mediespecifika styrkor genom att ta tillvara det
digitalas mojligheter till responsnirvaro, narrativitet, korsklippning,
interaktivt engagemang, hogupplost narhet och hyperlankade
kontextualiseringar av konst och kulturarv.
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2.8 Dramatisera

Oavsett medium och format har berittelser en unik forméaga att fainga och
intressera mottagaren som passar sillsynt bra for museer och
kulturinstitutioner. Dramaturgi r ett redskap for att skapa
malgruppsanpassade berittelser med ett budskap. Upplevelsen av verk och
foremal forstarks av en vil dramatiserad beréttelse som skapar bade
sammanhang och engagemang, och som bjuder pa kunskap och utvecklar
emotionella band till publiken.

2.8.1 Exempel pa tillampning

Beritta med engagemang och passion till levande och konkreta mottagare —
oavsett format. Anvind bade rationella och emotionella argument. Bjud pa
spannande, inspirerande och 6verraskande innehall som méanniskor vill
prata om och dela vidare.

2.9 Experimentera och utvardera

Vi ska experimentera mer med olika sétt att formedla var verksamhet, och
inte vara rddda for att gora fel. Vi méste vara 6ppna och vaga prova nya
format for olika slags innehall.

For att forbéttra den digitala nidrvaron &r det viktigt att samla och analysera
data for att kunna utveckla var verksamhet. Vi ska arbeta utifran uppdrag
och mal och 16pande utvérdera vart arbete. Vi ska hela tiden fraga oss om
det vi gor nér fram till vara valda malgrupper, och forsoka hitta béttre sétt
att skapa engagemang och digitala relationer.

2.9.1 Exempel pa tillampning

Satt relevanta effektmal och analysera resultat for att hitta bra
utvecklingsvagar framat. Experimentera mer for att fa béttre
analysunderlag. Utveckla formagan att kvalitativt utvirdera publikens
interaktioner med olika specifika delar av det digitala utbudet.

2.10 Anvand egna plattformar

Vi bor prioritera att skapa innehall till vara egna plattformar. Pa
webbplatsen, i samlingsdatabaser och nyhetsbrev kan vi utveckla
redaktionellt och kumulativt innehall. Innehall pa sociala medier har kort
brinntid. De anvénder vi framst for att skapa engagemang for olika typer av
innehéll, samt for dialog och nétverkande.

Vi tillgingliggor ocksa vara samlingar genom 6ppna, kollaborativa
plattformar. Vart uppdrag dr att gora konst- och kulturarvsupplevelser till
en tillgénglig och relevant resurs for hela samhéllet.
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2.10.1 Exempel pa tillampning

Utveckla mot en mer redaktionell webb. Anvénd nyhetsbrev for
redaktionellt och relationellt innehall. Fokusera pé 6ppna, lankade data
samt starkare visuell upplevelse av samlingsdatabaser. Vilj i mesta mojliga
mén Oppna kollaborativa plattformar: tillgéngliggor till exempel bilder pa
Wikimedia.
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3 Bloggen Digitala relationer

En viktig del av projektet har varit den blogg som vi 16pande under aret
anvint for att samla intryck fran l6sning, intervjuer och 6vrigt arbete i
projektet. Bloggen fungerade ocksa mycket bra for att under arbetets géng
skapa kontakter med personer som pa olika sétt delat projektets intressen.
Hér nedan har vi for att dokumentera bloggen helt enkelt samlat inldggen i
kronologisk ordning.

3.1 ”"Skarmar ar en naturlig del av
manniskors vardag”

Mot Patrik Steorn, museichef pia Giteborgs konstmuseum, i ett samtal
om digital utveckling, museernas sirskilda atmosfir och hur vi kan
skapa relationer med besokare dven niir byggnaden ér stingd.

Under 2022 arbetar Goteborgs museer och konsthall med ett forsknings-
och utvecklingsprojekt for att utveckla metoder for att 6ka den digitala
formedlingen av museernas kunskap och upplevelser. Inom ramen av
projektet kommer vi att undersoka flera perspektiv pa hur den digitala
verksamheten kan utvecklas for att engagera besokare i museets
verksamhet online och hur vi bygger relationer i digitala medier.

Vi dppnar projektets blogg med samtal med en av projektets initiativtagare:
Patrik Steorn, chef pa Goteborgs konstmuseum.

Under dret kommer vi att undersioka olika aspekter pa det digitala
museet och hur vi forstirker de relationskapande aspekterna i digitala
medier. Vad tror du att det kan innebira for Goteborgs
konstmuseum?

— Under pandemin har hela museisektorn av nédtving tagit en hel rad
digitala kliv, sévil vad giller interna arbetssétt som i det publika arbetet.
Det kénns darfor viktigt att pa ett samlat sétt utvérdera dessa fordndringar
och fa underlag for att kunna avgora om hur vi kan ta den digitala
omstdllningen ett steg vidare. Till skillnad fran det fokus som ofta blir pa
antal visningar och digitala avtryck ar det intressant att som i detta projekt
utforska det digitala utbud som é&r fordjupande och relationsskapande.
Delvis handlar det om att fa testa det som vi gjort lite mer pa kidnn och
forsoka forsta varfor det funkar eller inte. Men ocksé att i projektformen
kunna gora mer experimentella forsok som ocksa kan fi misslyckas. Aven
det dr en del av ldrandet.

Forutom att ta vara pa den utveckling som pandemin genererat var en
viktig anledning bakom initiativet till detta projekt sjédlvfallet att borja
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forbereda museet for en ldngre stingd period i samband med om- och
tillbyggnad av museet.

Goteborgs konstmuseum star infér en om- och tillbyggnad som kréver att
vi héller stingt i ca fem &r. Hur tar vi med oss pandemins lardomar for att
upprétthalla relationer niar museet ska vara sténgt? Till skillnad fran
pandemins krisartade anpassningar till ovintade forutsittningar ska vi ju
under de kommande aren forbereda museet for en kontrollerad stingning.
Det ar dérfor viktigt att s& brett som mojligt metodutveckla infor det, att
skapa nya relationer och nya sétt att uppfylla museiuppdraget ocksa under
denna period.

Du har tidigare bade drivit och varit involverad i flera storre digitala
projekt, senast pa Thielska galleriet for att utveckla och uppdatera
samlingarnas presentation pa webben. Vi pratade om vad det finns for
lirdomar frin det projektet som han kan dela med sig av?

— En central del av det digitala arbetet pa Thielska bestod i att pa en
grundlaggande niva digitalisera samlingen och arkivet, och att skapa en
digital databas. Det &r ju en oundviklig grund for att kunna arbeta publikt i
digitala format. Det var ocksa ett sétt att kunna inventera och systematisera
vad vi visste om samlingen. Vi hade dér en fordel i att ha de relevanta
arkiven kring konstverken i var egen &go och kunde ddrmed skapa
kopplingar som kan vara svart nir materialet &r spritt pA manga olika
institutioner.

En annan viktig dimension av de digitala projekten handlade om att arbeta
med museets specifika karaktar och egenart. For Thielskas del géllde det de
sérskilda forutsattningar och mojligheter ett hem-museum for med sig. En
intressant och viktig fraga i arbetet med digitalt utbud ar hur man far fram
det egna museets speciella atmosfar, stimning och egenart i det publika
granssnittet. P4 Thielska arbetade vi for att koppla samman byggnaden,
konstverken och arkiven till en helhetsupplevelse som visar hemmuseets
alla dimensioner. I det digitala grénssnittet arbetade vi med att skapa
tydliga ldnkar mellan konstverk och arkiv sa att besdkarna kan fa se bade
korrespondens kring ett forvéarv och de foremal, kvitton och konstverk som
har koppling till varandra. En lirdom var att det kridver en hel del
pedagogiskt arbete for att andra én de vildigt kunniga och
specialintresserade ska hitta ndgot i allt det som 1 princip é&r tillgdngligt.
Det giller att erbjuda en ingang och inspirera besokarna till att soka vidare.

P& storre museer som Goteborgs konstmuseum ér situationen delvis en
annan. Arkivmaterialet ar utspritt hos en rad andra institutioner och en stor
utmaning ar hur man skapar ldnkar mellan dem. En fullt tillgidnglig stor
samling kan ocksa ofta ge en allménbesokare som inte riktigt vet vad den
soker alldeles for ménga resultat for att skapa nagon meningsfull relation.
Aven om mycket av digitaliseringen berdr alla museer ir det viktigt att
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arbeta med kuraterat innehall for varje enskilt museums egenart, utifran
dess alldeles egna forutséttningar.

En del av projektet kommer att studera vad digital rumslighet éir och
hur den fungerar. Hur tiinker du kring att 6verfora, eller kanske
oversitta, det som redan framhillits om museernas ofta vildigt
specifika fysiska atmosfir till den digitala sfaren?

— Att besoka Goteborgs konstmuseum &r att vara i byggnaden, kanske lika
mycket som att beroras av konsten, enskilda verk, epoker eller
konstnérsskap. Hur fir man med sig det och skapar helhetsupplevelser
digitalt? Det ar en stor och svar fraga som kan tendera att komma bort nir
digitalisering blir alltfor synonymt med tillgénglighet och registrering av
metadata. Det dr som sagt grundforutsittningar. Men sen da? Vad ska
besokaren gora, hur ska vi skapa starka relationer mellan manniskor och
museer? Ett sétt kan ju vara att som pa nederlédndska Rijksmuseums
webbplats sjilv sétta ihop och kuratera en egen kollektion av verk ur deras
samlingar. Men hur kan anvéndarna ta med sig sin ’egen’ konstsamling till
sin digitala vardag? Kanske ar det s pass enkelt som att erbjuda enkla sétt
att ha den som bakgrund i sina teamsmoten, som skdrmbilder eller som
material for inldgg och delningar. Det &r l4tt att uppfatta skdrmen som en
slags barridr mellan ménniskor och museum, men skérmar &r ju samtidigt
en alldeles naturlig del av de flesta ménniskors vardag. Det digitala museet
erbjuder dirmed en mojlighet att skapa bade djupa och néra relationer.

En viktig fraga som projektet kan skapa mer forstaelse kring ar huruvida
man kan skapa nya relationer och fa hittills oengagerade ménniskor att
uppleva det egna museets speciella atmosfar, eller om det framst dr for dem
som redan har en kénsla fér museet och platsen. Behover man ha ett minne
av det fysiska rummet for att nd dess atmosfir, och hur kan den aterskapas
i det digitala museirummet? Eller ska man kanske snarare tdnka sig att vi
som museum har tillgéng till tva olika museala rum, ett fysiskt och ett
digitalt. Kanske maste varje formedling utgé fran det specifika rummets
egenskaper och forutséttningar och ddrmed gora ganska olika saker for att
uppna ett liknande resultat? Det finns ménga spannande och viktiga fragor,
och forhoppningsvis kan detta projekt bidra till att vi kommer lite djupare
in i utmaningen med den digitala museiupplevelsen.

Klas Grinell & Johan Lindblom

3.2 Storytelling, interaktivitet och digitala
ekosystem
Hur arbetar museer i ett ekosystem av digitala kanaler? Varfor ar

storytelling en central metod for att skapa relevanta
museiupplevelser? Kajsa Hartig ir avdelningschef pa Visternorrlands
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museum och har i minga ar arbetat for att utveckla museers digitala
nérvaro.

Kajsa Hartig har en bakgrund som digital producent inom arkivsektorn och
pa Nordiska museet i Stockholm. Hon har i 25 &r arbetat for att utveckla
och fordjupa kunskapen om digitala museiupplevelser och digital
transformation. Hon har ocksa varit projektledare for forskningsprojektet
Collecting Social Photography med syfte att utveckla en ny praxis kring
insamling och spridning av fotografiskt kulturarv i digitala medier. I flera
ar har hon ocksa inom ramen for féreningen IdeK drivit
utbildningsprojektet Digital Identity Programme tillsammans med nérmare
30 museer i Sverige.

Sedan ett par ar ar Kajsa stationerad i Hirnésand och arbetar pa
Visternorrlands museum som skildrar lénets historia genom 10 000 ar.
Museets huvudbyggnad finns pad Murberget friluftsmuseum i Harnésand,
men museet finns ocksa pa flera platser i ldnet, som Myckelgensjo,
Prastmon och pa Ulvon.

Du jobbar som avdelningschef for museiupplevelser och samlingar pa
Visternorrlands museum. Det dr en ganska ovanlig titel, Atminstone i
Sverige. Kan du beritta vad det innebér lite mer konkret?

— Nér vi pa Visternorrlands museum gjorde en organisationsforéandring
2020 sag vi behovet att samla publika erbjudanden och verksamheter
tydligare under en och samma hatt. Museiupplevelse som
verksamhetsomrade ar kanske mer anvind internationellt och i andra
branscher. I museisektorn internationellt finns kopplingar till
anvindarupplevelse och kundbemétande i digitala kanaler, men ocksa till
digitala tekniken och besdksupplevelsen i det fysiska rummet. Titeln har
ocksa lockat personer med stark digital kompetens till en publik
museidvergripande position. Det har lett till en tydligare och mer effektiv
integrering av digitala och hybrida tekniker, metoder och upplevelser i hela
museiverksamheten, med direkt forankring i ledningsgruppen. ACMI i
Australien har en sadan position, savdl som Cooper Hewitt Design
Museum i New York.

I Sverige ér titeln mer ovanlig och delvis kanske inriktad mot en
varumérkesupplevelse, vilket dr kanske det som annars oftast forknippas
med titeln, Chief Experience Officer (CXO). Men nyligen sag jag faktiskt
samma jobbtitel som min, det vill siga Museiupplevelse och samlingar
utlysas vid ett svenskt kommunalt museum.

I véart fall, och vid museer av liknande storlek, kan vi inte ha avdelningar
for varje del av verksamheten och eftersom jag har kompetens sévél pa
omradet publika upplevelser, kommunikation och digitala produktioner
som samlingar var det naturligt att knyta publikt arbete med just samlingar.
Publikt arbete och samlingsutveckling behdver i grunden ha allt tétare
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samarbeten i den digitala tidséldern. Min erfarenhet &r att digitalt ar allt for
centralt for att utvecklas i en egen silo, det maste vara en integrerad del av
hela museiverksamheten, och dérfor har jag sjdlv ocksa valt att anvinda
begreppet museiupplevelse de senaste aren for att styra bort fokus fran
enbart utstdllningar och programverksamhet. Allt hdnger ihop.

Vilka unika forutsittningar upplever du att museet har i digitala
medier for att ”bidra till samhiillet och dess utveckling genom att
frimja kunskap, kulturupplevelser och fri asiktsbildning (Museilagen

1§)7?

— Museer har stora forutsittningar att ta en allt storre plats och utveckla en
ny roll i digitala medier pa det har omréadet. Inkluderande metoder ér
viktiga for att lyckas, i det digitaliserade samhéllet behdver museer jobba
annu niarmare publiken for att forbli relevanta, och dessutom utveckla
inkluderande metoder pé olika nivaer och for olika publikgrupper.
Traditionellt skulle jag dock vilja pasta att inkluderande arbete i
museisektorn oftast skett i projektform och att det fortfarande inte fullt ut
ar integrerat i museiverksamheten som en naturlig del.

Ytterligare ndgot som digitala medier for med sig dr krav pad mer
engagerande paketering av kunskap och innehall. Har ar storytelling
centralt. I fysiska utstillningar kan ett museiforemal néstan st for sig sjélv,
man kan "komma undan” med en relativt begransad kontext nar man
skapar utstéllningar. En alldeles sérskild anledning till att beréttelser ar
viktiga for museer i digitala medier &r fOr att de 6ppnar for att kunna
paverka, till exempel 6ka medvetenheten om kulturarvets vérde hos
publiken. Vi vill att museer inte bara ska frimja kunskap och
kulturupplevelser, utan att de ocksé ska ha en positiv kort- eller langsiktig
paverkan pa samhaéllet och exempelvis bidra till ett mer héllbart samhélle.

I den digitala vérlden dr det ocksé berittelser som ér en av de allra
viktigaste metoderna som géller. Och hdr moéter museerna hard konkurrens
savil av kommersiella aktorer som exempelvis Netflix eller National
Geographic, men ocksa enskilda personers Youtube-kanaler.

Inkluderande metoder och storytelling r i sig inte ndgot unikt for
museisektorn, men museer har en unik mdjlighet att bli en arena for méten,
dialog och utforskande av samhillet idag och i framtiden, med avstamp i
datidens beréttelser. Museer har en unik uppgift i samhéllet som ingen
annan har och det behdver vi utveckla ocksa i de digitala kanalerna.

Forstas finns flera utmaningar, som att faktiskt nd en bredare publik. Vi
kdmpar med det redan med den fysiska publika upplevelsen och mycket av
det museer gor i digitala kanaler foljer samma spar. Resultatet blir att vi
fortfarande bara nar den mest lojala publiken, trots en arena som i teorin
mojliggdr en battre rackvidd och ett bredare engagemang. P4 manga sitt ar
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alltsd utmaningarna, och bristen pa utveckling, densamma oavsett fysiska
arenor eller digitala kanaler.

I det hiir projektet kring digitala relationer vill vi undersoka nir, var
och hur interaktioner uppstir och vad de ger for effekter. Flera
undersokningar visar att en majoritet av fysiska museibesok sker som
en social aktivitet, hur tinker du kring det i relation till digitala
medier som oftast sker individuellt genom mobilskédrmen?

— Digitala medier erbjuder forstas ocksé sociala upplevelser, det &r vad
sociala medier gar ut pd. Publiken é&r alltsa redan idag social i digitala
kanaler. Fragan dr hur museer kan kliva in och bli en del av det sociala som
digitala medier kan erbjuda och utveckla en egen nisch. En forutséttning ér
okad kompetens pa omradet, att 6ka kunskapen kring och forstaelsen for
publikens beteenden i digitala medier.

Museer som ligger i framkant har full koll pa vad som hénder i andra
sektorer och anpassar det bésta frin andra sociala digitala upplevelser till
museiverksamheten. Det viktiga &r att inte forsoka replikera fysiska
upplevelser i digitala kanaler. Jag ar sjdlv exempelvis inte alls fortjust i
360-upplevelser av fysiska utstéllningar, inte bara for att de inte ar sociala
utan for att man forsoker digitalisera en upplevelse som designats for det
fysiska rummet.

I en social digital museiupplevelse behover publiken bjudas in som
medskapare och samtidigt kunna ta del av varandras innehall. I den allra
enklaste formen har exempelvis museernas arbete med digital insamling
Oppnat for en sddan utveckling Men det &r fortfarande inte socialt i
meningen att man kan interagera med andra, forutom mdjligtvis via
kommentarer, sd hir finns mycket att utveckla vidare och det hdnger
forstas ocksa ihop med utvecklingen av inkluderande metoder. Det finns
ménga tillfdlliga projekt i museisektorn dér man utforskat just sociala
online-upplevelser, ett av de senaste exemplen &r HYPER // ECHO av
ACMI som lanserades den 3 april.

Museiupplevelsen ér inte lingre uteslutande fysisk, utan sker i ett
ekosystem av olika kanaler. Kanske kan man prata om ett slags
transmedial storytelling, nigot som i sig egentligen inte ir nigot nytt.
Miinniskor har genom historien kommunicerat en berittelse genom
olika medier pa minga olika séitt. Men med dagens teknik och internet
finns en enorm potential, men kanske ocksa utmaningar. Hur ser du
pa det?

— Storytelling r ett centralt verktyg, och museer dr idag vare sig man
onskar eller inte distribuerade 6ver ménga kanaler. Det forutsitter att de
ocksa kan leverera beréttelser som inte bara 6ppnar for dialog, delaktighet
och medskapande, utan ocksa naturligt kan upplevas just 6ver flera kanaler.
Det ér ocksé dérfor som begreppet museiupplevelse ér viktigt, for att i
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savil strategiskt som operativt arbete ha fokus pa ekosystemet av kanaler
och kontaktytor.

Utmaningarna ar att ldra sig styrkor och svagheter med varje kanal och
format, och att kunna fatta beslut om hur beréttelsen ska utformas och
paketeras for en bra upplevelse. Ibland pratar vi om sdmldsa upplevelser,
men dir vi samtidigt méste synliggora begransningar och ramar som olika
kanaler ger, jamfor de engelska designbegreppen “’seamless” kontra
”seamful”. Det som ekosystemet ockséd mdjliggor dr en upplevelse over tid,
inte bara fore-under-efter ett fysiskt besok utan kanske utstrackt dver
veckor, manader eller till och med ar. Som ldrandeinstitutioner ar det en
mycket spannande utveckling for museer.

Hur ser du pa relationen mellan det fysiska utstillningsrummet och
dess digitala forliingningar, forgreningar och fordjupningar?

— P& Visternorrlands museum har vi borjat, redan i idéstadiet for en
utstéllning, integrera diskussioner kring utformandet av en upplevelse som
ska levereras over hela det publika ekosystemet av kanaler och kontaktytor.
Samtidigt dr museiorganisationer uppbyggda for traditionella
formedlingsformat som utstillningar, pedagogisk verksamhet, program och
digital formedling. Att knyta ihop upplevelser som stricker sig Gver delar
av, eller hela, ekosystemet kréver arbetsgrupper med bred kompetens som
forstar utmaningen och kan ta sig an hela upplevelsen. Det kréiver stirkt
redaktionell kompetens och kraft, och forstaelse for kanalernas mojligheter,
styrkor och svagheter. Det dr inte bara en kompetensfraga utan ocksa en
prioriterings- och resursfraga fran ledningen.

Relationen fysiska utstéllningsrummet och digitala forldngningar &r alltsa
sjalvklara, och beroende pa institutionens kapacitet kan de se olika ut. En
enkel form é&r att tillhandahalla férdjupningsmaterial i digitala kanaler.
Nista steg ar att vicka engagemang for &mnet och utstéllningen, och 6ppna
for interaktion, fore och efter ett fysiskt besok. I forldngningen kan
relationen utvecklas hur langt som helst, dir utstéllningen blir en
delupplevelse av en storre upplevelse som kanske till och med till storsta
delen dger rum online. Kanske blir den fysiska upplevelsen i vissa fall ett
komplement.

Har ni en strategi for att producera digitalt kuraterat innehall direkt
till webbplatsen eller andra plattformar? Om sa, kan du dela med dig
av hur ni arbetar?

— Vi har under 2021 6ppnat for en sektion pa var webbplats som heter
Kunskapslandet dér vi utforskar ett mer redaktionellt innehall. Det &r
fortfarande i utvecklingsfas, vi vill se hur innehallet ska forhalla sig till den
pedagogiska verksamheten men ocksa den vuxna publiken. Den strategi
som haller pa att utvecklas handlar hittills om att avsétta tid och resurser
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for redaktionellt innehéll pa webbplatsen och i museets mediaguide. Vi har
ocksa utforskat poddar och animerade filmer under forra éret.

Grundutmaningen ir att vir webbplats har négra ar pa nacken och inte ar
uppbyggd for en mer kuraterad upplevelse, utan har stort fokus pa den
fysiska upplevelsen. Planen ér att i &r borja utforska hur en ny webb med
storre fokus pa redaktionellt material skulle kunna se ut. Det finns ett antal
museer som redan gétt denna vag, som exempelvis Wellcome Collection i
England eller och Walker Arts Center i USA.

Behovet i museisektorn for mer redaktionellt innehall 6kar stadigt. Jag
minns for manga ar sedan en museichef som var orolig for att museer
skulle konkurrera med SVT. Samtidigt ar vi dér nu, det finns ménga som
till och med jdmfor museer med mediehus. Vad det kommer att innebdra
for museisektorn ar viktigt att fortsatt diskutera och utforska.

Ni har ett nytt projekt for att tillgingliggora kulturarvet i landskapet
med hjilp av digital teknik. Kan du beriitta lite om det?

— Visternorrlands museum har som regionalt museum ett uppdrag att né
hela lanet. Pa grund av begrdnsade resurser och langa avstand ar det en
utmaning att leverera en museiupplevelse dven for de som inte kan besdka
museet. Vi har sokt medel fran Leader Hoga Kusten for ett
utvecklingsprojekt som heter Smart kulturarvsturism i Hoga Kusten. I
projektet kommer vi att fokusera pa turister som huvudmaélgrupp, men
ocksa ett ndra samarbeta med ideella foreningar och med néringslivet.
Syftet med projektet &r att stirka kulturmiljoer som beséksmal med en
upplevelse producerad av lansmuseet.

Projektet berdknas starta i maj och under vintern har vi genomfort en
forberedande serie workshops internt med en extern konsult, for att
utforska hur en sddan upplevelse skulle kunna se ut. Det har varit nyttigt att
tillsammans avsitta tid for detta, museet har forstds god kompetens inom
utstdllningsproduktion men har mindre erfarenhet av att skapa upplevelser
pa annan fysisk plats.

