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Sammandrag

I denna rapport presenteras ett examensarbete i
industridesign utfort pa Lunds Tekniska
Haogskola och i samarbete med
AlstaUtvecklingsCentrum i Frénsta. | rapporten
beskrivs bade slutresultatet och vagen dit, sjalva
designprocessen som vi anser &r ett utmarkt
verktyg for att synligg0ra visioner och strategier
likavdl som produkter.

Vi har i vart examensarbete utvecklat och
visualiserat ett helhetskoncept for nya och
alternativa satt att visa konst, dar malet med
konceptet 4r att:

1) gora konsten mer tillgénglig for allménheten
2) oka valfriheten av vad man vill se

3) visa konst pa mindre utrymmeskravande sétt

Man kan beskriva slutresultatet som en kokbok
som visar pa vilka mojligheter det finns nar det
galler utveckling av utstéllningsformen.
Konceptet innehaller tankar kring varfor man
ska visa konst pa andra satt, olika visnings-
former att vélja emellan, samt riktlinjer for
framtida utveckling av utstéllningsformerna.
Under arbetets gang har vi gjort ett tillagg till
var malformulering dar en del av malet blivit att
studera metoder for utvardering av olika
visningsformer av konst.

Examensarbetet dr kopplat till det storre
projektet ”Det 6ppnaste rummet”, som handlar
om att forbéttra situationen ndr det galler
forvaring och exponering av vart kulturary, och
Arne Jones konstsamling. Konstsamlingen har
fungerat som en begrénsning och en form av
pilotprojekt, da vi har haft full tillgang till denna
och har kunnat testa vara idéer mot den. Men vi
har samtidigt behallit tanken pa det allman-
giltiga, d.v.s. att konceptet ska kunna genera-
liseras fOr att visa annat &n Arne Jones konst.

Vart koncept bidrar med tankar om hur fram-
tidens konstupplevelser kan te sig. Det handlar
om nya sétt att formedla konst som leder till ny
kunskap. Vart koncept bestar av en grundtanke
som vi kallar Visionen”. Den visar pa en
struktur vari delarna kan utvecklas bit for bit
och var for sig. "Visionen” innehaller ett flertal
delkoncept. De vi utvecklat l&ngst &r ”Det
genomskinliga lagret”, "Caféet”, ”I-bok” samt
”Ledsagaren/Robot”.

Kort och gott férmedlar konceptet menings-
fulla upplevelser kring konst. Var forhoppning
ar att vart koncept kommer att vara en
inspiration for att utveckla utstéllningsformen.
Vi hoppas ocksa att de olika delkoncepten kan

vidareutvecklas och komma till nytta. Kanske
kan vart examensarbete bli ett forsta avstamp
mot att 6ppna konstrummet sa att fler
madnniskor kan tréda in.



Abstract

The aim of this report is to present an indus-
trial design master thesis carried out at Lund
University and in cooperation with
AlstaUtvecklingsCentrum in Fransta. The re-
port describes, not only the end result of the
project, but also the path we took to reach this
result i.e. the actual design process which we
believe is an excellent tool for clarifying visions
and strategies as well as products.

We have, in our master thesis, developed and
visualised a concept for new and alternative
ways of displaying works of art. The goal of
the concept is to:

1) make art more accessible to the public

2) increase the freedom of choice for the
viewer

3) present art in a less space demanding way

One can describe the end result as a catalogue
showing the many possibilities that exist for
developing exhibition techniques. The concept
includes thoughts about why one should show
art in other ways, different ways of displaying
art as well as guidelines for future development
of exhibition techniques. During our work an
additional goal has been added, namely to study

methods with which the different ways to dis-
play art can be evaluated.

The master thesis is also associated to the larger
project "The most open of rooms”, which aims
to improve the way in which our cultural herit-
age is stored and displayed, in particular the
Arne Jones art collection. The art collection has
functioned as both a limitation and as a test
project. This since we’ve had full access to it
and been able to test our ideas with the collec-
tion in mind. At the same time we have con-
tinuously kept the idea of a universal applica-
tion — that is to say the concept should be suffi-
ciently generic to show other forms of culture
such as historical artefacts etc.

Our concept presents new ideas about how the
art experience of the future might be. Itis, in a
nutshell, all about new ways of mediating art.
Our concept consists of a fundamental idea
that we call ”The Vision”. It shows a structure
where the parts can be developed separately
and bit by bit. ”The Vision” consists of several
ideas. The ones that we have developed most
are "The Transparent Layer”, ”The Café”,
”The I-book™” and " The Escort/Robot”.

— new ways to present works of art

In short the concept mediates meaningful
experiences about art. We hope that our
concept will be an inspiration for developing
new exhibition techniques. We also hope
that the different ideas can be developed
further and come to good use. Maybe our
master thesis can become a first step to-
wards opening the “room of art” so that
more people can enter.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask






FOrord

Det har varit roligt och utvecklande att jobba
med vart examensarbete. Vi har fatt en god
inblick i ett for oss mycket spannande omrade
och fatt manga nya kunskaper och intryck samt
bra traning infor vart framtida yrkesliv.
Sammanfattningsvis har det varit ett valdigt
givande arbete. Det hade inte varit mgjligt utan
den hjalp och inspiration som vi har fatt fran en
rad personer.

Vi vill bérja med att tacka de personer som har
stallt upp pa intervjuer: Sanna Juntunen pa
Kiasma, Helsingfors, Nils Classon pa Crac,
Stockholm, Renée Padt fran ISEA, Stockholm,
Roy Davies pa RE-Flex, institutionen for
Designvetenskaper, LTH, Charlotte Magnusson
pa Certec, LTH, Asa Harvard och Mikael Wallin
pa Narrativity studion, Interaktiva Institutet,
Malma. Vi vill ocksa tacka Gunnar Jansson pa
institutionen for psykologi vid Uppsala univer-
sitet for det utforliga materialet kring vikten av
det taktila i konstupplevelsen. Interaktiva
Institutets studio i Are, Sense, vill vi tacka for
det varma mottagandet och inspirationen. Ett
varmt tack vill vi rikta till de intervjupersoner
som har gett oss feedback pa véra idéer.

Vi vill tacka var handledningsgrupp, bestaende
av Lena Sperling, Hakan Eftring, Eva Wéngelin
och Nils G Johansson, for nya uppslag,
konstruktiva synpunkter och stod.

Tack ocksa till referensgruppen i projektet ”Det
Oppnaste Rummet” for visat intresse och upp-
muntran. Referensgruppen bestar av:
* Lennart Carlsson,
Torp-Stéde konstforening
« Lars Edlund, rektor Alsta Folkhégskola
» Jan-Erik Eriksson,
Det Nya Navet Ek. Forening
* Torbjérn Hassberg, Konstvetare
* Lennart Hedlund,
MediaKonverteringsCentrum
o Sirkku Heiskanen,
AlstaUtvecklingsCentrum
* Inga-Marta Lofstrand,
Studieforbundet Vuxenskolan
* Roland Tiger,
Lé&nsbiblioteket Vasternorrland
* Bengt Wittgren,
L&nsmuseéet Véasternorrland

— att visa konst pa nya satt

Ett stort tack till Alsta Folkhdgskola for dess
gastfrihet och generdsa bemotande vilket har
gjort att vi har kdnt oss mycket valkomna.

Ett sérskilt tack vill vi rikta till
AlstaUtvecklingsCentrum som har gjort vért
examensarbete mojligt genom att bista med
resurser, kunnande och engagemang. Vi ar
tacksamma for det fortroende vi fatt.

Januari 2004
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1. Introduktion

Sommaren 2003 planerades ett projekt i
Vasternorrland. Projektet ar fortfarande aktuellt
och ska paga under tre ars tid. Projektet kallas
"Det Oppnaste Rummet” efter en titel pa ett
verk av konstnéaren Arne Jones och vi har lanat
namnet till vart examensarbete som kommit att
bli en del av det storre projektet.

"Det Oppnaste Rummet” har inga begrans-
ningar — det skapar nya miljoer for upplevelser,
upptackt och larande. Tidigare inlasta och svar-
tillgangliga konstverk tillgdngliggors genom ny
teknik och nya sétt att tdnka. Tanken &r att titeln
ska hjélpa till att formedla kédnslan av att konst-
rummet dppnar sig for att manniskan ska kunna
trada in.

1.1 Bakgrund

Projektet "Det Oppnaste Rummet”
Projektet ”Det Oppnaste Rummet” ar tankt att
vara ett samlingsnamn for en framatstravande
innovation. Det ska handla om upplevelse-
industrin och ett arbete med att ta fram nya
formedlingsmetoder for konst samt
digitalisering och arkivering av Arne Jones
samlingen.

"Projektet avser att angripa ett generellt nationellt
problem nér det géller forvaring och exponering av vart
kulturarv. Idag finns fa planer pa att bygga nya museer
och konsthallar och med de befintliga ekonomiska
resurserna visas endast en eller nagra fa procent av de
offentliga museernas samlingar.

Detta problems konsekvenser &r, speciellt i Norrlands
inland och glesbygd, i det ndrmaste katastrofala. |
strdvandena att 6ka befolkningen och skapa kvalitativa
livsbetingelser i glesbygden kan det konstnérliga kultur-
arvet vara av stor betydelse.

Genom en unik samverkan mellan Alsta Folkhdgskola,
ABM:-resurscentrum i VV&sternorrland, forskar-
studeranden och designer vid tre htgskolor och univer-
sitet, samt entreprendrsinriktad foretagsamhet vill man
skapa koncept och Igsningar som kan dppna dérrarna
for konsten och Kkulturen i glesbygden in i upplevelse-
samhéllet.”

ur Projektbeskrivning for projektet ”Det
Oppnaste Rummet” 2003

Projektet omfattar tillvaratagande av samlingen,
registrering/katalogisering, forberedelse for och
pabdrjande av digitalisering, uppbyggnad av
databas. Forsknings- och utvecklingsarbete till-
sammans med de samverkande parterna och

personerna kring metodutveckling och alter-
nativa visningsformer ingar ocksa. Liksom att
initiera och stddja forskningsinsatser samt en
forstudie om samlingarnas framtida forvaring
och exponering. Vidare ska projektet stimulera
till klusterbildning och skapande av nya foretag
och arbetstillfallen inom utvecklingssektorn
och upplevelseindustrin samt genomférande
av informations- och kunskapsinriktade
verksamheter.

Projektet dgs av Det Nya Navet ekonomisk
forening och inkluderar manga samarbets-
partners i Ange Kommun. For fullstandig lista
Over projektorganisation se bilaga 1.

Arne Jones samlingen

Genom Arne Jones samlingen, som idag
forvaltas av Alsta Folkhogskola, finns det ett
komplext och storleksméssigt definierbart
material att utnyttja fér metodutveckling och
forskning ndr det géller konst och alternativa
visningsformer av den. Alsta Folkhogskola
forvaltar idag samlingen som bestar av Arne
Jones efterlamnade konstnarliga kvarlatenskap.
Arne Jones avled 1976 och déarefter har dottern
Ditte Jones forvarat samlingen tills for nagra ar
sedan da hon deponerade samlingen pé Alsta.



Samlingen bestar av skisser och modeller till
skulpturer, teckningar, forlagor och skisser till
bokomslag och illustrationer, foton, filmer, en
portrattsamling i terrakotta, gipsformar, en
omfattande korrespondens, egna litterdra alster,
anteckningar, dokument relaterade till olika
offentliga verk, en pressklippsamling, ett antal
originalverk mm. Vi presenterar Arne Jones
nérmare langre fram i rapporten.

Ditte Jones hade ett krav vid deponeringen, att
samlingen skulle digitaliseras och tillganglig-
goras for intresserade i allmanhet och forskare.
Att tillgangliggora materialet har blivit projek-
tets huvudfraga pa olika stt.

1.2 Mal for vart examensarbete

Vart examensarbete har ingatt som en del i det
storre projektet ”Det Oppnaste Rummet”. Vi
har i vart examensarbete utvecklat och
visualiserat koncept for alternativa former att
visa konst. Malet med konceptet &r att:

1) gora konsten mer tillganglig for allménheten
2) Oka valfriheten av vad man vill se

3) visa konst pa mindre utrymmeskravande satt

Under arbetets gang har vi gjort ett tillagg till
var malformulering dar en del av malet blivit att
studera metoder for utvardering av olika vis-
ningsformer for konst.

Slutresultatet ar en visualisering av vart koncept
med dess delar samt en genomgang av de
metoder vi anvént vid utvérdering.

Vi har arbetat med Arne Jones samlingen som
utgangspunkt. Samlingen har varit den begrans-
ning vi har haft att utga fran och den har
fungerat som ett bra grundmaterial att testa vara
idéer mot. Men vi har samtidigt behallit tanken
pa det allméngiltiga, det vill sdga att konceptet
ska kunna appliceras pa annan konst ocksa.

— att visa konst pa nya satt

1.3 Fragestallningar

Var huvudfraga i vart examensarbete ar: Hur
kan man visa konst utanfor den traditionella
miljon och formen?

Andra fragor som vi ser som relevanta ar: Kan
man visa konst pa ett mindre utrymmes-
kravande satt? Kan det finnas ett mervarde i ett
annat sétt att visa konst? Vad forlorar man
genom att inte visa konst under traditionella
former? Hur kan man gora konsten mer
tillganglig for allménheten samt 6ka valfrineten
for brukaren?

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



2. Metod och genomforande

Under det har metodavsnittet kommer vi att
presentera hur vi har arbetat och varfor vi valt
att arbeta pa det hér viset. Vi presenterar kort
hur den designprocess vi lart oss ser ut for att
mer ingaende ga in pa hur var designprocess
sett ut i just det hdr arbetet.

Vi presenterar dven varfor vi anser att
designprocessen dr ett bra verktyg i
utvecklingen av nya former att visa konst.

2.1 Om designprocessen

Vi har under var utbildning lart oss en val
fungerande designprocess som schematiskt kan
beskrivas som foljer:

1. Introduktion

Innefattar inventering av befintlig produkt och
problem.

2. Val av produkt/problemomrade

3. Brief

Kortfattad beskrivning av det man vill ta fram.
4. Funktionsanalys

Igenkdnningstecken pa en bra produkt.

5. ldéforslag

Skisser och modeller samt fragor kring idé,
kommunikation och identitet.

6. Val av l6sning

Matcha idéer mot kravformulering

7. Slutférslag

8. Redovisning

Presentation av skisser, modeller och en
rapport.

9. Bedomning

Utvérdering av hur slutresultatet blev.

Under arbetets gang revideras sjalvklart till
exempel brief och funktionsanalys nar nya
insikter kommer upp.

2.2 Var designprocess

Var designprocess bygger pa samma principer —
vi borjade i en analysfas for att genom skisser
och utvardering av dem na fram till en slut-
produkt. Men var designprocess har fatt storre
tyngd i den forsta introduktionsdelen, analys-
fasen, da vart arbete gatt ut pa att dven for-
mulera problemet. Definitionen av vad vi egent-
ligen skulle g6ra har varit mycket upp till oss,
likasa att satta vara egna ramar for projektet. En
annan skillnad har varit att vi inte kommer att

presentera en traditionell produkt som kom-
mit sa langt att man kan visa en utseende-
modell eller t.o.m. en funktionsmodell. Vi
kommer att presentera ett koncept eftersom
det inte finns en produkt att presentera utan
nagot som kan upplevas mer abstrakt och
svargripbart. Detta gor att vi har andra krav
pa oss gallande formedlingen av resultatet.
Vart slutresultat kraver dven en mer om-
fattande rapport for att ge en rattvis bild av
vart arbete.

En annan aspekt som gjort att var design-
process ser nagot annorlunda ut ar att vi inte
har haft en styrande bestéllare i den bemérkel-
sen att nagon har haft tydliga produktkrav och
darmed styrt vara val. Vi har i arbetet gjort
vara egna val vilket har lett till ett mer omfat-
tande systematiserings- och varderingsavsnitt.



Examensarbetets arbetsupplagg

[ | Uppstart
| II'.":.I'\.I-': och Analys
L o Sy nitas
£ N Reatzaring
_ Presentalion
| Dokumentation
-
Sep, M3 lan 2004

Bild 2.1 Oversikt pd projektets olika faser och deras ungeférliga inbérdes forhallande.

O Uppstart
* Introduktion till projektet.
» Sammanstéllning av projektplan och
prelimindr tidsplanering.
» Enforsta brief skrevs.
(Se 4.2 Brief for visningsform av konst)

O Studie och analys

e Inh&mtning av information kring utstéll
ningsmedier. Information soktes pa
Internet, samt med hjalp av litteratur,
studiebesok och intervjuer. Kommen-
tarer fran de olika intervjuerna och de
slutsatser vi dragit efter studiebesdken
kommer delvis att finnas med i rapport-

ens olika avsnitt. Mer att lasa finns pa
den bifogade CD-ROM-skivan. | kapitel
10 Referenser finns en fullstandig forteck-
ning dver de studiebesok vi gjort och
vilka véra framsta informationskallor har
varit pa Internet.

Analys av problematiken kring utstall-
ningsmedia av idag.

Studier av vilka trender som kan komma

att paverka framtidens utstéllningsformer.

(Se 5.3)

Studie av Arne Jones konstsamling Vad i
samlingen kan visas och pa vilket satt?
Hur kan ett mervérde ges med nya
visningsformer?

— att visa konst pa nya satt

« Malgruppen definieras.
» Sammanstallning av funktionsanalys.
(Se 4.9)

O Syntes

e Sammanstéllning av idéer och tankar som
kom fram under analysfasen.

e Generering av fler idéer med hjélp av
bl.a. brainstorming.

« Imageboards gjordes, en for vart koncept
och en for Arne Jones och vad vi tror att
han star for.

(Se 6.2 Imageboard ” Alternativ visningsform”
samt 3.2 Imageboard ” Arne Jones”)

* Visualisering av idéer i form av skisser
for hand och i dator. (Se 6.3)

* Omfattande strukturering och vérdering
av idéerna genomfordes. (Se 6.4 - 6.9)

H Realisering
» Vidareutveckling av idéer.
« Visualisering av konceptet. (Se 7)

B Presentation
* Sammanstallning av rapport.
e Sammanstélining av PowerPoint-
presentation. (Se gdrna bifogad CD-
ROM som visar PowerPoint-bilderna.)

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



2.3 Designprocessens styrka i
arbetet med att visa konst

Vi har tidigare presenterat designprocessen, den
vi lart oss och hur vi anvant oss av den under
det hdr arbetet. Vi anser att just design-
processen har en styrka i just utvecklandet av
nya lésningar, dar man behdver tanka vidare
och i nya spar.

Enligt ”Design som utvecklingskraft” av SVID,
Stiftelsen Svensk Industridesign, (2003) och
Svensk Form &r “designmetodik 1&mplig att
anvanda nar vi star infor nya eller otillrackligt
tillgodosedda behov. Nar kraven ar hoga pa
kreativitet och pa formaga att tanka bortom befintliga
l6sningar.”

Det vi har forsokt att komma ifran i vart arbete
ar att utvecklingsarbete ofta fokuserar pa
existerande losningar eller pa mojligheter med
ny teknik. Da blir 16sningarna teknik- eller
produktorienterade, snarare &n inriktade pa
anvéndarens olika behov. Vi har hela tiden haft
brukarnyttan, manniskans behov, i fokus. Sedan
blir existerande l6sningar, nya losningar eller
den nya tekniken bara ett medel i forverk-
ligandet. Vi anser att vi foljer det som SVID
anser utmérker designprocessen:”Designprocessen
satter vardeskapandet for méanniskan i centrum”.

Det handlar alltsa ocksa om att ha en effektiv
kommunikation med sin malgrupp. Vi maste
forklara, skapa delaktighet och stimulera till
reflektion.

Vi héller dven med Per Mollerup (1997) att
design har tre uppgifter:

- att sékra overlevnad

- att gora livet mer bekvamt

- att gora livet mer innehallsrikt

Vi hamnar med vart arbete i den sista kategorin,
dar &ven konst alltid befunnit sig, att gora livet
mer innehallsrikt, alltsa att genom var design
utvidga brukarens sinnen i tid och rum.

2.4 Design for framtidens

kunskapssamhalle

| designuppgiften att gora livet mer innehallsrikt
finns dven tanken pa forstaelse, lust och mening
for ett livslangt larande. SVID:s vision &r att
"Sverige redan ar 2006 skall vara varldsledande pa
kreativt anvandarfokus. Det skall visa sig i varor,
tj&nster, miljoer och kommunikation som moter mén-
niskors behov av nytta, lust och mening.”

(SVID:s hemsida)

Ett av SVID:s delmal i visionen kallas ”Design
for individuellt larande” och stodjer oss i den
tanke vi har om nya sétt att férmedla konst som
vagar till ny kunskap. SVID menar vidare att
”Insatsen ska utveckla koncept for laromedel som
stodjer den enskilda eleven i sitt eget larande. Detta
koncept ska erbjuda unika profiler for varje elev och
underlatta individuellt larande for elever fran olika
miljoer.”

Ett individuellt larande krdver valfrihet och
vart koncept bidrar med tankar om hur
framtidens konstupplevelser kan te sig just i
relationen till den individuella brukaren. For
att aterkomma till designprocessen i samman-
hanget, vi anser att just designmetodiken har
formagan att skapa mojligheter till valfrihet
som utgar fran brukarens behov.



2.5 Sammanfattning Metod

Vi anser att designprocessen ar en utmarkt
metod att anvanda dven nér det géller att ta fram
koncept och problemldsningar som gar utanfor
det traditionella arbetet med att designa produk-
ter. Den metod vi l&rt oss att arbeta efter passar
vél in ndr det géller att visualisera visioner och
strategier. Metoden sétter brukarnyttan i fokus
vilket ger en helhetsbild som drivkraft.

| forhallande till den traditionella designproces-
sen har vart arbete varierat géllande hur stora (i
tid sett) de olika faserna har blivit samt vad som
blivit slutprodukten. Ett mer teoretiserat arbete
kraver mer teoretiskt arbete séssom mer tid at
analysfas och mer omfattande rapportering.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask



- 3. Arne Jones, konsten och vart arbete

Vi har tidigare i rapporten presenterat den
samling som Alsta Folkhogskola forvaltar och
som bestar av Arne Jones efterlamnade
konstnarliga kvarlatenskap. Under rubriken
Arne Jones, konsten och vart arbete kommer vi
att kort presentera Arne Jones som konstnar.
Men vi gor inga ansprak pa att ge en hel och
full bild av hans konstnarskap utan vi vill
snarare visa vad vi anser att hans konst star for.
Alla konstverk i vara skisser och visualiseringar i
kommande kapitel &r verk av Arne Jones.

Vi presenterar dven en del tankar kring varfor
det &r sa viktigt med konst dverhuvudtaget
eftersom vart arbete bygger pa att konsten &r
viktig for manniskan. Informationen i det
foljande avsnittet om Arne Jones (3.1) har
hamtats fran Rolf Soderbergs bok ”Arne
Jones”.

3.1 Arne Jones

Arne Jones foddes 1914 i Borgsjo, Medelpad.
Naér han var fyra ar flyttade familjen de tva
milen till Fransta dér foraldrarna tog 6ver drif-
ten av morforaldrarnas pensionat. Som 17-
&ring skrevs Arne in som elev pa Alsta
Folkhdgskola. Dar kom han att ga aren 1931-34
och den tiden kom att bli betydelsefull.

Pa folkhogskolan larde han kanna Lars Ahlin
och darmed inleddes en livslang vanskap. Jones
och Ahlin hade den politiska radikalismen
gemensam, de ville sldss mot “negationernas
svarta spoken”.

1936 kom Arne Jones till Stockholm och gick
Tekniska skolans aftonkurs i reklamteckning
varefter han snabbt blev meriterad for “klassen
for ornamentsmodellering”. Lararen Aron
Sandberg var mycket ndjd med sin nya elev och
ordnade ett forsorjningsjobb till Arne pa
Sandins sten- & bildhuggeri som hade
specialiserat sig pa gravstenar. Det havdas att
hér borjade Arne fundera 6ver bokstavs-
formernas funktion och skdnhet.

Aren 1942-47 gér Arne som elev pd Konsthog-
skolan. Vénnen Lars Ahlin hade haft litterdra
framgangar och kunde nu hjalpa Jones att
utbilda sig till fri konstnar. Pa elevutstallningar-
na 1945 och 1946 visar Jones for den tiden
radikala saker och han vacker uppmarksamhet.

Arne Jones kom hela livet igenom, vid sidan av
de mer radikala verken, att syssla med
persontolkningar, portrétt. Enligt SGderberg

Bild 3.1 Jones i ateljén med skulpturen Ruth, som &ven kallas
Absurdite I eftersom den ses som en forstudie till den slutliga
versionen. Kring 1945.
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blev det “liksom en terapi att fa arbeta i intim
kontakt med levande modeller, sadana som han hade
goda kénslomassiga relationer med”. (Se bild 3.2)

Utstaliningen "Ung Konst” pa Farg och Form i
april 1947 blir den utstéllning som konstituerar
begreppet 1947-ars man. Begreppet inkluderar
Lage Lindell, Lennart Rodhe, Pierre Olofsson,
Karl Axel Pehrson och Olle Bonniér. Utstall-
ningen innebdr succé och generationsgenom-
brott. Arne Jones var inte med vid detta tillfalle
men han blev under de foljande arens utstall-
ningar antagen som fullvérdig medlem bland
annat genom verket ”Katedralen”. (Se bild 3.3)

Med ”Katedralen” fick Jones sitt genombrott.
Verket &r fortfarande hans mest kdnda och
spridda verk.

Nu blir Jones snabbt en etablerad konstnar.
Jones hade redan hittat till sitt urtema, det

kvinnliga och det manliga i kontrast, nérhet och

samhdrighet, som kommer att ga igen i flera av
hans huvudverk framdéver. Till exempel i
”’Mansklig byggnad” och ”Yin-Yang”.

(Se bild 3.4 samt bild 3.5)

Bild 3.2 Arne Jones med delar av sin
portrattsamling. Pé ovre raden Erik
Lindegren, Gosta Lilja, Sven T
Kjellberg, Ragnar Josephson, Karl
Vennberg. Rad 2: oidentifierad, Norah
Liffner, Lennart Géthberg, Lars
Ahlin. Rad 3: Gerard Bonnier, UIf
Linde, Sven Alfons. Rad 4. Margit
Jones, Ruth Hillarp, oidentifierad.

Det ('jppnaste rummel - att visa konst p& nya satt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Som manga andra konstnérer mottes Jones
tidvis av kritik fran allmanheten géllande hans
offentliga verk och det kanske var en
bidragande orsak till att Jones ldnge ansag sig
vara missforstadd och till en borjan led av daligt
samvete. Han anség sig vara “samhallsonyttig”
som konstndr.

Bild 3.3 Katedralen

Bild 3.4 Ménsklig byggnad

Hosten 1959 hamnade Arne Jones pa sjukhus
pa grund av en akut leversjukdom. Men
skaparlustan fanns kvar och Arne borjade gora
sma skulpturskisser med hjalp av blockpapper
eller pappkartong som han skar upp med
rakkniv. Nar han kom hem bdorjade han
Overfdra en del av detta till tyngre material som




Bild 3.5 Yin-Yang

— att visa konst pa nya satt

Bild 3.6
Det Oppnaste Rummet, 1959,
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massing, silver eller jarnplat. Nu uppstar verket
"Det Oppnaste Rummet” vars titel vi lanat.
(Se bild 3.6)

Kring 1960 borjar Jones prova att bygga verk
med prefabricerade standardelement. Han
borjade med latthanterligt gods, balsatrabitar,
pappkartong och staltrad for att sa smaningom
éverga till jarnbalkar, aluminiumprofiler,
stalklossar etc. En grundidé var att endast ett
material fick anvdndas for varje individuellt
verk. (Se bild 3.4, 3.5 samt 3.7)

1961 far Arne Jones en professur vid
Konsthdgskolan. Arne har i sitt skapande, som
han sjalv uttrycker det: “glidit in i en mobil
period”. ”Expenderatorn” t.ex. ar en
konstruktion med metallstavar som bas, som
har tre inbyggda motorer och som via dem
skapar ett varierande rorelseschema som i
princip inte kan upprepas. Ett annat av Jones
mobila verk &r ”Stéllbart Universum” som kan
varieras nastan i oandlighet. (Se bild 3.8)

I Lund hittar vi ett flertal verk av Jones, dven
det som kan hdvdas vara hans sorgebarn,
”Fonténen” vid Lunds Tekniska Hogskola.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Bild 3.8 Stallbart Universum.
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”Fonténen” ritades av Jones och Tekniska
hogskolans arkitekt, Klas Anshelm. Redan fran
borjan tycks den ha varit drabbad av tekniska
missdden och sabotage och har &n idag aldrig
fatt fungera som den vattenskulptur den var
tankt att vara. Andra verk av Jones i Lund dr till
exempel ”Vertikal komposition” utanfér
Fysiologiska institutionen samt ’Fossil
komposition” - fontén till Carl Fredrik Hills
minne i hornet Kilians- och Skomakargatorna.

Mot slutet av sin levnad var Arne Jones fysiskt
bracklig och behovde aterigen ett ltthanterligt
material. Denna gang tillkom hans vita reliefer.
Genom att foga skurna silhuettlameller i manga
skikt lyckas han fa fram livgivande skugg-
effekter. Relieferna visar pa Arne Jones drift
mot fornyelse in i det sista.

Den 8:e oktober 1976 dor Arne Jones. Da hade
han blivit den man som férnyade den svenska
skulpturkonsten och han hade blivit valkand
och respekterad bade nationellt och inter-
nationellt.

Enligt Soderberg kan Jones pa manga satt anses
vara en internationellt orienterad man med
rotter i en norrlandsk mark.

F .

Bild 3.7 Jones och Bengt-Arne Wallin vid Seismisk komposition ur Ackumulageserien som bygger pa
prefabricerade standardelement. Bengt-Arne Wallin komponerade musik till verket och musiken har

spelats in pé skiva. Skivomslaget visar Jones skulptur.

Det Oppnaste rummel - att visa konst pa nya satt

© Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004
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Bild 3.11 Imageboard Arne Jongs. | denna bild kan man folja den roda traden frn Arne Jones olika sidor till vad vi tycker att han uttrycke

Drr enida beiydelsefulla

den ger \i
Sforuer atl giika oss sfiloa L -

r genom sina verk.

13



Forklaring till Imageboard ”Arne Jones”: Omrédet till vanster pa
bilden visar att Arne Jones var intresserad av konstruktion och ny
teknik. Han sags vara "byggaren” bland de svenska skulptorerna.
Arne Jones befinner sig ocksa nara arkitekten da manga av hans
skulpturer bygger pa rumsligheter. Men framfor allt &r han den
skapande konstnaren, vilket &r en roll som han i bérjan av sin
karriar hade daligt samvete for eftersom han inte tyckte att han var
tillrackligt samhallsnyttig som konstndr. S& smaningom kom han
att Gvervinna sitt daliga samvete och ansag att han som Konstnar
hade en viktig roll att spela i samhéllet.

3.2 Imageboard "Arne Jones”
Man kan sdga att en imageboard &r ett stt att
ge tankarna en bild som andra kan se. | image-
boarden géllande Arne Jones har vi forsokt
samla det vi har sett var typiskt Jones i
konstnérsrollen.

3.3 Samstammighet med Jones
intentioner

Vara mal med examensarbetet har varit att:

1) g6ra konsten mer tillganglig for allménheten
2) Oka valfriheten av vad man vill se

3) visa konst pa mindre utrymmeskravande satt

I mitten av bilden visualiseras vad Arne Jones har inspirerats av i
sin konst. Hans uppvaxtmiljo lamnade spar da han fascinerades av
till exempel timmerbréten och gardsgardar. Han fascinerades ocksa
av gotikens formsprak och symboler. Den manskliga kroppen var
gtt aterkommande tema, kroppen i rorelse, tvasamhet eller
relationen mellan ett flertal. Naturligtvis paverkades Arne Jones
ocksa av samhallet han levde i, si som de objekt man omgav sig
med och annan samtida konst. Handelser i samhallet &terspeglar
sig i hans konst som t.ex. borjan pa utforskningen av rymden.
Arne Jones var ocksa politisk och engagerad vilket sakert
péverkade hans konst.

Detta genom att ta fram ett koncept for alter-
nativ visningsform av konst. Arne Jones sam-
ling har varit utgangspunkten och det vi testat
véra idéer mot. Vi har insett att det ar av stor
vikt att konceptet ska kdnnas trovérdigt och en
del i detta &r att det bor vara samstammigt med
konstnarens intentioner. FOr att se om kon-
ceptet ar det far vi ga tillbaka till vad kérnan i
Jones arbete egentligen ar.

Varfor skapade Jones konst? Jo, han hade en
Onskan att kommunicera — att férmedla igen-
kanning. Han ansag ocksa att det viktiga med
konsten var att den ger “former att gjuta 0ss
sjélva i”. Det innebdr att verket inte &r fardigt
forrdn det har mott brukaren som skapar dess
innebord. Att dverldmna valfriheten till bruk-

— att visa konst pa nya satt
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Den hégra delen av bilden visar vad vi upplever att Arne Jones
verk uttrycker. Hans verk foljer tva principer, ett inneslutande eller
ett sprangande av rummet. Tecken, i form av symboler och
hokstaver, ar nagot han bade har inspirerats av och skapar genom
sina verk. Arne Jones ansag sjalv att hans verk hade samma
uttryck som jazzmusik. Han utnyttjar ofta effekten av vatten och
ljus i sina verk och de har ofta ett gracilt uttryck. Arne Jones
konst ar framfor allt nagot betraktaren sjalv tolkar och upplever
utifrén sina egna forutsattningar.

aren borde da inte ga emot Jones intentioner.
Att kommunicera med och vidrora brukaren
borde vara det viktiga — medlen att gbra detta
pa kan anpassas efter brukarens behov.

Han ville ocksa att brukaren skulle ge mer tid at
att uppleva verket. Mer information och
beréttande kring verket gor att brukaren
spenderar mer tid vid respektive verk. Vi forut-
satter da ocksa att den information som ges gor
brukaren intresserad av att se verket igen, med
nya ogon.

Arne Jones kampade ocksa med tanken om att
konsten borde vara samhéllsnyttig. Att 6ka for-
staelsen och gora konsten “mindre konstig”
borde ligga inom denna 6nskan.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



3.4 Varfor ar det sa viktigt med konst?

Vi tyckte att i det har sammanhanget kan det
vara viktigt att berdra fragan varfor konsten
behovs. Om inte konsten fyller en viktig funk-
tion i vart samhélle och vara liv finns det ingen
anledning att ta fram alternativa visningsformer.
Vi vill havda att konstens samtal &r viktigt. |
Finland tog man 2002 fram ett forslag till konst-
och konstndrspolitiskt program for den finska
regeringen under Paavo Lipponen. Forslaget
kallas ”Konst &r mojligheter”. 1 det har férslaget
slar man fast att kulturen har en mycket storre
betydelse i vart liv an vi har blivit vana att fore-
stdlla oss. ”De tkade diskussionerna om kultur
signalerar att den spelar en allt storre roll inom den
individuella utvecklingen och utvecklingen i samhallet.”
(Forslag till konstpolitiskt program,
Finland,1998)

Ofta har man hort att genom att gynna och
tilldimpa uttrycksformer och praxis for konst
och kultur kan man forbéttra medborgarnas
och hela samhallets vélfard. | Finland anser man
ocksa att konstens och kulturens betydelse har
Okat och kommer fortséattningsvis att 6ka i
informationssamhaéllet. De kulturella proces-
serna raknar man in som centrala foérandrings-
faktorer i samhéllet.

Industrisamhallet utmadrktes av materiell
produktion och arbetets centrala stéllning. |
utvecklingen av informationssamhallet minskar
det fysiska arbetets andel medan det intellek-
tuella arbetets andel 6kar. Enligt forslaget okar
dessa forandringar efterfragan pa konst och
kultur. Detta har ocksa observerats pa mark-
naden, vilket avspeglas i att kultur- eller upp-
levelseindustrins produktionsméssiga och
sysselsattande roll dkar. ”Kulturindustrin svarar fér
sin del pa denna efterfragan och nar den vaxer som
bransch foder den nya ekonomiska varderingar i
samhéllet.”

Var kulturbild formas framfor allt av den
multinationella nojesindustrin i anslutning till
att tekniken utvecklas. Darigenom blir dven de
kulturella funktionerna marknadsprodukter.
Globaliseringen och utvecklingen av infor-
mationssamhdllet framhé&ver tillsammans kul-
turens betydelse i samhéllet. Det nya utveck-
lingsstadiet i samhallet har darfor ocksa be-
namnts kultursamhaéllet.

