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Forord

“Seid umschlungen Millionen! Diesen Kuf$ der ganzen Welt!”
Friedrich von Schiller, 1785

Oplysningstiden fostrede dremme om en forenet menneskehed, der
byggede pd oplysning, uddannelse og lige adgang til at deltage i
samfund og kultur. Med digitale teknologier har vi fdet nye mulig-
heder for at opfylde denne drgm. Millioner, ja milliarder, af men-
nesker verden over er i dag forbundne via internettet, hvor de har
adgang til at kommunikere, lere, udveksle, udvikle, skabe og dele
med hinanden. Oplysningstanken udggr fortsat en vigtig kerne i den
moderne kulturarvssektor. Hvordan griber vi denne unikke chance
for, at vores institutioner og virke kan understgtte en forbunden
verden? Antologien her er et bud pa dette omfattende og komplekse
spergsmal.

Begrebet ‘Sharing is Caring’ gdr igen i mangfoldige sammenhange,
fra velggrenhedsprojekter til fildelingstjenester. Hvilken betydning
har det i en kulturarvskontekst? Kulturarven tilhgrer os alle. Den er
skabt af - og for - alle slags mennesker. Digitaliseringen af den fysiske
kulturarv betyder, at den kan komme ud af magasiner og museums-
sale, bibliotekshylder og arkivskuffer, og lande i heenderne pa verdens
borgere. Nar kulturarven er digital, kan den deles og bruges uden
hindring. Den kan samples, remixes, embeddes, illustrere nye forteel-
linger og bevaege sig i nye medier, pryde bgger, plakater og offentlige
rum, fremme forskningen og fa idéerne og kreativiteten til at blomstre.
Nar kulturarven er digital, dben og delbar bliver den felleseje, noget
der er lige ved hdnden til hverdag. Den bliver en del af os.
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BAGGRUNDEN FOR ANTOLOGIEN

+ Denne antologi udspringer af Sharing is Caring seminarerne 2011 og 2012.
Talerne har omsat deres indlaeg til artikler, som afspejler seminarets forskel-
lige formater - fra keynotes til ignite talks. Og jeg har som arranger kunnet
bidrage med en mere dybdegédende artikel om de internationale tendenser,
der har ansporet seminarerne, og som har drevet udviklingen i min egen
institution

« Antologien spaender vidt i temaer og indfaldsvinkler. Der er bl.a. bidrag fra
museumsfolk, universitetsforskere, offentlige forvaltere, en advokat og en
skolelarer. Den rgde trad er at undersege de nye muligheder for at abne op
og dele viden og ressourcer, som digitaliseringen medfarer.

« Etparaftalerne har desveerre ikke haft mulighed for at bidrage til antologien.
Men samtlige bidrag fra Sharing is Caring seminarerne er dokumenteret pa
video og kan ses pa nettet (http://vimeo.com/channels/sharingiscaring)

« Antologien baerer Creative Commons licensen CC BY 4.0 (http://creativecom-
mons.org/licenses/by/4.0/) Det betyder, at alt indhold ma deles, samples,
og genbruges i nye kontekster - blot du krediterer kilden.**

Min artikel har en forholdsvis lang indledning, der redeger for min faglige baggrund
og seerlige tilgang til digital museumspraksis (s. 23-31). De laesere, der gnsker at ga
direkte til artiklens case studie om udviklingen af digital museumspraksis pa Statens
Museum for Kunst, kan begynde laesningen pa s. 31.

Enkelte illustrationer baerer en anden Creative Commons licens, som er angivet ud for
det givne billede. Laes mere om de anvendte billedlicenser bagest i antologien.

*k

Tak

Min varmeste tak til alle, der har bidraget til at ggre Sharing is Caring til et
vigtigt knudepunkt for videndeling og udvikling i den danske kulturarvssektor.
Tak til alle talerne: Michael Edson, Shelley Bernstein, Jasper Visser, Jill Cousins,
Martin von Haller Grgnbak, Lars Lundqvist, Bo Weymann, Jacob R. Wang,
Tobias Golodnoff, Miriam Lerkenfeld, Henrik Jarl Hansen, Christian Ertmann-
Christiansen, Lars Ulrich Tarp Hansen, Sarah Giersing, Ellen Pettersson, Lene
Krogh Jeppesen, Ditte Laursen, Peter Leth, Theis Vallg Madsen, Lise Sattrup,
Nana Bernhardt, Bjarki Valtysson og Nanna Holdgaard for at oplyse og inspirere
os. Tak til Charlotte S. H. Jensen, Axel Harms, Ditte Maria Bergstrgm, Jonas
Heide Smith og Mikkel Thelle for idéer og sparring til koncept og program. Ikke
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mindst tak til medarranggrerne fra ODM: Hans Henrik Appel, Sofie Paisley, Nils
M. Jensen og Lotte Hviid Dhyrbye, fra DR: Tobias Golodnoff, Miriam Lerkenfeld
og Birte Lykke Rabjerg, og fra MMEX: Pernille Lyngs@, Mie Ellekilde og Lone
Hedegaard Kristensen, for at omsette de mange gode idéer til virkelighed.

Tak til radgivere og inspirationskilder Allegra Burnette, Lizzy Jongma, Jesse
Ringham, James Davis, Shelley Bernstein, Nina Simon, Michael Edson, Hein
Wils, Loic Tallon, Lars Lundqvist, Martin von Haller Grgnbak, Peter Leth,
Jacob Wang og Charlotte S.H. Jensen for jeres altid beredvillige og genergse
rad, vejledning og venskab.

Tak til alle mine fantastiske kolleger pa Statens Museum for Kunst for aldrig
svigtende hjelpsomhed og tillid: Sarah Segaard Gren, Mette Houlberg Rung,
Pernille Feldt, Sven Bjerkhof, Mathilde Schytz Marvit, Annette Rosenvold Hvidt,
Henrik Holm, Anne Skovbo, Jakob Skou-Hansen, Axel Kellermann, Christopher
Pott, Sebastien Brossard, Thorbjgrn Wulf, Kim Brasen, Frederik Henrik Knap,
Nikolaj Recke og alle kunstpiloterne, og ikke mindst vores lydhgre, modige og
fremsynede chefgruppe.

Tak til gode kolleger fra andre institutioner for leererige samarbejder og inspire-
rende dialog: Lisbeth Lund, Birgitte Kirkhoff Eriksen, Nina Damsgaard, Jonna
Nielsen, Trine Grgne, Dagmar Warming, Marie Laulund, Gertrud Hvidberg-
Hansen, Tina Anette Madsen, Lene Bggh Rgnberg, Stig Miss, Bettina Weiland,
Jan Gorm Madsen, Anna Scram Vejlby, Rolf Kdllmann, Johanna Berg, Nick
Poole, Joris Pekel, Harry Verwayen og Sam Leon.

Tak til fremragende samarbejdspartnere Morten Schjgdt, Mattias Bodlund,
Morten Westermann og Lone Jacoby fra Oncotype, Mimi Larsson fra Metro-
selskabet og Christine Sgrensen fra Google Danmark for alt det vi har bygget
sammen. Tak til #Twitterhjernen og hjelpsomme, kloge brugere - isar Rikke
Mosberg, Peter Soemers og Rikke Baggesen.

Tak til Mai Misfeldt og Morten Nybo for at stille vigtigt materiale og billeder
til radighed for denne publikation.

En varm tak til Kulturstyrelsen og Nordeafonden for genergs stgtte og stor
tillid til vores arbejde.

En ganske serlig tak til Michael Edson for uvurderlig opbakning, radgivning
og feedback i hele processen med denne udgivelse.

Forst som sidst; tak til Jens for at vaere kernen, hvorfra alting vokser. <3

Merete Sanderhoff
Kgbenhavn, januar 2014
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Franz Helm {ca. 1500-1567), Traktat om artilleri og krudt fra det sydestlige Tyskland, det
sene 16. arhundrede, manuskript pa papir, bleek og farve, fol. 125v, LJS 254, Lawrence J.
Schoenberg Collection, Kislak Center for Special Collections, Rare Books and Manuscripts,
University of Pennsylvania, CC BY 4.0



Boom

MICHAEL PETER EDSON, DIRECTOR OF WEB AND NEW
MEDIA STRATEGY, SMITHSONIAN INSTITUTION

Michael indleder denne antologi med at sld fast, hvorfor det

er bydende nodvendigt, at kulturarvssektoren griber de poten-
tialer, som internettet og digitaliseringen dbner, for at nd ud

til verdens befolkninger og gore en reel forskel i folks liv. Hans
mangedrige pionerindsats indenfor digitale teknologier, og hans
generositet med sin ekspertise og rddgivning, har inspireret in-
stitutioner verden over til at turde arbejde mere dbent og inklu-
derende i forhold til brugernes viden og kreativitet.

Regn ikke med takt eller charme i dette essay. Min opgave her er at
sejle en kanonbdad ind i din havn og affyre et varselsskud hen over
din by.

Boom.
Fremtiden er her. Hvad vil du ggre ved det?

Jeg holdt min tale om at “gd modigt ind i nutiden” og det patrengen-
de behov for forandring ved den fgrste Sharing is Caring konference i
november 2011, for mere end 700 dage siden. I lgbet af de 700 dage er
der ikke indtruffet nogen naevneveerdig forandring hos stgrstedelen af
museerne, bibliotekerne, arkiverne og de kulturelle institutioner: Hvis
du besggte en af dem i 2011 og mpdtes med personalet og sa kom til-
bage i dag, ville du sandsynligvis have meget svert ved at fa gje pa
nogen stgrre forandring. Mange af de stgrste og bedste organisationer
arbejdede pa nye strategier i 2011, hvor de omhyggeligt udtenkte de-
res naste skridt ind i den digitale tidsalder, og mange af disse planer
er endnu ikke blevet ferdiggjort eller implementeret. Andre har brugt
de forgangne 700 dage pd smd digitale eksperimenter uden at lgbe
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nogen videre risici, uden at forvente sig noget serligt og uden naev-
neveardige ambitioner. Og mens vi sad i mgder og udstak vores lang-
somme, omhyggelige kurs, @ndrede fremtiden sig - accelererede og
brasede ind i os - og den verden, hvori vi skal lykkes, blev en anden.

[ de 700 dage siden min tale er verdens befolkning vokset med 140
millioner mennesker - det er 200.000 mennesker om dagen - hver
eneste med ret til uddannelse; hver eneste med ret til at {4 adgang
til og forme deres kultur. 476 millioner mennesker kom péd internet-
tet i de forgangne 700 dage, og 872 millioner mennesker - mere end
det samlede befolkningstal i EU, Canada og USA tilsammen - fik en
mobiltelefon. Facebook fik sin bruger nummer én milliard sidste ar.
Facebook er kun 10 4r gammel, men var det et land, ville det nu vaere
det tredjestgrste pa kloden. Wikipedia, der nu neermer sig redigering
nummer to milliarder, er knap nok blevet teenager.

Prisen pa en computerchip - maske det mest banebrydende stykke
teknologi, der nogensinde er opfundet - faldt til det halve pa de 700
dage. Prisen pd computerchips er faldet til det halve (eller er blevet
dobbelt sa kraftige) for hver 700 dage i de seneste 50 ar, og den ud-
vikling forventes at fortseette til mindst midten af dette drhundrede,
hvor de vil veere sa billige og kraftige, at hvis jeg forsggte at beskrive
de samfundsmaessige implikationer her, ville du formentlig holde inde
med laesningen i ren vantro.

Dette eksponentielle fald i pris og @gning af kraft har ogsd den kortsig-
tede konsekvens, at flere mennesker vil fa rad til adgang til internettet
og teknologi i det hele taget. 2,4 milliarder mennesker, 34 % af men-
neskeheden, er nu online og forbundet. Selv i verdens fattigste egne
er det ikke et usaedvanligt syn at se gadehandlere, rickshaw-fgrere
og sagar tiggere med mobiltelefoner.

Indien, verdens stgrste demokrati, har en ny “virtuel middelklasse”
pa 300 millioner mennesker, som er dybt fattige, men som nu, for
forste gang, kan kreve deres ret som borgere, fordi de er forbundet
til internettet og kan interagere med staten og deres medborgere lige
sd nemt som deres rigere, mere veluddannede naboer.

MICHAEL PETER EDSON



40.000 mennesker fra 113 lande har netop taget det gratis kursus In-
troduction to Sociology online, udbudt af Princeton University. 830.000
mennesker fra over 180 lande har bidraget med tid og kreefter til
populervidenskabelige projekter via Adler Planetariets Zooniverse
hjemmeside. Islands indbyggere er i gang med at crowdsource en ny
forfatning. Brugerne har oversat Wikipedia-siden om Mona Lisa til
89 sprog. Pa Statens Museum for Kunsts hjemmeside ses kommenta-
rer fra Tyskland, Rusland, Spanien, New Zealand, Indien, Sydafrika,
Filippinerne, Egypten, Libyen, Tyrkiet, Nigeria, Indonesien og Stor-
britannien: P& en af undersiderne, der omhandler mesterverker fra
museets samlinger, er der 35 gange flere kommentarer fra brugere
uden for Danmark end der er fra danskere.

Hvor end jeg kaster mit blik hen, ser jeg de gamle regler om, hvem
der har noget at skulle have sagt, hvem der udfgrer arbejdet, og
hvem der nyder godt af det, blive omskrevet pa en global skala. Det
er ubegribeligt, men det, der overrasker mig mest, er netop, at vi
bliver overraskede. Vi har jo gnsket dette lige siden Oplysningstiden.

Vore institutioner er grundlagt pd principperne om, at viden og
kultur tilhgrer alle: At vi vil vere et sterkere, klogere og mere
modstandsdygtigt samfund, hvis borgerne forstar deres historie, har
indsigt i videnskab - hvis de deltager, stiller spgrgsmdl, diskuterer,
leerer, udfordrer, skaber og handler. Vi tror p4a, at kultur ikke er
noget, der er indkapslet i rav: Kultur er kun meningsfuldt, ndr den
lever i vore hoveder, bliver bearbejdet af vore hender og elsket i
vore hjerter.

Mens vi sad i udvalg i de seneste 700 dage og arbejdede i et tempo,
der burde hgre fortiden til, begyndte de neste 700 dage. Fremtiden
er Kklar til os nu, sulten efter vores ressourcer, med behov for vores
ekspertise, med grerne sldet ud efter det, vi har at sige. Det er vores
forpligtelse — vores ansvar - at reagere og tjene. Nogle f4 modige
institutioner gér i front, men selv de md lgbe for at fglge med.

Og lige uden for mgdelokalet, uden for museerne, pd den anden side
af bibliotekshylderne, klasseverelserne, laboratorierne og arkiverne
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lurer et andet spgrgsmal: Det handler maske ikke sa meget om, hvad
vi skal ggre nu, hvor vi er 2,4 milliarder online, men hvad der sker,
ndr de neste 5 milliarder slutter sig til.

Boom.

Lad os komme i gang med arbejdet.

Michael Edson, tilpasning af Franz Helm’s “Traktat om artilleri og krudt” (Rare Book &
Manuscript Library University of Pennsylvania LJS 254), 2013, CC BY 4.0
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“Jeg holdt min tale”: Powerpoint og en transkription af talen findes pa http://
www.slideshare.net/edsonm/michael-edson-let-us-go-boldly-into-the-present-

text-version, og videoen pa https://vimeo.com/43240962

“verdens befolkning vokset med 140 millioner mennesker”: 140 millioner er
nettostigningen i verdens befolkning, ikke at forveksle med fedsler. Befolknings-
data fra (midt pa aret, 2013) US Census Bureau International Data Base, http://
www.census.gov/population/international/data/idb/informationGateway.php.
Udtalelser om de uddannelsesmassige forventninger og retten til at fa adgang
til og skabe kultur refererer direkte til FN’s universelle menneskerettigheder fra

1948, http://www.un.org/en/documents/udhr/index.shtml, besggt 9. maj 2013.

“hver eneste med ret til uddannelse”: Formuleringerne omkring uddannelses-
maessige forventninger og retten til at tilgd og forme kulturen er med direkte
reference til FN’s Verdenserklering om Menneskerettigheder, der blev vedtaget i

1948, http://www.un.org/en/documents/udhr/index.shtml, besggt 9. maj 2013.

Nye internet- og mobilbrugere: Samlede internet og mobildata fra den Interna-
tionale Telekommunikationsunion “2006-2013 ITC data for the world”. Excel
ark pa http://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/stat/default.aspx

“Facebook fik sin bruger nummer én milliard”: “Revealed: The third largest
‘country’ in the world — Facebook hits one billion users” af Rob Williams,
4. oktober 2012, http://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/
news/revealed-the-third-largest-country-in-the-world--facebook-hits-one-billion-
users-8197597.html, besggt 1. maj 2013.

“Wikipedia, der nu nermer sig redigering nummer to milliarder”: Totalt antal
redigeringer i Wikimedia-projekter: http://toolserver.org/ ~ emijrp/wikimedia-

counter/, besggt 1. maj 2013.

“Prisen pd en computerchip”: Teenk pd en computer pa stgrrelse med en bakte-
rie. I midten af dette arhundrede er det sandsynligt, at en computer til 5000 kr.
vil have en processor, der er en milliard gange kraftigere end alle hjerner pa
jorden. Kaku, Michio, The Physics of the Future: How Science Will Shape Hu-
man Destiny and Our Daily Lives by the Year 2100, 2010, Doubleday, New York,

s. 117. At antallet af transistorer, der kan presses ind i én enkelt computerchip,
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fordobles for hver 18-24 maneder kaldes Moores lov: Jeg bruger 700 dage som

fordoblingsperiode (ca. 23 madneder), sd det giver mening i min tekst.

2,4 milliarder mennesker online: Samlede internet og mobildata fra den In-
ternationale Telekommunikations Unions “2006-2013 ITC data for the world™.
Excel ark pa http://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/stat/default.aspx,
besggt 1. maj 2013.

“gadehandlere, rickshaw-fgrere og sagar tiggere med mobiltelefoner” er hentet
fra en kommentar af professor i journalistik dr. Jack Zibluk, 3. februar 2013,
til artiklen The Virtual Middle Class Rises, af Thomas L. Friedman, 2. februar
2013, New York Times, http://www.nytimes.com/2013/02/03/opinion/sunday/
friedman-the-virtual-middle-class-rises.html?smid = pl-share, besggt 1. maj 2013.
Selvom der er seks milliarder mobiltelefonbrugere i verden, sa er de fleste telefo-
ner stadig uden internetadgang. De faldende priser pa computerchips forventes
snart at bringe prisen pa internetopkoblede smartphones med kamera, video,
GPS, wifi, etc. sd langt ned, at neesten alle kan fd rad. En generel diskussion
om dette emne kan lases i Eric Schmidt og Jared Cohens bog The New Digital
Age: Reshaping the Future of People, Nations and Business (Alfred A. Knopf,
2013), serligt i indledningen, s. 4-8.

Indiens virtuelle middelklasse: The Virtual Middle Class Rises, af Tho-
mas L. Friedman, 2. februar 2013, New York Times, http://www.nytimes.
com/2013/02/03/opinion/sunday/friedman-the-virtual-middle-class-rises.

html?smid = pl-share.

Introduction to Sociology: Mitchell Duneier, professoren der afholdt dette kursus,
skrev: “When I give this lecture on the Princeton campus, I usually receive a
few penetrating questions. In this case, however, within a few hours of posting
the online version, the course forums came alive with hundreds of comments
and questions. Several days later there were thousands. ... Within three weeks
I had received more feedback on my sociological ideas than I had in a career
of teaching, which significantly influenced each of my subsequent lectures and
seminars.” Teaching to the World From Central New Jersey af Mitchell Duneier,
Chronicle of Higher Education, 3. september 2012 http://chronicle.com/article/
Teaching-to-the-World-From/134068/ besggt 6. maj 2013.

MICHAEL PETER EDSON



Zooniverse: Http://zooniverse.org. “Over 180 lande” er fra korrespondance den
8. maj 2013 med Arfon Smith, Director of Citizen Science, Adler Planetarium.

Island crowdsourcer sin nye forfatning: Se “Iceland is Crowdsourcing Its New
Constitution”, 10. juni 2011, http://www.good.is/posts/iceland-is-crowdsourcing-
its-new-constitution/?utm_content = image&utm_medium = hp_carousel&utm_

source =slide_4, besggt 6. maj 2013.

Mona Lisas Wikipedia-side: http://en.wikipedia.org/waiki/Mona_Lisa, besggt
9. maj 2013.

“Pa Statens Museum for Kunsts hjemmeside”: Kandidater til Google Gigapi-
xel, Statens Museum for Kunst, 20. november 2012, https://plus.google.com/
photos/ + StatensMuseumforKunst/albums/5812929202671334753 besggt 7. maj
2013. BemeerKk, at disse sider befinder sig pa museets Google + side, ikke under
museets hoveddomane smk.dk, men de er under museets fulde redaktionelle
kontrol, og jeg skildrer dem derfor som del af Statens Museum for Kunsts
“hjemmeside”. Af de 56 kommentarer pa disse hjemmesider var de tre skrevet
af to personer, der opgav, at de var danskere og bosiddende i Danmark; den

ene er ansat pa museet.
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Det er dit

Om abenhed og deling pa
Statens Museum for Kunst

MERETE SANDERHOFF, MUSEUMSINSPEKT@R
FOR DIGITAL MUSEUMSPRAKSIS,
STATENS MUSEUM FOR KUNST

Antologiens fyldigste artikel fortceller om seks drs grund-
forskning i digital museumspraksis pd Statens Museum
for Kunst. I denne periode har museet haft unikke be-
tingelser for at eksperimentere med digitale medier og
udforske nye mdder at aktivere samlingerne og inddrage
brugerne i arbejdet. I processen er fri og dben adgang til
den digitaliserede kulturarv kommet til at std everst pd
dagsordenen. Dette er historien om tilblivelsen af Sha-
ring is Caring.

1. AT OPFINDE DET DIGITALE HJUL

“Uanset hvor langt den moderne videnskab og teknik ofte har
veeret fra virkelig at udfolde deres iboende potentialer, har de
i hvert fald leert menneskeheden én ting: Intet er umuligt.”

Lewis Mumford, Technics and Civilization, 1934
Kan du huske din fgrste mobiltelefon?

Hvor tung var den? Havde den trykknapper? Synlig antenne?
Kunne den tage billeder? Var den online?
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Min far, der er oliefyrsmontgr, havde i 1980’erne en Ericsson
mobiltelefon i sin servicevogn. Det var fgr nettet blev digi-
taliseret. Telefonen bestod af en stor sort kasse, en sdkaldt
releestation, der var monteret pa bilens frontpanel, hvorfra
en snoet ledning var forbundet med telefonrgret. I dag ville
vi knap nok kalde den en mobil. Men den muliggjorde, at
kunder kunne fa fat pd min far med det samme, ogsd nar
han var ude at kgre. Mobiltelefonen kom senere til at ggre
tjeneste i Golfkrigen 1990-91. De amerikanske tropper efter-
spurgte aflagte mobiltelefoner med releestationer og betalte
endda for at overtage dem, sd min fars telefon blev udskiftet
med en ny Ericsson HotLine-model til en veerdi af 24.000 kr.,
som faktisk var trddlgs og vejede under et kilo. [1]

De fleste af os har en anekdote i bagagen, som ligner denne.
Ndr jeg teenker pd min fars fgrste mobiltelefon og sa kaster
et blik pd min nuverende smartphone, ser jeg et eksempel
pa en ufattelig teknologisk udvikling. Digitale teknologier far
stadig stgrre indflydelse pa tilveerelsen i alle dens aspekter —
fra NemlID til cykelbilletten, jeg kebte pd mobilen i toget i
morges. Vil jeg vide noget om mobiltelefonens historie, eller

CC BY-SA 4.0 Ericsson’s Histo-

rical Archives/Centre for Busi-

ness History, Stockholm = ¢
=y
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[1] Et udvalg af mobiltelefoner fra
Ericsson i 1990, fremvist af forsk-
ningschef Nils Rydbeck og kam-
pagneleder Flemming Orneholm.
Den nye Hotline model, min far
fik i bytte for sin gamle mobilte-
lefon, er den som Rydbeck holder
i handen.
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[2] Den amerikanske interneteks-
pert Clay Shirky beskriver dette
faenomen som ‘the basic truth
about technology’: “... hvis et
veerktej er brugbart, anvender
folk det (surprise). De vil benytte
et redskab, ogsa selvom det er
veesensforskelligt fra noget, de
har brugt far, hvis det ggr det

muligt for dem at foretage sig no-

get, de har lyst til.” (Shirky, 2010,
$.100)

[3] “Det ville veere fjollet at be-
tragte museer som uforander-
lige, men hele deres eksistens
indikerer en vis stase. Museer
blev skabt for at fastholde og
konkretisere fremskridt - til at
opsamle ting, efterhanden som
de bliver kendte og veerdsatte,
og fastholde dem i uforander-
lighed. Ved at gemme fysiske
genstande understgtter muse-
erne den viden, vi har om dem,
og pa den méade er de et alle-
stedsneerveerende teknologinet-
veerk, som samler al denne viden
og forsikrer den besggende om
dens sandfaerdighed. Vi kan godt
sparge: “Hvis sandhed?” og stille
spargsmalstegn til denne prak-
sis pa hundrede mader, men ikke
desto mindre er denne empiriske
attitude grundlaget for museet
som institution.” (Knell, MacLeod
and Watson, 2007, s. xix)
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har glemt om det var i 1737 eller 1739, Vivaldi skrev sin sid-
ste opera, googler jeg det straks pd min smartphone og har
i lgbet af fa sekunder hele internettets akkumulerede viden
i min hule hand.

Det er jeg vant til nu. Men det var jeg ikke for f4 4r siden.
Ligesom jeg ikke var vant til at lave statusopdateringer, at
tage billeder med min telefon og dele dem gjeblikkeligt med
mine netverk, at holde Skypemgder med samarbejdspartnere,
jeg aldrig har mgdt i virkeligheden, at dele felles arbejdsdo-
kumenter i “skyen”, at deltage aktivt i konferencer pa den
anden side af jordkloden via Twitter, at kunne se preecis
dén obskure musikvideo, jeg kommer i tanker om mens jeg
pendler pa arbejde, at forsikre mig om rigtigheden af en fast
vending pa engelsk ved at tjekke, hvor mange hits den far
pa Google, eller at finde ny inspiration til aftensmaden pa
mobilen frem for i en kogebog. [2]

Jeg kan konstatere, at mine personlige vaner og forventninger
konstant endrer sig i takt med den teknologiske udvikling.
Og jeg aner ikke, hvilke vaner jeg vil adoptere i fremtiden.
Det er en erkendelse, jeg tager med mig pd arbejde hver dag
pa Statens Museum for Kunst, det danske hovedmuseum for
billedkunst. Umiddelbart er museer mdske ikke det farste,
man forbinder med konstant og rastlgs forandring; snarere
med traditioner og varighed. [3] Vi er kulturarvsinstitutio-
ner, der som en af vores centrale opgaver har at fastholde
erindringer om og betydninger af fortidens genstande, og
bevare dem intakte for eftertiden. Men maderne, vi gor det
pd, ma negdvendigvis foregd i takt med virkeligheden uden
for museernes mure. Ndr vi forsgger at forestille os, hvilke
ting vi kan opleve og foretage os pd et museum i fremtiden,
er fantasien naturligt begreenset af vores erfaringshorisont.
Hvis nogen havde sagt for 25 ar siden, at vi med et strog
pa en mobiltelefon kunne fa adgang til MoMA’s samlinger,
ville vi have rystet pad hovedet i vantro. Hvad mon vi kan
om 25 ar? Det er vanskeligt at forudsige, men klogt at fglge
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udviklingen nysgerrigt og fordomsfrit, og preege den aktivt
sd vi sikrer, at nye teknologier underbygger og styrker vores
mission og samfundsrolle. Teknologierne skal ikke styre mu-
seernes arbejde. Men for at lere og forstd, hvordan vi kan
bruge nye teknologier og drage fordel af de muligheder, de
dbner, md vi udforske og indoptage ikke blot teknologierne,
men 0gsd de @ndrede adferdsmenstre og de forventninger,
som de medfgrer hos brugerne. Tenke som brugere.