Under 2021 producerade vi en mediaguide for barn om de sa kallade
rysshérjningarna ldngs norrlandskusten 1721. Det 4r en dramatiserad
upplevelse att ta del av pa plats runt om i bade Harnosand och i Sundsvall,
och pé olika platser i lédnet. Erfarenheterna darifrén &r att det gér utmarkt att
aktivera besokare pé en plats med hjilp av en guide i mobiltelefonen, men
att man forstds méaste ha full koll pé helhetsupplevelsen, lingd, fysiska
avstand osv. for att hitta rétt.

Projektet Smart kulturarvsturism kommer ocksa att anvinda museets
mediaguide KulturPunkt, som en av flera kanaler, for att kunna leverera
innehall pa plats i lanet. Anledningen till att museets mediaguide &r sé
central, och inte innovativa nya tekniska 16sningar som VR och AR, &r just
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nu att vi vill producera hallbara upplevelser med verktyg vi vet att vi
kommer att kunna forvalta och drifta l1dngsiktigt. Daremot kan det mycket
vél blir sa att vi kompletterar med mer tillfdlliga pop up-upplevelser
analogt eller med mer avancerad teknik.

I projektet ingér att utforska savél kanaler som format, metoder for
inkludering och interaktivitet, och olika sitt att paketera beréttelser. En
utmaning ar att vi samtidigt stillt kravet pa att upplevelsen ocksé ska ga att
ta del av helt och hallet hemifran, just for tillgédnglighetens skull. Vi ser
darfor fram emot att fordjupa oss i de olika kanalernas och formatens
funktion och syften, och att inte stirra oss blinda pé en helt somlds
upplevelse.

Johan Lindblom

3.3 Kuraterade nedslag i samlingen

Kuraterat innehéll i digitala medier kan se ut pA minga olika sétt.
Goteborgs konstmuseum har skapat konceptet #veckansverk i sociala
medier som varje sondag bjuder pa reflektion, inspiration och nya
perspektiv med tydligt fokus pa att tillgiingliggéra verk ur museets
samling.

En géng i veckan i snart tre ar har G6teborgs konstmuseum publicerat
inligg med fokus pa ett enskilt konstverk i sociala medier. Serien med
hashtaggen #veckansverk skapar hundratals interaktioner varje vecka och
kommenteras flitigt av museets foljare pé digitala plattformar.

Veckans verk dr presentationer av ett enskilt konstverk och publiceras
framfor allt pa Instagram. Inldggen produceras av museets konstpedagoger
med stod av en kommunikator med fokus pa att lyfta fram verk ur museets
samling.

— Frén borjan var tanken med konceptet #veckansverk att tillgédngliggora
museets samling genom digital storytelling. Konceptet ar i sig inget unikt,
ménga museer anvander olika varianter av veckans foremal eller liknande.
En styrka dr att konceptet dr enkelt och egentligen ocksa medieoberoende.
Det skulle lika gérna kunna vara en serie korta lunchvisningar,
aterkommande foredrag eller kanske en bok. Sedan &r det ett begrepp som
ligger bra i munnen, med allitterationen av bokstaven v. Man ska aldrig
underskatta ett bra namn eller titel som snabbt faster i minnet. Men en
betydligt viktigare parameter dr att det publiceras samma tid, samma
veckodag, ménad in och manad ut. Som foljare kan man lita pé att det
kommer en beréttelse om ett verk varje sondagsmorgon vid attatiden, séger
Johan Lindblom, digital kommunikator pd Géteborgs museer och
konsthall.
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Innehallet dr ofta en beskrivning av konstverket, ett slags blickens rorelse
over verket som vicker uppméirksamheten hos betraktaren. Men texten &r
inte virderande och undviker en slentrianméissig strossling av adjektiv.

— Det viktigaste &r att beskriva verket. Det 4r en pedagogisk ldrdom fran
fysiska visningar dér vi méarkt att manga faktiskt inte uppfattar allt som
hénder i ett verk. Det har vi 6verfort fran den fysiska vérlden till den
digitala sfaren. Genom &ren har vi ocksa tinkt mycket kring begrepp som
”slow art” — ett slags protestrorelse mot att allting i samhéllet maste ga sa
fort. Vi vill undvika att bidra till en mental slit- och slangkultur och i stéllet
skapa en mer meditativ upplevelse av konsten, sdger Freja Holmberg,
intendent for pedagogik pa Goteborgs konstmuseum.

3.3.1 Konsten ska fa prata for sig sjalv

Verken som ska publiceras viljs av museets pedagoger, som ocksa skriver
texterna och bollar internt kring innehallet. Det 4r i huvudsak de tre fast
anstillda pedagogerna Freja, Emelie Arendorff Runnerstrom och Jonna
Kihsten, korrar varandras texter och kommer med nya inspel till varandra.
Det allra viktigaste ar tillgangligheten, ldnga ord och facktermer viljs
oftast bort. Och man &r noga med att inte forsoka vérdera och reproducera
olika tolkningar.

— Vi vill inte séga att nigot ar fint eller vackert. Vi vill att konsten ska fa
prata for sig sjalv och att betraktaren ska fa vara fri i sin egen tolkning,
sdger Freja.

Inldggen foljer ett monster som vuxit fram med tiden. Inledningen i en text
ar ofta en syntolkning som beréttar vad vi kan se i verket. Ibland med en
inbakad fraga i texten for att viicka nyfikenhet och engagemang. Kanske
ser vi en bld himmel, ett par ldtta moln — men det hdnder nagot vid
horisonten som skapar oro. Vad kan det vara?

Inledningen f6ljs oftast av en tolkning och en kort biografi 6ver konstnéren
for att sedan landa i en koppling till omvérlden.

— Forst vill vi skapa ett mote med verket, en panorering for att sedan
zooma ut. Nér vi korrar varandras texter sé forsoker vi vara noggranna med
att det vi beskriver i texten faktiskt ocksa finns i verket. S& det sker en
upprepad rorelse fram- och tillbaka mellan verket och texten. Det gor att vi
uppticker nya saker i verken néstan hela tiden och lir oss sjdlva mer.
Dessutom kan de nya texterna berika informationen om verken i
samlingsdatabasen, fortsitter Freja.
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3.3.2 Tillganglighet till samlingen

Goteborgs konstmuseum har en samling pad omkring 74 000 verk. Méanga
verk kan inte visas pa grund av ljus- eller klimatomstédndigheter i museets
salar. Att publicera verken tillsammans med en beréttelse 6kar
tillgdngligheten till samlingen.

— Det ar sdllan svart att vélja verk, &ven om det finns manga. Jag forsoker
personligen hitta en bred koppling till ndgot i omvérlden — kanske finns det
nagot i arstiden eller viadret som kan vara inspirerande. Nagot som kan
skapa en igenkdnning. Sedan dr det kul hitta ndgot nytt som det inte skrivits
s& mycket om, eller dolda verk i samlingen, till exempel konst pa papper
som annars dr svart att visa. Det &r ett sétt att lyfta verk ur samlingen som
av olika skél inte visas. Sedan lyfter vi séllan de stora kinda namnen ur
historien, som Rembrandt eller Rubens. Det kan vara svért att sdga nagot
nytt och formedla storheten i verket. P4 digitala plattformar nér verken blir
mindre i formaten och alla har olika farg- och ljusinstillningar pa sina
skdrmar sé forsoker vi snarare tinka pa vad som passar i de formaten,
beréttar Freja.

3.3.3 Digital pedagogik

De senaste dren med pandemin — men ocksa med en 6kad digital mognad
och anvindning av olika medier — har skapat forutsittningar for en mer
utvecklad digital pedagogik. Freja, Emelie och Jonna har haft ménga
visningar for elever genom skdrmen de senaste aren.

— Det blir sa klart lite annorlunda med digital pedagogik. Den sé kallade
wow-faktorn forsvinner lite grann nir man inte &r i museets salar. Men de
live-visningar som vi har nir vi ror oss genom salarna har fungerat béttre
for att skapa engagemang. Och nir eleverna kan vara interaktiva med oss
pedagoger sé blir det en bittre upplevelse, sidger Freja.

Pedagogiken pa Goteborgs konstmuseum har experimenterat med digitala
sétt att nd skolklasser som erséttning for de lektioner som fatt stillas in
under pandemin. Filmade visningar, streamade lektioner fran salarna och
live-presentationer med powerpoint dr ndgra av de digitala metoder som
anvints for att na skolorna. Aven privata grupper har bokat visningar pé
distans och vissa foreningar och traffpunkter for dldre har blivit stammisar
av det digitala utbudet. Framtiden far visa vad som fungerar i langden och
den pedagogiska avdelningen riknar med att nya metoder hela tiden
utvecklas.
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3.3.4 Mer an bara en klickjakt

Som museum ér det viktigt att det kuraterade innehallet som skapas haller
over tid. Besokare pa webbplatsen eller foljare i sociala medier ska man
kunna kika tillbaka i museets flode och kunna uppticka verk och
beréttelser som fortfarande har relevans.

— Det 4r manga foljare pa sociala medier som uppskattar #veckansverk och
det skapar hundratals, ibland langt 6ver tusen interaktioner varje vecka och
har en stor rackvidd, som i sin tur genererar nya foljare. Effekten ar viktig,
men samtidigt kan vi inte stirra oss blinda sig pa statistiken. Konsten och
berittelsen har ett eget virde och vi kan inte bara publicera verk som vi vet
ar populdra. Som publik ska man kunna bli bade berérd och utmanad.
Menar vi allvar med att skapa digitala relationer med vara besdkare maste
det ocksé finnas tid att formedla kunskap i olika format pa ett genomténkt
sétt, men ocksa for att lyssna pa publiken. Konstupplevelser far inte
reduceras till att bara bli en klickjakt — &ven om de sker i digitala medier,
sdger Johan Lindblom.

Johan Lindblom

3.4 Digital narvaro, rumslighet och
relationer

Hittills har vi hiir pa bloggen samlat lite olika exempel och
diskussioner om relationer pa det digitala museet. Samtidigt kallar vi
bloggen digitala relationer. Vad menar vi egentligen med det? I denna
bloggpost ska jag gora nigra nedslag i de mer teoretiska ramarna for
projektets forstiaelse av digitala relationer.

Teknosfdren &r i dag en sjdlvklar del av ménga ménniskors vardag, vilket
gOr att det ofta inte 4r meningsfullt eller ens mdjligt att skilja mellan
fysiska erfarenheter och virtuella. Denna invavning av det digitala som en
sjalvklar del av det senmoderna livet bendmns ibland som att vi lever i en
digilog (digital+analog) tillvaro. Darfor &r det inte langre rimligt att utan
beldgg avskriva digitala upplevelserna som mindre verkliga eller mindre
vérda.

Snarare &n att tdnka pa digital kommunikation som medierad kan vi
betrakta digitala "platser’ som sociala resonansytor (social resonance
spaces). Det bygger 1 sin tur pa en forstaelse av en social situation som ett
fysiskt utrymme dar tva eller fler personer befinner sig inom rackvidd for
varandras ’utstralning’. I en social situation férmedlas sévil information
som mer eller mindre omedvetna uttryck via alla ténkbara utstrélningar,
signaler och symboler. Lénge har man dirfor inom forskningen ténkt sig att
en social situation kraver fysisk nérvaro.
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3.4.1 Delad narvaro

For att forsta digitala relationer behdver vi uppmérksamma att
mellanménsklig kommunikation sker samtidigt i flera olika kanaler — nagot
som har forstirkts i den digiloga virlden. Med mobiltelefonen och sociala
medier &r vi i allt hogre grad alltid digitalt ndrvarande for vara nérstdende.
Snarare &n fysisk nérvaro kan vi siga att fungerande resonansytor ar
beroende av vad som kallats responsnérvaro eller medierad omedelbarhet —
att de interagerande parterna kan svara varandra utan att mediet laggar och
sétter hinder. Det digitala rummet &r darfor mer beroende av en delad
ndrvaro i tid d4n av en delad fysisk plats. Ytterligare ett sétt att uttrycka
detta 4r att det digitala rummet &r ’dér och nu”, snarare dn har och nu”.

Responsnérvaro verkar vara digitala relationers viktigaste forutsittning.
Samtidigt bor det papekas att det atminstone alltsedan Antikens vardkasar
funnits tekniker for medierad omedelbarhet. Liksom att &ven en
gammaldags brevrelation kréver en slags responsnérvaro — d&ven om den
kan vara mer utstriackt i tid. Att inte fa respons inom forvéntad tid har nog
alltid tért pa relationen.

Det ovanstiende géller ju framfor allt mellanménskliga relationer. Men i
det digitala museet tanker vi vl oss ocksa att det finns relationer till
foremalen, konstverken, historien, kulturen och samhéllet? For det som i
alla fall i gymnasieskolan kallas estetisk kommunikation ar vl ndrvaron av
ett ganska annat slag. Ett estetiskt verks formaga att mota sin
lasare/lyssnare/askadare kan ju béras ocksé av strikt 14sta medieformer som
bocker och inspelningar. Och estetiska uttryck har dven de atminstone
sedan Antiken medierats pé ett eller annat vis. Samtidigt som det hela tiden
har funnits kritik av avbildandet och kopians (0)férméga att formedla nigot
autentiskt. Redan Platon var kritisk mot konsten for att den blott avbildade
verkligheten, och gav i dialogen Faidros en litterdr gestaltning av sin
skepsis mot skriftens formaga att mediera kunskap.

3.4.2 Digital rumslighet

Det verkar fullt mgjligt att tala om digital rumslighet som béde skild fran
och lik andra slags rumsligheter. Den digitala rumsligheten kanske kan
beskrivas som ett tekniskt medierat rum for sociala och estetiska relationer.
Det digitala rummet beroende av tid snarare &n plats gor att det kan forstas
som “predimensionellt”.

Hur ménniskor tar plats i till exempel ett museirum préglas av kulturellt,
socialt, ekonomiskt och kroppsligt kapital. Det géller dven det digitala
museet. Samtidigt skiljer sig det digitala museet fran savil det traditionellt
imposanta museet-som-tempel som det postmodernare museet-som-
starchitecture som bégge tar en framtrddande plats i stadsrummet. De
digitala rummen i cyberrymden dr svarare att kartldgga som négon slags
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landmaérken, snarare dverlagras de digitala rummen i varandra genom
hyperléankar och webbfonster.

3.4.3 Medierad skarmkultur

Den vanligast angivna orsaken bakom ett fysiskt museibesdk ar "att gora
nagot kul tillsammans”. Fysiska utstdllningsrum besoks ofta tillsammans
med andra man redan kénner. Museibesoket ér ett sétt att underhélla och
utveckla interpersonella relationer. Det digitala museibesdket verkar
didremot oftast vara individuellt och medieras av en personlig skarm. Vad
gor det for skillnad for hur museiinnehéllet kan skapa relationer till
varlden?

En pataglig skillnad mellan det digitala och det fysiska museirummet &r
dessutom att det digitala rummet som sagt medieras av en personlig skdrm
som alltid &r 1 ens blickfdng (dven om olika typer av VR, ER, AR och
immersiva tekniker fungerar annorlunda). Det digitala rummet &r i ens
hand, medan det fysiska rummet innesluter beskarna. Den digitala
medieringen liknar pa sa sitt kanske bocker, film och TV mer én fysiska
utstillningar. Liksom inspelad musik inte lett till konserters forsvinnande
ar det digitala museet inte en erséttning for det fysiska museet, utan kan
istillet komplettera det och vidga dess relevans.

Varje medium har specifika styrkor och svagheter. Att anvinda digitala
medialiseringar for att skapa en blekare kopia av ndgot som bittre upplevs
pa annat sétt forefaller ogenomténkt. Det digitalas mojligheter till
responsndrvaro, narrativitet, korsklippning, interaktivt engagemang,
hégupplost ndrgdngenhet och hyperldnkade kontextualiseringar av konst
och kulturarv forefaller vara mediespecifika styrkor i det digitala museet
som kan frimja fordjupade relationer.

Projektets praktiska fraga &r alltsa vilka principer for kuraterat innehall
som kan ta oss dit.

Klas Grinell

3.5 Fran surrealism i Paris till digitala
fordjupningar

Hur kan museer skapa mer virdefulla och hillbara digitala
upplevelser? Vilka effekter kan vi se av en mer redaktionell praktik
och kuraterat innehall? Johan Lindblom gor en resa fran en
surrealistisk utstallning i Paris i borjan av 2000-talet till dagens
redaktionella praktiker pA museers webbplatser.
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Dromlika, ndrmast surrealistiska tillstdnd av sex, vald och dod. What’s not
to like? Atminstone for en ung man som &verdoserat pa Velvet
Underground och Gunnar Ekelof. Platsen ér Paris och ndrmare bestimt
konstmuseet Centre Pompidou. Det &r tidigt 2000-tal och museet visar den
retrospektiva utstdllningen Anatomie du désir av den tyska konstnéren
Hans Bellmer. Jag sugs in i utstéllningen, forundras, fortrollas. Kanske
upplever jag det som kan kallas resonans, ett slags immersiv kénsla av
beroring.

Nagra ar senare hittar jag en reklamflyer for utstidllningen som blivit
liggande i en viska. Jag minns hur mycket jag gillade utstéllningen och
borjar sdka pa nétet for att hitta information om den. Jag vill pa nagot sitt
ta mig tillbaka, uppleva det jag sdg i verken igen. Jag hittar forst ingenting.
Sedan nagot summariskt arkiv p4 Pompidous webbplats som ndmner
Anatomie du désir som en utstéllning som tidigare visats. Men i 6vrigt dr
det tunt.

Varfor berittar jag det hdr? Som nagon som tror pa kraften i
kunskapsformedling har jag ldnge férvénats over varfor museers
webbplatser har relativt lite information och artiklar om de verk och objekt,
platser och livsdden som &ndé dversvdmmar i princip varje museisamling.
Samtidigt produceras det dagligen olika typer av innehall till sociala
medier fOr att engagera sina foljare, men pa webbplatserna syns ganska lite
av den anstrangningen. Fortfarande &r museers webbplatser ganska mycket
av ett showroom for aktuella utstéllningar och aktiviteter. Borde vi inte ha
kommit langre dn s&? Varfor formedlar inte museerna den kunskap som
uppenbarligen finns pé sina webbplatser och ger den en mer bestindig, och
inte minst sokbar, plats i den digitala sfaren?

Sociala medier &r lika fantastiska som problematiska. De ger oss tillgdng
till kanaler ddr méanniskor finns, interagerar med varandra och lever sina
liv. Men det dr ocksa kommersiella plattformar, styrda av algoritmer som
ligger bortom var kontroll. Kommunikation som skapas ma ibland vara latt
fangen, men den ar dnnu lattare forgangen. Ibland kidnns det som att sociala
medier &r en plats dit spinnande kunskap kommer for att likt tomtebloss
snabbt brinna ut och do och i bésta fall limna sma spar av aska efter sig.

3.5.1 Redaktionell praktik

En mer héllbar digital strategi &r att forst publicera sitt kunskapsinnehall
eller berittelser pA museets webbplats for att senare distribueras pa sociala
plattformar. Det ar forst de senaste aren man kan se sddana tendenser i
museisektorn. Det innebér i viss man mer arbete for de som producerar
innehall, men samtidigt ocksa storre effekter.

Om museer ska ta sin digitala publik pa allvar behover vi fundera 6ver hur
vi fordelar véra resurser, arbetar mer redaktionellt med kunskapsinnehéllet
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och hur det distribueras i det digitala ekosystemet — fran samlingsdatabaser
och webbplatser till Wiki-plattformar och sociala medier. Samtidigt
behdver det interna arbetet organiseras for att hitta effektiva floden.
Redaktionellt arbete, precis som de flesta insatser for en mer relevant
digital nédrvaro, har en tendens att stilla saker pa sin spets for museer dé det
ofta skér horisontellt fver organisationen.

Wellcome Collection i London ar kanske det museum som har kommit
langst i att utforska en redaktionell praktik och kuraterat innehall. I
tematiska fordjupningar i olika format — frén traditionella textartiklar till
seriestrippar — undersoker de olika perspektiv pa hélsa och beteenden. De
bjuder ocksé in externa skribenter, konstnarer och kreatorer att avlonat
bidra med innehall.

Nar Historiska museet i Stockholm 6ppnade sin stora utstillning
Vikingarnas virld hiromaret hade de i princip producerat en digital tvilling
pa museets webbplats med utstillningens tematiska innehdll och inte minst
omkring 2 500 foremal 1 hoguppldsta, zoombara 2D-bilder. Det ér en
fantastisk kunskapskélla som har gjorts tillgénglig for en digital publik,
fran forskare till skolelever, historiendrdar eller manniskor som bara ar
allmént intresserade och pa jakt efter ndgon bild eller faktauppgift.

Ett par andra goda exempel pd genomtinkt digital kunskapsférmedling &r
Verket — en podd om klassiker som diskuterar och analyserar nagra av
kulturhistoriens viktigaste mésterverk. Podcasten &r ett samarbete mellan
Nationalmuseum, Litteraturbanken och bildningsmagasinet Anekdot. En
kvart om Goteborg fran Goteborgs stadsmuseum ar en annan podd som
vander och vrider pé perspektiven om stadens historia pa ett lika lattsamt
som insiktsfullt sitt.

3.5.2 Fran fysisk upplevelse till digital fordjupning

Efter att arbetat med utstillningsprojekt i omkring tjugo ar sé har jag ocksé
pa néra hall sett hur mycket spdnnande och intresseviackande
kunskapsinnehéll som viéljs bort pé grund av platsbrist eller andra orsaker.
Och kanske &r det fysiska utstéllningsrummet inte heller den bésta platsen
for fordjupningar, utan snarare ett slags vérld dir man kommer néra
autentiska verk och foremél som vicker nyfikenheten att veta mer?

Museernas webbplatser dr utmirkta forum for att bygga upp en digital
kunskapsformedling som haller 6ver tid och har ett redaktionellt och
kuraterat flode som kan bygga fordjupade relationer med publiken.

Johan Lindblom
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3.6 Att skapa engagemang pa Instagram

Hur anvinder museer sociala medier for att viicka intresse och
engagera publiken? Karin Wagner, professor i konst- och
bildvetenskap pa Goteborgs universitet, delar med sig om vad hon har
upptickt nir hon f6ljt nidgra internationella museers kommunicerar
pa Instagram.

Karin Wagner &r professor i konst- och bildvetenskap och har under ménga
ar forskat inom omrédena fotografi, nya medier och visuell
kommunikation. Hon har dessutom undervisat i kurser om visualisering,
filmskapande och interaktionsdesign. Forutom att vara handledare i &mnet
konst- och bildvetenskap har hon &ven varit handledare f6r doktorander i
digital gestaltning pa Chalmers och pa Akademien Valand.

Forsta gangen hon hade tankar om att studera museers webbaserade
formedling var 2004, men da fick hon avslag pa sin projektansékan. Sedan
dess har hon bland annat varit med i projektet kring digitalisering av Ivar
Arosenius-samlingarna pa Goteborgs konstmuseum. Nu ér vi viéldigt glada
over att ha med henne i projektet Digitala relationer.

Karin har tittar pa hur stora museer som Museum of Modern Art och
Metropolitan Museum i New York, Rijksmuseum i Amsterdam, National
Gallery och Victoria & Albert i London anvinder Instagram for att skapa
intresse och kunskap om sina samlingar.

Vad éar det de ldgger upp, hur anviander de konstverk, vad har de for tilltal
och andra fragor diskuterade vi utifran Karins omvérldsspaning pa vart
senaste projektmote. Vi fastnade for nagra exempel som visar pa olika
infallsvinklar och tilltal.

Karin visade denna 1.11 minuter langa instagramfilm fran National
Gallery.

Fragan &r ganska typisk for den slags tilltal som funkar pa Instagram —
Varfor #r det s mycket naket pd museet? Aven om det ir en ganska
traditionell konsthistorisk presentation av vad som framstér som en
museipedagog ér tilltalet lite rappare och mindre drevordigt 4n vad det
kanske skulle vara i museisalen eller i en text pa hemsidan som liksom
denna post vander sig till en bred allmidnhet. Men plattformen kraver en
viss anpassning till det sitt att kommunicera som anviandarna forvintar sig
dér. Och ger ddrmed ocksa mojligheter att berétta pa ett mer informellt sétt,
enligt Karin.

Museipedagogen dr filmad med en ganska skakig mobil vilket ger kidnslan
av att vi som tittare 4r med i rummet. Det liknar ménga privata anvéndares
instagramposter, snarare dn tv-massiga produktioner. Konstverken som
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korsklipps in i presentation dr emellertid hogupplosta och visas i
zoomningar och nérbilder. Guidens lilla foreldsning ar textad och filmen
har bakgrundsmusik. Det kan se ganska enkelt ut. Men funderar man lite pa
vad de faktiskt gor ldgger man mérke till hur filmen é&r klippt efter rytmen
och de specifika detaljer som ndmns i talet och texten. Det dr en vél
forberedd och genomténkt illustrering av foreldsningen som lyfter fram
exempel och ger detaljer. Nar guiden sdger kni zoomas ett anatomiskt
skickligt mélat kné in. Kort, engagerande och koncist ger inldgget ett antal
forklaringar till varfor det finns s& manga nakna kvinnor i klassisk konst.

