MIRATOR THEME ISSUE 2005: PROCEEDINGS FROM THE SYMPOSIUM “VIRTUALLY MEDIEVAL?” 1

Virtually Medieval - Webb, Telecom och Kulturarv

Henrik Summanen

Den nya informationstekniken skapar enastaende mojligheter for museer
och andra kulturarvsinstitutioner att fullfdlja sina uppdrag. Man har redan
konstaterat att centralt placerade arkiv kan bli nationellt tillgangliga via
webben, och satsningarna pa detta omrade har under en period pa tio—
femton ar varit ganska stora efter omstandigheterna. Men den nya tekniken
placerar ocksa de aktorer som dgnar sig at formedling av kulturarv i en helt
ny situation, dar nya spelregler gadller och andra krav stdlls. I den har
artikeln beror jag denna nya situation i den svenska museivarlden i stort,
samt belyser densamma genom tva fallbeskrivningar: ett webbprojekt kallat
Historiska virldar och ett mobiltelefonprojekt vid namn Nordic Handscape. En
avslutande summering pekar ut riktlinjer for museets framtida roll och
verksamhetsomraden.

Det svenska museet — en rorelse stadd i forindring

De postmoderna stromningarna pa universitet och hogskolor har under
1980- och 1990-talen skapat en perspektivforskjutning inom de humanistiska
dmnena. Man har ifrdgasatt relevansen att ligga forskningsmedel pa
avhandlingar som enbart beskriver en historisk foreteelse och pekat pa
bristen pa sjalvkritisk granskning. Bakgrunden till detta ar en storre
forstdelse  for de tolkningsprocesser som dr involverade i
historieskrivningen. Den som skriver historia dr helt enkelt hjalplost fast i
sin samtid, vilket gor det svart att kvalitativt vardera den historia som skrivs
idag i jamforelse med den man skrev pa exempelvis 1940-talet. Det vi vet
idag ar att 1940-talets historieskrivning hade mer med 1940-talet att gora an
med historien. Mycket talar for att var historieskrivning idag ar likadan,
men att vi, eftersom vi ar mitt uppe i det hela, inte ser detta. Man har ocksa
ifrdgasatt att det overhuvudtaget kan finnas en historia — de som levde i en
historisk tid hade sannolikt olika bild av sin samtid. Darfor talar man
numera hellre om skapandet av flera historier an om att forska om den
”sanna” historien.
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Historiska viirldar — ett webbprojekt

En av de historiebrukargrupper som okat lavinartat under 1990-talet var
rollspelare, framfor allt inom fantasy-genren. Har skapade ungdomar egna
varldar med medeltiden som forebild, man sydde medeltida klader och satte
sig in i medeltidens krigforing. Sveriges Roll- och Konfliktspelsférbund,
Sverok, var den snabbast okande ungdomsorganisationen i Sverige. Idag ar
Sverok det storsta ungdomsforbundet med narmare 66 000 aktiva
medlemmar (laget ar 2003) och foreningen vaxer stadigt. Som jamforelse kan
namnas att svenska Ishockeyforbundet hade 107 000 medlemmar ar 2003.
Det ligger en svarighet i att angripa denna fordndrade syn pa historien
fran formedlingssidan. Hela konceptet att “formedla” innefattar ju att jag vet
nagonting som du inte vet, och att jag talar om det for dig. Nar det inte finns
en historia att beratta utan flera olika, blir det svart att lata bli att satta sig i
en position dar man gor sig till uttolkare av historien. Det pedagogiska
uppdraget blir istéllet att dgna sig at det historiebruk som finns idag och att
arbeta med fOrstdelsen for de processer som &r involverade i att skapa
historia. Man kan sdga att det dr intressantare att titta pa hur vi idag ser pa
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historien an att titta pa hur de historiska ménniskorna sag pa sin samtid (det
senare ar det traditionella angreppssattet for historieforskning). Ur en annan
pedagogisk aspekt dr det ocksa viktigt att vara verksam dar intresset finns,
oavsett om det historiska intresset handlar om sagor och riddare, eller
keramikfragment fran stendldern. Uppdraget for formedlingsinstitutionerna
har breddats och med anledning av detta har Historiska museet i Stockholm
sedan en tid sokt efter den nya roll museer kan ha i en forandrad samtid.