Konst och kulturell laskunnighet
”Kan man ens forsta den?”, ”Konst ar
ingenting for mig.” Konsten har ofta setts som
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verksamhet som bara nagra fa kan forsta och
utéva. Detta har lett till uppfattningen att konst
inte dr en del av det normala livet — konst
skapas bara av exceptionella individer, den
uttvas bara av en mycket sndv krets och inom
samhadllspolitiken ar konst- och kulturpolitiken
ett litet, perifert forvaltningsomrade. Men i
verkligheten paverkar konsten vara liv pa manga
satt. Vi moter konsten som resultat av tidigare
generationers kreativitet, som ett kulturarv, och
som kreativitet av var egen tid i konstverk och
konstevenemang.

I det finska forslaget till konstpolitiskt program
(1998) ndmner man att det har konstaterats att
konst- och kulturverksamhet forbattrar det
upplevda halsotillstandet hos dldre. Men for att
citera Nils Classon pa Crac: ”...konst ar inte
hélsokost. Man blir inte automatiskt en god ménniska
for att man konsumerar konst.”

Men om konst och kultur spelar stor roll i vara
liv desto viktigare att vi forstar och kan tyda det
vi har omkring oss. Kulturell laskunnighet ar
nagot som bor framjas enligt forslaget till den
finska regeringen av den anledningen att konst
fostrar till forstaelse och acceptans av olikheter.



Idag vaxer den kulturella mangfalden bl.a.
genom invandring och i Finland anser man att
den kulturella mangfalden ar en konstpolitisk
rikedom och resurs. Daremot ser man en risk i
ett Overdrivet forenhetligande av kulturerna.
Men den kulturella laskunnigheten behévs
ocksa for konstens egen skull, for dess olika
former och uttryck. | vart arbete har vi funderat
kring hur en alternativ visningsform kan bidra
till den kulturella laskunnigheten och dérmed
forstaelsen av konst. Det racker inte med
tillgdnglighet i fysisk bemadrkelse, &ven
intellektuell tillganglighet ar ett maste i
sammanhanget.

— att visa konst pa nya satt
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4. Problemformulering

I det foljande avsnittet presenteras bakgrunden
till vara mélformuleringar. Vara mal har varit att
gora konsten mer tillganglig for allménheten,
Oka valfriheten av vad man vill se samt att visa
konst pa ett mindre utrymmeskravande sétt.
Dessa mal har uppkommit p.g.a. att vi har sett
problem med att museerna inte bara lider av
utrymmesbrist utan ocksa tappar besokare.
Detta tror vi kan hanga ihop med faktorer
sasom olika tillganglighetsaspekter och konser-
vativa synsétt pa vad en utstallning &r och ska
vara. (Hur dagens utstallningsformer ser ut
presenteras under 5. Studie och analys.) Vi
presenterar hér tillgdnglighets- och valfrihets-
problematiken. Vi tar &ven upp problematiken
med den idag harskande synen pa experten som
"den-som-vet-bést” och den svara fragan om
kopian har ett vérde.

| detta avsnitt kommer vi dven att presentera en
brief och en funktionsanalys, verktyg som ofta
anvéands inom designarbetet. Man kan sdga att
en brief &r en kort kvalitativ beskrivning av ett
kommande designarbete. Vi har i briefen (Se
4.2) behandlat vad vi vill att var visningsform
av konst ska innebdra, vad den ska vara och
betyda. En funktionsanalys kan sdgas vara en
fortsattning pa briefen. Det ar ett verktyg for

strukturering och vérdering av krav och behov
nér det géller t.ex. ergonomi, teknik, ekonomi
och anvandaraspekter. | funktionsanalysen
tydliggors de enskilda funktionerna och de
vérderas i kategorierna nodvandigt, onskvart
och ondodigt. Funktionsanalysen blir en check-
lista att aterkomma till i designarbetet, ett
hjalpmedel for att komma ihag vilka krav som
ar vésentliga att uppfylla. (Se 4.9)

4.1 Definition av koncept och
alternativa visningsformer

Vi har tagit fram ett koncept for alternativa
visningsformer av konst vilket inneburit att vi i
vart arbete haft flera olika kravformuleringar att
ta hansyn till. Dels ska konceptet ur ett helhets-
perspektiv fylla vissa behov och dels ska kon-
ceptets olika delar, de produkter konceptet kan
fyllas med d.vs. sjdlva visningsformerna,
Overensstdmma med olika krav. Grénsen mellan
dessa &r svardefinierad men vi har valt att for-
mulera oss sa att konceptet handlar om hel-
heten dar tankar kring varfér man ska visa konst
pa andra satt presenteras liksom olika visnings-
former att valja emellan. Brief och funktions-
analys har gjorts for att hitta kraven pa sjalva
visningsformen, alltsa konceptets innehall, men
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egentligen inte konceptet som helhet. Kon-
ceptet kan alltsa innehalla ett obegransat antal
visningsformer vilka styrs av kraven i briefen
och funktionsanalysen.

4.2 Brief for visningsform av

konst
En brief &r en kort kvalitativ beskrivning av ett
kommandg designarbete.

Grundfunktionen hos visningsformen &r att pa
ett alternativt satt formedla konst.

Visningsformen ska leda till 6kade mdjligheter
for méanniskor att uppleva vart kulturarv i sa val
stad som glesbygd. Som en férmedlare av upp-
levelser kommer den att vara en sjélvklar del av
upplevelseindustrin.

Visningsformen ska utvecklas utifran universal
design principen och dérmed passa och ge till-
ganglighet till s& manga som mojligt. De tankta
brukarna &r alla som kan ta in intryck och vdlja
att interagera.

Genom att bygga pa méanniskans nyfikenhet,
viljan till sékande och egna val sa inspirerar
visningsformen till interaktivitet. Det &r an-



vandaren som bestdmmer hur han eller hon vill
uppleva den. Brukaren upplever darfor vis-
ningsformen som intressant, spdnnande och
utvecklande. Den vécker ocksa ett kulturintresse
och ger mer forstaelse for kultur. Upplevelserna
som erbjuds kan dven leda till mer kunskap om
sa onskas och ett 6kat intresse for konst. Sa
manga sinnen som mojligt ska stimuleras hos
brukaren for att ge en helhetsupplevelse. De
upplevelser som ges ska vara trovardiga och
Overensstdimma med konstnarens, Arne Jones,
intentioner.

Med ménniskans behov i fokus ska visnings-
formen bygga pa innovativa idéer och nya sétt
att tdnka. Samtidigt som visningsformen upp-
levs som innovativ ska den ocksa kannas
realiserbar. Tekniken som anvéands i visnings-
formen ska upplevas som ”genomskinlig”. Med
detta menas att det dr upplevelsen och inte
tekniken i sig som &r viktig. Den teknik som
anvands ska vara stabil och ge snabba ater-
kopplingar. Visningsformen ska vara mojlig att
genomfora med, i sammanhanget, sma resurser
och inte vara beroende av en fast lokal.

Visningsformen ska dverensstdmma med
foretagets, Det Nya Navet, foretagsimage.

Detta innebdr att visningsformen ska leda till
lokala arbetstillfallen och vidareutbildningar nar
den genomfors. Den ska ocksa leda till upp-
madrksamhet som i férlangningen kan leda till
Okad turism och 6kad ekonomisk tillvéxt.

4.3 Universal Design aspekten
Vi har valt att ha en bred malgrupp, det handlar
om alla som kan ta in intryck och vilja att inter-
agera. Vi har haft en dnskan att arbeta utifran
Universal Design aspekten som for oss star for
att man redan i grundprodukten tar hansyn till
olika handikapp och svarigheter som olika
brukare kan tankas ha och moéta for att pa sa
satt ta fram en produkt som passar sa manga
som mojligt. T ex har vi forsokt att gora
konsten tillganglig for den som inte kan se
genom t ex horsel- och kanselsinnet. Konsten
bygger annars ofta just pa att man ska se den.
Det innebdr i slutdnden att &ven den som kan se
kan vélja sjalv hur man vill ha materialet presen-
terat — det kan skapa ett mervarde for alla.
Genom att koncentrera sig till det speciella kan
man na ocksa det generella, det allméanna. Detta
angreppssatt kan man dven appliceras pa vart
examensarbete som helhet. Genom att utga fran

— att visa konst pa nya satt
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Jones samlingen, det specifika, far vi fram ett
koncept som till stora delar ar generaliserbart.

Vi vill ta hansyn till de sju principerna foér
universal design (Center for Universal Designs
hemsida, 2003):

Equitable use

Flexibility in use

Simple and intuitive

Perceptible information

Tolerance for error

Low physical effort

Size and space for approach and use

No ok wddE

Det kanns dven relevant att komma ihag att:

"It is unlikely that any product or environment could
ever be used by everyone under all conditions. Because of
this, it may be more appropriate to consider universal
design a process, rather than an achievement.” (Ibid)

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



4.4 Tillganglighet
Museiverksamheters problem att na ut till
besokarna ligger inte bara i dalig tillganglighet
nér det galler tillgang till samlingar, vi vill garna
peka pa nagra fler aspekter. T. ex. kan sattet att
visa konst och kultur vara det som gor att det
kdnns mindre tillgdngligt. For att ta ett exempel:
"Monterglaset dverdriver ocksa ofta det psykologiska
avstandet mellan betraktaren och det betraktade.
Patagligheten okar om glasning undviks.”

(Carlsson & Agren 1982)

For att 6ka bade den fysiska och den intellek-
tuella tillgangligheten (se under forstaelse
nedan) finns ett flertal aspekter man kan
tanka pa:

Fysisk tillganglighet

Den fysiska tillgdngligheten kan 6ka genom att
man gor det mojligt for personer med olika
former av handikapp att fa en meningsfull
upplevelse. Ett sitt kan vara att aktivera sa
manga sinnen som majligt och pa detta sétt
automatisk na fler. Ett annat satt ar att
presentationen av informationen blir individ-
anpassad. Att utforma konceptet sa att det
passar sa manga fysiska behov som maijligt ar
en sjalvklarhet.

Komma narmare

Mer tillgangligt kan det bli om man nar fler
geografiskt och pa detta siatt kommer narmare
brukaren. Att man later utstallningen komma till
brukaren istallet for tvartom.

Utdka rummet och uppmarksamma

Man kan med enkla medel tillgangliggtra saker
som redan finns pa plats genom att uttka
utstéllningsrummet och uppmarksamma dem.

Forstaelse

Om man inte forstar det man ser ar det inte
tillgangligt. Genom att 6ka forstaelsen kan man
gora fler saker tillgangliga. Brukaren ser da att
konst inte ar sa konstigt” och ger det mer av
sin tid. Forstaelse kan man ocksa beteckna som
intellektuell tillganglighet — den kan variera fran
individ till individ.

Tiden

Genom langre dppettider 6kar man tillganglig-
heten. Tiden kan ocksa oka tillgangligheten
genom att man later besokaren ta den tid denne
behover. Det &r viktigt att man ska kunna ta till
sig utstéllningen i sitt eget tempo. Man vill inte
styras helt utan ha en viss frihet. Manniskor ar
olika och detta visar sig ocksa i hur man vill
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uppleva en utstéllning. En del vill skapa sig
en helhetshild forst for att sedan ga tillbaka
till det man tyckte var mest intressant. Andra
véljer att gora ett djupdyk i informationen
redan fran borjan. Guider kan uppfattas som
uppbindande av en del medan andra gillar att
fa lyssna pa nagon som forklarar och beréttar.

Val av formedlingssatt

Man l&ser inte en utstallning som en bok och
darfor anses det vanligaste felet i utstaliningar
vara det Overdrivna textbruket, det fel som
verkar mest nedbrytande pa besokarens
krafter och intresse. Man maste alltsa gora
klart for sig vilka texter som dr absolut ndd-
vandiga och inte lagga till mer.

Likasa maste anvandning av ny teknik vara
noga dvervagt sa att tekniken inte bara in-
stalleras for sin egen skull, utan har en bes-
tdmd uppgift i informationen.



4.5 Valfrihet

Vem véljer hur vi ska presenteras for konst?
Under den sammanfattande rubriken valfrihet
vill vi presentera tva aspekter som paverkar
individens val av upplevelser gallande konst.

Experten kontra majoriteten
Traditionellt sett ar det experter som valjer ut
vad brukaren ska uppleva. Det &r experten som
beddmer om det &r bra nog och om det &r
intressant. Kanske dr detta en av anledningarna
till att museum tappar besdkare? Dels att
experterna kanske inte vet vad bestkaren vill
uppleva, dels att man inte langre har s stor
tilltro till auktoriteter utan vill valja sjalv?
Eftersom vi som designers utgar ifran att stalla
brukaren och dess behov i centrum stéller vi
oss lite undrande till om experten verkligen &r
den som ska bestdmma vad majoriteten ska
uppleva.

I boken "Hur kunde det bli sa har? Kultur —
lyxvara eller demokratisk nddvéandighet”, skriver
Lena Hallstrém om kulturens historia och hon
havdar att: ”Den institutionella kulturen bedrevs
alltmer utifran ett professionalistiskt tankande. Konsten
hade blivit en sjélvstandig sfar i samhéllet. Kulturen
fran att vara ett integrerat inslag i det sociala livet har

steg for steg losgjorts ur sitt sammanhang och fatt
karaktdren av utbud till en alltmer anonym publik.
Denna publik var i huvudsak borgerligheten.

Konstruktionen gjorde att man aldrig klarade att lata
kultur som konstnarligt uttryck befruktas och utvecklas
i samspel med det folk som den arbetar for. Darfor
forblev den stora delen av folket avvisande till samhallets
kulturutbud. 'Den vanliga ménniskan’ tog istéllet till
sig nya kulturformer som var producerade och anpassade
efter behov av avkoppling och forstréelse — teve, tid-
ningar, radio, bio, musik av typ svensktopp’ osv.”

Om man accepterar Héllstroms resonemang,
innebdr det att man idag med hjélp av ny teknik
och ett nytt tdnkande skulle kunna ge tillbaka
kulturen till ”den vanliga méanniskan”?

Linus Walleij (1998) ser pa Internets paverkan i
fragan expertens asikter kontra majoritetens
som att: ”Asikter, ideologier och innovationer av
allehanda slag kommer att skapas i datanatverkens
diskussionsgrupper, de oppna eller de slutna, de man far
soka sig till med ljus och lykta och ett uttalat mal, och
de kommer att skapas globalt och av manniskor som
har helt olika forutsattningar. Nagra kommer att vara
direktorer, nagra tjuvar, nagra 70-aringar och nagra

— att visa konst pa nya satt
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14-aringar. Huvudsaken &r att man kan tala for sig.
Ingen bryr sig om hur du ser ut, varifran du kommer
eller hur du klér dig. Man kommer kanske att skilja
pa idéer som uppstatt i telerymd och de som inte gjort
det. Debatter kommer att foras mellan de som &r
intresserade och sjalva soker sig till diskussionen, och
inte mellan proffstyckare. Distansen mellan debattorer
blir enbart intellektuell.”

I DN ”Pa stan” (Cavling, 2003) intervjuas Ernst
Billgren. Som konstnar mots han ideligen av
tankarna kring vad som &r bra respektive dalig
konst. Enligt Billgren sa finns det ingen neutral
beddmningsgrund, det finns inget sjélvklart svar
pa fragan vad som ar kvalitet: ”En gang i tiden sa
man att prerafaeliterna gjorde varldens mest geniala
konst, bara tjugo ar senare sa man nagot helt annat, och
vi vet att deras malningar inte har forandrats.”

Pa fragan om hur det ar nu svarar han: "Ett
problem under nittonhundratalet &r glappet mellan de
initierade och allménheten. Det &r en modernistisk idé
att konsten ska uppfinna nagot nytt varie gang den vill
sdga nagot. Kubismen ar ett exempel. N&r man malade
Jonas och valen sa fanns det ingen spraklig dissonans
mellan betraktare och skapare. Det &r inte latt att bli
forstadd nar man ska uppfinna ett nytt sprak varje gang
man ska saga nagot.”
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Billgren talar om att vi idag har en annan verk-
lighetsuppfattning som ar mycket formad av
medierna och darfor har han intresserat sig for
just medierna. Han tar ett exempel, en Picasso-
malning: ”...jag ser inte vad den forestaller eftersom det
enda jag har &r en férutfattad mening av vad en Picasso-
malning ska vara. Den senare tar over. Vi har lart oss
att det ar nagot bra. Vi ar fast i en konvention.”

Folkbildning och valfrihet

Vi upplever det som att museerna ser folk-
bildning och tanken om den fria bestkaren”
som en motsattning. Man utgar ifran att om
man ska lara ut sa maste det vara styrt, vad som
ska presenteras och att det ska presenteras i en
viss ordning. Men maste det vara sa? Grunden
for folkbildning &r ju egentligen att den utgar
ifran att brukaren ar fri att lara sig det man har
behov utav, ndr man sjalv vill det.

Folkbildningens paroll ’Fri och frivillig” &r
ganska talande.l folkbildningen handlar det om
att man ska utga ifran den fria individens behov
och att individen ska soka information utifran
sin egen fria vilja. Det innebar ocksa att det
maste finnas en valfrihet. Friheten 6kar ocksa
den kulturella tillgangligheten.

4.6 Utrymmesbrist

En av huvudanledningarna till att projektet
”Det Oppnaste Rummet” och darmed vart
examensarbete 6verhuvudtaget kom till visas av
foljande citat fran tidningsartiklar:

”Det &r ju ett generellt problem bland landets konst-
museer idag, att de inte kan visa mer &n en brakdel av
sina samlingar. Inte bara darfér att samlingarna ju hela
tiden véxer, utan framst for att samtidskonstens instal-
lationer och videoverk krdver storre visningsutrymme.”
Goéran Christenson, chef pa Malmd Konstmuseum

"Nagra fa procent visas. Tillfalliga lokaler alternativ for
allt fler. [...] Kalmar konstmuseum visar 1,6 procent
av sina samlingar. [...] Till saken hor, att Arkivet
for svensk form finns i det har huset, i ett skyddsrum.
Inga objekt, visserligen, men val 60 000 skisser, som
inte kan goras tillgangliga for forskare[...] Goteborgs
konst-museum visar sa mycket som en tredjedel av
sina samlingar. Anda tycker intendenten Ingmari
Desaix att museet &r i behov av stbrre
utstallningslokaler [...] Vasteras Konstmuseum visar
70 av sina 8 000 verk.”

(Masui 2003)

P4 statens kulturrad ser man forvarandet av konst och
foremal som ett av de storsta problemen infor framtiden.”
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(Jansson, Helena 2003)

Fragan som vi da stéllt oss &r: Kan alternativa
visningsformer med hjalp av ny teknik hjalpa
den hér situationen?

4.7 Original kontra kopia
Vi har sett en viss problematik kring instéllnin-
gen till originalet i forhallande till kopian.

Den traditionella synen pa konst &r den roman-
tiska, och den utgar ifran att: “konstnaren ar ett
gudomligt inspirerat geni, vars inre uppfylls av det
gudomliga ljuset. Enligt denna uppfattning &r varje
enskilt verk unikt och kan inte jamforas med nagot
annat.” (Sandqvist 1998) Kopian kan enligt
denna syn inte ersétta den aura som originalet
har vilken egentligen motsvarar kontakten med
konstndren.

Vi upplever att denna syn pa originalet ar be-
gransande pa flera satt. Dels finns det ett uttalat
behov av att kanna pa objekt for att fa mer utav
en helhetsupplevelse. Men att kanna pa original
ar for det mesta omojligt eftersom de kan ta
skada. Dels &r original ofta skrymmande och
kréver resurser om de ska forvaras eller flyttas
pa. Ett original kan inte heller vara pa mer &n en



plats samtidigt. Allt detta bidrar till en begrén-
sad tillganglighet, vilket gor att det kanske 4r tid
att sla sig fri fran denna begransning?

Den romantiska synen pa konstnéren och
originalet har inte alltid funnits. Under medel-
tiden t.ex. spelade begrepp som autenticitet och
originalitet inte nagon som helst roll, inte heller
begrepp som "lag” eller ”hog” konst. (ibid)

Den romantiska synen pa konsten ar troligtvis
nagot som haller pa att forsvinna. Sandqvist
skriver foljande: ”De konstnérliga genrerna uppldses.
Granserna Overskrids. Konsten ockuperar den ena
platsen efter den andra. Den traditionella konstnérs-
rollen erstts av helt nya dverskridande strategier. Det
vita rena” galleriet &r inte langre det allenaradande
rummet for den konstnarliga utsagan, som i sig inte
heller 1&angre &r beroende av objektet, verket eller fore-
malet. Sjélva verkbegreppet ar ifragasatt pa samma satt
som den i grunden romantiska konstnarsrollen.”

Kopian har storre mojligheter att 6ka tillgang-
ligheten och att ge ett mervarde. Det a&r mojligt
att man i framtiden inte kommer att reflektera
Over om det dr en kopia eller ett original, det
viktiga dr upplevelsen som ges.

"Begreppet Kopia innebar ofta nagot negativt, nagonting

som inte dr lika bra som originalet. Ett konstverks
utseende kan forsdmras, och nér det géller skulpturer
innebdr kopian ofta ett byte av material. [...] Vad
som réaknas som original och kopia &r ocksa en
definitions-fraga som skiljer sig fran tid till tid, och
dven om det faktiskt finns férskréackliga kopior kan
vi inte av denna anledning déma ut fenomenet. For
grekerna, romarna och senare tiders skulptorer var
kopierandet en forut-sattning for att det
overhuvudtaget skulle bli en skulp-tur. Arbetsgangen
gick ofta fran lerskiss till gipsavgjut-ning till brons-
eller marmorkopia. Valj sjalv i vilket led av
arbetsprocessen som originalet hér hemma.”

(Ur utstéllningskatalogen “Taktilt — se men inte
rora”)

I inledningen till utstéliningskatalogen Taktilt
se men inte rora, en utstallning for synskadade
och seende” talar man om gipsavgjutningarnas
roll. Utstéliningens ansvariga anser att det ar
viktigt att komma ihag den kunskapsformed-
lande roll de har haft i gangna tider innan bild-
reproduktionen hade utvecklats till den vi har
idag.

Inte heller ska man glémma att gipsavgjutningar
avbildar konstverket i skala ett till ett, och att
tredimensionaliteten &r bevarad. I en reproduk-
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tion forlorar ju skulpturen bade storleken och
djupet. Historiskt sett sa var kopian inte heller
en andrahandskonst. Den var istéllet en vérde-
full del av den tradition dar konst har mang-
faldigats och férmedlats. Asa Harvard pa
Interactive Institute talade om att den samtida
konsten ar mer inriktad pa processen &n
konstnarskapet. Asa jamfor med ett exempel pa
att man i Frankrike ater later gora gjutningar av
Rodins skulpturer. En del havdar att de blir
forfalskningar eftersom konstndren ar dod
medan andra anser att Rodin ju hade tankt sig
denna upplaga men inte hann med.

4.8 Museerna tappar besokare
Statens kulturrad gav i uppdrag till Statistiska
centralbyran (SCB) att genomfdéra en om-
fattande kartldggning av befolkningens kultur-
vanor. Det resulterade i rapporten "Den kultur-
ella valfarden — Elitens privilegium eller mojlig-
het for alla?”, Svenska folkets kulturvanor 1976-
1999. I den kan man l&sa att svenskarna ar
kulturellt aktiva pa bred front och att de flesta
kulturverksamheter redovisar hdga andelar for
deltagare. Men man pekar pa att det fortfarande
finns kvar ganska stora skillnader i kultur-
aktivitet som har samband med utbildnings-
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bakgrund, alder, kon och socioekonomiska
forhallanden: "Manga har fortfarande en distans till
kultur som inte beror pa ett aktivt val utan hanger
sam-man med social bakgrund, utbildning och yrkes-
och inkomstforhallanden. Man har inte fatt en
fortrogenhet med den etablerade kulturens former,
sociala monster eller koder. Eller man har genom sin
bakgrund en annan kultursyn och gér andra
kulturella val &n vad som ryms inom den etablerade
kulturen. Svarigheter att skaffa resurser for att
forverkliga idéer och framlingsskap infor den
etablerade kulturen ligger da néra till hands.”

I rapporten kan man dven I&sa att kulturvanorna
utvecklats negativt i fraga om besoksaktivitet-
erna samt att det verkar som om man delvis har
"bytt” publik, fran yngre till aldre. En orsak kan
vara att museerna av ekonomiska skl inte kan
producera lika manga tillfalliga utstallningar per
ar som tidigare och darfor mindre ofta har
nagot nytt att erbjuda. En annan tankbar for-
klaring kan vara att de inte formatt bjuda upp-
levelser pa den niva som den yngre publiken
Onskar sig. For vad &r det den yngre publiken
Onskar sig?

Pa Visions for Museums (V4M) talar man om

museernas ansvar att fora vidare kunskap om
var historia, kultur och nationella identitet till
kommande generationer. Men dar anser de
ocksa att det finns ett problem: ”...the new
generations are not coming. The new experience focused
generation is living a life where one at any point can have
access to almost any kind of information, in our homes,
at work or even through the mobile phone. A glass
display case with a dusty object from the 13th century is
no longer an object to marvel at.”

Krav pa nytt tankande

Visions for Museums citerar Albert Einsteins
ord for att tydliggora det dilemma som samhélle
och organisationer méter idag: ”You can’t solve a
problem with the same thinking that created it.”

Det innebdr att for att vanda situationen maste
dagens museer fornya sina arbets- och kom-
munikationsmetoder for att kunna engagera
besokarna.

For att aterga till fragan, vad ar det som attra-
herar den yngre publiken? Statens kulturrad
talar om museet som mojlighet till upplevelse
och stéller fragorna: "Har musgerna, trots
anstrangningar, inte lyckats leva upp till besékarnas
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upplevelsebehov? Har de ungas forvantningar pa
upplevelseformerna sprungit ifran museerna?”

Statens kulturrad fortsatter: "Men den till sina
former ganska ofdrandrade teaterkonsten har ju klarat
att intressera en okad andel unga manniskor! Ordet
upplevelse ar i sig mangtydigt. Idag associerar det ofta till
evenemang, event, upplevelseindustri, dventyrsresor och
extremsporter. Ar det den typen av upplevelser man
soker ocksa nar man gar pa bio, teater och konserter,
nar man laser bocker och deltar i lajv?”

"Gemensamt for manga av dessa aktiviteter ar att de
ocksa kan vara ett satt att visa kulturell identitet och
tillhdrighet. Upplevelsebehovet har nog funnits hos de
allra flesta av besokarna. Onskan att visa kulturell
tillhdrighet har formodligen varierat fran person till
person. Starka identitetsmarkeringar fran nagon eller
nagra grupper kan ocksa ha verkat som ett hinder for
andra att delta.”

I rapportens talas aven om att en del av vart
kunskapssokande kan halla pa att forandras, bli
mera direkt, mera otaligt, an gamla tiders. Vi vill
ga snabbaste végen till svar pa specifika fragor
utan att behdva bedriva bredare studier. Samt att
teknikutvecklingen undan for undan har for-
andrat forutsattningarna for att skapa, pro-



ducera, sprida, ta emot och reagera pa kultur.
Det géller i stort sett samtliga konst- och kultur-
former om &n i olika grad. Den storsta for-
andringen de senaste decennierna &ar
naturligtvis den allmanna tillgangen till datorer
och kom-munikationsmajligheterna via
Internet. Enligt Kulturradet har Internet
Oppnat manga nya vagar i det kulturella
landskapet och gjort vérl-den vidare och mer
mangdimensionell. “Kanske ar det sa att Internet,
med sina mojligheter till kontakt med kunskapskallor
och konstprodukter, med lika-sinnade och
meningsmotstandare vérlden over, ar den stora
delaktighetsreformen.”

— att visa konst pa nya satt
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Problemformulering — Funktionsanalys for visningsform av konst

4.9 Funktionsanalys for
visningsform av konst

I funktionsanalysen tydliggrs de enskilda funktionerna och

de vérderas i kategorierna nédvandigt, onskvart och onddigt.

Funktionsanalysen blir en checklista att aterkomma till i

designarbetet, ett hjélpmedel for att komma ihag vilka krav

som &r vésentliga att uppfylla.

Sammanfattning av funktionsanalysen
Huvudfunktionen att konceptet ska erbjuda
visning av konst ar ett oemotségligt krav, helt i
enlighet med vara mél. Andra krav som spelar
en viktig roll & de som hanger ihop med till-
ganglighet i olika former, de som handlar om
valfrihet samt de som har att géra med vad man
kan kalla konceptets existensberattigande. Att
de ager andamalsenlighet, har ett innehall och &r
trovardiga.

Att erbjuda sinnesférnimmelse, for alla sinnen,
har vi varderat som 6nskvart. Onskvart darfor
att vi anser kravet pa att alla sinnen ska invol-
veras ar for stort, men vi 6nskar att sa manga
sinnen som mojligt ska stimuleras. Redan pa

Bild 4.1 Funktionsanalys
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1600-talet formulerades foljande pedagogiska
riktlinje av Johan Amos Comenius:

"Lat darfor detta vara en gyllene regel:
Att forevisa allt for alla sinnen,

sa langt detta ar majligt,

Det vill s&ga, saker som &r synliga

for synen, de som &r horbara for
horseln. Och kan nagot uppfattas

av flera sinnen, forevisa sa detta

for flera sinnen.”

Didactica Magna 1657

4.10 Sammanfattning

problemformulering

| detta avsnitt har vi presenterat de problem
som styrt vara kriterier for arbetet. Det har
handlat om tillganglighets- och valfrihets-
problematiken, dar den héarskande synen pa
experten som “den-som-vet-bast” &r en av de
faktorer som paverkar. Vi har aven redogjort for
den 6kande utrymmesbristen och att museer
tappar allt fler besokare. Den svara fragan om
kopian har ett vdrde har ocksa presenterats.
Vi har ocksa beréttat att vi i vart arbete har
strévat efter att utga ifran Universal design.

Overgripande handlar problemen om att det
kontinuerligt sker forandringar i vara satt att
uppfatta omvérlden, i vad som &r allmént veder-
taget och vad som &r nytt och skrdmmande.
Allteftersom ny teknik gor entré i vara liv for-
andras var uppfattning om omvarlden och det
maste vi vara medvetna om. Ett av de stora
problemen som vi sett med visning av konst ar
de vedertagna konservativa tankesatten. Ett for-
andrat sétt att se pa konst kraver nya visnings-
former av konst. Det ar viktigt att vaga tanka
nytt och tdnka runt invanda monster.

— att visa konst pa nya satt
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| detta avsnitt har vi dven presenterat examens-
arbetets brief och funktionsanalys, vilka ar verk-
tyg som ofta anvands inom designarbetet. Var
brief (4.2) vill visa att vi stravat efter ett individ-
tankande i ett helhetskoncept. Vi har alltsa valt
en bred malgrupp, alla som kan ta in intryck
och vilja att interagera. Inom den har malgrup-
pen har vi latit individtankandet vara tydligt,
visningsformen ska kunna anpassas efter den
individuella besdkaren. Valfrihet géllande vad
och hur man vill se. Det &r hér vi ser att den nya
tekniken kommer spela stor roll. Med hjélp av
den kan vi kombinera folkbildningstankandet
med individens valfrihet.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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,.".'I- Studie och analys — Om utstallningsmediet

Bild 5.1Arne Jones utstéllning pd Gavle museum 1968




5. Studie och analys

Det hér avsnittet ”Studie och analys” har varit
en omfattande del av vart arbete. Med
begreppet studie menar vi att vi har tagit reda
pa vad som finns och hur det fungerar idag med
utstéliningsmediet (5.1) och teknik (5.2). Att ha
studerat utstéallningsmediet idag ar en sjalvklar-
het for forstaelsen for problematiken samt for-
staelsen for vad som ar mediets fordelar. | det
avsnittet ingar ocksa studier kring vad utstall-
ningsbesdkarna vill se.

Med begreppet analys menar vi den del i de-
signprocessen dar studierna kring befintliga
media dven lett till att vi dragit vissa slutsatser.
Detta har skett framst i det vi kallar for trend-
analysen. (Se 5.3) I trendanalysen presenterar vi
vad Vi tror kommer att paverka utstallnings-
mediet i framtiden.

5.1 Om utstallningsmediet

| detta avsnitt om utstéliningsmediet presenterar
vi hur utstéllningsmediet kan se ut idag, vilka
tankar det finns kring utvecklingen av mediet
samt vara funderingar kring vad det ar be-
sOkaren vill se. Vi hénvisar gdrna till Katarina
Przybyl som i sin D-uppsats, "I det virtuella
utstéllningsrummet — en fallstudie av 5hus.nu

genom dess besokare”, har definierat begreppet
utstéllning som: “en anordning av arrangerade ting i
ett avgrénsat rum for social interaktion” eller ett
medium for visuell kommunikation som anvénds till att
rumsligt ordna objekt for betraktande”. Det innebér
att begreppet kan appliceras pa en mangd olika
typer av utstallningar t.ex. skarmutstéliningen,
hundutstallningen, vérldsutstéllningen, webb-
utstéllningen och madssan.

Historiskt sett s har det 6ver 1000 ar gamla
utstéllningsmediet sin bakgrund i marknads-
traditionens forséljning av varor (darav namnet
exposition och exhibition fran latinets att framhava,
visa upp). Enligt Przybyl sa har medeltidens och
rendssansens kuriosakabinett varit stilbildande
for manga av dagens utstallningsformer, inte
minst inom museivérlden: ”Senare influenser har
hamtats fran féremalsplaceringen i 1800-talets vérlds-
utstallningar, varuhusens skyltningar och arkitekt och
konstskolan Bauhaus presentationssatt”.

— att visa konst pa nya satt
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Egenskaper hos utstallningsmediet
Ser man till vad som &r karaktaristiskt for
utstéliningsmediet hittar man féljande:
(Przybyl, 2002)

e den Gppna presentationstiden
« mojlighet till interaktivitet

e mdjlighet till social interaktion
« mojlighet till meditation

Det som alltsa ar utstallningsmediets fordel
gentemot manga andra media ar den obegrén-
sade tiden, besokaren kan sjélv bestdamma hur
mycket tid och uppmérksamhet han/hon vill
agna utstéliningen. Daremot finns det idag en
begransning i att utstallningen ar bunden till en
plats och att man sjalv maste soka upp infor-
mationen. Idag kallas d&ven manga utstallningar
for interaktiva genom att man erbjuder be-
sOkaren fysiska och taktila upplevelser (trycka
pa knappar, bertra foremal m.m.)

Mojligheten till social interaktion har visat sig
vara av stor vikt i utstaliningsmediet, manniskor
vill tréffas och uppleva, diskutera det upplevda,
tillsammans. Enligt Przybyl har forskning visat
att besokaren foredrar att ga pa museum i sallskap med
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vanner och att med dessa diskutera sina upplevelser.
Minst lika viktigt & mojligheten till eftertanke och
“meditation” som erbjuds i utstallningsrummet.”

Utstéllningarnas
kommunikationsstrategier
Utstallningen har manga ganger en definierbar
kommunikationsstrategi. Palmqvist (enligt
Przybyl) delar in dessa i tre kategorier dér ut-
stallningen kommunicerar genom en:

1) foremalscentrerad reflexiv modell
2) en kunskapsférmedlande transitiv modell
3) en brukarrelaterad inklusiv modell

”Den forsta, foremalscentrerade kommunikations-
modellen, préglas av ett forsok till objektiv framstalining
av exempelvis foremal i montrar eller konstverk. Ut-
stallningsmodellen bygger pa 1800-talets krav pa kro-
nologi, (manniskans utvecklingshistoria) objektivitet, (en
osynlig avsandare) nationell avgrénsning och bildnings-
aspekt (utst&llningen som fostrande). Utstaliningen er-
bjuder besokaren méjlighet till kunskap genom fore-
malen, forutsatt att denne sedan tidigare har kunskap
om foremalen och dess historia. (Palmqvist 2002)”
(Przybyl, 2002)

I den andra, kunskapsformedlande modellen
gar man fran en objektscentrerad till en be-
rattelsecentrerad presentation. Informationen
och kunskapen om ett foremal ersatter sjélva
objektet och upplevelsen av detsamma. Kravet
pa vetenskapligheten och autenticitet ersatts i
denna modell, av en betoning pa upplevelse-
inriktade iscensattningar. Besdkaren accepterar
simulerade fenomen som ersattning for the
real thing”. | stéllet betonas kravet interaktivitet
och besokarens aktiva sokande efter kunskap.
Besokaren spelar en central roll i den bruks-
relaterade modellen. Har 6verlats rekonst-
ruerandet av t ex historiska handelser at
bestkaren sjalv. Autentiska foremal anvands for
att skapa en ny form av kommunikation mellan
objekt och bestkare. Det &r tingen som talar till
besdkarna. Den bruksrelaterade utstéllningen
ger besdkarna en storre frihet att skapa sig en
egen utstallningsberattelse, samtidigt som moj-
lighet till samma kunskap om ett fenomen som
avsandaren innehar blir mindre an i féregaende
kommunikationsmodeller.