I andra inlégg fran National Gallery &r konstverken i mer exklusivt fokus
och de lagger istillet pa pratbubblor och textrutor som tillsammans med
uppldsning av texten zoomar in pa detaljer av verket som avkodar
innebdrder, presenterar enskilda figurer och pekar ut vad som ansetts vara
av extra intresse just i detta verk. De borjar dessutom ofta i en friga. Varfor
ar det sa har? Vad gillar du?

Det ér pa méanga sitt traditionell konsthistorisk formedling, men utifran det
valda mediets mojligheter och publikens intressen och vanor.

Ett annat exempel som Karin tog upp var nederldndska Rijksmuseum. Dér
har man for en pé vissa sétt liknande instagrampost i serien ”Konstverk X
pa 60 sekunder” bjudit in skddespelaren Nasrdin Dchar for att berétta om
ett ként konstverk i samlingarna.

Rijksmuseum utgar ofta fran sina ikoniska verk i sociala medier. Har
berédttar Dchar dramatiskt, néstan hetsigt om hur verket Den hotade svanen
(ca 1650) av Jan Asselijn bor forstds. Dchar borjar med att formedla sin
egen fascination for verket for att sedan ganska snabbt ga over till att tala
om verkets kontext och historiska betydelse.

Till skillnad fran National Gallery sa har Rijksmuseum starkare fokus pa
personen och hans beréttelse om konstverket. Inldgget dr mallat efter hur
egenproducerat material pa Instagram brukar se ut. Det &r inte sa slickt, och
beréttelsen drivs av dramatisk musik och tempo, tempo, tempo. Snarare &n
att tala till en forestéilld grupp eller vag allménhet tar skadespelaren plats,
lutar sig fram och vinder sig liksom till en enskild mottagare.

3.6.1 Koncept, tilltal och format

Rijksmuseum &r duktiga pa att vélja ett tilltal som dr anpassat till kanalen,
anser Karin. De vagar vara roliga och littsamma, utan att forlora
trovardigheten. Genom att ofta anvénda kénda nederldndska konstverk
tydliggor de samtidigt vilken avsindaren 4r. Aven de stiller ibland fragor.

Hir &r det intressant att fundera: Vad vill man astadkomma med sina fragor
i sociala medier? Handlar det om att skapa relation mellan de som &r aktiva
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i kommentatorsfiltet eller till sjdlva museet? Vad kraver det av nérvaro for
att kunna svara pa foljdfragor och viljan att f4 till ett samtal? Ska museet
vara med eller bara skapa forutsittningar for andras samtal? Det bor man
tédnka igenom, och stélla fragan pé rétt sétt. For dem som vill veta mer, och
for att leda intresset vidare har Rijksmuseum alltid med en l4nk till mer
information pa hemsidan.

Ett annat av deras aterkommande format ar den klassiska finn fem fel. De
gar dé in och dndrar i ett konstverk och fragar helt enkelt efter vad som inte
stimmer med originalet med en uppmaning att dela vad du hittar i
kommentarsfiltet. Det &r ett lekfullt sétt att sporra folk att titta ndrmare,
eller att soka reda pa bilden i digitala samlingen for att kunna jamf6ra.

3.6.2 Genomtankt, lattsamt och lekfullt

Etablerade sociala medie-format kan alltsa vara bade lattsamma och
effektiva sitt att fordjupa relationerna till konst och specifika museer.
Samtidigt ar det tydligt att det till synes lekfulla och snabba bygger pa
gedigen research, véilformulerade texter, genomténkt klippning och
professionell hantering och ibland bildmanipulation av digitiseringar av
konstverk fran samlingarna.

I det snabba flodet som rader pa till exempel Instagram géller det att fanga
besokarnas uppméirksamhet och f4 dem att stanna upp en stund och ta till
sig museets budskap. Kanske inspirerar det till ett besok pé det fysiska
museet och skapar ett intresse for konst?

Klas Grinell

3.7 Nagra utspillda tankar kring digitalt
berattande

Att formedla kunskap genom beriittelser ir ett effektivt séitt for
museer att bygga relationer med publiken. Johan Lindblom kikar
nirmare pa dramaturgiska strukturer, berorande innehall och
ekosystem for digitalt berittande.

Idag kénns det som att vi 6verskdljs av en stortflod av berittelser. Bocker,
filmer, serier, poddar, artiklar. Allt som behdvs &r bara nagra pekningar pa
skiarmen for att forsjunka ner i dramatiska historier om krig och fred, sorg
och kérlek. Storytelling &r ett begrepp som mer eller mindre kidnappats av
reklambranschen de senaste tio aren, ddr man snabbt forstod att 1
beréttelser som berdr ménga manniskor kan man ocksa plantera ett siljande
budskap. Samtidigt blev vi uppmanade pa digitala plattformar och sociala
medier att dela med oss av vara egna liv, vara egna beréttelser.
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Sjalv kdnner jag ett slags hatkérlek till begreppet storytelling. Jag &r
sanslost trott pa budskap om att alla behover en ’brand story” och
hyperkommersiella foretag som fiskar i grunda vatten for att gjuta lite sjal 1
sina sviktande forsiljningssiffror. Samtidigt 4r museer platser som rymmer
séllsynt mycket beréttelser — fran utstillningar till enskilda féremal eller
verk i samlingarna och som skulle kunna utveckla sitt digitala beréttande
ytterligare.

3.7.1 Fran myter till medier

Sedan atminstone 50 000 ar har beréttelser varit en grundldggande del av
manskligt kulturskapande, gemenskap och kommunikation. De har gjort
det mojligt for oss att forsta varlden, men ocksé paverkat hur vi uppfattar
den — fran visuella beréttelser som grottmalningar till runstenar, fran
tryckpressen till dagens digitala medielandskap. Formagan till fiktivt
tankande gor att berittelser skapar band mellan ménniskor, erbjuder
perspektiv och kunskap. Ett exempel pa det ar de tidiga myterna som
fungerade som ett slags dramatiska forklaringsmodeller till véra liv som
skapade sammanhang och gjorde att vi béttre forstod var plats i tillvaron.
Lite forenklat kan man séga att det handlar om beréttelser med ett budskap.

Nar vi pratar om att utveckla digitala relationer dr kanske berittelser det
bista séttet for att skapa berdring och resonans.

Att anvinda sig av storytelling som metod kan vara en vig framat for att
skapa mer intresseviackande innehall och relevans kring verk, objekt och
livsdden. Det enklaste &r ofta att borja med att hitta den sé kallade kroken —
sjdlva galgen som vi hdnger upp beréttelsen pd. Men till det sa behover en
beréttelse ha nagon form av rorelse framat mot en uppldsning. Och innan
dess girna en konflikt, ett motstand och efter det en vandpunkt.
Négonstans dir borjar det bli komplicerat, eller hur?

3.7.2 Hitta en dramaturgisk struktur

Det finns en hel del dramaturgiska hjdlpmedel. Astrid Lindgren sa att en
bra beréttelse dr som en gddda. Langst fram en stor kraftig kéaft som hugger
tag i1 en, sedan kommer en lang matnyttig del och sa pa slutet en snértig
stjart. En borjan, en mitt och ett slut, med andra ord. Men hur fingar man
lasarens intresse? Vad utgor egentligen den dir kdften som hugger tag i en
och gor att man fortsitter ldsa?

Det forsta anslaget &r viktigt och sétter i viss man tonen for hela
berittelsen. Ett effektivt sétt &r att borja med en hindelse som levandegor
framstéillningen. Men sedan behdvs en barande id¢€, ett narrativ. Ett par
enkla modeller kan vara att anvénda tre P eller tre V for att bygga upp en
dramaturgisk struktur.
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e Person, plats och problem
e Eller vem, vad och varfor

Om vi tinker oss att vi ska formulera en kortare beréttelse, en artikel pé
nagra tusen tecken for en sida pa var webbplats om ett historiskt foremal
eller en hindelse ar det ofta effektivt att bygga upp en berittelse med en
linjdr dramaturgi som har en tydlig framatrorelse — ett intressevickande
anslag, en fordjupning med spannande kunskap, en vandpunkt eller
upplosning och ett avslut som kan leda ldsaren vidare — kanske till ett
fysiskt besok eller peka pa en lidnk for vidare information.

3.7.3 Rationella och emotionella argument

En berittelse behover en riktning, den maste vilja ndgonting, annars blir
det latt otydligt. Sa det finns fog for att dgan tid at sitt syfte och idé. Men
det behdvs ocksa ndgot mer som engagerar ldsaren — och dér far det gérna
vara personligt och passionerat. I museisektorn finns det ménga méanniskor
som verkligen brinner for sitt arbete och foremalen i samlingarna och den
energin dr guld vird nér det kommer till storytelling och beréttandets
mojligheter. For att skapa en relation till ldsaren behdvs nagon form av
emotionella beréringspunkter med innehallet — vilket innebér att man
maste gora grundjobbet och ha en god idé om vad som é&r relevant for
lasaren eller malgruppen.

For att kommunicera med manga ménniskor krévs ofta ett vixelspel mellan
bada hjérnhalvor — bade logiskt och kreativt. Inom storytelling kan man
tdnka pa att krydda sin berittelse med tvé olika typer av argument.
Rationella argument som &r kunskapsbarande, informativa och innehéller
olika typer av fakta. For att balansera det behdvs ofta ndgon form av
emotionella argument, som dr kinsloméssigt engagerande, har tydliga
berdringspunkter och mer fokuserar pé sjilva upplevelsen i berttelsen.

3.7.4 Vem har huvudrollen?

Det sigs ofta att en beréttelse behover en hjilte. Men hir &r jag 6vertygad
om att vi kan ténka oss en hjélte i bred bemérkelse, kanske snarare som
nagot som spelar en huvudroll i beréttelsen. Kanske &r det en eller flera
personer, ett foremal eller ett verk? Men ofta behdvs nagon form av
mansklig ndrvaro. En modell som ocksa kan vara till stod d4r den monomyt
som kallas for ”Hjéltens resa” av forfattaren och professorn i mytologi —
Joseph Campell. Den visar de tolv transformativa steg som i princip varje
dramatisk berittelse innehaller — fran Odysséen till Harry Potter.

For att né fram till 14saren behover vi fundera dver vad det dr som griper
tag i oss och skapar de emotionella band som vi hoppas pa. Da kan det vara
relevant att ge l4saren eller mottagaren en roll genom att stilla fragor eller
lagga ut sma ledtradar som driver beréttelsen vidare. Eller varfor inte gora
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en inzoomning och lata detaljerna spela huvudrollen for en stund? Vad ér
det som gor det hiar monstret s& unikt? Varfor ser den platsen ut som den
g0r? Vilka ar det som syns pa det hér fotografiet? Med andra ord —
levandegor berittelsen!

3.7.5 Nar, var och hur i det digitala ekosystemet

Ett annat perspektiv nér vi funderar kring digital storytelling &r hur
berittelsen ska distribueras och i vilka format. Ar det en artikel pa
webbplats som bara ska delas genom en teaser pé sociala medier? Eller dr
det en lidngre berittelse i flera delar som kanske ska delas i en serie av
inligg med en rod trdd som binder samman dem?

Om man skapar en serie av inldgg utifran ett koncept eller berittelse kan
det vara smart att publicera dem med samma frekvens, samma veckodag,
samma tidpunkt, for att bygga upp en forvintan hos publiken. Ar det ett
enskilt inldgg bor man ténka ett par varv kring tajmingen for publicering.
Nar dr malgruppen som mest aktiv? Och hinner du vara aktiv sjidlv vid den
tidpunkten for att mota upp eventuella fragor eller kommentarer?

For att lyckas med digital storytelling krévs en innehéllsstrategi for hela
ekosystemet av kanaler och medier som bygger pa en viss tydlighet. Det
finns séllan tid for publiken att sitta och gissa nér, var och hur néista del av
serien publiceras. Dessutom behover varje del kunna sté for sig sjalv som
ett slags mikrostory i den storre berattelsen.

Ett tips &r att titta pa hur samtida tv-serier eller podcast arbetar med
episoder och segment, dramaturgiska bagar och nyckelscener, for att fora
berittelsen framat.

3.7.6 Text och tonalitet

Tonaliteten i texten handlar om Aur du sédger négot, snarare an vad du
sdger. Det &r helt enkelt en fréga om stil. Att texten kidnns personlig, ppen
och inbjudande underléttar for att kommunicera med multipla mélgrupper.
Samtidigt maste man ténka pa att ha en tonalitet som fungerar fér &mnet.
Humor dér det passar och allvar dar det krivs ar ofta en gangbar devis.

Om din artikel brottas med problematiska fragestdllningar kring méanskliga
kvarlevor kidnns det kanske inte helt lyckat att kasta in ett skdmt eller
anvinda ett alltfor slangigt sprak. Ett tips dr att hélla det enkelt, anpassa
stilen efter &mnet och om du anvénder facktermer — forklara dem!
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3.7.7 Forsoka - och forsoka igen

Det ar i princip omdjligt att gora alla ritt nar det kommer till digital
storytelling. Man kan som vanligt bara fortsétta forsoka, misslyckas,
misslyckas igen och misslyckas battre, med Samuel Becketts ord. I digitala
medier kan spridningen ta ovéntad fart eller vara mer eller mindre
stillastdende. Dé giller det att snabbt och kreativt tinka om — och forsoka
igen!

3.7.8 Boktips

Det finns en uppsjo av bocker som forklarar olika dramaturgiska strukturer
och hur man skapar effektiva berittelser. Inte minst om jag tittar pa mitt
nattduksbord. Hiar kommer nagra boktips som jag tycker innehéller
vardefulla tips och insikter.

o  The Digital Future of Museums — Conversations and Provocations,
Keir Winesmith & Suse Anderson, Routledge, 2020

e Everybody Writes, Ann Handley, John Waley & Sons, 2014

e The Story Factor, Annette Simmons, Basic Books, 2019

e Storyscaping, Gaston Legorburu & Darren McColl, John Wiley &
Sons, 2014

e The Hero’s Journey, Joseph Campell, New World Library, 2014

o The Idea Writers — Copywriting in a new media and marketing era,
Teressa lezzi, Palgrave Macmillan, 2010

e Made to Stick: Why Some Ideas Survive and Others Die, Chip Heat
& Dan Heat, Random House, 2010

e Sapiens: en kort historik 6ver mdnskligheten, Yuval Noah Harari,
Natur och Kultur, 2018

o Storytelling: strukturerat berdttande frdn ldgerelden till det
digitala rummet, Hans Allmér & Leif Marcusson, Studentlitteratur,
2022

e Att skriva for att 6vertyga, Mikael Rosén, Sanoma, 2017

e Text & Stil, Magnus Linton, Natur och Kultur, 2019

Johan Lindblom

3.8 Minnen, relationer och digitala
topografier

Kan digitala topografier vara ett verktyg for att fordjupa relationen
till en plats historia? Kyra Schulman fran University of Chicago har
arbetat fram en webbplats for digitalisering av judiska minnen som
kan fungera som en plats for likande kring ett av Europas allra
svaraste historiska minnen.
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Pé konferensen A Jewish Europe, som avholls i Goteborg 3-5 maj, deltog
bland andra Kyra Schulman frdn University of Chicago med en
presentation om sitt arbete med digitaliseringen av judiska minnen kring
den polska staden Lomza. Hon talade om minnesplatser och mojligheterna
med digitala topografier. Ett av mélen med det arbete hon presenterade ar
att skapa en webplats dir manga olika minnen kan lagras och hur
presentationen kan erbjuda mojligheter till olika och successivt fordjupade
relationer till platsens historia. Enklast sagt har hon arbetat fram
webbplatsen counterfeitpoles.com

Namnet och utgédngspunkten kommer frén boken The counterfeit Poles: A
story of Survival under Nazi occupation av Nathan Drew (Nachman
Podruznik). Boken beskriver Nathans/Nachmans liv under sovjetisk och
tysk ockupation. I boken beskrivs den tyska ockupationen av Polen och
inrédttandet av det judiska ghettot i stade L.omza och hur Nathan/Nachman
lyckades fly och sedan leva som en *falsk’ polack i Warszawa, innan han
flydde vidare till USA och dér bytte namn till Nathan Drew.

Forutom sina egna minnen upptecknar Nathan i sina memoarer alla namn
han kan minnas pa judar han stotte pd under Forintelsen i Polen. I ménga
fall ar detta de enda spér som finns av dessa offer for forintelse.

Det digitala projektet har handlat om att férsoka bade spara och uppritta
minnet over alla dem som han ndmner. P4 webbplatsen
counterfeitpoles.com finns familjetrdd, kronologier, arkiv och kartor dver
savil Lomza som Warszawa. Dessa ar ocksa kopplade till varandra genom
en interaktiv karta dar information och berittelser kopplade till specifika
adresser och personer finns inbdddad och mojlig att klicka upp via kartan.

3.8.1 Tidslager och minnen

Malet har varit att skapa en digital topografi som kan rymma flerfaldiga
minnen och tidslager. S&vil samtida invanare i Lomza och Warszawa som
amerikanska sléktingar till Drew har varit delaktiga, och tanken &r att skapa
relationer mellan det judiska Polen, Forintelsen och polska savil som
amerikanska skolbarn. Fran det amerikanska perspektivet (varifran ocksa
finansieringen kommit) har huvudmalet ganska tydligt varit att upprétta
forintelseoffrens minne och aterge dem en plats i historien och staden. I det
lokala polska samhéllet har det snarare handlat om att tala om behovet av
tolerans och 6ppenhet for minoriteters réttigheter. Projektet anvander
darmed samma digitala topografi for att tala till tva véldigt olika politiska
miljoer och lata tva skilda grupper vara delaktiga. Ett sétt att 16sa detta &r
att lata texterna pa engelska och polska tidvis skilja sig fran varandra. Det
ar namligen viktigt att ta hansyn savil till offrens behov av upprittelse som
de samtida invénarnas behov av att forstd och uttrycka virdet av tolerans.

Genom att ldgga kartor fran olika tidsepoker pa varandra undviker den
digitala topografin att ta stillning for en specifik tidpunkt som beréttelsens
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borjan. Gatunamn, gransdragningar och befolkningssammanséttning
Overlagras dirmed. Att utga fran en samtida karta dver staden hade varit att
implicit acceptera de overgrepp som givit staden dess nuvarande form,
samtidigt som valet av en forkrigstida karta hade last historien vid den
specifika tidpunkten. Nu utmanar den digitala topografin istéllet varje
forsok att berétta en ensidig historia och mojliggor istillet enskilda,
motstridiga eller separata minnen och historier att samexistera i olika men
overlagrade tidsutsnitt.

3.8.2 Fordjupade relationer

Det geografiska informationssystemet (GIS) bakom kartan gor det ocksa
enkelt att vartefter arbetet med att lokalisera personer och berittelser
fortskrider lagga till dessa pé kartan. Samtidigt bade kan och tvingas varje
besokare att sjilv vilja vilka punkter den fordjupar sig i och darmed vilken
historia den beréttar. Det gor det i och for sig mojligt att ganska exklusivt
fokusera pa information som stirker den egna beréttelsen. Samtidigt ar alla
de andra datapunkterna synliga, tillsammans med stadens skiftande
gatunamn och utseenden.

De pedagoger som anvénder webbplatsen kan skridddarsy lektionerna for
varje specifik grupp och anpassa exponeringen av potentiellt utmanande
information for att skapa basta mdjliga laroprocess. Den digitala topografin
fungerar alltsé som ett slags grianssnitt dér arkiverad information stindigt
lyfts fram pé nya sétt och infogas i nya beréttelser, utan att vare sig
fokusera eller d6lja de dodliga konflikter som format staden och dess
befolkning.

P4 sa sitt kan den digitala miljon kanske vara ett redskap for ldkandet av
valdigt trasiga relationer, genom att erbjuda anvéindarna mojlighet att
fordjupa sin relation till det presenterade materialet i en takt som mojliggdr
fordndring och dkad forstaelse. Conterfeitpoles.com ir ett intressant och
inspirerande exempel, kring ett av Europas allra svaraste historiska
minnen.

Klas Grinell

3.9 Transmedialt berattande

Hur fungerar vi som avsindare och mottagare nir en berittelse
forgrenar sig over flera medier och linga tidshorisonter? Klas Grinell
gor en resa fran nationsbyggande till museiupplevelser genom
transmedialt berittande.

Transmedialt berdttande har under de senaste 20 aren tritt fram som en av
medie- och ndjesindustriernas mest inflytelserika och 16nsamma
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innovationer och ddrmed fordndrat publikens sétt att interagera med filmer,
serier, reklam, spel och bdcker. Det handlar i grunden om att kombinera
berittelsers forméaga att skapa kénslor av sammanhang och gemenskap med
den digitala tidsalderns mangfaldiga kanaler for berdttande.

Enklast uttryckt gestaltas en transmedial berittelse i flera olika medier, dér
varje kommunikationskanal anvénds for att utveckla det som den &r bést
lampad for. Eftersom mottagare méter olika delar av beréttelsen i olika
medier i olika ordning blir den mindre linjér och styrd. Det tar i sin tur
fokus fran avséndaren till forman fér mottagarna.

3.9.1 Nationsbyggande och transmediala varldar

Transmedialitet har inte bara med medier och ndjen att géra. Nationen kan
forstas som en politisk, juridisk, historisk och militar storhet sammanhallen
av en transmedial beréttelse. Forskaren Michael Billig har i sin
inflytelserika teori om banal nationalism betonat hur till synas banala saker
som att hora och tala samma sprak uppkallat efter nationalstaten; att
anvianda samma pengar med samma avbildade nationella stoltheter; att se
véadret presenteras pa samma karta i samma nyhetsprogram; att 1dsa samma
tidningar; eller att folja samma landslag tillsammans bygger en gemensam
berittelse och kinsla av nationellt ssmmanhang. Det &r en slags
transmedial logik, &ven om det inte finns ndgot som tyder pa att det ar i
nationalismforskningen som Hollywood funnit sin inspiration.

Men visst kan man ana likheterna med till exempel Marvels byggande av
en transmedial virld. Genom att interagera med publiken i en rad olika
medier och berittelseformer skapas ldngre och djupare relationer till
Marvels figurer, beréttelser — och i slutdndan produkter. Actiondockor,
klader, godis och reklam gor alla sitt till att utvidga och hélla beréttelsen
levande. I anvidndandet av dessa produkter — i lekar och spel liksom i
framstillandet av fanfiction och annat vidareberattande utvecklas
relationerna till Marvel. Det verkar samtidigt ha varit sa att det
transmediala tdnkandet har lett till att medieforetag kommit att fokusera pa
mer allménna och utslitade berittelser som férmodas kunna intressera alla.

Aven arbetarrdrelsens vig till den politiska makten var kopplat till
etablerandet av en ny (transmedial) beréttelse. En beréttelse om ett Sverige
format av andra upplevelser, behov och krav &n det som tidigare dominerat
offentligheten. Det gjordes genom en méngd sammankopplade kanaler. I
centrum stod ett parti med agitatorer som vandrade runt i landet och
berdttade om arbetarnas rétt. Till detta kom fackforeningar och
kooperationer, och med tiden egna tidningar som berittade om vérlden
utifran det egna perspektivet; arbetarforfattare som skildrade det ménskliga
livet ur ett annat ideologiskt ljus; egna hogtider som forsta maj som faste
berittelsen i kalendern och stadsrummet och som utvecklade symboler,
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slagord och sanger, eller bildningsforbund dar manniskor kunde skapa sin
egen berittelse.

3.9.2 En alternativ berattelse

Niér Svenskt néringsliv 1978 ville bryta socialdemokratins offentliga
dominans grundades tankesmedjan Timbro for att bade producera och
sprida en alternativ beréttelse som fokuserade pé “rétten att utforma sitt
eget liv”. Forfattaren Lars Gustavsson formulerade i en essd frdn 1980
begreppet problemformuleringsprivilegiet’ for att beskriva hur det vi kan
kalla samhaéllets dominerande beréttelse avgor vilka problem som
diskuteras. Aven inom politik och samhillsdebatt har berittelser kommit
att bli alltmer framtrddande. Fakta och kunskap i sig har svért att na fram

och leda till férdndring.

Forskaren Donna Hancox betonar att dven transmediala berittelser alltid
har en hemvist och tar plats ndgonstans, och ddrmed paverkar dem som bor
och verkar dir. Transmedialt berdttande behover dirmed inte handla bara
om varumirkesbyggande, marknadsforing eller rostfiske, utan dr ocksa
hogeffektivt for att frimja social rittvisa och fordndring.