Katalysatorer for brugernes kreativitet

GLAM. Det er et af den slags akronymer, man husker. GLAM
star for Galleries, Libraries, Archives, Museums og udggr
sdledes en anselig del af kulturarvssektoren.! GLAM er i lg-
bet af f4 ar blevet udbredt som samlende begreb for det,
der pa engelsk benavnes Memory Organisations. Gennem
initiativer som Europeana, EU-kommissionens felles indgang
til europeeiske digitaliserede biblioteker, arkiver og museer,
The Digital Public Library of America, en amerikansk aekvi-
valent udsprunget af Harvard University, og GLAM-Wiki, der
samarbejder med verdens kulturarvsinstitutioner om at dele
digitaliserede ressourcer pa Wikipedia, er akronymet GLAM
blevet konsolideret.

I disse ar forholder den internationale GLAM-sektor sig til
en hastig og omkalfatrende udvikling inden for de medier
og kanaler, som vi og vores brugere benytter. Internettet og
sociale medier har i lgbet af fa artier vendt op og ned pa dybt
forankrede praksisser og rollefordelinger. Publikum er blevet
til brugere, der er vant til ikke blot at modtage formidling og
indhold passivt, men deltage aktivt og satte deres egen viden,
holdninger og kreativitet i spil. Det har dannet grobund for
OpenGLAM, en international greesrodsbevagelse der arbejder
for at ggre abenhed til en standard for GLAM-sektoren og
udarbejde felles principper for en ny OpenGLAM-praksis, der
bygger pa det sociale internets delingskultur. [4]

DET ER DIT

pills

OPEN
GLAM

[4] OpenGLAM udspringer af den
globale non-profit organisation
The Open Knowledge Foundation,
der arbejder for at sikre fri adgang
til og bevaegelighed af viden.
OpenGLAM har etableret et saet
universelt geeldende principper
for, hvad der kendetegner en aben
GLAM institution: “Museer, biblio-
teker og arkiver spiller en vigtig
rolle i at understatte udviklingen i
menneskehedens samlede viden.
De passer pa vores kulturelle arv,
ogideres samlinger har de menne-
skehedens samlede optegnelser.
Internettet giver kulturarvsinstitu-
tioner en radikalt ny mulighed for
at engagere et globalt publikum
og gore deres samlinger lettere at
ga pa opdagelse i og forbinde end
nogensinde fer, og giver brugerne
mulighed for ikke blot at glaedes
over righoldigheden i verdens hu-
kommelsesinstitutioner, men ogsa
for at bidrage, deltage og dele.”
http://openglam.org/principles/
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Abenhed skal her forstas pa to mader:

e En dben indstilling til brugernes synsvinkler pd og aktive
bidrag til GLAM-institutionernes arbejde (det, der kaldes
brugerinddragelse og omfatter betegnelser som crowdsour-
cing, crowdcuration, citizen science, citizen exploration
m.m.).

e Aben adgang til museernes digitaliserede aktiver i form
af billeder, data m.m.

Det er iser det andet aspekt — der imidlertid kan ses som en
forudseetning for det fgrste - som denne artikel cirkler om.

GLAM-sektoren udger den overordnede kontekst for denne
artikel. M for museer er fokusomradet. Statens Museum for
Kunst (SMK) er casen, og det emne, der zoomes ind p4,
er den langsomme indoptagelse af OpenGLAM-principper
i SMK’s DNA. Det centrale ledemotiv - som kan spores fra
artiklens indledende overflyvning af de udfordringer og po-
tentialer, GLAM-sektoren star overfor i dag, til udfoldelsen af
dens specifikke case - er, at vi ma pdtage os en ny rolle som
katalysator for brugernes viden og kreativitet. For at kunne
gore det behgver vi et nyt fundament at arbejde ud fra, som
bestar af lige dele digital infrastruktur og digital bevidsthed.
Artiklen handler om, hvordan dette fundament er i gang med
at blive bygget, sten for sten, bit for bit, pdA SMK.

Den litteratur, artiklen baserer sig pd, afspejler en GLAM-
sektor i kraftigt sidelys fra eksterne kilder. Der refereres til
Lawrence Lessig, Clay Shirky, Chris Anderson, Tim O’Reilly,
Don Tapscott og Anthony Williams - nogle af de mest vel-
etablerede tenkere inden for internettets kultur og gkonomi,
hvis analyser af et nyt scenarie for udvikling og veaekst, vi-
dens- og kulturproduktion er blevet barende for, hvordan
internettet og digitale medier beskrives og opfattes. Forfat-
terne kommer ofte fra en amerikansk baggrund, men deres
analyser har vundet global udbredelse: The Long Tail, Social
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Media, Crowdsourcing, Cognitive Surplus og Wikinomics er i
dag fast etablerede begreber, som anvendes verden over om
internettet, digitale medier og de mader, som de griber ind i
vores kultur, samfundsgkonomi og selvopfattelse.

Pa udebane

Min artikel praesenterer seks ars studier i og udvikling af
digital museumspraksis pa SMK. ‘Digital museumspraksis’
omfatter musealt arbejde, der benytter digitale varktgjer eller
realiseres pa digitale platforme - det vil sige alt fra registre-
ring af veerker i samlingsdatabaser, digitalisering af veerker,
opbygning af hjemmesider, udvikling af digital formidling i
museets sale, til nettransmission af arrangementer pd museet
og brug af sociale medier. I lgbet af denne periode har jeg
arbejdet som projektforsker pd SMK, med fokus pa digital for-
midling af museets samlinger. I samme periode har dbenhed
og deling opndet stadig stgrre bevdgenhed som strategiske
muligheder for kulturarvssektoren. Dette er blevet fokusom-
rdde for mine studier og omsat i en raekke initiativer, som
har haft til formal at demonstrere potentialerne i at forandre
SMK til en OpenGLAM-institution.

Helt eerligt; jeg er pd udebane her. Min faglige baggrund er en
uddannelse i Kunsthistorie, og jeg har ingen digital skoling -
hverken praktisk eller teoretisk - i bagagen. Mit speciale be-
skrev, hvordan en kunsthistorisk kanon etableres og forandres
over tid, og mundede ud i en kritisk analyse af de magtmeka-
nismer, kanon leegger ned over kunstscenen, og ikke mindst
den reduktion af samtidskunstens mangfoldighed, som er re-
sultatet.? Umiddelbart kan det synes milevidt fra det, der er
blevet mit professionelle fokusomrdde pa SMK. Alligevel lgber
der en rgd trdd fra min baggrund i kanonkritikken og den kri-
tiske granskning af de magtstrukturer, som bestemmer, hvad
der inkluderes og ekskluderes af kunsthistorien, til digitali-
seringens og internettets muligggrelse af fri adgang for alle.

DET ER DIT
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[5] Clay Shirky siger om de mu-
ligheder, som det netveerksba-
serede samfund skaber: “Den
chance vi star overfor er enorm;
hvad vi foretager os med den vil
i store traek blive afgjort af, hvor
gode vi er til at forestille os - og
belgnne - offentlighedens kre-
ativitet, deltagelse, og deling”
(Shirky, 2010, 5. 212)
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Min grundholdning er, at museer til enhver tid skal bestrebe
sig pd at preesentere kunsten i alle dens mangfoldige udtryk
og indgd i dben dialog med omverdenen om, hvilke snit der
skal leegges i indsamling og kuratering, hvad der skal vises
frem og hvad der kan gemmes bort, og hvorfor. Gennem mit
arbejde pd SMK har jeg langsomt opdaget potentialerne i di-
gitale medier. Stykke for stykke har jeg erfaret, at det mang-
foldighedsparadigme, jeg beskrev i mit speciale, leenge for di-
gitale medier blev en central del af min profession, har noget
ner perfekte omstendigheder for at folde sig ud og realise-
res i digital form pd internettet. Derfor har jeg set det som en
kerneopgave at udforske og udvikle en digital museumsprak-
sis, der kan lgfte mit fag - kunsthistorien - styrket ind i det
21. &rhundredes digitale mediekultur. “Sharing is Caring” er
blevet mit professionelle stasted, fordi jeg ser enorme poten-
tialer i, at GLAM-sektoren deler digitaliserede samlinger uden
restriktioner, samarbejder pd tveers af institutioner i stedet for
at konkurrere, og har tillid til brugerne og viser respekt for
deres viden og kreativitet. Og ikke mindst at vi indser, at det,
der ikke regenererer, degenererer. [5]

I min tid pd SMK har jeg registreret en voksende politisk
forventning om, at statsstgttede museer samarbejder, deler
ud af deres digitaliserede aktiver og inddrager brugernes
perspektiv i samklang med en ny social internetkultur. Det
er ofte en forudseetning for at f4 adgang til statslige puljer
og midler. Og for hovedmuseet er der en serlig forpligtelse
til, at vi patager os en koordinerende og vejledende rolle i
forhold til de gvrige danske kunstmuseer.> Med andre ord
har jeg en pragmatisk tilgang til den teknologiske udvikling,
og hvordan den griber ind i min profession. Ndr det er sagt,
har min faglige baggrund i kunsthistorien ogsa til tider vae-
ret en udfordring. I Platons Symposion forteeller Aristofanes,
hvordan mennesket sgger efter sin komplementare halvdel.
Ligesa er jeg som kunsthistoriker i en digital museumsstil-
ling yderst bevidst om, at min faglighed kun mgder en del
af de krav, opgaven reelt rejser. Ind i mellem har jeg haft en
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oplevelse af, at jeg med min begrensede teknologiske indsigt
har forsggt at genopfinde et hjul, der for leengst var udviklet
og sat i produktion af andre. Samtidig har min baggrund som
kunsthistoriker betydet, at jeg har udfyldt en vigtig rolle pa
SMK som brobygger mellem traditionelle og nye méader at
arbejde musealt pa.

Mit arbejde med at undersgge og udvikle digital museums-
praksis har ikke hvilet pd nogen formel teoretisk baggrund.
Digital museumspraksis har ikke varet defineret som et egent-
ligt fagfelt pd SMK, men snarere som et eksperiment og en
tilfgjelse til museets kernevirksomhed. Klassiske forsknings-
parametre som valg af metode og afgreensning af undersggel-
sesfelt har ikke veret formuleret fra starten, men er langsomt
dukket op til overfladen undervejs i processen. Mit opdrag har
snarere vearet at lgse en praktisk opgave - at skabe en levende
formidling af SMK’s samlinger pé nettet. Som artiklen vil re-
deggre for, skulle denne opgave vise sig at tage pd i vegt og
@ndre form undervejs. Det har skabt uforudsete udfordringer.
Strategien pd SMK har veeret at prgve digitale medier og plat-
forme af i praksis for at hgste vores egne konkrete erfaringer.
Jeg er hverken ekspert i digital infrastruktur, copyright eller
forretningsmodeller. Alligevel har jeg i lgbet af de seneste seks
ar beveeget mig ind pa disse domeener, fordi de skaber nye,
lovende muligheder for varetagelsen af det museale arbejde.

Flydende praksisser

Processen pd SMK er pd ingen mdde unik. GLAM-institutioner
verden over prgver sig i disse dr frem med digitale teknologier,
platforme og arbejdsgange; eksperimenterer, deler viden og
forsgger at tilpasse sig brugernes skiftende behov og forvent-
ninger. Der findes ingen fasttemrede retningslinjer for digital
museumspraksis af den enkle grund, at feltet er ungt og i ri-
vende udvikling. Viden om det vildtvoksende felt af digita-
le medier og teknologier, og hvordan de anvendes i museale
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[6] DIY er en almindeligt anvendt
engelsk forkortelse for “Do It
Yourself”. Betegnelsen anvendes
bredt om alt fra anleegning af ro-
senbed tiluddannelser pa uni-
versitetsniveau. | internetkultu-
ren anvendes den om folk, der
tilegnersigetfageller et hand-
veerk pa egen hand ved hjelp af
frittilgeengelige online ressourcer
(Open Educational Resources,
eller OER) - for eksempel unge,
deransker en universitetsuddan-
nelse, menikke harrad, ogfolki
alle aldre, der gnsker at dygtig-
gore siginden for nye vidensom-
rader eller praktiske discipliner.
Laes mere om DIY-faenomenet i
Anya Kamenetz’ udgivelser DIY
U http://diyubook.com/ og The
Edupunk’s Guide http://edu-
punksguide.org/

[7] I'en paneldebat ved semina-
ret The Commons and Digital
Humanities in Museums siger
Michael Edson: “Vieren hel ge-
neration, der var i gang med an-
dre ting - nogle af dem endda
med betydelig ekspertise - da
internettet for alvor blev interes-
sant. Der var ingen formel uddan-
nelse. Jobbet eksisterede ikke ti
dr tidligere, slet ikke tyve dr tidli-
gere.” http://www.youtube.com/
watch?v=WiyROTt8EFE

Mere om dette emne i “Whatis a
museum technologist anyway?”,
Museums and the Web 2013
http://rjstein.com/what-is-a-mu-
seum-technologist-anyway/
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sammenheange, dannes i vid udstrekning gennem ‘DIY lear-
ning’. [6] Overraskende mange af de folk, der arbejder med
digitale medier i kulturarvssektoren, er ‘DIY learners’. Vi er
alt muligt fra billedkunstnere til antropologer og specialister i
engelsk litteratur - men sjeldent med egentlige IT-akkreditiver
pa eksamensbeviset. [7] Det er fgrst og fremmest et pragma-
tisk fagfelt, men selv hvis det havde veret mere akademisk fo-
kuseret, ville traditionelle publiceringskanaler have sveert ved
at holde trit med tempoet i udviklingen. Derfor er stgrstedelen
af kilderne til mine studier ikke fundet i traditionelle trykte
publikationer, men i wiki’er, blogindleeg, tweets, e-mails, pree-
sentationer delt via Slideshare, online videoer og interviews
m.m. Det er et flydende, ekspansivt korpus af viden.

Digitale museumsstudier er en frembrydende akademisk di-
sciplin, med Digital Heritage pa Leicester University som
det mest etablerede eksempel, og Digital Humanities som et
bredere, tveerdisciplineert fagfelt, der tegner til at vinde indpas
i GLAM-sektoren i de kommende ar.* Men indtil nu er det
digitale langt fra en etableret faglighed i det praktiske muse-
umsarbejde - og da slet ikke i en dansk kontekst - hvilket
betyder, at arbejdet som regel foregar projektbaseret og kun
langsomt finder vej til driftsbudgetterne. Pionerer inden for
feltet har banet vejen for ‘best practices’ ved at vare de fgrste
til at adoptere nye teknologier, medier, metoder, platforme og
veaerktgjer i deres museale praksis, demonstrere verdierne og
ulemperne, og dele deres erfaringer med et internationalt fag-
feellesskab. SMK har forsggt at leere af og arbejde videre med
idéer fra nogle af disse pionerindsatser, men eksemplerne er
indtil nu spredte, og institutionernes stgrrelser, samlinger og
brugergrundlag varierer sd meget, at det kan veere vanskeligt
at overfgre praksisser 1:1 fra et museum til et andet. De ca-
ses, jeg benytter til at belyse udviklingen pd SMK, er hentet
fra den internationale GLAM-sektor og repraeesenterer samlet
set en noget spredt udvikling. Tyngdepunktet findes blandt
amerikanske kulturarvsinstitutioner, samt i visse markante
eksempler fra iseer Holland, England og Australien. Samtidig
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kan vi konstatere, at internettet og digitale teknologier kun er
ved at nd en modenhed, hvor deres potentialer virkelig kan
udfolde sig beeredygtigt og med substantielt udbytte. Farst
nu er de allestedsnarverende i vores hverdag, ved hdnden
og ganske uomgeengelige.

At etablere digital museumspraksis pd SMK har i sig selv
veeret en DIY proces. Der har veret begrenset faglig styring
af processen, idet vi ikke har haft en egentlig digital ledelse
pd samme made som vi fx har en forskningschef og en
formidlingschef. Vores arbejde har derimod haft karakter af
praktiske feltstudier og konkret udvikling drevet af lyst til at
udforske og udnytte digitale teknologier og medier i museets
arbejdsgange, formidling og interaktion med omverdenen.
Vores metode har veret “Think Big, Start Small, Move Fast”
ud fra devisen: “Fail forward”.® Vi har gjort en dyd ud af
at eksperimentere med de nye teknologier og platforme, vi
fandt interessante, uden altid at vide precist, hvor det ville
fgre os hen. Det har vearet helt afggrende for os selv at fa
de digitale teknologier og medier under huden for at lere
hvad de kan - og ikke kan - og pd den baggrund preege
udviklingen i retninger, der understgtter vores malsaetninger.

At arbejde sddan har veeret leererigt, men undertiden ogsa en
dyr mdde at blive klogere pd. Det har givet os erfaringer, som
kan bidrage til den kollektive GLAM-vidensbank, vi selv har
haft sa stor gavn af at kunne treekke pa i vores udviklings-
proces. Vi har veret drevet af lyst, og samtidig en fglelse af
presserende ngdvendighed. I takt med arbejdet er en erken-
delse vokset frem af, at dbenhed, deling og koordinerede ind-
satser pa tveers af kulturarvssektoren er det, der giver vores
institutioner robusthed og relevans i den digitale tidsalder.®
Det kan ggre os til ressourcesterke platforme - fysiske som
virtuelle - der har betydning og veerdi for brugerne; de men-
nesker, vi er sat i verden for at servicere. Hvis vi ikke sgrger
for at udvikle os i takt med de teknologier, som i dén grad
former brugernes adferd i disse ar, bliver de institutioner vi
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[8] Mens jeg skrev denne artikel,
genleeste jeg J. L. Borges’ no-
velle “Tlon, Ugbar, Orbis Tertius”.
En formulering i novellen ramte
mig som en universel, poetisk
formulering af det samme pro-
blem “[Tingene har] en tendens
til at udslette sig selv og miste de-
taljerne, ndr folk glemmer dem.
Klassisk er eksemplet med en dor-
taerskel, der blev ved med at ek-
sistere, mens en tigger besogte
den, og som forsvandt af syne, da
han dade. Det er haend't at nogle
fugle, en hest, har frelst ruinerne
af et amfiteater.” (Jorge Luis Bor-
ges, Fiktioner, 1941-42)
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har ansvar for i bedste fald til relikvier fra en overstaet epoke,
i veerste fald bortgemte kulturarkiver. [8]

Omdrejningspunkt, format og sigte

Artiklen er et case studie, der beskriver hvordan SMK, med
inspiration fra en voksende international OpenGLAM-tendens,
er ndet til en bevidsthed om, at vi kan opfylde vores rolle
som statslig kulturarvsinstitution bedre ved at dbne og dele
vores digitaliserede samlinger - iseer hvis vi koordinerer det
med kolleger pa tveers af institutionelle greenser. Den forteller,
hvordan vi i praksis har gjort forsgg med at dbne op og dele
ud, har hgstet vores forste erfaringer og leert, hvad det kree-
ver af omleegning og tilbygning at skrue op for volumen og
omvende pilotprojekter til geeldende praksis. Endelig skitserer
artiklen, hvordan SMK fremadrettet planleegger at arbejde
med digital museumspraksis. Artiklen lgber i to parallelle
spor. Hovedsporet bestar af et kronologisk fremadskridende
case studie, med fokus pa SMK’s initiativer til dbenhed og
deling af digitale ressourcer. Sidesporet bestdr af billeder, re-
ferencer til litteratur og inspirationskilder, der blev afggrende
pa givne tidspunkter i processen. Hovedsporet kan godt leeses
uafheengigt af sidesporet, men sidesporet giver case studiet
en tilsigtet flerstemmighed, der understreger, at SMK’s ud-
vikling bygger ovenpa et stort forarbejde, som kolleger i den
internationale GLAM-sektor har gjort.

Artiklen - og antologien i sin helhed - retter sig mod danske
og internationale GLAM-folk, der arbejder med forskning, fag-
ligt indhold og formidling pd museer, biblioteker og arkiver,
samt embedsfolk i fagorganisationer, styrelser og ministerier,
der medyvirker til at tegne vilkdrene for GLAM-sektoren, her-
hjemme som i udlandet. Fordi artiklen er baseret pd praksis
inden for rammerne af én bestemt institution, haevder den
ikke at tilbyde generelle analyser af digital museumspraksis
som fagfelt. Men case studiets bergring af emner som det of-
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fentlige domeene, copyright, billedlicensering, Creative Com-
mons og brugerinvolvering vil vere genkendelige og have
relevans pa tvers af GLAM-sektoren.

Allermest er min artikel tilegnet museernes brugere. Det er
dem, vi er her for, og tankerne i denne artikel er teenkt, og
omsat til handling, for at mgde deres behov bedst muligt.

2. ET VALD AF MULIGHEDER

“Det er en etik, der definerer hvad det nye internet er ved at

blive til: en enorm legeplads af informationsenheder, der frit

bliver delt og remixet til et flydende, deltagelsesbdret veev.”
Tapscott & Williams, Wikinomics, 2008

Der er kommet en ny etage pd alle kulturarvsinstitutioner
i hele verden: Internettet. P4 denne etage har vi adgang til
alting, altid, alle vegne. Vi behgver ikke bekymre os om
abningstider, adgangsforhold, eller om museet befinder sig
tusindvis af kilometer veek. Har vi forbindelse, har vi adgang.

Kulturarvssektorens samfundsrolle, bredt formuleret, er at
gore kulturarven tilgengelig for alle, for at stgtte befolknin-
gens kulturelle dannelse og leering, inspirere til kreativitet og
personlig udvikling, og bidrage til opbygningen og bevaringen
af en mangfoldig kultur. Internettet har dbnet helt nye mu-
ligheder for, at museer, biblioteker og arkiver kan na langt
bredere ud og vere relevante for mennesker, ndr og hvor de
har behov. Men det kraever ogsa en gevaldig omstilling til en
ny situation, der forandrer brugernes forventninger til os, og
som kreever at vi tilpasser os, aflegger gamle vaner og tilegner
os nye strategier og kompetencer for at opfylde vores mis-
sion. Der er tendens til hiype omkring digitale teknologier, og
udviklingen kan undertiden neesten tage pusten fra os. Men
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[9] Denne forh&dndenveerende,
demokratiske adgangtil alver-
densviden ogressourcer erikke
en selvfalgelighed, men resul-
tatet af en principiel beslutning,
som CERN, det europaeiske forsk-

ningscenter der opfandtinternet-

tet, foretogi1993. CERN beslut-
tede dengang at give afkald pa
ophavsretten til internettets kil-
dekode og placere denidet of-
fentlige domaene. Herefter stod
det enhver frit for at bruge, modi-
ficere og distribuere den.
http://www.npr.org/blogs/
money/2013/05/01/

180255276/the-single-most-valu-
able-document-in-the-history-of-

the-world-wide-web. Internettet

som vi kender det er altsa realise-

ret som en commons - en feelles
ressource, som alle bidrager til
og frit kan bruge (Hess & Ostrom,
2007, s.3-26). Commons-begre-
bet uddybes pas. 62 ff

[10] I Cognitive Surplus. (2010)
analyserer Shirky talrige cases,
der demonstrerer de mulighe-
der, som internettet og sociale
medier har lagt i haenderne pa
den globale befolkning - fra ver-

dens starste kollaborativt produ-

cerede encyklopaedi Wikipedia
http://www.wikipedia.org/ over
PickupPal, et globalt community
af folk, der giver hinanden et lift
for at spare benzin http://www.
pickuppal.com/pup/intro.html
og det kenyanske initiativ Usha-
hidi, der faciliterer mobil indrap-
portering af krigsforbrydelser
uden om statsligt styrede me-
dier http://www.ushahidi.com/
til YouTube og Vimeo, hvor mil-
lioner af verdensborgere dagligt

filmer, producerer, remixer og de-
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jeg ser den - sammen med mange andre - som en enestdende
chance for at opfylde denne mission i det 21. arhundrede.’

Selvom den teknologiske udvikling kan virke overvaldende
at folge med i, veenner mennesker sig hurtigt til de nye vaner
og bekvemmeligheder, den medfgrer. Forst rykkede pc’erne
ind i dagligdagen og gjorde det nemt at skabe overblik og
arbejde struktureret med data og viden, hvad enten man
var leege, kunsthistoriker eller revisor. Internettet, der i 2013
kunne fejre 20 ars fgdselsdag, var fra begyndelsen konciperet
som et dbent domene, hvor enhver frit kunne udnytte dets
potentialer [9]. Endelig blev pc’en og internettet virkeligt inte-
grerede, da smartphones og tablets gjorde den digitale adgang
mobil og allestedsneerverende, placeret i vores hule hdnd.

Det er ikke kun produktiviteten og effektiviteten, der har
taget et kvantespring hjulpet af internettets radikale dben-
hed og den knopskydende udvikling af digitale teknologier.
Som Clay Shirky beskriver det i sin bog Cognitive Surplus.
Creativity and Generosity in a Connected Age, har internet-
tets opkomst og udbredelse kloden over frigivet et enormt
overskud af viden og kreativitet. Et overskud, som har mu-
lighed for at flyde frit takket vaere nye sociale teknologier,
der gor fjernsynsseere til multimedieproducenter, avislesere
til reportere, og setter mennesker verden over i forbindelse
med hinanden i dedikerede netverk, der har kraftfulde, gra-
tis redskaber lige ved handen. [10] Vi beveeger os hastigt ud
af “broadcast-araen”, hvor vi har veret vant til passivt at
konsumere, hvad autoriserede eksperter udvalgte og fortalte,
ind i internet-eraen, hvor vi er i feerd med at vaenne os til,
at medier ogsa er sociale - et sted, hvor vi selvorganiserer,
videregiver vores egen viden og holdninger, og er med til at
skabe og praege fremstillingen af vores felles virkelighed. Vi
har faet direkte adgang til “publicér-knappen”, og flere og
flere af os udnytter muligheden og trykker den i bund. Jay
Rosen fra New York University kalder ganske enkelt internet-
tets brugere “The People Formerly Known as the Audience”.?
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En generel tendens tegner sig, at mange virksomheder og
institutioner, der har succes pa nettet, er gode til at under-
stgtte brugernes “kognitive overskud”. I stedet for at se tv
som deltidsarbejde, som Shirky tankevakkende formulerer
det, har vi nu mulighed for at bruge tiden pd aktivt at bidrage
med vores viden, hjelp og kunnen i sammenheange, som
betyder noget for os, og hvor vi kan ggre en reel forskel. Det
mest kendte eksempel er Wikipedia - en encyklopaedi, der vil
samle alverdens viden, pa alverdens sprog, skabt i en felles
indsats af tusindvis af frivillige verden over. Fgr internettet en
utenkelig tanke. Efter internettet en handgribelig realitet, som
de fleste af os efterhdnden bruger dagligt, og som mennesker
kloden over frivilligt leegger millioner af timers arbejde i.° [11]

Hvor far de tiden fra, har mange Cognitive Surplus-leesere
undrende spurgt? Shirky vender imidlertid regnestykket pa
hovedet og spgrger: Hvor mange timers kognitivt overskud
ville der frigives, hvis verdens befolkning blot brugte 1 % af
de timer, vi ser tv om dret, pd at bidrage til en felles sag?
Bare denne ene procent ville svare til produktionen af mere
end 100 Wikipediaer om daret. Hvis folk har midler, motiv
og muligheder, sd finder de ogsd tiden.”® Folks entusiasme
akkumuleres og far retning og reel gennemslagskraft ved
hjelp af internettet og sociale teknologier. Genergsitet og
kreativitet star centralt i denne kultur (som titlen pa Shirkys
bog peger pd); ikke fordi vi lever i en tidsalder, hvor folk
er mere genergse og opfindsomme end tidligere. Men fordi,
argumenterer Shirky, at udviklingen af det sociale internet
har lagt redskaber i haenderne pd jordens befolkning til at
udfolde nogle potentialer, der altid har ligget i mennesket,
nu blot i en hidtil uset global skala. [12]

En ny museumskultur
Den kultur for samarbejde, genergsitet og deltagelse, som

kendetegner internetkulturen, har afstedkommet et nyt gko-
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ler deres egne og hinandens vi-
deoer. Lawrence Lessig forudsa
denne udvikling i The Future of
Ideas. The Fate of the Commons
in a Connected World (2001).