Objekt kontra koncept orienterade
utstallningar

Ett annat satt att dela in utstallningar ar att se pa
dem som antingen mer objektkommuniceran-
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de- eller mer konceptkommunicerande.
(Veehar & Meeter, enligt Przybyl) Den rena
foremalsutstallningen befinner sig langst till
véanster pa en tankt skala. Da visas foremalen
utan medfljande forklaringar, alltsa objekt-
orienterad utstallning.

Léngst till hdger finns den konceptorienterade
utstallningen. 1 denna &r det utstéliningens ide
och beréattelse som ér viktigare an foremalen i
sig. Innehallet formedlas i hogre grad genom
text, bilder, video och multimedia: ”"Den
vanligaste typen av utstéllningar, ofta kategoriserade som
tematiska eller pedagogiska, hittas emellertid i mitten av
skalan” enligt Przybyl. ”Dessa utstéllningar erkén-
ner museernas tudelade uppdrag att samla in objekt och
anvanda dem for kunskapsspridning. (Dean, 1994:4)”

Olika utstallningssprak

I boken "Utstéllningssprak, Om utstallningar
for upplevelse och kunskap” skriver Goran
Carlsson och Per-Uno Agren om en annan
kategorisering av utstéllningar. De anser att det
finns foljande utstéllningssprak:

Massutstéllningen &r ett fullstandigt material,
en ofta ostrukturerad upprakning av en samling
i dess helhet. Exempel pa massutstéllningar ar



utstallningar pa hembygdsmuseer och studie-
samlingar.

Etikettutstallningen sorterar med rubriker
foremalen i grupper och ger med etiketter
foremalen en identitet. Ett typiskt exempel ar
den traditionella konstutstéliningen. Detta krav-
er stora kunskaper och en ovanlig inlevelse-
formaga av besokarna.

Temautstallningen sorterar materialet efter de
verksamheter, personer eller miljoer som fore-
malen representerar.

Berattande utstallningar tar foremalen som
utgangspunkt for att beratta en historia. Har ar
beréttelsen viktigast och objekten har en under-
ordnad betydelse. Manga medier anvands garna.
Allra verkningsfullast & om dessa rumsbyggen
kan erbjudas besdkarna som en miljo att réra
sig .

Totalutstéllningen fullféljer tendenserna i den
beréttande utstéllningen. Har utnyttjar man alla
medier. Miljoer, foremal, bilder, texter, ljus, farg,
ljud, rérelse sammanfors till en kommunikativ
helhet i en medieintegrerad utstallning.

Utstallningsmediets framtid

Katarina Przybyl skriver vidare i sin uppsats att:
"I takt med de elektroniska mediernas utveckling har
den kulturférmedlande utstallningsformen omformats

och avancerats. | dag &r utstallningen manga ganger
ett komplext medium ddr objekt, text, bild, ské&rmar,
film och ljud vavs samman i en rumslig gestaltning.
Utstall-ningsmediet ‘lanar’ ofta uttryck och
beréttelsekonven-tioner fran andra genrer sasom
scenografi, koreografi och arkitektur.”

Lennart Palmgvist, museologiforskare, anser att
den hér fordndringen dar utstéllningsformen
fatt okade krav pa upplevelse och estetiserad
underhallning har gjort att kravet pa vetenskap-
lighet och objektivitet manga ganger far ge vika
(Przybyl, 2002). Man kan jamfora hans asikter
med vad som skrivs i rapporten ”Den kulturella
valfarden — Elitens privilegium eller méjlighet
for alla?”” som handlar om svenska folkets
kulturvanor 1976-1999 utgiven av Statens
Kulturrad, dar man prévar fyra mojliga for-
klaringar till folkets férandrade kulturvanor:

» att kultur som bjuder upplevelser attraherar

« ett allt mer mangsidigt och delvis forandrat

kunskapsstkande

brist pa tid och talamod

» att teknikutveckling, varderingar och trender
har spelat in

Statens Kulturrad har kommit fram till att
kulturaktiviteter som erbjuder upplevelser har

— att visa konst pa nya satt
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attraherat. Det &r har vi ser en viktig frage-
stéllning att fundera kring. Vill vi anpassa den
alternativa visningsformen till den form som
verkar tilltala, alltsa skapa en upplevelse eller
forlorar man nagot pa vagen?

Vi tror att upplevelser och underhallning kom-
mer att genomsyra alla tjdnster i framtiden. Det
anser &ven Palmgvist och forskare inom andra
discipliner. M&nniskor kommer att vilja bli
underhallna vad de &n gor, vare sig de arbetar,
handlar, konsumerar eller gar pa museer.
Palmqvist hdvdar att objekt som kélla till kun-
skap ersétts i allt hogre grad med objekt for
underhallning och upplevelse.

Men dar tror vi att ”upplevelse- och under-
hallningsmediet” kommer att utvecklas till att
dven kunna tillvarata objektet som kunskaps-
kalla och inte bara som nagot man bygger en
upplevelse kring. Upplevelsen kan utformas sa
att den blir en vég till kunskap. Egentligen &r vél
upplevelsen en forutsattning for kunskap?

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Utstallningsmediet och den
tekniska utvecklingen

Den tekniska utveckling som sker i samhallet
paverkar sjalvklart aven utstallningsmediet. Men
fragan ar hur och i vilken grad vi vill att det ska
paverka. Ar det till dess fordel eller nackdel?
Przybyl skriver om att man: "pa flera "fysiska’
museer kunnat observera att det finns en hel del
besokare som tillbringar viktig kvalitativ tid genom att
interagera med datastationerna i och utanfor en
utstéllning. (Chadwick, 1999)”

Det innebdr att det kan finnas en viktig poéng i
teknikanvandningen i utstallningarna, genom att
man nar fler och far fler att 4gna mer tid at
utstaliningen. Darfor dr det ganska naturligt att
ocksa tanka sig att man drar den konceptuella
kunskapsformedlande utstéllningsformen till sin
spets, alltsa att den skulle vara helt medierad
utan objekt. Dérefter kan man ocksa tanka sig
att sjdlva rummet ocksa upploses och medieras.

Det finns sjélvklart kritiker till denna utveckling,
Adolfsson (enl. Przybyl) anser att den me-
dierade kunskapen sker pa bekostnad av den
direktkommunikation som uppstar mellan
objekt och besokare. Han anser att nagra av
utstéllningsmediets framsta egenskaper darmed
gar forlorade: ”Det handlar i sjélva verket om en

flykt framat, en flykt fran de egna mediala
méjligheterna i stravan att fa fram budskapen med
effektivare medel. 1 det 1anga loppet &r detta
utstéllningens storsta existens-hot, en uppldsning
inifran, om man sa vill ett medialt sjalvmord.
(Adolfsson 1987: 45)”

Vid intervju med Renée Padt, ISEA, talade hon
om tekniken som ett nytt verktyg som kommer
att &ndra hur vi kommunicerar och distribuerar
konst. Man kan jamféra med hur utvecklingen
blev nér fototekniken var ny. Eftersom det blev
sa enkelt att fotografera fanns det t.ex. inte lika
stor marknad for malade portrétt.

Nar det géller kombinationen av teknik och
konst, sa tycker Renée, att digitalisering av konst
och distribueringen via Internet ger fantastiska
mojligheter. Det ar ocksa nodvandigt med
anvandningen av databaser. Problem som man
ofta stoter pa nér det géller detta ar att det kan
finnas brister i hur informationen véljs ut och
att det inte presenteras korrekt.
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Vad besokarna tycker om och vill se
Vi har stallt oss och andra fragan, vad &r det
man som besdkare vill ha och se ndr man
besoker en konstutstallning. Vi kom fram till:

» Direkt konstupplevelse — man bildar sjalv
sin egen uppfattning av vad det &r och vad
det betyder, om det &r vackert 0.s.v.

» Forklaringar — pa det man tycker ar svart —
Varfor?, Vad menar konstnéren, hur tankte
han? Vad &r idén bakom? Vad har han
paverkats av? Teknik — hur fungerar det?
Detta leder till kunskap, forstaelse och
”Aha”-upplevelser.

e Vad tycker andra — varfor? Hur tanker de?
Leder till diskussion och utbyte eller egna
funderingar.

» Attt synas — den sociala biten och
identifikation.

Pa IBM, T J Watson Research Center (enl.
Przybyl, 2002) gjorde man en undersékning for
att forsoka hitta ledtradar till hur en ny form av
webbplats for konst och kultur skulle kunna se
ut och fungera. Man gjorde en kartldggning av
besdkarna och man studerade anvandbarheten
och anvandarnas erfarenheter av en webbplats.
Resultatet visade ett Overraskande stort



intresse for vad de kallade streaming”
multimedia, TV- liknande erfarenheter som
forhojdes med lankar till fordjupad infor-
mation. Alltsa ljud ersatte text och guidade
besdkaren genom en upplevelse. Den formen
var mycket mer uppskattad &n mojligheter till
interaktion med andra besokare eller
interaktivitet genom egen informations-
sokning. Enligt IBMs undersokning var
slutsatsen forskarna kom fram till att
besokarna foredrar att titta istéllet for att
klicka — ”less clicking and more watching”.

En annan sak som framkom var att bestkarna
inte anser att ett besok i ett "virtuellt museum”
kan ersétta ett aktuellt museibesok, men att
besoket pa ett berikande och lattillgangligt satt
kan hoja den kulturella upplevelsen. For att
lockas till en webbplats framhdll informanterna
kvaliteten pa innehallet och uppdatering av
detsamma, anvandarvanlighet och tillgang till
arkiverade gamla utstallningar. Negativa
erfaren-heter var kopplade till frustrationen
over att inte kunna hitta den information man
varit ute efter.

Motivation

Vad dr det som ska finnas for att skapa
motivation hos brukaren att interagera?

Enligt forfattarna till Multimediaboken ska man
tanka pa foljande:

Utmaningar

for saval vana anvandare som nyborjare
Fantasi

formedla k&nsla av annan verklighet
Nyfikenhet

Nyhetsvérde

anvandaren stalls regelbundet infor ny information
Komplexitet

en svarighetsgrad som Kraver anstrangning
Forvaning

Gverraskningar

Kénsla av kontroll

anvandaren kan styra utvecklingen
Mdjlighet till egen malformulering
Inslag av tavlingsmoment

mot sig sjalv eller medspelare

— att visa konst pa nya satt
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Vad gors idag?

Asa Harvard pa Interactive Institute siger vid
vart besok, att nar det géller anvandandet av ny
teknik i formedlandet av dldre konst har det
gjorts manga forsok pa Internet med virtuella
museum, t.ex. finns Louvren pa Internet. Det
har ocksa gjorts visualiseringar av skulpturer i
3D. Pa utstéllningar kan man fa guidning via
horlurar t.ex. och ett annat exempel &r textning
av opera. Finns det nagon utstallning som inte
har nagot interaktivt i sig idag?, undrar Asa.

Interaktiva Institutets avdelning Visions for
Museums (V4M) undersoker hur digital teknik
kan utveckla samspel mellan besdkare och

Bild 5.2 Brukartest av digitala guider for barn pa National-

museum i Stockholm. Nar barnen kommer till utstallningen far de
vélja ett varsitt gosedjur. Dessa guidar dem sedan runt i lokalerna.

innehall, vid konst-, kulturhistoriska-,
historiska- och tekniska museer samt besoks-
mal. Malet ar att bli ett center for tvarveten-
skaplig forskning och praktik, kring besoks-
orienterad tillampning av nya media inom
museiomradet. Ett exempel pa projekt som de
genomfort dr digitala guider for barn, gosedjur
som leder barnen runt i utstéliningen och
beréttar for barnen. (Se bild 5.2 och bild 5.3)

Tanken pa digitala guider i kombination med
befintliga utstéllningar hittar man &ven i arbetet

Bild 5.3 Nationalmuseum, Stockholm. Gosedjuren har alla sina
egna karaktarer och berattar lite olika historier och pé olika satt.
Det uppmuntrar till att dela med sig till de andra.

med den digitala guiden ”Idun” som
producerades i samband med Historiska
museets Vikingautstéllning, 6ppnad sommaren
2001. Guiden bestar av en handdator som via sa
kallades “hotspots”, placerade vid olika
montrar, visar vagen genom utstéllningen och
berattar om foremalen med film och ljud.

(Se bild 5.4)

Bild 5.4 Historiska Museet. Som besokare lanar du den digitala
guiden "ldun” gratis i entrékassan.



Meta.L.Hyttan &r ett samarbetsprojekt mellan
Interaktiva Institutets Smartstudio och
Upplevelsestudion. Med hjélp av platsspecifik
interaktiv media vill man ateruppvacka stal-
industrilokalerna och visa hur metallindustrins
historiska sméltugnar i Avesta kan férvandlas till
en interaktiv milj6 dar besdkare kan lara sig,
uppleva och bli férvanade av historia, vetenskap
och konst. (Se bild 5.5 samt bild 5.6)

ARS Electronica Center i Linz, Osterrike, r ett
annat exempel pa utveckling av utstéllnings-
mediet. Pa centrets hemsida har vi hittat mycket
nytt och spannande kring just utstallnings-
mediet och i kombination med ny teknik.
(Nagra exempel se bild 5.7, 5.8 samt 5.9)

— att visa konst pa nya satt

Bild 5.5 Meta.L..Hyttan. Med hjélp av en speciell
ficklampa kan besokaren undersoka miljén. N&r
lampans ljus traffar en sk hotspot™ synliggérs
information om stalverket

Bild 5.6 Meta.L..Hyttan. Besékaren kan valja i
forvég vilken sorts information man dnskar under sin
vandring runt stalverket. En version, som styrs av
vilken ficklampa man anvander, berattar mer i
larosyfte om tekniken, medan den poetiska versionen
malar upp historier med mer konstnérlig frihet.
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Bild 5.8 The Cave &r en av Ars Electronica Centers popularaste
installationer. Den bestar av en 3x3x3 meter stor kub varav en
sida &r dppen, de andra &r projektionsytor. The Cave ger flera
besokare samtidigt mojligheten att uppleva en virtuell,
tredimensionell varld. Ars Electronica Center bjuder kontinuerligt
in nya konstnarer som designar nya varldar.

Bild 5.7 ARS Electronica Center.
"Responsive Window” forvandlar knackningar pa glaset till ett informationsgranssnitt.
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Sammanfattning utstallningsmediet
Enligt vad Przybyl skriver sa har den kultur-
férmedlande utstéllningen utvecklats till en
egen konstform som ett medium for visuell
kommunikation av objekt, medier och text.
Dess framsta funktion &r att genom i huvudsak
foremal, formedla kunskap och bidra till
larande: ”Utstallningskommunikationen mellan
utstallare och besokare bygger i allt hogre utstréackning
pa besokarens aktiva medskapande och star i nara
relation till i vilken grad utstéllningen &r objekt eller
konceptorienterad. 1 dag tenderar utstéllningen att vika
fran kravet pa vetenskaplighet och objektivitet och for att
istallet soka ge upplevelse och estetiserad underhalining.”

Vi anser att den hdr utvecklingen kommer att
patvinga oss en forandrad syn pa bade konst
och kultur och deras visningsformer, men vi vill
inte vardera forandringen. Daremot tror vi att
det ar positivt att ifragasatta de existerande
formerna for att férhoppningsvis hitta fram till
vad som &r det vasentliga i utstallnings-
formerna. Kvar blir da den teknik och den
utstallningsform som bést uppfyller malen.

Bild 5.9 ARS Electronica Center.
Circle Maze r ett interaktivt musikspel som kraver samarbete och malmedvetenhet av deltagarna.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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5.2 Overgripande studie av

olika tekniker

| det foregaende kapitlet 5.1 talade vi om
forandrad syn pa konst och dess visnings-
former. En av anledningarna till férdndringen
tror vi dr ny teknik. For hur har inte mobilen
och datorn redan forandrat var syn?

I det hér kapitlet vill vi presentera teknik som vi
tror kan paverka utstallningsmediet. Bade teknik
som for de flesta redan ar bekant sasom multi-
media och Internet, men &ven teknik som inte
riktigt kommit in i var vardag an, sasom Virtual
Reality och videohologram. Vi vill ge en bild av
hur tekniken ser ut idag samt hur den kan
komma att se ut i framtiden.

Multimedia

Multimedia kallas program eller programsystem
som innehaller olika kombinationer av kom-
ponenter som ljud, stillbilder, animeringar och
rorliga bilder, video. I datorsammanhang ér
multimedia en del av hypermedia som kom-
binerar multimedia och hypertext (en slags
forbattrad text som gor att vi kan lasa text som
en databas istéllet for som en bok). Multimedia
ar ofta interaktivt, men maste inte vara det.
Multimedia anvands i manga olika samman-

hang, frimst inom utbildning och for att for-
medla ett budskap, samt ren underhallning.

Fordelar med att anvdnda multimedia dr att flera
sinnen stimuleras samtidigt och flera olika in-
larningsformagor attraheras: Succesful hypermedia
programmes provide both structural navigation and free-
form browsing tools to facilitate information retrieval,
learning and the intelligent management of
entertainment.”

"It is increasingly recognized that people tend to learn
more quickly and more effectively if information is pre-
sented from a variety of different perspectives (ie a variety
of different media, and at a number of different levels),
and if they are in direct control of the information base.
Hypermedia theorists have long argued that interactive
multimedia is the perfect educational tool, in that it can
closely model both the way in which we think and the
means by which we ‘naturally’ learn from our
environment.”(Cotton & Oliver 1994)

Nya arbetssatt

I skolan uppmuntras sjalvstandigt arbete, att
sjélv soka kunskaper med hjélp av bl. a Internet.
Det racker inte langre att bara plugga pa infor
proven utan det forvantas mer och mer att man
ska ta eget ansvar for sin inldrning. Det talas

37

alltmer om det "livslanga larandet”.
Multimedia forvandlar dven utbildning fran
passiv inlarning till upplevelser och spanning.
Hér talar man om “infotainment” eller
“edutainment”. Det star for en blandning av
spel och underhéllning genom vilket man kan
lara sig nya saker pa ett lekfullt och roligt sétt.
Den hér formen av laromedel kommer att 6ka
inom skola och uthildning. Ett exempel pa
edutainment idag dr t. ex. det pedagogiska
sprakspelet "The A-files” dar man genom att
spela ett spel samtidigt tranar engelska.

Enligt forfattarna till boken ”Multimedieboken”
havdar manga att multimedia annu befinner sig i
samma utvecklingsfas som filmmediet var ar
1920. De anser darfor att manga som idag ar-
betar med multimedia kan ses som pionjarer,
nydanare, som gor nya upptéackter — och
misstag! — och som samtidigt bidrar till mediets
utveckling.



Internet

”Historien om Internet handlar till stor del om hur en
avancerad och programmerbar rdknemaskin, datorn,
forst upptacktes kunna fungera som kommunikations-
medel, och om hur denna upptéckt sedan fick till foljd
att den ena datorn efter den andra anslots till vad som
med tiden kom att utgora ett varldsomspannande
natverk.” (HOrngvist 2003 om Internets
uppkomst.) Idag finns Internet i medvetandet
hos de flesta i vastvérlden och i Sverige har
manga hem egen uppkoppling.

Virtuell utstallning pa webben

Vid Internets start hade webben en ocensurerad
och anarkistisk struktur men den har pa bara
nagra ar forvandlats till ett instrument for att i
kulturens tjanst tillgangliggéra bland annat
kulturférmedlande utstallningar. I den statliga
utredningen 1T i kulturens tjanst” rekommen-
deras kulturinstitutionerna att: “anvanda sig av IT
for att gora sin verksamhet tillganglig for allménheten.
[...] Det som ska finnas tillgangligt &r inte enbart infor-
mation om olika verksamheter utan ocksa delar av
sjalva verksamheten i form av t ex kataloger, hand-
lingar, bilder, virtuella utst&llningar och videofilmer. ”

Museernas intresse for att synas pa natet ar
stort. Kulturradets statistiska kartlaggning av

verksamheten pa 212 museer och 27
konsthallar visar att 2001 hade 85 % av dessa
en webbplats.

Varfor besdka en webbutstallning?

Enligt Przybyl handlar motiven till att besdka en
webbutstéllning i regel om ett redan befintligt
intresse for &mnet som behandlas i utstallning-
en. Man soker sig till utstallningen via nagon
av Internets sokmotorer.

Besokarna anser daremot inte att ett besok i ett
”virtuellt museum” kan ersatta ett aktuellt
museibesok, men att besoket pa ett berikande
och lattillgangligt satt kan hoja den kulturella
upplevelsen.

Vi har funderat kring vad det kan vara som gor
att man inte anser att virtuella utstallningar pa
webben ger samma upplevelse som en verklig
utstéllning.

— att visa konst pa nya satt
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Vi tror att det kan bero pa att:

* det inte skapas samma forvantningar som
infor ett vanligt museibesok genom
planerna, resan till museet, byggnaden,
entrén 0.S.v.
det inte &r réatt storlek pa konstverken
eftersom det 4r beroende av storleken pa
anvandarens datorskarm

e ndr man har direktdversatt museimiljon tar
rummet Gverhanden, sarskilt om dator-
skarmen é&r liten

« man upplever inte utstéliningen med hela
kroppen”

* man upplever inte utstéliningen i grupp
(till storsta delen)

« utstallningarna kanns torftiga och trakiga
— sma bilder, problem med teknik, ofta for
mycket text

» det ar svart ta sig runt i rumsliga utstall-
ningar om man inte &r van att mandvrera i
3D-miljoer

e det dr inte alltid &r latt att hitta den infor-
mation man varit ute efter

For att lockas till en webbplats framhéll infor-
manterna kvaliteten pa innehallet och upp-
datering av detsamma, anvandarvanlighet och
tillgang till arkiverade gamla utstéllningar.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



3D och datorgrafik
Datorgrafik inneb&r framstéllning och visning
av bilder i olika former med hjélp av dator.
Datorgrafik anvands inom ett flertal omraden,
sasom datorspel, Virtual Reality, filmgenerering
(Toy Story, Matrix, Antz), rapid prototyping,
och for arkitektoniska "walkthroughs”. Andra
anvandningsomraden for 3D-tekniken &r t ex
visualisering av historiska miljoer, maskiner,
byggnader och svarbegripliga processer. Vissa
miljoer & omajliga att terskapa pa andra sétt
an i datorn p.g.a. av ekonomiska, tekniska eller
etiska skal.

I bade 3D och VR (som presenteras i kom-
mande avsnitt) anvands datorgrafik for att skapa
bilder med 3D-kénsla. Den stora skillnaden
mellan en VR-modell och en 3D-animation ar
att man i VR-modellen kan rora sig fritt, den ar
realtidsrenderad. Men déremot har 3D den for-
delen, eftersom den ar forrenderad, att man kan
hélla en betydligt hogre realism.

Bild 5.10 3D-bild.
Med hjalp av datorn och 3D-tekniken kan man aterskapa miljoer som annars skulle vara svara att visualisera.
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Hologram och videohologram

Ett hologram &r en tredimensionell bild, som
skapas med hjalp av en laserstrale. Den forste
som fick fram ett hologram var Dennis Gabor.
Han klov en laserstrale och riktade ena halvan
mot ett foremal, som fotograferades. Andra
halvan fick kollidera med det reflekterade ljuset
fran den forsta. Nar detta hande, skapades ett
monster, som bevarades pa film. Nar sedan en
laserstrale fick ga genom monstret pa filmen,
upptradde till Gabors 6verraskning bakom
filmen en tredimensionell bild av det foremal
som fotograferats. Gabor gjorde ocksa en
annan, annu mérkligare upptéackt. Nar den
holografiska filmen klipptes i sma bitar, vilka
genomlystes av en laserstrale, visade det sig att
varje bit hade samma egenskap att kunna aterge
en tredimensionell bild av hela foremalet, det
vill séga information om helheten fanns i varje
del av filmen. Man forstod det inte pa den tiden
men den bakomliggande lagen kom att bli kdnd
som icke-lokalitet, eftersom den information
som behdvdes for att ta fram bilden inte var
lokaliserad till nagon bestamd del av den
holografiska filmen, utan fanns i varje del av
filmen pa samma gang. Gabor fick nobelpriset
1971. (Bakgrundsfakta Holophiles hemsida)

Hologram i kombination med haptik

P& MIT forskar man kring hologram i
kombination med att man med datorns hjélp
ska kunna kanna pa hologrammet, de kallar
projektet for Touch: Touch combines edge-
illuminated holographic stereograms with force models of
the same simple geometry. The static multi-modal
simulation can be inspected both visually and haptically
with a force-feedback device. The resulting multi-modal
images can be inspected both visually and haptically
(using the Phantom’s hand-held stylus). The visual and
haptic outputs appear to arise from the same spatial
location in all but a few pathological arrangements of
eye, hand and tool.” (SPI:s, The Spatial Imaging
Group, hemsida.)

(L&s mer om haptik under 5.2)

— att visa konst pa nya satt
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Bild 5.11 Forklaringar till haptiska
hologram enligt projektet “Touch™, SPI.
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Bild 5.13 Hologram projektor
i filmversion.
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Videohologram

Nagot vi tar upp i vart koncept ar vad vi kallar
for videohologram. Genom projicering av
rorliga bilder fran olika vinklar kan man skapa
en tredimensionell rérlig holografisk bild. Av
nagon anledning har det varit svart att fa tag i
relevant information kring just den hér teknik-
en. Det gOr att vi misstanker att tekniken &nnu
inte r tillrackligt utvecklad eller fortfarande ar
for dyr for att fa en storre genomslagskraft.

Bild 5.12 Tredimensionellt
videohologram pa utstallning.
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Haptik/haptics

” hap-tic (hap'tik) adj. [Gr. haptein, to touch + ic] of
or having to do with the sense of touch; tactile”
(Webster’s New World Dictionary 1997)

Vad som menas med haptik dr att man kan sétta
sig ner vid en dator och "kdnna pa” ett objekt
som &r datorgenererat, d.v.s. som inte existerar i
den fysiska varlden. Det kan réra sig om enkel
kontakt, som att trycka pa en knapp, eller
komplexa situationer som att genomfora ett
kirurgiskt ingrepp. Haptik betyder hur
manniskan anvander sina hander till att knna
pa och manipulera objekt. Ett haptiskt
granssnitt ar ett verktyg som registrerar och
mdter h&ndernas rorelser och som stimulerar
kdnselsensorerna i handerna. Enligt National-
encyklopedin definieras haptisk som “egenskapen
hos en form att framsta sarskilt tydlig for berorings-
sinnet, I motsats till optisk.”

Roy Davies fran Re-Flex, LTH, forklarade
haptik som djupkansla + kanna. Han papekade
ocksa att ju fler sinnen man anvander samtidigt
desto starkare upplevelse.

Bild 5.15 Haptiska grénssnitt. Ett omrade som idag har nytta av haptiken ar undervisning i t. ex. Kirurgi. Studenten kan dva i en
virtuell véarld med kénselaterkoppling.

Bild 5.14 Olika idag kommersiella “handskar” for haptiska granssnitt.
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Bild 5.16 PHANTOoM eller Personal Haptic Interface
Mechanism utvecklades i MIT:s laboratorium fér Artificiell
Intelligens.

PHANTOM tillater rérelse och kraftéterkoppling i tre
dimensioner och den anvands idag bl.a. pa Certec, avdelningen for
rehabiliteringsteknik, Lunds Tekniska Hogskola.



Vikten av det taktila i upplevelsen

”| Peterskyrkan i Rom finns en bronsskulptur fran
tidig medeltid som forestéller en sittande Sankte Per.
Hans ena fot sticker ut utanfor bottenplattan och dar
har manniskor i arhundraden, i vordnad, tryckt sina
ldppar mot hans tar. Tarna finns inte kvar. En stym-
pad, blankpolerad bronsfot méter i dag de dyrkande
[&pparna.

Barnet i manniskan vill alltid vidrora det som tilltalar
henne bade sinnligt och andligt. Hela konstupplevelsens
idé bygger pa att forhindra denna barnsliga utlevelse.
Via 0ga, intellekt och samlade erfarenheter skall vi
kunna 'k&nna’ utan att vidréra.”

Ovanstaende citat fran "Taktilt — se men inte
réra, en utstélining for synskadade och seende
visar tydligt hur viktigt det ar for alla att fa
berdra, inte bara for de synskadade.

| borjan av vart arbete var vi ganska inriktade pa
att fa in den taktila mojligheten genom t ex
haptiska granssnitt, sassom ”Phantom”. (Se bild
5.16) Gunnar Jansson pa Institutionen for
psykologi, Uppsala Universitet, talar ocksa om
den taktila upplevelsen i samband med konst
och dess betydelse.

| texten "En majlighet att kdnna pa foremal
som inte far berdras” berdr han vikten av att fa
berdra konstverk. Betydelsen av beréring av
konstforemal for seende har enligt Jansson inte
studerats sarskilt mycket inom konstveten-
skapen, men daremot har det framhallits som
en grundlaggande aspekt av upplevelsen.

Bild 5.17 Grundidén med PURE-FORM (PERCRO, Pisa).

— att visa konst pa nya satt

En enkatundersékning som omfattade 30
psykologistuderande i Uppsala starkte upp-
fattningen att det kan vara viktigt att kdnna
form- och materialegenskaper. Resultat som
Jansson pekar pa ar att: " Av studenterna angav 71
% att de nagon gang ként pa konstverk pa museum
(fastan det inte &r tillatet). 1 64 % av fallen var
konstverket en staty och 32 % ansag att berdringen
forstarkt upplevelsen. De aspekter som ndmndes som
viktiga vid berdringen var textur, temperatur och form.
Nagra redovisade ocksa att de genom berdringen tyckte
sig fa ett slags kontakt med konstndren genom att han
berért samma foremal som han/hon. En majoritet
(84%) hade ocksa kant en dnskan att berdra foremal
pa museer utan att fullfélja onskan, framst for att
komplettera synupplevelsen (42%) eller k&nna material
eller textur (29%).”

Att tanka pa i samband med detta ar den Gkade
tillgdngligheten genom berdring. Fér den
seende kan berdring vara en extra dimension i
konstupplevelsen, men foér den synskadade ar
det oftast den enda mojligheten.

Gunnar Jansson arbetar med ett EU-projekt,
PURE-FORM, som avser att utveckla en
haptisk display som ska gora det mojligt att
uppleva virtuella kopior av konstforemal pa
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museer. (Initiativtagare och koordinator &r
institutionen PERCRO vid Scuola Superiori
S’Annan, Pisa, Italien). Grundidén med PURE-
FORM dr att samtidigt som man ska kunna se
verket sa ska man med hjalp av en haptisk
display i form av ett exoskeleton kunna avstka
en virtuell kopia med handen.

(Se bild 5.17 samt 5.18)

Vara egna undersokningar och iakttagelser av
den teknik som finns och &r under utveckling
nu, t.ex. "Phantom”, gav oss bade en “aha-

upplevelse” samt en insyn i dess begransning.

Bild 5.18 PERCRO:s PURE-FORM exoskeleton

Vi upptéckte att det gar faktiskt att kanna form
”som inte finns”, virtuell form. Men att ga fran
att med en punkt kdnna att det tar stopp nér
man moter en kant till att kunna avlésa en kom-
plicerad skulptur med handen k&nns i dagslaget
som ett langt steg.

Jansson tar ocksa upp brister i tekniken, framst
det faktum att enpunktskénsel ger en sa ofull-
standig upplevelse. Fler fingrar ger genast mer
information och en béttre uppfattning av
formen.

Vara tankar kring PURE-FORM:s exoskeleton
var direkt att det kdndes som for mycket och
jobbigt att man ska behdva kla pa sig nagot
extra. | dagsldget kan man hévda att det ar bade
resurskravande och "avstandsskapande”.
Sérskilt om man tanker pa att en av anlednin-
garna till att man ville ber6ra konstverket var
for att fa narmare kontakt med konstnéren.
Forsvinner inte kontaktkdnslan om det inte dr
originalverket? Och sarskilt om det finns ett
avstand som man avkanner foremalet pa?

Glas skapar avstand, utrustning som &r extra
skapar avstand. Vi upplever att man latt kanner

Bild 5.19 Ars Electronica Center. Haptiskt membran.
Anomalocaris Kallas det hér interaktiva verket som presenterar ett
virtuellt djur med hjélp av det visuella samt det taktila. Den
virtuella anomalocaris &r ett djur som havdas ha levt under den
kambriska perioden. Bilden av den projiceras pa en haptisk yta
som hestar av ett membran. Under membranet finns en mekanism
som skapar en aterkoppling till hela handen nar man tar pa den.
Trycker du pd huvudet blir den arg och borjar kédmpa.

ett visst motstand till saker som kraver extra tid
och dven lite invanjning innan vi far ut
maximalt av utrustningen.

Vi héller med om den enorma betydelse som
det taktila har i upplevelsen, men vi anser att
tekniken idag har for stora brister for att
stamma in i var tanke om att tekniken inte far
vara "det som syns”.



Var hypotes kring det taktila

Var hypotes ar att det taktila kan skapa ett mer-
vérde i upplevelsen &ven om det inte &r konst-
verket i sig som man far berora.

Ett forsta steg ar t ex att man som idag far halla
i en broschyr i handen nar man inte far réra
nagot annat, inte ens monterns glas brukar vara
tilldtet. Som en fortséttning kan det finnas skér-
mar, displayer som det & meningen att man ska
styra genom att rora dem. Ett steg langre upp i
skalan mot den taktila upplevelsen kopplad till
verket &r bl.a. sma modeller av verken som man
far kdnna pa samt ev. anvanda till att styra
originalverken med. Man kan kanna pa ytor
med material som motsvarar verket eller delar
av ett verk.

Sedan bor man utveckla omradet kring taktil
berdring som en del av konstupplevelsen. Vi ser
det som ett viktigt omrade dér tekniken har
langt kvar att ga.

Exempel pa taktila granssnitt som finns
idag: (Bild 5.19 samt 5.20)

Bild. 5.20 Ars Electronica Center.

SandScape ar ett taktilt granssnitt for att fa en forstaelse for
landskapsformer. SandScape bygger pa en kombination av olika
datasimuleringar och sand. Brukaren ser dessa simulationer nar de
projiceras pa ytan av en sandmodell som representerar terréngen.

— att visa konst pa nya satt
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Virtual Reality (virtuell verklighet)
Termen virtuell (fran franskans “virtuel” — som
kan ge verkan) anvéands for att beskriva en sken-
bar upplevelse. Virtual Reality &r en ndrvaro av
nagot objektivt franvarande och anvands framst
i samband med diskussioner kring Virtual
Reality teknologier. (Nationalencyklopedin,
2000)

Alltsa kan man havda att Virtual Reality &r en
beteckning for pahittad verklighet. Forst pa 90-
talet blev begreppet synonymt med en viss tek-
nik for att konkret med ljud och bild uppleva
konstruerade verkligheter med datorns hjalp.
Innan krdvde denna konstgjorda omgivning en
god portion fantasi och talamod.

Genom att applicera sensorer pa kroppen som
registrerar alla rorelser kan datorn kanna av hur
du ror dig, dérefter kan den generera ljud och
bildintryck som stdmmer dverens med hur vi &r
vana att uppfatta verkligheten. Ljudet skapas av
ett kvadrafoniskt ljudsystem som gor det moj-
ligt for oss att placera ljud i rummet. Bilderna
visas tredimensionellt genom att datorn ritar en
bild for varje 6ga. Foremal kan uppfattas som
tredimensionella och ge i fran sig ljud sa att vi
uppfattar ljudet som om det kom fran foremalet
i fraga. Det handlar om manipulation av vara

sinnesintryck, precis som en dataskdrm och en
hogtalare, fast lite mer sofistikerat och forfinat.
Vi besokte Roy Davies i VR-labbet pa Re-Flex,
LTH. Roy ansag att man har ofta forestallningar
om vad Virtual Reality &r. Ofta tror folk att det
ar avancerad utrustning med hjalmar pa huvud-
et, handskar o.s.v. Man vantar sig ocksa att det
ar en hissnande upplevelse. Det han talar om
behover inte alltid vara sa avancerat.

P& Re-Flex Lab arbetar de med vardaglig VR,
PC-losningar, men de har dven utrustning som
ar lite storre. ”Som inspiration”.

Roy talar om fyra grundord i deras arbete:
"Usability
Flexibility
Diversity
Collaboration”
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Sedan talade han dven om vad han kallade nér-
varokdnsla och ”Temporary Suspension of
Disbelief . Alltsa att man under enstaka mo-
ment tror att man &r i miljon fast man vet att
man inte &r det. Man kan leka lite med att fa
folk att tro att de ar nagon annanstans. Att man
kan bli "infangad”. Det kan man skapa genom
ganska enkla effekter.

Bild 5.21 Exempel p& utrustning som finns for Virtual Reality.



Mixed Reality-skalan

Virtual Reality kan man ocksa dela in i en
skala beroende pa hur mycket av pahittad
verklighet det handlar om.