En dialog upprattades mellan Historiska museet och Sveroks
riksorganisation. Malsattningen var att arbeta for att gora en webbsida dar
de virtuella verkligheterna kunde samsas med tips om man sydde medeltida
klader etc. Projektet resulterade i en webbplats dar man kunde ta sig in i en
virtuell medeltida stuga och andra historiska datoranimerade miljoer, dar
man kunde hitta monster till medeltida klader, och dar man kunde anvanda
ett diskussionsforum for att mota likasinnade. Diskussionsforumet
konverterade allt eftersom till att mest omfatta personer med ett intresse for
aterskapande av historia (reenactment) snarare an rollspelare, det vill sdga en
nagot annorlunda malgrupp, men det ar fortfarande idag efter fem ar den
mest besokta webbsidan under Historiska museets webbdoman.

Med 2005 ars matt matt ar Historiska virldar ett dokument av sin samtid,
sa snabbt gar den tekniska utvecklingen. De datoranimeringar som gjordes
var hogklassiga nar
de gjordes men

idag kan de flesta
datorspel stoltsera
med battre grafik.
Pa det viset kan
man  saga  att
tekniken inte
hade natt till-

Under medsitiden at man i
regel pa flata skivor av trd,

e triskalar med fordjupningar,
/ s0m den har, anvandes till
mat som var fiytande, som
soppor och grytor. De ar
- oftast svarvade, ibland bara

invandigt

rackligt langt for
att aterskapa
historiska ~ mil-
joer. Jag vill dock fortfarande mena att

Tillbaka till Med -

Tillbaka till Medelt stuga
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de virtuella varldarna som byggdes upp var bra for sin malgrupp. De var
levande — med tdanda ljus, 6ppen eld och rok, samt med forklarande texter pa
alla objekt man stotte pd. Langt ifrdn de sterila schematiska rekonstruktioner
man ibland fortfarande ser i formedlingsarbetet. Den kanske viktigaste
erfarenheten fran Historiska virldar var emellertid att na forstaelse for att ett
projekt inom den har sfaren lever ett eget liv och kan na stora framgangar,
om dn inte inom den utsatta malgruppen. Diskussionsforumet tog till
exempel flera ar att véxa till nuvarande storlek. Flexibilitet och lyhordhet for
brukarna kommer att vara nog sa viktiga inom framtida projekt.

Nordic Handscape — kulturarv i mobiltelefonen

Om man sédger att webben ar ett sdtt att nd ut nationellt, som i projektet
Historiska virldar, s ar nésta steg ungefar tio ar efter: att na ut med sa kallad
"location based information” — information ndir den behovs, dir den behovs.
Projektet Nordic Handscape har i uppdrag att for Nordiska ministerradets
rakning utreda vilka mojligheter som finns att formedla kulturarvet via
mobiltelefoner. Eller, kanske man ska sdga, de enheter som i framtiden
kommer att motsvara det som vi idag kallar mobiltelefoner. Formodligen &r
dessa inom ganska kort tid en sammansmaltning av handdatorer, mp3-
spelare, GPS-er, fickminnen och mobiltelefoner.

Ett flertal olika piloter i de Nordiska landerna kommer
sommarsasongen 2005 att testa olika maojligheter att formedla kulturarv via
mobiltelefoner. Bland annat testas mobilspel, ljudguider och mobil webb-
browser. I Sverige ligger fokus pa innehdll och berdttande. Projektet har
samarbetspartners som Telia Sonera Reserach, Instant Infotainment,
Wireless Independent Provider och Namni AB. .