Utgangspunkten ar den samma. Initiativtagaren har en fraga eller ett
erbjudande som den vill nd ut med. Snarare &n att direkt anpassa
berittelsen till ett specifikt medium — till exempel en digital utstéllning —
ligger fokus pa hur berédttelsen bést kan né sin malgrupp. Utifran ett
transmedialt perspektiv utvecklas beréttelsen i relation med
designtinkande, anvindarupplevelser och samverkansarbete. Forst nar
kopplingen mellan temat och malgruppen dr kénd borjar arbetet med att
undersdka vilken del av fragan som bést kan na fram i vilket medium.
Utgéngspunkten blir da inte att till exempel gora en digital utstdllning om
X, utan hur vi bést skapar forutsittningar for publiken att utveckla sina
relationer till X.

3.9.3 Mottagaren i centrum

Museiforskaren Jenny Kidd har argumenterat for att betrakta museer som
ett slags transmedialt berdttande. Ju mer besoket ramas in och rent av
kompletteras med formedling i digitala kanaler, desto tydligare blir
museers och kulturarvs transmedialitet. En museiupplevelse bestar av
foremal, utstéllningsrum, texter, katalog, (audio)guider, appar, digital
katalog, webbplats och sociala medier som skapar en helhet.
Museiforskaren Annika Biinz beskriver péa ett liknande sétt
utstdllningsupplevelsen som multimodal.

Kidd papekar att grianserna for kulturarvsberittelser dr bade vaga och
langa. Ofta stricker sig historierna som museer beréttar flera hundra ar
tillbaka i tiden och relaterar till manga olika platser, litterdra
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framstéllningar, konstverk och andra museers samlingar. Museet
kontrollerar inte de berittelser de har del 1 att férmedla.

Hur kan dé transmedialt berdttande rent konkret tillimpas for att utveckla
relationer i det digitala museet? Kanske tydligast genom att det sétter
mottagarna och temat i centrum, snarare én det enskilda mediet eller
avsidndaren. Museer har redan en rad olika uttrycksformer och medier till
sitt forfogande, och bor tinka pé hur helheten av digitala och fysiska
element skapar en transmedial beréttelse. For att nd fram med temat till
publiken géller det att anvinda varje kommunikationskanal utifran dess
egna forutsdttningar och styrkor for att berédtta just det som bast uttrycks
dir. Mottagarnas vilja att sjdlva lagga till och sitta samman sin egen
berittelse kring det behandlade temat méste ocksa vara vigledande. Men
exakt vad det innebdr maste sjdlvfallet testas i dialog med de potentiella
mottagarna. Det &r nésta steg for vart projekt.

3.9.4 Kallor

e Michael Billig (1995) Banal nationalism: London: Sage
publications.

e Annika Biinz (2015) Upplevelser av forhistorier: Analyser av
svenska arkeologiska museiutstillningar, Goteborg: Institutionen
for historiska studier.

e Matthew Feldman & Renira Rampazzo Gambarato (red.)
Routledge Companion to transmedia studies, London: Routledge.

e Lars Gustafsson (1980) Problemformuleringsprivilegiet:
Samhdllsfilosofiska studier, Stockholm: Norstedts.

e Donna Hancox (2021) The revolution in transmedia storytelling
through place: pervasive, ambient and situated, London:
Routledge.

e Henry Jenkins (2008) Convergence culture: where old and new
media collide, New York: NYU Press.

e Jenny Kidd (2019) “Transmedia heritage: Museums and heritage
sites as present-day storytellers” i Matthew Feldman & Renira
Rampazzo Gambarato (red.) Routledge Companion to transmedia
studies, London: Routledge.

e Philip Seargeant (2020) The art of political storytelling: Why
stories win votes in post-truth politics, London: Bloombury Press.

Klas Grinell
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3.10 Digital formedling som sjalvklar
dimension féor museer

Larissa Borck dr antikvarie pa Sormlands museum med fokus pa
digital utveckling. I ett samtal med Klas Grinell pratar hon om
museers forutsittningar som kunskapsinstitutioner i en digital
omviirld och hur integrationen med publiken kan fungera pa olika
plattformar.

Larissa Borck ér en av dem som under de senaste aren arbetat med och
talat flitigast om digitala behov vid svenska museer. Dessutom har hon en
internationell utblick genom sin bakgrund och utbildning i Tyskland och ut
i varlden genom olika uppdrag och projekt. Det kidndes darfor naturligt att
bjuda in henne till ett samtal kring digitala relationer.

Om vi borjar med en vildigt bred fraga: hur paverkar inféorandet av
ett digitalt perspektiv det vardagliga arbetet pa ett museum?

— For att verkligen arbeta med och ta vara pé digitaliseringens potential
maste museer forst och framst sluta behandla digitalisering som ett eget
avgréansat falt som hanteras i projektform eller av nagon med
specialistkompetens. Det dr som med telefoni. Det var en gdng en ny
teknologi som erbjod en infrastruktur som forédndrade arbetssétt och
samarbeten. Men vi har inte ldngre nagra specialiserade telefonister utan
har inkorporerat det i alla delar av vara verksamheter. Digitalisering &r ett
liknande verktyg, en infrastruktur till hela institutionen.

Det innebér ocksa att det inte gar att avskilja vad som &r digitalt och vad
som analogt. Det gér in i vartannat. Om man pa detta sétt inte ser pa det
digitala som en egen kanal blir det tydligt att museer &r
kunskapsinstitutioner som kan och bor erbjuda sd ménga olika ingédngar
som mdjligt for publiken och arbeta for att linka samman ett helt
ekosystem av kunskap. Museiinnehall kan formedlas och uppsdkas pa en
rad olika plattformar. Det innebdr 1 sin tur att olika anstillda och

enheter har sin roll i att producera kunskapsinnehall. Det gor kanske
museiarbetet mer komplicerat, men det skapar ocksé forutsittningar att
uppfylla uppgiften att gora kulturarvet och konsten relevant for ménniskor.

Ténkandet kring olika kanaler bryts upp och ersitts av ett fokus p& de man
vill nd. Ménga ménniskor &r intresserade av att anvdnda museerna for sitt
eget larande och kunskapande. Vad behdver museet for att na fram till
dessa konkreta personer? Det kan ocksa beskrivas som
malgruppsanpassning. Uppdraget &r att interagera med sin publik, vilket
gOr det ganska sjélvklart att vilja det sitt och den kanal som béast nar fram
till de man vill nd. Det kommer vara olika for olika grupper, och hur vil
det funkar behdver testas och utvirderas.
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Ett ganska sjalvklart sitt att arbeta ar att se till att den kunskap och de
samlingar museet har finns dir méinniskor l4r och skapar kunskap. Det gor
de i véldigt hog grad pa internet, pa plattformar som Wikipedia eller
sociala medier.

Men om museerna digitaliserar och sprider sin kunskap fritt pa
internet, hur uppritthaller vi da fortroendet som tillforlitliga
kunskapsinstitutioner?

Om en besokare kommer till museet och besoker en utstéllning ar vi
ansvariga for att innehallet i utstdllningen ar korrekt och faktabaserat. Men
vad den enstaka besokaren minns fran utstillningen kan faktiskt bli nagot
helt annat; ibland bli vart minne helt enkelt fel. Da &r vi sjédlva ansvariga att
kolla och granska det som vi sprider vidare. Ar det verkligen si som vi
minns? Eller var det anda annorlunda?

Jag ser vart ansvar som museum som sprider kunskap online som att vi ska
ge dem som vill anvénda sig av vart innehdll och vara samlingar de bista
forutsittningarna att hitta tillbaka till kdllan och att granska
faktaunderlaget. Det gor oss till trovérdiga kéllor — om innehallet pa véara
plattformar stimmer. Och om det inte ar sa, att vi interagerar med publiken
och ser till att kunskapen utanfor institutionen kan integreras. Alltsa dven
om decentraliseringen av vara digitaliserade samlingar och kunskapskallor
pa ett sitt blir ett allt storre faktum ska vi forsoka att ha en the single
source of truth”. Vi behover rutiner och infrastrukturer som tillser att varje
objekt i samlingen har en plats déir all information sammanf6rs, till
exempel i en samlingsdatabas. Vi och publiken méste veta var vi kan hitta
tillbaka till alla anvéindningsscenarions ursprung, externa och interna. Det
ar 1 alla fall ett mal som vi borde stridva efter. Men det betyder ocksa att fler
behover ha en viss digital grundkompetens och forstd man kan bidra med
information om samlingar. For att kunna anvénda, dela och forbattra data
krédvs det dessutom en béttre forstaelse for vad upphovsritt och GDPR i
praktiken innebér &n vad som verkar finnas idag.

Museer har for ldnge tankt for mycket i termer av olika kanaler och olika
yrkesroller som ansvarar for respektive kanal. Manga pa museet kuraterar
kunskap. En 6vergang till ett hybridarbetssétt dér det digitala &r en
sjalvklar dimension handlar inte om att kopiera de invanda plattformarna
till digitala format som digitala utstéllningar och kataloger, eller att
publicera sina digitaliserade samlingskataloger pad hemsidan. Om vi i stéllet
stravar efter att tillgdngliggora vart material pa platser dar folk faktiskt
letar efter kunskap sa maste vi anpassa oss till forutséttningarna och
anvandningsvanorna som dessa plattformar erbjuder. De som vill anvinda
véra kunskaper, foremal och bilder for att berdtta ndgot ar ofta sjélva
intresserade av att visa att deras killa &r trovirdig. D4 maste vi ha byggt in
aterkopplingen till kéllan i metadatan sé att den inte tappas bort nér
kunskapen sprids och sitts samman med annat innehall.
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Det ér ju litt att bli orolig for att vi tappar kontrollen 6ver hur
museernas innehall anviinds nir det hamnar pa andra plattformar,
vars syften kanske inte heller 6verensstimmer sa vil med museernas
demokratiska uppdrag. Hur ska vi hantera det, tycker du?

— Jag ser det som att ett av vira huvuduppdrag att né publiken, och dé
maste vi som sagt vara dir publiken finns. Men museer bor ocksé delta i
samtal om de problem som det innebér att sa stor del av vér digitala
offentlighet utgors av plattformar som lever pa att samla och silja
anvandardata. Vi behdver ocksa vara aktiva i arbetet for 6kad digital
kallkritiskt kunnande och anvéndning av data som underléttar savél
kallkritik som upprétthéllande av sékra killor. Vi skulle ocksé kunna bli
battre pa crowd sourcing, medborgarforskning och andra sétt att fa in all
den kunskap om inte minst bildsamlingar som genereras i lokalhistoriska
grupper pa Facebook, eller genom de nya kopplingar och sammanhang
som ofta skapas 1 Wikipedia-artiklar.

Kulturarvet tillhor ju inte museerna, utan ménniskorna. Det 4r ett
gemensamt arv och vart uppdrag ar att underlétta tillgang och anvandning
for de som bryr sig om vara samlingar, arkiv och kunskaper. Det bor vara
utgédngspunkten for vart arbete.

Att léigga till en digital dimension av museiuppdraget skapar i och for
sig nya mdjligheter, men ocksa mer arbete. En anledning att bygga ett
starkt varumirke for museer ir ekonomiskt. Det finns minga skal till
att forsoka skaffa sig en bredare bas av finansiering. Finns det en
motsittning mellan att vara ett starkt varumérke och att gora sin
kunskap oppet tillgiinglig pa internet?

— Nej, det tycker jag inte. Jag tror istéllet att 6ppen tillgang till kunskap och
samlingar kan istéllet bidra till ett starkt varuméarke som
kulturarvsinstitution. Vi ser ddremot internationella exempel pa hur ett
restriktivt forhallandesitt till tillgéng till samlingar och kunskap kan skada
ett museums varumérke, om man tanker pa Nefertiti-hacket och Neues
Museum i Berlin.

Dessutom gér det séklart att anvinda sociala medier for att utveckla sitt
varumérke och bli en tydligare egen rost.

Det finns manga bra exempel pa hur en investering i digital ndrvaro skapar
ockséa ekonomisk framgang. Till exempel Museum of English Rural Life i
Reading, som med humor och en tydlig rost nér ut brett i sociala medier —
och som pa sé sitt ocksa skapar relevanta produkter till webbutiken som
passar till kommunikationen med publiken pa sociala medier. Det géller att
som de — och dven Livrustkammaren i Sverige har gjort — att anpassa sitt
tilltal efter mediets forutséttningar. Det kréver i sin tur en tydlig
uppfattning om sin egen profil och sitt uppdrag. Hur talar vart varumérke
med olika malgrupper i olika sammanhang? Sociala medier kan hjilpa
institutioner att konkretisera den egna profilen och darmed inte bara na ut
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pa dessa plattformar, men ocksa bli mer samstdimmiga kring det egna séttet
att uppfylla sitt uppdrag.

Om vi &r trygga i vilka vi &r kan vi forhoppningsvis ocksa bli béttre pé att
ateranvdnda och samarbeta savél lokalt, nationellt, europeiskt och globalt.
For att skapa 14ngsiktiga forutséttningar som kunskapskéllor med hog
trovirdighet maste museer ldgga resurser pa att tillsammans analysera
delade problem och utveckla gemensamma 16sningar. Sévil politik som
kulturarvsforvaltning maste utveckla sina uppdragskrav och uppfoljningar
av digitalt arbete 1 stéllet for att hantera det som avgrinsade projekt.
Digitalisering &r fortfarande alltfor mycket av ett buzzword som ibland
anvinds néstan synonymt med innovation, utan att det blir tydligt om
digitalisering &r just det verktyget som behdvs. Och ibland saknas det ett
helhetsperspektiv pa de mojligheter som digitalisering verkligen erbjuda
for att omforhandla och férdjupa museernas roll i samhallet.

Det &r en uppmaning vi tar med oss under forsknings- och
utvecklingsprojektet Digitala relationer som drivs av Goteborgs museer
och konsthall med fokus pé att forstdrka den digitala museiupplevelsen. Ett
tips &r ocksa att ldsa mer om S6rmlands museums projekt Effektiv och
langsiktig digitalisering.

Larissa Borck &r antikvarie med ansvar for digital utveckling vid
Sérmlands museum och sitter bland annat i European Network
Association’s Member Council och ger tillsammans med Medhavi Gandhi
ut nyhetsbrevet Dig it om olika perspektiv pd museer och digital
transformation.

Klas Grinell

3.11 Overvakning och relationer - om
digitalitetens grundlaggande krafter

Kanske har du hért talas om den franske filosofen och idéhistorikern
Michel Foucault och hans bok Overvakning och straff? Manga har av
den inspirerats till att studera olika aspekter av det moderna
overvakningssamhiillet. Overvakning framstir som ett av det moderna
samhillssystemets frimsta verktyg for maktutévning, kontroll och
ofrihet. Klas Grinell liser Kevin Kellys bok om att forsta vilka
teknologiska krafter som kommer att forma var framtid.

Hur annorlunda 4r den digitala moderniteten? Kommer digitaliteten ersitta
moderniteten? Det dr vél for stora fragor for denna blogg. Det ar vanskligt
att tala om framtiden, och manga som utifran Foucault utropade det
postmodernas ankomst har sett sina forutsdgelser fallera. Vilket 4nda inte
far leda till att vi undviker att fundera dver de stora utvecklingslinjerna.
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I denna bloggpost ténkte jag forsdka hélla mig till *6vervakningens’
betydelse for goda digitala relationer. Utifran det ovantecknade
sammanhanget later det méarkligt att tala om 6vervakning som en
forutsittning for goda relationer. Kanske ar det just darfor vért att testa.

3.11.1 Att forsta framtiden

Ett brett och lasvanligt forsok att kartldgga digitalitetens grunddimensioner
ar Kevin Kellys bok The Inevitable: Understanding the 12 technological
forces that will shape our future fran 2016. Kelly, som anses ha forutspatt
internetrevolutionen och bland annat varit redaktor for tidskriften Wired,
lyckas koppla samman breda samhaéllsperspektiv med konkret teknisk
utveckling och ddrmed tydliggéra en mojlig framtid. Just dvervakningen
eller sparning &r i och for sig bara en av de 12 krafter Kelly menar kommer
forma vér framtid. Digitalitet innebér framfor allt 6kad tillgang, kopiering,
sammanlidnkning, delning, registrering och mixning av resurser. Det
kommer att i grunden véva samman samhillet och mojliggdra nya sétt att
16sa problem. For att kunna optimera det digitala flddandet, delandet,
filtrerandet, mixandet och interagerandet sparas och utvérderas all aktivitet
automatiskt.

Tjéanster som Blocket, Uber, eBay, liksom alternativa delningssiter,
fungerar tack vare att kopares och séljares beteende dvervakas och
betygssitt. Det &r inte sé olikt hur dygd och heder byggts upp i traditionella
samhéillen. Om den som ansags trovardig brot sitt ord skulle det sdnka hens
sociala status. Att ha ett gott rykte har alltid varit en nyckel till framgéng.
Liange levde de flesta médnniskor i smé byar eller stadsdelar dir de hade
valdigt néra koll pa varandra. Den anonymitet som upplevs som hotad ar
pa ménga sitt en modern foreteelse. I sd métto &r digitaliteten en slags
global by, pa gott och ont.

I digitaliteten dr vi pa ett sétt samtidigt alltid nyinflyttade. Var 18:e ménad
fordubblas den méngd information ménskligheten har genererat, och den
nya informationen &r digital. En stor del av denna information skapas for
att tolka och hélla ordning pé insamlad information. I ménga sammanhang
gors en skillnad mellan data och metadata — mellan det som samlats in och
all den information som anvénds for att beskriva och tolka det som samlats
in. Vi blir aldrig riktigt hemma i digitalitetens stéindigt skiftande miljoer.

3.11.2 Sokmotorer och hostackar

Utan s6kmotorer av olika slags skulle vi inte kunna aterfinna det som en
géng sparats. Visst ar det fantastiskt att det finns miljontals digitaliserade
konstverk fritt tillgéngliga pa nétet. Men om vi inte kunde gora riktade
sokningar skulle det vara ndstan omojligt att finna ett specifikt verk. Det
bista stillet att gdmma en nél dr inte i en hostack utan i en lada med nélar.
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For att kunna navigera i den allt storre informationsméngden behdvs
artificiell intelligens som med kdnnedom om véra behov, intressen och
vanor enkelt kan himta fram det vi kan ha nytta eller glddje av. I stéllet for
att var och en sjélv ska veta vilka konstverk hen vill se kan digitala verktyg
gora riktade urval. Funktionaliteten i den slags Al ar emellertid beroende
av tillgang till relevant data om bade konstverken och betraktaren.

3.11.3 Information, 6vervakning och relationer

Digitaliteten mojliggor en resurseffektiv delningsekonomi likvil som ett
totalt Gvervakningssamhille. Manga av de digitala fordelarna kraver att vi
ar beredda att bli registrerade och dirigenom ge Oppen tillgang till vira
vanor.

Det &r inte sé konstigt. En relation blir ofta bittre om parterna har
kénnedom om och &r uppmérksamma pa varandras behov, begér, intressen
och begransningar. S6kmotorer, webblésare, sociala medier, telefonbolag,
kreditkortsforetag, natbutiker och skattemyndigheter samlar in méngder av
information om vara beteenden for att kunna skriddarsy sina erbjudanden.
Det ar inte alltid menat att framja var utveckling till battre ménniskor. Nar
vi slosurfar och lite ogenomténkt tittar, ldser och klickar pa lankar trénar vi
olika Al och ddrmed hela digitalitetens funktionalitet.

Eftersom varje steg 0vervakas lar sig alla inblandade verktyg vad som
fungerar och inte; nér vi far vad vi vill ha — och inte. Vi dr i allt mindre
grad uppkopplade pa nitet, vi dr sjdlva nitet. Var och en av oss
tillsammans med vara olika digitala enheter. Vilket ocksé innebér att alla
relationer har digitala dimensioner som beror av att vara rorelsemonster
overvakas och blir till information. Om bara kommersiella aktorer
anvéinder denna slags information for att nd fram kan museer fa svart att
bygga starka digitala relationer.

De som ska erbjuda forutsittningar for medborgarnas bildning och
vilbefinnande maste kanske ocksé de ta hjélp av den informationshdmtning
som finns for att nd fram med sitt innehdll? Kelly menar att filtreringen av
det tillgidngliga ofantliga 6verflodet av all vérldens konst, musik och kultur
kommer att bli alltmer beroende av individuellt anpassad artificiell
intelligens. Anda har lirare, museikuratorer och andra experter fortfarande
en viktig roll att spela for att sdtta samman upplevelser som ér stdrre dn de
enskilda bestandsdelarna.

Kelly hévdar bestdmt att varje forsok att stoppa de grundlédggande krafterna
ar domt att misslyckas. Daremot &r dessa just grundlaggande och deras
konkreta uttryck beror av vart bruk av dem. Digitala relationer sparas och
overvakas. Fragan ar vilka relationer till medménniskor, konst och kultur
den insamlade informationen ska mojliggora, och hur vi kan realisera de
digitala krafternas goda potentialer?
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Klas Grinell

3.12 Vad engagerar vara besokare?

For att hitta fram till en bra beriittelse behover man som skribent eller
dramaturg stiilla frigor. Och for att skapa digitala relationer behéver
vi veta mer om vad publiken vill se for innehill i vara olika kanaler.
Under sommaren har vi stillt ett antal fragor till vara besokare pa
webbplatsen och gjort ett antal fordjupande intervjuer.

Att skapa ett rikt och attraktivt innehall pa vara webbplatser handlar inte
bara om att berdtta om den senaste utstillningen eller aktiviteten. Vi
behover bygga upp ett intresse, bjuda pa bade enkel och férdjupad kunskap
och beritta om konstens sammanhang i olika format for olika malgrupper.
Det ar nagra forsta insikter nér vi tittar pa resultatet av de fragor som vi har
stallt till Goteborgs konstmuseums publik under sommarménaderna.

Syftet med undersokningen &r att fa béttre forstaelse om hur véra besokare
upplever det innehall vi producerar idag till var webbplats och sociala
medier. Men framfor allt for att fa battre underlag till att titta ndrmare pé
hur vi kan utveckla mer redaktionella och relationella principer for vara
kanalstrategier i framtiden. Om ett par ar kommer Goéteborgs konstmuseum
att stnga for en omfattande om- och tillbyggnad. Hur upprétthéller vi vara
relationer med publiken nidr museet ir stingt under flera ar? De senaste
arens pandemi har naturligtvis givit oss manga lardomar, men samtidigt har
vi inte aktivt fragat vara besokare pa ett strukturerat sétt hur de upplever
allt fran artiklar, intervjuer, digitala visningar och foredrag.

3.12.1 Webbenkat med 6ppna fragor

For att far in en kritisk massa av svar har vi stéllt fyra kortfattade, men
anda oppna, fragestillningar i en enkét pa webbplatsen. Under sommaren
fick vi in drygt 150 svar.

Fragorna vi stéllde var:

e Beskriv din relation till Goteborgs konstmuseum?

e Hur upplever du museets webbplats?

e Vem uppfattar du att innehallet pd webbplatsen vinder sig till?

e Vad skulle du vilja se mer av pa webbplatsen och i vilka format?

Det kanske ar relativt ldtta fragor att stdlla for oss, men sannolikt inte lika
enkla att svara pa. Hur skulle vi sjilva svara om vi fick liknande fragor fran
en idrottsforening eller ett teknikforetag? Men det var viktigt for oss att ge
respondenterna mojlighet att uttrycka sig fritt och inte uteslutande fa vélja
mellan redan bestimda alternativ.
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3.12.2 Fordjupningar, visualiseringar och tematiska
sektioner

Resultatet 4r pa méanga sitt glidjande for oss som vill férmedla konstens
olika virden. Ménga av respondenterna vill se olika typer av férdjupningar
— om verk och konstnérer, epoker och sammanhang. Manga vill se
presentationer och béttre visualiseringar av verk, konstnirer och
utstdllningar.

Flera har ocksé svarat att de vill se en utveckling av hur museets samling
presenteras mer tematiskt och onskar mer pedagogiskt material. Nér det
kommer till format har manga svarat att de vill se mer film och lisa skrivna
artiklar. Vi hade trott att fler kanske skulle nimna podcasts eller
ljudberittelser, men det dr endast ett fatal som har 6nskat det.

Ett antal respondenter 6nskar sig ocksa mer teknisk utveckling inom VR
och mer dterkommande webbinarier kring olika teman. Nagra efterfragar
mer interaktiva delar pa webbplatsen. Andra vill se mer av arbetet bakom
kulisserna och hora mer berittelser fran intendenter eller ungdomars
upplevelser av konsten pa museet.

En samlad slutsats &r att vi &r glada 6ver att konsten pa museet engagerar
och att vara besokare vill fordjupa sig mer i museets samling pé olika sétt
och i olika format. Vi har ocksa fatt stod for manga av de tankar vi sjélva
har haft kring att utveckla mer visuella granssnitt for verk och tematiska
sektioner for olika beréttelser. Nésta steg for att forstarka och utveckla var
digitala formedling dr nu att kika ndrmare pé olika upplédgg for att mota
vara besokares onskemal for att skapa battre och hallbara relationer med
publiken.