Reality star sjalvklart for den verklighet vi be-
finner oss i, dér vi existerar och som vi inte har
skapat i dator. Augmented (forstarkt) Reality
handlar om nar vi i var verkliga varld lagger in
virtuella tilldgg, i form av olika objekt t ex. |
Augmented Reality ser du rummet du befinner
dig i och ménniskorna omkring dig men du ser
ocksa nagot som skapats i datorn.

Déremot i Augmented Virtuality &r din omgiv-
ning, rummet, helt utbytt mot en databaserad
omgivning. Det som finns kvar av verkligheten
ar t ex att du ser dig sjalv, méanniskorna omkring
dig, olika objekt fran verkligheten aven i den har
pahittade miljon.

Bild 5.22 Augmented Reality.

Nar vi talar om det som finns l&ngst till hoger i
skalan, Virtuality, talar vi om att allt &r virtuellt,
pahittat, datagenererat. Stracker du ut din hand i
Virtuality sa kommer du att se en virtuell hand
som strécks ut. Har kan du dven anta den skep-
nad som passar dig.

Bild 5.24 Virtuality. The Cave, Ars Electronica Center, Linz.
VR-rum med olika applikationer.

Uttnyttjandet av Mixed Reality-skalan ar
tydligt i projektet "Magic Book”. ”Magic
Book” (HITL 2003) undersoker 6vergangarna
mellan den fysiska verkligheten, Augmented
Reality och Virtual Reality. En "Magic Book”
ser ut som en vanlig bok med bilder och

Ronlty

Aagmenied Reality (4F)

Mixed Reality (MR)

Augmeted Wirtumbby {50

Wirluabty

Bild 5.23 Mixed Reality-skala.

— att visa konst pa nya satt
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omslag men i kombination med ett par
speciella glaségon foérvandlas bilderna och
”poppar” upp som tredimensionella animerade
objekt som man kan vrida och véanda pa. (Se
bilderna 5.25 och 5.26) Genom att trycka pa
en knapp kan lasaren flyga in i den virtuella
scenen och fritt utforska miljon.

Flera personer kan samtidigt samlas runt
”Magic Book”. Var och en kan betrakta scener-
na fran sitt eget perspektiv eller sa kan man for-
flytta sig till den helt virtuella miljon dér man
kan se varandra som avatarer. (Se bild 5.27) Be-
traktare som stannar kvar i Augmented Reality-
scenariot ser de andra som miniatyrer som rér
sig i boken. (Se bild 5.28)

Bild 5.25 Maygic Book. Bilden “poppar”

upp ur boken ndr man bladdrar.

Bild 5.26 Magic Book. Bilden visar vad betraktaren ser genom
glaségonen. Utan glasdgon ser man endast den svarta rutan som &r
till for att datorn ska kunna I&sa in hur objektet vrids och d&rmed
vrida den virtuella bilden.
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Bild 5.27 Virtuality. N&r man befinner sig i en virtuell vérld kan
man anta den skepnad man vill. man representeras kroppsligt och
utseendemassigt av en avatar.

Bild 5.28 Avatar sasom en utomstaende ser det i AR.
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3Dlive ~
En annan utveckling ar projektet 3Dlive pa

National University of Singapore (2003). Dér NOVEL qIEEE'
undersoker man hur man kan fa in riktiga ror- GENERATI

liga modeller av manniskor i en virtuell vérld.
Det har gors genom att filma en ménniska med
15 kameror och darefter sammanfoga dessa
vyer i datorn. Det har kan goras i realtid vilket
innebér att den virtuella personen kan reagera
och svara en betraktare. (Se bilderna 5.29 och
5.30)

PR EERES

Bild 5.30 3Dlive innebar ocks att be-
traktaren kan plocka upp den virtuella
uppspelningen och valja att betrakta
personen fran valfri vinkel.

Bild 5.29 Ovan: Schematisk forklaring éver hur
3Dlive fungerar. De undre bilderna visar hur det kan
se ut nar nagon betraktar den virtuella uppspelningen.
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Tankar kring VR

Manga skriver om att Virtual Reality tekniken i
framtiden inte kommer att vara en sa dyr tek-
nologi som idag, vilket saklart 6ppnar upp for
fler anvandningsomraden. William Bricken pa
HITL héavdar att VR kommer att ersétta datorn:
"V beskriver uppfinningar efter vad de ersatter. Det ar
forst artionden senare som vi borjar forsta den genom-
trangande kraft som ny teknologi har pa var kultur.
VR betyder att datorns barndom dr férbi, att den
riktiga datorrevolutionen &r pa vag. Datorer skapar
framfor allt verklighet. Och verkligheten finns i betrak-
tarens 0ga.”

Aven Christian Shade och Morten Steiniche
skriver i boken ”Virtual Reality” om ett lik-
nande forhallningssatt till VR och datorn, de
havdar att VR mojliggér kommunikation med
datorn pa méanniskans premisser. Att manniskan
kan tranga in i informationen och utforska den
— som deltagare snarare &n mottagare.

VR och utstallningsverksamhet

Virtual Reality kan redan idag erséatta eller for-
starka en stor del av de kulturella presentations-
former som finns, dven utstaliningsmediet. Det
finns de som hévdar att dess stora styrka ar att
det kan ersétta film, litteratur, musik och annan

konst och behalla konstartens fordelar, sam-
tidigt som nagot nytt tillfors.

Mitchell skrev1997 (enligt Przybyl, 2002) att: "I
gtt virtuellt museum ersétts de fysiska féremalen av
digitala bilder av tavlor, videofilmer av levande organis-
mer och tredimensionella simulationer av skulptur och
arkitektur. Detta innebdr en enorm rumslig kom-
primering. Varije foremal i en omfattande samling kan
beskadas pa en persondator eller i en videolokal. Utrym-
meskrévande gallerier blir onddiga. Publiken blir Iatt-
hanterlig. Utstallningsmaterialet forvaras pa servrar i ett
natverk och askadarna kan befinna sig langt darifran
[...] Varje utstallningsforemal kan forses med lankar
till andra foremal som det pa olika satt har samband
med, sa att den virtuella museibesokaren kan ta sig
fram genom samlingen pa den vég som bast samman-
faller med hans eller hennes personliga intresse.”

VR:s mojligheter

Virtual Reality ger anvandaren mdjligheten att
anpassa den verklighet han upplever till sina
egna behov. Han kan inreda sin virtuella verk-
stad precis sa som han onskar, och han kan anta
den form som ar mest praktisk i den virtuella
varlden. Aven rorelsefriheten i VR ar granslos.
Vi kan forstora eller forminska oss sjalva eller
varlden omkring oss lika Iatt som vi kan flyga
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fran en stad till en annan, dndra tidens hastighet
eller dndra pa naturlagarna.

I ”Copyright finns inte VV3.0” beskriver Linus
Walleij (1998) sin syn pa vilka mojligheter
virtuell verklighet ger: ”Som medium har VV
fantastiska mdjligheter. Nar vi kommunicerar Gver en
elektronisk lank kanns det inte som att vi verkligen
méter nagon. Anonymiteten i en telefonlur gor att vi kan
slanga ur oss de mest vagade saker eftersom vi inte
kanner oss fysiskt hotade. Nér vi talar i telefon
distraheras vi av andra handelser i omgivningen. Nar vi
kommunicerar via Internet kan vi oméjligen anvanda
nagot kroppssprak eller rostlage. Enda sattet att visa
kanslor i en elektronisk konferens dr att skriva
blixtsnabba, felstavade inldgg for att uttrycka att man
ar upprord eller att anvanda olika typografiska
konventioner for att tillkédnnage kanslol&gen.

I VV kan vi anvanda hur mycket kroppsprak vi vill.
Vi kan géra métet fullkomligt verkligt, som om vi
traffades i ett rum. Vi kan géra det mer an verkligt - vi
kan verkligen blasa upp oss till dubbel storlek om vi vill.
Vi kan kld ut oss till vem som helst. Vi kan bestdmma
oss for hur rummet skall se ut. Jag kan uppleva det som
att vi traffas hemma hos mig, och du kan uppleva det
som att vi tréffas hemma hos dig. Vi kan alltsa vara pa
tva stéllen samtidigt, sa att bada kanner sig hemma! Jag



kan vara i ett stalverk och hora bullret i bakgrunden,
och du kan vara i skogen och hora faglarna kvittra. Jag
tycker att du sitter pa ett stad och du tycker att jag sitter
pa en stubbe. Allt ar majligt.”

VR:s begransningar

Manga menar att det bara ar en tidsfraga innan
det blir omgjligt att skilja mellan den konst-
gjorda och den fysiska verkligheten. Men det
svaraste problemet att I6sa ar nog de sinnen vi

tanker minst pa — kénselsinnet och balanssinnet.

Hur 6vertygar man anvandaren om att han
sitter i en stol ndr han i verkligheten star upp?

Sedan finns det dem som talar om farorna med
VR den dagen den virtuella vérlden ké&nns lika
verklig som verkligheten: ”... Om du inte kan
skilja mellan upplevelserna i VR och en upplevelse i den
verkliga varlden, da &r illusionen fullkomlig, och da ar
maskinen varlden.

Det leder i sin tur vidare till foljande fragor: Varfor
Gverhuvudtaget trada ut ur VR igen? Om jag i VR
kan fa den upplevelse av varlden jag onskar mig, efter-
som jag i VR kan vdlja hur varlden ska vara, varfor
skulle jag da dverhuvudtaget bry mig om nagot i den
verkliga vérlden?” (Shade och Steiniche, 1994 )

Ett mer basalt problem med VR &r att folk kan
bli aksjuka. Det visade sig nar vi var pa plats i
Re-Flex labbet och provkdrde en bilbana som
byggde pa VR-effekter — det skapade ett latt
illaméaende. Roy Davies holl med om att det var
ett vanligt fenomen, sa det &r viktigt att inte
anvanda "akeffekter” om det inte ar just det
man &r ute efter.

VR:s framtid

I framtiden menar Shade och Steiniche (1994)
att det kommer att goras stora framsteg pa
foljande omraden, vilket kommer att paverka
Virtual Reality:

Effektivare datorer

Béttre grénssnitt i form av ex. retinal display
Battre programvara

Béttre sensorer

Battre taligenkanning

Battre fysisk feedback (I Japan forskade
man, nar boken skrevs, pa tryckluftssystem
och elektrisk stimuli)

« Nanoteknologi

« Agenter och konstgjort liv som tolk mellan
dator och anvandare

Jaron Lanier (Shade et al, 1994) havdar att
Virtual Reality aldrig kommer att bli en konkur-
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rent till verkligheten, utan istallet en forstark-
ning av den. Argumentet han kommer med for
att VR aldrig blir en erséttning for verkligheten
ar dels att den virtuella verkligheten alltid kom-
mer att vara fattigare &n den verkliga, dels att
man gar in i Virtual Reality i vaket tillstand, och
ndr man tar av sig glaségonen och handsken ar
man tillbaka i verkligheten igen.

Manga tror att Virtual Reality kommer att ut-
vecklas och anpassa sig med rasande fart, att det
kommer att bli en del av arbetslivet, kulturlivet
och privatlivet inom loppet av nagra fa ar. I Ny
Teknik ( Ryberg, 2003) finns en artikel med
rubriken “Tillbaka till forntiden”. Artikeln be-
handlar Medelhavsmuseets satsning pa att i
Kungliga Tekniska Hogskolans VR-kub bygga
upp en kopia av kungapalatset Vouni pa
Cypern. Konstnérerna Birgitta Nord och Tomas
Colbengtsson har skapat en tidsresa till ar 450
fore Kristus innan palatset forstordes.
Medelhavsmuseet har hyrt in sig pa KTH
eftersom tekniken fortfarande ar for dyr och for
komplicerad, men Birgitta Nord avslutar
artikeln med: "Om tio ar tror jag att en VR-
anlaggning for hemmet &r arets julklapp.”

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Sammanfattning VR

Man talar ibland om den kulturella eller socio-
logiska atombomben, dar VR é&r ett hot som skulle
kunna sla sonder alla vara fasta normer, eller
hela var verklighetsuppfattning.

Det vi daremot tycker oss se ar att utvecklingen
inte alls gar lika fort som man trott. En del av
det vi citerat ovan skrevs pa 80-talet och da var
man helt 6vertygad om att det idag skulle vara
valdigt vél utvecklat men vi kan konstatera att
det inte alls skiljer sig mycket nu mot da. Vi tror
pa manga av VR:s majligheter — i en framtid nar
tekniken utvecklats. Men det &r en lang vag
kvar innan tekniken kan bli osynlig” sa den

inte bildar ett avstand till det man vill formedla.

Robotar

Vi besokte Tekniska Museet i Stockholm som
under hosten 2003 visade en robotutstéllning.
Dér talade man om roboten som en
programmerbar maskin som imiterar beteende
eller handling hos en intelligent varelse —
vanligen en ménniska.

En robot tar in information, analyserar den och
gor sedan nagot utifran sin analys. Exempel pa
omraden som robotar anvands till idag ar enligt
Tekniska museets hemsida Robotics (2003):

“Industrirobotar

Sedan 1960-talet dé de forsta industrirobotarna
installerades i bilfabriker har utvecklingen gatt snabbt
framat. | dag finns det finurliga robotar for alla
andamal, fran att svetsa och mala till att baka och
montera smadelar.

Stora och starka

Robotar kan anvandas pa platser dit manniskor inte
kan ta sig. De kan skickas in i pyramidernas innersta
gommor eller krypa rakt in i en karnreaktor.

Vardande och 6mma

Inom varden hoppas man mycket pa robotutvecklingen.
Framftr allt eftersom antalet gamla mé&nniskor snart dr
sa manga att det inte finns unga nog att varda dem.

Roliga och kamratliga

Njesrobotar och robotar som leksaker &r en snabbt
vaxande bransch, snart i var mans hem.”

(Se bild 5.31)

- Bild 5.31 Olika former av robotar: Fran véanster: industrirobotar,
— stora och starka, vardande och omma, roliga och kamratliga.



I Japan forbereder man sig just nu for att lans-
era en hemmarobot som kan tala, kdnna igen
sin &gares ansiktsdrag och forsta talade instruk-
tioner. Roboten kan sdgas vara en informations-
assistent. Sa de hemassistentrobotar som stédar
och diskar som manga kanske drommer om far
vi vanta pa ett tag till av den anledningen att det
visat sig vara svart att fa en robot att rora sig pa
ett fungerande sétt. Professor Huosheng Hu ar
robotics expert pa universitetet i Essex. Han
pastar att; ”Robots have to be able to do something
useful if they are to be of any value to society, and it’s
turned out to be much cheaper to get robots to collect or
send information than it is to get them to manipulate
their environment.” (enligt The Guardian 2003)

Roboten Wakamaru som produceras av
Mitsubishi Heavy Industries planeras att
lanseras 2004. Wakamaru &r designad for att
alltid vara tradlost uppkopplad mot Internet.
Den kommer inte att kunna hdmta dig en kopp
te, istéllet kommer den att kunna lasa upp
tidningens rubriker och ge dig en véderprognos
under tiden som du sjélv gor ditt te.

Utvecklingen kring robotarna gar fort framat.
Forskarna &r 6vertygade om att en dag kommer
det att finnas robotar som &r lika 0ss ménniskor

och kan goéra det samma som vi. Men vad
kommer det att innebdra om robotarna blir
alltfor lika oss? Pa Tekniska museets hemsida
Robotics berdttar de om en film som heter Al
(Artificiell Intelligens): I filmen Al kommer en
liten robotpojke till en familj som har forlorat sin
riktige son. Foréaldrarna hoppas att de ska kunna
dlska honom som om han vore deras pojke, men de

Bild 5.32 Roboten Wakamaru.

s
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kanner sig aldrig riktigt hemma med David, som
robotpojken heter. David ddremot &r programmerad
att &lska sin nya mamma och pappa. Nér den riktige
sonen vaknar upp ur sin koma och kommer tillbaka
till familjen bestdmmer sig fordldrarna for att 1amna
tillbaka David till fabriken. Att han dlskar dem &r
inte sa viktigt — han &r ju bara en robot.”

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Artificiell intelligens

Artificiell Intelligens &r en tvéarvetenskap; den
gréansar till elektronik, datalogi, psykologi,
sociologi, filosofi, religion, medicin och mate-
matik. Skapandet av Al innebér att man forst
maste forsta hur "vanlig” intelligens fungerar.
Al handlar alltsa ytterst om att studera de
humanistiska vetenskaperna for att bygga de
naturvetenskapliga modellerna.

Det finns en rad filosofier och inriktningar
inom Al. Till de frimsta hor idag: expertsystem
(stora databaser med specifik kunskap), genetiska
algoritmer (simulerad evolution av t.ex. mate-
matiska formler for att passa ett visst &ndamal)
och neurala néatverk (h&rmning av hjarnans or-
ganisation i sjalvstandiga och parallellt arbet-
ande nervceller).

Det forskas dessutom pa artificiellt liv, som verk-
ligen &r levande organismer som lever och fort-
plantar sig i datasystem. Datavirus ar en form av
artificiellt liv. Artificiellt liv har &nnu inte haft
nagra storre framgangar. (Walleij 1998)

Interaktivitet

Interaktivitet kommer fran engelskans interact,
som betyder “paverka varandra”. Interaktivitet
kan beskrivas som ett informationssystem dar
anvandaren har ett inflytande 6ver informa-
tionen. | praktiken innebér detta att kom-
munikationen sker i en dialogliknande form
mellan t ex en méanniska och en dator, déar
systemet ger anvandaren en rad olika val. Full
interaktivitet har man da man kan interagera
med information. Vi har tagit upp interak-
tiviteten under rubriken ny teknik trots att
interaktivitet i sig inte dr en ny teknik, daremot
kan ny teknik innebara stora forandringar i vara
mojligheter att interagera.

Nar det géller interaktivitet finns det “’tre
mantra”, enligt Mikael Wallin pa Interactive
Institute. Kommunikation — det finns manga
nivaer att kommunicera pa genom samtal,
Internet o.s.v. Kollaboration — det &r
spédnnande att gora saker tillsammans. Hér kan
man anvanda tekniken pa ett smidigt satt da
man inte behdver k&nna sig utpekad som
anvandare och man kan gora sa mycket eller lite
man sjélv vill. Interaktion — att kunna vara med
och paverka. Dessa tre delar ar karnan i den
digitala tekniken och till dessa behdver man
forhalla sig pa nagot vis.
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Att utforma interaktivitet handlar om att
bestdmma var och hur kontrollen ska ges till
anvandaren.

(Berggren-Bergius et al, 2001)

"Frekvens Hur ofta val ges

Omfattning Hur manga val som ges
Signifikans Hur viktiga valen ar

Deltagande Hur valen paverkar var kansla av

att medverka”

"Det finns sex olika interaktionsnivagr:

- Tell me

Give me the facts, no embellishments

- Inform me

Give me the facts plus optional background and other
points of view

- Amuse me

Find me interesting connections or perspectives

- Challenge me

Make me find or create creative connections

- Guide me

Let me browse, but give me over-the-shoulder advice.
- Teach me

Give me more step-by-step guidance, fewer irrelevant
links. (Weyer 1990)”

(Nielsen, 1989)



For- och nackdelar med interaktivitet

Vi besokte museet for nutidskonst, Kiasma i
Helsingfors och den uppmarksammade utstall-
ningen "Rorlig bild efter filmen”. Denna utstall-
ning har blivit mycket populdr bland besokarna
och &r till stora delar uppbyggd kring ny teknik
och interaktiva verk. Enligt Sanna Juntunen,
konsthistoriker pa Kiasma, ar interaktiviteten
nagot som uppskattas mycket, sarskilt av barn
och ungdomar. En del, sarskilt &ldre, kan dock
bli generade och avstar fran att interagera.

Eftersom man i utstallningen far lov att inter-
agera med manga verk vill besokaren garna ta
pa alla verk och tar ofta for givet har man far
gora detta. Darfor har man fatt satta upp skyltar
om att man inte ska rora vissa verk. Sanna
tycker att det ar ganska sjélvklart att det & mer
intressant om man sjalv far vara delaktig i en
utstéllning &n om man bara ar betraktare. Nedan
foljer utdrag ur dokumentet ”Fragments from
weekly reports of so-called contact guides”,
samlat av Kiasma: “The technique in the exhibition
has been taken quite naturally by the audience, and
when people have first read or heard the instructions, they
have even dared to try them. Some people though have
demanded far too much from contemporary technology,
and were expecting something else, or didn’t quite
understand the possibilities of technique today. Luckily

very few, but some people clearly were afraid, and for
example refused to test some works despite of
encouragement. The very same people have enjoyed other
peoples’ testing, though.”

“Children are quick in understanding by themselves how
to use technical devises, and if you go and guide them too
much [...], they might go away — the attitude *“no-one
tells me what to do”.

De interaktiva egenskaperna raknas till de
digitala mediernas mest fordelaktiga. Men det
finns en risk att interaktiviteten, genom att
erbjuda anvandaren stora valmojligheter, skapar
en fragmentarisk upplevelse och forsvarar till ett
engagemang och inlevelse.

Geska Helena Andersson anser ocksa att inne-
hallet i dagens interaktiva medier &r for nar-
varande bade socialt och emotionellt konser-
vativt. (2000)

Interaktiv film

Filmen ar av tradition byggd pa envégs-
kommunikation, men interaktiviteten och
askadarens mojlighet att paverka innehallet har
natt aven hit. Vi har sett filmen ”Switching”
som producerats av Oncotype och &r en dansk
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interaktiv film. Sa har skriver de sjalva om
formen av berdttande som de valt:

“The open form

The interactive moment brings about a receptive storytell-
ing atmosphere and by so doing engenders openness be-
tween storyteller and onlooker. This challenges the classic
narrative pattern with its beginning, middle and end,
because the interactive medium is not restrained by a
linear timeframe.”

Filmen bygger pa “loopar” och att du som be-
traktare gar in och paverkar, lagger dig i. Men
du kan inte vélja vad som ska h&dnda — endast
nar du vill att en scen ska bytas ut mot en
annan scen. Vi var oerhort fascinerade i borjan
och bytte scen i tid och otid. Begransningen
blev efter ett tag tydlig, man riskerade att fa se
sam-ma scen om och om igen. Det k&ndes
dven frustrerande att inte ha en Gverblick — har
jag sett alla scener nu? Vi forsokte fa se alla
scener genom att inte gora nagot alls, med
tanken att hela filmen skulle rulla pa av sig
sjalv, men det gick inte. Filmen fastnade bara i
samma loop med ett fatal scener involverade
och kom inte l&ngre. Denna interaktiva film
upplever vi som ett exempel pa dér inter-
aktiviteten har tagit 6éverhanden. Har skapar

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



det interaktiva en fragmentarisk upplevelse av
filmen. Brukaren maste lagga ett pussel for att
bit for bit fa en bild av vad filmen handlar om.
Som brukare upplevde vi inte langre att vi
hade nagon kontroll 6ver filmen eftersom vi
inte hade nagon overblick. Sammanfattningsvis
tror vi att den 6kande interaktiviteten &r en
trend som kommer att fortsatta paverka ut-
stallningsmediet men det &r viktigt att vi ar
medvetna om dess brister och inte later inter-
aktiviteten ta Overhanden.

Sammanfattning av studie av olika
tekniker

Den enda slutsats man egentligen kan dra &r att
samhaéllet fordndras och kommer att fortsétta
forandras. Med ny teknik foljer forandringar.

Vi maste vara 6ppna for de majligheter som
teknik erbjuder oss och vaga experimentera.
Samtidigt ska vi arbeta for att tekniken anvands
I ett ssmmanhang och &ven kritiskt granska vad
teknikanvandningen kan leda till. Vi maste vaga
granska den digitala kultur som véxer fram, inte
minst for att ge tekniken utrymme att leda till
nagot bra.

Pa HumLab:s hemsida (2003) skriver man att:
"det rader knappast nagra tvivel om att human- och
kulturvetenskaperna har och kommer att forandras
under de nérmaste decennierna som ett resultat av ny
informationsteknik, cyberrymder och en allmén
digitalisering av vara liv”.

Walleij (1998) talar om informationsrevolu-
tionen som den nya tekniken har gett utrymme
for: "Nagot som radikalt skiljer informationsrevolu-
tionen fran den industriella revolutionen &r att manga
har varit forberedda och haft tid att satta sig in i hur
tekniken fungerar. Samhallets utveckling ifragasatts i
breda lager och dverlamnas inte at politiker och stora
foretag. Folk i allménhet och ungdomar i synnerhet
ifragasatter. Hackare, cyberpunkare, ravare och andra
ifragasatter mest — man vill vara med och paverka sin
framtid och vagrar passivt inordna sig i ménstret. De
har optimism och framtidstro.[...]Denna ungdoms-
rorelse kallas ibland New Edge. Dessa barn av infor-
mationsaldern ser inte bara hot utan ocksa majligheter.”

Sa med den nya tekniken har vi skapat och
haller pa att bygga upp en elektronisk vérld, en
helt ny varld, telerymden. Och precis som alla
andra samhaéllen lider det av brottslighet och
inbdrdes stridigheter. Men det finns manga som
vill vara med och paverka och det maste vi nog
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acceptera idag, det handlar inte langre om
datorer eller inte, det handlar om hur vi
anvander dem.

Den nya tekniken och konsten

Vid vart besok pa Interaktiva Institutet,
Narrativity studion i Malmo, pratade vi med
bl.a. Asa Harvard om teknik och konst idag.
Asa menar att teknologin driver konsten framét.
En tendens i konsten som Asa noterade pé
”Dokumenta” forra aret r att videokonst &r
populart, sarskilt video som nérmar sig doku-
mentarens form. Det ar ocksa vanligt att en
sk&rm har brutits upp till flera. En annan trend
ar att de digitala tillampningarna och media
konsten alltmer gar samman och blir ett med
den moderna konsten. Konsten anvéander helt
enkelt den teknologi som finns tillgénglig idag.
En annan aspekt som Asa tog upp var att det
finns en diskussion kring att tekniken tar
uppmarksamhet ifran konsten. Sa kan det bli
med nya pionjdaranvandningar av teknik,
eftersom tekniken da ar sa ny att det &r en
handelse i sig sjalv. Men allteftersom tekniken
blir mer vanlig och accepterad sa blir innehallet
viktigare.



Vad sade man forr?

Det &r inte latt att i forvag forsoka gissa sig till
vad teknikutvecklingen egentligen kommer att
innebéra. Efter en lang rad med uttalanden vill
vi bara ta upp nagra citat som uttalats med
sakerhet om ny teknik. Vi maste forsoka
komma ihag att vara antaganden ocksa ar just
antaganden. En annan sak att komma ihag: ny
teknik & gammal imorgon.

"AH, VAD FEL VI HADE!

"Jag tror att det finns en marknad i varlden for kanske
fem datorer.’
IBM:s styrelseordférande Thomas Watson 1943

'640 Kilobyte borde récka for vem som helst.’
Citatet tillskrivs Microsofts vd och en av varldens
rikaste man, Bill Gates, 1981.

'Det finns inget skal till att nagon skulle vilja ha en
dator i sitt hem.’

Ken Olsen, Digital, 1977”

(Lindman 2003)

5.3 Trendanalys

Teknikutveckling, varderingar och trender har
spelat in och kommer att fortsétta gora det.
Under den har rubriken vill vi ta upp det vi tror
kommer att paverka utstallningsmediet. | det
foregaende avsnittet (5.2) presenterade vi teknik
som redan har forandrat vara tankesétt bara
genom att finnas till. Till exempel spel- och
upplevelseindustrin har vuxit enormt den
senaste tiden och det tror vi & nagot som pa-
verkat de 6kande kraven pa foranderlighet och
valfrihet inom utstallningsmediet. Vi ser att
trenden gar mot Okad interaktivitet genom att
teknikutvecklingen och spel- och upplevelse-
industrin influerar utvecklingen av framtidens
utstallningar. Men vi ser ocksa att det finns en
”mottrend” till 6kningen av intryck i vad vi
kallar for "antistressande” design. Pa slutet av
det hér avsnittet om trender tar vi upp nagra
funderingar kring hur konsten kan komma att

paverkas av de forandringar som sker.

Ny teknik

Tekniken finns pa ett naturligt satt i var vardag
idag. Man vaxer upp med dataspel, PC, IT,
mobil, SMS etc. Ny teknik kommer utan tvekan
att paverka och forandra.
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Nils Classon pa Crac ser pa tekniken ur en
konstnérs synvinkel: ”Om inte konsten kan anpassa
sig till teknikkonsumtionen sa hamnar man kanske
bara i nagon sorts elitistiskt finrum och bara blir
sjalvbekraftande for god smak och hela den hdr aspekten
med samtidskonst som ar kritisk, ifragasattande, kan-
ske politisk och som kanske ocksa forsoker kommuni-
cera med de icke-frélsta forsvinner.”

Spelindustrin

Vi besokte Konstmuseet ”Tennispalatsi” i
Helsingfors. Da pagick utstallningen Game-On.
Game-On presenterade de elektroniska data-
spelens historia och deras utveckling och be-
tydelse i samhallet. Skaparna av utstéllningen tar
upp att elektroniska spel redan i fyrtio ar har
fascinerat méanniskorna, och deras popularitet
vaxer standigt overallt i varlden: ”Numera talar
man redan om "pixelgenerationerna’, de som &r trettio ar
eller yngre. Spelen har format deras tanke- och bildvérld
lika starkt som filmer och tv paverkat deras foraldrar.”

Spelen utgér numera en av de storsta och snab-
bast véxande branscherna inom ndéjesindustrin.
Pa grund av spelens popularitet och genom-
slagskraft tror vi att det &r en trend som
kommer att paverka aven utstallningsmediet.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Varfor ar spel sa populara?

Liksom leken tilltalar dven datorspelen manga
sinnen och av vara sinnen ar syn och horsel de
viktigaste och darfor innehaller manga spel pa-
kostad och haftig grafik, och musik och ljud i
stereo. Vi tror att en anledning till att spelen
blivit sa framgangsrika ar just att de tar vara pa
lek och manniskors behov av tavling och sam-
verkan med andra.

Sedan finns manniskans behov av att
”drémma” sig bort och skapa andra "verklig-
heter”. Henry Jenkins citeras i FORM i en
artikel om datorspelens utveckling som visas pa

utstéllningen ”GameOn” (Strém, 2003): "Varftr

forsoka aterskapa var egen varld nar vi kan skapa nya
vérldar istallet?”

Upplevelseindustrin

I Ny Teknik (2003) hittas rubriken ”Upplevelser

har snabbast tillvaxt”. Artikeln fortsétter: ”Skog,
kraft och malm som ryggrad i det svenska valstands-
bygget &r en gammal sanning. En ny dr att upplevelse-
industrin star for den snabbaste tillvaxten. Enligt nya
siffror fran KK-stiftelsen (Stiftelsen for kunskaps- och
kompetensutveckling) har upplevelseindustrin 9 procent
hdgre tillvaxt &n andra industribranscher.”

KK-stiftelsen har till uppdrag att arbeta med
fornyelse och forbattring inom omradet
kunskaps- och kompetensutveckling. Hosten
1999 identifierade KK-stiftelsen upplevelse-
industrin som ett mycket betydelsefullt tillvax-
tomrade. Vi tror att utvecklingen av upplevelse-
industrin ar en trend som kommer att paverka
dven utstéllningsmediet.

Bild 5.33 Eye-toy play, playstation2. Har
styrs spelet med gester med hjélp av en
kamera som registrerar spelarens rorelser.
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Vad ar upplevelseindustrin?

KK-stiftelsen har valt upplevelseindustrin som
ett funktionellt samlingsbegrepp. Begreppet
omfattar ménniskor och foretag med ett kreativt
forhallningssatt som har till huvuduppgift att
skapa och/eller leverera upplevelser i nagon
form.




De tretton delomraden som idag ingar i
KK-stiftelsens definition &r:

- Arkitektur

- Design

- Film/Foto

- Litteratur

- Konst

- Marknadskommunikation
- Media

- Mode

- Musik

- Méltid

- Scenkonst

- Turism/Bestksnaring

- Upplevelsebaserat larande

| ”Blandade upplevelser” som &r en forstudie
om svensk upplevelseindustris mojligheter,
gjord av KK-stiftelsen (1999), hévdar man att:
"manga faktorer i dagens samhalle pekar pa att
upplevelsen och darmed upplevelseindustrin kommer att
spela en allt stérre roll i samhéllsutvecklingen”. Man
havdar dven att framtidsforskare talar om en
forskjutning fran ett informationssamhélle mot
ett kunskaps- och upplevelsesamhélle. Vidare
pastar man att: den dvergang mot nya digitala
tekniker och uttryckssatt som vi nu &r mitt uppe i

erbjuder manga méjligheter men staller ocksa nya krav
pa utbildning och forskning kring upplevelseindustrins
delomraden och kombinationer av dessa”.

KK-stiftelsen ser tendenser till att ett nytt
omrade i form av underhallning i nya medier
haller pa att vaxa fram inom upplevelse-
industrin: "Omradet ar en mix av olika omraden som
performing arts, forfattarskap, reklam, tv-radio och
datorspel dér det kombinerade resultatet blir ett nytt
koncept. Exempel &r nya typer av interaktiva sapor,
operor, rollspel men &ven andra kombinationer dar du
sjalv designar innehall och i viss man handling.” Det
har nya omradet ar annu inte sarskilt utvecklat
eller tydligt.

Upplevelseindustrin och vart arbete

Vart arbete kring alternativa visningsformer av
konst bygger pa en tanke om att ge brukaren en
berikande upplevelse, i det hér fallet genom
konsten. D&remot tror vi att formerna som
upplevelser kommer att manifesteras i kommer
att dndras och utvecklas. Bl.a. sa maste man mer
tydligt ta stéllning till vad tekniken ska anvéndas
till. Vi anser att man maste ge de nya medierna
innehall och substans och inte bara fokusera pa
tekniken.

— att visa konst pa nya satt
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Det Nya Navet ekonomisk forening arbetar for
utveckling med manniskan i centrum inom
omradena glesbygdsutveckling, smaskaligt
foretagande, kultur, miljo och samhallsfragor.
Idag &r upplevelseindustrin till stora delar
koncentrerad till de storre stdderna. Men med
en bra infrastruktur kommer detta att kunna
forandras och producenter kommer att arbeta
allt mer oberoende av tid och plats. Darfor
anser KK-stiftelsen att dven upplevelseindustrin
ar ett viktigt inslag i det regionala
utvecklingsarbetet.

Ett omrade som Det Nya Navet dven arbetar
med ar utbildnings- och kompetensfragor och
dven det gar helt i linje med KK-stiftelsens
forslag pa atgarder infor framtiden dar man
inkluderar satsningar pa upplevelser i skolan
och kompetensutveckling och forskning. Man
tror att upplevelseindustrin férmodligen i
mycket hdgre grad kommer att bli involverad i
utbildning, skola och skolutveckling i framtiden.
Detta av den enkla anledningen att upplevelse
ofta forknippas med lust och lusten att lara &r
till exempel en avgorande forutsattning for
livslangt larande.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Okad interaktivitet

I allménhet uppfattas “interaktiv’ och "inter-
aktivitet” idag som starkt positivt laddade be-
grepp. Demokratiutredningen héavdar t.ex. i sitt
betdnkande (2000) att IT:s mojligheter till inter-
aktiv kommunikation kan framja deltagar-
demokratin, och slar fast att alla hushall darfor
"hor ges tillgang till goda tekniska forutsattningar for
interaktiv kommunikation.”

Men precis som med andra begrepp (som ordet
design) har interaktivitet blivit mycket av ett
modeord. Manga foretag och webbkonsulter
har specialiserat sig pa att utveckla interaktiva
tjanster for Internet och interaktiviteten dyker
upp pa de mest ovantade stallen ibland.

Vi tror ocksa att interaktiviteten kommer att 6ka
av den anledningen att nér vi val vant oss vid
den valfrihet som medféljer vill vi inte garna ga
tillbaka.

Antistressande design

Idag &r det ett faktum att det samhélle vi lever i
gor manga av oss stressade. Att vara stressad
under langre perioder ar halsofarligt. Hur kan vi
i designen av vart koncept tanka pa att minska

stressen? Kan vi med vart koncept t.o.m.
minska pa stressen?

Reaktioner fran intervjupersoner visar pa att
man skulle uppskatta att pa ett mer avslappnat
satt ta emot en utstallning. Vad skulle da kunna
vara avslappnande i detta ssmmanhang?

Baserat pa Sara llstedts undersokning (2003)
skulle man kunna sdga att det skulle vara av-
slappnande om man har det bekvamt (sitter
eller ligger ner), om det ar avskdrmat — tyst eller
behaglig musik. Att uppleva naturen eller vackra
bilder. Se film eller fa nagot presenterat for sig.
Ta in intryck som inte kraver sa mycket tankan-
de och inte nagra direkta resultat. Att umgas
med vanner och familj. Att uppfylla dessa
behov och ddrigenom goéra konstupplevelsen
antistressande skulle vara positivt.