[11] “Yimmy Wales’ [grundleegger
af Wikipedia] elegante vision om
at “forestille sig en verden, hvor
hvert eneste menneske pd Jorden
har friadgang til summen af al
menneskelig viden” lyder méske
som en utopi, for hvordan skulle vi
kunne dele viden med hinanden?
Svaret er enkelt: Det kan vi, fordi
viden i dag er digital, og fordi vi
kommunikerer digitalt. For Jimmy
Wales er der ikke tale om en
utopi, men om en virkelighed, der
erved at vaere s tydelig, at vi alle
md forholde os til den, nemlig at
internettet giver os alle mulighed
for at bidrage med en viden, og
selv med en minimal indsats fra
den enkelte kan resultatet blive
enormt, ndr farst vi er mange
nok.” (Leth, 2011, s.11)

[12] Det lyder jo naesten utroligt
med al denne viden og kreativi-
tet, der pludselig eri frit omlab.
Det syntes jeg ogsd, indtil min
mand begyndte at komponere
musik for godt et ar siden. Han
haringen formel musikalsk ud-
dannelse, har ikke gaet pa kon-
servatoriet, kommer ikke engang
fra et hjem med klaver. Men han
har altid haft en steerk intuitiv
musikalitet. Ved hjeelp af det gra-
tis open source program Muse-
score (http://musescore.com/)
har han, under sit kunstnernavn
Tage Aille Borges, til dato kompo-
neret over 50 opusnumre, heri-
blandt 16 symfonier, to klaver-
koncerter, en violinkoncert, fire
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orkestersuiter, en flgjtesonate, ni
preeludier for orgel og en blaeser-
kvintet (Borges’ vaerker pa Mu-
sescore: http://musescore.com/
user/28402). Gennem Musesco-
res community har hans musik
faet et folgeskab af begejstrede
lyttere fra hele verden, der kom-
menterer og giver feedback pa
hans arbejde. Tage Aille Borges er
det oplagte eksempel i min virke-
lighed pa den digitale revolution,
som beskrives i Cognitive Surplus.
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nomisk paradigme, som har fdet det sldende navn wikino-
mics, opfundet af Don Tapscott og Anthony D. Williams i
deres bog af samme navn fra 2006."! Wikinomics star pd
fire baerende sgjler, som fundamentalt forandrer, hvordan
virksomheder og vidensinstitutioner kan agere:

e Abenhed (openness) - transparens og dbne standarder
erstatter hemmeligholdelse og lukkede licenser

e Fagfelleudvikling- og bedgmmelse (peering) - fagfeller
og brugere mobiliseres aktivt for at hjelpe med at udvikle
og forbedre data, produkter og tjenester

e Deling (sharing) - viden og aktiver deles frit for at tillade,
at alle kan bidrage til videreudviklingen og dermed satte
hastigheden af nye opdagelser og lgsninger i vejret

e Global handling (acting globally) - den globale netvark-
skultur ger det muligt at opskalere initiativer og nd ud til
langt stgrre markeder og brugergrupper

Bogen Wikinomics bugner af eksempler pd, at dette nye gko-
nomiske paradigme genererer verdi, bdde i form af holdbare
lgsninger og cool cash. Wikinomics breder sig fra forretnings-
verdenen langt ind i videns- og kulturindustrien. En perle-
reekke af non-profit organisationer og greesrodsinitiativer har
i de senere ar formdet at generere store mengder verdifuld
viden og indhold ved at &bne op for brugernes bidrag, samle
og kombinere dem til brugbare, digitale ressourcer.'?

Ud over det indlysende eksempel Wikipedia kan navnes
OpenStreetMap, der siden sin spade start i 2004 er vokset
til en veerdig konkurrent til Google Maps (over 300.000 aktive
bidragydere, mere end 12 mio. opdateringer per juni 2012),
Librarything, hvor lesere kan katalogisere deres bgger og
gore dem sggbare for andre, dele anbefalinger og komme i
kontakt med ligesindede (over 1,6 mio. brugere, mere end
80 mio. bgger katalogiseret per april 2013) og DigitalKoot,
hvor mere end 100.000 brugere i lgbet af sma to ar hjalp det
finske nationalbibliotek med at rette mere end 8 mio. ord i
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digitaliserede avisartikler, blot ved at spille et enkelt og sjovt
online spil. Herhjemme tager DR Kunstklub Clay Shirky pa
ordet og omvender traditionelt passive seere til aktive med-
skabere af kultur. Kunstklubben har succes med at lokke
en sprudlende kreativitet frem i borgerne ved at stille mere
eller mindre bundne opgaver, som et dedikeret community
besvarer - ofte med gennemarbejdede, smukke og tankeveek-
kende kulturelle artefakter og udsagn, som udstilles af DR
Kunstklub pd nettet og rundt pd landets kulturinstitutioner.'

Analyserer man, hvad der gor disse hgjst forskelligartede
platforme til succeser, gar nogle strukturelle treek igen:

¢ Medindflydelse og handlekraft: Brugere inviteres til at del-
tage i beslutninger og praege den tjeneste eller det forum,
de bidrager til.

e Kombination af arbejde og forngjelse: Brugere har mu-
lighed for at bidrage med noget nyttigt, mens de har det
sjovt.

e Fellesskabsorienteret: Platformene skaber rammer for, at
brugere kan mgde ligesindede og indgad i interessefeelles-
skaber. En vasentlig drivkraft ligger i at bidrage til noget,
der er stgrre end én selv.'

Denne nye kultur, muliggjort af internettets sociale teknolo-
gier og globale netveark, endrer brugernes opfattelse af sig
selv og deres forhold til omverden. Viden og kultur skabes
ikke leengere kun af eksperter og professionelle for at blive
passivt indtaget af forbrugerne, men er derimod noget alle
kan bidrage til. Grenserne mellem producenter og konsu-
menter flyder sammen i de sdkaldte prosumers, der er vant
til og derfor i stigende grad forventer at kunne deltage aktivt,
hvis de gnsker det. Det har indlysende nok gennemgribende
betydning for kulturarvssektoren, som befinder sig i kryds-
feltet af denne udvikling. Vores sektor af ekspertinstitutioner
ma nu forholde sig til “The People Formerly Known as the
Audience” - et engageret, aktivt og deltagende publikum.
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[13] “Efterhdnden som flere og
flere mennesker fdr gleede af og
veenner sig til at kunne deltage i
leerings- og underholdningsople-
velser, vil de anske at gare mere
end blot “besage” kulturelle begi-
venheder og institutioner. Det so-
ciale net har fremtryllet en svim-
lende meaengde redskaber og
designmanstre, der gor aktiv del-
tagelse lettere end nogensinde.
Publikum forventer at de kan bi-
drage og at blive taget alvorligt.
De forventer at kunne diskutere,
dele og remixe det, de forbru-
ger. Nér mennesker har mulighed
for aktiv interaktion med kultu-
relle institutioner, bliver disse ste-
der centrale for det kulturelle liv i
samfundet.” (Simon, 2010, s. ii)

[14] “l lobet af de seneste tyve dr
er besagstallet p& museer, udstil-

linger og teatre faldet, og det pub-

likum, der er tilbage, er celdre og
“hvidere” end befolkningen som

helhed. Kulturelle institutioner pd-

stdr, at deres programmer er af
unik kulturel og samfundsmaessig
betydning, men ikke desto mindre
vender folk sig mere og mere mod
andre kilder til underholdning,
leering og dialog. De deler deres
egne kunstveerker, musik og fort-
allinger med hinanden pd nettet.
De deltager i politik og melder sig
som frivillige i stadigt sterre tal.
De laeser endda mere. Men de gdr
ikke pd museer og i teatret, sédan
som de plejede.” (Simon, 2010, s.
i). Denne tendens har gennem
mange ar gjort sig geeldendei
den vestlige verdens museer. |
Danmark har vi ifglge Kultursty-
relsens nationale brugerunder-
sggelse for 2012 set en lille, men
glaedelig fremgang for alders-
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Hvordan griber vi denne opgave an? Ifglge Nina Simon, der
gennem en drrekke har skrevet den indflydelsesrige blog
Museum 2.0 og i dag er leder af Santa Cruz Museum of Art
and History, er der tale om et fundamentalt skift." I dag skal
museer - ud over selv at producere fagligt valide og vedkom-
mende udstillinger - ogsd udvikle og tilbyde muligheder for,
at besggende kan dele deres eget indhold pa meningsfulde
og attraktive mdder. [13]

At omstille sig til denne nye situation er en udfordring, der
er til at f& gje pd ude pd museerne. Vi er et fagomrdde med
steerke traditioner og en hgj moral i forhold til at varetage vo-
res opgaver. Indsamling, registrering, bevaring, forskning og
formidling fylder i forvejen arbejdsplanerne til bristepunktet.
Hvordan skal vi fa tid til ogsd at indsamle brugernes viden
og facilitere deres kreative virke? Hvordan skal vi leere os de
ngdvendige kompetencer for at varetage disse nye opgaver
pa professionelt niveau? Er det i det hele taget museernes op-
gave at vaere kreativ legeplads og offentligt forum for dialog?
Kan folk ikke bare komme og se udstillinger, som de plejer?

Internetkulturen har betydning for museumskulturen, hvad
enten vi vil det eller ej. En af udfordringerne er at bevare
relevansen for de naeste generationer af brugere, i konkur-
rence med et veeld af andre og mere interaktive kulturtilbud.
[14] Det overskud af viden og kreativitet, som internettet
bobler over med, strgmmer ikke af sig selv ind i museernes
gkosystem, selvom bevegelsen kan synes oplagt. Der skal
gores en indsats. Samtidig endrer internettets frie flow af
indhold og viden forventningerne til, hvad museerne kan og
ber tilbyde. I lgbet af fa ar vil det vaere helt selviglgeligt, at
brugerne forventer nem og brugervenlig adgang til at sgge i
og genbruge museernes online samlinger. [15]

Kulturministeriet sgsatte i 2013 en digital teenketank pa tvers

af den danske kultursektor.'® Initiativet vidner om, at det ikke
kun er museerne, men kultursektoren i bredere forstand - alle
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de brancher, som tilsammen er kulturbaerende for et land som
Danmark - der er presset fra mange sider: Teknologierne er
under hastig forandring, ligesom brugernes adfeerd. Interna-
tionale gigantvirksomheder som Google, Amazon og Netflix
yder benhdrd konkurrence til dansksprogede kulturelle alter-
nativer. Brugerne forventer nem, gjeblikkelig og helst gratis
adgang til viden, kulturtilbud og underholdning pd nettet.
Det skaber udfordringer for alle de kreative industrier. [16]
Det er ved at g op for alle grene af kultursektoren, at de
betingelser, stgtteordninger og brugeradfeerdsmgnstre, som
vi kender og er fortrolige med, naeppe vil forblive uendrede.
Hvis museer, og i bredere forstand GLAM-sektoren, skal have
relevans og veerdi for fremtidens brugere, md vi omstille os
og prioritere vores midler og kreefter anderledes, end vi har
veret vant til. [17] Det er afggrende for vores institutioners
trivsel i de kommende 4r, at vi imgdekommer den udvikling,
der uafvendeligt sker. Handler vi aktivt og med dbne gjne, har
vi langt bedre chancer for at praege udviklingen og sikre vores
specialiserede fagligheder og institutioner en vigtig plads i
internetkulturen.

gruppen 14-29 ar, der er steget fra
12 til 15 % af det samlede antal be-
spgende pa de danske museer. Un-
dersggelsen konkluderer dog sta-
dig, at seldre og veluddannede er
steerkt overrepraesenterede, i trad
med Simons analyse. http://www.
kulturstyrelsen.dk/publikationer/
brugerundersoegelse-2012/

[15] “Publikum (...) vil kreeve mere
online adgang og flere online ser-
vices, og pd et tidspunkt vil det

at have en velholdt, tilgaengelig
online samling, der tillader gen-
brug, veere lige sé grundleeggende

som det er at tilbyde en ordent-
lig wifi-forbindelse pa biblioteket.”
Joris Pekel i en sammenfatning
af GLAM-Wiki konferencen, Lon-
don, april 2013. http://openglam.

org/2013/04/17/glam-wiki-london-

2013-highlights/

Det samme forudser The Hori-
zon Report. The Museum Edition
2012, hvor fri adgang til og brug af
museernes digitaliserede indhold
og forskningsressourcer forven-
tes at danne normi lgbet af 2-3 ar.
http://www.nmc.org/pdf/2012-ho-
rizon-report-museum.pdf
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[16] Avisbranchen er et oplagt
eksempel. Engang sad de store
landsdaekkende dagblade trygt
placeret i rollen som samfunds-
opbyggende og -beskyttende, fol-
keoplysende organer, stottet af
substantielle statslige tilskud. |
lgbet af fa ar har avismarkedets
liberalisering betydet en reduk-
tion i statstilskuddene og en ny
arena, hvor aviserne ma klare sig
pa markedsvilkar. Nu, hvor online
nyhedskanaler, sociale medier og
gratisaviser har vendt op og ned
pa danskernes avislaesevaner, er
de store dagblade i frit fald. I april
2013 var gratisavisen Metroxpress
den starste danske avis, med nae-
sten 90.000 flere daglige laesere
end nummer to, Politiken. http://
www.mx.dk/nyheder/danmark/
story/25425478

[17] Udfordringerne for kulturarvs-
sektoren opsummeres i et internt
diskussionsopleeg til Europeana’s
Strategic Briefing on the Cultu-

ral Commons i Kebenhavn, marts
2012: “Efterhdnden som kulturor-
ganisationer og deres publikum
bevaeger sig mod en tid med mas-
sedeltagelse og sociale medier,
bliver vores sektor konstant udfor-
dret til at finde nye veje til at ud-
trykke og levere vore ansvar som
offentlige institutioner. Hvis forbru-
gerne har ret til at tilgé og deltage
i deres egen kulturarv, hvordan
kan visd levere et tilbud, der er til-
passet de behov og forventninger,
den evigt forbundne digitale ver-
den forventer? Hvad betyder dette
for vore institutioner og deres po-
sitionering i det kulturelle land-
skab - mdden de forholder sig til
deres brugergrupper, til andre in-
teressenter, til sig selv?”
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3. BILLEDER OG TILGANGELIGHED

“...hvad betyder det, at der er millioner af billeder pd nettet,

som vi overhovedet ikke md rore ved, ndr der samtidig er

andre millioner af billeder, som vi faktisk gerne md bruge?”
Peter Leth, Creative Commons for alle, 2011

I februar 2012 var jeg til et middagsselskab. Blandt geesterne
var en kunsthistoriker, der fortalte en anekdote, som festnede
sig i min bevidsthed. Hun var i gang med at forberede et fore-
drag til Folkeuniversitetet og havde til sin powerpoint-preesen-
tation brug for en reekke billeder, som hun vidste befandt sig
i SMK’s samlinger. Hun mailede SMK for at rekvirere otte bil-
leder i en egnet kvalitet. Museet svarede, at de kunne rekvire-
res for 50 kr. stykket, samt et ekspeditionsgebyr pa 75 kr. I alt
475 kr. Umiddelbart lyder det maske ikke af mange penge, men
det blev udslagsgivende for, at hun takkede nej til museets
kvalitetsoptagelser med begrundelsen: “Da jeg skal undervise
pd Folkeuniversitetet til en ringe takst, er det dog lige dyrt nok.”

Folkeuniversitetet betaler undervisere knap 1.800kr. for
en dobbelttime. Efter skat er der omkring 1.000 kr. tilbage.
Foredragsholderen ville altsd netto have spenderet omtrent
halvdelen af sit honorar pa billeder til sin powerpoint-praesen-
tation. Og det ville endda kun have dakket de otte billeder
fra SMK. Efter dialogen med SMK undlod hun at kontakte
andre museer, som hun ville benytte billeder fra, og fandt i
stedet de billeder hun skulle bruge pd nettet."”

Ideelle og fotografiske rettigheder
Anekdoten peger pd et udbredt problem: Museer hindrer i

praksis udbredelsen og brugen af deres digitaliserede samlin-
ger ved at kreeve ganske ungdig betaling for brug af billeder.
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Nar jeg taler om brug af museers digitale billeder, er der to
adskilte rettighedsaspekter, som har betydning for den be-
skrevne problematik, og som kraever en afklaring.

e For det forste er der varkets ideelle rettigheder - de ret-
tigheder, der tilhgrer det originale varks skaber og lgber til
70 dr efter kunstnerens dgd. Efter 70 drs copyright overgdr
veerket til det offentlige domeene (Public Domain).!®

e For det andet er der fotorettighederne, som angar den fo-
tografiske optagelse af veerket. Nogle museer ejer selv ret-
tighederne til deres fotografiske optagelser af samlingerne.
For andre museer geelder det, at den fotograf, som har
lavet optagelserne, ejer fotorettighederne og skal betales
og krediteres, hver gang museet anvender dem.

Digitale fotografiske optagelser - dvs. enten digitaliserede ud-
gaver af oprindeligt analoge fotografier, eller optagelser udfert
med digitalkamera - ggr principielt transaktionen af billeder
langt nemmere end med analoge fotografier, fx ektakromer
og dias, fordi transaktionen kan foregd via internettet og kan
automatiseres. Brugeren kan selv finde og downloade en kopi
af det gnskede digitale materiale, og et enkelt digitale billede
kan genbruges et ubegrenset antal gange. Analoge billeder,
derimod, skal hentes manuelt frem fra en fysisk placering i
et arkiv, og leveres tilbage efter brug.

SMK ejer selv fotorettighederne til alle sine fotografiske op-
tagelser, savel digitale som analoge. Mindst to tredjedele af
museets samlinger befinder sig i det offentlige domeane og
er saledes ikke bundet af hverken ideelle rettigheder eller
fotorettigheder.' Der er med andre ord intet juridisk til hin-
der for at dele dem frit med offentligheden. Ndr SMK (og
de fleste andre museer verden over) har for vane at kraeve,
at brugere registrerer sig og betaler for brugen af billeder af
vaerker i det offentlige domeene, er det ofte ud fra argumentet
om at ville beskytte mod misbrug. Det gaelder bdde beskyt-
telsen af de ideelle rettigheder, ud fra en bekymring om at
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det originale vaerks integritet degraderes, fx hvis det gengives
som dekoration pad en kageddse, eller i en ugnsket politisk
kontekst. Og det gaelder beskyttelsen af fotorettighederne, idet
museet som har bekostet de fotografiske optagelser gnsker
at beskytte mulighederne for at lukrere pd dem ved at selge
dem til brug pa nettet, i publikationer, pd postkort, plakater
m.m. De to aspekter af billedrettigheder griber derfor ogsa
ind i hinanden, idet museer traditionelt har villet beskytte
vaerkernes ideelle rettigheder ved at hdndhave de fotografiske
rettigheder. Spegrgsmalet er om det er forsvarligt, dels etisk,
dels gkonomisk, for statsstgttede museer at hindre brugen
af billeder i det offentlige domeene.

Uhensigtsmaessige hindringer

Ovenstdende historie kaster lys pa tre problemer ved, at mu-
seer indskreenker adgangen til og brugen af den digitaliserede
kulturarv, der befinder sig i det offentlige domane:

1. Vi skubber interesserede brugere vek fra den autoriserede
kilde til viden om veerkerne i vores samlinger.

2. Vi gar glip af potentialet for at blive et knudepunkt for
motiverede brugere, der vil leere om og arbejde kreativt
med kunsten.

3. Vi undergraver vores egen eksistensberettigelse som of-
fentlig kulturbeerende institution.

Mit mgde med den anekdote, jeg her har genfortalt, forsteer-
kede en erkendelse af, at museerne er ngdt til at gentenke
og genopfinde, hvordan de hédndterer deres digitaliserede
samlinger.
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4. SMK DIGITAL 1.0

“Eksperimenter! Begd fejl!”
Angela Spinazze, medlem af SMK’s digitale radgivningspanel, 2009

I maj 2008 skete noget, der blev omkalfatrende for SMK.
Museet modtog en historisk stor bevilling pa 22 millioner kr.
fra Nordea-fonden til udvikling af digital museumspraksis.
Det samlede program fik navnet SMK digital. Fra begyndelsen
var ambitionerne store. [18] Et femdrigt program med seks
delprojekter blev sgsat. Opbygningen af et digitalt fundament
i form af ny samlingsdatabase og hjemmeside blev pdbegyndt.
Derudover omfattede programmet en reekke formidlingsmees-
sige satsninger: En ny sgg i samlingerne pd hjemmesiden,
universet Kunsthistorier, der byggede pa forbindelser til andre
kunstsamlinger og vidensressourcer overalt pa nettet, egen-
produktion af web-tv og -spil, digital formidling i museets
gallerier, samt udvikling af MitSMK, brugernes eget kreative
sted pd museets hjemmeside.*

Internationalt radgivningspanel

Med ambitionen om at blive et foregangsmuseum pd den
digitale front tilknyttede SMK et panel af internationale rad-
givere fra en reekke af de museer, som havde inspireret vores
egne visioner om digital museumspraksis. Det var en made
at fa direkte adgang til at leere af nogle af de digitale muse-
umsfolk, vi ansd som fgrende. [19] I formuleringen af SMK
digital-visionen, som havde motiveret Nordea-fonden til at
stgtte projektet, var vi inspireret af overordnede tendenser
omkring brugerinddragelse og deltagelsesorienteret design,
som Nina Simon beskrev i sin indflydelsesrige blog Museum
2.0, og som Shelley Bernstein virkeliggjorde i den banebry-
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[18] SMK’s arsrapport for 2008
fortzeller at museet havde “.. en
ambition om at blive forende in-
den for digital formidling. Museets
anske om at skabe et omfattende,
visionaert og 100 % digitalt kunst-
museum fandt opbakning hos
Nordea Danmark-fonden, som
valgte at stette projektet med 22
mio. kr. over en 5-drig periode.
Nordea Danmark-fondens stotte
til Det digitale SMK er den stor-
ste af sin slags i museets historie.
Samtidig er der tale om en mdl-
rettet investering, som ogsd pd
internationalt niveau vil gore mu-
seet til foregangsmuseum, hvad
angdr udvikling og udnyttelsen af
digitale medier” (SMK Arsrapport,
2008, 5.16) http://www.smk.dk/
fileadmin/user_upload/Billeder/
om-museet/organisation/aars-
rapporter/aarsrapport2008.pdf

[19] Det internationale radgiv-

ningspanel bestod ved SMK digi-

tals opstart af:

+ Allegra Burnette, Creative Direc-
tor of Digital Media, MOMA

+ Angela Spinazze, Information ar-
chitect, ATSPIN consulting

« Frankie Roberto, Web Producer,
Science Museum London

+ Johann Holland, Research Engi-
neer/Consultant, Institut de Re-
cherche et Innovation, Centre
Pompidou

+ Nina Simon, Designer/Resear-
cher of Participatory Museum
Experiences, Museum 2.0

« Robin Dowden, Director of New
Media Initiatives, Walker Art
Center
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[20] “Click! er en fotoudstilling,
der inviterer de besogende pé
Brooklyn Museum, online beso-
gende og alle andre til at deltage
i udstillingsprocessen. Inspiratio-
nen er hentet i den kritikerroste
bog The Wisdom of Crowds, hvori
New Yorker-skribenten James
Surowiecki heevder, at en blan-
det forsamling af mennesker ofte
treeffer bedre beslutninger end in-
dividuelle eksperter. Click! udfor-
sker hvorvidt Surowieckis praemis
kan bruges pd billedkunsten - er
en blandet gruppe af menne-
skerlige sé “kloge” til at evaluere
kunst, som de traenede eksper-
ter?” https://www.brooklynmu-
seum.org/exhibitions/click/
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dende udstilling Click! A Crowd-Curated Exhibition, for blot
at nevne ét markant eksempel. [20]

Rddgivningspanelets deltagere dbnede med deres erfaringer
og ekspertise en lang raekke nye vinduer ind til metoder og
praksisser, vi kunne tage i brug. Spgrgsmalet var, hvilke der
passede til SMK. Panelet radede os til at leere vores brugere
at kende ved helt konkret at definere malgrupper, tale med
dem, lytte til, hvad de sagde, og ikke mindst handle derefter.
Det fgg om grerne med speendende forslag som at integrere
brugernes kommentarer og kreative frembringelser pd muse-
ets egen hjemmeside og ude i salene, at inddrage publikum
i ophengningen af samlingerne, at benytte spilmekanismer i
designet af formidlingstiltag, at g daglige runder i museets
sale for at tale med brugerne, og at ggre det hele i dag, helle-
re end i morgen. Et nyt brugercentreret fokus materialiserede
sig. Og samtidig en fornemmelse af presserende hast i lyset
af, hvad der foregik pa vores internationale kollegainstitutio-
ner - en voksende erkendelse af, at det digitale omrdde ud-
viklede sig en hel del hurtigere, end vi var vant til i det mu-
seale arbejde. [21]

P4 det tidspunkt, hvor vi modtog bevillingen til SMK digital,
befandt SMK sig pa mange mdder stadig i broadcast-para-
digmet. Selvom vi spredt rundt i organisationen var begyndt
at opfange og lade os inspirere af nye former for museums-
praksis, forestod der en generel intern mentalitetsforandring
og omlaegning af praksis, for de mange idéer kunne begynde
at blive prioriteret og realiseret hos os. Med SMK digital fik
vi mulighed for at ansette en stribe projektmedarbejdere
med digitale kompetencer, fx til multimedieproduktioner og
hjemmesidedesign. Til gengeeld blev der ikke fra begyndelsen
oprettet en digital ledelse med specifikke faglige kompetencer
og beslutningsdygtighed. Den overordnede ledelse af SMK
digital kom til at sortere under museets eksisterende chefer.
Der var store ambitioner og intentioner med SMK digital,
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men samtidig en organisatorisk mangel pa faglig indsigt i
det digitale felt.

En af paneldeltagerne, Angela Spinazze, gav os det gode rad:
“Experiment! Make mistakes!”. Sa banalt det end kan lyde,
satte den formulering sig fast i programmets kollektive be-
vidsthed og indged os mod til at komme ud over stepperne,
tage fat fra en vilkdrlig vinkel pd det kaos af opgaver, vi stod
overfor, eksperimentere og begd leererige fejl.

I november 2008 lancerede SMK digital Danmarks fgrste di-
gitale museumsstrategi, der samlede og forenede mal inden
for digitalisering, formidling og kommunikation.?* Et af de
strategiske mal lgd: “SMK digital er en katalysator for bru-
gernes kreativitet”. En malsetning, der pegede frem mod en

[21] SMK digitals internationale radgivningspanel samlet pa museet i oktober
2009. Det er Frankie Roberto, der praesenterer.

CCBY 4.0 SMK
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ny organisatorisk bevidsthed om den rolle, museet gnskede
at spille fremover. Det skulle ifglge strategien realiseres ved,
at SMK lerte vores brugere at kende og begyndte at arbejde
systematisk med at inddrage dem i sdvel tilretteleeggelsen
som produktionen af museets formidling.

Fokus 14 fra starten pa leringsprocesser, baredygtighed og
tilgaengelighed, at skabe synergi mellem det fysiske og digitale
museum, og fgrst som sidst var fokus pd brugerne. En kon-
sekvent satsning pa dbne standarder blev formuleret, og der
blev i startfasen truffet nogle afggrende principbeslutninger
pd omrddet - blandt andet hjulpet af vores internationale
radgivere. Vi valgte at bygge ny hjemmeside i et open source
Content Management System. Vi besluttede at g med i udvik-
lingen af CollectionSpace, et internationalt og ligeledes open
source-baseret databasesystem for museer.?> En proces, der
blev mere tidskrevende end forudset, hvilket pa sigt skulle
vise sig at sprede sig til resten af SMK digital i form af en
fundamental mangel pd sammenhangende digital infrastruk-
tur - et vilkdr, som jeg vender tilbage til i de kommende
afsnit. Sidst men ikke mindst forpligtede vi os til dbenhed i
forhold til omverdenen: at veere i dialog med vores brugere,
og at veere en katalysator for deres kreativitet.

5. KUNSTHISTORIE PA NETTETS PRAMISSER

“Et hvilket som helst punkt pd rhizomet kan og ber forbin-
des med et hvilket som helst andet punkt. Det er noget helt
andet end treeet eller roden som fastleegger et punkt, en
orden.”

Deleuze & Guattari, Tusind plateauer, 1980
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Visioner

Det delprojekt i SMK digital, som jeg til en start havde med-
ansvar for, var Kunsthistorier.** Forud for dette havde jeg
arbejdet pa et mindre forprojekt med et veldefineret og af-
grenset omfang: At {4 SMK’s samlinger af dansk kunst, og
forskningen i dem, ud pa nettet. Med Nordea-fondens bevil-
ling i ryggen fik vi pludselig mulighed for at skrue op for
ambitionerne. Det blev til visionen om at udvikle en kunst-
historie pa nettets preemisser.