Johan Lindblom

3.13 Museernas digitala framtid

Engagemang, relationer och social relevans. Ar museers digitala
omstillning egentligen en del av en storre utvecklingsprocess? Klas
Grinell ldser boken The Digital Future of Museums dar 24 digitala
ledare inom den internationella museisektorn reflekterar éver
samtiden och framtiden.

Vad kan man léra sig av ndgra av dem som drivit uppmérksammade
digitala omstéllningsprocesser pa anglosaxiska museer? Den tydligaste och
viktigaste slutsatsen fran de tolv konversationer som Keir Winesmith och
Suse Anderson samlat i boken The Digital Future of Museums:
Conversations and Provocations (Routledge, 2020) &r att den digitala
omstéllningen inte primért handlar om teknik. Digitalitet &r ett sprak som
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leder till fordndrade arbetssétt. Den digitala omstéllningens samspelar
didrmed med den stérre museiomstéllning som dnda sedan slutet pd 1980-
talet skiftat fokus frén bevarande och sakkunskap till samhallsbidrag och
besokaren-i-fokus. De 24 konversatorerna bestar av ledare for
framtradande digitala avdelningar pd museer i Storbritannien, USA och
Australien, tillsammans med nagra museichefer och konsulter.
Samtalsledare dr Keir Winesmith som varit chef for den digitala
avdelningen pé& San Fransisco Museum of Modern Art och Museum of
Contemporary Art Australia, och vid tiden for dessa konversationer var
professor i konst och design vid University of New South Wales, Sidney.

I flera av bokens konversationer betonas att en digital omstéllning snarare
an att arbeta utifran data om sina besokare handlar om att arbeta néra
publiken och bjuda in de som museet borde kunna vara till gladje och nytta
for till att bli delaktiga medskapare av innehallet. En annan storre trend
som paverkar ménga av samtalen &r den i framfor allt USA och
Storbritannien minskade offentliga finansieringen av museerna. Digital
sparning, kategorisering och datasamlande riskerar i jakten pa resurser att
leda till en relation dir allménheten framst ses som potentiella
konsumenter. For att inte lata jakten pa finansiering 6verskugga
verksamheten &r det viktigt att ha tydligt formulerade uppdrag och mal som
styr verksamheten. Inget museum har som mal att tjana pengar, eller ens att
na sd manga besdkare som mojligt. Museers mal ar alltid att pa ett eller
annat sétt bidra till ett gott samhalle.

Inte minst 1 USA, men ocksa 1 Storbritannien, r museer beroende av
filantropi. Idag &r det enligt konversationsdeltagarna mer eller mindre
omgdjligt att f& nagon form av gévor eller sponsring om man inte kan visa
pa social relevans och nytta. Ingen stddjer langre ett konstmuseum bara for
konstens skull. De som har resurser vill se dem bidra till ndgot storre. Att
se pa sin publik som kunder &r ddrmed ingen vég till vare sig finansiering
eller hallbarhet. Snarare riskerar maskinlard personalisering och filtrering
av utbud att leda till 6kade filterbubblor, motséttningar och konflikter.

3.13.1 Vikten av social relevans

Overlevnad och stabilitet i digitalitetens tid 4r alltsa beroende av social
relevans. Social relevans kommer fran att kunna engagera manniskor och
svara mot deras behov och 6nskningar — och att kunna erbjuda férdjupande
perspektiv och kunskaper; samtal och méten som skapar tillit och social
trygghet. Det dr latt att tinka sig att den digitala sfaren kréver snabbhet och
anpasslighet. Men flera av dem som leder museers digitala arbete betonar
att tillit samtidigt dr beroende av langsamhet och stadga. Det viktigaste &r
inte att vara med pa den allra hetaste sociala medieplattformen. Tvirtom
bor museer fundera dver om deras egna mal och uppdrag passar ihop med
de vérden plattformen uttrycker. Det gar ndmligen inte att vara relevant i
storsta allménhet. Relevans kréver ett tydligt formulerat uppdrag och mal.
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Museets samlingar, amnesomraden, utstdllningar och innehall ar det
manniskor kan mdtas kring. Men alla deltagare i de konversationer
redaktorerna kurerat dr 6verens om att huvuduppgiften bestar i att skapa
relationer mellan innehéllet och allménheten. Valet av formedling maste
bero av vad och vilka som ska motas, och vilket uppdrag museet ska
realisera.

Allménheten dr da alltfor allmén for att kunna relatera till, eller for att
kunna végleda ett museums digitala val. For att forstd varje enskilt
museums mojligheter behovs fordjupade kunskaper om den publik man
kan och vill né. Det 4r som sagt inte s& beroende av den digitala
omstéllningen, dven om den lett till att fler mdnniskor dr mer vana att
sjdlva soka efter det de vill ha och behdver och dirmed &r mer aktiva i sin
relation till kulturinstitutioner.

Vad betyder det da mer konkret att vara publikorienterad? Det handlar inte
framfor allt om att leverera ett innehall, utan om att vara meningsfulla i
ménniskors liv och ta vara pé relationerna till beskare. Som i alla
relationer hjélper det att forstd motpartens intressen och behov.

Publikutvecklingskonsulten Andrew Mclntyre menar i ett av samtalen att
det &r alltfor l4tt att fokusera pa all den data som gér att samla om publiken,
i stillet for sjalva publiken. Risken med big data och maskintolkning &r att
det gér att hitta vilket monster man &n soker efter. Maskintolkningar &r
dessutom fortfarande véldigt begransade av de stereotypa ingéngsvérden
som styr de automatiska kategoriseringarna. Data sorteras efter bindra kon,
tveksamma raskategorier, forenklade geografiska omraden mm. Men &r det
signifikant for att forsta vad ett museums publik vill & ut av sin relation till
museet? Enligt McIntyre ar det viktigt att skilja pd demografiska grupper,
segment och modaliteter.

Vi tillhor inte bara olika demografiska kategorier efter kon, inkomst,
bostadsort, etnicitet. Mer talande ar att vi ocksa tillhor olika kulturella
segment kopplade till vara grundldggande virderingar och forestéllningar,
dessutom har vi olika sétt (modus) att bete oss pa beroende pa sillskap,
roll, forkunskap i varje enskild situation. Segmentstillhorigheten ar bade
mer bestdende och avgorande dn de demografiska kategorier vi kan
sorteras i. Den dr ddremot inte lika l4tt att avgdra pa statistisk vig.

3.13.2 Att utveckla relationer

Inom digital utvérdering stér ofta anvéndarupplevelse i centrum. Mclntyre
menar att det bara ar en grundaspekt av ett digitalt eller fysiskt museibesok.
Viktigare dn upplevelsen dr anvindarnas engagemang och relation till
institutionen. Museer bor efterstrava att skapa kinslor och utveckla
relationer dir besokarna kadnner sig delaktiga och tillhoriga. Att de kénner
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att det hér ar min plats, hér kan jag uttrycka mig, ldra, utvecklas och fa
plats.

Tillhorighet kan uppsta via en websida eller i sociala medier. For att 6ka
forstaelsen av hur den slags relationer stirks ar det viktigt att inte titta sa
mycket pa vilka besokare som gor vad, utan i stéllet forsoka forsta deras
kidnsloméassiga engagemang i museets verksamhet. Uppdraget &r att erbjuda
nagot som gor att besokarna kénner sig som del av ett ssmmanhang eller
tillhorig en intressegemenskap, vilket dr beroende av att man kan fa vara
delaktig och ocksa bidra med négot. Det gér en kedja fran anvindbarhet,
anvéndarupplevelse via engagemang till kénsla av tillhorighet. Alltfor ofta
stannar utvarderingar vid anvindarupplevelsen. Det bésta séttet att l4ra
kénna sin publik och forsta den data som kan samlas digitalt ar fortfarande
att ge sig ut och prata med — och pé riktigt lyssna pa! — enskilda besokare,
menar Andrew Mclntyre.

Genom att tala med dem som é&r intresserade men inte ar besokare kan man
forsta hur vi kan bli relevanta for dem. Vad spelar vart
innehall/tema/samlingar for roll i lokalbefolkningens och de potentiella
besokarnas liv? Hur kan vi stddja de intressen som finns? Det géller att
forsta malgruppernas behov, viljor, kénslor, identitet, sprdk och beréttelser,
och prioritera det som kan bidra till deras liv. Som inom digitalt
utvecklingsarbete overlag handlar det om att prata med anvéndarna, titta,
lyssna, testa, prata, testa igen. Det som pa management och
innovationssprak kallas iterativ innovation, lean, agile och design thinking.
Alla anstillda méste arbeta utifran uppdrag och mal, och bdr se sig som
utvérderare. Det handlar om att hela tiden fraga sig om det museet gor nér
fram till dem man vill prata med, och att forsoka hitta (béttre) sétt att skapa
relationer.

Digitala kanaler och uttryck ar en del i de allra flesta av dessa relationer.
Att skilja pé digitala och fysiska relationer &r darfor ganska ointressant; det
ar The Digital Future of Museums konversatorer 0verens om. De ser ingen
motsittning mellan att utga fran vad publiken finner relevant och att sta for
kunskap och expertis. Kruxet ar att skapa moten dédremellan — inte att
bestdmma att en del ar viktigare 4n den andra.

Klas Grinell

3.14 Resonans - om vara relationer till
variden

Vad gor livet viirt att leva? Och hur hiinger det ihop med digitala
upplevelser? Klas Grinell reflekterar kring olika perspektiv pa
relationer med utgangspunkt i den tyska sociologen Hartmut Rosas
teorier om resonans.
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Nu nér vi i ett antal inldgg fordjupat oss i digitalitetens olika dimensioner
kan det vara lampligt att ater fokusera pé projektets andra led —
relationerna. I en bloggpost i varas diskuterade jag vissa teoretiska
perspektiv pa digitala relationer. Nu ska vi g ett steg langre in i
reflektionen Over vara relationer till virlden. Det kommer bli badde abstrakt
och filosofiskt (vilket kanske kan uppfattas bade som ett 16fte och en
varning).

Projektets tolkning av (digitala) relationer vilar pa den tyske forskaren
Hartmut Rosas sociologi om vara relationer till viarlden, det han ocksa
kallar resonansteori. Det 4r en teori som fétt brett genomslag sedan han
2016 publicerade boken Resonanz (pa engelska 2019).

3.14.1 Senmoderna villkor kring vara satt att relatera till
variden

Rosa menar att samhéllsvetenskapen efter moderniseringsteoriernas kris i
mangt och mycket forlorat sévil intresset som formégan att tala om det
goda livet. Hans mal dr darfor att aterupprétta frimjandet av livskvalitet
som en central vetenskaplig fraga.

1900-talets tro pa att en mer eller mindre lagbunden modernisering skulle
skapa okad livskvalitet har falnat. Men trots att den moderna framstegstron
utmanats lever vi enligt Rosa i de senmoderna samhéllena fortfarande
under modernitetens krav pa ekonomisk tillvéxt, teknisk acceleration och
social innovation. Bara genom sténdig acceleration, tillvixt och innovation
kan det moderna samhéllets status quo uppritthallas. De verksamheter som
inte effektiviseras gér under. Forandringstakten méste stindigt oka.

Fore moderniteten var identitet, yrke och familjetillhorighet ofta
intergenerationella — det vill sédga att ménga levde samma slags liv som
sina forédldrar. Under moderniteten har dessa livsaspekter snarare varit
generationella — var och en skapade sig relativt stabila identiteter, yrkes-
och familjeliv; medan de i dagens senmoderna samhéllen ar
intragenerationella i s& mening att manniskor flera ganger under livet byter
savil livsstil, bostad, yrke som partner.

Allt fler livsaspekter blir beroende av konkurrens. Att tillskansa sig
resurser framstar som det bésta séttet att trygga sina mdjligheter att leva
gott. Pengar fungerar dé bade som ett méatt pa, och en symbol for, resurser.
Déarmed blir pengar ocksé ett matt for ett gott liv. Vi s6ker pengar inte bara
for att kunna realisera dem 1 resurser som mdjliggor ett gott liv, utan som
ett bevis pé att vi stér oss i konkurrensen. Kvantitet framstar pé allt fler
omraden som ett matt for kvalitet. Till och med vara existentiella
upplevelser av musik, litteratur eller filmkonst reduceras allt oftare till ett
betyg mellan 1 till 5. Nér véra digitala relationer virderas i antalet
kontakter eller lajks underordnas de accelerationens logik. Denna slags
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resurstdnkande leder enligt Rosa vidare till att kvantitativ rittvisa, snarare
an ett gott liv, blir ett dverordnat virde och sociologiskt studieobjekt. Men
vad &r en réttvis fordelning av relationer, mening, lycka eller kérlek?

3.14.2 Resonans och det goda livet

Snarare dn av tillgang till resurser eller réttvisa bestar det goda livet i
grunden av upplevelser av resonans, menar Rosa. Resonans &r enligt
honom det gemensamma i alla de upplevelser som gor livet vért att leva.
Resonans dr nadgot som hénder och som vi direkt kan kdnna igen, men som
ingen kan helt kontrollera eller ta for givet. Lite som kérlek. En lat som ena
dagen betyder allt (Rosa hidmtar sdvil sjdlva ordet som manga av sina
exempel om resonans fran musiken) kan dagen efter kdnnas platt och
otillgéinglig.

Rosa beskriver det som en responsiv relation mellan subjektet och vérlden
dir bagge parter har en egen rost; de svarar mot, paverkar och fordndrar
varandra. Det kréver att relationsparterna i ndgon mén &r oatkomliga for
varandra, samtidigt som de dr dmsesidigt Oppna for varandra. De behover
ocksa vara ndgorlunda sjélv-tillrackliga och hela for att ha en egen rost,
samtidigt som de méste vara Oppna nog att bli berdrda av varandra.

Resonans dr enligt Rosa inget kénslotillstdnd, utan ett sétt att relatera till
varlden. Negativt uttryckt kan det sdgas vara upplevelsen av att inte kdnna
sig frimmande infor vérlden (alienerad). I sin mest fysiska betydelse
uppstér resonans nér tva eller fler objekt paverkar varandra sa att de
kommer i samklang, vilket forutsétter tid, ndrvaro, sjdlvkénsla och
Oppenhet.

Ett annat viktigt begrepp for Rosa ér forfogbarhet. Att forfoga Gver nagot
innebér att vi kan anvénda, forbruka eller gora oss av med det nérhelst vi
sjdlva onskar. Men det vi fullt ut forfogar 6ver kan inte erbjuda oss
resonans. Bara i relation till sddant som mer eller mindre metaforiskt kan
vilja att forneka oss en relation kan vi uppleva verklig kontakt (resonans)
forklarar Rosa.

Modernitetens dilemma &r att vi genom att tilligna oss mer och mer av
vérlden i och for sig kan undvika faror, sjukdomar och lidande — och fa
tillgang till allehanda njutningar — men har ocksé gjort vérlden stum.

3.14.3 Digitalitet och resonans

Hur kan dé resonansteorin ldra oss ndgot om mdjligheterna att skapa
relationer genom det digitala museet? En utmaning &r enligt Rosa att vara
digitala relationer dr s& monokanala — det vill sdga att manga av vara
relationer och upplevelser kanaliseras genom samma lilla skdrm som bara
engagerar 6gonen och pekfingret. Det digitala gor i alla fall i sin nuvarande
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interaktionsform vara fysiska och sinnliga relationer till vérlden smala och
likformiga, vilket forsvarar mdjligheterna till resonanserfarenheter. Den
Overexponering av intryck som digitaliteten medfor framtvingar ocksa —
likt storstadens folkmassa — en distans som forsvarar relationer och
resonansmojligheter.

Vad kan da detta séga oss om digital kuratering av konst och kulturarv?
Rosa har i samarbete med skolverksamheter och pedagoger utvecklat en sa
kallad resonanspedagogik som kan vara inspirerande. Utgangspunkterna &r:

1. For att resonans ska kunna uppstd maste det behandlade materialet
pa nagot sitt locka eleven/mottagaren.

2. Savil lararen/formedlaren som mottagaren maste dessutom vara
Oppna for mojligheten att de kan berdras och fa négot ut av
varandra — att de kan fordndras av sin relation (att ett digitaliserat
material ska fa ndgot ut av en anvéndare maste pa samma sétt som
nér det géller litteratur, musik och konst tolkas metaforiskt).

3. Formedlaren maste tro att hen har ndgot intressant och relevant att
séga till mottagarna.

4. Mottagaren maste vara villiga att lyssna och ta del av det som
formedlas och nidrma sig materialet med Sppenhet och en tro om
att det kan tala till dem.

5. Eleverna maste ocksé bejaka varandras 6ppenhet infor att
paverkas.

I en resonant larandesituation forstérker dessa olika aspekter varandra i en
positiv spiral. I Rosas mening &r det 1draren/formedlarens uppgift att fa
materialet/virlden att sjunga for eleverna/mottagarna. En annan
formulering av vér fraga skulle alltsa kunna vara: vilka principer for
kuratering kan fé konsten och kulturarvet att ljuda for besdkarna i det
digitala museet?
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Klas Grinell

3.15 Meningsfulla relationer med nya
perspektiv

Hur kan museer ta sig ur sina bekvimlighetszoner, skapa engagemang
och meningsfulla relationer med sina publik? Kan digitala
interaktioner omdefiniera vara sitt att relatera till museisamlingar?
Johan Lindblom bokade ett samtal med Abhay Adhikari, grundare av
det globala Digital Identities Programme, for att prata om virdet av
att ta sig an olika perspektiv genom storytelling.

I vart projekt kring att utveckla digitala upplevelser undersoker vi hur vi
bygger relationer mellan Goteborgs konstmuseum och publiken pa olika
plattformar. For att hitta nya idéer och perspektiv foljer vi flera projekt runt
om i vérlden. NEO Collections-projektet i Tyskland som utforskar nya sétt
att arbeta med museisamlingar — online och pa plats — &r ett intressant
exempel. En for oss intressant friga som Ubersee Museum i Bremen har
arbetat med &r hur digitala tjénster och arbetsmetoder kan omdefiniera véara
relationer till museisamlingar.
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Ubersee Museum genomfor ett slags forindringsresa. Fran att ha varit en
plats for mangdisciplinir forskning inom etnologi, naturhistoria och
handelshistoria haller de pa att omforma sig till en moétesplats med fokus pa
samtal och upplevelser. Som en del av det arbetet har de skapat digitala
residens for konstnirer med kopplingar till stillahavsoar och
diasporagrupper med syfte att berika samlingarna med olika perspektiv och
beréttelser. De har skapat en dynamisk arbetsgrupp som har samarbetat for
att utveckla innovativa metoder som kan bidra med nya perspektiven pa
deras samlingar.

Du har f6ljt alla tre konstnérsresidensen och hur de utifrian olika
perspektiv tagit sig an Ubersees samling. Vad skulle du siiga har varit
utmaningarna for att fi en mer konstnirlig och kanske ocksa
emotionell ingdng till samlingarna? Och, vilka har vinsterna med detta
arbete varit?

— Det &r intressant att du bendmner det som en utmaning. Vilket i och for
sig inte ar ett ovanligt sitt att tinka. Innan vi lanserade residensprogrammet
dgnade vi flera ménader at att utforska nya perspektiv tillsammans med
kritiska vénner fran runt om i véarlden. Det var viktiga samtal som ocksa
hjilpte oss att rama in syftet pé ett nytt sitt. Det gjorde att introducerandet
av konstnérliga och emotionella perspektiv inte framstod som ett motsatt
eller alternativt sitt att arbeta, utan helt enkelt som en utvidgning.

I sjélva residenset pratade vi om att vi skulle arbeta i upptéckarlége snarare
an leveranslage. Vi var nyfikna pa vart processen skulle ta oss, snarare &n
att vara oroliga for vad som skulle kunna hinda. Alla inblandade — kollegor
pa museet, konstnérerna och de kreativa teknikerna som parades ihop for
att utveckla idéer till prototyper — uppmuntrades till att bejaka
upptéickarldget. Vinsterna med detta var inte minst att vi arbetade pa ett
mer ménniskocentrerat sétt.

Du arbetar utifran en processinriktad metod med méinga sma steg
snarare in ett stort, och vill ofta starta det digitala forindringsarbetet
sméskaligt snarare {in genom stora projekt. Vilken filosofi ligger
bakom detta?

— Ett digitalt projekt handlar ocksa om ménniskor. Oftare 4n inte involverar
sadana projekt méngdisciplinéra arbetsgrupper som ska samarbeta for
forsta gdngen. Folk behdver ldra kidnna varandra och bli bekvima med att
det finns olika sétt att arbeta. De behover lira sig hur de kan dela med sig
av sin expertis. Genom att bryta ner projekt i ménga sma steg skapar jag
tillrackligt med tid for de inblandade att ta till sig det nya arbetsséttet.
Dessutom kan det kénnas ouppnaeligt att arbeta mot ett stort mal, medan vi
kan kvantifiera och gora framgéngen i varje litet steg tydlig.
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Detta arbetssitt ar baserat pa det sjutton manader langa DigiTrans-projektet
som jag genomforde for den Dortmunder U-finansierade stiftelsen
Beisheim.

Tillsammans med kultursektorsanstillda fran hela Tyskland utforskade vi
hur den agila filosofin kan anpassas till kultursektorn, och utvecklade en
verktygslada. Nagra av verktygsladans huvudprinciper &r att bygga projekt
runt motiverade individer, och att halla det enkelt.

Du anvinder ofta storytelling-metoder i dina projekt. Vad skulle du
sidga ir de overgripande fordelarna med digital storytelling?

— Internt kan ett berdttardrivet anslag hjédlpa varje medlem i arbetslaget att
skapa en personlig relation till projektet. Det 6ppnar ett rum dér kdnslor ar
vélkomna. Ofta nér man arbetar med en institution uppfattar medarbetarna
det som om de maste hélla sina kinsloméssiga reaktioner utanfor arbetet,
vilket inte &r vettigt ndr man har att géra med ménniskor som ju faktiskt &r
passionerat intresserade av sina jobb.

Om man ser det utifrdn publikengagemang kan storytelling tillata oss att
leka med en berittelses skala och igenkdnningsfaktor. Den kan rymma
flera olika perspektiv. Det hjélper en att tinka pa hur projektet kan skapa
meningsfulla resultat inte bara for den egna institutionen utan dven for
slutanvédndarna. Jag designade ett experiment for ett landsbygdsinriktat
medieforetag i Indien som 6vertygande illustrerar effekten av ett sddant
arbetsstt.

Vi arbetar med ett projekt for Goteborgs konstmuseum dér vi
utforskar digitala relationer och hur vi kan stirka de digitala
upplevelserna av museet — relationerna mellan museet och publiken,
och mer precist vilka slags berittelser frin museet publiken finner
engagerande. Vad tror du ir nyckeln till att bygga hallbara relationer
mellan museet och publiken i digitala rum?

— Bara for att det &r ett digitalt projekt ska ni inte lata det digitala fa
foretrdde framfor ménskliga relationer. Innan ni drar in publiken bor ni ta
er tid att forsoka forstd vilken makt och vilka privilegier som ni och er
institution besitter. Nér ni sedan borjar bryta ner ert projekt i mindre delar
ar det viktigt att tdnka pa hur ni delar med er av detta. Man kan kinna sig
defensiv och obekvdm, men mojligheten att bygga 6ppna, édrliga och
tillitsfulla relationer gor det vért det.

Det ir naturligtvis tips som vi tar vidare med oss i projektet. Ar du mer
intresserad av vart arbete med digitla relationer och forstéarkta
museiupplevelser?

Abhay Adhikari dr grundare av Digital Identities, ett globalt program for
att skapa nya modeller for delaktighet och sociala effekter. Han har drivit
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Storytelling Labs i tretton ldnder inom sdvdl privat, offentlig som
kultursektorn. Aktuella projekt inkluderar ReVisionX — ett mentorsprogram
som fatt finansiering fran Soziokultur. Abhay leder dven Urban Sustainable
Development Lab och the Careview Project som hjdlper stider att hantera
social isolering och dr medfinansierat av Europeiska rymdorganisationen.

Johan Lindblom

3.16 Prototyp for visuell storytelling

Panorering, zoom och storytelling. I var forsta publika prototyp for
projektet Digitala relationer har vi skapat en losning som bjuder pa
mojligheten att fordjupa sig i konstverk eller fotografier.

Under aret ndr vi arbetat med projektet for digitala relationer och kuraterat
innehall s& har vi undersokt olika sétt att skapa tematiska fordjupningar.
Som konstmuseum har vi framfor allt fokuserat pa visuella presentationer
for att hitta bra 16sningar att komma néra ett verk och samtidigt ha
mojlighet att skapa ett tydligare narrativt spar i presentationen

Vi har naturligtvis gjort en hel del omvirldsbevakning och tittat pé alla
mdjliga (och omdjliga) exempel som kan hjdlpa oss att skapa en
nagorlunda hallbar idé som bdde erbjuder besdkaren en bra och intressant
upplevelse, men som inte kostar en orimlig summa pengar for att sedan bli
daterad efter nagot ar.