Andra satt att minska pa stressen ar att gora
konceptet forstaeligt och meningsfullt. Genom
att anvanda redan existerande symboler kan vi
gora konceptet mer forstaeligt och genom att
engagera brukaren kan vi skapa mening. For-
staelsen forstarks ocksa ytterligare om man kan
engagera flera sinnen.
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Enligt llstedt ar avslappnande aktiviteter sadana
som vi gor for nojes skull, déar det inte kréavs
nagra resultat. Aven aktiviteter som man far
gOra i sin egen takt och man ser att man
kommer framat &r avstressande. Likadant &r det
vélkianda ocksa avslappnande.

IIstedt pastar aven att: “We optimise our chances for
a successful interaction with an artefact if we believe that
(1) we can understand the product; (2)that we have at
our disposal the resources that are needed to handle it;
(3) if we wish to cope with the product.”

Det innebdr att om en produkt inte passar dig
ska du kunna forandra den sa att den gor det.
Pa V4M (Visions for Museums) talar man om
begreppet perceptionell stress bl.a. i samband
med den digitala guiden ”ldun” som man tagit
fram for museibruk. (Jmf. 5.1 Vad bestkarna
tycker om och vill se) Man gar omkring med en
bérbar digital guide i handen som ger
information till de utstéllda objekten med ljud,
bilder och filmer. I undersékning om hur
guiden fungerat visade det sig att en del
besokare klarar utan problem av att vaxla
mellan bildskéarm och monter, mellan ljud- och
synintryck medan andra bara blir férvirrade av
alla intryck och véljer bort nagot av dem.



Bild.5.34 Museumguiden "1dun”.

Konsten i framtiden

All konst vill férmedla en upplevelse. Men
férmedlingssatten forédndras. Vad hander med
konstformerna och vilken roll far konstnéaren?
Interaktiviteten gor askadaren mer delaktig men
var gar gransen for askadarens paverkan?
Mikael Wallin pa Interactive Institute talade om
ett intressant satt att se pa konst. Han ser konst
som kommunikation och det &r detta som gor
den sa spannande, tycker han. Konstverket
befinner sig i nagot komplicerat. Det uppstar ett
samspel mellan konstndren, bestkaren och
besdkaren som har varit dar tidigare. N&r man
besoker en utstéllning &r det i dialog med andra
i ens omgivning.

Mikael fortsétter sitt resonemang med att
konst egentligen &r ett arbetsmaterial som
lamnas till konstpubliken och nagot som borde
anvandas av dem pa det sattet de tycker ar
roligast. Han tycker det skulle vara intressant
om alla kunde gora sina utstallningar, att
erbjuda méanniskor en chans att géra nagot med
det som finns — om konstnaren ar med pa det.
De som forhaller sig till konst borde fa gora
nagot med det.

Men “konsten dr kanslig”. Den &r kénslig néar det
galler den konstnérliga integriteten och darfor
vad man far lov att gora med ett konstverk. Man
har l&nge sett det som att konstnaren ar unik
och att man inte far forstora konstverket genom
att paverka det.

Kanske kan man i framtiden se konstnaren som
en underleverantdr. Man levererar komponenter
till en upplevelse. Men detta &r ett stor steg och
kommer nog att ta lang tid. Man kan jamfora
med en manusforfattare dér texten ar ett
material att gora teater av. Motsvarigheten i
konsten ar att skapa nagot genom att interagera.
Da kan det vara valdigt 6ppet.

— att visa konst pa nya satt
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Sammanfattning av trendanalys

Ny teknik, spel- och upplevelseindustrin, 6kad
interaktivitet och antistressande design, dessa
trender kan komma att férandra utstéllnings-
mediet radikalt och ddrmed dven vilka produkt-
er inom omradet som kommer att produceras i
framtiden. Troligtvis kommer vi att i allt lagre
grad kopa ting och i allt hogre grad konsumera
upplevelser som resor, musik och underhall-
ning. Det roligaste folk vet ar att umgas med
andra manniskor, och de produkter eller tjanster
som stddjer vardaglig kommunikation kommer
att bli allt fler.

Det innebar forstas ocksa att det kommer att
stallas andra krav pa designern. Sara llstedt
(2000) undrar om inte framtidens designer blir
nagon som formger handelser och inte foremal.
Nagon som skapar forutsattningar och ramar
for upplevelser och méten manniskor emellan.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



5.4 Sammanfattning av studie

och analys

I det hdr ganska omfattande avsnittet med
studie och analys har vi tagit upp olika aspekter
pa utstallningsmediet, den tekniska utveck-
lingens paverkan och vilka trender vi ser. Vi kan
konstatera att ny teknik paverkar och forandrar.
En trend som vi ser dr t ex 6kningen av inter-
aktivitet inom utstallningsmediet. Okad inter-
aktivitet mojliggors genom ny teknik och 6kad
teknikanvandning. Ndr interaktiviteten och tek-
niken tar mer plats inom utstallningsmediet pa-
verkas oundvikligen konsten och konstndrens
roll. Alltsa kan vi konstatera att den utveckling
som sker kommer att patvinga oss en forandrad
syn pa konst och dess visningsformer. Just
darfor ar det viktigt att ifragasétta de existerande
formerna, s att det som blir kvar, blir den
teknik och den utstallningsform som bast
uppfyller malen.
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6. Syntes

Syntesfasen, som beskrivs i detta kapitel, &r den
del i designprocessen dar man smalter samman
den information man har samlat in tidigare i
processen. Har var det dags att ge vara tankar
form med hjélp av t.ex. imageboards och
skisser. Ddrefter gallde det att vélja ut de idéer vi
tyckte passade bast med de utsatta malen ge-
nom olika medel for strukturering och vér-
dering, for att sedan vidareutveckla dessa.

Det &r sallan en process &r helt linjar utan den
ar ofta iterativ. Med det menas att man ofta gar
igenom de olika stegen flera ganger for att passa
idéerna mot malet. Det ar ocksa sa att det nar
som helst kan komma fram nya idéer, vilket gor
att denna process kan vara svar att aterge helt
linjért. Att ta fram idéerna under designproces-
sen &r ocksa ett satt att lara kanna sjélva pro-
blemet. Detta eftersom idéerna testas efter
malformuleringen och om de inte passar maste
de vidareutvecklas eller sa maste helt nya idéer
tas fram.

6.1 FOrsta tankar

Nar vi fran analysfasen dvergick till syntesfasen
hade vi redan en hel del forsta tankar och idéer
nerskrivna som vi hade kommit fram till under
arbetets gang. Dessa var ett resultat av de
studiebesok vi hade gjort, dar vi kunde se vad
som var bra och daligt med det som finns inom
utstallningsformen idag. Vi hade aven fatt idéer
och tankar fran intervjuer och information vi
hade samlat in fran olika kéllor. Det handlade
bade om Gvergripande abstrakta idéer och mer
konkreta.

— att visa konst pa nya satt

I de forsta tankarna hittade vi en del gemen-
samma namnare och omraden vi tyckte kdndes
viktiga:

* Olika strukturer och rumsligheter

» Helhetsupplevelse — aktivera alla sinnen

» Forklara och ge ett mervarde

» Konstverkens utveckling — visa
skapelseprocessen

» Lat anvandaren vara delaktig — interagera,
vélja och paverka

* Olika valbara lager av information

* Nadrvarostyrning

» De offentliga verken — synliggérande av
det som finns

* Med hjalp av ny teknik realisera verk som
aldrig uppforts

Utifran dessa hallpunkter borjade vi genererade
fler idéer med hjalp av bl.a. brainstorming och
sa smaningom visualiserade vi vara tankar.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Bild 6.1 Imageboard. Denna imageboard visar vad vi vill att vart koncept ska vara.




Forklaring till Imageboard " Alternativ visningsform™: Konceptet
stravar efter att aktivera sa manga sinnen som mojligt — kénsel,
horsel, syn, smak. Det ska vara en helhetsupplevelse, ett om-
ringande av alltet. Harigenom formedlas en starkare och mer
levande upplevelse.

Brukarens nyfikenhet lockas av konceptet och han eller hon
inspireras till 1arande. Har finns ocksa utrymme fér lek och
skapande liksom eget byggande. Lusten och Kreativiteten tas
tillvara. En viktig del &r dverraskningen som skapar intresse

6.2 Imageboard "Alternativ
visningsform”

Man kan sdga att en imageboard &r ett satt att ge

tankarna en bild som andra kan se. Det kan

underlétta att med hjalp av bilder visualisera vad

man vill att slutresultatet ska formedla istallet

for att bara beskriva det i ord. En bild sdger mer

an tusen ord, brukar det heta. Ett forsta steg i
visualiseringen av vara tankar var darfor att

skapa en imageboard for att kommunicera den

kansla vi efterstravar med konceptet, for oss
sjalva och andra. Den kan ocksa ses som en
inspirationskalla for fortsatta idéer.

och forutsattning for fortsatt larande. Konceptet bygger pé
innovativa idéer och nya sétt att tdnka. Ny teknik kan garna
anvandas men enbart dar det finns ett behov. Den teknik som
anvands &r “genomskinlig” och enkel att forsta.

Konceptet ska passa for alla aldrar — gammal som ung. Det ska
vara lattillgangligt for s3 manga som majligt. Konceptet kan
upplevas tillsammans med andra och stimulera till social sam-
varo eller sa kan det upplevas pa egen hand och fylla behov av
lugn och avslappning.

— att visa konst pa nya satt
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Konceptet har en dvergripande struktur som &r foranderlig och
som enkelt kan anpassas efter individens egna behov. Strukturen
har flera nivaer och djup och ger mojlighet till variation. Brukar-
en kan genom strukturen kontrollera sin egen upplevelse.
Naturligtvis &r innehallet viktigt och strukturen far anpassas for
att passa den. Tiden visas i konceptet pa olika vis, dels for-
klaras foreteelser i sitt historiska sammanhang, dels finns dar en
koppling till den tid vi lever i nu. Innehallet &r alltid uppdaterat
och aktuellt.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



6.3 Vara forsta skisser

Nasta steg var att konkretisera vara forsta
tankar, idéer och imageboarden i form av
skisser. Under detta avsnitt kan du se vara
skisser tillsammans med forklaringar.

Idéerna tacker tillsammans manga olika aspek-
ter kring utstallningsomradet. Som tidigare
namnts hade vi tankar som var bade abstrakta
och konkreta samt idéer bade pa storre helheter
och mindre delar. Nedan finns en forteckning
Over alla de idéer som har konkretiserats och
omnamns i rapporten, sa att man enkelt kan fa
en dverblick och folja de olika ideerna genom
processen. Saledes finns det dven med idéer
som har utvecklats senare och som darmed inte
ar med bland vara forsta skisser som foljer i
detta kapitel.

Bild 6.2 Idéforteckning.

Siffrorna i férteckningen star for en numrering av idéerna som valdes ut och grupperades infor
kommande strukturering (jmf. 6.5). Den bla texten betecknar idéer som ar en senare utveckling
och darfor inte finns med bland de forsta skisserna. De beskrivs under 7. Realisering.
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Huvudidaar

Strukturer
Rum ulan rum (1)

Evenemang (2}

Ciabded (3)
Den pedagogiska verktygeladan (4)

Ataljén (5}
drne Jones ande (7)

|-Bok (B}

WiR-rum (10}

Byaga ulstallning siEhy:
Aufomatizk uppdatering {17}
Arkiv {18}

Kobilen (19}

D aoffentliga verken

Hemma (23)

Undergruppaeringar

Mika vanianier

a) Maitan
b Moduler

aj Hyra in sig

b) Lih fontd@nen
) lsskulpturer
d}) 3d halogram
e) Reklamakyltar

a) Cesrraskning

b} Mamarostyming (20

it} Taktll keontrall (&)

d}) Bardgttands & Jamforelsar

&) Lager - alt vila sjahv

f} Skapands & Lek: Riv & Byag upp {15}
Skapa med mialse (16)

g} Meditatvt Fum (12}

Diat genaome=kinliga lagrel
Ledsaganen

Robal

Sigfionar och Barbar
Poesirum (11]

wig IT [13) och via VR (14)

Uppmarksammal 20)
Far tandads )
Direktkontakt {22)




Strukturer — olika varianter

Vi funderade en del kring olika former av
strukturer for utstallningar, bade nér det galler
strukturen som helhet och inre strukturella
upplagg, nedan visas nagra exempel. Detta
gjorde vi for att fa en Gverblick 6ver vilka
strukturer som finns idag och se om vi kunde
komma pa nagra nya.

Bild 6.3 Strukturer — olika varianter.
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Rum utan Rum (ldé 1)

Vi funderade ocksa en del kring olika former av
rumsligheter — hur rummet paverkar
utstéllningsformen. Likadant funderade vi kring
nya former av rumsligheter for att komma ifran
problematiken kring utrymmesbristen. Da
stallde vi oss fragan vad som hander om man
inte har nagot rum alls. Detta resulterade i tva
besléktade l16sningar som vi har kallat ’Mattan”
och ”"Moduler”. De ar bada lésningar som
skapar flexibla rum med enkla medel. Rum som
innehaller utstéllningar och gar att forflytta latt,
pa detta satt lser de dven den geografiska
tillgdnglighetsproblematiken.

Mattan

Mattan bestar av en elektriskt foranderlig tunn
display som, likt en matta, gar att rulla upp for
att skapa en kansla av ett rum bade ute och
inne. | displayen finns information, sjélva
utstéllningen, i form av bilder, text och ljud.

Mattan kan ocksa kombineras med reella objekt.

Nar utstéliningsrummet ska vidare &r det bara
att rulla ihop mattan.
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Upphéangd Skapar olika rumsligheter.

4

e

Bild 6.4 Rum utan rum. Mattan. Mattan kan vara i valfri storlek. Den &r elektriskt forandringsbar och
styrs antingen genom laserstralar eller trycksensorer som kénner av ndr man ror vid mattan. Da sands
information till datorn som byter bild i mattdisplayen.

|I Il Trycksensorer

| II

Vil £§

Laserstralar
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Moduler

Modulerna bestar av lador fyllda med teknik
och utstéllningsmaterial. Med dessa lador kan
man bygga upp vilket rum man vill ha — stort,
litet, olika former — var som helst — i en park, pa
ett torg, i ett rum, ute i naturen etc. Ur ladorna
kan man dra upp projiceringsdukar som skapar

_ _ ) r \ o véaggar och sjalva "golvet” bestar av displayer
' = —— ,|: £ som man kan ga pa. Informationen ges i form
r ' av bilder i displayerna, projiceringar, 3D-holo-
' [+ gram och ljud.

| | ; 1 Tunna projiceringsdukar.

Bild 6.5 Rum utan rum. Moduler. Hur manga m2 utstéllning vill du ha?
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Evenemang (ldé 2)

Mojligheterna nér det géller evenemang ar
manga, det kan vara alltifran 3D-hologram-
projiceringar till isskulpturer. Syftet med
evenemang kring det tema man vill férmedla (i
vart fall Arne Jones konst) &r att na ut till manga
olika platser i landet och att dra till sig upp-
marksamhet eftersom de skapar en annorlunda
upplevelse.

Hyra in sig

Ett mojligt sdtt att genomfora evenemang, om
man inte har tillgang till en stor budget, &r att
hyra in sig hos dem som har teknik man kan
anvanda. Till exempel kan det handla om VR-

utrustning. Man hyr VR-tekniken och skapar ett -

evenemang dar tekniken redan finns.

Bild 6.6 Evenemang. Hyra in sig.
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Lth-font&nen

Evenemang kan ocksa utspela sig i anslutning
till redan existerande offentliga konstverk for att
uppmaérksamma dessa. Ett exempel pa detta ar
att skapa en upplevelse kring Arne Jones
”Fontan” pa Lunds tekniska hogskola. Det &r
en fontdn som har foljts av olycka och darfor
inte har fungerat pa lange. Varfor inte, med
enkla medel, ge en kdnsla av hur det egentligen
var tankt att se ut?

Bild 6.7 Evenemang. Lth fontan. Simulerat vatten, i form av bildspel projicerat pa uppspand plastfilm, ger en kansla av hur Lth-fontanen
var tankt att se ut. Ljud av porlande vatten kan forstérka upplevelsen.

Del Oppnaste rummel - att visa konst pa nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004
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~Isskulpturer

Att visa kopior i is av skulpturer kan vara ett
spannande evenemang. Dessa isskulpturer kan
upplevas pa olika platser i landet samtidigt. Man

kan ocksa folja dem med hjalp av webbkameror.

Var smélter de ner forst — hur fordndras de
Over tiden? Likadant kan isskulpturerna visas i
samband med andra arrangemang.

Bild 6.8 Evenemang. Isskulpturer.

| Frénsta kan isskulpturer visas i samband med det
arliga Istravet nar man plogar upp en travbana pa
Ljungans is. Eller varfor inte visa dem p Ishotellet?
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3D-hologram

Det 4r manga verk som Arne Jones inte fick
uppfort, detta ledde till tanken om att man kan
uppfora dessa verk virtuellt med hjalp av
hologramprojiceringar i naturlig storlek och i
tre dimensioner. En mork kvéll kan en sadan
projicering upplevas som mycket effektfull.
Tanken ar att man ska kunna ga runt 3D-
projiceringen och till och med kunna uppleva
den inifran. Dessa 3D-hologram kan enkelt
goras pa olika verk och visas runt om i landet. Bild 6.9. Evenemang. 3D-hologram. Har visas ett 3D-hologram pa skulpturen ”Elementen” som aldrig blev uppfort.

Reklamskyltar

Att skapa upplevelser pa ovantade stéllen kan
vara ett satt att fa uppmarksamhet och na ut till
manga. Varfor inte utnyttja befintliga reklam-
skyltar och ha en konstutstallning 1angs vdgen?
Har kan det aven vara fragan om rorliga bilder
som visas upp.

Bild 6.10 Evenemang. Reklamskyltar.

Det Oppnaste rummel - att visa konst pa nya satt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Caféet (1dé 3)

Med Caféet vill vi skapa en helhetsupplevelse,
dér konst kombineras med alla sinnen, dven
med lukter och smak. Kanske det kan vara mat
och dryck fran Arne Jones tid som saljs? Men
det &r inget maste utan det viktiga ar att det
skapas en avslappnad stamning dar alla kdnner
sig vdlkomna och avstandet till konst blir
mindre, konst ska inte upplevas som “nagot
konstigt”. Caféet dr ett enkelt satt att ndrma sig
konsten, fika kan man ju alltid gora och da
kanske man intresserar sig for vad som hander
runt omkring.

F =l
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- L i
i . -
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v =
Bord med display.

Bild 6.11 Caféet. Omringat av rullband med reella verk eller 3D-
hologram till vanster och projiceringar till hoger.
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Projiceringen syns &ven uti-
fran och lockar in besokare.

i~
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_— Café inuti projicering.

- Rullband med riktiga
verk eller virtuella kopior
gar runt caféet.




| Caféet sitter brukaren omsluten av, i detta fall
Arne Jones konstverk. Ursprungstanken var att
det skulle vara reella verk men det har ersatts av
3D-hologram eller projiceringar eftersom det &r
enklare att hantera. Vid borden kan man fa reda
pa mer om de olika verken som finns runt om-
kring. Personalen som jobbar i caféet ar ocksa
guider. Dessa kan man stalla fragor till om allt
fran vad konst ar till hur borden fungerar.

Tanken dr att Caféet kan fungera som ett nav i
ett storre utstallningsrum eller ocksa vara ett
helt eget utstallningsrum — att Caféet &r sjélva
utstallningen. Caféet ar latt att forflytta till olika
platser eftersom de delar som utmérker Caféet
ar borden och projiceringarna. Alltsa kan Caféet
inredas i redan befintliga miljoer om sa 6nskas.

I borden som man sitter vid finns en display,
dar kan man valja att fa veta mer om de verk
som ror sig runt Caféet. Displayen styr man
genom direkt beroring. Bordet har ocksa
funktioner som gor att den kan projicera 3D-
hologram och displayen bestar av ett membran
som gor att bordet kan skapa reliefer av de
bilder som visas.

Bild 6.12 Cafbordet.

Display som man styr med direkt
beroring, garna i samarbete.

3D-hologram i bordet.

— att visa konst pa nya satt

Membran for reliefer.
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Nar ett verk har valts syns ————» ; e =

detta dven i projektionen.

Smak och lukt.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Den Pedagogiska Verktygsladan
(1dé 4)

Flera av vara idéer visade sig vara pedagogiska
angreppssatt som kan appliceras pa och
utveckla andra idéer. Darfor har vi grupperat
dem under bendmningen ”Den pedagogiska
Verktygsladan”.

Overraskning

Att anvanda sig av ett visst matt av 6verraskning
I utstdliningssammanhang tror vi &r viktigt.
Overraskningen ar ndgot ovantat som gor att

man vaknar upp och reagerar, nyfikenheten ) _ /2
('jkar och qarmg_d viljan ti.II inlarning. Att : —— ]I_ ————— | |
anvanda sig av Gverraskningar och brukarens —
nyfikenhet dr ett sétt att 6ka motivationen och _ ;,--;i_ o I \
graden av aktivitet fran anvandarens sida. Det 1 .Ir e Cyliil | I 184
handlar om att skapa forvantan, att inte beratta N f, A \ 3 x ™,
for mycket och inte for lite, att antyda och : = '
forebada handelser utan att avsloja allt. F’ j
. i-":."'

Nar man gar pa en utstallning har man berett 1 4
sig pa en upplevelse och man ar forvantansfull. | f ” N ) o sl

= A1 1. Rérlig projicering far - Nar man narmar sig stalls 3. Man gar in rummet
For utst_allnmg%formen f]anglar det om att brukaren att varva ner. projiceringen i Gppet lage. genom projiceringen.
bygga vidare pa denna forvantan och nyfiken- En ljussatt vég vélkomnar.

het. Redan i entrén kan man 6verraska. Bild 6.14 Entré.



Bild 6.13 Den Pedagogiska Verktygsladan.
Overraskning. Rummet gppnar ovéntat upp — man dverraskas.

— att visa konst pa nya satt

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Narvarostyrning (Idé 9)

Narvarostyrning kan man séga ar den enklaste
formen av interaktion. Den bygger pa att man
styr handelser genom sin nérvaro. Den
pedagogiska tanken ligger i att om man &r
intresserad av nagonting sa dréjer man sig
naturligt kvar och da far man reda pa mer.
Mangden information bygger alltsa helt pa
brukarens egna behov och intressen. Det dr en
funktion som vi tror upplevs som naturlig och
darmed lattforstaelig.

Man kan ocksa se narvarostyrningen som ett
medel for 6verraskningar. Man blir nyfiken pa
vilken information som kommer om man
stannar kvar vid de olika verken. All
information presenteras inte pa en gang utan
det skapas en forvantan.

Bild 6.15 Den Pedagogiska Verktygsladan. Narvarostyrning.

N&r man nérmar sig
trader skulpturen fram.

\ {\E

Genom att st& kvar far
man mer information.
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Taktil kontroll (Idé 6)

Taktil kontroll &r ocksa en enkel form av
interaktion, som innebdr att man genom att ta i
fysiska objekt kan styra reella eller virtuella
handelser. Som vi tidigare har papekat menar vi
att det taktila har en stor betydelse for
upplevelsen.

Vi tror ocksa att man kan skapa mer forstaelse
for funktionen och ge en mer direkt upplevelse
genom att anvanda objekt som har en inbyggd
symbolism istéllet for ett mer tekniskt
anvandargranssnitt i form av t.ex. datorattribut.
Detta kan uttrycka sig t.ex. i form av en liten
modell med vilken man kan styra det riktiga
verket. Genom modellen kan man fé en taktil
upplevelse av verket samtidigt som man kan
kontrollera det. (Se bild 6.16) Som vi ndmnt
tidigare i rapporten menar manga att om
informationen presenteras for flera sinnen pa
detta satt far vi en starkare upplevelse och battre
inldrning.

Bild 6.16 Den Pedagogiska Verktygsladan. Taktil kontroll.
Vrid den lilla modellen och du vrider hela skulpturen.

Del oppnaste rummet - att visa konst pa nya stt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Bild 6.17 Den Pedagogiska Verktygsladan.
Taktil kontroll. Dra i verkets "réda trad” och It
processen veckla ut sig. Processen visas virtuellt.

8l



Berattande & jamforelser
Ett berdttande som anvander historier och Ett annat sdtt att géra konstverken mer

jamforelser kan ge mer liv at och forstaelse for levande och intressanta kan vara att berdtta
konstndren och hans verk. Bild 6.19 visar var kring jamforelser. Det kan handla om att
konstnaren har fatt idén ifran tillsammans med  jamfora mellan olika steg i verkets process eller
det slutgiltiga verket. Hela historierna kring jamfora olika verk. Det kan ocksa vara sa att
verken, processen fran forst idé till verk, kan konstnaren har aterkommande teman och att
garna filmatiseras.

A
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|
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Processen Mellan verk Aterkommande tema
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1963

Olika tidsperioder

Person och portrétt Foranderlig miljo

— att visa konst pa nya satt
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det kan vara intressant att se hur miljon
paverkar verket.

Det &r ett relativt traditionellt pedagogiskt
angreppssatt att utga ifran beréttelser och
jamforelser for att gora saker mer forstaeliga.
Trots det ar detta nagot att jobba vidare pa
eftersom det &r nagonting som besokare
uppskattar. Berattelser & nagot som har foljt
och fascinerat méanniskan i alla tider. Darfor
borde detta verktyg utvecklas mer inom
utstéllningsmediet.

Idag dr uttrycksmedlen nar det géller
historieberédttandet och jamforelser ganska
torftiga inom utstéllningsmediet, kanske hanger
det en inspirationsbild bredvid ett konstverk
e.d. Angreppsséttet kan definitivt utvecklas, det
kan t.ex. goras tydligare, mer levande och mer
intressevéckande. Genom att tillfora ny teknik
kan det ocksa skapas en form av dialog med
brukaren, istéllet for den idag vanligt fore-
kommande envédgskommunikationen.

Bild 6.18 Den Pedagogiska Verktygsladan. Jamforelser.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Bild 6.19 Den Pedagogiska Verktygsladan. Berattande. Verk och inspiration.



Lager - att valja sjalv
Idén om “Lager” handlar om att materialet som Utstallningen kan ha olika
presenteras kan visas ur olika synvinklar. individanpassade lager att valja
Genom att visa pa olika aspekter i materialet mellan efter behov och intresse.
kan det individanpassas efter olika behov och
intressen och skapa nyfikenhet hos anvéndaren.
Utstallningen &r alltsa uppbyggd av flera lager
information och man tar till sig det man &r
intresserad av. Den pedagogiska vinsten &r att
brukaren sjalv véljer efter sina egna behov och
ar darmed mer benégen att vilja lara sig. Lika-
dant kan det vara en ingang till nya intressen da
man kan tycka att det ar spdnnande att se hur
materialet presenteras ur en annan synvinkel.

Som vi har namnt tidigare i rapporten anser vi
att just valfriheten dr en viktig forutsattning for
larandet. Det &r viktigt att sjalv kunna vélja vad
man &r intresserad av att lara sig, vilket inte ar
ett vanligt angreppssatt inom utstaliningsmediet
idag. Tanken om lagren tycker vi passar val till
dagens manniska som sdgs ha blivit en sokare —
nagon som &r van att sjalv valja vad han eller
hon vill veta och uppleva.

Se utstallningen ur olika
synvinklar, valj den du
ar intresserad av.

Bild 6.20 Den Pedagogiska Verktygsladan. Lager — att vélja sjalv.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Skapande & Lek

Att fa med skapande och lek tycker vi ar viktigt
och vi har visat pa detta i idéerna

”Riv & bygg upp” och ”Skapa med kroppen”. |
dessa idéer &r skapandet en stor del men
skapandet kan ocksa appliceras pa andra idéer
och dér utg6ra en mindre del.

Tanken &r att man genom att sjélv fa skapa och
leka engageras och darmed far en battre for-
staelse for det material som ska ldras ut. Vi
menar ocksa att det ar viktigt att fa med ut-
maningar och lust for att locka till inldrning.
Likadant kan engagemanget leda till att man
skapar nagot eget och utvecklar sin egen

kreativitet. Pa detta satt blir skapandet och leken

ett medel for inldrning.

| tanken om skapandet ingar det ocksa att man
ska kunna anvéanda hela kroppen som en del i
inldrningen, vi tror att det 6kar upplevelsen.
Det finns ocksa en tanke om att det ska vara
mojligt att lamna spar efter sig med det som
skapas.

85

Riv & Bygg upp (Idé 15)

”Riv & Bygg upp” ér en interaktiv konst-
upplevelse som bygger pa att man utifran
konstnérens (i detta fall Arne Jones) verk
bygger sitt eget. De olika stegen ar féljande:

1. Vilj ett verk pa skarmen, dra i det verkliga
repet.

2. Verkets "fogar” l6ses upp och
bestandsdelarna ramlar ihop.

3. Du presenteras for delarna i verkligheten.
Delarna innehaller sensorer och séandare
som talar om deras lage. Nar du haller
delarna framfor skarmen i den position du
vill ha dem registreras det i datorn. Nar
positionen har registrerats ges en ater-
koppling i form av ljud (’klick™), taktil
feedback (skakning”) och syn intryck (delen
lyser upp och en bild av de delar man har
byggt upp visas pa skarmen).

4. Bygg nu ditt eget konstverk. Bilden av det
man "bygger upp” projiceras pa skarmen.
Om man vill kan man fa med sig en utskrift
av sitt eget verk hem.
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Bild 6.21 Den Pedagogiska \Verktygsladan. Riv & Bygg upp.

Del Oppnaste rummel - att visa konst pa nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004
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Skapa med rorelse (1dé 16)
”Skapa med rorelse” &r en interaktiv konstupp-
levelse som bygger pa att man utifran sin egen
rorelse skapar ett eget verk baserat pa konst-
narens (i detta fall Arne Jones) verk. Genom att
anvéanda hela sin kropps rorelse och dversatta
detta till ett verk kanske man far forstaelse for
det motsatta forhallandet, d.v.s. hur ett verks
rorelse kanns i kroppen. De olika stegen i den-
na upplevelse ar féljande:

1. Du ror dig i ett rum dér du filmas

2. Datorn registrerar dina rorelser och tolkar
dem till ett verk.

3. Du far en 3D-utskrift i miniatyr.

Bild 6.22 Den Pedagogiska Verktygsladan. Skapa med rorelse.
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Meditativt Rum (Idé 12)

Denna idé innebér att man far en upplevelse
kring temat, (Arne Jones konst i detta fall),
presenterat for sig under avslappnade former.
Man sitter eller ligger bekvamt i ett avskérmat
rum och med behagligt ljud omkring sig. Man
kan antingen vara sjalv eller tillsammans med
andra beroende pa ens preferenser. Till en viss
gréns kan brukaren vilja att interagera, men
podngen dr egentligen att lata brukaren
konsumera ro.

Bild 6.23 Den Pedagogiska Verktygsladan. Meditativt Rum.
Fa en upplevelse under avslappnade former.

Att man tar emot informationen i sin egen takt
menar vi underlattar inldrning. Man kan gérna
dra det till sin spets dar upplevelsen blir ett sétt
att motverka stress genom att verka avslapp-
nande. Tidigare i rapporten i avsnittet om anti-
stressande design (Kap. 5.3) har du I&st mer om
detta omrade.

Det C')ppnaste rumimet - att visa konst pa nya satt
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Ateljén (lIdé 5)
Idén om “Ateljén” handlar om att gora — Titta ut genom ”Ateljéns” fonster,

konstnaren och dennes verksamhet mer levande | \(/eegr'l(diisselr]a)rmjgm s¢ olika offentliga

genom att skapa ett rum som paminner om |
konstnérens ateljé. | detta rum tar Arne Jones
sjalv emot dig i dorren (ex. i form av ett 3D-
hologram) och han guidar dig runt och beréttar.
"Ateljén” ar ocksa till viss del interaktiv, t.ex.
genom att lyfta pa verktyg som finns i ateljén
kan du fa mer information om tekniken och i
ateljéns fonster kan du vélja att se olika
offentliga verk i sin miljo.

Genom att lyfta pa
verktygen far man veta mer.

Bild 6.24 Ateljén. Arne Jones valkomnar besokaren och guidar runt.



Arne Jones ande (Idé 7)

Genom den vridbara skdrmen ser man utstall-
ningsrummet, besokarna etc. sa som det ser ut
omkring en, men pl6tsligt sa star han dar och
tittar pa dig — Arne Jones, och nar du tittar
bakom skarmen sa finns han inte dar. Ar det
nagot han vill saga?

Denna existerande vridbara display har en
kamera pa baksidan vilket gor att man ser rakt
igenom den, som om den vore genomskinlig.
Pa displayen laggs det in t.ex. bilder och ani-
mationer vilka da upplevs som ett lager pa
verkligheten. Varfor inte lata Arne Jones ande
komma fram och 6verraska?

— att visa konst pa nya satt
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Bild 6.25 Plétsligt star Arne Jones dér och tittar pa dig och nér
du tittar bakom skarmen s finns han inte dar. Ar det négot han
vill séga?

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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ety

-Bok (Idé 8) Stationar

I-Bok &r en interaktiv bok genom vilken man
far en konstupplevelse. Den ger brukaren
mojlighet att uppleva konst och fa reda pa mer
om den pa ett avslappnat satt efter eget intresse.
Detta kan man gora tillsammans med andra
eller sjalv.

I boken bladdrar man som i en vanlig bok, man
tittar pa bilderna och kanner pa dem om man
vill eftersom bilderna dr taktila. Om man blir
intresserad av att veta mer om ett verk sa
trycker man pa bilden av det verket. Bilderna i
boken innehaller en form av kontakter som
sander en signal om att bilden ar vald. Ndr man
har valt en bild spelas det upp en film, som
berattar kring bilderna, pa en omslutande
projiceringsduk.

Bild 6.26 1-Bok, stationér.
I boken kan man valja bland verken
och f& mer information, i stort format, i form av
film och ljud. Hogtalare &r inbyggda i soffan alternativt i fatoljen.
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VR-rum (Idé 10)

VR-rummet &r en idé om hur man kan anvénda
sig av Virtual Reality nar det galler upplevelsen
av konst. Den bygger pa att man har ett rum dar
man med hjalp av Virtual Reality teknik
simulerar att man befinner sig i olika utstall-
ningar eller miljéer. | rummet kan man vélja
mellan olika program vilka ger olika utstall-
ningar eller utgangspunkter. Var dnskan &r att
upplevelsen ska kannas sa riktig som majligt.
Samtidigt &r det inte tvunget att konstupp-
levelsen befinner sig i en miljé som simulerar
ett museum.

Bild 6.27 VVR-rum. Har kan man valja mellan olika utstallningar och utgangspunkter.

Det 0 ppn aste rumimert - att visa konst pa nya satt
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Poesirum (11)

Ett exempel pa en virtuell upplevelse ar idén
om “Poesirummet”. Arne Jones skrev namligen
ocksa egna dikter, tank dig att du kan ”ga in i”
dessa och bli omringad av hans poesi. Hér kan
du sjalv lasa eller fa dikterna upplasta genom att

s _@ 2 Qfdﬁ | Al e o,
Wordning

Bild 6.28 Poesirum.
Ga in i texterna, ga igenom Jones dikter.
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...da din valda utstallning

Du bygger sjalv utstéllningen Qo o
byggs upp pa riktigt.

hemma, valjer ett datum...

Bygga utstallning sjalv...

Ett svar pa énskan om att gora brukarna mer
delaktiga ar att lata dem "bygga” sin utstallning
sjalva. Tva satt som detta kan goras pa ér via
Internet eller med hjalp av Virtual Reality.

Lvia T (Idé 13)

I denna idé valjer brukaren sjélv vad hon eller
han vill se i utstallningen hemifran. Ett datum
bokas samtidigt in da man kan aka och se
utstallningen sa som man vill ha det.

Bild 6.29 Bygga utstélining sjélv via IT.

Det ('jppnaste rumimer - att visa konst p& nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Kuberna motsvarar ett konstverk eller dig sjalv.

Bild 6.30 Bygga utstéllning sjélv via VR.

Kuberna innehdller information som motsvarar verk av
Jones eller dig sjélv i VR. Dessa kuber kan du flytta
runt som du vill pa ett bord och samtidigt se hur
utstallningen foréndras i VR.

For att kunna stoppa in en liten Kopia av dig sjélv i
utstallningen filmas du i ett rum under ett antal minuter
och dverfors till VR. Nu kan du vandra runt i
utstallningen ni byggt och i glaségonen kan du &ven vélja
att se utstallningen sasom din ”kopia” ser den!

..via VR (1dé 14)
Hér kan brukaren sjélv bygga en egen
utstéllning i Virtual Reality.
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Automatisk uppdatering (I1dé 17)
”Automatisk uppdatering” innebér att utstall-
ningen alltid anpassas efter vad brukarna ar
intresserade av. | entrébiljetten som brukarna
far finns en sensor som kéanner av vid vilka
delar anvandarna uppehaller sig mest, saledes
vilka konstverk som &r populdrast. De konst-
verk som inte vécker intresse byts ut. Pa detta
satt blir utstallning alltid uppdaterad efter
brukarnas intresse.

