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Flere krzefter — bedre formidling

Kulturarvnord er ramme for et strategisk samarbejde mellem 10
kunst- og kulturhistoriske museer i Nordjylland. Udgangspunktet for
samarbejdet er at forbedre museernes muligheder for at udnytte
deres faglige og oplevelsesmaessige potentiale. Malsatningen er i
fgrste omgang at udvikle og gennemfgre formidlings- og netvaerks-
projekter, der laegger op til naert samarbejde med erhvervslivet og

turisterhvervet.

Samarbejdet abner imidlertid ogsa op

for andre falles indsatsomrader:

- Udvikling af en mere effektiv faelles markedsfgring af museerne

- Udvikle formidlingsplatforme, som ggr det lettere at etablere tveer-
gaende formidlingsprojekter

- Opbygge og fastholde ekspertise pa omrader, hvor museerne tradi-
tionelt er svage, f.eks. IT-omradet, fundraising, markedsfgring

- Udvikle feelles administrative veerktgjer

Udover samarbejdsmulighederne pa disse faktuelle og tekniske
omrader, kan Kulturarvnord ggre det muligt for museerne at blive
steerke og ligevaerdige partnere i samarbejdet med myndigheder,
erhvervslivet, forskningsinstitutioner og turisterhvervet. Kun pa den
made far museerne en reel chance for at vaere med til at satte dags-
ordenen pa de omrader, hvor kulturarven kan blive en vaesentlig fak-
tor i den overordnede udvikling af Region Nordjylland. Museerne
kan tydeligggre deres store potentiale og fa styrke til at ga i front,
nar der skal udvikles kulturprojekter. Projekter med kulturarven
i centrum vil tiltraekke flere turister til omradet, ggre det mere at-
traktivt at etablere nye virksomheder og tiltraekke dygtige medar-
bejdere til Nordjylland.

Men fgrst og fremmest vil den styrkelse af museerne, som dette
samarbejde kan medfgre, give bedre og mere spaeendende museer

til gleede for regionens egen befolkning.

Nordjyllands Kunstmuseum, Vendsyssel Kunstmuseum,
Skagens Museum, Kunstbygningen Vr3,

Try Museum, Seeby Museum,

Laes@ Museum, Vendsyssel Historiske Museum,

Bangsbo Museum, Skagen By- og Egnsmuseum.



BANGSBO MUSEUM 0G ARKIV

DIGITALES Il - DET SVARE VALG

Digitales Il er et konkret eksekveringsprojekt, som udnytter et tysk
befastningsanlaeg fra 2. Verdenskrig som ramme om formidling af
besaettelsestidens historie. Projektet inddrager nye medier (mobil-
telefoner, touch-skaerme, infostandere, WLAN og e-blek) som
kommunikationsmidler og brugeren skaber selv forteellingsstruk-
turen igennem en raekke valg.

Bangsbo Fort blev anlagt af den tyske besattelsesmagt og omfatter
omkring 70 betonbunkere placeret ved kysten syd for Frederikshavn.
Fortet ligger i ca. 80 meters hgjde med udsigt til Hirsholmene, Ska-
gen, Seeby og Laesy i det fjerne. | en stor del af bunkerne etableres en
reekke formidlingspunkter med hvert sit tema inden for rammerne
af beseettelsestidshistorien. Ved at laegge forskellige ruter mellem
disse formidlingspunkter, kan omradet og perioden 1942-1945 ople-
ves som modstandsmand, nazisympatisgr, tysk soldat eller lignende.
Den besggende patager sig en identitet og bevaeger sig gennem om-

radet ad en rute, som bestemmes gennem konkrete valg undervejs.

P& denne made far formidlingen en struktur, som genkendes fra et
computerspil, hvor oplevelsen og fortzellingen kommer indefra og

ud ved hjzelp af interaktion.

Projektet baserer sig pa eksisterende netvaerk mellem museer, op-
levelsesindustri, erhverv og forskning og tager afseet i eksisterende
formidlingsprojekter, hvor dele af den nye teknologi allerede er im-

plementeret.

Projektet er unikt som fglge af dets volumen, det faktum, at en
reekke nye medier kombineres med traditionel formidling og pa
grund af den hgje grad af interaktion. Det er et innovationsprojekt,
som vil tiltraekke flere turister og nye malgrupper, men vigtigst; det
vil inddrage og involvere bgrn og unge i et formidlingsunivers, der
vaekker nysgerrighed, giver indlevelse, og ved at optreede som aktgr
i historien, fortzelles bespgende om besattelsestiden pa en ny og

feengslende made.
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Projektets formal er at udvikle en netvaerksplatform til samtlige
deltagere i museumsnetvaerket Kulturarvnord. Netvaerksplat-
formen skal dels understgtte museernes innovationsprojekter,
dels Igfte museumsnetvaerkets anvendelse af informations- og

kommunikationsteknologier (IKT).

Projektets sigte er at forbedre museernes elektroniske forretnings-
og formidlingssystemer pa tveers af oplevelsesfunktioner, admini-

stration, kommunikation og museernes digitale kompetencer.