Framfor allt har vi tittat pd olika koncept for presentationer pd Google Arts
& Culture och testat oss fram for till ndgot som kénns relevant for oss.

Rijksmuseum i Amsterdam har ocksa varit en stor inspirationskélla, genom
deras olika sétt att skapa beréttelser i relation till verk, konstnir och epoker.

I somras genomforde vi en publikundersdkning med fokus pa digital
utveckling pa webbplatsen. Resultaten fran den enkéten och de intervjuer
med anvindare som vi har gjort har stirkt var tro pa att publiken faktiskt
vill ha ett rikare och mer fordjupande innehall online. Ménga dnskade sig
mer information och berittelser om verk, konstnérer, stilar och epoker.
Men ocksa interaktiva 16sningar dir de sjdlva kan vara med och styra
upplevelsen.

3.16.1 Panorering, zoom och den narrativa resan

Veckorna efter sommaren har vi arbetat med en prototyp for visuella
presentationer — en 16sning for att kunna zooma och panorera runt i ett verk
och samtidigt f6lja ett narrativt spar, som korta kapitel i en bok. Har har vi
atervant till det klassiska TV-formatet Svart pa vitt — en serie program som
sdndes pa Sveriges television under 1980-talet diar Olle Hager och Hans
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Villius berdttade historien kring ett fotografi. Samtidigt ville vi addera den
interaktiva dimensionen dér anvéndaren navigerar sjilv i ett fotografi eller
konstverk.

Viér 16sning innebér att vi placerar ett antal informationspunkter i ett verk
eller fotografi dér vi kan skapa en berittelse. Men i stéllet for att bara
klicka pa de markerade punkterna och fa en lightbox med information s&
navigerar besokaren fraimst genom att scrolla, vilket fungerar mer effektivt
for mobila grianssnitt. Innehallsfiltet till hoger om verket &r ocksa
optimerat for rik media, med forutséttningar for att addera ljudberittelser,
relaterade bilder och liknande. Forhoppningsvis &r det ocksa relativt ldtt att
forsta var 1 verket man befinner sig genom att se hela verket i miniatyr i
ovre vénstra hornet.

Nedan har vi gjort en film som demonstrerar prototypen med verket Bla
Buss (1940) av Ragnar Sandberg, frdn samlingen pa Goteborgs
konstmuseum.

Nista steg ar att testa prototypen pa ett antal anviandare och fardigstélla den
for anvindning. Prototypen kommer att bli ett tilldgg (plugin) for
WordPress som vi kommer att sldppa som 6ppen killkod och goras
tillgénglig genom Github.

Johan Lindblom & Andreas Stalvall

3.17 Med publiken som medskapare

Hur presenterar vi digitalt innehall pa ett relevant och sokbart séitt?
Hur kan publiken bli mer aktiva medskapare for att berika museers
samlingar? Klas Grinell och Johan Lindblom tog ett samtal med Aron
Ambrosiani, intendent for digitala samlingar pa ArkDes.

Aron Ambrosiani arbetar som intendent for digitala samlingar pd ArkDes —
Sveriges nationella centrum for arkitektur och design i Stockholm. Han har
en lang bakgrund inom museisektorn med fokus pa digital utveckling fran
Nobelmuseet och Nordiska museet. Han dr ocksa en aktiv Wikipedia-
ambassador for som arbetar for att fylla museernas samlingar med fler
roster och berittelser. Vi pratade med Aron inom ramen for vart projekt
kring digitala relationer med ambition att stirka den digitala
museiupplevelsen.

Var malsittning idr att anvinda digitalt innehallet for att skapa
relationer till museet och konst i allméinhet. En fraga dir ir hur
konstmuseet ska agera digitalt under en kommande period av fysisk
otillgéinglighet pa grund av om- och tillbyggnad. Vad tinker du om
digitalt relationsskapande innehéll. Vad ér det for skillnad att se till
relation snarare in tillgingliggorande?
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— Digital formedling blir létt en enkelriktad kommunikation fran museet
och utat. Jag tror att det bottnar i att webb och sociala medier forst och
frimst anvinds som traditionell marknadsforingskanal, dar det ar tydligt
avgransade roller som sdndare och mottagare som géller. Detta géller &ven
fysiska utstillningar, som pé de flesta héll mest handlar om att sénda, inte
att lyssna. Digitala relationer handlar i stillet om att motas i de digitala
kanalerna, ett socialt samspel dér kunskap och engagemang ror sig i bada
riktningarna. Det géller att engagera publiken i museets innehéll, men
ocksa att museet, antingen som institution eller genom sin personal, 4r
engagerade i omvérldens fragor. Och det “digitala” i detta ar forstas att det
har samtalet inte langre behdver dga rum 1 museets fysiska lokaler.

Det kanske ocksi kan formuleras som en skillnad mellan museer som
varuméirken och som tillhandahallare av kulturarvsdata? Behovs
bigge sakerna for att vara betrodda kunskapsinstitutioner?

— Jag upplever att museernas varumérken ofta &r titt forknippade till det
fysiska besoksmalet. For att det ska finnas en fysisk plats att marknadsfora
behdvs dock en hel del forarbete: fysiska lokaler i bra lige med goda
kommunikationer, fungerande stddning, ventilation och skalskydd, foremal
eller andra museiobjekt att visa upp och en utstdllningsform som erbjuder
publiken en unik upplevelse. P4 samma sétt behdver museets digitala
varumérke byggas upp i flera led dér kulturarvsdata/information om
samlingarna bara ir en pusselbit. Aven den digitala museiupplevelsen
kraver goda kommunikationer (till exempel synlighet i sokmotorer) och
infrastruktur (som digitalt tillgangliga samlingar) men kan med fordel
kompletteras med en mer publiktillvind yta som bjuder in till
kunskapsutbyte, reflektion och dialog.

Ska museer vara mer som arkiv, eller som regissorer? Finns det
motsiattningar mellan dessa digitala ambitioner?

— Béde och saklart! Just de dubbla rollerna &r det som gor det s spannande
att jobba pa museum, och forhoppningsvis ocksa det som gor att besdkarna
kommer till oss om och om igen. Det uppstar ndgot unikt i motet mellan
vart samlingsinnehall och en skraddarsydd utstillningsform. Men, med det
sagt tror jag att den del av museiverksamheten som handlar om att forvalta
och tillgéngliggdra samlingarna pé ett metodiskt, kunskapsbaserat sétt, har
mer att vinna pa en digital narvaro &n museet som turistattraktion. Sarskilt
om man lyckas bjuda in publiken/anvindarna att bidra med sina egna
perspektiv pa samlingarna sa att de gar fran att vara passiva askadare till
aktiva medskapare.

Hir kommer kanske fragan om formedlingsyta ocksa in. En grund ar
vil att i sa stor grad som méjligt ha oppen linkad data. Men hur
mycket ska museerna sta for digital kuratering av innehall, i egna
kanaler eller i etablerade kommersiella kanaler. Hur paverkar till
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exempel den nuvarande prioriteringen av rorlig media formedlingen
av museers konst och kulturarv via exempelvis Instagram?

— For att ldnkad 6ppen data ska komma till anvéindning behdver den
presenteras pa inbjudande sitt, gdirna med majlighet for publiken/de
externa anviandarna att bidra med sina egna kunskaper. Att bara publicera
den egna databasen racker tyvarr bara en bit ldngs vigen. Som tur ar finns
det nagra genvigar for att hitta medskapande anvéndare, till exempel i
form av Wikimedia-rorelsen. Jag tror ocksa att det gar utmaérkt att hitta
annu mer specialintresserad publik som vill hjilpa till med sddant som
transkribering av konstnérers korrespondens och liknande. Instagram
fungerar utmarkt som marknadsforingskanal men ska da bedémas med
samma mattstock som betald annonsering ndgon annanstans. Jag tror —
men det far framtiden utvisa, det har varit svart att forutspa
beteendefordndringar pa internet forr — att museer har mycket att vinna pé
att bredda sina digitala kanaler, att aktivt bygga upp exempelvis nyhetsbrev
som komplement till sociala medier, egen samlingspresentation som
komplement till Flickr och Wikimedia Commons och sé vidare.

Vilken typ av resurs tycker du museets webbplats ska (eller kan) vara?
Eller kanske snarare, hur ser du pa webbplatsen roll i det digitala
ekosystemet?

— Webbplatsen fyller en viktig funktion i forhéllande till Gvriga digitala
plattformar och tjénster — den star under institutionens egen kontroll. Det
betyder att webbplatsen ar viktig for langsiktighet, for trovardighet och
som plats for den typ av information som inte hor hemma i andra kanaler.
Jag tycker det dr synd att manga museer vill renodla sin webb och bara lata
den innehélla praktisk information for ett fysiskt museibesok.

Webbplatsen kan vara s mycket mer, och till skillnad fran en folder, en
utstdllning eller en tryckt publikation behdver innehéllet inte vara helt
sammanhdngande. Besokare kommer till webbplatsen av olika anledningar
och pé olika sitt vilket inte dr en nackdel utan en fordel!

Johan Lindblom & Klas Grinell

3.18 Pa spaning efter meningsfulla miljoer

Klas Grinell ger sig ut till Lindholmen for att triffa Carl Heath, senior
forskare som bland annat regelbundet medverkar i
Riksantikvarieimbetets museipanel, och diskutera nya perspektiv och
meningsfulla digitala miljoer bortom sociala mediers kommersiella
plattformar.

Mycket av det Carl sysslar med handlar om digitala relationer. Han
ar senior forskare pa enheten Teknologier for interaktion vid Sveriges
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forskningsinstitut RISE. Han gor podcasten Livslangt med Katarina
Pietrzak och Lars Lingman, samt Tredje Uppgiften ihop med Jonas
Linderoth. Han &r ocksd anknuten som Mid-Career Fellow vid Internet
Society, och medverkar i Riksantikvariedimbetets museipanel. Mot den
bakgrunden ville vi hora mer om hur han ser pa for oss viktiga fragor och
tog oss ut till Lindholmen pa Hisingen i Goteborg dir Carls enhet haller
hus och for att diskutera relationer ur ett digitalt perspektiv.

Den overgripande fragan vi bjod in Carl att reflektera kring var hur
allménna institutioner som museer kan navigera bland kommersiella
plattformar och andra potentiella digitala torg. Hur kan
bildningsinstitutioner utveckla och fordjupa digitala relationer till
medborgarna pa demokratifrimjande satt?

— Alltfor ofta ser man offentliga aktdrer som ser narmar sig det digitala
inom ramen for en producent-konsument-relation. De ser da pa sig sjélva
som producenter av digitala tjdnster. Men i relation till vara offentliga
institutioner sé ar vi inte bara konsumenter, utan framfor allt medborgare,
Oppnar Carl i ett laingre resonemang.

— En medborgare konsumerar inte enbart tjanster, hen har
medbestimmande och ar delaktig i staten och det offentliga. |
handhavandet av sina fysiska platser kan man se att de dr formade av en
relation till medborgare. Vi har inte hittat hur den relationen mellan stat
och medborgare ska ta form i det digitala. Det &r centralt for att skapa en
fungerande digital offentlighet dir vi dven i vara digitala liv kan frimja
medborgarskap, och ett samhélle dér alla invénare kan vara delaktiga.

Det hir 4r ett problem som véixt fram genom hur man valt att férhélla sig
till sin digitala roll. Omkring &r 2010 kunde en fordndring observeras,
vilket kan ses till exempel i Goteborgs stadsbiblioteks webbplats som da
borjade lénka till sociala medier. Det var ett pa alla sétt rimligt steg,
framhaller Carl, men samtidig ett med tydliga konsekvenser. I och med det
blev man inramad av kommersiella logiker dér stora foretag med regelverk
som speglar amerikanska konsumentmonster och konsnormer sétter
granser till exempel for vilka slags bilder som fér visas. Det &r en storre
inskrdnkning av konstens frihet &n vad politiska initiativ lyckats fa till.

3.18.1 Paverkan utan transparens

Det finns heller ingen transparens kring vad som styr urvalet av vad som
nar igenom och méter konsumenterna av sociala medier. Algoritmerna ar
affarshemligheter och ingen kan avkoda hur de olika foretagen vill paverka
sina konsumenter.

— I och med TikTok har de ledande plattformarnas paverkan blivit 4n
starkare och mer svaravkodad. P4 till exempel Youtube har man hittills fatt

Att skapa relationer genom det digitala museet 66 (91)
Slutrapport FoU-projekt RAA F2021-0046
Kulturfoérvaltningen 2023-05-03



ett urval av forslag i form av en scrollbar lista, men det har ocksa funnits en
tydlig 6ppen sokfunktion ddr konsumenten sjélv haft agens att vélja. Nu
gar dven Youtube och Instagram alltmer over till att skapa ett flode likt
TikTok dér man direkt kommer in i filmer och bara kan svajpa vidare.
Konsumenten blir en alltmer passiv mottagare av ett budskapsflode vars
paverkanssyften ligger fordolda, sager Carl.

Samtidigt har inte minst Facebooks dominans minskat de senaste aren och
kanske &r det dr inte lika tydligt att det finns négot heltdckande socialt
medium langre?

— Det 4r bra! Det 6ppnar for mojligheterna att etablera fler digitala platser,
ocksa sddana som lamnar producent-konsument-logiken och kan vara mer
samproducerade och burna av civilsamhéillet. Men det behdvs ocksa
politiska investeringar i digitala offentliga platser dér vi kan verka som
medborgare, menar Carl. Offentlig kommunikation till medborgarna bor
inte ske i privata, kommersiella kanaler. Det &r viktigt det offentliga
samtalet och myndighetskommunikation gér att ta del av pa digitala platser
som dgs av det offentliga.

3.18.2 Digitala parkmiljoer

Det kommer ocksé krdvas innovativa sitt att utveckla hur offentliga
digitala rum ska forhalla sig till privata aktorer. Kanske ska man betrakta
IT mer som en slags park- och naturforvaltning som skapar och
uppratthaller tillgdngliga och trivsamma platser for medborgarna och
staden, reflekterar Carl. Till exempel laborerar aktdrer som digidemlab.org
med intressanta digitala verktyg for stirkt medborgarskap. Ett annat &r
initiativ om civilsamhéllets digitala platser i ett projekt vid namn
Smalltown.

— Det ar viktigt att inte betrakta IT och digitalisering som ett rent tekniskt
problem. Det handlar lika mycket om demokrati och samhéllsbyggande.
Diér kan museer och konsthallar spela viktiga roller som arenor dér nya
former kan provas och utforskas pé ett 6ppet och kreativt sétt. Det &r lika
viktigt i den digitala som i den fysiska staden att erbjuda arenor dér
manniskors skapande kan fa plats. Det gamla uttrycket “’vi har ingen lokal”
giller dven i de digitala rummen. Hér finns stora moéjligheter att bygga upp
digitala platser som kan fungera som fonster ut till andras skapande, sdger
Carl.

3.18.3 Meningsfulla sammanhang

Mycket tyder som redan sagts pa att de stora sociala medierna som
Facebook, Twitter, Instagram haller pa att forlora sin dominerande
stillning. Plattformar som pa nagot vis hela tiden har skapat en illusion av
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att vi delar en plats. De flesta ser 4nda bara nagra hundra andra anvandares
aktiviteter, &ven om flera miljarder anvinder samma plattform.

— Miénniskor har alltid hittat intressanta sammanhang och kommer gora sa
dven i fortséttningen. Allt behover inte finnas pa samma plats. Hur folk
hittar till meningsfulla ssmmanhang ar fortfarande svarfangat och bara
delvis beroende av algoritmer. Den viktigaste hitta-funktionen har alltid
varit att ndgon man litar pa tar del av eller reckommenderar négot.

Det éar latt {or till exempel ett museum att kiinna att man maste vara pa
sociala medier for att synas — for att publiken ska hitta till oss. Men det &r
lika viktigt att se vdrdet av att bygga en egen digital hemvist som ocksé kan
fungera som en plattform for kommentarer, interaktion och
relationsbyggande. En plats som det &r l4tt att rora sig till och fran och som
stirker anvéndarens agens genom laga trosklar for att engagera sig; dér
man kan rekommendera och tala for sddant man gillar, och interagera med
andra.

Carl Heath ndmner The Verge och deras nygjorda webbplats som ett
inspirerande exempel, eller Sodertilje kommuns Sodertéljeapp eller
community-sajten www.newpublic.org

Klas Grinell

3.19 Designtinkande for konstens relevans

Under hosten har projektet Digitala relationer varit del i ett samarbete
med Chalmers tekniska hogskola och institutionen for teknikens
ekonomi och organisation som ger en introduktionskurs i Design
Thinking for mastersstudenter. Har kikar vi nirmare pa processen
och det vinnande forslaget fran studenterna utifrin uppdraget att
skapa relevans och relationer for ett stingt museum.

Design Thinking dr en metod som utvecklades i USA i borjan av 00-talet.
Den gér ut pa att utveckla organisationers innovationsférméaga genom att
inspireras av hur designers tdnker, arbetar och angriper problem. Viktiga
delar dr ett anviandarcentrerat perspektiv, experiment samt att visualisera
och skapa prototyper for att snabbt kunna testa idéer och koncept med
anvindarna.

Ofta beskrivs Design Thinking utifran fem steg. Forst (1) méste man sitta
sig in i sina anvéndares behov genom att ge sig ut och prata med dem, for
att sedan (2) sammanstélla och definiera behoven. Ofta sammanfattas

anvindarbehoven med hjélp av en eller flera persona som representerar en
idealtypisk anvidndare. Darefter giller det att (3) generera idéer som skulle
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kunna tillfredsstélla de valda personas behov. Idéerna utvirderas sedan
genom (4) skapandet av enkla och testbara prototyper, som sedan (5) testas
pa faktiska anvéndare. Som i alla innovationsprocesser géller det att gé
fram och tillbaka och upprepa (iterera) prototyper, utvérderingar och tester
for att se vilka I6sningar som bast tillfredstéller anvéindarnas behov. Som
den som f6ljt denna blogg kan se &r detta ett arbetssitt som inte minst IT-
branschen tagit till sig och som ddrmed &r hemtamt f6r dem som arbetar
med digital utveckling.

Chalmerskursen i Design Thinking vander sig till masterstudenter fran alla
olika inriktningar som finns pé hogskolan. Under en halv termin far
deltagarna pé halvfart (7.5 hp) bade ldra sig om metoden, och genom en
gruppuppgift testa den utifran en ’bestéllning’ fran ndgon faktisk
verksamhet i Gteborg.

Den studentgrupp vi lottades ihop med fick utmaningen ”hur kan
Goteborgs konstmuseum arbeta digitalt for att vara socialt relevant och
behalla relationer nér det fysiska museet kommer vara sténgt”. I sann
designtdnkande anda ifrdgasatte de om 16sningen méste vara digital och
gav sig i stéllet ut for att tala med méanniskor om deras behov och
onskningar.

De kom fram till att det digitala bara ar en dimension av vad som behdvs,
och arbetade dérifrén vidare med tre personas for att skapa idéer kring hur
de skulle kunna méta konstmuseet utanfor det stdngda huset.

Utifran dessa idéer stimde de av med oss som givit utmaningen for att fa
inspel kring hur det skulle gé att fa med sa manga idéer som mojligt i en
gemensam losning som samtidigt hade just Goteborgs konstmuseum som
tydlig avsdndare. Studenterna satte sedan igadng med att utveckla och testa
prototyper:

En tydlig utgdngspunkt frdn deras intervjuer med savél besokare som icke-
besokare i staden var att det behdvdes en kombination av fysiska och
digitala uttryck for att engagera anvdndarna. Nar de funnit ett format som
de trodde pa gick de ut och genomforde tester med personer som liknade
de tre personas de utvecklat. Det visade sig att 90 % av de tillfrdgade
tyckte att den prototyp de skapat var intressevickande och kunde gora
museet socialt relevant. Darmed var det dags att ga fran prototyp till fardigt
forslag.

Konceptet doptes till Art in the Dark och bygger pé att projicera verk fran
museets samlingar savél pa det stingda museet som pa andra kommunala
fasader i Goteborg sa att museet kan synas ocksa i stadsdelar dir det inte
brukar finnas.

Projektionerna leder med hjilp av en QR-kod in besokarna till museets
webplats dir de kan ta del av information om verket, lyssna pa fordjupande
podcast-avsnitt, tavla i digitala quiz om verket i fraga och ocksé rosta om
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vilka verk som ska bli nésta projektion. Dér finns ocksé en karta med en
foreslagen stadsvandring for att se vriga aktuella projektioner.

Det fardiga forslaget presenterades tillsammans med ovriga
studentgruppers for en jury bestdende av representanter for de
organisationer som samverkat med kursen samt négra experter pa
designtdnkande. Det var imponerande att se hur langt alla grupperna
kommit under den relativt korta kurstiden, och hur proffsigt de pitchade
sina forslag i enlighet med metoden. Det visar hur ambitiosa studenterna
varit, men ocksé pa potentialen i designtdnkande som handfast metod for
innovation.

Allra bést tyckte juryn om gruppen Pasta Exams som utvecklat konceptet
Art in the Dark for Géteborgs konstmuseum.

Det finns mycket i forslaget som ligger i linje med vad vi kommit fram till
genom vért arbete i projektet. Att studenterna utan négra sirskilda
kunskaper om museer eller konst kunnat né detta resultat visar inte minst
pa den breda anvandbarheten av designtdnkandets fem steg. Det kan rent
av vara en fordel att inte ha nagra forutfattade meningar om anvéndarnas
preferenser och behov.

I det ar fallet &r de intervjuades vilja att ocksa kunna méta Goteborgs
konstmuseum i den fysiska staden &ven nir museet ar stingt viktig for oss
att ta fasta pa. Att Inte helt separera det fysiska och digitala &r dessutom
helt i linje med vad vi tidigare hir pa bloggen talat om som digilogt och
transmedialt. De digitala relationerna forstérks av fysiska fastpunkter och
uttryck. De foreslagna projektionerna runt om i staden ar ocksa ett lite
Overraskande sétt att méta museet pad hemtama platser dir det kan vara
lattare for fler att upptidcka museet och gradvis engagera sig i det digitala
innehallet.

Vi kan bara tacka Benedetto Cestone, Daniele Staffolani, Roberta
Ferrarese, Rasmus Hultén, Lucia Fernandez och André Assungao for den
fantastiska insatsen och ta med oss deras idé in i det vidare arbetet att halla
museet digilogt relevant!

Klas Grinell

3.20 Atmosfar och digital rumslighet: ett
samtal med Ola Sigurdson

Museer forknippas ofta med en sérskild atmosfir. Men vad ér det
egentligen som gor att vi har de forstillningarna om en plats? Och kan
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vi prata om digitala atmosfirer? Vi motte upp med Ola Sigurdson,
professor i teologi, som intresserar sig for rumslighet i olika medier.

Ola Sigurdson dr professor i systematisk teologi vid Goteborgs universitet,
och intresserad av manniskan och hennes plats i véarlden. Efter sitt senaste
trevolymverk Gudomliga komedier: Humor, subjektivitet, transcendens
prisades han av Samfundet De Nio med Inge Jonssons pris for svensk
sakprosa. Sigurdson &r en kénd rost fran P1s teologiska rummet, forfattare
till en rad bocker om teologi, kroppslighet, subjektivitet, humor och en hel
del annat. Nu arbetar han med ett storre projekt om rumslighet dir det
forsta ledet bestar av en kommande bok Atmosfirer: en essd som kommer
pa forlaget Andersson Orn i februari 2023.

For att {2 teoretisk inspiration och tyngd har vi involverat Ola for att hjélpa
oss att tinka kring erfarandet av de digitala rummen och sférerna.

Du har skrivit en bok om atmosfirer. Vad ér det egentligen?

— Atmosfar 4r till att borja med den sfér av &nga som omger jordklotet.
Men ordet ”atmosfér” anvénds sedan lange ocksa om den stdmning som
omsluter oss 1 ett specifikt rum och som fér oss att hysa en viss kénsla nir
vi ndrmar oss eller stiger in i detta rum. I uttryck som “det rader en viss
atmosfar pd Gamla Ullevi” eller ”den hir nybyggda skolan saknar helt
atmosfér” eller ”vilken atmosfar det var pa festen i 16rdags!” forsoker vi
uttrycka erfarenheter vi haft av olika stimningar. Rummets atmosfér &r,
skulle man kanske kunna siga, det som ger var virld ansikte och kott, som

gOr att den ar relevant for oss.