Bild 6.31 Automatisk uppdatering

Besokarnas entrébiljett innehaller en sensor som sander
“bestksfrekvens™ till en dator. Detta ger statistik dver vilka
konstverk som &r populérast. De som inte vacker intresse byts ut.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Arkiv (I1dé 18)
Handhallandet av och tillgéangligheten till arkiv
ar ett stort problem. En losning pa problemet
ar att digitalisera materialet som finns i arkivet
och skapa en databas som alla kan ha tillgang
till. Ett nytt satt att tillgdngliggora informa-
tionen fran databasen kan vara att den pre-
senteras i projicerade lager dar anvéndaren sjalv
styr vilket material som ska visas. Pa detta satt
kan brukaren fa en mycket storre 6verblick av
vilket material som finns.

Handhéllandet av traditionella arkiv
ar ett problem.

Fran databasen presenteras information i
projicerade lager. Genom sensorer styr
anvandaren sjalv vilket material som ska
visas, storlek pa text, bilder, filmer, ljud
(texten upplast).
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Bild 6.32 Arkiv.
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Mobilen (1dé 19)

Idag &r det manga som har mobiler. Om Om brukaren har GPS i sin telefon, &r en mobilen att pipa till och meddela: " Till higer om
brukaren vill kan man registrera mobilnumret utveckling av denna tjanst, att prenumerera pa 50 meter kommer du att se "Spiral atbord”, ett verk av
for att fa information ifran utstallningen. Nar en service som uppmarksammar vart kulturarvi  Arne Jones”. Detta kan leda till en mangd olika
det ar nagot nytt pa gang kommer ett med- det offentliga rummet. Nar man ndrmar sig ett  tjénster inriktade pa kulturarvet i olika delar av
delande via mobilen. Meddelandet kan vara verk av exempelvis Arne Jones kommer landet, olika konstnérer, andra sevardheter m.m.

inspelat, text eller bild.

Bild 6.33 Mobilen.

“Hegj! Du har inte besokt oss pa
lange. Vi har massor av nya...”

Bildmeddelanden med
b smakprov — &ven rérliga bilder.

Det oppnaste rummert - att visa konst p& nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004
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De offentliga verken
Runt omkring oss i det offentliga rummet finns
det en mangd konstverk som manga av oss har
en tendens att gldomma bort. Det &r ocksa sa att
en del av oss inte har mojlighet att uppleva
konstverken pa grund av nedsatt syn
exempelvis.

Uppmarksamma (1dé 20)

Denna idé handlar om att tillgdngliggora de
offentliga verken genom att g6ra oss uppmark-
samma pa dem. Detta genom ljud, ljus eller
rorelse nar man passerar. Plotsligt stannar man
kanske till och ger sig tid att uppleva ett verk
man alltid bara gatt forbi.

Bild 6.34 Uppmarksamma de offentliga verken. Pakalla
uppméarksamhet med ljus, ljud, rorelse nar ndgon passerar.
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For blinda (1dé 21)
De offentliga verken kan ocksa géras mer

tillgdngliga genom att gora det mojligt for '
synskadade att kanna pa en relief av verket och

lyssna till en beskrivande text. Detta kan man

gOra via en skarm i anslutning till verket. Nér

man kanner pa reliefen kommer ljudet

automatiskt, man kan ocksa som seende vilja att

fa ljudet uppspelat via en symbol.

Bild 6.35 Offentliga verk for blinda.
Taktila informationstavlor i relief.
Hall handen dver och en rost berttar om verket.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Syntes — Vara forsta skisser

101

Direktkontakt (Idé 22)
Idén om Direktkontakt innebar att man skapar
kontaktmojligheter mellan de brukare som finns
pa utstaliningen och de som upplever de
offentliga verken. Det kan till exempel vara sa
att en skiss pa ett visst konstverk finns pa
utstéllningen och i anslutning till detta kan man
via en skarm se hur verket ser ut pa plats i det
offentliga rummet. Vid det offentliga verket
finns en webbkamera och en sk&rm som visar
utstaliningsrummet med skissen och besokarna
dér. Brukarna pa var ande kan nu, om de vill,
tala med varandra.

Kontaktméjlighet mellan bestkaren inne vid modellen ...

... och ute vid det offentliga konstverket.

Bild 6.36 Direktkontakt med de offentliga verken.




6.4 Metoder for strukturering
och véardering

Efter var forsta skissfas hade vi en méangd idéer,
som man kan se i foregaende avsnitt. Nu géllde
det att valja ut de idéer vi tyckte passade bdast
med vart mal for att sedan kunna vidareutveckla
dem. FOr att kunna se vilka ideer som passade
bast med vart mal behovde vi utvardera dem.
Eftersom vi hade en sadan mangd av olika idéer
kravdes ocksa en strukturering av dem for att fa
en Overblick, for att de skulle bli lattare att hant-
era och forsta sig pa.

For strukturering och vardering har vi anvant
0ss av manga olika metoder. Vissa metoder ar
vélkéanda som t.ex. Intervjuer medan andra ar
egna varianter pa existerande metoder. Bild 6.37
visar en oversikt ver de metoder vi har anvént.
For att fortydliga har vi delat upp metoderna
efter om deras huvudsyfte &r strukturering eller
vérdering. Metoderna gar till viss del in under
bada grupperna eftersom viss vardering blir ett
resultat av struktureringen och tvartom. Nér vi
anvande metoderna var darfor denna upp-
delning inte tydlig och vi anvdnde dem inte
heller i denna ordningsfoljd, men vi tror att
denna uppdelning kan ge en béattre dverblick.

I struktureringen ingar olika former av
grupperingar, sorteringar och jamforelsesétt.
Vérderingsmetoderna &r olika forsok att
bestamma vilken eller vilka idéer som fyller vara
krav bast. Eftersom omradet idéerna handlar
om ar komplext och idéerna ibland fyller olika
krav kan man inte séga att det finns en klar
vinnare, varken ndr det géller idé eller metod.
Méngden av idéer och omradets komplexitet
gjorde att vi har anvant oss av manga olika
metoder. Ingen metod &r battre an nagon annan
utan de ar alla satt att forsoka forsta sig pa
materialet. Metodernas fordelar ar att man
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systematiskt gar igenom sitt material, om det ar
omfattande som i detta fall, och att man lar
kanna problemet och forstar sina idéer béttre.

Ett resultat av struktureringen och varderingen
ar ocksa en fortsatt utveckling av idéerna. Man
kan se att synen pa idéerna, hur de forhaller sig
till varandra, hur sjélvstandiga de kan vara, m.m.
har forandrats under processens gang. Likadant
har nya idéer uppstatt. (Lds mer om dessa
metoder och deras resultat under 6.5
Strukturering, 6.6 Vardering och 6.7 Feedback
fran intervjupersoner.)

Strukturering

A. Gruppenngar

B. Helhet i sig

C. Narhet till samlingen
D. Interaktivitet

E. Tidsmassig sortenng
F. Klusterbildning

Vardering

G. Utvérdering efter F-analys

H. Personliga Preferenser

l. Input & Output

J. Generaliserbarhet

K. Feedback fran intervjupersoner

Bild 6.37 Metodforteckning.

Denna bild visar de olika metoder for strukturering och vérdering som vi har anvént oss av.

— att visa konst pa nya satt

Kerttu Heiskanen & Eva Rask




6.5 Strukturering

For att fa en battre Gverblick och forstaelse for
vara idéer strukturerade vi dem pa olika satt. |
detta avsnitt presenteras vilka metoder vi
anvéande for att strukturera och det resultat de
gav. Bokstdverna inom parentes dr en
beteckning for olika metoder. (JAmfor bild 6.37)

Grupperingar (Metod A)

Manga av de grupperingar som de forsta skis-
serna presenteras under i avsnitt 6.3 existerade
inte nér skisserna gjordes. Det var forst nar vi
kunde se alla idéer framfor oss som vi kunde se
mer Gvergripande teman och grupperade
idéerna efter dessa. Idéerna och till viss del
grupper av idéer numrerade vi da. (Bild 6.38)
Sjalva grupperingarna har sett lite olika ut
genom processen allt eftersom bitarna har fallit
pa plats. Ett exempel ar idésamlingen "Den
pedagogiska verktygsladan™ (4) som har fyllts pa
med fler idéer.

Att samla liknande idéer i grupper gjorde ut-
varderingen mindre tidskrédvande. Det gjorde
ocksa att vi kunde sammanfora en del idéer da
man kunde se att de stravade at samma hall.
Likadant var det lattare att fa en dverblick av
idéerna.

Bild 6.38 Helhet i sig. Tabellen visar vilka idéer
vi ansag vara en “helhet i sig”.

”Den pedagogiska verktygsladan” (4) har fyllts
pa allteftersom med idéer. 1 detta lage ingick
foljande idéer; ”Overraskning”, "Berattande &
Jamforelser”, ”Lager — att valja sjalv” (jmf. &ven
Bild 6.2 Idéforteckning)

Helhet i sig (Metod B)

Vi strukturerade idéerna efter vilka vi ansag vara
en “helhet i sig” d.v.s. att de kunde klara sig
sjalvstandigt. Det finns ingen vérdering i detta
av idéernas kvalitet utan de som inte klassades
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Idéer Helhet i sig

I. R uiwn fum x
L Evenermang x
1. Caféot Y
4. Den pedagomska verktygsladan

5. Ateldén b !
1. Tikr] komiroll

7. -.1;|-III.'--|-|.:I'II.:.-\- -'.-.:';I.IJL' _?'-.
#. Interakiy hok Y
1 Ml sty T b
1L WV Rerurm X
|l. Poesirim

12, Mediranvt Roum N
13, Bypea uizralinmg sl via 1 N
14, By upstallning by vin VR
15 Rav & bygt upp

1. Skaga med riaclse

7. Automansk uppdarenng

1®. Ak

19 Mlokiken
|20 Uppenishsamna de offentlyg verken X
21, De offenchegn verken for blinsda X
22, Dirrckrkontakn

i Hemmmme (ny 200371 <015)

av en storre enhet.

som en "helhet i sig” menar vi ar tvungna att

kombineras med nagot for att bli mer full-
standigt. Genom att fundera kring detta kom vi
ocksa fram till att alla idéerna kunde bli en del



Narhet till samlingen (Metod C)

For att se hur idéerna forhaller sig till varandra
strukturerade vi dem efter hur de forhaller sig
till Arne Jones samling. Detta eftersom samling-
en ar det innehall som ska presenteras och
darfor kan ses som den gemensamma nam-
naren. Det kan underlatta att forsta helheten om
forhallandet mellan idéerna visas i form av en
bild (se bild 6.39). Resultatet av denna struktur
ar ocksa den introducerade tanken om att alla
idéer inte &r sjalvstandiga idéer.

Bild 6.39 Narhet till samlingen. Bilden visar att vissa av idéerna
befinner sig ndrmare samlingen och kréver ett rum (symboliseras av
omradet innanftr den inre blaa cirkeln) medan andra finns i det
offentliga rummet eller i brukarens naromréade (inom den yttre
cirkeln). En subgrupp finns i det "inre omradst” bestaende av idéer
som vi tyckte Klarar sig relativt sjalvstandigt. " Arkivet (18)” &r
den idé som befinner sig ndrmast samlingen. En grupp av idéer
kom att hamna utanfor eftersom vi tyckte att de kan appliceras pa
idéerna i béda omradena.

— att visa konst pa nya satt
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Dessa kan THras in | pndra:

4 Dan pedagogisks veikiygEbdan
& Takill kool

T s Jones Givle

5 Minarcsbming

1T Al [Hemtsliogpr]

1. Rum utan mum

23, Hemma \

2. Evenamang

g 3 Cafést O |-Box

|
S B0 Abkslien 10, Vrrum Py

—— e

12, Medilativl Riem

L 18, Arkiv

11. Poesinmm

14. Bypga ulstliining 16, Skaps med riekse

sgily via VR

20 - 32 ;
1 & Lilmdall:

b offerligs 15. Riv & Bygo upp 3, Bypga utstil

warken nirg saly via 1T

19. Mobian

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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och vi kom fram till att vi tyckte att det var det.

Interaktivitet (Metod D)
En form av strukturering var att se hur idéerna ~ mottagande. 1dén om ”Meditativt Rum (12)”
forhaller sig till Interaktivitet — Mottagande och  ligger néra meditationen nar brukaren &r
Meditation — Aktivitet. Vi placerade darfor in mottagande och n&r man véljer att bli mer En annan slutsats med denna analys ar att vi
alla idéerna i bild 6.40. interaktiv krdvs mer aktivitet. Eftersom manga bor tanka pa att fa med en variationsmojlighet

av idéerna kréver interaktivitet stallde vi 0ss mellan dessa ytterligheter i konceptet for att
Hir kunde vi se att flertalet av idéerna forut- frdgan om detta var nddvandigt i respektive fall ~ passa fler brukare.
satter |.rl1terakt|V|Fet |I|(SOYI1 aktIVIt(Et i ol_lka g"rad._ Bild 6.40 Interaktivitet, Diagram som visar SR
Detta 6verensstammer val med var Brief dar vi  var idéerna hamnar mellan Interaktivitet — N FRIIRE
Mottagande och Meditation — Aktivitet. | & 8

De idéer som inte gér att placera in pa en
LT

L JE

B ha

skriver foljande: ”Genom att bygga pa ménniskans
punkt i diagrammet, utan kan rora sig pa en
skala mellan olika ytterligheter, har delats

nyfikenhet, viljan till sokande och egna val sa inspirerar
produkten till interaktivitet.” Ur diagrammet kan
upp och markerats med a,b och c.
|

man ocksa utldsa att idéer med hdg inter-
aktivitet och hog aktivitet bygger pa skapande
|
II
| TR

verksamhet dar brukaren sjélv lamnar spar i
|

8

Akliyital

olika former.
Blectitaticn i
.

Vissa av idéerna gar inte att placera in pa en
punkt i diagrammet. Nar det géaller ”Caféet (3)”
sa ar det upp till brukaren hur aktiv man vill
vara, det kanske t.o.m. kan finnas en grad av |
meditation just for att man bara kan sitta och I
uppleva om man vill. Man kan ocksa vilja att |
vara mer eller mindre interaktiv och saledes I
styra upplevelsen sjalv men ocksa bara ta emot f
en upplevelse i stil med en traditionell utstall- I
ning. 1 ”Atéljen (5)” kan man ocksa valja mellan & - - T Lo S PP
Mattaganta

att vara mer eller mindre interaktiv eller helt




Tidsmaéssig sortering (Metod E)

For att fa en battre Gverblick pa vilka idéer som
var genomfdrbara och nér placerade vi in dem
pa en tidslinje.

Vi insag da att ”VR-rummet (10)”, i form av
visionen av en virtuell verklighet som motsvarar
den varld vi lever i, inte & mojlig pa lange men
att den faktiskt skulle fylla alla vara uppstallda
mal. | diskussionen kring framtiden kom idén
om “Hemma (23)” fram. Den handlar om att
skapa medel for att kunna uppleva utstéllningen
hemma genom Virtual Reality.

Vi konstaterade ocksa att ”Den Pedagogiska
verktygsladan (4)” ar nagot som kan utvecklas
framéver. Den kommer att fordndras och fyllas
pa efter de forutsattningar man har, men syftet
kommer alltid vara detsamma — att 6ka
forstaelsen.

| samband med tidslinjen funderade vi ocksa
kring vad vi kan gora idag for att forenkla for
framtiden? Vilka riktlinjer kan vi dra upp? Vi
kom fram till att vi tycker att det &r dags att sétta
brukaren i centrum dven pa utstéllningar. Man
bor ifragasatta om experten verkligen ar den
som ska valja vad som &r bra och vad brukaren
ska uppleva. Att introducera en stérre valfrinet

for brukaren tror vi skulle leda till en mer
engagerad och intresserad anvéandare. ldag &r
det ocksa dags att introducera nya tekniker, som
kan 6ka mojligheterna for utstéllningsformen,
och lata brukaren vanja sig vid detta sé att det
inte kdnns som ett udda inslag. Likadant kan
diskussionen kring om originalet verkligen &r
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den ultimata formen for utstéallningsformen
foras. Ar inte kopian god nog eller battre efter-
som den kan ge ett storre mervarde? | fram-
tiden motsvarar kanske kopian originalet? Fram-
forallt vill vi med dessa riktlinjer visa vikten av
diskussion och nya tankar inom omradena val-
frihet, teknik och original kontra kopia.

M = inam efl & Snarl 15 ar Mam framibid 810 dr Awlhig=an framdid 19 ar
b =
I L& lonldnen 1. Aiami iian nam 3. Hemima I3 Hemmea
£ menfphirs 2. Jd hologmam
2. HyTa i s 3, Cafisy
4. D pedagompsia veritypsiadan 4. Den pedagogska verktyosladon
o Alelen 18 Armny
B HBak 13. Bygga ulsiaining eaalv wia IT 10, VR - fifm
A2 Do ofeniigs vorken 14, Bygga ulsidining sd@lv wia VH 1%, Poesirum
T, brpe Jonss &npe I 7. Agramaiisk uppdatering
T Mokdben
12 Direktkontakl
Intrcsdiicssta wa bt =  Hnsaran yajer et sjik

Introdducera ny inknk =

<= Bingkansn war wid ny fekrk

Ar prgnal del Wiimale?

— i SO MRV ARST Grginalel

Bild 6.41 Tidsmassig sortering. Tidslinjen visar nar vi tror att idéerna gar att genomfora.

Pa nedre delen visas ocksa framtida riktlinjer.

— att visa konst pa nya satt
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Klusterbildning (Metod F)

En form av strukturering &r att sasmmanfora Bild 6.42 Kluster, Folkbildningsalternativet.
olika idéer till en storre helhet — ett kluster. Vi

strdvade efter att hitta ett kluster som skulle fylla

alla vara krav. De kluster vi kom fram till var

inriktade at lite olika hall.

Folkbildningsalternativet
Folkbildningsalternativet bestar av ’1-Bok (8)”
tillsammans med ”De offentliga verken (20 och
21)”. Detta kluster ar inriktat pa att 6ka
tillgangligheten genom att na manga fler.
”1-Bok” kan uppforas som en station och ge ett
mervérde likaval inom som utom traditionell
miljo. Detta alternativ ar resurssnalt och kan
realiseras inom kort, men idén har ocksa en
utvecklingspotential.
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Bild 6.43 Kluster, Navet.

]

315

i
| =V

Navet — “Flash” alternativet

Bestar av "Caféet (3)” och "Evenemang (2)”
och ”De offentliga verken (20 och 21)”. Detta
ar en kombination av idéer som vi tror skulle
kunna ge stor uppmadrksamhet. Evenemangen
nar manga och skapar ett intresse medan
”Caféet” kan fyllas med mycket mervérde.



Bild 6.44 Kluster, Upplevelsecentrum.

Upplevelse

centrum

Upplevelsecentrum — "Obegransat med
pengar” alternativet

| detta upplevelsecentrum valde vi att ha med
de flesta idéerna férutom ”Bygga utstéllning
sjalv (13 och 14)” och ”Direktkontakt (22)”
eftersom vi helt enkelt hade borjat ifragasatta
poangen med dessa idéer. "Evenemang (2)”
skapar uppmarksamhet och drar till sig
besokare.

Bild 6.45 Kluster, Tomteverkstaden.
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Simtionara
vpplowisor
- ol
Tﬂn“ﬂ SHow

verkstad room

— L

Tamgorarm
ey el

Tomteverkstaden

Detta koncept bygger pa att Fransta fungerar
som en utvecklingsplats for nya idéer. En
forskningsstation dar man studerar Jones konst,
nya utstallningsformer, interaktivitet i utstélinin-
gar mm. Man tar ocksa kontinuerligt fram
alternativa visningsformer och koncept som
sprids ut i landet. | Fransta finns kunskapen och
kompetensen och det dr har koncepten
arrangeras och planeras. Det kan vara tempo-

— att visa konst pa nya satt

rara upplevelser i stil med "Evenemang (2)”
liksom mer stationéra upplevelser likt ’I-bok
(8)” som utvecklas och saljs. Vara idéer visar pa
“Tomteverkstadens” framtida riktlinjer.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Onskvarda funktioner

Nar det géller de 6nskvérda funktionerna far
”Caféet (3)” flest poéng. ”Ateljén (5)”, ”1-Bok
(8)” och "Riv & bygg upp (15)” fyller ocksa
manga onskvarda funktioner.

Alla funktioner

De idéer som fyller flest funktioner samman-
taget ar ”Cafeéet (3)”, ”’I-Bok (8)” och "Arne
Jones ande (7)”. "Ateljén (5)”, fyller ocksa
manga krav liksom ”"Meditativt Rum (12)” och
”Offentliga verk for blinda (21)”.

Personliga preferenser (Metod H)
Vi varderade ocksa idéerna efter vilka vi sjalva
hade som favoriter. Man kan sdga att vara
favoriter grundar sig pa den strukturering och
vardering vi hade gjort dittills och reaktioner
fran intervjupersoner tillsammans med var
personliga smak.

Ett resultat av denna vardering var att vi forstod
att manga av de favoriter vi hade var
pedagogiska angreppsséatt som kunde appliceras
pa de andra idéerna. Darmed uppstod idésam-
lingen "Den pedagogiska verktygsladan (4)”.

— att visa konst pa nya satt
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Bild 6.47 Personliga Preferenser.
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Vi kom ocksa fram till att ”Rum utan rum (1)”
var en favorit men att konceptet krdvde mycket
mer utveckling. Vi insdg ocksa att idéerna kring
”De offentliga verken (20 & 21)” alltid kunde
anvandas oberoende vilket helhetskonceptet
blir — de idéerna blev ett "Och”. Vissa av
idéerna var svara att kategorisera som antingen
“favoriter” eller mindre favoriter” eftersom de
hade mycket kvar att utveckla sa de hamnade i
kategorin ?”.

Utvardering av personliga preferenser
Vara favoriter utvarderades sedan ytterligare
med en variant pa "Utvardering efter funktions-
analys (G)”. Detta eftersom vi tyckte att den
forra varderingen av idéerna genom funktions-
analysen var bristfallig pa en del punkter. Det
var nagra aspekter som vi tyckte fattades i
funktionsanalysen och aspekter som utvérdera-
des battre med hjélp av en skala. Efter att vi
hade utvarderat alla favoriterna lade vi dven till
"Atéljen (5)” eftersom denna idé hade fatt
relativt hogt resultat i utvarderingen efter
funktionsanalysen.

I denna utvérdering far ”1-Bok (8)” samt "Den
pedagogiska verktygsladan (4)” hogsta samman-
lagda summa. Nara ligger dven ”Cafeet (3)” som
foljs av ”’De offentliga verken (20 & 21)”.
"Ateljén (5)” som lades till pa slutet visade sig fa
mycket 1ag slutsumma.
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Idéer

Funktioner: L. v d 3. 4. LY i 8. | 20-21
Obcad tillgiinglighet 7 7| 8] 8] 5] 4] 8 B
Fislper universal design principen 1 | 0 1} 5 ! 3 )
Ltanfor tradicionell milyo {{} [ T 3 i 0 T 3
Okad valfrihet § Ll 7T 110] 6 5 7 3
et merviiede 3 b 0 LE i B 0 3
Mindre urrymmeskriivande 1] 0 T [ 2 b H 7
L'ppmarksamhet utit A2 100 0 1 7 = T 7
Realiserbarhet 1 T B 7 £ ) 9 11l
Resurskravande 5 3 " i 5 3 iy Fi t
Cdmvand skaln 1 = allr, 100 = mger EsyleTyleay|¢sylc? £y1(3y] (1)
Tdéhdijd 5 5 ] 0 A 7 s 5
Tuotalt 6O | 63 | 74 | T7T | 48 | &8 | T7 69
Mervarde penom medelvande * 56| 58 B B4 | 44 i B 6.2

Bild 6.48 Personliga Preferenser.
Gradering pd en skala 1-10 1 =/inget 10 = allt

*Mervardet har tagits upp, dels som en egen punk, dels som ett medelvarde av de delar som

utvarderas har och som vi anser &r en del av ett mervarde, se bild 5.49.



Input & Output (Metod 1)

Utifran bild 6.48 gjorde vi en jamforelse av
input kontra output. Med detta menar vi vilken
idé som ger mest effekt med minst insats.
Insatsen i detta fall blir hur resurskrévande idén
tros bli. (Till detta syfte anvands siffrorna inom
parenteserna for att fa skalorna att stimma).
Nar det gller effekten finns det tva olika typer
som &r efterstravansvarda och som bor vérderas.
Uppmarksamhet &r en effekt som projektet
efterstravar och mervérde &r en effekt som
konceptet 6nskar skapa for brukaren.

Input kontra output i form av
uppmarksamhet utat (genomslagskraft)

Har fick ”De offentliga verken (20 & 21)” en
stor output i relation till input. Daremot har t ex
”Evenemang (2)” en mycket hogre uppmark-
samhetssiffra men kréver i relationen &ven
mycket input.

Input kontra output i form av mervéarde
Har sag vi att ”1-Bok (8)” samt ”Den
pedagogiska verktygsladan (4)” gav storst
utdelning i forhallande till insatsen.

Mervardet genom medelvarde
Vi insag att flera av de punkter vi utvarderade
under bild 6.48 ingar under vad vi anser att ett

mervarde ar (jmf bild 6.49). Darfor réknade vi
ut medelvardet pa dessa punkter och de fick
ocksa representera mervardet. Vi jamforde
dessa tva olika mervarden och de visade en
nagot annorlunda fordelning. ”De offentliga
verken (20 & 21)” har fortfarande ungeféar
samma resultat men daremot sa sanks
mervardes siffran drastiskt for ”Evenemang
(2)”. Likasa sanks mervardet hos ”Den
pedagogiska verktygsladan (4)”. Det &r vart att
notera den sankningen da vi tillskrivit idén
maximala mervérdet i forsta utvarderingen.
Enda egentliga uppgangen att tala om har skett
hos ”Rum utan rum (1)”.

— att visa konst pa nya satt
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Dessa nya siffror innebar att i forhallandet till
mervardet ger foljande

mer output &n input:

1. Rum utan rum

3. Caféet

4. Den pedagogiska verktygsladan

7. Arne Jones ande

8. 1-Bok

20-21. De offentliga verken

”’1-Bok(8)” samt ”De offentliga verken (20-
21)"ger bast resultat pa output sidan.

Daligt med output i forhallande till input ger:
2. Evenemang

5. Ateljén
Input J
Resurser uhrirs cxempelas av:
(ETNRA IRTHR TS
Taalgetip LR
wrveckhng av nv refok ] -
Output
Merviinde oy exempelvis av
valfrilace
il it
wnrversal desizn
il ||'|'||' I:'|.\_!|I|| 1|-;,'|| IT ilsih
I'ppl'ﬂ-.'nr'l-.h:amh-.‘-l: [= prnomelapskrat
Bild 6.49 Input & Output
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Som sammanfattning av ”Input & Output”
véarderingen kan sagas att bada effekterna,
uppmarksamhet och mervarde, &r betydelse-
fulla. Utan uppmérksamhet lar brukaren inte fa
tillgang till konceptet och darmed inte mer-
véardet. Om det inte finns nagot mervérde men
det far stor uppmarksamhet lar inte konceptet
bli langvarigt. Detta kan medfdra att vi véljer att
anvéanda ett delkoncept som har hdg uppmark-
samhetsfaktor for att skapa intresse for delar
med lagre uppmaérksamhetsfaktor men med ett
storre mervarde. Det kan ocksa betyda att en
idé med hog input trots allt kan vara vérd att
satsa pa om den ger en hdg output. Alltsa
behover det inte betyda att iden som ger mest
output i for-hallande till input ar den basta. Men
resultatet av utvarderingen blir att vi blir
medvetna om pa vilka grunder valen gors.

Generaliserbarhet (Metod J)

Ett av vara 6nskemal ar att vara idéer kan ge-
neraliseras och ddrmed anvandas pa andra te-
man an Arne Jones konst. Darfor fragade vi oss
hur vl respektive idé uppfyllde detta krav. Vi
kom fram till att vi tyckte att alla idéer hade en
stor potential &ven inom andra omraden. Idéer-
na kan generaliseras till att visa annan konst och
dven annan kultur, s som andra former av
utstéllningar (ex. historiska), teater m.m.
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Reflektioner kring vardering

Trots att vi har gjort en omfattande vérdering
kan vi inte s&ga vilken idé som var vinnaren”.
Detta eftersom det finns s manga olika
aspekter pa problemet.

Men generellt kan man sdga att foljande idéer
fick bra resultat i utvarderingarna:
”Evenemang (2)”, ”Caféet (3)”, ”Den
pedagogiska verktygsladan (4)”, ”Arne Jones
ande (7)”, ”’1-Bok (8)” och ”De offentliga
verken (20 & 21)”.

Det bor papekas att dven om vi har anvant oss
av olika metoder for vardering &r resultatet inte
objektivt, man kan faktiskt séga att det inte
finns nagot ratt eller fel, att det inte finns nagon
sanning. Resultatet ar, trots att vi har forsokt att
vérdera vara idéer objektivt genom metoderna,
mycket subjektivt. Vi kanner ocksa att vi inte
var helt konsekventa i var vardering av de olika
idéerna. Detta eftersom innebdrden i vérde-
ringskriterierna liksom idéerna sjalva inte var
helt konstanta utan utvecklades under arbetets

gang.



6.7 Feedback fran
intervjupersoner (Metod K)

Vi kénde ett behov av att fa feedback pa vara
idéer fran mojliga brukare for att fa en bredare
bas av asikter. Man kan se dessa intervjuer som
ett sdtt att vardera idéerna. | detta avsnitt
beskrivs hur intervjuerna gick till samt kortfattat
om intervjupersonernas asikter och vara egna
reflektioner.

Intervjuernas upplagg

Eftersom brukarna av konceptet &r tankta att
vara de flesta (alla som kan ta in intryck och
vdlja att interagera) forsokte vi intervjua en
relativt bred variation av anvandare. Vi har
intervjuat personer av bada kdnen, i varierande
aldrar och med varierande grad av konstintresse
och teknikkunnande. Sammanlagt har vi
intervjuat sju personer.

Intervjuerna var upplagda som samtal dar vi
varierade presentation av vara skisser med mer
allmanna fragor kring utstéllningar. Genom att
presentera vara idéer for intervjupersonerna
véantade vi oss att fa reaktioner och kommen-
tarer pa skisserna. Vi ville ocksa fa nya infalls-
vinklar och idéer bl.a. med hjalp av vara all-
manna intervjufragor. (Det finns mer material
att lasa kring de intervjuer vi gjort pa CD:n som
medfdljer rapporten.)

— att visa konst pa nya satt
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Kortfattat om intervjupersonernas
asikter om idéerna

Vi presenterade alla vara skisser for
intervjupersonerna. Har foljer kort de generella
asikterna om idéerna.

”Rum utan rum (1)” var generellt ganska svart
att forsta sig pa eftersom idéerna inte var sa
utvecklade. Sarskilt ”Mattan™ vallade manga
fragetecken. Man tyckte dock att det hade varit
héftigt om det hade fungerat just med tanke pa
flexibiliteten. Hologrammen i ”Modulerna” var
ocksa uppskattat.

”Evenemangen (2)” tyckte intervjupersonerna
var spadnnande och att det skulle leda till mycket
uppmarksamhet. Man var mest positiva till
”3D-hologram” och Isskulpturer”, att gora
ljud och ljusspel vid LTH-fontdnen var mindre
uppskattat.

Idéerna kring "Caféet (3)” var nagot som man-
ga var positiva till. Bordet i dess olika former
tyckte de var spannande.

Delarna i "Den pedagogiska verktygsladan (4)”

presenterades var for sig. Att ”Overraskning” ar
ett viktigt inslag var nagot man holl med om.
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”Narvarostyrning (9)” var ocksa nagot som
uppfattades som positivt. Det papekades att
nérvarostyrningen i sig kunde leda till 6verrask-
ningar. En synpunkt som togs upp var att det ar
viktigt att man inte ska behdva vanta for lange
for att det ska hdnda nagot. " Taktil kontroll (6)”
fick ocksa generellt positiv respons.

"Beréttande” kring verken var nagot som gav
aha- upplevelser” och uppskattades mycket.
"Jamforelser” sa som de presenterades i
skisserna mottogs positivt, om &n inte lika
positivt som berattelserna. En fraga som
uppstod var om man inte stjal nagot fran verket
nar man berattar kring dem pa detta sétt, men
man kom fram till att mervérdet blev sa mycket
storre eftersom man Gppnar doérrar till konsten
genom att forklara och tydliggéra. Dorrar som
annars ar helt stangda for vissa. Aven idén om
”Lager — att vélja sjalv” mottogs positivt.
Déremot upplevdes det som abstrakt och man
visste inte hur idén om lager skulle uttrycka sig.

Infor idéerna om “Skapande & Lek”, "Riv &
Bygg upp (15)” och ”Skapa med rorelse (16)”,
var meningarna delade. De flesta tyckte idéerna
var roliga men man ifragasatte om det verkligen
handlade om Arne Jones konst. Nagon tyckte

dessa var de bésta idéerna, dels for att brukarna
fick en battre forstaelse for konsten genom att
sjalva engagera sig, dels for att brukaren utifran
Arne Jones konst sjélv kan skapa nagot eget.

”Meditativt Rum (12)” fick generellt positiv
respons, man tyckte det verkade skont och
vilsamt.

”Ateljen (5)” fick ett ganska ljumt mottagande,
det var ett grepp som man hade sett sedan
tidigare.

”Arne Jones ande (7)” fick ocksa ganska
ljummen respons. Idén var lite svar att forsta for
vissa. ”Det genomskinliga lagret” uppfattades
dock som positivt eftersom man sjélv kan
bestdmma sitt eget tempo.

”Den interaktiva boken (8)” fick till storsta
delen positiva reaktioner, man tyckte det var
suverant for barn. Nagon upplevde daremot att
”1-Bok” var nagot man hade sett forut och att
den darmed var lite trakig.

”VR-rum (10)” fick blandad respons, en del
tyckte att det var spdnnande och att den hade
stor potential. Nagon hade svart att forsta idén
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eftersom man inte visste vad Virtual Reality var.

Idéerna ”"Bygga utstallning sjélv via IT (13)”
och "via VR (14)” uppfattades generellt som
roliga, men man forstod inte riktigt podngen.

Idén om ”Automatisk uppdatering (17)” fick
positiv respons.

" Arkiv (18)” var nagot som for de flesta kandes
ganska abstrakt, man ansag det vara ett andra
steg i utvecklingen av konceptet. Daremot
podngterades det att det ar viktigt att faktiskt
kunna se det pa riktigt nagonstans.

Idéen om att "Mobilen (19)” anvands som en
informationskanal for museer fick blandat mot-
tagande. Néagon tyckte det var positivt att alltid
bli informerad medan andra tyckte det skulle ge
en kénsla av att vara forfoljd. Daremot fick
GPS-tjansten positiv respons.

Att pakalla uppmarksamhet till ”De offentliga
verken (20 & 21)” fick ett ganska ljumt
mottagande.

Idén om ”Direktkontakt (22)” mottes med
skepsis, man trodde inte att man sjélv skulle
vilja ta kontakt med okénda pa det viset.



Reflektioner kring feedback fran
intervjupersoner

Naturligtvis ar det sa att intervjupersonerna
hade olika preferenser eftersom vi alla har olika
utgangspunkter. Men med hjélp av intervjuerna
fick vi anda en dverblick av vad man bor tanka
pa vid fortsatt arbete och vilka idéer de generellt
tyckte var mer eller mindre bra.

Nagot som blev ganska tydligt nér vi presen-
terade vara idéer var att de idéer man forstod
och inte var alltfor avlagsna fran det aktuella
omradet var de som uppskattades mest. Det ar
lattare att ta till sig nagot som har en symbolik
man kanner igen och nagot som inte ar helt
avlagset fran ens egen begreppsvarld. Samtidigt
far det inte heller ligga for nara det traditionella,
da upplever man det som trakigt.

Det finns en djupt rotad bild av vad konst och
konstutstéllningar bor vara. Om man har
upplevt den traditionella konstutstallningen
som trakig kan det vara svart att andra upp-
fattning. En reaktion vi fick var att: "Upp-
levelsen kan inte vara for rolig for da raknas det inte
som konst”. ldéerna "Riv & bygg upp(15)” och
"Skapa med rorelse(16)” ifragasattes av en del
av vara intervjupersoner. Detta hor nog sam-

man med att ideerna tycks stota sig med den
traditionella och romantiska synen pa konst.
Man har ldnge sett det som att konstnéren &r
unik och att man inte far forstéra konstverket
genom att paverka det. Men idag har konsten
blivit mindre kopplat till konstnaren som geni
och mer processinriktad.