De fyra svenska pilotprojekten utfors i Skane, Vastergotland och
Stockholm. I enkel teknik for talsvarsservrar testas olika berdttarformer i
Ales stenar och Arns fotspar, och i mer avancerad terminalteknik testas
interaktiva berattelser, spel och kombinationer av ljud, bild och text i
Stockholm. Jag ger har tva fallbeskrivningar for hur de mobila
guiderna/applikationerna ar tankta att fungera. I slutet av 2005 kommer vi
att veta mer om vilket utfall de olika piloterna har, vilket ocksa publiceras i
en rapport till Nordiska Ministerradet.

Fall 1, en tur genom Arns Fotspar i Vastergotland, startar med att
besokaren far reda pa den mobila guidningen via en webbsida, via en
turistbyra eller blir tipsad av en van. Hon far en karta over de platser som
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ingar i projektet, eller skriver ut den fran webben. Nar hon har bestamt vilka
platser hon vill besoka, det finns totalt tio stycken, tar hon bilen och ger sig
av. Eftersom platserna ligger med ganska ménga mil emellan behovs en god
ruttplanering. Projektet kommer bland annat att utreda vilka platser och i
vilken ordning anvandarna valjer att besoka. Nar hon kommer fram till en
av platserna soker hon upp den position som star angiven i instruktionen pa
kartan och ringer det telefonnummer som anges, sedan slar hon den kod
som anges fOor just den plats dar hon ar. En beréattelse ldses upp av
talsvarsservern, forst ca tvd minuter om konkreta detaljer man kan se pa
platsen, och sedan om besokaren vill en fordjupning om mer overgripande
drag i det historiska skedet. Om hon vill kan hon ocksa lyssna pa ett avsnitt
ur nagon av Arn-bockerna, med koppling till platsen och inldst av
forfattaren Jan Guillou.

Nar hon ar nojd dker hon vidare till nadsta plats. Det ar mojligt att med
mobiltelefonkameran fotografera platsen och via mobilen lagga upp detta pa
webben pa en plats som vem som helst kan beséka, och man sjalv kan ladda
ner bilderna fran senare. Att dka runt och lyssna pa hela turen i Arns fotspar
tar minst en hel dag och omfattar manga timmar i bilen. Bil ar for 6vrigt det
enda fardsattet som tillater besokare att pa ett smidigt satt na platserna.

Fall 2 d&r ett experiment med interaktivitet, kanslobaserad
kommunikation och historia. Besokaren anvdnder en avancerad
mobiltelefon med mdjlighet att ladda ner en programvara som utgdr ett
granssnitt mot en virtuell varld som man inte kan se med blotta Ogat.
Varlden finns dar hela tiden parallellt med var egen, men anvandaren kan
komma i kontakt med den via sin mobiltelefon och paverka den. Manga
anvandare kan samtidigt vara anslutna till varlden och darmed paverka vad
som sker. Tillsammans skapar de en interaktiv berattelse.

I det har fallet bestar varlden av kdnslominnen pa en plats fran en
historisk handelse. Kanslominnena kan besta av till exempel vrede fran ett
krig, sorg fran en avrdttning eller glddje fran en personlig triumf. Nar
besokaren kommer till en viss plats skannar hon av omgivningen i jakt pa
kdnslominnen. Om hon hittar ndgonting kan hon leta sig fram till en
kommunikation med den andra vérlden genom att soka sig fram genom de
intryck hon far av de korta filmer och ljud hon upplever via sin
mobiltelefon. Hon kan till slut lyckas hjalpa olyckliga sjalar, eller spoken om
man sa vill, att komma till ratta med sina problem.