Kunsthistorier var baseret pd en kritisk holdning til kanonise-
ring inden for kunsthistorien. Et museum som SMK rummer
meget store samlinger, hvoraf offentligheden reelt kun ser en
brgkdel - nemlig det, der pa et givent tidspunkt er udvalgt af
museets fagfolk til at henge fremme i salene.* Den besggen-
de far kun praesenteret et sneevert og tidsbestemt udsnit af en
meget stgrre mangfoldighed, som gemmer sig for offentlig-
hedens blik i museets magasiner. Jeg har tidligere foretaget
en indgdende kritisk analyse af kunsthistoriens kanon og de
magtstrukturer, der afger hvad der indlemmes i kunsthistorie-
bagerne og museumssamlingerne og dermed reelt bestemmer,
hvad offentligheden fdr adgang til. En kunsthistorisk kanon
baserer sig pa vedtagne faglige kriterier, som konstant er til
diskussion, og som forandrer sig over tid. Disse kriterier kan
samlet set defineres som et paradigme - et seet briller at se ver-
den igennem. Skifter man briller, @ndrer perspektivet sig. [22]

Internettets udvikling og digitaliseringen af kunsten afsted-
kommer tilsammen en radikal forandring af tilgeengeligheden
til museernes samlinger. Nar kunsten er digitaliseret, kan
den ses i hele sin mangfoldighed pa nettet, som ikke har de
samme fysiske begrensninger som et museum af mursten og
mertel. [23] Det dbner for nye alternativer til den reduktion
af samlingernes mangfoldighed, som ngdvendigvis fglger
med en fysisk preesentation. Den langsigtede ambition med
Kunsthistorier var at vise alle aspekter af vores samlinger,
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[22] “En kunstkanoner (...) et
tidsbillede af den toneangivende
smag og selvopfattelse i en given
periode. Men i begrebet kanon
ligger der samtidig en forvent-
ning om noget eviggyldigt - at
bestemte kunstnere og veerker
altid vil indtage en seerlig plads

i kunsthistorien, og at hvis man
kender dem, har man overblik
over kunsthistoriens vaesentligste
punkter. Kanonbegrebet indebae-
rer altsG et paradoks, der har stor
betydning for, hvordan kunsthi-
storien skrives.”

(Sanderhoff, 2007, s.191)

[23] “Digitalisering muligger to
vigtige ting: Tilgaengelighed og
deltagelse. Det er et tigerspring
fremad.” Diskussion af perspek-
tiverne i at digitalisere muse-
umssamlinger, i et interview
med HAVE Backstage, feb. 2012:
http://vimeo.com/34958955
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Design ved Oncotype.

[24] Et eksempel pa, hvordan veerker fra forskellige samlinger mgdes i Kunsthi-
storier og danner relationer. Her er veerker fra SMK, Den Hirschsprungske Sam-
ling og Fuglsang Kunstmuseum samlet under temaet Kunstnerhustruer. http://
www.smk.dk/udforsk-kunsten/kunsthistorier/historier/vis/kunstnerhustruer/

fra det velkendte til det underbelyste, og lade det veere op
til brugerne at vurdere hvad der var interessant for dem.
Samtidig gnskede vi at udnytte netverksstrukturen pa inter-
nettet og vise, hvordan SMK’s samlinger danner relationer
med veerker alle mulige andre steder i verden. Her kunne
vi vise kunstverker side om side, som fysisk set befandt sig
pa museer spredt ud over kloden. [24] Og mere end det - vi
kunne linke til alverdens kilder pd nettet, som uddybede
oplevelsen og forstdelsen af det enkelte veerk: Wikipedia-
artikler, musik, littereere veerker, kort, arkivalier. Og endnu
mere end det - vi kunne dbne for, at folk kunne fortelle
deres egne historier om kunsten, dele links til relaterede
billeder og selv uploade flere. Konturerne af et vidt forgrenet
netveerk af historier og viden om kunst begyndte at tage
form i vores hoveder.

MERETE SANDERHOFF



Visionen bag Kunsthistorier hentede afggrende inspiration fra
Gilles Deleuze og Felix Guattaris beskrivelse af rhizomet - et
sprogfilosofisk begreb eller “tankebillede”, som forfatterne
selv kalder det, der af natur er vanskeligt at afgrense. De
indkredser det med talrige, opfindsomme metaforer for at
undvige en entydig definition, som ville veere i modstrid med
rhizomets vaesen. Det er et ahierarkisk, vidt forgrenet netvark
af uendelige forbindelser - at sammenligne med en svampe-
organisme, der breder sig under jordoverfladen i alle mulige
retninger og sender champignoner op gennem jordskorpen
pa de mest uforudsigelige steder.?*

Rhizomet er et ofte benyttet billede pa internettet. [25] Poin-
ten for os var, at det samtidig er en sldende metafor for

[25] I en afhandling om internettets ontologi foreslar Chuen-Ferng Koh, at net-
tets diversitet ligner og potentielt er endnu sterre end den, Deleuze & Guattari
haevder kendetegner sprogenes heterogenitet (Chuen-Ferng Koh, 1997). Udkast
til rhizomatisk informationsarkitektur for Kunsthistorier, udviklet i samarbejde
med Advice Digital, 2009.

Korrespondence

Korrespondence

Kr.rrespondence
N/

Korrespondence
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[26] “Hvis man et gjeblik forestiller
sig, at man med en enkelt hdnd-
bevaegelse kunne effektuere et
paradigmeskift, der gjorde det
postmodernistiske mantra ‘alter
muligt’ geeldende, hvilke konse-
kvenser ville det sd G for kunsthi-
storiefaget, og i videre forstand
for kunstinstitutionen?(...) Dette
paradigmeskift ville forst og frem-
mest betyde, at den hierarkiske
forskel pd centrum og periferi i
[samtids]kunsten ville blive udlig-
net. Et paradigme, der reelt var
‘bdde-og, ville ikke kunne heevde,
atnogle [samtidige] kunstformer
var mere centrale end andre (...)
Bdde-og-paradigmet betyder, at
ét kunstsyn ikke udelukker et an-
det. Det giver plads til modsatret-
tede strategier og positioner, og
dermed en reel mangfoldighed
pd kunstscenen.” (Sanderhoff,
2007,s.193-96). Min afhandling
havde samtidskunsten som un-
dersagelsesfelt. De mekanismer,
der styrer kanonisering, geelder
imidlertid ogsa i bredere for-
stand for kunsthistorieskrivnin-
gen. Derfor harjegisoleret ordet
samtid- med skarpe parenteser i
dette citat.

[27] Web 2.0 betegner det ak-
tive internet, hvor brugere in-
teragerer og samarbejder med
andre om at skabe og kommen-
tere indhold, fx pa sociale me-
dier. Termen ‘Web 2.0’ blev ferste
gang benytteti1999 i en arti-

kel af Darcy Dinucci, men vandt
populaer udbredelse med Tim
O’Reillys konference Web 2.0
Summit fra 2004 og frem. http://
en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
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kunsthistorien, anskuet fra en kanonkritisk synsvinkel. [26]
Ved at arbejde med rhizomet som barende strukturelt princip
i Kunsthistorier ville vi vise kunsthistorien som et netverk,
hvor et hvilket som helst punkt kan forbindes med et hvilket
som helst andet punkt.

En af de metaforer, Deleuze og Guattari bruger for at beskrive
rhizomet, er et landkort, der er fladt og dbent til alle sider.
Det har en mangfoldighed af indgange; det er lige meget hvor
man treder ind. Forfatterne forklarer, at det kan omarbejdes
af et individ, en gruppe, en social formation, og derfor er i
stadig forandring, altid i feerd med at blive til. Allerede i dette
bogverk fra 1980 var konturerne af det sociale net, Web 2.0,
sdledes fundamentalt indfanget - et netverk, der til stadig-
hed pavirkes, @ges og omformes af de mennesker, der udger
det. [27] Alle disse metaforer ynglede i vores fantasi, sd vi
undfangede idéen om et website om kunstens historier med

e mange indgange

* mange stemmer

* mange veje at ga

e mange medskabere

Vi er helt sikkert hverken de farste eller eneste, der har fdet
denne type idé.?” Af andre eksempler pd preesentationer af
kunst pa nettets premisser kan fx nevnes The Imaginary
Museum http://www.imaginarymuseum.net/ og Google
Art Project http://www.googleartproject.com/. Den er sa at
sige vokset ud af internettets teknologiske muligheder og
de nye forventninger til, hvordan man tilgar verdens viden
og indhold, som udviklingen medfgrer. En vasentlig faktor
for, hvordan indhold tilgds pd internettet, kan beskrives som
“den lange hale”. Det er en populer betegnelse for den figur,
der danner sig pd en statistisk graf over internethandel: Der
er altid mange hits pd de populere mainstream-produkter i
grafens top. Men de fa hits, der placerer sig langt fra toppen,
danner tilsammen en lang hale af mere spredt, men stabil
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efterspgrgsel pa produkter, der falder uden for mainstream.
Chris Andersons bog The Long Tail. How Endless Choice is
Creating Unlimited Demand beskriver, hvordan internettet har
muliggjort faenomenet den lange hale, der setter nichekul-
turer i stand til at udfordre hovedstremmens hegemoni. [28]

Princippet om den lange hale viser, at der er efterspgrgsel pa
selv de mest obskure feenomener, nar de bliver tilgeengelige
pa nettet. I modsetning til den fysiske verden kan internet-
tet siges at have ubegrenset lagerplads, og alle varer kan i
princippet sta pa forreste hylde. Med Kunsthistorier ville vi
overfgre princippet om den lange hale fra online shoppingens
sfeere til kunstsamlingernes: Jo stgrre dele af vores samlin-
ger, der er digitaliserede og tilgeengelige online, jo stgrre er
sandsynligheden for, at nogen vil finde nicher i dem, som har

[28] “Unlimited selection is revealing truths about what consumers want and
how they want to get it in service after service [from Netflix to iTunes Music
Store]. People are going deep into the catalog, down the long, long list of avai-
lable titles, far past what’s available at Blockbuster Video and Tower Records.
And the more they find, the more they like. As they wander farther from the
beaten path, they discover their taste is not as mainstream as they thought (or
as they had been led to believe by marketing, a hit-centric culture, and simply
a lack of alternatives).” (Anderson, 2009, s.16) Jasper Visser refererer ogsa til
den lange hale, men er mere skeptisk overfor konceptets potentiale. Se s. 213 ff.
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veerdi for netop dem.?® Den lange hale udger dermed et anslag
mod den traditionelle kanon-tenkning. Internettets enorme
volumen udfordrer den antagelse, at museernes rolle er at
fremheeve bestemte udsnit af deres pd bekostning af andre,
fordi der ikke er plads til at vise alting altid. Museerne kan i
princippet leegge ALT ud, og lade brugerne velge selv. Mod-
vaegten til denne radikale tanke er, at i takt med at maengden
af information og indhold stiger, vokser ogsd behovet for
strukturerede sggemuligheder og kuratering. Brugerne har
somme tider behov for kvalificerede udvalg, foretaget af kil-
der med hgj troveerdighed. Derfor er fuld tilgengelighed og
faglig kuratering heller ikke gensidigt ekskluderende stgrrel-
ser. Tveertimod er den kompetente kurators rolle blevet mere
betydningsfuld end nogensinde i en tid, hvor informations-
mengden antager stadigt mere uoverskuelige dimensioner.

Meget af det indhold, museer tilbyder og producerer, tilhg-
rer generisk den lange hale. Selvom museer ynder at foku-
sere pa blockbuster-udstillinger og bergmte kunstnere, sa
md substansen i vores samlinger og udstillinger, anskuet i
et bredere mediebillede, betragtes som nichefeenomener. I
Danmark omtaler vi Eckersberg og Jorn som ‘store’ kunst-
nere, men de er det kun i en afgreenset sfeere. Internettet
tilbyder optimale betingelser for at vende dette vilkdr til en
gevinst. Dybden og bredden af vores samlinger formér at nd
ud pd helt nye vidtreekkende og effektive mader til potentielle
brugere, nar vi ikke er begreensede af det fysiske museums
medfgdte betingelser i form af geografisk beliggenhed og
begrenset vagplads. Museet online kan besgges hvor som
helst, ndr som helst, af hvem som helst, og udstillingsplad-
sen er ubegrenset. Og i Web 2.0 kulturen fungerer brugerne
gerne som ambassadgrer for det indhold, de verdsetter. De
kommenterer og deler med stor entusiasme det, de kan lide,
med deres netveerk. Dermed sendes stgrre dele af samlingerne
i cirkulation pd nettet, og dermed gges sandsynligheden for,
at atter andre stpder pa dem.
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Mangfoldighed

Kunsthistorier skulle vere et website, der blotlagde og skabte
adgang til kunsthistorien i alle dens mangfoldige udtryk og
tillod brugerne at finde frem til de mest obskure, skaeve perler,
som af forskellige grunde sjeldent eller aldrig ville se da-
gens lys i SMK’s sale. Centralt for designet stod, at veerkerne
skulle danne indgangen til viden. Vi havde set alt for mange
websites om kunst, hvor verkerne druknede i maengden af
tekst. Det var synd, fordi digitalisering i hgj kvalitet netop
muligger en virkelig fordybelse i og granskning af billeder pd
nettet. For at dyrke den visuelle opdagelseslyst og sanselige
oplevelse af veerkerne, arbejdede vi frem mod at vise billeder
i sa store formater som muligt. [29]

Ligesom i rhizom-teorien er mangfoldighed et centralt begreb
i Kunsthistorier. Det er designet med vaegt pa mange forskel-
lige, tydelige stemmer - en tendens, der har spredt sig blandt
museer i de senere dr, inspireret af sociale medier, som har
gjort det til en norm, at man kan se hvem der taler. Dette
betegner et brud med “museets stemme” - den anonyme,
men autoritative rgst, museer har haft for vane at tale med.
Ved at seette navngivne forskere pa hver enkelt historie, ville
vi dele autoriteten mellem flere personer med hver deres
faglige optik og lade det vare op til brugerne at vurdere de
forskellige udlegninger af kunsten. Flerstemmigheden skulle
give brugerne anledning til at reflektere over deres personlige
stasted i mgdet med forskellige synsvinkler pd et emne.

Et andet greb i Kunsthistorier, der skaber mangfoldighed, er
at der linkes ud af sitet. Idéen var at lade internettets akku-
mulerede viden fungere som handy opslagsverk til Kunst-
historier. I stedet for, i en historie om oplysningsmaleren
N.A. Abildgaard, selv at forklare hvem Struensee var, linker
vi ud til eksisterende kilder pa nettet, som vi fagligt kan sta
inde for. Det er der to argumenter for: Hvis noget allerede er
tilfredsstillende beskrevet pd nettet, er der ingen grund til at
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[29] Idéen om at dyrke opdagel-
seslysten i digitale billeder af hgj
kvalitet er siden slaet kraftigt igen-
nem pa websites som Pinterest
og Google Art Project, og er et af
grundprincipperne bag Rijksmu-
seums populeere hjemmeside
Rijksstudio: “Fokus er pd billedet.
Mange museers hjemmesider prae-
senterer et veeld af information og
“data’ Rijksstudio tror pé billeder-
nes iboende styrker, som bruges til
at skabe en engagerende og aeste-
tisk online oplevelse. Hejoplaselige
billeder (...), som har reel veerdi for
brugerne.” (Gorgels, 2013) http://
mw2013.museumsandtheweb.
com/paper/rijksstudio-make-
your-own-masterpiece/
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[30] En lignende tankegang har
veeret udslagsgivende for Wal-
ker Art Center’s beslutning om at
treekke nyheder om kunst ind pa
deres website fra et veeld af an-
dre kilder pa nettet http://www.
walkerart.org/ Er det interessant
for deres malgrupper, hvorfor

sd ikke samle det for brugerne?
Samtidig optimerer Walker Art
Center deres indholdsproduk-
tion ved at treekke relevant ind-
hold ind fra andre relevante og
palidelige kilder. For en gennem-
gang af principperne bag web-
sitet, se denne praesentation fra
MuseumNext 2012: http://www.
slideshare.net/MuseumNext/
walker-13384889. Samme prin-
cip blev ogsa indfgrt med relan-
ceringen af Rijksmuseums hjem-
meside i 2012. Her har man fx
udeladt introduktioner til sam-
lingens kunstnere som Rem-
brandt og Vermeer, fordi de alle-
rede findes fyldigt beskrevet pa
Wikipedia.
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gore det én gang til. Og hvis en kilde har potentiel verdi for
brugerne, giver det god mening at linke til den. [30]

Realiteter

Kunsthistorier blev undfanget som visionen om en kunsthi-
storie pa nettets preemisser. Et website om kunst, der kunne
fungere som en destination i sig selv — en anden made at
opleve kunst pa, som ikke star i modseetning til, men sup-
plerer mgdet med det originale verk pa det fysiske museum.

At bevaege sig fra tanke til handling med Kunsthistorier skulle
imidlertid vise sig at medfgre uforudsete forhindringer.?> For
det forste matte vi undervejs konstatere, at vi som organi-
sation endnu ikke havde det forngdne mod til at dbne op
for brugergenererede kunsthistorier. (Det skulle forst komme
senere, se s. 90-96). Idéen om at abne for brugernes egne hi-
storier og billeder blev derfor ikke realiseret efter intentionen
i forste version af Kunsthistorier. En anden udfordring er af
teknisk art og ligger i det system, vi udviklede. Ironisk nok
havde vi en vision om - men ikke det forngdne overblik til —
at bygge et skalerbart system, hvor indholdet kunne vokse
og danne bestandigt nye relationer og krydsbestgvninger. Vi
er fplgelig endt med en klassisk silo - et lukket system, der
ikke kan traekke nyt indhold og data ind dynamisk. Enhver
opdatering skal foretages manuelt. Vi har ikke som fx Tate
emneindekseret vores verker og digitaliseret et bagkatalog
af forskningspublikationer om vores samlinger, og kan derfor
ikke berige indholdet i Kunsthistorier med eksisterende pub-
liceret viden.*® Det har betydet, at kun begrenset nyt indhold
er fgjet til Kunsthistorier efter lanceringen, og at der allerede
nu er stort behov for en fundamental gentenkning af sitets
infrastruktur og arbejdsgange.

En tredje stor forhindring er fotorettigheder. Dette dbenbarede
sig, da vi begyndte at rekvirere billedfiler fra andre museer

MERETE SANDERHOFF



for at vise dem side om side med vores egne verker i det nye
Kunsthistorier univers. Prisniveauet var skyhgijt. Et enkelt bil-
lede kunne koste flere tusind kroner, og sa var brugsrammen
endda tidsbegreenset. Arbejdet med at skrive til hver enkelt
ophavsretshaver, bede om billedfiler, beskrive formalet med
brugen etc. viste sig at vere ekstremt ressourcekrevende.
Brugen af billedmateriale fra andre samlinger bremsede end-
videre at leegge Kunsthistoriers videoer pa YouTube, hvor de
potentielt kunne opnd en langt stgrre eksponering end ved
at veere lukket inde pd museets hjemmeside. [31]

Visionen om en kunsthistorie pd nettets premisser gav helt
umiddelbart mening for os. Det lignede det perfekte medie at
udfolde mangfoldighedsparadigmet i. Men sd stgdte vi imod
noget, der atter indskreenkede mulighederne - copyright.

6. FRI BILLEDDELING NU!

“I dag hersker der en ny intellektuel ejendomsretsekonomi.
[ stigende grad - og i en vis forstand paradoksalt — indser
virksomheder indenfor elektronik, bioteknologi og andre
sektorer, at hvis de opretholder og forsvarer den intellektu-
elle ejendomsret og navnebeskyttelse, vil det ofte forkrable
deres evner til at generere veerdi.”

Tapscott & Williams, Wikinomics, 2008

Kunsthistorier &bnede vores gjne for, at hvis vi ville arbejde
med kunsthistorie pd nettets premisser, manglede vi at bygge
et fundament af frit tilgaengelige digitale billeder. Den vante
made at organisere museernes digitale billeder pa, som varer
man kan kgbe og salge, stod i vejen for at udfolde visionen
om et netverk af digitale kunstsamlinger. Vi indsa hurtigt, at
vi ikke havde udsigt til at endre copyright-forholdene pa tveers
af landegreenser. Men vi kunne forsgge inden for egne reekker.
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[31] | The Future of Ideas beskri-
ver Lawrence Lessig, hvordan
internettets kreative potentia-
ler knaegtes af ophavsretsloven.
“Overalt omkring os ses konse-
kvenserne af den mest betyd-
ningsfulde teknologiske og derfor
kulturelle revolution i generatio-
ner [internet revolutionen]. Denne
revolution har frembragt den
staerkeste og mest alsidige spore
til nyskabelse i nyere tid. Allige-
vel hersker der nogle forestillin-
ger omkring et centralt aspekt af
denne nye rigdom - “ejendom” -
og det forvirrer os. Denne forvir-
ring leder os til at forandre inter-
nettets milje pd méder, der vil
aendre denne rigdom. Idet vi tror,
vi ved, hvad der skaber rigdom,
og samtidig ignorerer den rig-
dom der allerede findes omkring
os, @ndrer vi reglerne for interne-
trevolutionen. Disse aendringer
vil gare en ende pd revolutionen.”
(Lessig, 2001, s. 5) http://www.
the-future-of-ideas.com/down-
load/lessig_FOI.pdf
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Idéen om at vise kunst fra forskellige samlinger side om side
virkede indlysende og var mulig pd nettet. Med en digital
kunsthistorie kunne vi skabe meningsfulde relationer pa
tveers, og ved hjelp af links sende brugere videre til hinan-
den. Som i rhizomet ville man kunne treede ind i kunstens
verdenskort fra en hvilken som helst indgangsvinkel, og
herfra ville et netveerk af relationer brede sig i alle retnin-
ger. Grundtanken var, at det ville veere i museernes egen
interesse at skabe synergier mellem vores samlinger. Men
de hgje omkostninger ved at kgbe billeder hos hinanden,
blokerede udviklingen.

Hidtil havde denne problematik ikke nydt stor bevdgenhed
i den danske museumsverden. Museerne var vant til kun at
vise egne billeder pa egne hjemmesider og at betragte hin-
anden som konkurrenter, der keempede om de samme bru-
geres gunst. Men med den digitale udvikling dbner der sig

[32] De fem museer, som deltog i projektet, var Den Hirschsprungske Samling,
Fyns Kunstmuseum, Vejle Kunstmuseum, KUNSTEN Museum for Moderne Kunst
Aalborg og SMK. Her er det Lars Ulrich Tarp Hansen fra KUNSTEN Aalborg og
Jonna Nielsen fra Vejle Kunstmuseum, der arbejder pa konceptet for billed-
deling.dk under en workshop, juni 2010.




et alternativ: Jo mere kunst, der er tilgengelig pa nettet, og
jo bedre det er koblet sammen i meningsfulde relationer, jo
stgrre bliver “forbruget”. Ligesom princippet hos internet-
handelsgiganten Amazon.com, hvor man far relevante anbe-
falinger, ndr man kgber en vare, baseret pa ens egne og andre
brugeres handlinger: “Customers who bought this item also
bought...” Online portalen til offentlige danske biblioteker,
bibliotek.dk, har integreret dette element i deres sggefunk-
tion. Et princip, der nemt kan omseettes til kunstsamlinger:
“Brugere, der har set pd dette kunstveerk, har ogsa set pd...”

Da opmerksomheden fgrst var rettet mod fotosalg og bil-
ledlicensering i den danske museumssektor, og vi begyndte
at undersgge vores vanlige forretningsmodeller, forekom det
ude af trit med den teknologiske udvikling, ndr museer tager
betaling for at bruge hinandens billeder til formidling pa
nettet. Hvorfor forsgge at leve af at “klippe hinanden”, nar
vi i stedet kunne samarbejde om at skabe netveerk mellem
vores samlinger, og dermed gge den samlede interesse for
dem? Kulturstyrelsen var enig og gav i 2009 statte til et pilot-
projekt. Det skulle undersgge, hvordan danske kunstmuseer
kunne etablere en praksis for fri billeddeling, der var mindre
ressourcekrevende og bedre tilpasset den digitale tidsalders
betingelser og, ikke mindst, potentialer.

SMK inviterede fire andre danske kunstmuseer til et samar-
bejde om at afdaekke, hvordan vi plejede at udveksle billeder,
og hvordan vi kunne endre praksis for at spare penge og
optimere vores formidling. [32] SMK havde siden 2006 del-
taget i Dansk Kulturarv-samarbejdet. [33] Det havde allerede
demonstreret styrken i at gd sammen i en national indsats
for at opbygge felles digital infrastruktur og koordinere of-
fentlig adgang til den digitaliserede kulturarv. Pilotprojektet
om billeddeling fortsatte denne tankegang, zoomede ind pa
kunstmuseerne og indstillede linsen pa deling af digitale bil-
leder til online, ikke-kommercielle formal.
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[33] Dansk Kulturarv samlede i
2006 de syv nationale, arkivbee-
rende kulturarvsinstitutioner:
Danmarks Radio, Statens Arki-
ver, Det Kongelige Bibliotek, Na-
tionalmuseet, Statens Museum
for Kunst, Statsbiblioteket og Det
Danske Filminstituti et tveerga-
ende digitaliseringsprojekt. “Med
digitaliseringen bliver det plud-
selig muligt at kombinere sam-
linger pd tveers af fagomréder og
placering - med udgangspunkt

i eksempelvis tid, personer, em-
ner eller geografi. Disse kombi-
nationer afsamlinger giver helt
nye muligheder for at skabe over-
blik, indblik og sammenhaeng for
brugerne (...) Digitaliseringen vil
saette et stort og vigtigt aftryk p
internettet i form afen svimlende
meengde dansk materiale, der vil
udgere et reelt alternativ til den
store maengde engelsksprogede
materiale pd internettet.” (Golod-
noff, 2007). Lees mere i Golodnoff
& Lerkenfelds artikel s. 161 ff.
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[34] “Billedbiblioteker er fantasti-
ske ressourcer til facilitering af lae-
ring, og museumssektoren erien
position, hvor den eristand til at
understgtte undervisningssekto-
ren ved at tillade brug af billeder
til undervisningsformal uden eks-
tra omkostninger. Alligevel under-
stotter vores forretningsmodel-
ler ikke dette pa et niveau, som er
nedvendigt for sddanne feelles-
skaber. Undervisningssektoren
eren enorm kilde til muliginno-
vation og nyskabelse i brugen af
veerdifuldt, autoritativt og troveer-
digt indhold fra museerne, men
betalingen for adgang og repro-
duktion er for hgj for det meste
af undervisningssektoren.” (Bray,
2009) http://www.museumsandt-
heweb.com/mw2009/papers/
bray/bray.html

[35] “.. det var et spargsmél om
simpel omkostningsberegning at
vise, at salg af fotografier betod
store tab for museet. Selvom vi op-
kraevede ret betydelige belab for
at udlane billeder, var omkostnin-
gen ved at gare det endnu starre.
Sé vi automatiserede leveringen
af starre, publicerings-klare filer af
de tilgaengelige billeder, sé hvem
som helst kunne bestille dem selv.
Ordrerne blev varetaget af com-
putersystemet, levering var gratis
og skete indenfor et dagn, og en
publiceringstilladelse var vedheef-
tet. Det er overfladigt at forteelle,
at tienesten er blevet overmdde
populzer, og indtil nu er der blevet
downloadet over 150.000 billeder -
ikke blot til videnskabelige pub-
likationer (...), men 0gsa til folk

med behov for at se et veerk i detal-

Jjer. Det interessante er, at det 0gsé
har tjent vores egne interesser.
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International inspiration

I lgbet af pilotprojektet om billeddeling undersggte vi en
reekke internationale eksempler pd at dele digitale samlinger
under frie vilkdr pd nettet, til ikke-kommerciel brug i under-
visnings- og forskningsregi. Mange museer rdder over omfat-
tende samlinger, som befinder sig i det offentlige domeene. Et
argument, der hyppigt bliver fremsat, er at fri og demokratisk
adgang for studerende, forskere og leerere til digitaliserede
samlinger uden for copyright er i harmoni med museernes
kulturberende rolle som troverdige kilder til leering og almen
dannelse. [34] Derudover stgdte vi pd vaegtige gkonomiske
argumenter. Museer som Victoria & Albert Museum, Power-
house Museum og British Museum kunne dokumentere, at de
sparede penge pa at omlaegge deres fotosalg, nar de omlagde
fra manuel administration til digitale arbejdsgange, hvor bru-
gere selv kan downloade billederne. [35]

Udnyttelsen af digitale distributionsmetoder fik samlingernes
synlighed til at eskalere. Powerhouse Museum i Sydney kunne
male 20 gange flere views af deres fotografiske Tyrell-samling,
efter den blev lagt ud pa Flickr Commons - et dbent online
arkiv af fotografiske samlinger uden nogen kendte copyright-
restriktioner. Den ggede eksponering af samlingen betgd, at
den blev opdaget af potentielle brugere, som ikke tidligere
havde fundet billederne pd museets egen hjemmeside.* Nok
sd interessant var det, at Powerhouse Museum kunne doku-
mentere et stabilt kommercielt fotosalg af Tyrell-samlingen,
efter billederne blev frigivet til download fra Flickr uden
copyright-restriktioner, men i lave oplgsninger, der var ueg-
nede til kommerciel brug. Tilstedeverelsen pd Flickr havde
med andre ord gget eksponeringen og brugbarheden af Tyrell-
samlingen markant, uden at reducere indtegterne fra kom-
mercielt fotosalg. Derudover var samlingen blevet beriget
med emneord genereret af brugerne pd Flickr - emneord, som
museet sugede tilbage i deres egen database, sa sggningen i
deres samlinger blev forbedret. [36]
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Powerhouse Museums eksempel (sammen med mange andre,
primeert kulturhistoriske museer, der deler deres fotografiske
samlinger i Flickr Commons) motiverede os til at integrere
Flickr i billeddeling.dk. Dette var en simpel billeddatabase,
som vi udviklede for at anskueliggere, hvor nemt det reelt
er for museer at dele deres billeder digitalt. Billeddeling.dk
gav de deltagende museer mulighed for at uploade billeder
i hgj oplgsning, trekke stamdata ind fra den felles danske
museumsregistrant Regin/KD, samt tagge deres billeder.*
Derudover var tilfgjet en option, der gav det enkelte museum
mulighed for ogsa at dele deres billeder uden for den lukkede
database, i den dertil oprettede Flickr gruppe KunstMuseer-
Danmark.* Tanken var at tilbyde projektets partnere at dele
deres billeder, ikke kun med andre museer i et lukket system,
men ogsa offentligt, for at se hvilke synergieffekter det kunne
medfgre. Dette skulle primeert geelde for veerker i det offent-
lige domene, hvor museerne selv ejede fotorettighederne.
De faerreste af deltagerne valgte dog at benytte denne option.
Den klassiske bekymring for, hvad folk kunne finde pa at
bruge billederne til, hvis de 1a frit tilgeengeligt pd nettet, var
fremtreedende blandt museerne. Viden om hvilke potentialer,
der kunne ligge i at bidrage til internettets frit tilgeengelige
ressourcer, var derimod begreenset. En af konklusionerne pa
projektet var, at der forestod et vigtigt oplysningsarbejde i den
danske kulturarvssektor for at skabe fremdrift pd omradet.