Det &r alltid givande att fa respons pa sina idéer
fran olika individer. Man ser idéerna ur nya
synvinklar och synpunkter man inte har ténkt
pa sjalv kommer fram. Bra feedback gor att det
slutgiltiga resultatet blir mer genomtankt. Ett
annat resultat av intervjuerna dr att man sjélv
reflekterar Gver sina idéer pa ett nytt sétt bara
genom att man tvingas att forklara dem for
oinsatta. Detta gor att de olika idéernas for- och
nackdelar blir tydligare for en sjalv. Slutligen
kénner vi att det hade varit givande att ha inter-
vjuat fler personer for att fa ett bredare under-
lag, men pa grund av tidsbrist hos bade oss och
intervjupersoner har det inte varit mojligt.

— att visa konst pa nya satt
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6.8 Vidareutveckling av idéer
Ett resultat av struktureringen och varderingen
var att idéerna utvecklades. | detta avsnitt
beskriver vi denna vidareutveckling. I kapitel 7
om realiseringsfasen gar vi djupare in pa det
som blev slutresultatet.

Efter struktureringen och vérderingen kom vi
fram till att de idéer vi ville komma langst med
for tillfallet, om de andra fortfarande ingick i
konceptet, var ”"Caféet (3)”, ”Arne Jones ande
(7)” och ”1-Bok (8)”. For att komma langre med
konceptet borjade vi fundera mer kring hur
man kunde vidareutveckla dessa idéer. Ett an-
greppssatt var att applicera innehallet i ”Den
pedagogiska verktygsladan (4)” pa dessa idéer,
for att se hur de kunde inkorporeras i idéerna
och bli mer fullstdndiga.

Arne Jones ande

”Arne Jones ande (7)” kom att utvecklas vidare
till tva olika koncept. "Det genomskinliga
lagret” och Ledsagaren”. ”Det genomskinliga
lagret” &r en genomskinlig display som man ser
verkligheten igenom samtidigt som man far ett
mervérde — mer information m.m.
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”Ledsagaren” &r en "utstallningsrobot” som
guidar brukaren runt i utstéllningen och ger ett
mervarde.

VR-rum

Var syn pa "VR-rummet (10)” har forandrats
under projektets gang. | borjan var vi mycket
positiva till ”VR-rummets” maojligheter, sedan
kom vi att fokusera alltmer pa mediets svag-
heter, exempelvis hur outvecklat det &r idag.
Genom struktureringen insag vi ater vilka stora
mojligheter det finns med denna teknik inom
utstallningsomradet, att den faktiskt skulle
fylla alla vara uppstallda mal. Idén fyller
Onskan om Okad valfrihet, dkad tillganglighet
och den kan ocksa bli mindre utrymmes-
kravande. Vi forstod ocksa att det finns olika
grader av Virtual Reality och att det naturligt-
vis kan finnas i andra former &n ett rum.

Virtual Reality i olika former aterfinns darfor i
de idéer vi har valt att vidareutveckla. I struk-
tureringen uppstod ocksa idén om "Hemma
(23)”. Den handlar om att skapa medel for att
kunna uppleva utstéliningen hemma genom
Virtual Reality.

Visionens karna

Ett annat resultat av var strukturering var att
vi borjade fundera kring vad som egentligen &r
huvudkarnan i var vision? Vi kom da fram till
att var vision 4r att konsten (i detta fall Arne
Jones konst) blir ett medel for att skapa me-
ningsfyllda upplevelser for brukaren. Att fler
forstar konst och far upplevelser vilket i sin tur
leder till ett mer meningsfullt liv. Var vision &r
ocksa att upplevelsen ar helt anpassad efter
bestkarens behov.

Vidareutveckling av kluster — Vision

Vi kom att vidareutveckla de grupperingar som
gjordes under Klusterbildning (F) (Jmf. 6.5). En
sammansattning av alla klustren blev var vision.
”Visionen” ger en helhet vars delar kan ut-
vecklas bit for bit och var for sig. Var man
boérjar har ingen storre betydelse utan podngen
ar att denna ”Vision” ger riktlinjerna.

I ”1déverkstaden” (jmf. Tomteverkstaden 6.5)
utvecklas nya idéer kring utstéllningsformer
m.m. Idéer som visas upp och testas i "Upp-
levelsecentrat”. 1 ”Showrummet” kan man se
idéerna under utveckling. For att 6ka
tillgdngligheten utvecklas temporéra upp-
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levelser samt stationéra upplevelser som kan
anvandas runt om i landet. De drar till sig
uppmarksamhet till "Upplevelsecentrat” och
oOkar tillgangligheten pa plats. ”1déverkstaden”
kan ocksa utveckla idéer som kommer direkt
ut i det offentliga rummet likt idéerna kring de
offentliga verken.

I "Upplevelsecentrat” kan det finnas en del
originalverk och mervérdet ges genom de nya
visningsformer som utvecklas i
’ldéverkstaden”. Nar man vill komma djupare
kommer man till ”Arkivet” oberoende av var
man ar.

Manga av idéerna kan fungera bade som en del
I ”Upplevelsecentrat”, som mer temporara upp-
levelser — nagot foranderligt och nytt som kom-
mer forbi, eller som mer stationéra ”Satelliter”
runt om i landet. I denna "Vision” blir vara
idéer exempel pa vad som kan utvecklas.



Syntes — Vidareutveckling av idéer
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Upplevelse
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Bild 6.50 Vision. Denna bild visar den struktur som utgor var vision.
Till hoger visas vilka idéer som de olika delarna kan innehélla.
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6.9 Reflektioner kring Syntesfasen

| detta kapitel, om syntesfasen, kan man f6lja
hur vara tankar har konkretiserats i idéer och
skisser. Hur dessa idéer sedan har strukturerats
och vérderats med hjalp av en méngd olika
metoder och darefter vidareutvecklats.

Omradets storlek har gjort att idéerna som kom
fram var ganska skiftande, alltifran ganska
abstrakta till mer konkreta. M&ngden idéer har
gjort struktureringen och varderingen mycket
mer omfattande och mer omsténdlig &n vad vi
ar vana vid sedan tidigare projekt. Forutom att
det & manga olika aspekter att ta hansyn till och
att det & omojligt att hitta ideer som fyller alla
krav, sa har denna del av projektet forsvarats av
att malet ar nagot vi sjalva formulerat. Bitvis har
det varit svart att halla ratt fokus och att forsta
vad vi egentligen vill uppna med vart projek.
Hér var det tydligt hur viktigt det &r att
problemet &r klart definierat. Det har ocksa
forsvarats av att vi inte har haft en bestéllare.
Nar det finns en bestallare i nagon form far han
eller hon ofta rollen att vdrdera idéerna och
bestdmma vilken som ska vidareutvecklas.
Eftersom vi inte hade en sadan bestéllare blev
just urvalet en stor svarighet for oss, da det kan
vara svart att se objektivt pa sina egna idéer.
Ofta ar det ocksa sa i projekt att det &r ganska

tydligt dven for en sjalv vilken idé som &r "vin-
naren”. | detta projekt var det daremot inte sa.

Nar det géller strukturerings och vérderings-
metoder tycker inte vi att man kan séga att
nagon av metoderna har gett battre resultat 4n
nagon annan, utan de &r alla satt som leder till
battre forstaelse for materialet. Lite krasst kan
man ocksa saga att om vi hade hittat en bra
metod hade vi aldrig fortsatt sa lange. Vi tror
daremot inte att vi hade kommit till samma
resultat om vi bara hade anvant oss av en metod
eftersom mangden ger helheten da de angriper
problemet fran olika aspekter. Men det kanske
hade hjalpt om vi hade lagt mer vikt vid att fa
feedback fran intervjupersoner och lagt mindre
tid pa egen vardering.

Nagot som inte far glommas bort &r att ingen
av metoderna ger en objektiv sanning.
Metodernas fordelar &r ddremot att man
systematiskt gar igenom sitt material, om det &r
omfattande som i detta fall, och att man lar
kanna problemet och forstar sina idéer. Detta ar
sarskilt anvandbart nar det inte finns en tydlig
vinnare” bland idéerna. Ett annat resultat av
struktureringen och varderingen som helhet ar
fortsatt utveckling av idéerna



7. Realisering

Realiseringsfasen i designprocessen innebar att
man vidareutvecklar den idé eller de idéer som
har kommit fram under syntesfasen och projek-
tets slutresultat fardigstélls. Ofta ar det sa att
slutresultatet blir en modell (antingen en riktig
eller en datamodellerad), men i vart fall &r slut-
resultatet en visualisering av vart koncept i form
av bilder. | detta kapitel beskrivs vart slutresultat
och varfor vi har valt att realisera det.

7.1 Val av koncept for

realisering

Vi valde efter mycket funderingar att realisera
den "Vision” vi kom fram till i syntesfasen (Jmf.
Bild 6.50). Vi tvekade lange infor detta val
eftersom vi ansag att vi skulle komma langre i
realiseringsfasen, mot en fardig produkt, om vi
hade valt en mindre del att arbeta med. Sam-
tidigt tyckte vi att det inte skulle kdnnas ratt-
visande for vart projekt att begransa oss genom
att vélja en idé eller ett mindre kluster av idéer.
Detta eftersom vi har arbetat med ett sa komp-
lext omrade och haft manga funderingar och
idéer kring hur det kan utvecklas. Dérfor valde
vi att visualisera hela var vision. Detta innebér
att resultatet &r lite av en kokbok som visar pa

vilka mojligheter det finns nér det galler utveck-
ling av utstallningsformen. Konceptet innehall-
er tankar kring varfor man ska visa konst pa an-
dra satt liksom olika visningsformer att valja
emellan.

Att vi har valt att visualisera ett helhetskoncept
pa detta satt innebdr inte att vi inte har valt bort
nagot. Manga idéer har valts bort under arbetets
gang, idéer som inte har fyllt vara krav pa ena
eller andra séttet.

Delarna som vi har valt att fylla konceptet med,
de olika visningsformerna, ar idéer som vi har
utvecklat sa langt att vi har kunnat visualisera
dem. Avsikten med var realiseringsfas har alltsa
varit att utveckla idéerna sa pass langt att vi kan
presentera dem for andra och kommunicera
vara tankar pa ett tydligt satt.

Naturligtvis har vi ocksa stravat efter att gora
visualiseringarna lockande estetiskt och idé-
massigt. Manga av delkoncepten har behov av
mer designarbete och teknikutveckling for att
kunna bli fardiga produkter. Sa man kan séga att
delarna i konceptet dr, om inte fron, sa kanske
sma plantor till fardiga produkter.

— att visa konst pa nya satt
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Vi har i vart arbete tagit hansyn till tva olika
perspektiv. Vi har arbetat bade for ett mer
langsiktigt samt ett kortare tidsperspektiv. Med
detta menar vi att vissa delar av var vision kan
genomfdras relativt snart medan andra kommer
att ta langre tid att realisera.

7.2 Visionen

"Visionen” kanner vi igen fran kapitlet om
Syntes (6.8), i detta avsnitt beskrivs den mer
ingdende. Forst forklaras ”Visionen” som
helhet och darpa de olika delar dess struktur ar

uppbyggd av.

"Visionen” visar pa en struktur vari delarna kan
utvecklas bit for bit och var for sig (se bild 7.1).
Vi ser inte ”Visionen” som heltdckande eller
fullstdndig utan som en struktur som kan fyllas
pa allteftersom. Det viktiga ar att Visionen”
visar hur de olika delarna forhaller sig till
varandra och ger riktlinjer for utvecklingen av
utstéllningsformen i framtiden. Tanken dr att
visningsformerna kommer att utvecklas och bli
fler. Konceptet kan alltsa innehalla ett
obegrénsat antal visningsformer, sa lange de
foljer flera av visionens riktlinjer.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Huvudkérnan i var vision ar, som vi kom fram
till under Syntesfasen (jmf. 6.8), att ta fram
visningsformer som genom konsten ger
meningsfyllda upplevelser for brukaren. Ovriga
riktlinjer som visionen ger dr de punkter vi har
podngterat i vart arbete. Visningsformen ska:

1) gora konsten mer tillganglig for allménheten
2) Oka valfrineten av vad man vill se

3) visa konst pa mindre utrymmeskravande satt

Andra punkter som vi tycker &r viktiga i vart
arbete och som vi darfor ocksa ser som en del

av visionens riktlinjer &r att visningsformen ska:

 vara ett alternativt satt att formedla konst
» folja ”Universal design”-principen

e utga ifran brukarens behov

 aktivera flera sinnen

« vara pedagogisk och 6ka forstaelsen

* vara anpassningsbar och enkel att forandra

Temporara
upplevelser

L

Idé ‘snow| Upplevelse
verkstad ™74 centrum

Bild 7.1 Vision. Denna bild visar hur delarna i ”Visionen” forhaller sig till varandra.

Delarna i strukturen kan utvecklas bit for bit och var for sig.
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Hemma

"Satalliter”



Idéverkstaden
Har foljer en beskrivning av de olika delarna i
"Visionen”. Om vi borjar i ”Idéverkstaden” sa

kan man beskriva den som en forskningsstation.

Dér utvecklas ny kunskap och nya idéer inom
omradet utstéllningsformer. Det kan rora sig
om forskning kring den kultur man vill for-
medla, som i vart fall Arne Jones konst, om
teorier kring visningsformer, interaktivitet och
om ny relevant teknik m.m. Har utvecklas ocksa
"Den pedagogiska verktygsladan(4)” (se 7.2)
och tanken om ”Automatisk uppdatering (17)”,
att utstallningen alltid anpassas efter vad
brukarna &r intresserade av.

Idéerna utvecklas for att ge meningsfyllda
upplevelser till brukaren. Dessa dr tankta att
kunna anvandas i "Upplevelsecentrat”, i det
offentliga rummet eller bade och, om det
passar. En del av de idéerna kan utvecklas for
att anvandas hemma hos brukaren.

Den pedagogiska verktygsladan

(Idé 4) i Visionen

Flera av vara idéer visade sig vara pedagogiska
angreppssatt i forhallande till utstallningsmediet
som kan appliceras pa och utveckla andra idéer.
Genom att samla dem under bendmningen
”Den pedagogiska verktygsladan™ vill vi

podngtera vitsen av att presentera innehallet pa
ett lattillgangligt satt som underlattar inlarning.
Denna samling av pedagogiska angreppsséatt ar
inte pa nagot vis fullstindig utan tanken ar att
"verktygsladan” fylls pa och idéerna utvecklas
framover. "Verktygsladan™ forandras efter de
forutsattningar man har, men syftet kommer
alltid vara detsamma namligen att 6ka for-
staelsen. "Den pedagogiska verktygsladan”
bestar i dagslaget av en rad verktyg som har
presenterats tidigare i rapporten (jmf. 6.3):

« Overraskning

e Nérvarostyrning (9)

e Taktil kontroll (6)

» Beréattande & Jamforelser

e Lager — att vélja sjalv

e Skapande & Lek: Riv & Bygg upp (15)
och Skapa med rorelse (16)

e Meditativt Rum (12)

Nagot som &r viktigt att ha i atanke nar man
arbetar med pedagogik &r att det &r viktigt att ha
klart for sig vad man egentligen vill formedla.
Nils Classon, ordfdrande for CRAC, uttryckte
det med ett traffande exempel: "Pedagogik dr ofta
ett satt att gora fel. T ex Karius och Baktus. Skol-
barnen tyckte sa bra om dem att de slutade borsta
tanderna.”

— att visa konst pa nya satt
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Showrummet och Upplevelsecentrat
I ”Showrummet” kan man se idéerna fran
”|déverkstaden” under utveckling. Hér visas de
upp och testas innan de ar helt fardiga. Har kan
brukaren se det allra senaste inom omradet och
utvecklarna kan underséka om det finns ett
intresse for produkten och hur den kan
forbattras.

Till "Upplevelsecentrat” kommer man for att
uppleva kultur, i detta fall Arne Jones konst.
Har kan delar av samlingen visas och ett
mervarde ges genom de nya visningsformerna
som utvecklas i ”Idéverkstaden”. De visnings-
former vi har utvecklat kommer vi att ga in
narmare pa langre fram i kapitlet under av-
delning 7.3.

Det &r tydligt att originalverk har en viss
betydelse for brukarens upplevelse. Genom att
ha en plats dar originalen kan finnas, vill vi
podngtera att det dr viktigt att originalen finns
kvar sa att brukaren kan se dem om han eller
hon vill. Detta trots att man med andra medel
kan ge en vardefull upplevelse kring temat med
storre tillganglighet.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Temporéara upplevelser och Satelliter
| ”ldéverkstaden” utvecklas som sagt dven idéer
for det offentliga rummet. For att 6ka tillgang-
ligheten utvecklas temporéra samt stationéra
upplevelser som kan anvandas runt om i landet.
De ger uppmadrksambhet till "Upplevelsecentrat”
och oOkar tillgéangligheten pa plats.

De tempordra upplevelserna &r arrangemang
som &r rorliga, d.v.s. att det ar en handelse som
kommer till en viss plats for en kortare tid och
sedan forflyttas till en annan plats i landet.
”Satelliterna” &r en mer stationdr upplevelse, en
produkt som har utvecklats i ”1déverkstaden”
och som kan anvéndas som en mer eller mindre
fristaende del pa olika platser i landet. Det kan
handla om produkter som kan komplettera
offentliga verk eller existerande utstéllningar pa
museer, finnas pa bibliotek, skolor m.m.

Hemma (Idé 23)

Digital teknik ar idag inte nagot som &r
begrénsat till en sarskild plats eller ett sarskilt
anvandningsomrade — idag tranger tekniken in
hemma hos ménniskor. Darfor tror vi att det &r
en naturlig utveckling att skapa medel for att
kunna uppleva utstéllningar hemma. Och da
menar vi inte Internetutstéliningen med dess

begransningar utan en upplevelse som kan
motsvara den man far pa ett museum. Darfor
kommer idéer fran ”Idéverkstaden” dven
utvecklas till att kunna anvdndas hemma.
Fordelarna med att man mojliggor for brukare
att fa en meningsfull kulturupplevelse hemma &r
Okad tillgdnglighet, valfrihet och meditativt
informationsinsamlande eftersom man ju
befinner sig i en bekant och avslappnad miljo.
Idén ar aven utrymmessnal i forhallande till ett
museum. Redan inom en néra framtid tror vi att
man kan utveckla enklare medel att uppleva
utstéllningar hemma.

Arkivet (1dé 18)

Handhallandet av och tillgéangligheten till arkiv
ar, som tidigare ndmnts, ett stort problem. Vi
har inte gatt djupare in i problematiken, mer &n
att vi har velat podngtera vikten av ett vél
fungerande arkiv. Ett arkiv som ar enkelt
tillgdngligt for de brukare som vill veta mer.

I var Vision” ar arkivet tillgangligt, nar man vill
komma djupare, oberoende var man &r. Detta &r
mojligt om materialet som finns i arkivet &r
digitaliserat. Nar det galler Arne Jones samling
kan tvadimensionella skisser, teckningar,
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anteckningar, brev, pressklipp, foton m.m.
skannas in. Tredimensionella skisser och
modeller till skulpturer och originalverk kan
representeras digitalt i 3D, filmer kan
konverteras likaval som musik.

Forutom att arkivet ar tillgdngligt nar brukaren
aktivt soker mer information &r det ocksa
tillgangligt indirekt genom tanken om den

” Automatiska uppdateringen (17)”. Denna idé
befinner sig pa gransen mellan arkiv och
utstallning och visar pa ett satt hur man kan
arbeta med arkiv, ndmligen att brukaren genom
sitt intresse bestdmmer vad som finns i utstéll-
ningen respektive arkivet.
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Bild 7.2 Arkiv. Har visas olika typer av material som kan finnas i det digitala
arkivet. Bland annat kan det innehélla teckningar, anteckningar, pressklipp,
foton, modeller och originalverk representerade i 3D, film och musik.

Det (')'ppnaste rumimer - att visa konst p& nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



125

7.3 Delkoncepten
Delkoncepten visar exempel pa visningsformer  och nytt som kommer forbi eller som
som “Visionen” kan innehalla. Det kan varaett  Satelliter”. Likadant kan vissa dven anvandas

obegransat antal visningsformer, sa ldnge de av brukaren hemma.

foljer "Visionens” riktlinjer, som beskrivits i

foregaende avsnitt. | detta avsnitt presenteras de Huvudidéer Undergrupperingar

olika delkoncepten som &r innehallet i & e aiie

o~ e v 0 u - VEMEMENg a) Hyra in gig
\°/|S|o°nen idag. Manga av dem kénner vi igen b} Lih Sortanan

fran vara forsta skisser (6.3), en del &r nya £} Isskudpiurer

d) 2d hologram
al ﬁ'Eh.!EI'I'IE.I'.j'"Er

Cafaat (1)
Den podagogiska verklygsbodan (4] &) Overaskning
by Warvarasbyming (8]
b Takhl kangrall (6]

vidareutvecklingar. Delkoncepten visas dven i
bildspelet som medféljer denna rapport.

De delar vi har valt att visualisera som en del i

helhetskonceptet visas i bild 7.3. De som ar d) Baritlande & Jhmitreiser

H A e &) Lagar — afl viljs sl
quswera_de, har omnamnts under_ visionen. 1} Shagended Lk | Riv & Brg v (15)
Vissa av idéerna i ”Den pedagogiska Skapa med rarelse (18)
verktygsladan (4)” finns med som egna del- o/ Mnczining. B (12
koncept och vissa har inkorporerats i andra _ . . Det ganomskinliga lagret
idéer. ”Arne Jones ande (7)” har utvecklats till Ladsagaren

7 H H LS 1] 7 HI1|:II,:I|
Det genomskinliga lagret”, ”Ledsagaren” och Bk (8) Statianar och Bérber

”Robot”. ”I-Bok (8)” har utvecklats till olika R-rurm 11
varianter. Idén om ”VR-rum(10)” har inkor- Avtomalisk uppdatering (17

. e Ak (18]
porerats som en del i andra idéer. De offentligs verken: Uppmarksamma(z0)

For blindai21)
For att aterkoppla till "Visionen” som helhet Hayivs (25
kan manga av de idéer vi har utvecklat fungera
bade som en del i "Upplevelsecentrat”, som Bild 7.3 Valda delkoncept. Denna bild visar de delkoncept som ingdr i det slutgiltiga konceptet,

; o " . "Visionen”. De idéer som ar gra har vidareutvecklats och finns inte kvar i sin ursprungliga
mer temporara upplevelser — nagot foranderligt form och de som &r Kursiva finns omnédmnda under Visionen 7.2.
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Evenemang (1dé 2)

Nér det géller tempordra upplevelser i form av
evenemang ar mojligheterna manga. Det kan
rora sig om alltifran stora 3D-hologrampro-
jiceringar, bildspel som levandegor offentliga
konstverk, utstéllningar med isskulpturer,
reklampelare med konst, forelasningar, tavlingar
m.m. Evenemang okar den geografiska till-
gangligheten genom att na ut till manga olika
platser i landet. Det ar ocksa ett satt att skapa
uppmarksamhet, vilket kan leda till att folk blir
mer intresserade av att fa reda pa mer om Arne
Jones (i detta fall) eller konst i allménhet. Att bli
medveten om vad som finns &r en forutséttning
for en okad valfrihet. Evenemangen &r inte
beroende av en fast lokal och darfor mindre
utrymmeskravande. Evenemangen &ar ocksa
anpassningsbara och enkla att fordndra.

Bild 7.4. Evenemang. Isskulpturer. Vid ishotellet i Jukkasjérvi.

Det 0 ppn aste rumimert - att visa konst pa nya satt
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Bild 7.6 Evenemang. Reklamskyltar. Rérliga bilder av Konstverk.

Bild 7.5 Evenemang. 3D-hologram.



De offentliga verken (Idé 20 & 21)
Som vi har ndmnt tidigare finns det en mangd
konstverk i det offentliga rummet som manga
av oss har en tendens att gldomma bort. Det &r
ocksa sd att en del av oss inte har majlighet att
uppleva konstverken pa grund av nedsatt syn
exempelvis. Idéerna "Uppmaérksamma de
offentliga verken (20)” och ”Offentliga verk for
blinda (21)” &r ett svar pa denna problematik.
Dessa ideer har vi valt att ha med som en del i
var vision eftersom de ar mycket latta att
genomfdra med sma resurser och okar till-
gangligheten till konst en hel del. I Visionen &r
de en form av satelliter. De offentliga verken
finns redan i manga manniskors narhet sa har
handlar det om att tillgdngligg6ra genom att
uppmérksamma och forklara. Dessa idéer
skapar en mer meningsfylld upplevelse kring de
offentliga verken. Det handlar ocksa om att
tillgdngliggora for fler brukare genom att
aktivera flera sinnen. Likadant finns de offent-
liga verken redan i det offentliga rummet sa
dessa tillagg kréver inga dyra utrymmen.
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Bild 7.7 Uppmérksamma de offentliga verken. Pakalla Bild 7.8 Offentliga verk for blinda.
uppméarksamhet med ljus, ljud och rorelse nér négon Taktila informationstavlor i relief. Hall handen Gver och
passerar. Plotsligt stannar man kanske till och ger sig en rost berattar om verket.

tid att uppleva ett verk man alltid bara gatt forbi.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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~Visualiseringar av den pedagogiska
verktygsladan (1dé 4)

”Den pedagogiska verktygsladan (4)” tycker vi
ar viktig, darfor visualiseras den i slutresultatet
pa olika vis. "Taktil kontroll (6)”, "Riv & bygg
upp(15)”, ”Skapa med rorelse (16)” och
”Meditativt Rum (12)” finns med som egna
delkoncept. De aterstaende verktygen,
”Overraskning”, ”Narvarostyrning (9)”,
”Beréttande & Jamforelser” och ”Lager — att
vdlja sjalv” har inkorporerats i andra idéer. Alla
dessa idéer beskrivs mer ingaende under av-
snittet om vara forsta skisser 6.3.

Taktil kontroll (Idé 6)

Med enkla medel kan man 6ka kénslan av kont-
roll och aktivera kénselsinnet. I var ”Vision™ har
den taktila kontrollen applicerats pa samlingen i
”Upplevelsecentrat”. Den taktila kontrollen
Okar tillgangligheten till konst for synskadade
samtidigt som den tillfor ett sinnesintryck till
seende och skapar darfor mer utav en helhets-
upplevelse.

"Taktil kontroll” kan t.ex. vara att man kont-
rollerar konstverket med hjélp av en liten
modell. Om man snurrar pa den lilla modellen
snurrar &ven det stora. Detta gor att man kan
visa konst pa ett mindre utrymmeskravande satt
eftersom det krévs mindre utrymme runt ett
verk.

Bild 7.9 Taktil kontroll.
Vrid den lilla modellen och du vrider hela skulpturen.




Skapande och Lek

Som vi tidigare har ndmnt tycker vi att den
skapande processen ar viktig, likasa att engagera
brukarna genom att lata dem anvanda hela
kroppen. Lust och lek ar ocksa ett viktigt inslag
som inte far glommas bort. Idéerna "Riv &
bygg upp(15)” och ”Skapa med rorelse (16)”
visar pa att dessa delar finns med i visionen.
Dessa interaktiva konstupplevelser ar kopplade
till samlingen i upplevelsecentrat.

Vi tycker att dessa idéer gor konsten mer
tillgdnglig genom att visa att konst inte behover
vara sa svar att forsta sig pa, den kan ocksa vara
rolig. 1deerna aktiverar flera sinnen och ger
darmed mer utav en helhetsupplevelse samtidigt
som de Okar forstaelsen. Vi tror ocksa att dessa
idéer kan skapa mycket uppmérksamhet och
darmed skapa mer intresse kring, i detta fall,
Arne Jones konst.
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Bild 7.10 Riv & Bygg upp.

1. Valj ett verk pa skarmen, dra i det verkliga repet.

2. Verkets “fogar” loses upp och bestandsdelarna ramlar ihop.

3. Du presenteras for delarna i verkligheten.

4., Bygg nu ditt eget konstverk. Bilden av det man “bygger upp” projiceras pa skarmen.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Bild 7.11 Skapa med rorelse.

1. Du ror dig i ett rum dér du filmas.

2. Datorn registrerar dina rorelser och tolkar dem till ett verk.
3. Du far en 3D-utskrift i miniatyr.




Meditativt rum (Idé 12)

Som vi har ndmnt tidigare har vi forstatt av vara
intervjupersoner att det skulle vara uppskattat
att uppleva utstallningen pa ett avslappnat satt, i
ett nastan meditativt tillstdnd. Vi har ocksa lyft
fram detta som ett pedagogiskt verktyg efter-
som vi tycker det dr viktigt att visningsformen
verkar avstressande och vi tror att detta under-
lattar inldrning.

Detta delkoncept innebér att man far en upp-
levelse kring temat, Arne Jones konst i detta fall,
presenterat for sig under avslappnade former.
Podngen 4r att lata brukaren konsumera ro och
pa detta satt verka antistressande. Denna tanke
har vi valt att ha med som en del i var "Vision”
eftersom vi tycker den &r viktig och den verkar
uppskattas. | ”Visionen” dr det ”Meditativa
Rummet” en del av "Upplevelsecentrat”.

Idén okar tillgéngligheten for allménheten
genom att presentera konst pa ett alternativt
satt, vilket kan tilltala en bredare publik. Del-
konceptet Okar inte bara valfriheten av vad man
vill uppleva utan &ven hur man vill uppleva det.
Upplevelsen kan anpassas efter brukarens per-

Bild 7.12 Meditativt Rum.
Fa en upplevelse under avslappnade former.

sonliga tempo. Idén &r mindre utrymmes-
krévande &n traditionella utstallningar eftersom
man far plats med mycket material pa liten yta, i
form av bild, ljud och virtuella objekt.

— att visa konst pa nya satt
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Det genomskinliga lagret

”Det genomskinliga lagret” &r en vidare-
utveckling av ”Arne Jones ande (7)”, som ju
ocksa egentligen ar ett genomskinligt lager.
”Det genomskinliga lagret” &r helt enkelt en
genomskinlig display som lagger ett infor-
mationslager ovanpa den verklighet man ser. |
detta fall & det man ser Arne Jones konst-
samling och ”Det genomskinliga lagret” ger
information om det konstverk det &r riktat mot.
Meningen &r att detta ger ett mervérde kring
konstverket eftersom det kan forklaras och
brukaren kan fa reda pa mer kring aspekter han
eller hon &r intresserad av.

”Det genomskinliga lagret” placeras i anslut-
ning till ett verk. Pa displayen finns ett antal
zoner som brukaren kan anpassa efter sin egen
hojd. Genom direkt berdring kontrollerar man
displayen, man trycker pa det man &r intresserad
av och drar i det man vill forflytta. I vissa fall
kan informationen ligga i flera genomskinliga
lager, da tar man pa det man vill se och det lyfts
fram.

P& "Det genomskinliga lagret” har vi applicerat
det pedagogiska verktyget ”Lager — att vélja
sjalv”” (om detta star det mer beskrivet under
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Bild 7.13 Det genomskinliga lagret. Ett lager “ovanpd verkligheten”.



avsnitt 6.3). Idén om ”Lager” handlar som sagt
om att materialet som presenteras kan visas ur
olika synvinklar, i detta fall & materialet”
konstverket. | den genomskinliga displayen
finns flera lager information och man tar till sig
det man dr intresserad av.

Vi har valt att visa fem olika lager for att visuali-
sera hur ”Det genomskinliga lagret” kan
fungera. Vilka lager som finns och hur manga
kan naturligtvis anpassas. Vi har utvecklat ett
menysystem genom vilken man goér sina val.
Symbolerna i detta star for foljande lager
"Process”, "Geografi”, "Teknik”, ”Asikter”
och” Tidslinje”. Ovriga symboler star for att
man kan sténga av ljudet (vilket annars kommer
automatiskt), fa ljudet textat, andra sprak och
forstora.

Vi har strévat efter att gora symbolerna for lag-
ren sa tydliga som majligt och de har fatt olika
farger som tydligt skiljer dem at.

Under lagret ”Process” presenteras konst-
verkets utveckling fran forsta idé till slutgiltigt
verk. Har visas kanske en film kring inspiration,
skisser och modeller. Under ”Geografi” kan
man se verket i sin miljé (om det &r en offentlig

T-"I
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Bild 7.14 Det genomskinliga lagret. Det styrs med berdring. H&r visas ”Process” lagret.

— MW = I

Bild 7.15 Symboler. Frén vanster ”Process”, ”Geografi”, " Teknik”, Asikter”, "Tidslinje”,

”Stanga av ljudet”, Textat”, " Andra sprak” och ”Frstora”.
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skulptur). Man kan t.ex. se hur verket och dess
omgivning forandras under dygnets alla timmar.
Om man &r intresserad av hur verket ar till-
verkat kan man vilja "Teknik” dér tillverk-
ningsmetoder forklaras. Intervjuer och egna
erfarenheter visar pa att man som besokare &r
intresserad av andras asikter, darfor finns det
ett lager kallat ”Asikter”. Har kan man f& reda
pa dels vad som har sagts om verket nar det
kom till, fran t.ex. pressklipp, dels vad
konstexperter tycker liksom vad andra som inte
ar experter tycker bra och illa om. Under
"Tidslinjen” kan man fa reda pa vad som héande
i samhallet eller i konstnérens liv samtidigt som
verket skapades. Har kan man ocksa se det
tidsmassiga forhallandet till andra verk,
exempelvis vilka som tillkom ungeféar samtidigt.

Bild 7.16 Menysystem. Geografilagret.
Har visas bl.a. det offentliga verket i sin miljo.
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Det &r tydligt vilket lager man har valt och
befinner sig pa. Symbolen for lagret ar for- r
storad och symbolens farg aterkommer i en ring r.
kring zonen. Likadant dr de 6vriga symbolerna /
nerdimmade. Ringen med menyerna dr rorlig /
vilket gor att man kan ta tag i den och snurra en /
viss del narmare sig om man vill. Inuti zonen f

far man information via bilder, ljud, film,

animationer m.m. Man kan alltid avbryta och ga

vidare till nasta del och man kan styra det som

berdttas, stanna och spola fram eller tillbaka, 1{

med hjalp av "kontrollknappar” eller gester. {

,:rf 7{3—" : a-‘ft

= ’;-.? .
I.:,;. .

-

Bild 7.17 Menysystem. Tekniklagret. Har férklaras olika tillverkningsmetoder.
Man styr filmen med Kontrollknappar.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask



"Det genomskinliga lagret” kan ocksa vara
mindre. Det &r ocksa placerat i anslutning till
materialet som visas. Skillnaden &r att det gar att
vrida pa sa att man kan fa varierad information
beroende pa vad skarmen riktas pa. Skarmen
kanner av at vilket hall den riktas genom anord-
ningen den sitter i. Det lilla genomskinliga lag-
ret blir ocksa en mer personlig display. Skarm-
ens hojd kan anpassas efter anvandarens langd.

Bild 7.18 Det lilla genomskinliga lagret.
Ett litet lager “ovanpa verkligheten”.
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Bild 7.19 Det lilla genomskinliga lagret. Lagret ger olika
information beroende pd vad brukaren ar intresserad av.

Det (')'ppnaste rumimer - att visa konst p& nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Till att gora det lilla genomskinliga lagret bér-
bart &r inte steget langt. Da ar brukaren helt fri
att rora sig i rummet och far mer information
nér han eller hon vill. Den bérbara displayen
kanner av at vilket hall den riktas genom
"hotspots” med radiovagor. Den rorliga skar-
men laddas nér den inte anvénds. Denna variant
kan man kalla en kusin till barbara museiguider
som “ldunguiden” (Se bild nr 5.28). Skillnaden
ar att det faktiskt finns en podng med att man
befinner sig pa plats eftersom man ser omgiv-
ningen genom displayen. Dérfor tar inte det
genomskinliga lagret all uppmarksamhet (vilket
”ldunguiden” tycks gora) utan det blir ett mer-
varde som skapas.

Vi har ocksa tankt oss att den genomskinliga
displayen kan anvéndas i det offentliga rummet
for att fa ett mervarde kring de verk som finns
dar. Kanske blir det nagot man kan hyra pa
turistbyran? Man kan dven tanka sig att ”Det
genomskinliga lagret” kan anvandas pa verk
som bara existerar virtuellt, om verket inte finns

fa mer valfri information. Det kan ocksa vara sa
att man ser verket direkt i skarmen.

”Det genomskinliga lagret” ger, i sina olika
former, ett mervarde genom att gora verket mer
forstaeligt, forklarar det och sétter det i ett sam-
manhang. Pa detta sétt gors konsten mer till-
ganglig for allmanheten.

Det pedagogiska verktyget ”Lager — att valja
sjalv”” okar valfrineten for brukaren. Brukaren
engageras mer genom att valja sjalv och pa detta
satt skapas en helt ny dimension till verket. Man
skapar ocksa lite dramatik kring verket — allt
beréttas inte pa en gang utan nyfikenhet skapas
och vad som presenteras blir lite av en 6ver-
raskning. Aven verktygen ”Beréttande &
Jamforelser” ar enkelt att applicera pa "Det
genomskinliga lagret”. Sammanfattningsvis
erbjuder ”Det genomskinliga lagret” menings-
fyllda upplevelser.