De senaste decennierna har atmosfar kommit att bli ett anvant och
omdiskuterat begrepp inom filosofi, estetik, litteraturvetenskap, arkitektur,
design, stadsplaneforskning och sé vidare. Sarskilt inom den gren av
filosofin som kallas fenomenologi har mycket moda édgnats &t att tinka
igenom fenomenet. Det finns flera anledningar till detta, men en av dem &r
formodligen att det &r uppenbart att det finns yrkesgrupper som ér skickliga
pa att i nagon mening skapa atmosfarer, till exempel arkitekter,
inredningsdesigners och scenografer, och att det darfor finns ett behov av
att kritiskt reflektera dver dessa.

Men om fenomenologerna har ritt, hor ocksa atmosférerna till vara
livsbetingelser. Det som gor vissa rum attraktiva for oss — eller tvartom:
inte attraktiva — dr deras atmosfér. Atmosfér 4r med andra ord inte bara en
kénsla vi tillskriver vissa rum, utan faktiskt ndgot som fyller oss nér vi
trader in i rummet. Atmosféren pd Gamla Ullevi — eller en flygplats, ett
museum, en kyrka eller ett klassrum — dr inte bara en subjektiv kénsla,
utan, enligt fenomenologerna, ndgot som existerar mellan pa rummets
fysiska konstitution och vér erfarenhet av det. Atmosfiren pé ett museum
sitter 1 vdggarna” och drabbar oss vare sig vi vill det eller inte. Vi maste
inte lata oss gripas av en viss atmosfar, men vi maste stindigt forhalla oss
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till den. Och alla rum har nagot slags atmosfir, till och med de som vi
skulle séga saknar atmosfar, som flygplatser, vantrum, korridorer och sa
vidare.

Fenomenologi. Vad ar det? Och vad ir poingen med att nirma sig
livets rumsliga forutsidttningar utifrin ett fenomenologiskt perspektiv?

— Fenomenologi &r en filosofisk gren som studerar ménsklig erfarenhet. En
sak dr att konstatera att vatten dr en kemisk forening som bestar av véte och
syre, en annan dr att vatten ocksa &r en dryck, en naturresurs, en vétska for
att tvitta sig och sina kléder i, ett hot i form av stormiga hav och skyfall
och flera andra saker. I var livsvérld erfar vi inte tingen som neutrala
entiteter utan som nagot som angar oss pa olika sitt. Sa &r det ocksé med
rummen vi bebor. De angér oss. Att befinna sig i ett rum ar inte bara att
befinna sig i ett slags geometrisk container, utan i ett utrymme som later
oss orientera oss existentiellt. Tank pa skillnaden mellan att vara hemma
och borta eller skillnaden mellan att vara i en skola, en kyrka, ett museum
eller ICA Maxi — hér skiljer sig atmosférerna at och paverkar ocksa hur vi
agerar och ror oss. Fenomenologin hjilper oss att artikulera och reflektera
Over vara erfarenheter av de existentiella rum som angar oss, och séttet de
ar relevanta for oss dr genom deras atmosférer som &r en produkt bade av
byggnaden i fraga och sétter vi anvénder den pa. Fenomenologin gor oss
ocksa uppmédrksamma pé att vi dr kroppsliga varelser och dérfor ocksé
rumsliga varelser. Det hor till vér existens. Vara olika rum (och med rum
menar jag allt frén naturen och staden till rummen i de hus vi bebor) &r inte
bara en kuliss for vara handlingar utan mycket betydelsefulla for hur vi
lever véra liv.

Du talade om atmosfirserfarenheten som en kroppslig och rumslig
erfarenhet. Det iir intressant. Men i digitala rum ér det ju mest synen
och hérseln som ir aktiva. Ovriga sinnen kanske snarare ’ir kvar’ i
ett annat fysiskt rum. Vad gor det for skillnad? Ar det rimligt att tala
om digitala atmosfiarer?

— Som sagt, allting har en atmosfér, ocksa de digitala rummen. Frégan ar
bara vilken atmosfér. Den atmosfariska erfarenheten &r synestetisk, vilket
innebér att den ror alla sinnen. ”Synestesi” brukar anvéndas om en ganska
vanlig neurologisk funktionsvariation dar man hor farger eller ser ljud, men
i detta sammanhang handlar det om en mer fundamental foreteelse,
ndmligen om att vara kroppslig nirvarande i omvarlden. Hér tar vi in den
omvarld vi sjédlva ér en del av s& som den presenterar sig for oss genom
atmosfarerna. Vi erfar rummet som tryckande, upplyftande, begridnsande,
upplétande och sa vidare. Detta &r ett omedelbart intryck, dir uppdelningen
mellan de olika sinnena kommer senare. Aven om vi inte alltid tinker pa
det, erfar vi var virld inte bara genom synen och horseln, som ér de tva
sinnen som ofta kommit att dominera i var tid, utan ocksa genom lukten,
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kéanseln, smaken och kédnslan for avstand. Nér vi, som jag ofta méste gora,
undervisar pa Zoom faller emellertid flera sinnen bort fran interaktionen
med studenterna. De kan se och hora, men inte uppfatta hur det doftar i
klassrummet, hur stolarna kinns, hur langt borta fran tavlan eller fran
lararen de befinner sig, allt det som utgor erfarenheten av ett rum. De
digitala rummen ar mycket mer kanalspecifika dn de gamla vanliga
klassrummen, och det paverkar givetvis erfarenheten av rummet inklusive,
skulle jag tro, formagan att ldra sig nadgot. En kollega till mig, Karin
Wagner, har sagt att hon, nér hon undervisar i det digitala klassrummet,
kénner sig som ett frimdrke med drottning Elisabeth: starkt beskuren och
med fa uttrycksmojligheter.

Det betyder inte att de digitala rummen é&r oviktiga eller usla. Och
sjalvklart har d&ven de atmosfar. Men vi behover fundera mycket mer pé
vilka rum som &r anvidndbara for vad och vilka begridnsningarna &r hos
dem. Eller med andra ord maste vi bli béttre pa att forsta vad som skapar en
god atmosfir i de digitala rummen, om det nu ror sig om digitala klassrum
eller digitala museer eller nagot annat. I vissa fall kanske det inte gér att
ersitta ett fysiskt rum med ett digitalt, men eventuellt gar det att gora nagot
annat med det digitala rummet som tar hinsyn till den kanalspecificitet
som kannetecknar det. Som du papekar hénger ju de digitala rummen ihop
med de andra fysiska rummen. Aven om vi stirrar pa en skirm, ir vi
fortfarande kroppsliga varelser med en synestetisk erfarenhet av rummet.
Vad innebir det for vér erfarenhet av rummet, att vi sé att séga befinner oss
i flera olika rum samtidigt om &n med olika sinnen i olika rum?

Vara medier har dven innan den digitala revolutionen skapat atmosfariska
rum. Tink p& musiken eller litteraturen. Aven om vi vet att regn pé asfalt
som ndmns i en roman inte 4r samma sak som riktigt regn pa riktig asfalt,
kan omndmnandet uppvécka en sérskild stimning hos oss. Sa ér det ocksa
med de digitala medierna, men det géller att komma underfund med det
mediespecifika hos deras atmosfarsproduktion.

Ar atmosfirer viktiga for att vi ska utveckla nira relationer till
institutioner som museum?

— Ett museum ér ett klassiskt atmosfariskt rum i den moderna staden.
Anledningen till att mdnniskor sa ofta soker sig till museer nér de besoker
en annan stad, men sjélvklart ocksa i sin egen stad, tror jag inte bara &r pa
grund av den ena eller andra utstillningen, utan ocksa for den atmosfar
som muséet formedlar. Det finns ménga olika slags muséer och
museibyggnader och dirfér ménga olika atmosférer forknippade med dem.
Men éar det inte ganska vanligt att det finns rum med stor rymd i muséer
som ger en fornimmelse av ndgot som dverskrider oss sjialva? Detta
tillsammans med forankringen i historien — eller for den delen i samtiden
eller hembygden — skénker en sdrskild atmosfar. Men varje museum har sin
egen atmosfir som det maste odla, sa det dr svart att sdga nagot specifikt.
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Vilka ér dina praktiska rad till den som vill forsoka skapa digital
atmosfir?

— Tva stycken. For det forsta: forsok inte skapa samma atmosfar som i det
fysiska rummet, om nu det digitala rummet har med ett fysiskt rum att
gora. Forsok i stéllet forstd vad som kan vara det digitala rummets
specifika atmosfar, som utnyttjar den kanalspecificitet som &r dess egen.
Ingen blir glad 6ver ett digitalt rum som &r en sdmre kopia av ett fysiskt
rum.

For det andra: tdnk ocksé pé hur fysiska rum och digitala rum samverkar
konkret. I var tid existerar de fysiska och de digitala rummen inte jimte
varandra eller oberoende av varandra, utan flyter hela tiden in i varandra.
Vi anvinder oss av skdrmar och digital teknologi hela tiden, om vi s bara
hémtar kaffe pa jobbet eller kor bil. Hur kan vi tinka om den fysiska
befintligheten hos den som anvinder sig av ett specifikt digitalt rum? Den
avgorande fragan dr vilket rum som tillats dominera, ett rum som upplater
sig for en rikare nérvaro och atmosfiér eller en fattigare sddan?

Vi tar med oss Olas tankar och vi vér ambition att skapa béttre digitala
upplevelser for vara besokare.

Klas Grinell

3.21 Journalistiken, museerna och det
forandrade medielandskapet: ett samtal
med Jenny Wiik

Journalistiken och museerna delar det demokratiska uppdraget. Och
precis som museer forsoker journalistiken hitta relevanta relationer
till lisare och publik. Klas Grinell moter Jenny Wiik, forskare och
larare pa institutionen for journalistik, medier och kommunikation vid
Gaoteborgs universitet, for ett samtal om behovet av en 6ppen, digital
offentlighet.

Jenny Wiik ér forskare och lérare pa institutionen for journalistik, medier
och kommunikation (JMG) vid Goteborgs universitet. Hennes forskning
handlar frimst om journalistiken som profession och demokratisk
institution, samt de utmaningar journalistiken star infor i en tid av teknisk,
politisk och ekonomisk fordndring. For tillfallet 4r hon flexitforskare pa
Lindholmen Science Park inom deras verksamhetsomrade Medier &
demokrati, och dr inne pé det sista av tre ar av forskningsprojektet

” Automatiseringen av journalistiken”. Ett av projektets mal ar att ta reda pa
vilka metoder som visar sig fungera bést for att sékerstélla att centrala
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publicistiska véarden halls levande dven nédr det journalistiska arbetet
automatiseras. Medier & demokrati leder ocksa det besliaktade projektet
”Mediebranschen och AI”.

Aterigen himtar vi inspiration och bredare perspektiv pa digital
museiverksamhet fran Lindholmen, denna géng genom att bjuda dver
Jenny Wiik till oss pa fastlandet for att samtala kring demokratiuppdrag,
medielandskap och digitalitet.

Jennys ingang &r att det finns intressanta likheter vad géller forvantan pa
professionalitet, etik och bildningsansvar pa journalistik och museer. Trots
att journalistiken i grunden dr en kommersiell verksamhet dr den en central
del av ett robust demokratiskt samhélle, och vi har hoga forvéantningar pa
att den ska vara trovérdig, fritt granskande och bidra till att skapa forstéelse
for omvérldens alla skeenden.

Mediabranschen ligger ocksé fore till exempel museisektorn i
anpassningen till digitalitetens villkor. Samtidigt har man liknande problem
med att yngre inte sjalvklart soker sig till traditionella nyhetsmedia. ”Hur
man ska kunna né nya anvéindare?”, dr en stindig fraga ocksa for
journalistiken. Ocksa dar har man forstétt att det géller att soka upp dem
dér de redan dr hemma. For att bli relevant och skaffa sig en relation till
nya grupper eller individer méste man mdta dem dér de é&r.

Man maste ocksa forsté att dagens medborgare lever i en ny vérld dér det
inte gar att skilja mellan vad som ar fysiskt och vad som é&r digitalt. ”Det dr
en slags hybridvérld”, sdger Jenny. Jag hummar instimmande och ndmner
vart val att prata om samtiden som digilog.

Den slutsats d&ven mediebranschen dragit &r att gestaltningar och produkter
maéste utformas mer anvédndarcentrerat. Det &r en stor utmaning for
journalistiken som alltid jobbat utifran en stark tro pa sitt eget ansvar och
forméga att avgora vad som é&r viktigt och hur det ska skildras, menar
Jenny.

Att allt fler arbetar enligt designtdnkandets anvéndarfokus har lett till en
dubbel rorelse. Den centralisering av medieforetagen som satte i gang 14ngt
innan digitaliseringens intrédde har pa ett plan fortsatt med storre och mer
automatiserad administration, publiceringsredskap och annan teknik. Men
det har ocksa lett till en aterkomst for lokalredaktioner och lokalreportrar.
Tack vare teknikens automatisering och mobilitet kan journalistiken arbeta
nirmare folk for att bygga relationer och visa att deras arbete ar relevant
dven for dem utanfor storstiderna, storforetagen eller de stora beslutens
arenor.
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3.21.1 Fran klickbete till relationer

Den genomgripande fordndringen som digitala mediers tillvixt och
papperstidningens tillbakagang har skapat for mediefoéretagen har tagit dem
viasentligt langre i digital anpassning &n till exempel museisektorn i stort.
Vi inom museibranschen har en hel del att ldra av hur det som under dver
hundra ar fungerade i en véldigt statisk form har lyckats finna nya sétt att
vara relevanta och skapa relationer till sina anvindare. Till skillnad fréan till
exempel en del museer har mediehusen anvint sociala medier for att gora
sig synliga och hela tiden dra in folk till sin egen sajt. Det krassa skélet har
varit att det dr dir den egensalda reklamen exponeras och utan trafik dit
skulle man tappat &nnu mer av sina intékter. Oavsett talar mediernas
arbetssétt for vart projekts slutsats att fokusera tydligare pa att utveckla sin
egen plattform, tinker jag, och Jenny haller med.

I ett tidigare skede innan betalningsmodellerna utvecklats var det digitala
utbudet fritt. Under dessa forutséttningar utvecklades och frodades
clickbait-logiken. Det géllde att skapa klick in till sin egen webbplats. Nu
nér de allra flesta har digitala prenumerationssystem leder de lankar som
sprids i sociala medier allt oftare till stingda artiklar. Klickbetets snabba
retning dr darfor inte langre funktionellt. Det géller snarare att skapa
rubriker som genererar ett djupare engagemang som kan locka till
prenumerationskop, berdttar Jenny. Det krdver fordjupningar, grivande
reportage och erbjudanden om mer langsiktig forstaelse dn
klickbeteslogikens sensationalism. En mognad digital form har tagit sig
forbi den initiala ytligheten och &r nu mer inriktad pé relevans och relation.

I sitt eget utbud lyckas mediehusen sjilva ganska vél med att kombinera
Al-generade optimeringssystem som skrdaddarsyr innehallet for en enskild
anvindare med egna redaktionella val av toppnyheter som alla far upp,
tycker Jenny. Det dr framfor allt pé sociala medier som algoritmerna skapar
och forstirker &siktsbubblor och polarisering.

3.21.2 En digital offentlighet bortom de kommersiella
jattarna

Samtidigt finns de Al-styrda rekommendationssystem som skapade
klickbetena kvar. Det gar i dagsléget heller inte att vélja bort. Utan
exempelvis Googles och Metas infrastrukturer nar vi aldrig ut i den digitala
vérlden. Man maste ocksa jobba med Al for att utveckla optimerade
rekommendationer, individualiserade erbjudanden och forfinad
responsmaétning for att vara relevant. En utmaning hér &r att data tydligt
visar att ilska och upprordhet &r den typ av uppmérksamhet som leder till
langre interaktioner och mer engagemang, berittar Jenny. Det skapar en
logik som fortfarande premierar innehéll som framkallar den slags kénslor.
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Nista forestdende steg &r enligt Jenny att Al anvinds for att automatisera
delar av sjélva produktionen av innehéll. Det kommer med sidkerhet ocksé
inkludera olika slags XR-tekniker som ger storre mojligheter att skapa
identifikation, empati och nérvaro och darmed hjilper journalistiken att
gora virlden begriplig och fi folk att kinna ansvar for
samhéllsutvecklingen. Har maste ju ocksa museerna vara med och ta till sig
av nya tekniker och kunskaper. Samtidigt &r vi 6verens, Jenny och jag, om
att ingen teknik i 1dngden kan ddlja en ointressant eller délig beréttelse. Det
finns grundldggande férdigheter som &r centrala oavsett mediet. Samtidigt
som varje medium har specifika mojligheter och forutséttningar som maste
bemastras och utnyttjas. Att anvinda ett nytt verktyg for att gora exakt
samma sak likadant som tidigare ar séllan optimalt.

Nistan alla som é&r involverade i automatiseringen av media &r enligt
Jennys erfarenhet ockséd djupt engagerade i etiska diskussioner om
journalistikens demokratiska uppdrag, transparens och behovet av att
inkludera fler minniskor i samtalet. Det ligger nadgot bade vackert och
fortrostansfullt i att media generellt &ndé genom flera sekler lyckats
balansera kommersiella intressen med ett demokratiskt patos. Men det
ricker inte hela viigen. Aven om nyhetsmedier generellt gér vad de kan for
att hitta végar bort fran polarisering krévs det ocksa att politiken tar ett
storre ansvar &n hittills for att uppritta en slags digital offentlighet som inte
ligger i de stora kommersiella jéttarnas hénder.

Som vi trodde fann vi manga berdringspunkter mellan journalistik och
museiverksamhet. Till exempel delar vi behovet av en 6ppen, digital
offentlighet.

Jenny har som medieforskare med aren allt mer kommit att betona det
specifika journalistiska uppdraget som en del av det breda civilsamhéllets
och bildningsinstitutionernas betydelse for ett hallbart demokratiskt
samhélle. Samtalet med henne gav en viktig pdminnelse om att det i
slutdindan handlar om just det — att &ven genom digitalt berdttande mdta
ménniskor dir de dr och tillsammans bidra med vér lilla del till ett
vilmaende, inkluderande och hallbart samhille.

Klas Grinell

3.22 Att skapa mening genom interpretation

Interpretation ir en metod for att skapa mening vid formedling av
natur- och kulturupplevelser. Men hur fungerar interpretation ur ett
digitalt perspektiv for att levandegora verk, foremal och platser?
Johan Lindblom, digital kommunikator, reflekterar éver den digitala
dimensionen av interpretation tillsammans med Jessica Bergstrom,
utvecklare pa med fokus pa kulturarv.
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Interpretation ar ett begrepp som det pratas alltmer om inom
kulturarvsformedling. Det handlar om att skapa forstéelse och
anknytningar till en historisk plats eller objekt. Det gér relativt enkelt att
oversitta till de relationer vi har undersokt och diskuterat i det hér projektet
kring forstirkta digitala upplevelser av konst och kultur. Ambitionen ar att
skapa en kommunikation i gonhdjd med publiken och forhoppningsvis
erbjuda ett slags meningsskapande perspektiv pé en plats, ett verk eller ett
objekt. Genom att erbjuda tolkningar, perspektiv och utgangspunkter for att
uppleva ett verk kan vi bidra till att vicka intresse for exempelvis en
oljemalning, ett konstnirskap eller en epok.

I vért projekt kring digitala relationer har vi i flera artiklar forsokt belysa
begreppet resonans — en berdring som skapar en djupare mening och som
vid ett givet tillfdlle kan fordndra oss som ménniskor. Som nér vi i tillstind
av forundran hor ett musikstycke som verkar tala till oss fran en djupare
dimension, upplever nirmast epifaniska kinslor for en dikt eller ett
konstverk. Kort sagt — 6gonblick av dppenhet och samklang som gor livet
vart att leva. Men 1 motsats till begreppet interpretation kan resonans inte
kontrolleras, &ven om vi hoppas kunna skapa goda forutsittningar for det.
Interpretation handlar snarare om en gemensam laroprocess — dér en
pedagog eller guide presenterar olika idéer, teman eller utgangspunkter
med syfte att skapa engagemang och reflektioner kring det specifika
kulturarvet.

3.22.1 Att levandegoéora kulturarvet

Interpretation introducerades som en metod pd 1950-talet i amerikanska
nationalparker med den pedagogiska utgangspunkten att om vi vet och
kénner nagot for en plats sé fordjupas relationen och viljan att bevara
exempelvis en hotad milj6. Idén &r snarare att skapa intresse och stimulera
till 1arande, snarare én att presentera en uppstéllning faktauppgifter (Lex
grundskolans nétande av artalen i regentlingden).

Modern interpretation forsoker ocksé skapa engagemang for en plats eller
dmne genom att vdva in besdkarnas egna erfarenheter och intressen och pa
sa vis uppmuntra till reflektioner och delade upplevelser for att
levandegdra platsen eller foremalet. For att underlitta forstaelsen av
kulturarvet kan det vara effektivt att arbeta tematiskt med formedling.
Inom interpretation ska ett tema forstis som ett slags meningsbirande
beréttelse.

— Att arbeta med interpretation som metod hjilper oss att hitta tydliga
teman och skapa en rdd trad, bade for oss sjdlva och véra besdkare. Samma
plats och samma foremal (eller fenomen som vi pratar om inom
interpretation) kan berétta ménga olika historier. Mgjligheterna ar
odndliga! Men det giller att fi det att hinga ihop pa ett sétt som berdr
ménniskor och hjélper dem att skapa sin egen relation till platsen eller
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fenomenen. En god interpretation hjalper véara besokare att reflektera kring
ett tema pé ett djupare plan, bortom “det hir var ju intressant”.
Interpretation kan ocksa hjélpa oss att skapa engagemang och dialog med
véra besokare. Genom att frimja samtal och reflektion kan vi ldra oss av
och ta in nya perspektiv frin vara besokare och pé sé vis bli relevanta for
fler, beréttar Jessica Bergstrom, utvecklare pa Forvaltningen for
kulturutveckling i Véstra Gotalandsregionen, som &r certifierad
Interpretative Guide and Planner.

3.22.2 Transmediala perspektiv

En modell for att skapa effektiva forutsattningar for interpretation och
meningsskapande verksamheter ar att formulera ett antal fragestillningar:

e Vad dr det som ska upplevas?
e Vilka dr det som ska uppleva det?
e Vilket dr mediet for upplevelsen?

Nar vi har en tydlig idé kring svaren pa de fragorna si behdver vi fundera
pa hur vi lankar upp en upplevelse som é&r anpassad efter &mnet.

Interpretation anvénds frimst inom plats- och destinationsutveckling for
natur- och kulturarvsmiljéer. Men dé vi i princip stindigt dr uppkopplade
mot internet innebar det att interpretationsmetodik ocksé behover ha
transmediala perspektiv. Besdkare kommer vilja anvénda sina mobiler for
att fota och filma och kanske dven dela med sig av sina upplevelser 1
digitala medier. Interpretation bygger pa en helhetsupplevelse dar
autenticiteten dr viktig och dir den digitala kommunikationen kan agera
som en forstirkare innan, under och efter besoket.

3.22.3 Fokus pa helhetsupplevelsen

Att uppmuntra till kunskapande och reflekterande ar ocksa viktiga
perspektiv for digital formedling och relationsskapande mellan ett verk och
publiken.

— Digitala medier kan i allra hogsta grad anvéndas dven inom
interpretation. Eftersom interpretation har sitt ursprung i det pedagogiska
arbetet 1 nationalparker &r det ofta guidesituationen man ténker pé i forsta
hand, med en fysisk person som guide pa plats. Men interpretation &r
mycket mer dn sa. Néar vi gor en interpretativ plan for ett besoksmal tar vi
ett helhetsgrepp om kommunikationen kring platsen. En sddan plan kan
innehalla allt frin marknadsforing till skyltar, guidade turer, audioguider,
AR-upplevelser och evenemang pa platsen. Vi borjar med att identifiera
vilka fenomen som finns pa platsen och hur de beréttelser de bér pa hinger
samman i ett tydligt tema. Sedan géller det att inventera vilka resurser vi
har i form av bland annat ekonomi, personella resurser och kompetens,
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innan vi véljer vilket medium vi ska anvinda for att formedla berdttelserna.
I manga fall behovs flera olika sitt att kommunicera med besokarna. Ofta
ar mojligheten att ha guider pé plats begrdansad och dé dr det en klar fordel
att kunna komplettera med exempelvis skyltar och digitala guider.
Interpretation kan med andra ord ldra oss att borja med att hitta
berittelserna och sedan vélja medium for att formedla dem. Fenomenen
och besokarnas egen forstahandsupplevelse och tolkning av dem bor sta i
centrum, beréttar Jessica vidare.

Nagot vi kan ldra oss av interpretation dr med andra ord att arbeta mer
tematiskt kring ett fenomen. Inom interpretation ska ett tema forstas som
ett slags meningsbérande beréttelse. For att skapa en digital formedling
som bygger relationer och skapar engagemang ar det effektivt att hitta
relevanta teman som vara mélgrupper kan forsté och relatera till.
Tillsammans bildar de ett slags byggstenar for att skapa en starkare
helhetsupplevelse for véra besokare.