Etableringen af netveerksplatformen er afggrende for en effektiv

gennemfgrelse af museernes innovationsprojekter.

Netveerksplatformen skal omfatte tre indsatsomrader:

Systemplatforme

Fgrste indsatsomrade er udvikling og implementering af en integre-
ret og fremtidsorienteret systemplatform i form af interaktive me-
dier og kommunikationsredskaber, der skal sikre mangfoldigheden,
tilgengeligheden og udviklingen af museernes oplevelseskoncepter.
Planen er at anvende it-teknologier i form af multimedia, audio-
visuelle midler og internet til at muligggre et museumsnetvaerk
uden graenser, der kan fungere som ressourcecenter i forhold til dets

faglige og paedagogiske omrader hele aret.

Stgttefunktion

Andet indsatsomrade er etablering af en stgttefunktion i forbindelse
med museumsnetvaerkets udvikling, implementering, anvendelse
og evaluering af systemplatformen. Stgttefunktionen etableres som
en felles human ressource (HR) funktion i museernes netveerks-
organisation og vil omfatte e-lzering, treening, kurser og konsulent-

stgtte til alle deltagere i museumsnetvaerket.

Oplevelsesregnskab

Tredje indsatsomrade omfatter en system- og effektvurdering af
netveerksplatformen og de iveerksatte innovationsprojekter. Vurde-
ringen af museernes udviklingsaktiviteter udmgntes i et periode-
afgraenset oplevelsesregnskab i samarbejde med ApEx — center for

anvendt oplevelsesgkonomi.

Etableringen af netvaerksplatformen forventes at aflede en vaesentlig
kulturgkonomisk effekt for regionen gennem en forggelse af den tu-
ristmaessige omsaetning, en positiv virkning pa bosatningen samt et

styrket samspil mellem museer, vidensinstitutioner og turisterhverv.

Projektet gennemfgres i partnerskab mellem samtlige deltagende
museer i Kulturarvnord, Nordjyllands Statsskovdistrikt, ApEx og AM
Production A/S. Partnerskabet gennemfgrer projektet i samarbejde
med en reekke regionale IKT- og medievirksomheder og assistance
fra konsulenter med szerlig viden inden for museumsformidling og

oplevelsesdesign.




Projektet skal udvikle kunstmuseet som oplevelsesmedie for tu-
rister, borgere og studerende. Projektet skal samtidig etablere et
netvaerk af regionale aktgrer fra regionens kulturliv, vidensinstitu-
tioner og erhvervsliv der gnsker at benytte museet som ramme for
udvikling af "det gode liv"”.

Fokus for projektet er udvikling af museet som oplevelsesmedie og
drivkraft for kulturgkonomisk vaekst i yderomradet med kulturarven
som grundlag. Kulturarven repraesenterer et oplevelsespotentiale,
der kan bringe yderomraderne i Nordjylland ud af den eksisterende

kritiske situation med befolkningsmaessig og gkonomisk stagnation.

Udviklingen af museet omfatter tre dimensioner:

Salonophangning

Udvikling af et udstillingskoncept baseret pa en salonophaengning
af Skagens Museums samling af malerier. Salonophangningen
medfgrer, at brugerne bade er observatgrer og aktgrer i salonen

der iscenesaettes som et kulturelt rum med dialog og diskussion.

Digital platform
Udvikling af en digital platform for oplevelsesbaseret lzering i sam-
arbejde med elever, lzerere og paedagoger. Den digitale platform ud-

vikles med anvendelse af nye IKT-teknologier og oplevelsesdesign.

Publikationsplatform
Udvikling af en publikationsplatform for involvering af borgerne i
kunstformidling gennem udarbejdelse og udgivelse af et jubileeums-

skrift, udarbejdet af brugerne og udgivet af museet.

Udviklingen af museet som oplevelsesmedie understgttes gennem
etablering af en netvaerksorganisation bestaende af Skagens Muse-
ums interessenter og samarbejde med regionens kulturarvsklynge.
Endvidere gennemfgres kommunikations- og markedsfgringsaktivi-
teter for at sikre synligheden og tilgeengeligheden af museets ople-

velsesaktiviteter.

Projektet er en konkret udmgntning af det regionale veekstforums
indsats inden for oplevelsesgkonomi og turisme. Aktiviteterne
gennemfgres saledes i taet samarbejde med Toppen af Danmark

og destinationens udvikling af helarsturisme.

Projektets aktiviteter gennemfgres ligeledes i samarbejde med
museumsnetvaerket, Skagen Turistforening, ApEx, AM Production
A/S og udvalgte konsulenter med saerlig kompetence inden for

museumsformidling og oplevelsesdesign.

SKAGENS
MUSEUM

KUNSTEN SOM
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SKAGEN ODDE
LARENDE 0G
INTERAKTIVE
OPLEVELSER

Projektet Skagen Odde Interaktion (SOIl) har til formal at udvikle
lerende oplevelser, der kan forgge geesternes erkendelse og for-
staelse af naturens kraefter og dynamik i samspillet med kultur-
historien ved brug af mobile teknologier, multimedieformidling
og e-leering.