Copyright-forhandlinger

Oplysningsarbejdet om potentialerne i fri billeddeling gik dog
ikke kun i retning af museerne. En vigtig begrundelse for, at
Kulturstyrelsen stgttede pilotprojektet var, at projektgruppen
ville komme med bud pa felles lgsninger for hdndtering af
copyright ved fri billeddeling. En madlsetning blev derfor at
forhandle en kollektiv aftale om deling af copyright-omfattede
billeder hjem med den danske copyrightorganisation for bil-
ledkunstomréddet, CopyDan BilledKunst. Aftalen skulle geelde
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Omkostningen ved levering over
nettet er meget lille, og besparel-
serne pd personale meget store
(...). Ikke desto mindre er vores
indtjening ved salg af reproduktio-
ner til kommercielle brugere ste-
get, fordi vores hjemmeside funge-
rer som et keempe billedbibliotek,
og vi kan levere filerne meget hur-
tigt” (Griffiths, 2010, s. 362-63)

[36] Powerhouse Museum'’s erfa-
ringer pa Flickr Commons ledte
til principielle overvejelser om at
basere deres billedlicenserings-
model pa aget tilgeengelighed og
brugbarhed. “Den PR-maessige
nytteveerdi af at leegge navn til
samlinger og den integritet, der
ligger i at tilbyde indhold til offent-
ligheden via et initiativ med Gbne
licenser, bar opveje den beskedne
indtaegt, der fas ved traditionel li-
censering af billeder.” (Bray, s. 6)
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alle copyrightomfattede billeder i en feelles pulje, som de
deltagende kunstmuseer bidrog til i lgbet af projektet. Vi
kunne have gjort det nemmere for os selv ved at begrense
projektet til veerker i det offentlige domeene. Men som of-
fentlige kulturinstitutioner med pligt til at belyse kunst- og
kulturhistorien sa bredt og dybt som muligt er det en indly-
sende begrensning, hvis vi kun preesenterer de dele af vores
samlinger, som er af @ldre dato. Et af museerne i projektet,
KUNSTEN Aalborg, deltog med en samling bestdende af ene
copyright-omfattede veerker, sa denne indsats var pakraevet.

Pilotprojektets opleg til forhandlingerne var en model, hvor
det enkelte copyright-omfattede billede blev lagt i en feelles
museumsdatabase og clearet én gang, sa det kunne vises pa
flere sites samtidig uden yderligere beregning, ogsa pa andre
platforme end ejermuseets. Med en sddan aftale gnskede vi at
abne de indlysende potentialer i, at museer ogsd viste andre
museers billeder, sd veerkerne kunne belyse hinanden, og
vi kunne sende brugere videre til hinanden. Det forslag var
CopyDan ikke villige til at diskutere. De fastholdt, at rettig-
heder skulle cleares per visning, ikke per vark, og det gjaldt
vel at merke “normalvisninger”, dvs. ubeskarne verker. Vi
kunne heller ikke neerme os hinanden, nar det handlede om
mere dynamiske visninger og brugsformer som beskeeringer,
digitale manipuleringer af billeder, eller brug af billeder i spil
og film. Den type brug ville CopyDan ikke indgé feellesaftaler
om, de matte tages op som enkeltsager fra gang til gang af
det enkelte museum. Den eneste option, CopyDan var villige
til at diskutere, var pakkelgsninger, hvor museer i stedet for
at forhandle individuelt, kunne vealge en forud forhandlet
pakke med et antal “normalvisninger” pa egne platforme, der
matchede det enkelte museums forventede behov.

CopyDans opgave er naturligvis at varetage, hvad de opfatter
som kunstnernes interesser. Det var pilotprojektet pa ingen
made interesseret i at udfordre. Tveaertimod, sd finder kunst-
nerne naeppe mere dedikerede og samvittighedsfulde formid-
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lere end museerne. Netop derfor hdbede vi, at CopyDan ville
veere med til, sammen med museumssektoren, at udvikle nye
aftaleformer, der bedre kunne favne formidlingspotentialerne
i de digitale medier. P4 sigt kunne man endda overveje at tage
brugerperspektivet med i betragtning og lave aftaler, der bedre
kunne tilgodese, at brugerne i stigende grad forventer selv at
kunne deltage i museernes formidlingstiltag — at gere noget
med museernes billeder; remixe og bearbejde, kommentere
og dele dem. Eksempler fra den litterere verden og musik-
branchen viser, at det kan vere i kunstnernes egen interesse
at tillade en mere lempelig online brug af deres verker. [37]

De statslige og statsanerkendte museer er lovmeessigt forplig-
tede til at formidle deres samlinger, og det er vores fornemste
opgave at udbrede kendskabet til og vaerdseettelsen af vores
kunst og kulturarv i dens bredde og mangfoldighed til alle
i samfundet. Vi er forpligtede til at benytte de medier og
metoder, der setter os i stand til at na flest mulige brugere.
Det er derfor helt afggrende at veere tilgengelige pd digitale
medier og internettet i dag. Set i det lys er det synd, at nogle
museer ma se sig ngdsaget til at fraveelge at formidle og
eksponere de moderne og nutidige dele af deres samlinger
optimalt og i ubegrenset omfang, fordi de ikke har rdd til at
daekke copyright-omkostningerne.

Hovedmuseets linje

De langtrukne og ikke synderligt frugtbare forhandlinger
leerte os, at copyright-omrddet kun langsomt og modvilligt
lader sig forandre. Som bdde Lawrence Lessig og Clay Shirky
pdpeger, har copyright-organisationerne rgdderne dybt plan-
tede i trykkepressens paradigme, og det er tidskreevende at
indfgre et paradigmeskift.>* Men stod tingene stille i for-
handlingerne om copyright-omfattede veerker, sa kunne vi
internt i projektet blive enige om at rykke os, ndr det gjaldt
deling af verker i det offentlige domene. Projektet havde
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[37] Der henvises til den ameri-
kanske science fiction-forfatter
Cory Doctorow som eksempel pa
dette i Wikinomics (s. 34-37) samt
pa den relaterede blog wikino-
mics.org. “[Doctorows] eget svar
pd copyright er at foraere sine e-
bager vaek under en “Creative
Commons licens, der tillader ikke-
kommerciel deling.” Han tiltraek-
ker samtidig leesere, der kaber
trykte bager. Det faktum, at han
har haft to bager pd New York Ti-
mes’ bestseller liste inden for de
seneste to dr, siger han, valide-
rer denne tilgang.” http://www.
wikinomics.com/blog/index.
php/2010/10/05/drm-and-us/
Wikipedia og Creative Commons
tilbyder lister og sggefunktioner
over vaerker udgivet med abne li-
censer: http://en.wikipedia.org/
wiki/List_of_works_available_
under_a_Creative_Commons_li-
cense
http://search.creativecommons.
org/
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[38] I rapporten til Kulturstyrel-
sen om projektet redegar de del-
tagende museer for deres eksi-
sterende modeller for fotosalg
og handtering af fotorettigheder.
Lars Ulrich Tarp Hansen, repree-
sentant for KUNSTEN Aalborg,
beretter:

“Vi tager ikke betaling for fotos til
andre museer. Vi betaler ikke for
fotos fra andre danske museer.
Med til en beregning af de akono-
miske facts harer en beregning af
personalemeessige ressourcer -
nemlig, at vi selvfalgelig i dag
bruger tid pd at uploade, breende
cd’er osv. ndr kollegamuseer
bestiller billeder hos os. Hvis vi
kunne uploade vores billedfiler én
gang, og sd blot godkende, nér
nogen ville bruge dem, s@ ville
det veere en smal sag. Eller endnu
nemmere: Skrive, at alle museer
kunne bruge los, bare de har en
aftale med CopyDan, s@ ville vi
slippe for en del arbejde.”
Christian Shepherd Guldsg
Nielsen, repraesentant for Fyns
Kunstmuseum, bakker op om
dette synspunkt: “Vi tager penge
for vores billeder til andre mu-
seer: 1.000 kr. for [Gn af en eksiste-
rende optagelse og 2.500 kr. for
en nyoptagelse. Til webbrug ta-
gervi 500 kr. og dette er vel det re-
levante i denne sammenhaeng. Vi
tjener ikke neevneveerdigt ved at
seelge billeder til webbrug (fak-
tisk har jeg endnu ikke solgt et
eneste, siden jeg overtog funktio-
nen). Jeg tilslutter mig Lars Ulrich
Tarp Hansens (KUNSTEN Aalborg)
observationer omkring, at man
kunne spare arbejdskraft ved at
have fri billeddeling kombineret
med en totalaftale med CopyDan
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givet os en fundamental erkendelse af, at deling betaler sig.
Ingen af de deltagende museer kunne dokumentere nogen
naevneverdig indtjening pa at selge billeder, og de admini-
strative arbejdsgange var sd tidskrevende, at indtjeningen
alligevel blev nivelleret. Motivationen var derfor hgj blandt
projektdeltagerne for at omleegge til digital praksis. [38]

En fundamentalt vigtig erkendelse, som pilotprojektet gav os,
var at mange af de mindre danske kunstmuseer ofte fulgte
hovedmuseets linje omkring fotosalg. SMK havde taget ini-
tiativ til pilotprojektet, fordi vi havde stgdt hovedet mod en
mur; vores vision om en kunsthistorie pd nettets preemisser
var alt for omkostningstung at realisere under de geeldende
vilkdr for billedlicensering. Undervejs i projektet matte vi
paradoksalt nok indse, at SMK’s egne hgje priser for foto-
salg satte en kedelig standard blandt danske kunstmuseer:
De mindre museer fulgte langt hen ad vejen hovedmuseets
linje. Flere af museerne opererede godt nok med en uformel
praksis for fri billeddeling med mindre lokale museer, fordi
de for leengst havde indset, at det bedre kunne betale sig at
“bytte lige over” end at flytte hundredekronesedler mellem
hinanden. Men nar SMK henvendte sig for at benytte bille-
der fra andre danske kunstmuseer, fglte de sig ngdsaget til
at tage betaling for transaktionen, fordi SMK selv kreevede
hgje priser den anden vej.

Her stod SMK med en ambition om at blive et “100 % digitalt
kunstmuseum”, et “foregangsmuseum” for digital museums-
praksis, og blev sd bremset af vores egen forretningsmodel
for fotosalg, der stammede fra for den digitale tidsalder. Ikke
nok med det; SMK hindrede savel interesserede brugere som
kollegamuseer i at bruge museets digitaliserede samlinger
ved at seette prisniveauet sa hgjt, at mange mdtte afstd fra
at bruge vores billeder i deres formidling. [39] En mildest
talt gjedbnende erkendelse for os. Denne tilbgjelighed blandt
danske kunstmuseer til at fglge hovedmuseets linje matte vi
kunne vende til noget konstruktivt.
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Konklusionen pa pilotprojektet — og beskeden til Kulturstyrel-
sen, som havde stattet det - var, at hvis fri billeddeling gnskes
indfert som geldende praksis blandt danske kunstmuseer,
fordrer det et nationalt, koordineret initiativ. I evalueringen
af pilotprojektet, som blev gennemfgrt i en fokusgruppe af
museumsfolk fra ni danske kunstmuseer, lgd det enstemmigt,
at det ville veere ideelt at udbygge den eksisterende nationale
museumsregistrant Regin/KID med frit tilgaengelige billeder i
hgj oplesning, der kan bruges af museer savel som publikum.
Kulturstyrelsen har i flere dr arbejdet pd en omlegning af
Regin/KID, hvor det blandt andet er intentionen at integrere
billeder i hgj oplgsning i den nye version. [40]

For at stgtte op om udviklingen ivarksatte vi to initiativer i
kglvandet pa pilotprojektet:

e Vi begyndte at planlegge, hvordan SMK som hovedmu-
seum for billedkunst kunne skubbe den nationale praksis
omkring billedlicensering i en mere dben og digital retning.

e Vi iveerksatte en national oplysningsindsats for potentia-
lerne i at arbejde med fri billeddeling blandt danske kunst-
museer.

og en central webserver, sdledes at som oftest meget overraskede over,
ikke alt skal ordnes drypvis i form hvordyrtdeteratfd lovtil at vise

af upload og breending af de en- veerkerne, og opgiver deres fore-
kelte veerker fra en lokal server, hver havende. Enkelte far lov til at vise
gang brugerne har et behov. fri bil- billedmaterialet uden beregning,
leddeling nu!” hvis det fra museets side vurderes,
http://www.formidlingsnet.dk/fri- at man kan statte et interessant
billeddeling-nu formidlingsinitiativved at tilgeen-

geliggere optagelserne. Altialter
indtaegterne fra visning af muse-
ets vaerker pG hiemmesider meget
smd@ og det er museets opfattelse,
atde haje priser for leje af optagel-
serne, i hvilke Den Hirschsprungske
Samling falger Statens Museum for
Kunst, afskreekker mange kolleger
og kulturarvsinstitutioner samt for-

[39] Jan Gorm Madsen, repraesen-
tant for Den Hirschsprungske Sam-
ling i pilotprojektet:

“Ndr interesserede henvender sig

til Den Hirschsprungske Samling
med henblik pé at fd tilladelse til
atvise reproduktioner af museets
veerker pd hjiemmesider, bliver de
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lag og andre medieaktarer fra at
vise billeder pd deres respektive
hjemmesider. Det vurderes, at
man ved fri billedeling museer og
kulturarvsinstitutioner imellem
ville kunne fé flere til at arbejde
med nye projekter og derved fd
formidlingen af billedkunsten ud
til flere brugere.”
http://www.formidlingsnet.dk/
fri-billeddeling-nu

[40] Mere om dette igangvee-
rende arbejde i Christian Ert-
mann-Christiansen og Henrik
Jarl Hansens artikel s. 154 ff.
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[41] Edson og Cherry pegede pa

mange af de samme udfordrin-

ger, som vi arbejdede pad at lgse i

blHeddehngspro ektet:
At samlinger er utilgeengelige
online

« Atonline samlinger er svaere at
soge

+ At billeder, der burde befinde sig
i det offentlige domaene, er luk-
ketinde i dyre og restriktive li-
censeringssystemer

« Atonline samlinger ikke er for-
bundne, sa man kan soge pa
tvaers

(Edson & Cherry, 2010)

http://www.museumsandt-

heweb.com/mw2010/papers/

edson-cherry/edson-cherry.

htmlifixzz2PJINNVg4v

[42] En optegnelse over London
Commons: http://en.wikipedia.

org/wiki/List_of_common_land_

in_London

For en neermere indfering i com-
mons-begrebet, savel i den tra-
ditionelle betydning af en faelles,
frit tilgeengelig naturressource,
som i den nyere betydning af en
digital ressource (fx Internettet,
aben kildekode, abent licenseret
viden og data m.m.), se Hess &
Ostrom, 2006.
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Visionen bag Kunsthistorier havde vist sig vanskelig at rea-
lisere. Det positive var, at den havde igangsat en afggrende
proces frem mod koordinerede indsatser for dbenhed og de-
ling pd tveers af den danske kulturarvssektor.

7. SHARING IS CARING OPSTAR

“I dag kan information tilgengeliggores globalt i et ube-
greenset antal perfekte kopier uden ogede produktions-
omkostninger.”

Clay Shirky, Cognitive Surplus, 2010

I april 2010 overvearede jeg et opleg pd Museums and the
Web-konferencen, som dbnede nye perspektiver for de ini-
tiativer, vi arbejdede pd i Danmark. Rich Cherry fra Balboa
Park Online Collaborative og Michael Edson fra Smithsonian
Institution fortalte under overskriften “Museum Commons”
om tveerinstitutionelle samarbejder baseret pa abne digitali-
serede samlinger.*” [41] Som leder af et dansk pilotprojekt,
der havde konstateret, at museer blokerer for potentialerne i
deres egne samlinger, og som arbejdede for at indfgre en ny
praksis for fri udveksling af digitaliserede billeder, var det en
abenbaring at hegre kolleger fra store kulturarvsinstitutioner
i udlandet tage dette emne op og give det en samlende be-
tegnelse: En commons.

Det mest deekkende danske ord for en ‘commons’ er nok
en ‘felled’, men det omfatter ikke helt det engelske ords
betydninger. Begrebet betegner en felles ressource, som et
samfund i feellesskab bidrager til og har fri adgang til at
bruge, fx offentlige parker som Clapham Common eller Ux-
bridge Common, blot to af de op mod hundrede commons i
London-omradet. [42] Commons-begrebet vinder i disse dr
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indpas i kulturarvssektoren i lyset af internettets udvikling.
Oprindeligt betegner en ‘commons’ en naturressource, som et
lille samfund i feellesskab verner om og har fri adgang til -
feelles graesningsarealer eller en landsbybrgnd. I den digitale
tidsalder er der kommet nye skud pa commons-begrebets
stamme i form af dbne offentlige data, open source kildekode
og internettet; feelles digitale ressourcer, som alle brugere frit
kan benytte og bidrage til. Inden for kulturarvssektoren har
digitaliseringen af store samlinger af verker i det offentlige
domeene, kombineret med internettets muligheder for at ggre
disse samlinger globalt tilgengelige, affadt et nyt grundprin-

[43] Jill Cousins ved Europeana Annual General Meeting i Berlin, december
2012. Europeana, den faelles indgang til den digitaliserede europeeiske kulturarv,
arbejder pa at etablere rammerne for en europaeisk kulturcommons. Laes mere
om dette i Jill Cousins’ artikel s. 132 ff. Se endvidere “Culture Must Always Be a
Commons” af Nick Poole, CEO i det engelske Collections Trust og leder af ar-
bejdsgruppen bag Europeana Culture Commons-initiativet: http://www.collec-
tionslink.org.uk/blog/1536-culture-must-always-be-a-commons Den begrebs-
lige baggrund for Europeanas definition af en kulturarvs-commons er Elinor
Ostroms og Charlotte Hess’ forskning, samt Michael Edsons seet af kriterier for
en commons: http://www.slideshare.net/edsonm/makers-and-the-commons
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[44] Rationalet bag Smithsonian
Commons lyder saledes: “Ab-
strakt betragtet er en commons et
seet ressourcer, der varetages til
gleede og brug for alle. Seedvan-
ligvis bliver en commons skabt,
fordi en ejer beslutter, at hans res-
source - graes til far, en skov til en
park, software kode eller intel-
lektuelle rettigheder - vil fG starre
veerdi, hvis den er offentligt til-
geengelig, frem for hvis adgan-
gen er begrzenset. | loven, og i vo-
res forstdelse af hvordan verden
fungerer, anerkender vi at ingen
idé stdr alene, og at al innova-
tion bygger pd ideer og nyteenk-
ning skabt af andre. Ndr skabere
far fri og uhindret adgang til an-
dres veerker via det offentlige do-
meene, ‘fair use; en commons, el-
ler pd anden mdde, sé blomstrer
innovationen.” (Edson, 2009)
http://www.slideshare.net/ed-
sonmy/cil-2009-michael-edson-
text-version
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cip inden for GLAM-sektoren: Digitaliserede ressourcer bgr
gives fri som en kulturel commons; et kulturelt stenbrud, hvor
brugere fra hele verden kan sgge og finde byggesten til deres
personlige leering, udvikling, professionelle og kreative virke.
Fordi veerkerne rettelig tilhgrer offentligheden. Og fordi det er
den mest effektive og beeredygtige made, GLAM-sektoren kan
opfylde sin mission pd. Som del af en commons kan vores
samlinger og viden na ud, have reel indflydelse pd og verdi
for millioner af mennesker i deres dagligdag. [43]

Navnlig The Smithsonian Commons-projektet, der ville om-
danne verdens stgrste kulturarvsinstitutions digitaliserede
samlinger til en commons, offentligheden frit kunne benytte
til forskning, leering, kreativitet og innovation, vakte genklang
og gav nering til vores arbejde i Danmark. [44] I Smithsonian
Commons-projektet 14 et klart princip om, at ikke bare pro-
fessionelle inden for GLAM-sektoren og uddannelsesomradet
burde have uhindret adgang til digitaliserede samlinger, men
offentligheden som sddan; de mennesker, der betaler til den
daglige drift af vore institutioner, og som vi er sat i verden
for at servicere. Internettet og digitaliseringen muligger det.
Men noget holder os tilbage.

I pilotprojektet om billeddeling havde vi laert, at vore egne
traditioner for billedlicensering seetter en effektiv stopklods
for at udfolde brugspotentialet i vores digitaliserede samlin-
ger. For at sette dette problem til debat, og mere generelt
sette fri billeddeling pd dagsordenen i den danske kultur-
arvssektor, tog jeg sammen med Organisationen af Danske
Museer (ODM) initiativ til seminaret Sharing is Caring. Titlen
blev ikke kun valgt, fordi den er nem at huske. Seminarets
hovedbudskab er, at deling af den digitaliserede kulturarv
er en oplagt mdde at veerne om dens betydning og relevans.
Kulturarven opnadr helt nye brugspotentialer, nar den deles frit
i digitale formater, sd brugerne kan vere med til at definere
og prage, hvordan og i hvilke sammenhange kulturarven
kan indgd og generere verdi. Ved at dbne op og dele vores
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digitaliserede ressourcer, bevarer vi relevansen og vardien
af kulturarven - ikke mindst blandt nye generationer af bru-
gere.’® ODM havde et indlysende interessefaellesskab i at ud-
brede kendskabet til resultaterne af pilotprojektet, og i bredere
forstand at bakke op om tveerinstitutionel videndeling om
feelles digitale udfordringer. Kolleger fra DR’s arkiver, som
ledte Dansk Kulturarv-projektet, meldte sig pa banen som
medarranggrer.*

Arranggrerne var enige om, at seminaret skulle mere end
blot formidle og diskutere erfaringerne fra vores hjemlige
pilotprojekt om fri billeddeling. Vores viden om emnet, og
inspirationen til at forandre vores institutioner og praksisser
indefra, kom udefra. Ved at invitere udenlandske pionerer for
tilgeengelighed til kulturarven som talere, gnskede vi at lere
af de institutioner, som var lengst fremme i en modnings-
og forandringsproces med at favne den digitale tidsalders
potentialer. Det var derfor et stort aktiv, at Michael Edson,
initiativtager til Smithsonian Commons-projektet, sagde ja til
at levere hovedtalen pa det fgrste Sharing is Caring-seminar
i 2011. [45] Seminaret var internationalt og blev afholdt pa

[45] Michael Edson under en debat ved Sharing is Caring 2011, der fandt sted i det
rade Studie 4 i DR Koncerthuset. Se Michael Edsons praesentation fra seminaret
i 2011 http://www.slideshare.net/edsonm/michael-edson-let-us-go-boldly-into-
the-future og hans artikel s. 12 ff.
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[46] Dokumentation af Sharing is
Caring-seminarerne:
http://vimeo.com/channels/sha-
ringiscaring

[47] Se fx artiklerne af Martin
von Haller Grgnbeek s. 141, Lars
Lundqyist s. 169 og Jacob Wang
s. 178 ff.
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engelsk. Trods regionale og nationale forskelle pd tvers af
GLAM-sektoren, har internettet bragt os tettere sammen i
erkendelse af, at det er de samme globale, teknologiske ten-
denser og brugsmenstre, der pdvirker vores arbejde og mader
at interagere med omverdenen pa.

Forhdbningen var, at begivenheden kunne samle den danske
kulturarvssektor til en oplysende dag, hvor potentialer og
udfordringer i at dbne vores institutioners digitale ressourcer
op kunne blive diskuteret og fare til nye feelles erkendelser for
fagfeellesskabet. Det fgrste seminar i 2011 tiltrak en stor skare
af deltagere fra hele landet, sma som store institutioner, bade
museer, biblioteker og arkiver, samt undervisningssektoren
og miljget omkring Wikipedia. At Sharing is Caring ogsa
formaede at tiltreekke deltagere fra de andre nordiske lande
understregede, at vi havde dbnet op for et emne, der havde
relevans pa tveers af institutionelle og nationale grenser, og
at vi havde felles interesser i at samarbejde om at udvikle
kulturarvssektoren i det 21. drhundrede.

Sharing is Caring 2011 satte visioner og teknologier i fokus.
[46] Hvordan ger vi vores samlinger klar til den digitale
tidsalder? Og hvad er de overordnede, etiske argumenter for
at indfgre dbenhed og deling som berende sgjler i nutidens
museale praksis? Vi blev praesenteret for Creative Commons-
licenserne, principperne i et API (Application Programming
Interface), og hvorfor den digitaliserede kulturarv trives bedre
med at blive delt og genbrugt end bevaret bag 1ds og sla. [47]
Evalueringen afdekkede, at det var lykkedes at sette deling
og dbenhed pa dagsordenen i den danske GLAM-sektor. In-
teressen for og viljen til at g fra tanke til handling var klar.
Behovet for et tilbagevendende forum for diskussion og vi-
dendeling om dbne standarder ligesa.*®

Det forste seminar i 2011 handlede om visioner, etiske prin-

cipper og tekniske platforme. I 2012 tog vi pd baggrund af
evalueringen fat pa realiteterne. Sharing is Caring 2012 fik
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[48] Shelley Bernstein praesenterer udstillingen GO ved Sharing is Caring 2012,
pa DR Koncerthusets Foyerscene. Lzes mere i Shelley Bernsteins artikel s. 186 ff.

undertitlen “Let’s Get Real!” og praesenterede eksempler
pd konkrete indsatser, med fokus pd de udfordringer og
erfaringer som opstdr, ndr vi dbner op og deler den di-
gitaliserede kulturarv og autoriteten til at italesaette den.
Shelley Bernstein fra Brooklyn Museum leverede en af
hovedtalerne. Hendes pionerarbejde for brugerinvolvering
i forhold til museets udstillinger og samlinger har inspireret
kolleger verden over. P4 seminaret kunne hun fremlaegge
de hdndgribelige resultater af Brooklyn Museums seneste
projekt - GO: a community-curated open studio project -
hvor lokale Brooklyn borgere havde engageret sig dybt i at
opstille og udvelge kunstnere til en udstilling pd museet.
[48] Ligesom Michael Edson i 2011 havde leveret rationalet
bag en ny OpenGLAM-tankegang i kulturarvssektoren, sa
leverede Shelley Bernstein i 2012 et overbevisende case
studie i at ga fra tanke til handling.
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8. DET ER DIN KULTURARV. BRUG DEN3*

“En tid er kendetegnet ved de idéer, der tages for givet,
snarere end ved de idéer, der skaber debat. En ceras scer-
lige karakter er heengt op pd det, der ikke behover at blive
taget i forsvar. Magten folger de idéer, som kun de skore
ville stille sporgsmdlstegn ved. “Den vedtagne sandhed”
er en fornuftstest; “det, alle ved” er skillelinjen mellem os
og dem.”
Lawrence Lessig, The Future of Ideas, 2001

Temaet pd Sharing is Caring 2012 - “Let’s Get Real!” - var
ikke mindst en opfordring til os selv. P& SMK havde vi gen-
nem flere ar arbejdet fokuseret med digitale projekter, der
havde gjort os opmerksomme pd potentialerne i at dbne op
for nye brugsformer af vores digitaliserede samlinger, og for
nye typer dialog og interaktion med omverdenen.