Det finns flera insikter inom interpretation som é&r virda att fundera vidare
kring och utveckla till digital formedling med fokus pa relationella
perspektiv.

Jessica Bergstrom dr utvecklare pda Forvaltningen for kulturutveckling,
Vistra Gotalandsregionen, ddr hon arbetar med att driva och utveckla
samverkansplattformen Prisma Vistra Gotaland. I detta ingar att stétta
och utveckla besoksmal, framfor allt sadana som drivs ideellt, inom
kulturarvsomradet i Vistra Gétaland. Hon har gatt utbildningarna
Certified Interpretive Guide och Certified Interpretive Planner inom den
internationella organisationen Interpret Europe samt medverkat till att ta
fram kursen “Frdn guidning till upplevelse” som vénder sig till alla som
vill bli bdittre pd att guida pd ett sdtt som engagerar.

3.22.4 Lastips

e  https://interpret-europe.net/

e  https://www.culturehive.co.uk/digital-heritage-hub/

e https://www.museumsgalleriesscotland.org.uk/advice/collections/d
igital-interpretation/

e  https://www.slu.se/globalassets/ew/org/centrb/cnv/publikationer/cn
v-rapport-epsilon-dec2021.pdf

e  https://www.raa.se/app/uploads/2015/09/Interpretation-Web.pdf

Johan Lindblom
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4 Kuraterat innehall och
digitalt berattande pa
museernas webbplatser

Karin Wagner

Lange anvinde ménga museer sina webbplatser i forsta hand till att
informera besdkare om vad som hdnder pé det fysiska museet, ndar museet
ar oppet och hur man tar sig dit. Sedan inleddes digitaliseringen av
samlingskatalogen, vilket gjorde information om och bilder av verken
tillgénglig for en storre publik. Dokumentation om utstéllningar i form av
utokade digitala utstéllningskataloger, inspelade konstnérsintervjuer och
filmade foredrag, ar vanligt forekommande pa storre museer. Under
covid19-pandemin har digitalt berdttande och digitala spridningsformer
kommit i fokus pa ett helt annat sétt dn tidigare. Nedan foljer nagra nedslag
i utbudet av olika slags fordjupningar, som bygger pa det man kallar digital
storytellning, det vill sdga filmer och animationer som involverar flera
olika slags medier och beréttartekniker. ’Stories” &r ett &terkommande
begrepp som anvinds i menyerna pd webbplasterna.

4.1 National Gallery, London

National Gallery skapade mycket digitalt innehéll under pandemin da
museet var stéingt.! Bland rubrikerna pa startsidan finns Art and Artists,
dérunder ”Latest stories”, som bestér av YouTube-filmer pa 5-10 minuter
om olika dmnen. De kan ha tillkommit i olika sammanhang, till exempel i
samband med en utstéllning eller ett forskningstema. Filmerna har
intresseviackande titlar, ofta formulerade som en fraga. Fran museets
Instagramkonto lockas besokare till dessa filmer genom korta Instagram-
reels som ldnkar till ”Latest stories”. Ett exempel ar Why do artists sign
their works of art? and what can this tell us about the artist and their
paintings?* Berittaren ir en av museets intendenter, som star bredvid en
malning av Klimt och forklarar vad signaturen spelar for roll i verket.
Forevisningen ger en autentisk kénsla av ”en dag pé jobbet” for en
intendent.

En av de lite langre filmerna (12 minuter) ar A closer look at Orazio
Gentileschi's 'The Finding of Moses'.* Den finns i avdelningen “Latest
stories”, och tillhor kategorin forskning. Fyra personer med olika bakgrund

1 https://www.nationalgallery.org.uk/about-us/press-and-media/press-releases/the-directors-
choice-virtual-exhibition

2 https://www.nationalgallery.org.uk/stories/why-do-artists-sign-their-works-of-art

3 https://www.nationalgallery.org.uk/research/about-research/art-and-religion/a-closer-look-at-
the-finding-of-moses
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och perspektiv har intervjuats om hur de tolkar mélningen: en kristen prast
fran Irak, en kvinnlig judisk rabbi, chefen for Foundling museum i London
och en libanesisk-fransk konstnir som var artist in residence pa National
Gallery 2021. De befinner sig inte vid malningen i galleriet, utan tittar pa
en enkel pappersutskrift av verket, i sin egen milj6 eller utomhus. Bilder pa
maélningen i galleriet klipps in emellanét. Det 4r ett intressant upplidgg som
knyter an till nutiden och vidgar mélningens tema till att berdra dagens
situation for flyktingar och flyktingbarn. Hér ar det betraktarna som ér i
fokus och deras tolkningar, inte en professionell konsthistoriker som
beréttar for en publik vad mélningen betyder eller hur de ska uppfatta den.

Tidsaspekten dr viktig i presentationen av National Gallerys filmer. Museet
varudeklarerar sina filmer sé att besdkaren vet hur lang tid det kommer att
ta att titta pd en film. Pa Instagram finns kategorin Art history in 30
seconds och pa museets YouTube-kanal bland annat Art history in 10
minutes och 5-Minute meditation.

National Gallery har ocksé virtuella utstéllningar. Ett exempel &r Fit for a
queen, som skapades till drottning Elizabeths jubileum 2022. Utstillningen
bestar av 28 mélningar ur museets samling som handlar om vad det innebar
att vara drottning.* Den ir utformad som en fysisk utstillning, men bestar
av en 3D-modell av ett galleri dar malningar ar upphéngda langs viggarna.
Férgen pa véaggarna dr gra och golvet har forsetts med en tratextur, i ovrigt
ar interidren pafallande lite utarbetad och kidnnetecknas av en “digital
kalhet”. Punkter pé golvet anger var man ska “sta” for att kunna se
konstverken bést. Klickar man pa konstverket fills en text ut till vinster
om det. Man kan dven komma till konstverket i den digitala
samlingskatalogen och ldsa den information som finns dér.
Helhetsintrycket ar avskalat och fokus ligger pa konstverken och hur man
navigerar mellan dem. Utstillningen bygger pa en rumsmetafor snarare dn
pa en dokumentation av ett verkligt rum. Atmosféren &r darfor helt
annorlunda &n den som rader i museets fysiska salar. Man ir sjilv den enda
besokaren och kan g runt utan att skymma medbesdkare eller storas av
deras prat. Det ér lite som ett dataspel dir man &r helt ensam. For att gora
denna upplevelse till en social hindelse skulle man kunna anvénda
funktioner fran nitverksspel, med till exempel en chatkanal och en lista
over andra samtidiga besokare.

4 https://www.nationalgallery.org.uk/visiting/virtual-tours/fit-for-a-queen
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Skarmdump: Fit for a queen, National Gallery.

4.2 Tate, London

Tates webbplats erbjuder liksom flera andra museer videor, poddar och
korta artiklar. Det finns ocksé en slags fordjupat innehall som jag tror ér
unikt for Tate, ndmligen en ordlista dver konsttermer. ”Art terms” hittar
man under rubriken ’In depth”. Listan innehaller 461 olika termer som
forklaras pedagogiskt. Vilkénda termer som impressionism finns med, men
dven internationellt mindre kinde brittiska konstnéirskollektiv. Varje
uppslagsord dgnas en egen sida, med illustrationer ur den egna samlingen
och en kort text som innehéller lidnkar till andra termer och konstnérer.
Termerna ar uppstéllda i alfabetisk ordning, men det gar ocksa att utgé fran
nagra av de mest populéra termerna.

Tates satsning pa sprak mirks ocksa i det sitt som besokaren hinvisas
vidare frén ett konstverk till andra verk i Tates samling. Under verket Tits
av Louise Bourgeoise, till exempel, finns det foljande termer, som fungerar
som taggar (antalet forekomster inom parentes): abstraction(8,614), from
recognisable sources(3,633), figure(2,269), people(22,067), body(4,886),
breast(103), society(15,148), social comment(6,593), gender(1,688).°
Dessa fungerar som taggar, som lédnkar som leder vidare till andra verk
vars beskrivningar innehaller samma termer. Ordlistan och dessa taggar &r
kanske inte i sig att betrakta som berédttelser, men man kan betrakta dem
som digitala berattelsers infrastruktur, som binder ihop hela webbplatsen
till en storre berittelse om konsten pa Tate.

P4a Tates YouTube-kanal finns en serie som heter TateShots, som bestar av
korta filmer (cirka 5 minuter), sponsrade av Bloomberg Philanthropies.®
Exemplet jag tinker ta upp &r frdn Tate Modern, och handlar om verket

5 https://www.tate.org.uk/art/artworks/bourgeois-tits-al00227
8 https://www.youtube.com/watch?v=x7L1s_GWn30&t=61s
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Tatlin's Whisper #5 av Tania Bruguera, fran 2008. Det &r ett
performanceverk vars tema &r hur en folkmassa kan kontrolleras. Tva
ridande poliser var inhyrda for att utfora verket inne p4 museet. Publiken
blev alltsd medaktorer genom att fylla funktionen av den folkmassa som
skulle kontrolleras och styras av de ridande poliserna, som anvinde samma
tekniker som de skulle gjort i sitt dagliga arbete. I videon varvas filmad
dokumentation fran verket med konstnérens beréttelse om sitt verk. I detta
fall ar film ett passande medium f0r att aterge ett verk som pa grund av sin
flyktiga karaktér inte ar tillgéngligt pd annat sétt. Denna film kunde ha
sénts i tv, den dr upplagd som ett traditionellt tv-program, och den bygger
inte pa nagon specifik digital teknik. Har ar det den digitala
distributionskanalen (YouTube) som dr av betydelse.

4.3 Louvren, Paris

”Louvre at home” &r museets digitala avdelning dér det finns mycket
material som en besokare kan ta del av hemifran. Underrubrikerna ar
”Stories”, ”Louvre kids”, ”Virtual tours” och ”VR”. Det finns flera
tematiskt upplagda virtuella rundturer man kan folja. Till skillnad frén den
ovan ndmna Fit for a queen pa National gallery dr det rundturerna som &r
virtuella, inte sjélva utstéllningarna. Hér &r alla bilder fotografier fran
gallerierna. I skyddsglaset pa en malning kan man skymta en spegling av
en skulptur som stér framfor malningen. Att rora sig runt i Louvrens
virtuella rundturer ger darfor en mer levande kénsla, en kinsla av att
faktiskt ha varit dar, &n rent virtuella utstéllningar. Problemet med att ldsa
skyltar med text har Louvren 16st genom att man kan fa upp texten i en
egen ruta om man klickar pé skylten.

Nér det géller berdttelser har Louvren en egen kategori som jag inte har
hittat ndgon annanstans. Det dr Petits contes de saison” (sdsongens sagor)
som riktar sig till bdde barn och vuxna.” Fér varje arstid har ett eller flera
konstverk valts ut som fond for en saga som dramatiserats och gestaltas av
en skédespelare som ror sig i ett galleri. Sagorna som framfors ér
bearbetade folksagor och myter och de ér alltsa inte direkt kopplade till
konstverken. Dessa teaterforestdllningar i miniatyr syftar till att séitta igdng
besokarens fantasi, att f4 dem att uppticka olika saker i konstverken och att
tolka dem efter sitt eget huvud. Hir handlar det alltsd inte om att formedla
fakta om konstverken. Beréttaren dr en skddespelare som upptrader som
sagoberittare, vars rorelser dr koreograferade, och inte en intendent som
upptrader som sig sjdlv”’. Mediet ar film, formedlat via en digital
plattform, men grunden &r muntlig beréttarkonst av klassiskt snitt.

7

https://www.youtube.com/watch?v=0XfzUaj0QhU&list=PLXLB812R3GOni|jZipowIZZkbI5kwO
NYLj Det finns dven sagor for olika varldsdelar.
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Skarmdump: Petits contes d’hiver, Louvren.

4.4 Rijksmuseum, Amsterdam

Riksmuseum ér ett av de museer som &r ldngst framme nir det giller
digitalisering och digital formedling. Rubriken ”’Stories” har en
framtradande plats pd museets hemsida, andra fran vénster i menyn overst
pa startsidan. Under “’Stories” finns ett antal serier med olika inriktningar
och malgrupper: "Masterpieces”, "Themes”, ”Exhibitions”, ’For friends”,
med flera. Tekniken som anvénds i flera av serierna dr en jimforelse
mellan tva bilder, varav den forsta dr forsedd med ett antal punkter (hot
spots) som man kan klicka pé for att f4 mer information genom att studera
bild nummer tva. Det kan till exempel gélla skillnaderna mellan en skiss
och ett fardigt verk. Webbsidan delas pa mitten, med skissen till véanster,
ofta med en detalj i forstoring, och en textruta med forklaringar visas i
nedre hogra hornet pa det fardiga verket. Sen kan man g tillbaka till
skissen 1 sin helhet och vélja en annan punkt att utforska. Detta &r en
webbaserad presentationsteknik som ldmpar sig for lite storre skdrmar (&dn
mobiler).

Underrubriken ”Themed tours” ér i sin tur uppdelad i ”Culture”, ”Nature”,
”People” och ”History”. Under ”Nature” &terfinns ”Animals in the
Rijksmuseum”. En av de mest berdmda mélningarna i denna kategori &r
Den hotade svanen av Jan Asselijn fran 1650. Mélningen har dven
presenterats i en kort en TikTok-video, ocksa publicerad pé Instagram, med
en kind skidespelare, Nasrdin Dchar, som presentatdr.® Den version som
finns under Stories ar avsevirt ldngre, en video pa drygt fem minuter, och
anvinder sig av voice over med en mer neutral berittarrost.” Medan
Instagram-versionen kan fungera som lockbete for en ny publik, vénder sig

8 https://www.instagram.com/p/CWszrM8od4.J/
9 https://www.rijksmuseum.nl/nl/stories/thema-tours/story/dieren-in-het-rijksmuseum
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den ldngre videon till besokaren som sjélv tagit sig igenom menyerna pa
hemsidan. Det som erbjuds hér &r en kort konsthistorisk foreldsning i
traditionell stil och med mer formellt sprak &n i Instagram-versionen.
Videon ér indelad i avsnitt, cirka en minut vardera, som fungerar som en
innehallsforteckning sé att besokaren kan hoppa till ett visst avsnitt utan att
behova se hela videon. Detta dr en digital teknik som anvéands for att forse
det i grunden sekventiella filmmediet med en mdjlighet till direktatkomst
”direkt access”.

4.5 Metropolitan Museum, New York

The Met var tidigt ute med att digitalisera sin samling. Férutom att utforska
katalogen pé sidan The Met Collection finns mojlighet att ta del av
fordjupat material under rubriken “Articles, podcast, and videos”. Den
artikel som presenteras i november 2022 &r “Asian American Modernism
with Abang-guard: Explore how four pioneering artists made their way in
New York City” av Maureen Catbagan, Louisa Lam och Jevijoe Vitug,
publicerad 9 juni 2022.'° Férfattarna arbetar som sikerhetsvakter pa
museet och texten &r en transkription av ett dramatiserat foredrag
(performative talk) som de tillsammans hallit pA museet. Artikeln ar rikligt
illustrerad med bilder av konstverk fran samlingen och innehaller léankar till
texter om konstverken i museets samlingsdatabas, samt externa lankar till
konstnirers webbsidor och andra museer. Dessutom ligger ljudfiler med
dikter av en av forfattarna inspriangda i texten. Det ror sig alltsd inte om en
konventionell akademisk artikel i pdf-format, utan om en mer populéart
héllen text som utnyttjar webbformatets mojligheter och artikeln kan
klassas som digitalt beréttande. For varje kategori av material: artiklar,
poddar och videor, hinvisas besdkaren till material i de andra kategorierna.
Efter att ha lyssnat pa ett poddavsnitt rekommenderas man en artikel pé
samma tema, efter att ha last en artikel hdnvisas man till en video, och sa
vidare.

4.6 Statens Museum for Kunst, Képenhamn

SMK ir troligen det mest ambitidsa museet i Norden nér det géller digital
formedling av sin samling. Liksom Louvren har de en digital
”hemmasatsning”, den heter ’SMK Hjemmefra”. Den bestar for
ndrvarande av tre delar, ”’SMK Open”, som leder till samlingen, och
”Kunstens Danmarkskort”, ddr man med utgédngspunkt i en karta kan hitta
konstverk med anknytning till en viss plats. Det finns ocksé en
adventskalender, "Kaers Kunstkalender”, som jag tdnker beskriva lite
nidrmare.

10 hitps://www.metmuseum.org/perspectives/articles/2022/6/abang-quard-asian-american-
modernism
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Sedan 2018 har SMK producerat en adventskalender i form av en serie
korta videofilmer om cirka 5 minuter vardera, "Kers Kunstkalender”. Peter
Keers, en programledare fran dansk tv som utbildat sig till konsthistoriker
och i detta sammanhang kallar sig konstdetektiv, utgar fran ett konstverk
som han belyser frin olika aspekter under kalenderns gang. Ar 2021 var
temat Elisabeth Jerichau Baumanns malning En &gyptisk pottesalgerske
ved Gizeh, frdn 1876-78."' Mycket arbete har lagts ner pa inramningen och
dramaturgin, som I6per som en rod trad genom hela kalendern. Avsnitten
borjar och slutar alltid pa samma sitt, och séttet sjdlva innehallet
presenteras pa ar ocksa alltid detsamma. En kvinnordst inleder med att
stilla ett antal fragor, som kommer att tas upp i kalendern. Dérefter ser vi
Keers sitta vid ett skrivbord och ge en kort inledning till dagens avsnitt.
Sedan sveper kameran dver ett miniatyrlandskap dir smé reproduktioner av
verket, fotografier av konstndren och rekvisita som anspelar pa malningen
finns utplacerade. Denna vinjett sammanfattar i visuell form hela
kalenderns tema.

Till stod for beréttelsen om verket har Kaer en slags analog PowerPoint-
presentation, en bunt med papper med text och bilder, som lyses upp av en
skrivbordslampa. Presentationens borjan markeras av att Ker tinder
lampan. Pa vidsentliga stéllen i bilderna, som kan vara kartor, fotografier
eller detaljer av malningen, har han placerat sma avrivna notislappar med
handskriven text. Hans hand syns i bild nir han pekar pa ndgon av lapparna

och samtidigt l4ser upp vad det star. Ker avslutar alltid med samma fras
och sétter punkt for presentationen genom att sldcka skrivbordslampan.

Skarmdump: Keers konstkalender 2021, Statens Museum for Kunst

Dessa dterkommande ritualer skapar en igenkdnning och héller ssmman de
24 avsnitten till en helhet. Askadaren bjuds in att ta del av niista avsnitt
utan att behdva ta in s mycket ny information, forutom sadant som berdr

" https://www.youtube.com/watch?v=010zuX1yC60&list=PLEGQxleZnUn1aA-QB6-
6Wpm3KvEeU2UKU&index=1
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konstverket och konstnéren. Produktionen skulle kunna vara gjord for tv,
men kan trots det betraktas som en form av digitalt berdttande. Kalenderns
utformning har en priagel av retro och lyfter fram analoga tekniker och
traditionell materialitet pd ett demonstrativt sitt, liksom for att understryka
vad det digitala inte dr. Kontakten mellan berédttaren och askadare ar det
viktiga och Keer kan hér falla tillbaka pa sin erfarenhet som programledare.

4.7 Dunkers kulturhus, Helsingborg

Kulturhuset har pa sin webbsajt en sédrskild avdelning med rubriken
Dunkers kulturhus digitalt. Dar finns en digital miniutstdllning, ett
utstillningsarkiv, filmade samtal som héllits p4 Dunkers kulturhus scener,
samt en virtuell rundtur i huset. Den senare fungerar som en inblick i
husets olika lokaler, men for att terge utstillningarna skulle mer
bearbetning behovts. Upplosningen ér 1ag och texter till montrar och objekt
gar inte att lasa. (JAimfor de virtuella rundturerna pa National Gallery och
Louvren, se ovan.) Den digitala miniutstidllningen heter Normativa
kroppsideal” och diskuterar i korta texter kroppsideal in en historisk
belysning med hjélp av fotografier och annat material ur samlingarna.
Denna utstéllning dr inte teknisk avancerad utan bygger pa grundliaggande
webbteknik. Kanske dr den mer av en artikel &n en utstdllning.

4.8 Kiasma, Helsingfors

Kiasma har pa sin webbsajt en samling digitala verk, ”Kiasma Online Art”,
som presenteras i form av videor.'?> Animationer, datorgrafik, anspelar pa
dataspel och andra digitala fenomen. Hér dr alltsa verken inte avbildade pa
sin plats i det fysiska museet, utan detta &r deras rétta hemvist. Dessa verk
skulle jag kanske inte vilja klassa som digitalt berdttande, men de utgor ett
fordjupat innehéll, som 6kar museets hemsida attraktionskraft.

4.9 Nagra avslutande reflektioner

De museer som lyckats bist med digitalt berdttande, p4 webben savél som
pa mobila plattformar, anvéander sig av ett genomtinkt grafiskt och
sprakligt format for sina olika satsningar. Detta géller dven for dldre
medier: tv-serier, till exempel, har ofta anslaende och pékostade vinjetter.
Det digitala innehéllet pd museernas webbplatser dr for det mesta en
remediering av radio och tv. Det saknas en tabla och materialet ar ofta
uppdelat i korta avsnitt, men annars dr det grepp och beréttartekniker som
vi kénner igen fran dldre media. Hyperldnkar i text och bild (klickbara
punkter), sidor som kan delas i mindre sektioner och virtuella

12 https://onlineart.kiasma.fi/en/
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rundvandringar dr nagra av de digitala tekniker som anvédnds, men ofta &r
det vanliga filmsekvenser som visas.

Nér samlingskatalogerna har digitaliserats har en mdngd metadata gjorts
tillgénglig och ibland har lite langre texter om verken lagts in i posterna
som kan bli svéra att dverblicka. National Gallery har grupperat
informationen i samlingskatalogen i grundkategorierna ”Key facts” och
”Description”, och till vissa verk finns dven “’Insights” som lankar till en
film om verket. P4 webben har tidigare tydligt atskilda kategorier, som
utstillningskatalog, visning och samlingskatalog, glidit samman och kan
snarare ses som komplement till varandra dn som helt egna kategorier. Den
convergence culture som Henry Jenkins utmalade redan 2006 har fortsatt i
olika former dven pa museer. "

Av de olika exempel jag redogjort for ovan framgar att frdgan om vad som
egentligen menas med digitalt berdttande inte dr helt l4tt att besvara. Var
gar gransen mellan information, beskrivning och beréttelse? Min slutsats &r
att det finns beréttande inom de enskilda artiklarna, poddarna,
rundvandringarna och videorna, men ocksé en annan slags berittande i
form av webbplatsernas navigationsstruktur. Den senare fungerar som ett
ramverk till de forra. Exemplen jag tog frdn Tates webbplats visar pé
behovet av nadgot som binder ihop webbplatsen till en helhet. Struktur och
navigation som leder besdkaren mellan de olika posterna och binder
samman webbplatsen ar en viktig komponent i digitalt berdttande for
museer.

5 Deltagare

5.1 Projektdeltagare

I intervjuer och workshops har representanter fran ArkDes, Chalmers
tekniska hogskola, Forvaltningen for kulturutveckling 1 Vistra
Gotalandsregionen, Goteborgs universitet, Lindholmen Science Center,
Moderna museet, Musedia, Riksantikvariedmbetet, RISE, Statens
historiska museer, Sormlands museum, Ubersee Museum i Bremen,
University of Chicago, Visternorrlands museum deltagit.

Projektet har samlat representanter frdn de akademiska &mnena arkeologi,
digital humaniora, etnologi, idéhistoria, judiska studier, konst- och
bildvetenskap, kulturarvsstudier, kulturstudier, media- och
kommunikationsvetenskap, modevetenskap och museistudier.

13 Jenkins, Henry, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York: New
York University Press, 2006.
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5.2 Projektmedarbetare

Andreas Stalvall, f. 1980, projektanstilld webutvecklare,

Johan Lindblom, f. 1975, kommunikatdr vid Géteborgs museer och
konsthall,

Lina Malm, f. 1975, utvecklingsledare vid G6teborgs museer och
konsthall,

Karin Wagner, f. 1959, professor i konst- och bildvetenskap vid
institutionen for kulturvetenskaper, Goteborgs universitet

Klas Grinell, f. 1969, utvecklingsledare vid Géteborgs museer och
konsthall, projektledare.

Ola Sigurdson, f. 1966, professor i teologi vid institutionen for litteratur,
idéhistoria och religion, Goteborgs universitet,

Patrik Steorn, f. 1971, museichef Géteborgs konstmuseum.
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Kulturforvaltningen
Telefon: 031-365 00 00 (kontaktcenter)
E-post: kultur@kultur.goteborg.se
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