Formidlingen af oplevelserne sker med fokus pa Skagen Odde, der er
verdens stgrste sandodde. Projektet har ligeledes til formal at koble
formidling omkring Skagen Odde med anvendelse af nye interaktive
medier og natur- og kulturvidenskab for derigennem at skabe en

moderne formidlingsplatform for laerende oplevelser.

Projektet kvalificerer formidlingen af nogle af Danmarks mest be-
sggte naturattraktioner. Naturomrader naer Skagen besgges arligt af

omkring to millioner mennesker.

Formidling i tre oplevelsessituationer giver brugeren en mulighed
for at fa en helhedsorienteret leerende oplevelse (erfaringsbaseret
leering), der omfatter aktiv eksperimenteren, reflekterende observa-

tion, konkret oplevelse og abstrakt begrebsligggrelse.

Kombinationen af tre oplevelsesmedier medfgrer endvidere, at for-
midlingen af brugerdrevne, leerende oplevelser dels kan gennemfg-
res fgr, under og efter museumsbesgget og dels kan gennemfgres
som oplevelsesmaessige udviklingsforlgb (virtual reality) gennem

tiden, natur- og kulturhistorisk og videnskabeligt.

Generelt vil oplevelsen for brugeren veere et samlet forlgb, en “far,
under og efter”-oplevelse, hvor forskellige situationer har tilpassede
medier og formidling, som understgtter brugerens situation/lokali-
tet. Pa samme tid kan de enkelte formidlingsmedier ogsa anvendes
isoleret. Saledes kan brugeren tilgd hjemmeside, Surface-medier el-
ler hotspots, fa en oplevelse og tilegne sig merviden uden ngdven-

digvis at have beskeeftiget sig med alle formidlingsmedier.

Brugerne har mulighed for at begynde formidlingen via flere me-
dier og pa flere forskellige lokaliteter. Eksempelvis pa internettet,
hvor man kan laese om SOI-projektet og printe et kort, med mobile
hotspots — ved disse kan man hente info ved hjaelp af mobiltele-
fon. Formidlingen kan ogsa begyndes ved de fysiske og interaktive
medier pa museet eller ved den tilsandede kirke. Endelig er det
muligt at ga i dybden med egentlige laerematerialer via internettet

hjemmefra.




Projektets sigte er formidling af naturen som oplevelse gennem
edutainment og sansning. Projektet indgar direkte i Toppen af
Danmarks udvikling af Nordjylland som helarsdestination med
fokus pa ”Naturen Plus”, der skal udvikle naturens oplevelses-
gkonomiske potentialer.

Udviklingen af naturoplevelser omfatter tre oplevelsessituationer:
P& museet, pa stedet og pa internettet — der giver turisten en hel-
hedsorienteret naturoplevelse. Kombinationen af de tre oplevelses-
medier medfgrer at formidlingen af naturoplevelser kan gennem-

fgres fgr, under og efter museumsbesgget.

P3 museet

Formidlingen af laerende oplevelser pa museet vil tage udgangs-
punkt i udbygning af en ny, permanent udstilling pa Rubjerg Knude
Museum, der er beliggende i den gamle Strandfogedgard. Der etab-
leres et interaktivt, multimediebaseret eksperimentarium med edu-

tainment og sansning som rgd trad.

Pa stedet

Formidlingen pa Rubjerg Knude og i det fredede omkringliggende
landskab gennemfgres via ture og kurser med naturvejleder. Den
personlige formidling gennem naturvejleder suppleres med elektro-
nisk formidling af ca. 20 landskabsposter, som henviser til informa-

tion der kan tilvejebringes via mobiltelefon.

Pa nettet

Projektets formidling pa nettet baseres pa www.rubjergknude.dk
—en hjemmeside om Rubjerg Knude og omradets historie. Hjemme-
siden vil skabe en virtuel, medrivende oplevelse der motiverer bru-
geren til at besgge stedet og museet og samtidig ggre den komplek-

se viden om omradet forstaelig for alle.

Projektet gennemfgres af Vendsyssel Historiske Museum i samar-
bejde med museumsnetvaerket, ApEx, AM Production A/S, Nord-
jyllands Statsskovdistrikt samt udvalgte leverandgrer og konsu-
lenter med saerlig kompetence inden for multimedieformidling og

oplevelsesdesign.
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En reekke museer i Nordjylland har dannet et staerkt netvaerk, som
har til formal at Igfte de nordjyske museers formidling og IKT, saledes
at formidling af kulturarv bliver steerkere og mere engagerende.
Udover de 10 nuvaerende deltagere, sa forventes det at flere kobler

sig pa fremover.

Netvaerket har lavet en reel hensigtserkleering om samarbejdet og har

igangsat en raekke demonstrationsprojekter, som alle arbejder med

innovativ formidling og brugerinddragelse. De 5 sg@satte projekter

har alle modtaget stgtte fra Veekstforum og realiseres netop nu.

www.kulturarvnord.dk
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