“Hvad kan I ggre i dag?” Det spargsmal stillede Michael
Edson til SMK’s ledelse, da han rddgav museet om dbne
billedlicenser i efteraret 2011. Vi havde pa davarende tids-
punkt ikke den forngdne digitale infrastruktur til at frigive
stgrre mangder digitaliserede billeder. Vores digitaliserede
samlinger 14 fortsat i en lukket billeddatabase, og verkerne
manglede emneord for at blive sggbare pd en brugervenlig
made. Men vi kunne begynde i lille skala. Svaret pd Edsons
sporgsmal blev at tage et overskueligt udvalg af highlights -
fra italiensk renaessance over nederlandsk 1600-talskunst til
dansk guldalder og tidlig modernisme - og omseette dette
lille, men kvalitativt set fornemme, tversnit af samlingerne
til et pilotprojekt for brug af dbne licenser.

Pilotprojektet havde til formadl at give os erfaringer med,
hvilke konsekvenser vi kunne forvente ved at overga fra tra-
ditionelt billedsalg til en fri adgang-politik. Projektet skulle
males pa tre parametre:

MERETE SANDERHOFF



1. Ville eksponeringen af og kendskabet til SMK’s samlinger
gges?

2. Kunne der opstd nye, verdifulde brugsformer af de frie
billeder?

3. Ville museet miste indtjening pa fotosalg?

Baggrund

I juni 2011 blev SMK inviteret til at bidrage til Google Art
Project — Googles portal til verdenskunsten. Google plan-
lagde en relancering af Art Project med en lang rekke nye
museumspartnere.*’ Invitationen rejste veesentlige interne
overvejelser pd SMK: Hvis vi underskrev kontrakten med
Google, betgd det, at vi overdrog brugsrettigheder til vores
professionelle fotografiske optagelser af verker i de statslige
kunstsamlinger til et privat firma; et sdkaldt offentligt-privat
partnerskab (forkortet OPP). Denne form for partnerskab har i
de senere 4r tilbudt statslige kulturarvsinstitutioner mulighed
for at massedigitalisere enorme samlingsomrader hurtigt og
effektivt og deltage i stort anlagte formidlings- og distibu-
tionsplatforme, som offentligt drevne museer sjeldent har
kapacitet til selv at udvikle.

Men der er ogsd implikationer. For den private virksomhed,
der tilbyder at tage digitaliserings- og formidlingsopgaver pa
sig for offentlige kulturarvsinstitutioner, skal ogsd have noget
ud af investeringen. [49] I tilfeeldet med Google Art Project
gnskede Google at forbeholde sig retten til at bruge SMK’s bil-
leder pa alle nutidige og fremtidige Google platforme. Hvad
der foranledigede en principiel intern diskussion var, at Goog-
le Art Projects brugere ikke far lov at hente billederne ned fra
websitet og bruge dem frit, kun se pad dem og interagere med
dem pd Googles egen platform og med Googles egne verktg-
jer. Google Art Project er med andre ord en “indhegnet have”,
hvilket afskaerer brugerne fra at genbruge billeder og data pa
deres egne premisser. Kunne vi som offentlig, skattefinansie-
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[49] Jeff Ubois og Peter Kauf-
mann udgavi2007 en indsigts-
fuld artikel om implikationerne
ved OPP: “Biblioteker har veeret
igang med at digitalisere dele

af deres samlinger i mere end 20
dr, men nye potentialer for sam-
arbejde om digitalisering i stor
skala med private partnere sg-
som Google, Microsoft og andre
har ébnet for muligheder, man
ikke kunne have forestillet sig for
blot fé drsiden. Private midler,
kommercielt udviklet teknologi
og markedsorienteret fornuft kan
generere enorme samlinger af di-
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gitaliserede bager langt hurtigere,
end biblioteksverdenen havde
troet muligt. (...) Ndrvi fantaserer
om denne fremtid, forestiller vi os
én metode til sogning i alle digitali-
serede bager, tidsskrifter og andre
medier; et kombineret indeks af al
fuldtekst, som vil muliggore forsk-
ning, der hidtil har vaeret umulig;
en palet af redskaber, der muligger
arbejdet med disse materialer; og
muligheden for at skabe person-
lige materialesamlinger til yderli-
gere fordybelse. Disse mdl kan ikke
realiseres, hvis hver af de kommer-
cielle partnere szetter et hegn om-
kring de materialer, de digitaliserer
og forventer at deres institutionelle
partnere gor det samme. (Ubois &
Kaufmann, 2007)

Samme argumentation fremfe-
res som hovedpraemis for Euro-
peanas Public Domian charter:
“Europeana offentligger sit char-
ter, fordi det offentlige domaene er
truet. Efterhdnden som informa-
tion i det offentlige domaene bliver
digitaliseret, bliver det ofte mindre
tilgaengeligt for dem, der ejer det:
offentligheden. Beslutningstagere
og bevilligende myndigheder bli-
ver nedt til at overveje konsekven-
serne af at fjerne information fra
det offentlige domeene, og veere
opmeerksomme pd den betyd-
ning det har for kreativitet, laering,
forskning og vidensekonomi. N&r
materiale i det offentlige domeene
eendrer format fra en bog eller et
billede til en digital fil, m& den ikke
forlade det offentlige domeaene.
Hvad der har vaeret opbevaret pG
offentlighedens vegne i generatio-
ner, ofte betalt af skatteyderne, bar
ikke blive privateje, blot fordi det
digitaliseres.”
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ret institution forsvare at overdrage brugsrettigheder til vores
billeder i hgj oplgsning til et privat firma? Fri offentlig adgang
til SMK’s fysiske samlinger blev etableret i 2006. I internettets
tidsalder forekom det oplagt at udstreekke den fri tilgeenge-
lighed til de digitaliserede samlinger. Samlingerne er erhver-
vet af staten og tilhgrer borgerne. [50] Hvis brugsrettighederne
skulle deles, burde det veere med alle.

@konomiske incitamenter

Ud over de etiske argumenter var der ogsd gkonomiske
grunde til at sadle om til fri adgang. Som pilotprojektet om
billeddeling allerede havde peget pd, var der penge at spare
ved at omleegge vores billedlicensering fra analog og lukket
til digital og dben. Allerede i 2004 havde et studie af ame-
rikanske kunstmuseers forretningsmodeller for licensering
af kunstverker pavist det, som William Noel, University of
Pennsylvania, kalder “en dben hemmelighed” i kulturarvs-
sektoren [51]; nemlig at langt de fleste museer taber penge pd
traditionelt fotosalg, og ingen kan vise sorte tal pa bundlinjen,
ndr udgifter til administration og drift medregnes.* [52]

I lyset af dette kan man undre sig over, at museer ikke er
ivrige efter at omlaegge til mere rentable forretningsmodel-
ler. Naturligvis har museerne et reelt behov for at deekke
omkostningerne ved selve digitaliseringen af veerker. Men
adskillige forskere indenfor feltet pdpeger, at der mangler
dokumentation for, at museerne faktisk konverterer indtaeg-
ter fra fotosalg til at finansiere ny digitalisering, samt at de
i det hele taget kan oppebeere digitaliseringsudgifterne via
traditionelt fotosalg.*> Omvendt findes der substantiel doku-
mentation for, at museer taber penge pd dyre administrative
arbejdsgange og ineffektiv manuel handtering forbundet med
licensering. Det burde anspore museumssektoren til at se
de vanlige forretningsmodeller efter i sgmmene - og ikke
mindst de ideologier, der ligger bag deres opretholdelse. Det
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er sjeldent udelukkende gkonomiske motiver, der far mu-
seer til at opretholde lukkede licenseringsmodeller og kraeve
betaling for brug af deres billeder. Ifglge Tanner er de tre
vigtigste argumenter, som museer anfgrer som begrundelse

for traditionel billedlicensering:

Fra pressemeddelelsen “Euro-
peana Public Domain Charter: li-
braries, museums and archives
support Europe’s heritage”, 25.
maj 2010 http://bit.ly/T0LdEHO Det
fulde Public Domain Charter kan
laeses her: http://www.publicdo-
maincharter.eu/)

[50] | dette reesonnement hen-
tede vi afggrende inspiration fra
en reekke internationale institu-
tioner og kolleger, som gennem
flere &r havde plaederet for, at kul-
turarvssektoren ber bidrage til at
veerne om det offentlige domeene.
Ken Hamma udgav i 2005 en ar-
tikel, der argumenterer for fri ad-
gang til digitaliserede samlinger i
det offentlige domaene i dét han,
med reference til Walter Benja-
min, kalder “den nemmere me-
kaniske reproducerbarheds tids-
alder”: “Kunstmuseer og mange
andre samlingsinstitutioner (...)
rummer en skatkiste af kunstveer-
ker tilharende det offentlige do-
meene. Det drejer sig om kunstvaer-
ker, hvis alder udelukker fortsat
beskyttelse under copyrightlovgiv-
ningen. Kunstvaerkerne er et resul-
tat af og et bevis pd menneskets
kreativitet gennem tusinder af dr,
en kreativitet museerne agter ved
deres blotte eksistens. Af grunde,
der oftest henstdr uudforskede, op-
stiller mange museer barrierer, der
bidrager til at holde kvalitetskopier

af veerker i det offentlige domaene
utilgeengelige for offentligheden,
undervisere og hele det kreative
milje. Ved at begraense adgangen,
begreenser museerne samtidig den
kreativitet, de er sat i verden for at
fremme. Denne konflikt er opstdet
som resultat af den bredt accepte-
rede praksis, hvor museer haevder
at have rettighederne til de fotogra-
fier, de fdr taget af de dele af sam-
lingerne, der er i det offentlige do-
meene (...) Pligten til at behandle
veerdierne som tilharende offent-
ligheden [burde] treede i stedet for
en mdlsaetning om at tiene penge.
At handle anderledes undermine-
rer selve det fundament, museer
stdrpd.” (Hamma, 2005) http://
www.dlib.org/dlib/novemberos/
hamma/1thamma.html#

Cherry og Edson refererede i deres
Museums and the Web 2010 op-
leeg til Hammas artikel som kilde
til udviklingen af en commons for
kulturarv: “Hvis samlinger er det
egentlig? | mange tilfeelde er det
offentlige midler, der understotter
erhvervelser, opbevaring, konser-
vering og akademisk forskning, der
finder sted i et museums samlinger.
Offentligheden ejer allerede disse
ressourcer: Burde offentligheden sd
ikke ogsd have adgang til at bruge
dem online, uden begraensnin-
ger? (dette rationale gar sig i seerlig
grad geeldende, ndr de fysiske sam-
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linger er i det offentlige domaene.)”
(Edson & Cherry, 2010) http://
www.museumsandtheweb.com/
mw2010/papers/edson-cherry/
edson-cherry.html

[51] “.. at fg offentligheden, for-
skere sdvel som den bredere of-
fentlighed, til at betale for digitale
billeder ... det er sédan en slags
offentlig hemmelighed, at for det
store flertals vedkommende er det
ikke en fungerende forretningsmo-
del” (Noel, 2012) http://blog.ted.
com/2012/05/29/the-wide-open-
future-of-the-art-museum-ga-
with-william-noel/

[52] Enundersagelse rekvireret af
The Mellon Foundation og gen-
nemfert af Simon Tanner blandt
amerikanske kunstmuseer kon-
kluderer: “Alle de interviewede
[museer] brugte lige s mange eller
flere penge pd atyde services, end
de modtog i betaling; og heje ind-
taegter repreesentererireglen en-
tenetstortantal transaktioner eller
nyedigitale billeder. (...) Alle de in-
terviewede [museer] enskede at fé
daekket deres omkostninger, men
naesten ingen haevdede at dette var
lykkedes, eller at de forventede, det
villeske(...). Selvde institutioner,
der haevdede, at de fik daekket de-
resomkostninger, havde sjaeldent
medregnetlanomkostningereller
overheads.” (Tanner, 2004)
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[53]letnyligt publiceretstudiere-
ferererKristin Kelly til Tanners rap-
port: “Rapporten fandt, at museer
betragtede indtaegter (indtaegter
fra rettighedsaktiviteter, som kre-
diterestilenten organisationens
generelle driftsbudgetellertil den

afdeling, deryderservicen, somud-

ligning afudgifter), licensering (ret-
tighedersomertildeltog somkan
administreresin-houseellerafen
kommercieltredjepart) og kontrol
(beskrevetaf Tannersom kredite-
ring og promovering af veertsmu-
seet, samtrespekt for kunstneren
og veerket), somde tre vigtigste

hensynattageiforbindelse med fo-

tografierafveerkerideres samlin-
ger. Atdissevar kontrol den vigtig-
stefaktor.” (Kelly,2013)

[54] Cory Doctorow kalder dette
for “teknologisk realisme”. 1 erken-
delse af digitale mediers nemme
reproducerbarhed har Doctorow
lagtsine bager ud til fri afbenyt-
telse pa nettet: “Doctorows udgi-
velsesfilosofihandler ogsé omen
slags teknologisk realisme. Som
mange andre i cyber-samfun-
dettror han pd, at “bitser til for at
blive kopieret.” Han beskriver for-
retningsmodeller, der baserer sig
pd, at bits ikke bliver kopieret, som
“simpelthen dumme’, og sammen-
ligner lovgivere, der understatter
sddanne forretningsmodeller med
“regeringer, der bruger formuer pd
atunderstatte folk, der insisterer
pdatbo pd skraenterne afen ak-
tivvulkan.” (Tapscott & Williams,
2008,s.36)

[55] The Smithsonian Web and
New Media Strategy vier et helt
afsnit til udviklingen af nye for-
retningsmodeller baseret pa en
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1. Indtjening pa fotosalg (for at finansiere ny digitalisering)

2. Beskyttelse af fotorettigheder (for at veerne om museets
indtjening)

3. Kontrol med brugen af gengivelser af originalveerker (for
at veerne om kunstnerens og varkets integritet).

Af disse anses kontrol med henblik pa at beskytte vaerkets
integritet som det mest tungtvejende argument. [53]

Digital vs. analog

De fundamentale forskelle mellem analoge og digitale bil-
leder stiller museerne over for nye udfordringer. Har du et
analogt billede og deler det, har du det ikke lengere selv.
Har du et digitalt billede og deler det, beholder du stadig
selv en version, som er preecis magen til. Det digitale format
er ekstremt nemt at kopiere, hvorfor digitale billeder ikke
lader sig kontrollere pd samme vis, som vi har veeret vant
til med analoge. Vi kan godt forsgge at kontrollere brugen
af dem, men realistisk set er det komplet uladsiggerligt. [54]
Samtidig reducerer indhegningen af digitaliserede samlinger
kraftigt deres synlighed pa nettet, og dermed efterspgrgslen
efter dem. Som flere museer har erfaret, er der derimod
store potentialer i at tilbyde fri adgang til deres digitaliserede
samlinger og udvikle nye forretningsmodeller oven pa en
fri base. [55]

Ndr det geelder at veerne om veerkets kunstneriske integritet,
kan det forekomme indlysende at kontrollere cirkulationen og
brugen af veerkgengivelser. Mange museer kraever, at folk op-
lyser hvad de vil benytte deres billeder til, samt at de betaler
for brugen. Men sd snart den digitale billedfil er sendt ud af
huset, kan den potentielt kopieres og deles uendeligt - ikke
fordi brugerne er uhederlige eller har kriminelle intentioner,
men af den simple grund, at digitale medier muligger det.

Et eksempel: En bruger har kgbt en digital billedfil fra et
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museum til brug i en powerpoint prasentation. Brugeren
deler sin preesentation pa Slideshare. En anden bruger down-
loader praesentationen, synes godt om museets billede og
benytter det som illustration pd sin blog. En laeser af bloggen
indlejrer billedet pa sin Facebook-side, hvor det bliver set
af 20 venner. Tre af dem deler billedet med deres netveerk.
Etcetera. I lgbet af et gjeblik er den oprindelige billedfil delt
hundredvis af gange, og intet museum har kapacitet til at
overvage den digitale spredning, endsige komme efter de
brugere, der med stgrre eller mindre overleeg bidrager til
kaedereaktionen. Digitale medier opferer sig som vand - de
finder en vej. [56]

Denne keaedereaktion omfatter endda kun museernes vark-
optagelser. En anden dimension bestdr i brugernes egne digi-
tale fotos af museernes verker. Populariteten af smartphones
betyder, at andelen af mennesker med kameraer lige ved
hdnden i de senere dr er eksploderet. Selvom mange museer
fortsat opretholder en “fotografering forbudt”-politik, sa vil
intet museum nogensinde have kustoder nok til at forhindre,
at der tages digitale billeder af deres kunstverker. Og kame-

base af frit tilgeengelige ressour- til at kombinere en fri base med et

cer (Edson, 2008) http://smithso-
nian-webstrategy.wikispaces.com/
Strategy+--+Table+of+Contents
Den genergsitet, der liggeri at give
friadgang til den digitaliserede kul-
turarv og opfordre til genbrug, er
etelementiforretningsmodellen,
hvis effekt ikke skal undervurde-
res. En fri base, som opfylder bru-
gernes basale behov ogsignalerer,
atmuseerne ertil for dem, kombi-
neret med et udvalg af attraktive
ekstra muligheder, der tilbydes,
narog hvor behovet opstar, eren
effektivmade at hjeelpe brugerne
pa og skabe velvilje og loyalitet
over forensinstitution. Tendensen

udvalg aftilkebte services geelder
bredtiden offentlige sektor, sadan
som adskillige cases dokumente-
rede pd Oppna kulturarvsdata i Nor-
den 2013 iMalmé http://digisam.se/
index.php/konferensen

[56] En meget reel situation, der
ligner det hypotetiske eksempel
beskrevet her, er at skoleelever
dagligt bruger digitale billeder fra
internettet i forbindelse med un-
dervisning og leering. Peter Leth,
der ogsa bidrager til denne anto-
logi, peger pa, hvordan indhegnin-
gen af digitale billeder kan betyde
en kollektiv kriminalisering af sko-
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leelever, og udtrykker et voksende
behov for tydelig angivelse af, om
ens billeder er af “se pa” eller “rare
ved” typen.
“Teknologier skaber mulighederog
er, ligesomdenvidenssagende elev,
ikke optaget afreglerog betingel-
ser(...) Teknologierne kunnesikkert
veere lavetsd de advareros, fxndr
man hajreklikkede pd et billedeien
Google-sagning for atville kopiere
ellergemmeenkopipdsinegen
computer. Det gerde bare ikke, og
derforledesviiden tro(mdske ogsd
fordideterbekvemtséadan), atndr
determuligtog sé nemt, sd madet
ogsdveerelovligt.” (Leth,2011,s. 22)
Laes mereiLeths artikels. 251 ff.
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[57] Sagen om “den gule maelkepige” har givet navn til en Europeana-publikation
om potentialerne for kulturarvssektoren i at benytte abne licenser: ““Maelkepi-
gen’ et af Johannes Vermeers mest beremte malerier, viser en kvinde, der roligt
haelder mzelk op i en skal. Ved en undersggelse fandt Rijksmuseum ud af, at der
var mere end 10.000 kopier af billedet pa internettet - de fleste i ret ringe, gul-
lige kopier. Som et resultat af alle disse kopier i elendig kvalitet, forteeller de pa
Rijksmuseum, “troede folk simpelthen ikke pa, at postkortene pa museet viste
det originale maleri. Det udleste at vi selv lagde hgjoplgselige billeder af det
originale veerk med medfglgende dbne metadata ud pa nettet. At abne vore
data er vores bedste angreb mod den ‘gule maelkepige’””

(Verwayen, Arnoldus & Kaufmann, 2011)

Johannes Vermeer, Malkepigen, ca. 1657-58. SK-A-2344. Rijksmuseum Amster-
dam. CCo.
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raerne sidder i avancerede handholdte minicomputere, som
gor det nemt at dele billederne pa nettet, hvor de spredes
med lynets hast.*

Konstruktiv handling

Man kan begrade situationen og hevde, at internettets bru-
gere er lovovertreedere. Man kan forsgge at demme op for
nettets delingskultur med vandmeerker og jura. Men meget
tyder p4, at det er en kamp mod vindmgller. Man kan ogsa
velge at indse, at udviklingen ikke kan standses og i stedet
prgve at vende situationen til en fordel. P4 Rijksmuseum i
Amsterdam har de gjort det sidste. En undersggelse havde
vist, at nettet var oversvemmet af titusindvis af darlige pi-
ratgengivelser af museets bergmte Vermeer-maleri Mcelkepi-
gen - en skgnsom blanding af scanninger fra kunstbgger og
postkort, amatgrfotos etc. Det afstedkom, at folk ikke “troede
pa” museets autoritative gengivelser af vaerket. Derfor beslut-
tede Rijksmuseum at frigive deres egne billeder i hgj kvalitet
til fri brug pd internettet. [57] Formalet var at “skylle de
darlige kopier ud” og erstatte dem med sanddru gengivelser
af vaerkerne. [58]

Her fplger Rijksmuseum den linje, som Europeana har ud-
stukket med sit Public Domain-charter, der etablerer det of-
fentlige domene som en fundamental betingelse for samfun-
dets sociale og gkonomiske trivsel:

e The Public Domain must be preserved

e A healthy Public Domain is essential to the social and
economic wellbeing of society
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(58] Lizzy Jongma, Rijksmuse-
ums data manager, formulerer
det sadan: “Vores primaere mis-
sion er at ‘forteelle sandheden’ Vi
laegger sG meget kvalitet som mu-
ligt i vores arbejde. Det er ogsa
derfor, vi deler den bedste kvali-
tet, vi har. Modsat andre museer
forringer vi ikke billedkvaliteten
pd vores billeder. (...) Vi ensker,
at publikum skal se og nyde en
troveerdig repraesentation af vo-
res veerker og ikke en grim lavop-
loselig kopi. Rapporten om den
gule maelkepige handler om vo-
res mission med at dele de bed-
ste billeder, vi har, og stoppe alle
de grimme og forkerte. Hvis folk
googler Meelkepigen af Vermeer
onsker vi, at de skal finde vo-

res kvalitetsbillede, ikke alle de
grimme og deforme udgaver af
dette smukke veerk.”

Fra en e-mail 6. september 2012,
hvor Lizzy Jongma udreder mo-
tiverne bag Rijksmuseums fri ad-
gang-politik til deres billeder og
metadata. Jongma har venligt gi-
vet mig tilladelse til at citere fra
mailen.
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[60] Lees mere om Creative Com-
mons systemet i Martin von Hal-
ler Granbaeks artikel s. 141 ff.
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e Digitisation of Public Domain knowledge does not create
new rights over it* [59]

Et effektivt redskab til at demme op for ukorrekt og uhensigts-
meessig brug af kulturarvssamlinger, er at satte brugervenlige
abne licenser pd, som tydeligt markerer, hvad man gerne ma
og ikke ma med billedet. Creative Commons er det mest ud-
bredte system af &bne licenser. Creative Commons tilbyder et
alternativ til rigiditeten i det traditionelle copyright-system. Po-
puleert sagt “nogle rettigheder forbeholdes”, i stedet for “alle
rettigheder forbeholdes”. Creative Commons er et globalt sy-
stem med fire elementer, der kan sammenseettes i forskellige
konstellationer til seks grundlicenser, alt efter den enkelte ret-
tighedshavers gnsker og behov. En billedkunstner kan fx til-
lade andre at dele og benytte gengivelser af hendes veerk til
private formdl, sd leenge hun krediteres, og samtidig betinge
sig eneretten til at udnytte veerket kommercielt (Creative Com-
mons Attribution Non-Commercial eller CC BY-NC). Eller hun
kan give andre lov til at bearbejde hendes billede og tjene pen-
ge pa afledte veerker, men samtidig betinge sig, at de afledte
vearker licenseres pa lige vilkdr (Creative Commons Attribution
Share-Alike eller CC BY-SA). Ud over de seks grundlicenser til-
byder Creative Commons to optioner, CCO (Creative Commons
Zero), der overdrager dit copyright-omfattede veerk til det of-
fentlige domeene, og Public Domain Mark, der klart angiver
at et veerk allerede befinder sig i det offentlige domene.* [60]

Der lgber en klar skillelinje mellem kunstveerker i det offent-
lige domeene, og kunstveerker som er omfattet af kunstnerisk
ophavsret. Men kaster man et blik ud over den internationale
kulturarvssektor, er der millioner af genstande, som for leengst
er fri af copyright og befinder sig i det offentlige domeene. I
digitaliseret form kan disse samlinger hgjne kvalitetsniveauet
af internettets abent tilgeengelige og brugbare kulturarvsres-
sourcer, hvis de settes fri til deling og genbrug.
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[59] P& Open Knowledge Festival i Helsinki, september 2012, kunne Europeanas
vicedirektgr Harry Verwayen offentliggere, at Europeanas samlede dataszeet blev
overdraget til Public Domain (PD).

d
that % Strﬂng StﬂtEmEnt
uid Stav in thE PD

CC BY 4.0 Merete Sanderhoff
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[61] I et interview med Chri-
stoph Mdller Girod forteeller Lizzy
Jongma om Rijksmuseums mis-
sion: “Vier i den heldige situation,
at mange af vores genstande er
fra det 17. 0g 18. Grhundrede eller
endnu eeldre, sd de er i det offent-
lige domeene. Vi kan ikke pdstd, at
vi efer dem, men vi behaver heller
ikke drafte ophavsretslige spargs-
mdl om dem. Sé vi kan ret nemt
dbne vore samlinger (...) Alt hvad
vi foretager os, gar vi med offent-
lige midler, og vores vaesentligste
mdl er at uddanne befolkningen

i Hollands historie og hollandsk
kunst. SG hvis vi lader som om vi
ejer kunsten og holder den for os
selv, ville vi ikke kunne opfylde vo-
res egen mdlsaetning (...) Vores
mdl er at dele sG meget som mu-
ligt med hvem som helst, fordi det
at veere en dannelsesinstitution
0g et museum og varetage vores
hollandske kulturarv er sd me-
get vigtigere end at forteelle alle,
at ‘dette er vores”” http://vimeo.
com/41236531

[62] Lees om strategien bag Rijks-
museums fri adgang-politik:
http://mw2013.museumsandt-
heweb.com/paper/rijksstudio-
make-your-own-masterpiece/
Har om tankerne bag Rijksstudio:
http://www.youtube.com/
watch?feature=player_
embedded&v=5MzgijfLV-E#!

Laes om Rijksmuseums APl og
henten API-nggle:
https://www.rijksmuseum.nl/
en/api
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Frontlgbere

I lgbet af ganske f& ar har en stribe internationale kunst-
samlinger indfgrt fri adgang-politik til deres digitaliserede
samlinger i det offentlige domeene.* I forbindelse med SMK’s
beslutningsproces undersggte vi, hvordan nogle af dem benyt-
ter dbne licenser. Disse helt uformelle undersggelser viser, at
det er en sag, der gribes meget forskelligt an. Her gennemgdr
jeg ganske kort fire eksempler, der i serlig grad har inspireret
SMK’s valg af en &ben licens.