Forhoppningen ar att ett engagemang i berattelsen pa ett nytt satt ska
skapa ett intresse for de historiska perioder som man indirekt kommer i
kontakt med som anvidndare. Kanske kan vi pa detta vis na ut till en av
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museivarldens svdraste malgrupper, 15-25 ar. Svarigheterna i att beskriva
det har pilotprojektet bestar i att det ar till naturen intuitivt och interaktivt —
uttrycksformer som inte s ldtt later sig beskrivas i text utan nadstan med
nodvandighet maste upplevas. Vi far hoppas att mojligheter finns att nagon
gang i framtiden demonstrera projektet pa en annan plats.

Redan idag visar ménga erfarenheter pa att de som testar mobila guider
vill ha enkel information, i ljudformat och inte langre @n 3 minuter. De flesta
vill ha svar pa allmanna fragor om kulturmiljoerna, som t ex var, vad, nir och
hur nagonting har hant. Men detta galler for idag, vi vet ju annu inte vad
som hdnder ndr mobil information ar tillinglig for alla pa det vis som
information ar tillganglig for alla idag pa Internet. Formodligen kommer i
likhet med Internet kraven att hdjas pa den mobila informationen, och
avsandaren kommer att bli avgorande for vad anvandaren i slutinden
valjer.

Framtidens kulturférmedling

Med denna korta exposé Over projekt som experimenterar med digitalt
innehall, overfort via digitala formedlingsformer, kan man vaga sig pa att
kort titta framat. Till att borja med ser man snabbt att den mangfald som det
nya museiuppdraget diskuterar, en sorts kunskapspluralism (eller
”sanningspluralism”), inte efterfragas av anvandare. De vill ha en
spannande berattelse om de foreteelser de star infor och antar att de som éar
experter kan berdtta detta for dem. Min erfarenhet ar att alla typer av
kontextuell anpassning brukar landa i en grundstory som ar likadan for en
tiodring och en akademiker. Sedan vill ofta akademikern veta mer, men den
typen av fordjupningar kan laggas i olika tilliggsval. Den sa oerhort mycket
storre tillgdngen till information kommer ocksa att paverka situationen.
Kulturarvsinstitutionerna haller pa att bli en aktdr av manga, och det gar
inte att i langden bortse fran den konkurrens om publiken som detta
innebdr. Jag tror att detta pa sikt kommer att skapa en situation dar museer
och andra inom sektorn i allt hogre grad maste vara mer publika for att sta
upp emot upplevelseindustrin. De maste dock behalla sin expertstatus och
fortsatta att bevara och varda de historiska samlingarna.

De nya intressena och nya medieformerna kommer att spela en allt
storre roll inom bade skola och formedlingsverksamhet. Datorspelarna
uppnar enligt branschsiffror inte mindre an 2 miljoner potentiella kunder
bara pa den svenska marknaden. Om man frdn museisektorn nar ut till
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dessa anvandare via de datorspel som tar sin bakgrund i historia i olika
former, ar mycket vunnet.

Kraven pa den sedan linge pdborjade digitaliseringen av museernas
bilder, fyndbeskrivningar och redaktionella information kommer forstas att
hojas, och tillgangligheten till detta blir nasta steg. Jag vagar nog saga att det
inom tio ar kommer att vara mdjligt att std pa vilken betydande
kulturhistorisk plats som helst med sin mobiltelefon och darifran ladda ned
alla mojliga typer av information om platsen. Man kommer att kunna lyssna
till korta berattelser och titta pa exakt de foremal som gravts upp. Denna
information kommer i varsta fall dessutom att flankeras av nédringslivets
reklamannonser om hamburgerkedjor och bensinmackar.

Men man ska inte underskatta anvandarens omdome. Hog kvalitet
kommer alltid att pa sikt vinna i konkurrens med kommersiell smorja. De
frdgor som maste hojas idag 4ar istdllet vad hog kvalitet pa digital
information i digitala medieformer egentligen innebar. Den dialogen har
inte annat an just paborjats inom kulturmiljosektorn.

Henrik Summanen

IT-projektledare

Historiska museet, Stockholm, Sverige
henrik.summanen @ historiska.se