”Det genomskinliga lagret” gor utstallningen
mindre utrymmeskravande eftersom digital
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tillgangligt. Antingen kan det vara sa att det vir- B 720 Detlila b inlica [agret

. .. ., 0 . : H H A ; | . et l1lla Darbara genomskiniiga lagret.
tue”a_Verket flnn_s projicerat, i tva eller tre di- information i stora mangder tar liten plats. Brukaren ar fri att rora sig I rummet och f&r mer information nér
mensioner och displayen riktas mot detta for att han eller hon vill.



Bild 7.21 Det lilla bérbara genomskinliga lagret.
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Ledsagaren

Det béarbara genomskinliga lagret kan fungera
som en guide, fran denna till en guide som ror
sig sjalv ar steget inte langt. Guiden eller
”Ledsagaren”, som vi foredrar att kalla den, &r
en robot som leder brukaren runt pa en utstall-
ning. Roboten leder anvandaren runt, beréttar,
visar och forklarar efter brukarens egna énske-
mal, darfor tycker vi att ordet ledsagare passar
battre an guide. ”Ledsagaren” binder inte upp

— att visa konst pa nya satt

Bild 7.22 Bilden visar en inaktiv och aktiv ”Ledsagare”.

brukaren utan man kan nér som helst séga till
den att man inte vill ha dess hjalp. Det &r
brukaren som bestdmmer éver ”Ledsagaren”
och instruerar vad den ska visa och berétta.
Kontrollen sker till stor del via muntliga kom-
mandon. Man pratar alltsa med sin ”Ledsagare”,
staller fragor och ber den att leta fram infor-
mation man &r intresserad av. Om man vill kan
man be den att redog6ra for vilken information

Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Bild 7.23 Ledsagaren styrs med hjalp av entrébiljetten i form av Bild 7.24 Bilden visar ledsagare och brukare pa konstutstalining.
en brosch och med kommandon. Men ledsagaren féljer inte bara
utan den kan visa vagen ocksa!



den kan bidra med. "Ledsagaren” styrs ocksa av
den biljett brukaren far nar han eller hon be-
sOker utstéllningen. Biljetten &r en form av
brosch som innehaller en sensor. ”Ledsagaren”
kanner, med hjalp av broschen, var brukaren
befinner sig och foljer automatiskt efter. (Denna
sensor ger aven besoksfrekvens vilken ar
grunden for ”Automatisk uppdatering (17)”.)

Robotens funktioner bestar av att den berattar,
spelar upp ljud, projicerar tvadimensionella
bilder och filmer liksom tredimensionella data-
modeller och videohologram. Olika grader av
Virtual Reality kan ocksa visas. Den kan

Bild 7.25 Bilden visar att utseendet kan bytas pa ”Ledsagaren”.

projicera flera bilder samtidigt at olika hall. Den
kan &ven koppla upp sig till ”Arkivet” eller
Internet t.ex.

”Ledsagaren” blir ocksa ett séllskap for bru-
karen. Den ger en kdnsla av att vara en liten
varelse, eftersom vi ménniskor har mycket latt
att lasa in personligheter hos ting. Robotens
personlighet skapas, férutom genom att den rér
sig, later, svarar pa kommando, genom att dess
utseende &r foranderligt. Brukaren kan bestam-
ma hur ”Ledsagaren” ska se ut genom att &ndra
utseende pa dess skal. Fargen kan bytas pa
"Ledsagaren” eller sa kan den ha en bild eller

— att visa konst pa nya satt
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ett monster om man foredrar det. Denna for-
anderlighet & mojlig genom att ”Ledsagarens”
yta bestar av en form av display. Likadant har
roboten inte en kall och metallisk yta utan den
ar varm och behaglig att halla i for att den ska
upplevas mindre teknisk.

En naturlig utveckling &r att ledsagaren kan
anvandas hemma, da kallas den ratt och slatt
”Robot”. Den kan du l&sa mer om under
avsnittet "Hemma” langre fram i detta kapitel.

Kerttu Heiskanen & Eva Rask



”Ledsagaren” kan dven ta sig andra former dn
en robot, t.ex. kan det vara ett videohologram
av en skadespelare som forestéller konstnaren
som leder en runt i utstéllningen, forklarar och
beréttar (se bild 7.26). Aven denna variant ar
det tankt att folja brukarens behov, till
exempel kan anvéandaren stélla fragor.

”Ledsagaren” i dess olika former erbjuder
meningsfyllda upplevelser for brukaren, precis
som ”Det genomskinliga lagret”. Genom att
forklara konstverket och sétta det i ett samman-
hang gors konsten mer tillganglig for allmén-
heten. Brukaren engageras mer genom att fa sin
egen personliga guide som svarar pa ens egna
behov och intressen. De pedagogiska verktygen
”Beréttande & Jamforelser” kan enkelt app-
liceras och de skapar dramatik kring verket.
Eftersom den information ”Ledsagaren” ger &r
digital kan man visa den pa ett mindre utrym-
meskrévande satt, samtidigt som materialet &r
enkelt att forandra.

Bild 7.26 Ledsagarhologram.
Konstnaren Arne Jones valkomnar.
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Bild 7.27 Ledsagaren passar alla aldrar. Har projicerar ”Ledsagaren™ bade en
tvadimensionell bild och ett 3D-hologram samtidigt som den berattar.

Det oppnaste rummert - att visa konst p& nya sétt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Caféet (1dé 3)

Idén om “Caféet” har beskrivits tidigare under
vara forsta skisser, till viss del har denna idé
vidareutvecklats. Delkonceptet bygger pa att vi
vill aktivera sa manga sinnen som mojligt i sam-
band med konsumtionen av konst. | ett café
aktiveras lukten och smaken ocksa forutom
synen, horseln och kanseln. Vi tycker ocksa att
det kan vara ett enkelt sdtt for brukare att ndrma
sig konsten. Har skapas en avslappnad stdmning
dar alla kdnner sig valkomna och avstandet till
konst bli mindre, konst ska inte upplevas som
nagot konstigt”. En fika kan man ju alltid ta
och da kanske man intresserar sig for vad som
hander runt omkring en.

Tanken dr att "Caféet” kan fungera som ett nav
i ett storre utstallningsrum eller ocksa vara
sjalva utstallningen. "Caféet” ar latt att forflytta
till olika platser eftersom de delar som utmarker
det ar borden och projiceringarna. Alltsa kan
det inredas i redan befintliga miljoer om sa
Onskas. Darfor kan ”Caféet” i ”Visionen” lika-
vél vara en del av ”Upplevelsecentrat”, som en
mer "Temporar upplevelse” eller en ”Satellit”.

Brukaren sitter omsluten av, i detta fall Arne
Jones konstverk, i form av projiceringar som
ror sig runt "Caféet” pa en omslutande filmduk.

I bordet finns en inbyggd display, dar man kan
vélja att fa veta mer om de verk som ror sig runt
”Caféet”. Displayen fungerar likt ”Det genom-
skinliga lagret” som beskrivs tidigare i detta
kapitel. Menystrukturen &r den samma, men
med tilldgget att man valjer vilket verk man vill
veta mer om forst. De verk man kan vilja mel-
lan motsvarar de man kan se runt omkring
”Caféet”. Man styr displayen genom direkt
berdring. Bordet har ocksa funktioner som gor
att den kan projicera 3D-hologram och bordets
display bestar av ett membran som gor att bord
et kan skapa reliefer av de bilder som visas. |
”Caféet” kan man vilja att utforska konsten
tillsammans med andra eller sjalv. Brukaren kan
ta in upplevelsen i sin egen takt och vilja hur
aktiv han eller hon vill vara. Hér kan man sitta
och njuta av en fika och konsten omkring en,
kanske lata dagdrommarna komma. Man kan
ocksa aktivt soka mer information eller vilja att
fa en upplevelse presenterad for sig.

Cafépersonalen fungerar ocksa som guider och
finns pa plats for den som undrar éver nagot.
Manga utstéllningsbestkare har ett behov av att
prata kring de associationer en utstéllning
véacker och hér finns nagon pa plats som garna
diskuterar allt mellan himmel och jord. Det
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finns ocksa plats for skapande och lek i
”Caféet”. En liknande interaktiv konstupp-
levelse som "Riv & Bygg upp (15)” finns vir-
tuellt i cafébordet. Sa brukaren kan sjélv eller
tillsammans med andra fa utlopp for sin skapar-
lust genom att ”bygga” virtuella verk i bordets
display. Om brukaren vill kan det egna alstret
visas upp i form av en projicering i ”Caféet”.
Kanske man ocksa kan fa en utskrift av verket
eller se det via Internet.

”Caféet” ger en mer meningsfylld konstupp-
levelse for brukaren genom att aktivera manga
sinnen och pa detta sitt skapas mer utav en
helhetsupplevelse. Konsten gors ocksa mer till-
géanglig for brukare da alla kan kanna sig val-
komna och avstandet till konst kanns mindre.
Att brukaren sjalv valjer tempo och aktivitets-
grad okar tillgdngligheten och &ven valfriheten.
Via caféborden ges ett mervarde genom att
konstverken forklaras och levandegors. Har ar
de olika pedagogiska verktygen en sjalvklar del
och det dr upp till brukaren att vélja om hon
eller han &r intresserad av att veta mer och om
vad.

"Caféet” tar ett visst utrymme i ansprak men
det &r latt att installera i befintliga lokaler.
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Bild 7.28 Har visas Caféet och brukarna omgivna av projiceringar av konstverken.
I férgrunden ser vi att bordet projicerar ett 3D-hologram. Man kan ocksa se att det syns i projektionen
nér ett verk har valts (det valda verket belyses). Brukarna kan da se vilka verk som andra brukare &r intresserade av.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask
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Bild 7.29 Den personal som jobbar i caféet fungerar ocksa som quider.
Dessa kan man stélla fragor till om allt fran vad konst &r till hur borden fungerar.
Hérlurar, som man kan satta in i borden om man vill lyssna mer privat, finns att lana vid disken.
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Dessutom har ju ”Caféet” en dubbelfunktion,
da det ar bade café och utstallningslokal, vilket
kan spara en del utrymme. ”Caféets” upplagg,
med caféborden och projiceringarna, &r utrym-
messnalt pa det sattet att det kan visa manga
olika konstverk och innehalla mycket informa-
tion om dessa pa en liten yta. Likadant &r inne-
hallet anpassningsbart och enkelt att forandra.

Bild 7.30 S& har ser cafébordet ut innan man valt ett verk.

— att visa konst pa nya satt Kerttu Heiskanen & Eva Rask



Bild 7.31 Nér brukaren har valt ett verk kommer man in pa
huvudmenyn som vi kéanner igen fran ”Det genomskinliga lagret”.
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Bild 7.32 Har ser vi brukare i skapartagen.
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I-Bok (Idé 8) till VR-rum (Idé 10)
”I-Bok” &r en interaktiv bok genom vilken man  Idén bdrjade i en stationar variant i vilken man  sander en signal om att bilden &r vald. Nar man

far en konstupplevelse. Den ger brukaren bladdrar som i en vanlig bok. Man tittar och har valt en bild spelas det upp en film, som
mojlighet att uppleva konst och fa reda pa mer kédnner pa de taktila bilderna och om man blir beréttar kring bilderna, pd en omslutande
om den i sin egen takt och efter eget intresse. intresserad av att veta mer om ett verk s& projiceringsduk.

Detta kan man gora tillsammans med andra trycker man pa bilden av det verket. Bilderna i

eller sjalv. boken innehaller en form av kontakter som

Bild 7.34 Stationar I-Bok. Genom boken styr man vad som ska visas pa de omslutande skarmarna. Bild 7.35 Bérbar I-Bok. Hér visas att ”1-Boken™ projicerar 3D-hologram.

Det ('jppnaste rummel - att visa konst pa nya satt © Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Idén om den stationdra I-Boken” vidare-
utvecklade vi till en interaktiv bok i form av
en vikbar display. Detta for att gora innehallet
latt att byta ut och anpassas efter anvéndaren.
Denna variant av ”1-Boken” kan ocksa projicera
3D-hologram och filmer. Detta for att ge en
mer levande upplevelse och for att man ska
kunna se verken i tre dimensioner. ’1-Boken”

anvander mycket sparsmakat med text, istallet
spelar den upp ljud, om man inte har valt att fa
materialet textat. Om man vill kan man koppla

in horlurar.

Displayboken bestar av displayer bade pa
framsidan och pa insidan. Den har tva lagen,
oppen och stangd. Aven den interaktiva
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bokens innehall bestar av de lager vi har
bekantat oss med tidigare i detta kapitel. Pa
framsidan véljer man det verk man &r
intresserad av att veta mer om och innehallet
anpassar sig efter detta val. Framsidan
aterspeglar de val man har gjort likt ett omslag.

Bild 7.36 Barbar 1-Bok. Innehall. Till vanster visas de forsta valen pa framsidan.
I mitten har brukaren valt ett konstverk och framsidan aterspeglar detta.

Till hoger ser vi detta verk under lagret " Tidslinjen”.
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Displayen bestar, liksom bordet i "Caféet”, av
en membranyta. Detta membran kan skapa
reliefer av det som visas i ”1-Boken”, vilket gor
att man aven kan kanna pa bilderna. Pa detta
sdtt aktiveras ytterligare ett sinne genom den
interaktiva boken. Detta gor det mojligt for
synskadade att fa en meningsfull upplevelse
samtidigt som det skapar mer utav en helhets-
upplevelse for andra. (I avsnittet om olika
tekniker finns det mer information om denna
typ av membran jmf. Bild 5.18.)

Bild 7.37 Bérbar 1-Bok. Membran. Bilden visar att den barbara ”1-
Boken” bestar av ett membran som gor det méjligt att skapa reliefer
som tillfér det taktila till konstupplevelsen.

Det 0 ppn aste rumimert - att visa konst pa nya satt

© Kerttu Heiskanen & Eva Rask 2004



Bild 7.38 I-boken i forhallande till Mixed Reality-skalan.

I denna interaktiva bok finns det d&ven magjlighet
att ha ”Augmented Reality” funktioner. Detta
innebdr att ett lager av Virtual Reality blir ett
tillagg till verkligheten. (Det finns mer att I&sa
kring Augmented Reality under avsnittet 5.2)
Med hjalp av denna teknik som existerar redan
idag kan man t.ex. se konstverken i tre dimen-
sioner framfor sig, trots att man befinner sig
langt ifran originalverket. Man kan ocksa ge en
kdnsla av att man stiger in i miljoer, t.ex. Arne
Jones ateljé. Pa detta satt kan “1-boken” finnas i
ett flertal variationer pa Reality — Virtual Reality
skalan. (Se bild 7.38)

Med symbolen av en bok som grund blir det
tydligt hur man hanterar produkten. Idag byg-

153

Wiged Raality (MR}

s By ArugmErie Fomey (&0

e [TENTIEG W ETLEE |

WHTLLENTE

hak

. L

i

ok

LTI
:

il i
PABITIEAN
-1

T
I O D] T T

FHamme mad peojekd@on

ger Virtual Reality ofta pa separata miljoer som
man gar in i och upplever, men man verkar inte
ha funderat sa mycket kring hur man styr mellan
olika miljoer. Med boken har man en tydlig
struktur att utga ifran.

”1-Bok” kan i ”Visionen” uppforas som en del i
”Upplevelsecentrat” eller vara en ”Satellit” i
form av en station som kan ge ett mervérde,
genom att erbjuda en mer meningsfull upp-
levelse, likavél inom som utom traditionell
milj6. Den Okar ocksa tillgangligheten eftersom
den utnyttjar flera sinnen och okar forstaelsen
med enkla medel. Aven om den bygger pa
teknik sa ar handhavandet enkelt att forsta,
eftersom symbolen av en bok och hur man

VR

Wy

hanterar en sadan ar valkand. Detta
delkoncept kan realiseras inom kort, men idén
har ocksa en utvecklingspotential da den kan
ge en utokad upplevelse allteftersom tekniken
utvecklas.

”1-Bok” erbjuder ocksa en storre valfrihet for
brukaren bade nar det galler vad brukaren far
uppleva och hur. Vi havdar ocksa att den visar
konst pa ett mindre utrymmeskravande sétt
eftersom det material som visas ar digitalt och
tar darmed mindre plats, samtidigt som det &r
anpassningsbart och latt att forandra.
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Bild 7.39 Bilden visar att den barbara ”I-Boken” kan innehalla ” Augmented Reality” Bild 7.40 Barbar I-Bok. Augmented Reality. ”I-Bok™ Passar alla &ldrar.
funktioner. For att kunna uppleva detta krévs ett par sérskilda glasggon.
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Hemma (1dé 23)

Som vi tidigare har ndmnt tror vi att det &r en
naturlig utveckling att skapa medel for att kunna
uppleva utstéliningar hemma. De idéer vi tycker
lampar sig val for detta andamal ar ’1-Bok (8)” i
den bdrbara varianten och ”"Roboten” som &r en
hemmavariant av ”Ledsagaren” som har presen-
terats tidigare i detta kapitel.

Hemma ar "Roboten” nagot mer avancerad an
pa museet. Har kan den innehalla hela utstall-
ningen genom att presentera sjélva verken
virtuellt samtidigt som den kan ge ett mervarde
genom mer information och berattande. Pa
detta satt kan ”"Roboten” visa alla mojliga
konstutstéliningar och annat inom kultur. Men
hemma har ”Roboten” &ven andra funktioner
for att utfora helt andra sysslor. Eftersom
”Roboten” kan projicera flera saker samtidigt &r
tanken att den kan projicera ett tangentbord,
styrenhet eller motsvarande samtidigt som den
projicerar upp andra bilder. ”Roboten” kommer
kanske i framtiden att ersétta det vi idag kallar
dator. Den ersétter ocksa eller & kompatibel
med 6vrig hemteknik ex. hemmabioanldgg-
ningar. | framtiden tror vi att robotar kommer
att vara ett vanligt inslag i vara hem.

Bild 7.41 Hemma kan ”Roboten” projicera ett tangentbord.
En skérm behdvs inte eftersom bilderna ocksé projiceras.
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Genom att skapa medel for att kunna uppleva
utstéllningar hemma genom projicerade bilder,
3D-hologram,Virtual Reality eller dylik teknik
har man 0Okat tillgdngligheten drastiskt. Geo-
grafiska avstand ar inte langre nagra problem,
presentationen av konsten kan anpassas efter
brukarnas behov, bade fysiska och psykiska.
Likadant &r valfriheten stor eftersom anvan-
daren &r den som styr vad som ska visas och
hur. Anvandaren kan darfor utifran sina egna
forutsattningar skapa en meningsfull upplevelse.
Mojligheten att uppleva konsten under av-
stressande former dr stor eftersom man
befinner sig i en bekant och avslappnad miljé.

Vi menar ocksa att denna idé ar ett nytt satt att
hantera utrymmesproblematiken. Denna form
av utstélining kraver mindre utrymme hos
museerna. Aven har ar materialet som visas
mindre utrymmeskrévande eftersom det ar
digitalt, samtidigt som det &r anpassningsbart
och latt att forandra. Redan inom en néra
framtid tror vi att man kan utveckla enklare
medel att uppleva utstéllningar hemma.

Bild 7.42 Konst kan konsumeras hemma under avslappnade former genom ”Roboten”.

Det 0 ppn aste rumimert - att visa konst pa nya satt
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Bild 7.43 "Rohoten” ersétter eller & kompatibel med dvrig hemteknik. I framtiden &r kanske Bild 7.44 Bérbar I-Bok. En konstupplevelse genom ” Augmented Reality” hemma.
”Roboten” en naturlig del av vart hem och en sjalvklar kanal for konstupplevelser?




8. Sammanfattning och utvardering

Examensarbetet har lett fram till ett helhets-
koncept om hur man kan visa konst pa nya och
alternativa satt. Man kan ocksa beskriva slut-
resultatet som en kokbok som visar pa vilka
mojligheter det finns nér det gaéller utveckling av
utstallningsformen. Konceptet innehaller tankar
kring varfor man ska visa konst pa andra sétt,
olika visningsformer att vélja emellan, samt rikt-
linjer for framtida utveckling av utstéllningsfor-
merna. Delarna som vi har valt att fylla helhets-
konceptet med, de olika visningsformerna, ar
idéer som vi har utvecklat sa langt att vi har
kunnat visualisera dem.

Vi har ocksa studerat och tagit fram egna
varianter pa existerande metoder for struktur-
ering och vardering eftersom vi sag ett behov av
detta under arbetets gang.

| detta avslutande kapitel sammanfattar och ut-
vérderar vi vart examensarbete, det vill séga
bade vart slutresultat och vagen dit. Vi redogor
pa vilket satt vi har uppfyllt examensarbetets
mal och sammanfattar ocksa vad vi ser som
konceptets framsta fordelar jamfért med vad
som finns idag. Vi utvarderar de strukturerings-
och vérderingsmetoder vi har anvant och

designprocessen. Avslutningsvis beréttar vi kort
hur vi ser pa konceptets framtid.

8.1 Har vi uppfyllt

examensarbetets mal?

| var rapport har vi beskrivit de problem som
finns med den traditionella konstutstallningen.
Malet med vart examensarbete har varit att svara
pa denna problematik genom att ta fram ett
koncept som:

1) gor konsten mer tillgdnglig for allménheten
2) Okar valfriheten av vad man vill se
3) visar konst pa mindre utrymmeskravande satt

Dessa mal tycker vi att vi har uppfyllt pa olika
vis med var "Vision” inklusive de olika delkon-
cepten. Vi har visat pa att man kan oka tillgang-
ligheten genom individanpassad information,
genom att aktivera fler sinnen, gora det
geografiskt obundet, utdka utstaliningsrummet
och uppmarksamma, oka forstaelsen (visa att
konst inte ar sa konstigt™), gora det enkelt att
forsta pa olika plan (intellektuellt tillgangligt),
lata brukaren uppleva utstallningen i sin egen
takt, minska pa textbruket och anvanda teknik
som framhéver innehallet och ar latt att forsta.

— att visa konst pa nya satt
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Eftersom vi har anvéant oss av designerns
arbetssatt har vi utgatt ifran att se brukaren som
mer an bara en betraktare. Vi har darfor ifraga-
satt att experten &r den som valjer vad brukaren
ska uppleva och den envédgskommunikation
som ar sa vanlig inom utstéllningsformen. Med
vart koncept vill vi ge valfriheten till brukaren.
I vart koncept har vi ocksa kombinerat den fria
besdkaren och folkbildning. Vi menar att det
inte & en motsattning.

Konceptet visar pa olika losningar nar det galler
hur man kan visa konst pa ett mindre utrym-
meskravande satt. Genom att uppmarksamma
och ge den konst som finns i det offentliga
rummet ett mervérde, 6kar man tillgangligheten
utan att konsten blir mer utrymmeskrévande.

Idéer som inte dr beroende av en fast lokal &r
ocksa en losning pa problematiken. Om man
anvander sig av digital teknik i olika former kan
konst visas pa ett mindre utrymmeskravande
vis. Det far plats mycket digitalt material pa en
liten yta, i form av bild, ljud och virtuella objekt
samtidigt som det &r enkelt att fordndra. Att
skapa medel for att kunna uppleva utstallningar
hemma ar ocksa ett sétt att angripa problemet.
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Vi menar ocksa att vart examensarbete ger svar
pa examensarbetets huvudfraga: Hur kan man
visa konst utanfor den traditionella miljon och
formen? Och vi tycker att man kan se att det
finns ett mervarde i att visa konst pa andra sétt.
Om man forlorar nagot genom att inte visa
konst med traditionella former kanner vi dar-
emot inte att vi kan redogora for idag. Det kan
vi inte gora forran idéerna har vidareutvecklats
och testats.

8.2 Fordelar med vart koncept
Vart koncept bidrar med tankar om hur fram-
tidens konstupplevelser kan te sig. Konstupp-
levelser som ar mer tillgdngliga, ger storre val-
frihet till brukaren och tar mindre utrymme.
Det handlar om nya satt att formedla konst som
leder till ny kunskap. Konceptet gor konstverket
mer forstaeligt, engagerar och gor brukaren del-
aktig. Vi vill ocksa med vart koncept ge utrym-
me for lust och skapande. Konceptet har desig-
nats for att gora livet mer innehallsrikt.

Kort och gott férmedlar konceptet menings-
fulla upplevelser kring konst.

Vi har med vart koncept velat 6ka intresset for
konsten och visa att "konst inte ar sa konstigt™.
En konstutstallning ska inte behdva krdva stora
forkunskaper och en ovanlig inlevelseférmaga
av besokaren. Darfor ar konceptet inriktat pa att
formedla ett mervérde till konsten for dem som
redan ar initierade och en majlig ingang till
konstupplevelser for de som inte &r "fralsta”,
for att sedan bli ett mervérde nar de fortsétter
att bli intresserade.

Vi ser att bade originalet och kopian har sina
begransningar och mojligheter, darfor fore-
sprakar vi i vart koncept en anvandning av bada
for att kunna ta vara pa badas fordelar. Nar det
galler kopian, dess mojlighet till 6kad tillgang-
lighet och hos originalet kontakten till konst-
naren. Med detta vill vi ocksa poéngtera vikten
av att ta vara pa vart kulturarv som original.
Med vart koncept for vi in ny teknik dér det kan
ge ett mervarde. Vi maste vara 6ppna for de
mojligheter som teknik erbjuder oss och vaga
experimentera. Samtidigt &r det viktigt att tek-
niken inte anvands for teknikens skull utan att
den har ett innehall.

I vart koncept finns en direkt koppling mellan
forskning och visningsformer genom
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”|déverkstaden”. Detta gor att visningsfor-
merna alltid kommer att vara i framkanten,
kdnnas aktuella och passa tidens ménniska.
Genom att i var "Vision” lyfta fram omradet till
forskningsniva ger vi det storre betydelse.

Vi anser att vart arbete har stor potential att
generaliseras och anvandas for att visa annat an
Arne Jones konst. Naturligtvis kan vart koncept
anvéndas for att visa en bred variation av konst,
bade aldre och modern. Med de olika delkon-
cepten dr mojligheterna for att spela in och visa
upp t.ex. olika happenings och installationer
stora. Vi menar ocksa att vart arbete kan gene-
raliseras dven inom annan kultur. For att ge
nagra exempel sa kan evenemang skapas kring
olika former av sevardheter runt om i landet.
Varfor inte ett 3D-hologram som visar hur olika
ruiner sag ut nar det begav sig? Tank att fa
kanna pa olika historiska skattkammares inne-
hall eller ha ett "Genomskinligt lager” som visar
godbitarna pa Stockholms slott. Varfor inte ga
med "Ledsagaren” pa spokvandring i York?
Eller sitta i ett ”Café” som har temat
”Universum”, njuta av en Café au lait och lara
sig mer om “Big Bang”. Att se "Rigoletto” pa
Malmd Opera fastdn man befinner sig i Fransta
blir inte heller nagon omojlighet tack vare



”Roboten”. ’I-Boken” i dess olika varianter
kan lata barnen “ga in i” sagornas varld.

FOr att kunna utvardera idéerna mer kravs
vidare utveckling och brukartester. Vi vill havda
att alla idéerna &r mojliga att genomfora. Vissa
av idéerna &r lattare att realisera till fardig prod-
ukt eftersom tekniken &r fardigutvecklad. Andra
delkoncept kan ta langre tid att utveckla da de
har behov av mer designarbete och teknikut-
veckling for att kunna bli fardiga produkter.
Men detta ser vi inte som en begrénsning utan
som en utvecklingspotential.

8.3 Utvardering av metoder

Nar det géller strukturerings och vérderings-
metoder tycker inte vi att man kan s&ga att
nagon av metoderna har gett battre resultat 4n
nagon annan, utan de &r alla satt som leder till
battre forstaelse for materialet. De angriper helt
enkelt problemet fran olika aspekter.

Nagot som inte far gldmmas bort &r att ingen
av metoderna ger en objektiv sanning. Den
metod som kommer ndrmast sanningen tror vi
ar feedback fran intervjupersoner, men da kravs
ett stort underlag. Metodernas fordelar &r att

man systematiskt gar igenom sitt material och
att man lar kénna problemet och forstar sina
idéer. Detta &r sérskilt anvandbart nér det inte
finns en tydlig ”vinnare” bland idéerna. Ett
annat resultat av struktureringen och vérdering-
en som helhet ar fortsatt utveckling av idéer.

8.4 Utvardering av
designprocessen

| vart arbete har vi haft stor nytta av att jobba
tillsammans. Vi har sporrat varandra och byggt
pa varandras idéer. Arbetet har flutit pa bra och
vi har kunnat f6lja det arbetsuppldgg vi hade
planerat i examensarbetets borjan.

Examensarbetets mal &r nagot vi sjalva har
formulerat och problemformuleringen ar nagot
som har utvecklats allt eftersom och darfor inte
har varit helt klart definierad. Vi har inte heller
haft en styrande bestéllare i den bemérkelsen att
nagon har haft tydliga produktkrav och darmed
styrt vara val. Detta har bade varit till design-
processens fordel och nackdel. Det har varit
positivt da vi har haft en stor frihet i vart arbete
men denna frihet har varit svar att hantera
ibland. Det har bitvis varit svart att halla ratt
fokus och att forsta vad vi egentligen vill uppna
med vart projekt och att vardera idéerna och
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bestimma vilken som ska vidareutvecklas har
ocksa inneburit en viss svarighet.

I studie och analysfasen lade vi ner mycket tid
pa studiebesok for att fa en inblick i vad som
finns idag. Detta var mycket givande men ocksa
tidskravande. Kanske det hade rackt med ett
mindre antal studiebesok. Likadant har vi
studerat utstallningsformen och angrénsande
omradet utifran ett brett perspektiv, kanske hade
vi kunna begransa oss mer? Men det ar svart att
svara pa detta eftersom helheten gav detta
resultat, om man hade tagit bort delar hade
kanske slutresultatet inte blivit det samma?

I Syntesfasen tog struktureringen och vérde-
ringen ovanligt lang tid. Detta beror troligtvis
pa flera faktorer. Vi var ovana att systematisera
och vérdera denna méangd av idéer och om-
radets komplexitet forsvarade det ocksa. Att vi
sjélva hade stéllt ramarna for projektet och inte
hade nagon traditionell bestéllare paverkade
likasa. Under vérderingen hade vi gérna velat fa
mer feedback fran intervjupersoner. Kanske
hade vi kunnat lagga mindre tid pa egen var-
dering och istallet mer tid pa fler intervjuer. Har
onskar vi ocksa att vi hade utnyttjat var re-
ferensgrupp mer.
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Slutligen kan vi konstatera att detta examens-
arbete visar att designprocessen ar en utmérkt
metod att anvanda dven nér det galler att ta fram
koncept och problemldsningar som gar utanfor
det traditionella arbetet med att designa produk-
ter. Den metod vi lart oss att arbeta efter passar
val in ndr det galler att visualisera visioner och
strategier, metoden satter brukarnyttan i fokus
vilket ger en helhetsbild som drivkraft.

8.5 Framtiden for konceptet
Utstallningsformen ar ett omrade som kan
utvecklas mycket mer. Vi anser att vi med vart
arbete har upptéckt en stor utvecklingspotential.
Detta sarskilt eftersom det finns ett behov av
forandringar pa grund av forandrade kultur-
vanor. Darfor ar var forhoppning att vart
koncept kommer att vara en inspiration for att
utveckla utstallningsformen. Vi hoppas ocksa
att de olika delkoncepten kan vidareutvecklas
och komma till nytta. Kanske kan vart examens-
arbete bli ett forsta avstamp mot att 6ppna
konstrummet sa att fler manniskor kan trada in.
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9. Liten ordlista

ABM: Samverkan Arkiv — Bibliotek — Museer.
Augmented: Forstéarkt

Brainstorming: Metod for idégenerering
Brief: En kort kvalitativ beskrivning av ett
kommande designarbete.

Certec: Avdelning inom Institutionen for
designvetenskaper pa Lunds tekniska hdgskola,
som &r en del av Lunds universitet.

CRAC: Nétverk av konstnédrer som arbetar med
digitala tekniker.

Edutainment: Blandning av spel och under-
hallning genom vilket man kan ldra sig nya saker
pa ett lekfullt och roligt satt.

Et al: Forkortning av latinska et alia vilket
betyder och andra (anvands ofta i texter da
man refererar till ett antal personer).
Feedback: Aterkoppling

Funktionsanalys: En checklista att
aterkomma till i designarbetet, ett hjalpmedel
for att komma ihag vilka krav som &r
vésentliga att uppfylla.

HITL: Human Interface Technology Labora-
tory i Washington, Seattle, US.A.
Hypermedia: Kombination multimedia och
hypertext.

Hypertext: En slags forbattrad text som gor att
vi kan l4sa text som en databas istallet for som
en bok.

Ibid: Héanvisning till verk i rad. Forkortning av
ibidem, i samma skriftliga kélla”.

IKDC: Ingvar Kamprad Design Centrum Lund
Imageboard: Ett sétt att ge tankarna en bild,
visualisera tankarna.

Interactive Institute: Interaktiva Institutet &r
ett multidisciplindrt nyskapande forsknings-
institut som verkar inom omradet for digitala
medier.

ISEA: Inter-Society for Electronic Arts.
Kiasma: Museum for nutidskonst, Helsingfors.
KK - stiftelsen: Stiftelsen for kunskaps- och
kompetensutveckling.

MIT: Massachusetts Institute of Technology.

— att visa konst pa nya satt

RE-Flex: Flexible Reality Centre i Lund &r en
centrumbildning vid Lunds Tekniska
Hdogskola, LTH. Re-Flex ska bidra till att
starka forskning, utveckling och utbildning
inom teknologi-omradet Virtual, Mixed och
Augmented Reality.

SCB: Statistiska centralbyran

SID: Foreningen Svenska Industridesigner
SVID: Stiftelsen Svensk Industridesign
Universal design: Design av produkter och
miljoer for att i storsta mojliga man passa alla,
utan att behdva anpassa eller specialdesigna.
V4M: Interaktiva Institutets avdelning Visions
for Museums undersoker hur digital teknik kan
utveckla samspel mellan bestkare och innehall,
vid konst-, kulturhistoriska-, historiska- och
tekniska museer samt besoksmal.
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Ice Gallery i Stockholm, 2003-09-26
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Konsthallen i Malmo, fotoutstélining och
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Galleri Rostrum i Malma, Kill your
darlings”, 2003-10-01

Arken i Kopenhamn, foto och arkitektur-
utstéllning, 2003-10-01

VR-studion pa IKDC i Lund, 2003-10-02
Kulturen i Lund, Utstéllningar om
”Modernismen”, ”Masker” och ”Lek och
leksaker”, 2003-10-02

Dunkerska i Helsingborg, bl.a. utstéll-
ningarna "Fragment” och ”Solemate”,
2003-10-02
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funnit de bilder som inte &r vara egna. | de fall vi har omarbetat

bilder och anvant oss av dessa i vara skisser, i icke komersiellt syfte,

har vi framst 1anat bilder fran Getty Images, www.gettyimages.com.

3. Arne Jones, konsten och vart
arbete
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Soderberg, ”Arne Jones”, Sveriges allménna
konstférening, publikation 100

Bild 3.4

Eklund (1965) ”Arne Jones”, Bonniers sma
konstbocker 9

Bild 3.5

”Arne Jones”, Utstallningskatalog for Moderna
museet, Sandvikens konsthall, Sundsvalls
museum, 1993

Bild 3.8, 3.10

Arne Jones samling, Fransta

5. Studie och analys

Bild 5.1

Arne Jones samling, Fransta
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Bilaga2

Innehallsforteckning for CD-ROM

1. Slutresultatet
1.1 Rapporten. [pdf]
1.2 Muntlig presentation.[ppt]

[Obs! I den muntliga ppt-presentationen finns anteckningar sa att
man kan folja vad det &r vi har sagt till bilderna.]

Extra material:

2. Studie och analys
2.1 Reflektioner fran studiebesok.

2.2 Intervjuer:

Sanna Juntunen, Kiasma

Nils Classon, Crac

Renée Padt, ISEA

Roy Davies, Re-Flex

Asa Harvard & Mikael Wallin,
Interactive Institute

Gunnar Jansson, Uppsala Universitet
(inkl. bilder haptik, Charlotte
Magnusson, Certec)

2.3 Brukarintervjuer.

3. Arne Jones

3.1 Vad ar typiskt Arne Jones?
3.2 Studie av offentliga verk.
3.3 Bildspel “Arne Jones”.
Julskyltningen 2003. [ppt]

3.4 “Det 6ppnaste rummet”.
Projektet.

4. Alsta och Fransta

4.1 Vastgard

4.2 Alsta Folkhdgskola
4.3 FN-dagen 2003
4.4 Referensgruppen
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