1. Rijksmuseumn, Amsterdam

Rijksmuseum har markeret sig som et fyrtdrn for dbenhed
ved at overdrage 125.000 billeder i hgj oplgsning af veerker
uden for copyright til det offentlige domeene. Rijksmuseum
huser en af de stgrste og vaesentligste kunstsamlinger i
Europa, hvilket giver dette treek seerlig tyngde og betydning
i kulturarvsverdenen. [61] Med lanceringen af Rijksstudio,
et kreativt brugerunivers pd museets nye hjemmeside, har
Rijksmuseum pdtaget sig rollen som katalysator for bru-
gernes Kkreativitet. Her opfordres man til at oprette sine
egne personlige samlinger og at dele, downloade, remixe
og genbruge billederne, fx i collager, tatoveringer og musik-
videoer. Rijksmuseum opfordrer brugerne til at “rgre ved”
billederne og ggre noget ved dem, fordi - som museets
samlingschef Taco Dibbits udtaler - det er, nar man kommer
teet pd veerkerne, bearbejder dem og klipper detaljer ud,
at man husker dem.* Derudover har museet frigivet deres
samlingsdataseet via et API, der tillader at deres data frit kan
hentes og bruges af eksterne udviklere og programmagrer.
Det er blevet benyttet til at udvikle mere end 30 nye appli-
kationer med base i Rijksmuseums data, som giver eksterne
brugerperspektiver pd, hvad museets samlinger kan bruges
til. [62] Det har placeret Rijksmuseum som et af de mest
progressive kunstmuseer i den digitale tidsalder.
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En vis inkonsistens har imidlertid i en periode praeget Rijks-
museums brug af dbne licenser. API’et giver fri adgang til
det komplette dataseet, som er forsynet med CCO-licensen,
og samtlige 125.000 billeder af verker i det offentlige do-
mene. Pa Rijksstudio var der imidlertid fra begyndelsen lagt
en besynderlig begrensning pad download af billedfiler, der
foreskrev at de kun matte anvendes til “personlig brug”. For
brugere, der mgdte Rijksmuseums billeder via denne plat-
form, blev det indtryk sdledes formidlet, at billederne kun
madtte benyttes til personlige formdl (svarende til licensen
CC BY-NC), hvilket er i direkte modstrid med varkernes pla-
cering i det offentlige domaene. Efter vedvarende kritik fra
OpenGLAM-eksperter bdde i Holland og udlandet samt pres
fra Europeana blev denne betingelse fjernet i oktober 2013, et
ar efter lanceringen af Rijksstudio. Billederne er endda stillet
til rddighed i seerdeles hgj oplgsning og kvalitet.

2. Yale University, New Haven

[ maj 2011 offentliggjorde Yale University’s museer, biblioteker
og arkiver en fri adgang-politik, som satte nye standarder for
dbenhed i den internationale kulturarvsverden. Samtlige bil-
leder af veerker uden for copyright i deres samlinger - mere
end 250.000 - blev ved en principbeslutning overdraget til det
offentlige domeene, baseret pd en vurdering af, at fri adgang
var det bedste middel til at underbygge Yales mission i den
digitale tidsalder. [63]

derstatte universitetets centrale
mdlsaetninger ved at muliggere
global adgang til samlingerne pd

[63]letmemorandumframaj2011
kundgerYale University: “Beva-
ring, formidling og fremme af vi-

den i den digitale tidsalder for-
bedres ved den uhindrede brug og
genbrug af digitaliseret indhold til
forskning, undervisning, laering og
kreative aktiviteter. Mdlet med di-
gitaliseringen er at udnytte inter-
netteknologiens styrker til at un-

Yales museer, biblioteker og arki-
ver. Yale University kan bedst reali-
sere dette mdl ved at gere digitale
kopier af veerker i samlingerne til-
gaengelige uden begraensninger.
Derfor foresldr vi, at Yale University
hverken medierer adgangen eller
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begreenser brugen af digitalise-
rede genstande fra dets museer,
biblioteker og arkiver, som der er
givet friadgang til via universi-
tetets elektroniske brugerflader,
0g som ikke laengere er deekket
af copyright eller andre begraens-
ninger.”

Yale refererer endvidere til Simon
Tanners rapport fra 2004 (ses.
70-72) som dokumentation for,
at fri tilgeengelighed bedre be-
taler sig som forretningsmodel:
“Studier viser, at omkostningerne
ved administration afimmateri-
elle rettigheder og opretholdelse
af betalingssystemer i kultur-
arvsinstitutioner neesten altid er
sterre end indtjeningen. Nar det
overfares til online-verdenen, bli-
ver omkostningerne ved imma-
terielle rettigheder endnu starre,
da der endvidere krzeves tekno-
logiske og lovmaessige rammer
for rettighedsadministration, som
kompromitterer effektiviteten i
det netveerksmiljo, vi agerer i. At
tillade vaerker i det offentlige do-
meene at cirkulere frit er det mest
effektive svar.” (Briggs, Meyers,
Reynolds, Turner & Bellinger,
20M) http://ydc2.yale.edu/sites/
default/files/OpenAccessL AMS-
Final.pdf
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[64] INGA’s fri adgang-politik
star der blandt andet: “Det er Na-
tional Gallery of Arts mission at
tiene USA i en national rolle ved
at bevare, indsamle, udstille og
fremme forstdelsen af kunstvaer-
ker til de hajest mulige museums-
og forskningsmeaessige standar-
der. I forfolgelsen af den mission
stiller museet sin samling af bil-
leder og information til rédighed
for forskere, undervisere og den
almene offentlighed til understat-
telse af forskning, undervisning
og personlig berigelse; til fremme
af interdisciplineer forskning; og
til at understatte veerdseettelsen
af alt, der kan virke som inspira-
tion til ny stor kunst. Galleriets po-
litik med fri adgang er en naturlig
forleengelse af denne mission, og
ved at anvende denne politik i et
globalt digitalt milja, udvider og
forbedrer museet ogsa sin uddan-
nelsesmeessige og videnskabelige
reekkevidde. Museet tror pd, at
oget adgang til hajkvalitets bille-
der af dets veerker vil understotte
viden og innovation og inspirere
til nye mdder at bruge veerkerne
pd, som bestandigt eendrer den
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Yale University’s 20 individuelle samlinger rdder imidlertid
over billeder og arkivalier i vidt forskellige stadier af digital
tilgeengelighed. Selvom Yales officilelle politik overdrager bil-
lederne til det offentlige domeene, er det ikke ensbetydende
med, at samtlige 250.000 billeder nu kan hentes ned fra net-
tet. Mange billeder er hverken optaget digitalt eller sggbare
pa nettet - det kommer til at tage mange drsveerk at fa gen-
nemfgrt - men politikken er klart formuleret. Indtil videre
er Yale Center for British Art en af de samlinger, der bedst
demonstrerer intentionerne i Yales fri adgang-politik.*8

3. National Gallery of Art, Washington D.C.

I marts 2012 fulgte en anden amerikansk kulturarvsgigant,
National Gallery of Art, trop med lanceringen af NGA Ima-
ges — mere end 20.000 billeder i hgj oplgsning af veerker,
som er overdraget til det offentlige domene. NGA haber med
deres fri adgang-politik at sikre relevansen af deres samlinger
gennem aktiv brug, og - ligesom Rijksmuseum - at elimi-
nere efterslaebet af darlige gengivelser af museets veerker pd
nettet ved at erstatte dem med autoritative versioner i hgj
kvalitet. [64]

Et yderligere rationale bag NGA Images er af gkonomisk art.
En cost-benefit-analyse af billedtransaktioner mellem NGA
og en anden amerikansk kulturarvsgigant, The Metropolitan
Museum of Art i New York, afslgrede at de to museer, som
uden sammenligning var hinandens stgrste kunder, stort set
betalte hinanden ngjagtig det samme belgb arligt for at bruge
hinandens billeder. Det blev et feeldende argument for begge
museer til at overga til en ny og mere lempelig billedlicense-
ringspolitik.*

4. Walters Art Museum, Baltimore

Et sidste eksempel, der har inspireret SMK til at beveage sig
i retning af fri adgang, er Walters Art Museum, en ameri-
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kansk samling af kunst- og kulturhistoriske genstande, der
spaender fra sydgstasiatiske skulpturer over middelalderlige
manuskripter til europaeisk 1800-talsmaleri. Billeder af de
dele af samlingerne, som er fri af copyright, er konsekvent
overdraget til det offentlige domeene - bortset fra billeder af
tredimensionelle genstande, som er forsynede med CC BY-SA-
licensen - og kan downloades med ét klik fra hjemmesiden.
Billedernes kvalitet er dog ret svingende.

Walters Art Museum begrunder deres fri adgang-politik med,
at de er en offentlig kulturinstitution, som er finansieret af
skatteydernes penge og derfor bgr give de ressourcer tilbage
til offentligheden, som offentligheden har betalt for. Samtidig
betones det, at det ikke kun handler om etik og genergsitet.
Ifglge Walters Art Museum giver det i den digitale tidsalder

mdde, vi ser og forstar kunstverde-

nen pd.” https://images.nga.gov/
en/page/openaccess.html

Alan Newman, Chief of the Divi-
sion of Imaging & Visual Services,
uddyberi et interview, hvad NGA
haber at opna med deres fri ad-
gang-politik: “En af vores mélseet-
ninger er at se vores billeder i det
offentlige domeene brugt overalt.

Ved at tilbyde autoriserede hajkva-

litets billeder via selvbetjening hd-
ber vi at kunne skylle alle de ddr-
lige og uautoriserede kopier ud.”
Dette er noget, der ligger de fleste
GLAM-institutioner pd sinde, fordi
der findes sd stort et antal elen-
dige reproduktioner af deres veer-
ker i det offentlige domaene, brugt
overalt pd nettet som fx Wikipedia,
Pinterest og Café Press. Ved at ud-
give hgjkvalitets billeder i det of-
fenlige domeaene til gratis down-
load, og ved at promovere dette,

kan GLAM-institutioner undgé den
plage, som de mange ddrlige ko-
pierudger”(...) “Selvfelgelig ville
vi elske at se Wikipedia, Wikime-
dia og alverdens andre sider be-
nytte vores billeder,” siger Alan.
Dette indbyder til de uundgdelige
masse-uploads, som Wikimedia-
frivillige er kendt for: De bruger
bots til at downloade hajtoplase-
lige billeder og de tilharende me-
tadata til Wikimedias samling af
frie billedmedier, Commons. Disse
filer kan derefter indsaettes i tu-
sinder af Wikipedia-artikler pG
hundredvis af sprog, som ses af
millioner af mennesker overalt
pd kloden. De har ogsd chancen
for at downloade disse billeder.
Sa kan man tale om (kultur)arv!”
(Stierch, 2013) http://openglam.
0rg/2013/01/17 /keep-it-free-na-
tional-gallery-of-art-us-creates-
open-access-policy/
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[65] Daveerende kurator ved Wal-
ters Art Museum, William Noel,
fortaeller om begrundelserne for
museets aben adgang-politik:
“.. Creative Commons data er
virkelige data. Det er data, som
folk kan benytte. Det handler alt
sammen om adgang, og adgang
handler om flere forskellige ting:
licensering og offentliggarelse af
rddata. Alle data, som indsam-
les, burde veere tilgaengelige for
offentligheden (...) Den anden
vigtige ting er at laegge data dér,
hvor folk kan finde dem - gare
data promiskuase, sd at sige. Det
betyder, at de leegges pad Flickr,
Pinterest og den slags steder; det
er platforme, som folk er vant til
at bruge og kommentere pd, og
som de allerede udnytter til op-
byggelsen af deres egne datasaet.
Walters Art Museum er dbent og
gratis for offentligheden, og for
nutidens publikum betyder det
0gsd, at man er pd nettet. Der-
for burde der vaere overensstem-
melse mellem at vaere et offent-
ligt museum og have sine data
offentliggjorte. Og det herlige ved
digitale data, saerligt nér det dre-
Jer sig om historiske samlinger, er
at de udger den bedste reklame,
disse samlinger kan fa. Sa hvorfor
i alverden skulle vi begreense folks
brug af dem? De digitale data

er ikke en trussel mod de fysiske
data, de er bare reklamer, der
ager interessen for originalerne,
s@ vi kan ikke fé aje pa begrun-
delsen for at begraense dataad-
gangen. Yderligere er der det fak-
tum at tage i betragtning, at disse
data er bragt til veje for skatte-
ydernes midler. Sa det forekom-
mer ikke fair at begraense, hvad
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ganske enkelt bedre mening at indfgre en fri adgang-politik,
sdvel fra et markedsferings- som et forretningsmeessigt syns-
punkt. [65]

Inkonsekvent brug af abne licenser

Frontlgbere som disse har sat nye standarder for billedlicense-
ring i kulturarvssektoren, og at demme ud fra den voksende
liste af OpenGLAM samlinger (se note 46, s. 119) har vi kun
set begyndelsen til det paradigmeskift, de har banet vejen
for. Deres forskellige mdder at anvende dbne licenser pd er
imidlertid et utvetydigt tegn pd, at kulturarvssektoren her
beveger sig ind i ukendt terreen og praver sig frem - ligesom
med digitale teknologier generelt. Der findes endnu ingen
fast og ufravigelig praksis for, hvordan kulturarvsinstitutioner
handterer licensering af digitaliserede vaerker i det offentlige
domene, og som pavist applikeres og gradbgjes de dbne
licenstyper pé varierende mdder.

Som nevnt indstiller Europeana i sit Public Domain charter
til, at digitalisering af veerker i det offentlige domaene ikke bar
afstedkomme nye restriktioner pa de digitale kopier. Ikke desto
mindre er dette fortsat en udbredt praksis i kulturarvssekto-
ren. Og selvom Creative Commons-licenser principielt kun bgr
benyttes pa copyright-omfattede veerker - som et alternativ
til copyright - seettes de ofte pd vaerker, der juridisk set befin-
der sig i det offentlige domene og derfor ikke bgr beere no-
gen form for licenser.” Dybest set er der ikke kun tale om en
juridisk, men ogsa en etisk, diskussion. Det star endnu ikke
hugget i sten, hvordan dben licensering skal anvendes og tol-
kes, og selvom man kan pege pa diskrepanser, er det trods alt
et fremskridt for kulturarvens brugbarhed, at kun “nogle ret-
tigheder forbeholdes” frem for “alle rettigheder forbeholdes”.

Uanset hvilken form for licensering man velger, er det af-
gorende at kommunikere klart og tydeligt omkring brugs-
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rettigheder og -restriktioner. En af fordelene ved Creative
Commons-licenserne er, at de fratager brugerne byrden med
at finde rettighedshaveren og bede om seerskilt tilladelse til
at bruge et verk. Licensen forteller - bade i almindeligt
forstdelige vendinger og pa maskinlaesbart sprog, som com-
putere automatisk kan registrere - hvad man ma og ikke
ma. Det sparer sdvel brugerne som institutionerne tidskree-
vende arbejde. Derudover er det en fordel for brugerne, jo
flere institutioner og skabende kunstnere der anvender det
samme system. Det hgjner chancen for, at folk genkender og
er fortrolige med licenserne og hvad de dakker. Det mind-
sker risikoen for, at de farer vild i en jungle af licenstyper og
fejlfortolker rettighedshavernes pabud.*

SMK'’s farste forseg med Creative Commons

SMK’s fotografer har gennem en drraekke arbejdet fremsynet
med at digitalisere museets samlinger i hgj kvalitet. De har
skabt et af museets fornemste aktiver - titusindvis af digitale
veerkoptagelser i topprofessionel standard - men indtil nu
har vi lukket dette aktiv inde, hvor det ikke kan udfolde sin
potentielle gennemslagskraft pd nutidens mediebetingelser.
P4 dette grundlag besluttede SMK i 2012 at afprgve Creative
Commons Attribution-licensen (CC BY) pa det korpus af bil-
leder, som vi bidrog med til Google Art Project.>? Af praktiske
arsager havde vi - som de fleste andre museer i Google Art
Project — udelukkende bidraget med veerker i det offentlige
domeene, sd vi undgik at handtere kunstnerisk ophavsret med
en kommerciel tredjepart involveret.

[ Igbet af beslutningsprocessen overvejede vi alle de forskel-
lige Creative Commons-licenser ngje og beveegede os fra at
veere tilbgjelige til at veelge den mest restriktive licens, Crea-
tive Commons Attribution Non-Commercial No-Derivatives
(CC BY-NC-ND), der ikke tillader hverken kommerciel ud-
nyttelse eller afledte verker, til i sidste ende at veelge den
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skatteyderne kan gere med de
data, som de selv har betalt for.
(...) folk gar pd Louvre, fordi de
har set Mona Lisa; grunden til at
folk ikke gar pé museum er at de
ikke ved, hvad der er derinde. Di-
gitalisering er en mdde at adres-
sere dette problem pd en mdade,
der(...) simpelthen ikke har ek-
sisteret tidligere. Folk besager
museer for at se ting, de allerede
kender, sé det er simpelthen nad-
vendigt at gare sine samlinger
synlige. Du kan skrive om dem,
men det bedste du kan gaore er at
tilbyde gratis billeder af dem. Det
er ikke noget du ger, fordi du er et
generast menneske, men fordi det
giver mening i forhold til at mar-
kedsfare din institution, og yder-
mere giver det 0gsé forretnings-
meessig mening. SG det er derfor,
det giver mening for institutio-
nerne.” (Noel, 2012) http://blog.
ted.com/2012/05/29/the-wide-
open-future-of-the-art-museum-
ga-with-william-noel/
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[66] For en uddybning af begrun-
delserne for SMK’s beslutning om
at anvende CC BY licensen, se
museets case studie pa Creative
Commons’ wiki:
http://wiki.creativecommons.
org/Case_Studies/Highlights_
from_SMK,_The_National_Gal-
lery_of_Denmark
Bekymringen for korrekt kredite-
ring deles af mange GLAM-insti-
tutioner, der overvejer at indfere
abne licenser. Ofte foretraekkes
licenser, der betinger sig attri-
bution, fordi institutionerne har
brug for at kunne spore brugen
af deres data og indhold for at
kunne dokumentere effekten og
veerdien af deres digitale indsat-
ser (Ridge, 2013)
http://openobjects.blogspot.
nl/2013/04/an-even-briefer-hi-
story-of-open.html
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mindst restriktive af de egentlige licenser, Creative Commons
Attribution (CC BY), der tillader alle former for genbrug in-
klusiv kommercielle former, sa leenge kilden krediteres. Be-
grundelsen for denne bevegelse hen ad dbenhedsspektret
var, at vi blev opmerksomme pd, hvilke potentialer vi ville
miste ved at velge en mere restriktiv licens. Et bevidst mal
med at afprogve dbne licenser pa SMK’s vaerker var at opfordre
brugerne til at dele vores billeder via sociale medier. Derud-
over gnskede vi, at Wikimedia Commons ville hgste vores
billeder, s de kunne blive anvendelige i Wikipedia - verdens
mest benyttede opslagsveerk, hvor millioner af mennesker
verden over dagligt sgger viden og oplysninger. Wikipedia
rangerer hgjt i Googles sggehierarki og linker konsekvent
tilbage til billedets oprindelige kilde. S& ndr Wikimedia hgster
SMK’s billeder, kan vi til gengeeld hgste den fordel, at muse-
ets veerker automatisk vil rangere hgjere i Google-sggninger.
Begge dele kraevede, at vi mindst benyttede CC BY-SA eller
CC BY, ellers ville deling pd Wikipedia og mange andre so-
ciale medieplatforme ikke vere mulig.>® Hvorfor valgte SMK
at anvende CC BY i stedet for konsekvent at overgive vores
billeder af vaerker i det offentlige domaene til det offentlige
domeene, ved hjelp af CCO-dedikationen eller Public Domain
Mark? Som forskningsbaseret kunstmuseum gnskede vi at
understrege over for brugerne, at kreditering er afggrende for
at hjelpe andre med at finde tilbage til kilden. [66]

P4 SMK har vi valgt en ekstremt enkel lgsning. De billeder,
som indgdr i Google Art Project, er tilgeengeliggjort pa vores
hjemmeside smk.dk til fri download i hgj oplgsning og forsy-
net med CC BY-licensen. Med et hgjreklik kan man hente en
stor billedfil ned pé sin egen computer, og med et venstreklik
kan man leese en brugervenlig forklaring af CC BY-licensen.
Vi havde kun fd médneder og intet sarskilt budget til at lave
en teknisk lgsning, der kunne handtere download af store
billedfiler via vores forhdndenvarende CMS system. Den tek-
niske lgsning blev derfor ganske simpel, men funktionel. Bil-
ledfilerne er forbundet til eksisterende sider med information
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om de enkelte vaerker i form af korte introducerende tekster
og -videoer. Alt, vi har produceret, er en introduktionsside
om fri download, en side om CC BY-licensen, og endelig en
zip-fil hvor man kan downloade samtlige billeder som én
komprimeret fil.>

De fgrste resultater

Fri download pa smk.dk blev lanceret 18. april 2012. Et
ars tid senere (maj 2013) kan vi forsigtigt konstatere, at de
tre succeskriterier, vi ville male forsgget pa, alle er faldet
positivt ud.

1. Oges eksponeringen af SMK’s samlinger og brand?

Den nyoprettede side med fri download af SMK’s highlights
er en hgjdespringer pd hjemmesiden. Siden kom ud som den
14. mest besggte af alle smk.dk sider i 2012 og kan fremvise
en markant anderledes trafik end resten af sitet. Der bliver
linket til siden fra mange eksterne sites og blogs, og der har
veret over 7.400 besggende, som har downloadet et eller
flere veerker. Den demografiske fordeling viser, at SMK har
opnéet en vasentlig international branding ved at give bil-
leder fri til download. Godt 34 % kommer fra udlandet - de
fleste fra USA, England, Italien, Rusland og Tyskland - mens
udenlandske besggende til de gvrige sider pa smk.dk generelt
ligger pa kun 21 % .%

SMK har markeret sig hjemme og i udlandet som et foregangs-
museum for brugen af dbne licenser. Frigivelsen af billeder i
hgj kvalitet har afstedkommet en gget bevdgenhed fra veesent-
lige internationale samarbejdspartnere som Europeana, Open
Knowledge Foundation og Creative Commons og placeret
SMK i kategori med vasentlige udenlandske samlinger, der
benytter dbne licenser.
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[67] Laes mere i Peter Leths ar-
tikel s. 251 ff., og se hvordan bil-
lederne og deres data gares til
redskaber i undervisningen pa
hans blog: http://sharecare.sko-
leblogs.dk/

Se ogsa min artikel “Det er vo-
res kunst. Brug den” i magasinet
Skolebiblioteket, 41. arg. nr. 4,
2013.

86

2. Opstdr der nye, veerdifulde brugsformer af de
frie billeder?

SMK’s frie billeder deles og genbruges i nye sammenhange,
fx som tekstiltryk, illustrationer til blogindleeg og i kunst-
neriske remix, der deles via sociale medier. Som forventet
har Wikimedia Commons hgstet museets frie billeder, og
Wikipedia Danmark har sat to wikipedianere til at udarbejde
artikler om veerkerne, kunstnerne bag samt relaterede em-
ner.>® P4 Wikipedia vises SMK’s billeder i dag 731 gange pa
544 individuelle Wikipedia-sider pa 27 sprog - en effekt,
der vel at merke er baseret pa det lille korpus af billeder,
SMK forelgbig har frigivet.*” Billeder fra SMK benyttes fx til
at illustrere artikler om emner fra antik mytologi pd indo-
nesisk, arabisk og hebraisk, opslag om det kunsthistoriske
motiv “smertensmanden” pa tysk og spansk, en fransk ar-
tikel om trompe I’oeil-maleri, og artiklen om Camille Saint
Saéns’ opera Samson et Dalila i engelsk Wikipedia. En af de
mest perspektivrige nye brugsformer af SMK’s billeder er i
undervisningen i den danske folkeskole. De er nu Kklar til at
blive integreret i digitale undervisningsredskaber, som ggr det
nemt for skoleeleverne at finde og benytte billederne, samt
at kreditere dem Kkorrekt. [67]

3. Mister SMK indtjening pd fotosalg?

Som mange andre museer har SMK ikke gennemfgrt en
cost-benefit-analyse af sin traditionelle forretningsmodel for
fotosalg, hvor administrations- og lgnudgifter er medregnet.
Derfor har vi ikke noget reelt grundlag for at vurdere de
gkonomiske konsekvenser af dben licensering. Det kan dog
fastslds, at det eksterne fotosalg samlet set ikke er faldet
siden frigivelsen af museets billeder i april 2012. Tveertimod
er det steget en smule.*”® Tilsyneladende er indtjeningen pa
fotosalg altsd ikke blevet pavirket af, at nogle af museets
mest populere billeder nu ogsd kan downloades gratis - til
trods for at SMK Foto konsekvent henviser brugere, der
henvender sig om de frie billeder, til downloadsiden pa
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smk.dk. Dette kunne tyde pa, at den @gede eksponering af
samlingerne, som brugen af dbne licenser afstedkommer,
driver mere trafik til hjemmesiden, hvilket givetvis medfg-
rer et generelt mersalg af traditionelt licenserede billeder. I
takt med at abne licenser indfgres konsekvent pa museets
copyright-fri digitaliserede samlinger, vil vi ngje fglge ud-
viklingen i trafik til sitet, trafikkilder samt nye brugsformer,
der skaber eksponering og branding af museet pd andre
platforme.

Overordnet kan vi konkludere, at vi har haft en stor effekt
af at frigive blot et lille korpus af dbent licenserede billeder.
Det tyder pd, at det ikke ngdvendigvis er volumen, der er
afggrende, men i lige sd hgj grad signalverdien i at tage et
konsekvent skridt i retning af en fri adgang-politik.

Et hul i hegnet

Med beslutningen om at ggre SMK’s bidrag til Google Art Project
til en offentligt tilgeengelig pulje af frie billeder, har vi forsggt
at lave et lille hul i hegnet rundt om Google Art Projects “ind-
hegnede have”. Hermed har vi gnsket at sende et signal om, at
digital kunstformidling kun vinder i veerdi og gennemslagskraft
ved at benytte dbne licenser - bade fra et brugerperspektiv og
set fra museernes synsvinkel.

Da vi skulle veelge et veerk til SMK’s gigapixel billede i Google
Art Project, valgte vi at involvere brugerne direkte i beslut-
ningsprocessen.” Vi oprettede en offentlig afstemning pa
Google + og Facebook med ti kandidater fra samlingen og
lod det vere op til en demokratisk afstemning, hvilket veerk
Googles fototekniske specialister skulle optage i gigapixel-
format. I lgbet af de to uger, afstemningen varede, modtog
vi 1.652 stemmer fra 20 nationaliteter.®® Og de afgav ikke
blot stemmer, men kommenterede ogsd kunstverkerne, dis-
kuterede hvad de handlede om, og hjalp hinanden med at
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[68] Vinderen af SMK’s Google gigapixel afstemning blev L. A. Rings maleri Kalkemanden. Det gamle hus
pudses op (1908) KMS4223. Oplev billedet i gigapixel i Google Cultural Institute:
http://www.google.com/culturalinstitute/asset-viewer/whitewashing-the-old-house/
iAF9eXkvWzfJog?projectld=art-project og download det fra smk.dk: http://www.smk.dk/udforsk-kunsten/
highlights/laurits-andersen-ring-kalkemanden-det-gamle-hus-bliver-pudset-op/ CC BY 3.0 SMK
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finde kilder til veerkernes motiver.® Vinderen af afstemningen
blev L.A. Rings maleri Kalkemanden fra 1908, som i samme
anledning blev indlemmet i puljen af frie billeder, s& vi nu er
oppe pd 160 i alt [68]. Sammenlignet med fx Rijksmuseums
og Yales bedrifter er der virkelig tale om “starting small”,
men det er en begyndelse.

Google Art Project har kun bifaldet og promoveret SMK’s
tiltag til stgrre dbenhed og inklusion inden for rammerne af
deres platform. Google Art Projects indhegnede havekultur
kan ses som udtryk for, at projektet er et samarbejde mellem
mange forskellige institutioner med divergerende holdnin-
ger til deling af deres digitaliserede materiale. Kritikere har
padpeget, at Google indtil videre negligerer muligheden for
at bruge Art Project som et redskab til at gge viljen blandt
verdens kulturarvsinstitutioner til at dbne deres samlinger
op og lade dem indgd i internettets dbne remix-kultur.®
Som en uhyre attraktiv platform for museer verden over og
i samklang med Googles generelle politik, kunne Art Project
aktivt advokere for dben licensering af kunstsamlinger, og
sld portene til den indhegnede have op pa vid gab. Nér det
er sagt, sa har Google Art Project, ved at ggre det obliga-
torisk for museumspartnerne at bidrage med billeder i hgj
oplgsning, formdet at demonstrere hvilken enorm forskel
store billedfiler gar for den digitale oplevelse af kunst, og pa
den mdde hgjnet standarden for online museumsformidling
betragteligt. [69]
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[69] Google Art Project frem-
haeves som en inspirationskilde
for Rijksmuseums beslutning
om at gare store billeder til ker-
nen i deres nye website: “Google
har smidt en sten i museums-
seen med sit Google Art Project.
Ved fuldt bevidst at veelge at vise
store, hgjopleselige billeder, er
Google géet laengere end mange
individuelle museer og part-
nerskaber tidligere har turdet.
Google Art Project er en ajendb-
ner pd mere end én mdde.” (Gor-
gels, 2013) http://mw2013.mu-
seumsandtheweb.com/paper/
rijksstudio-make-your-own-ma-
sterpiece/
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9. MULIGHEDERNE ABNER SIG

“Digitale redskaber udvider pd afgerende vis horisonten af
muligheder for dem, der kan skabe noget nyt.”
Lawrence Lessig, The Future of Ideas, 2001

SMK’s brug af Creative Commons-licenser er drevet af gnsket
om at opmuntre til deling og kreativ genbrug af vores digi-
taliserede samlinger. Fra pilotprojektet om billeddeling ved
vi, at behovet for billeder med dbne licenser er voksende -
ikke kun museer imellem, men ogsa i undervisningssektoren,
Wikipedia og pa nettet generelt - og at der ligeledes er en
voksende vilje blandt danske museer til at dele deres billeder.
For at omsatte viden til handling har SMK taget initiativ til
nogle konkrete projekter, der ansporer museerne til at dele
ud af deres digitaliserede samlinger, og folk til at tage dem i
brug pd nye, interaktive mdder.

Kunsthistorier folder sig ud

HintMe er et mobilt formidlingsvarktgj, der kan deles af
mange museer.®® Den er resultatet af et eksperimentelt pi-
lotprojekt med det formadl at bygge en felles mobil platform
udelukkende med &bent licenserede billeder. Den er udviklet
i et samarbejde mellem 9 danske kunstmuseer og bygger pa
tre grundprincipper.

1. Alle billeder i den mobile platform barer Creative Com-
mons-licenser - for at realisere de felles intentioner om
at dele vores digitaliserede samlinger

2. Den tekniske lgsning baseres pa en eksisterende platform,
i stedet for at bygge en ny fra grunden - for at spare penge
pa dyr teknisk udvikling og vedligeholdelse
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[70] HintMe tilbyder brugerne nogler til at se naermere pa kunsten, og ansporer
dialog mellem brugerne og museerne. Fra en brugertest af betaversionen pa
SMK, 2012. Malerierne er af N. A. Abildgaard (1743-1809).

3. Brugerne deltager i udviklingen af platformens koncept
og indhold - for at imgdekomme og opfylde brugernes
reelle behov

HintMe er et forsgg pa at realisere de visioner, der 14 til grund
for Kunsthistorier: At forbinde samlinger pa nettet, sende bru-
gere videre til hinanden og dbne for en mangestemmig dialog
om kunsten. HintMe forenkler og radikaliserer konceptet fra
Kunsthistorier. Indgangen gar via vaerket, der ledsages af korte
kommentarer (hints). De fungerer primaert som nggler til at se
nermere pa vaerket, men kan ogsa linke ud til rigere indhold
pa nettet. Man kan {4 hints om, hvad der er serligt interessant
at leegge meerke til i veerket. Og man kan selv give et hint og
dele en detalje, man har lagt meerke til, eller stille et spgrgs-
mal til andre brugere eller museerne. HintMe er dben for alle,
der logger sig pd og deler deres tanker og oplevelser.* [70]
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[71]1 antologien Mobile Apps for
Museums (2011) opsummerer
flere af forfatterne de seerlige po-
tentialer, som smartphones og
tablets placerer, sa at sige, for
fingerspidserne af museumsbru-
gerne: “Det mobile webs overra-
skende styrke ligger i dets evne

til at give den enkelte intim og
umiddelbar adgang overalt, kom-
bineret med en aldrig tidligere
set mulighed for at forbinde folk

i feellesskaber og samtaler i glo-
bale, sociale netveerk (...) Erken-
delsen af at de nye mobile enhe-
derogsa er geografisk bevidste
computere med evnen til at un-
derstatte forskning, kommunika-
tion og samarbejde, udfordrer os
til at “teenke videre end audiogui-
den” og vores silo-agtige tilgang
til digitale initiativer. Det inspire-
rer os 0gsd til at genopfinde mu-
seets forhold til dets mange bru-
gergrupper ved at udvikle indhold
og oplevelser, der finder sted pé
tveers af platforme og discipliner,
bade inde pG museet og udenfor
(...) Ikke blot kan museet komme
ind i folks hjem og i klasseveerel-
serne; det kan 0gsa blive en del
af den daglige tur til og fra arbej-
det, internationale rejser, arbejde
og fritidsaktiviteter som aldrig for.
Hvordan vil museer forstd og un-
derstotte denne enorme maengde
sammenhaenge og krav til kultu-
relt indhold?” (Proctor, 2011, 5.9)
“... I det mobile webs tidsalder
behaver en mobil museums-app
ikke at veere en ‘tur’ Det kan vaere
en interaktiv bog, et kort eller et
katalog, det kan vaere et spil eller
noget helt andet - nye formater,
der drager fordel af den blanding
af inputs, konnektivitet og pro-
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Baggrund

I udgangspunktet blev projektet fgdt som et eksperiment med
to formadl:

e At sprede adoptionen af dbne licenser blandt danske kunst-
museer

e At udvikle en falles, baeredygtig mobilplatform pa et be-
grenset budget

I lgbet af 2010-11 eksploderede brugen af smartphones. On-
line trafik via mobile enheder til museers hjemmesider var
i kraftig veekst, og mange museer var allerede i fuld gang
med at udforske mulighederne i mobile platforme. Mobile
enheder med internetadgang har store potentialer for mu-
seumsformidling; de kan bdde anspore til at se nermere pa
kunsten, abne op for perspektiver udefra, og facilitere dialog
mellem brugere og museer. [71] HintMe tilbyder partnerne
andel i en gratis mobil platform mod, at de vil dele deres
digitaliserede billeder med abne licenser. Den falles mobile
platform er udformet med det for gje at kunne skalere. Det
er et sdkaldt responsivt website, der tilpasser sig enhver type
internetopkoblet enhed, hvad enten det er en smartphone,
tablet, beerbar eller pc. Indholdet produceres i Twitter, et in-
ternationalt udbredt socialt medie, og ethvert museum, der
kan skrive under pd de tre grundprincipper, er velkomne til
at tage HintMe i brug.®

Udfordringer

For projektpartnerne har det virket indlysende at skabe fael-
les lgsninger pd feelles udfordringer. I lgbet af pilotprojektet
er vi naet til enighed om at udbrede brugen af dbne licenser
pa billeder af veerker i det offentlige domaene, at koordinere
formidling pa tveers af vores samlinger, og at kommunikere
via en felles platform med ensartet design, som skaber gen-
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kendelighed for brugerne, uanset hvor de mgder HintMe. I
praksis har vi imidlertid ogsa erfaret, at det til tider er et skrg-
beligt foretagende at koordinere indsatsen blandt en stgrre
gruppe museer med skiftende bemanding, ledelse, strategi
og gkonomi. Det har vist sig vanskeligt at skabe kontinuitet
i indholdsproduktionen og integrere HintMe sikkert i muse-
ernes drift, fordi nogle projektdeltagere i processen har skif-
tet job, har fdet ny ledelse eller simpelthen har vearet travit
beskeeftiget med andre arbejdsopgaver. [72]

HintMe er teenkt som dén katalysator for brugernes viden og
kreativitet, som Kunsthistorier ikke var klar til at blive (se
s. 52 ff.). Men den er ikke lettet endnu. Indtil videre viser

[72] 1 udviklingen af HintMe madtes medarbejdere fra de deltagende museer til
workshops, for at diskutere og skeaerpe konceptet for vores feelles platform og
udforske nye mader at arbejde med vores samlinger, i samspil med brugerne
og pa tveers af institutionelle greenser.
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cessorkraft, som mobile enheder
besidder (...) Mobile oplevelser
giver lofter om, at museer kan til-
byde deres gaester nye mdder at
fordybe sig, og samtidig tiltreekke
(og forhdabentlig fastholde) nye
besagende ved at gare museerne
mere umiddelbare, tilgeengelige
og relevante.” (Ed Rodley, “Look-
ing Around vs. Looking Down: In-
corporating Mobility into Your Ex-
perience Design”, i Proctor, 2011,
5.34-35)
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tests, at brugerne nok verdsetter den dialogbaserede og
abne tilgang, men ikke er sarligt tilbgjelige til reelt at deltage
i dialogen pa denne platform. Som den sakaldte 1 %-regel
angiver, er stgrstedelen af brugerne mest interesserede i at
modtage hints og fglge andres samtaler.®® Eftersom et af
projektets principper lyder, at brugernes reelle behov skal
hgres og imgdekommes, er HintMe designet med seerligt
henblik pa at tilbyde passive brugere gode hints, der ud-
dyber deres kunstoplevelse, samt at tilbyde en gratis res-
source af frit tilgeengelige museumsbilleder i hgj kvalitet,
som enhver frit kan anvende. Efter en stille lancering i
sommeren 2013 arbejdes der videre med at ggre det mere
attraktivt for brugerne at dele ud af deres kognitive overskud
og bidrage til dialogen. Her arbejder vi blandt andet med
Nina Simons spektrum for “me-to-we”-design, der tilbyder
konkrete metoder til at anspore brugerne til at deltage aktivt
og samarbejde med museerne og hinanden omkring det, der
er kernen - indholdet.®” [73]

[73] Nina Simons model for me-to-we design.

STAGE Individuals Engage with
3 Each Other Socially V\LE
STAGE 4 Individual Interactions are
Networked for Social Use
STAGE 3 Individual Interactions are
Networked in Aggregate
STAGE 2 Individual Interacts with Content
STAGE 1 Individual Consumes Content M E

Kilde: http://www.participatorymuseum.org/
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En anden meget reel udfordring i den sammenhaeng er, at
Twitter endnu ikke er sldet igennem blandt danske brugere i
neer samme grad som i udlandet. Det blev dog farst klart sent
i projektfasen, da den fgrste officielle kortleegning af Twitter-
brug i Danmark blev offentliggjort i februar 2013. Siden har
nye tal imidlertid vist en kraftig veekst i adoptionen af dette
sociale medie blandt danskerne, sd forelgbig har museums-
partnerne besluttet at fortsette med at anvende Twitter og
arbejde maélrettet pd at anspore brugerne af HintMe til mere
aktiv deltagelse, fx i forbindelse med undervisningsforlgb,
museumsarrangementer, og online mgder mellem brugere
og museumsformidlere.®®

Perspektiver

Ved at bygge en ressource af dbent licenserede og forbundne
museumsbilleder, som kan tilgds mobilt, gnsker vi at sende
en strgm af digitaliseret kulturarv i cirkulation pa internettet,
hvor den kan deles, kommenteres, bearbejdes kreativt og bru-
ges til leering og undervisning. HintMe er sdledes tenkt som et
knudepunkt for dbne danske kunstsamlinger i miniskala - et
forste skridt i retning af en ressource af frit tilgeengelige dan-
ske museumsbilleder i hgj kvalitet. Intentionen er ikke at byg-
ge en egentlig infrastruktur for fri udveksling af digitaliserede
kulturarvssamlinger - en sddan er under udvikling i stor skala
i Europeana. Som Jill Cousins skriver i sin artikel (s. 132 ff.),
arbejder Europeana pa at udvikle en europeisk kulturarvsfeel-
led, som sigter mod at samle og tilgeengeliggore digitaliseret
kulturarv pé tvers af de europaiske lande. HintMe har, med
sin forpligtelse pa tvaerinstitutionelt samarbejde, demokratisk
dialog med brugerne og dbne licenser pa billeder i hgj oplas-
ning, skabt bevigenhed i Europeana. En ting er frie data, som
Europeana med stor konsekvens har sat nye standarder for.
Men nar det kommer til frit tilgeengelige og genanvendelige
billeder i hgj kvalitet, er kun fa europeiske kulturarvsinsti-
tutioner begyndt at dbne op. Til trods for, at HintMe indtil vi-
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[74] Fra en workshop pa Solbjerg
Plads, Frederiksberg, juni 2013. De
lokale kunne bidrage til at skabe
en kaempe kollektiv collage til
metrohegnet ved at klippe og rive
i SMK’s frie billeder og seette dem
sammen i nye konstellationer.

CC BY 4.0 Merete Sanderhoff
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dere kun deler et par hundrede billeder, sd er signalverdien i
at 9 kunstmuseer enes om at benytte dbne licenser pa indhold
betydelig. Projektet er blevet fremhavet som et eksempel pa
den retning, Europeana gnsker at arbejde videre i, og har gi-
vet danske kunstmuseer en plads i Europeanas arbejde for at
udvikle en kulturcommons.®

Fra metrohegn til cestetisk legeplads

Kgbenhavn udbygger i disse ar sit metronet. Frem til 2018
er der dgmt byggeplads i en lang rekke lokalomrader, hvil-
ket forudsigeligt nok giver anledning til gener og ergrelse i
mange kgbenhavneres hverdag. Et af Metroselskabets positive
modtrek er Byens Hegn - et lgbende initiativ til forskgn-
nelse af de store afskermende hegn, der stilles op rundt
om metrobyggepladserne.” I 2013 indgik SMK et samarbejde
med Metroselskabet. Vi inviterede beboerne rundt om to af
byens hegn - ved Marmorkirken og Solbjerg Plads - til at
slippe kreativiteten lgs pd museets frigivne digitale billeder,
modificere, remixe, klippe detaljer ud og veere med til at
udsmykke de hegn, som de ser pa til daglig. [74] De to hegn
endte med at blive meget forskellige; det ved Solbjerg Plads
blev skabt som en analog collage i forbindelse med en lokal
festival i juni 2013, mens det andet er et digitalt remix lavet
i PhotoShop i et neert samarbejde mellem unge kunstpiloter
og lokale beboere ved Marmorkirken. Her vil jeg zoome ind
pa processen bag det digitale remix.

Baggrund

Da SMK besluttede at give billeder fri til deling og genbrug,
fik museets rolle som katalysator for brugernes viden og
kreativitet en ny dimension. I de senere ar har museer i
stigende grad indoptaget rollen som facilitator ved siden af
den traditionelle rolle som producent og afsender. Det er
efterhdnden sldet bredt igennem i museernes selvforstdelse,
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at de ikke kun er steder, hvor publikum kommer for at mod-
tage kunstoplevelser og viden, men ogsd rammer omkring
brugernes selvdannelse og kreative udfoldelse.” Som museer
verden over erfarer, ndr de iverksetter brugerinvolverende
initiativer, er det imidlertid ikke tilstreekkeligt bare at dbne
op og sige versgo. Brugergenereret indhold genererer ikke sig
selv, men kraver at institutionen skaber incitamenter for og
rammer omkring brugernes bidrag, faciliterer deres arbejde
og viser, at deres bidrag er vardsatte og verdifulde. Hvis vi
gnsker at se folk genbruge og remixe SMK’s frie billeder, skal
der gores en malrettet indsats for at reekke ud til potentielt
interesserede brugergrupper, informere om de nye mulighe-
der med billederne, stille konkrete faciliteter til rddighed for
kreativ udfoldelse, og sidst, men ikke mindst, motivere og
inspirere brugerne til at deltage. [75]

Dybt engagement

Samarbejdet med Metroselskabet tilbgd svar pa flere af disse
udfordringer:

e Et klart incitament for brugerne til at deltage: At vaere med
til at praege og forskgnne de store metrohegn, der for en
periode belejrer deres nabolag

e Konkrete rammer: Meterlange gregnne metrohegn, der ud-
gor alsidige flader til kreativ udfoldelse

e En afgrenset opgave: At udsmykke hegnene med afsat i
SMK’s frie billeder

e En god sag: At vende et dagligt irritationsmoment i lo-
kalbeboernes tilvarelse til et felles kreativt projekt og
et smukt produkt, som de selv har ejerskab til, og som
skaber glede, nér de kigger ud ad vinduet.

Metrohegnene er prominente i det aktuelle kgbenhavnske

byrum, og tilbyder en velegnet offentlig greenseflade, hvor vi
kan udbrede kendskabet til, at der nu er fri adgang til at bruge
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[75] “Efterhéanden som flere men-
nesker finder gleede ved og vaen-
ner sig til involverende lzerings-
og underholdningsoplevelser,

vil de @nske sig mere end blot at
“veere til stede” ved kulturelle be-
givenheder og i institutioner. Det
sociale web har introduceret en
svimlende maengde redskaber
og designmanstre, der gor ind-
dragelse lettere end nogensinde.
Besagende forventer, at de har
mulighed for at deltage og blive
taget alvorligt. De forventer, at de
kan diskutere, dele og remixe det,
de oplever. Ndr mennesker far
muligheden for aktivt at deltage,
ved besagq i kulturelle institutio-
ner, bliver disse steder centrale for
kulturelle feellesskaber.” (Simon,
2010, s. ii)
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[76] Kunstpiloterne eri gang med at seette det digitale remix op pa metrohegnet
ved Marmorkirken i Kebenhavn, sommeren 2013.

og bearbejde billeder fra SMK’s samlinger. Her kan billederne
komme ud af den museale kontekst og helt konkret ggre nytte
i brugernes dagligdag. At projektet henger sammen med
metrobyggeriet, der griber dybt ind i menneskers livsrum,
har gjort det muligt at bevaege os opad i Nina Simons “me-
to-we”-spektrum og prgve krefter med de gverste niveauer,
der handler om at skabe forbindelser mellem individuelle
brugerbidrag og gode rammer for, at brugerne kan engagere
sig socialt med hinanden omkring en felles sag. [76]

Initiativet er inspireret af Shelley Bernsteins arbejde med
brugerinvolvering pa Brooklyn Museum. Udstillingsprojekter
som Click! A Crowd-Curated Exhibition og GO: a community-
curated open studio project udmeaerker sig ved at henvende
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sig til lokale Brooklyn-borgere og engagere dem dybt i at  [77] Lees mere i Shelley Bern-
udvelge, forme og praege en udstillings indhold. [77] Bern-  steinsartikels.186ff.
steins strategi hviler pa den antagelse, at ndr man kommer Eﬁgf:;gfordeto udstillings-
hinsides den uforpligtende “like”-knap og ansporer brugerne - httﬁ: //www.brooklynmu-
til reelt at involvere sig, udfolde deres demmekraft, kreativitet — seum.org/community/blogos-
og samarbejdsevner dér, hvor det betyder noget i deres egen ~ Phere/tag/click

o 1.1: . GO http://www.brooklynmu-
hverdag, sa bliver kunsten levende og naerverende. Og sa

] seum.org/community/blogos-
bliver den en del af dem. phere/tag/go/

[ samarbejdet med Metroselskabet er det kunstpiloterne fra
Unges Laboratorier for Kunst (ULK), der har veret SMK’s
ansigter udadtil.”? ULK er et mgdested pd SMK for unge krea-
tive, der som frivillige deltager i at udvikle og gennemfgre
brugerinvolverende kulturprojekter. Da kunstpiloterne gik
med i metroprojektet, havde de allerede god erfaring med at
facilitere sociale, kreative projekter, men hidtil mest i samspil
med andre unge. Projektet med Metroselskabet har tilbudt
en ny udfordring for piloterne, nemlig at facilitere kreative
samarbejder pd tveers af generationer og sociale skel. Pilo-
terne er tilknyttet SMK pa frivillig basis, og en stor del af
deres drivkraft i projektet har veeret at udvikle deres egne
idéer omkring museets frie billeder i samspil med beboernes.

Her har vist sig en generationsklgft i forhold til, hvad man me-
ner er tilladeligt at ggre med de digitaliserede kunstveerker. For
de unge piloter er det en helt naturlig ting at remixe billederne,
hvilket der er kommet nogle hgjst originale og charmerende
resultater ud af. For nogle af de &ldre beboere virkede denne
tilgang til at begynde med narmest som at gve vold mod de
originale veerker. De gnskede snarere at udnytte de digitale bil-
leders hgje oplgsning til at forstgrre veerkerne op eller zoome
ind pd udvalgte detaljer, sd man kunne beundre dem i deres
ubearbejdede pragt. Det har afstedkommet leererige diskussio-
ner og forhandlinger mellem piloterne og de beboere, der har
deltaget i borgermgder og workshops. For SMK har det veret
en interessant erkendelse, at vores egen indsats for at lade bil-
lederne indgéd i den digitale remix-kultur godt kan stgde nogle
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brugeres kunstopfattelse. Det er ikke leengere kun museet, men
ogsa brugerne, der forholder sig til og fgler ansvar for at veer-
ne om verkernes integritet, nar de gives fri til offentligheden.

Det har til tider veeret en udfordring for kunstpiloterne at
imgdekomme beboernes forskellige behov, hdndtere diver-
gerende @stetiske holdninger og underliggende frustrationer
over metrobyggeriet og sgrge for, at alles gnsker og bidrag
blev realiseret som falles, sammenhangende udtryk pd me-
trohegnene. I processen er piloterne og beboerne naet frem til
enighed om, at ikke alle kan blive helt enige om, hvad der er
smukt og speendende at se pd, men at processen, refleksionen
og udvekslingen pa tvars af generationer og eestetiske normer
i sig selv er berigende. [78]

For mig markerede metroprojektet dét punkt, hvor SMK digital
virkelig foldede sit potentiale ud. Da SMK digital blev skudt i
gang i 2008, formulerede vi en vision om at veere katalysator
for brugernes kreativitet. Men dengang var vi reelt ikke parate
til at investere de ngdvendige midler og kreefter, der skal til
for at drive brugerinvolverende initiativer.” Samarbejdet med
kunstpiloterne og lokale metroplagede kgbenhavnere peger
ind i en ny fase, hvor SMK er mere moden til at abne op for
og understgtte brugernes uforudsigelige tolkninger af museets
kerne; samlingerne. Projektet er udtryk for, at vi beveger os
bort fra en klassisk kustode-tankegang, der handler om at
beskytte museets samlinger mod forvanskning og misbrug,
til en gryende bevidsthed om, at vi bevarer interessen for
samlingerne ved at give dem fri til kreativ bearbejdning,
genbrug og deling pd brugernes egne betingelser.

Kun fantasien saetter graenser
Metrohegn-projektet har varet en lereproces for SMK, hvor vi

har hgstet konkret viden om, hvordan brugerne gnsker at gen-
anvende den digitaliserede kulturarv, samt de mader hvorpd
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[78] En af beboerne ved Marmorkirken ser pa, mens metrohegnet udsmykkes
med remixet kunst. Hun var selv med til at udveelge de blomster- og plantemoti-
ver, der skulle pryde hegnet ud for hendes vindue, og sad med ved computeren
sammen med en kunstpilot og remixede kompositionen.

de skaber ny verdi for sig selv og hinanden i processen. At
abne vores digitaliserede samlinger og lade dem vere bygge-
klodser i brugernes hender handler om som museum at give
afkald pd eneretten til at definere, hvad kunst er og kan bruges
til. Kristina Alexanderson fra Creative Commons Sverige har
udtrykt det meget klart: “Kun vores fantasi setter greenser, og
det gar den ofte!””* Museerne repreesenterer en hgjt speciali-
seret viden om kulturarvens historie og genstande, men det er
ikke ngdvendigvis os, der har de bedste idéer, ndr det geelder
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[79] Remixet pa Marmorkirkens metrohegn fik seks hjerter i Politiken, og vandt
publikumsprisen Hegnspaelen for bedste metrohegn i 2013. Derudover er det
blevet gjort til genstand for kunsteksperternes gaetterier i DR K’s populeere
Kunstquiz, hvor panelet hver uge i seesonen 2013-14 skal forsege at geette, hvilke
oprindelige malerier, der gemmer sig i kunstpiloternes remix.

Fra overraekkelsen af publikumsprisen Hegnspeelen til kunstpiloterne, november
2013. De 10.000 kr., der fulgte med prisen, skal bruges pa nye brugerinvolverende
tiltag i ULK. Download deres veerker og folg deres arbejde pa www.ulk.dk

nyfortolkning, bearbejdning og alternativ brug af varkerne.
Museets opgave i samarbejdet med ULK og Metroselskabet har
veeret at stille et brugbart materiale i hgj kvalitet til rddighed
og hjelpe brugerne med at finde potentialerne i det. Hibet
er, at projektet vil hgjne det offentlige kendskab til SMK’s frie
billeder, eksemplificere hvad man kan med dem og generere
nye, kreative initiativer og tiltag. Til en begyndelse har kunst-
piloterne frigivet deres PhotoShop-filer under CC BY-licensen
for dbent at dele deres remix og opfordre andre til at lave nye
modifikationer af SMK’s frie billeder. [79]
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10. ET 100 % DIGITALT MUSEUM?

“At lcere at svomme i et hav af billeder.”
Larry Friedlander, fra dbningstalen til Museums and the Web 2013

SMK i det digitale spejl

Da vi i 2008 formulerede visionen for SMK digital, lgd det, at
vi ville veere et 100 % digitalt kunstmuseum. Set i bakspej-
let har arbejdet med at integrere digitale medier, metoder og
tankegange i SMK’s museale praksis formet sig som en lang
reekke pilotprojekter, hvor det ene har affgdt det naeste. For
SMK har processen veret en slags grundforskning, ledsaget
af en stigende bevidsthed om, at et nyt fagfelt er i feerd med
at vokse frem og fa afggrende indflydelse pa kulturarvsinsti-
tutionernes trivsel og gennemslagskraft i det 21. arhundrede:
Digital museumspraksis. Spgrgsmalet er, om vi efter fem drs
arbejde med SMK digital er blevet et 100 % digitalt kunstmuse-
um. Og om dette overhovedet er en prisverdig strategi. Anne
Skovbo, der har virket som digital projektleder i SMK digital,
reflekterer i et blogindleg over, hvad vi har erfaret i lgbet af
projektet og konkluderer blandt andet, at beeredygtig digital
museumspraksis kreever det, hun kalder digital ledelse. [80]

Digital ledelse - hvad betyder det? Enkelt formuleret: At inte-
grere digital museumspraksis som fagfelt pa lige fod med mu-
seets gvrige ansvarsomrdder, og sette en erfaren ekspert til
at lede og sette faglige standarder for omradet pa samme vis
som museet har en samlings- og forskningschef, en formid-
lingschef, en bevaringschef etc. I praksis har det vist sig ikke
at vere helt sa enkelt at indfgre digital ledelse. I lighed med
mange andre statslige kulturarvsinstitutioner keemper SMK
i disse finanskrisedr med faldende bevillinger, hard konkur-
rence om private fondsmidler, og stigende politiske krav til at
opfylde sdkaldte mélbare mdl. Men pa sigt er det ngdvendigt.
Som Ross Parry, Senior Lecturer i Museum Studies ved Leice-
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[80] “Og hvor er visd - pG SMK?
Hvad har vi set i spejlet? Mdske
vigtigst af alt - at vi stadig er et
museum. Det kan lyde simpelt,
men det er det ikke. For rollen
som museum udvikles og 0-1-tal-
lene skubber veeldigt til den pro-
ces. | og med at museer er sam-
lere, er der mange veerker og
mange kapaciteter, som giver
tyngde, veerdier og traditioner.
Det stdr i et sitrende modseet-
ningsforhold til samfundets digi-
tale puls og tempo. Modsaetnin-
gen eren udfordring og en gave,
og vi har erkendt at behovet for
lederskab ikke bliver mindre, ndr
kaos opstdr. Digital ledelse, vel
at meerke.” (Skovbo, 2013) http://
www.smk.dk/udforsk-kunsten/
smk-blogger/artikel/foran-det-di-
gitale-spejl/
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[81] Ross Parry argumentereri ar-
tiklen “Digital Heritage and the
Rise of Theory in Museum Com-
puting” for en teoretisk discipli-
nering af det akademiske fag-
felt Digital Heritage, som kan
tilbyde museerne et metodisk
fundament at drive digital mu-
seumspraksis ud fra: “.. teori
burde, ideelt set, tilbyde et ana-
lytisk grundlag sammen med et
seet oplyste antagelser, et klart
0g koncist sprog samt en sam-
menhaengende metode og et ar-
bejds-rationale. At arbejde ud fra
en teoretisk base er at nyde godt
af dybdegdende og preecis viden.
Det er at arbejde inden for en kri-
tisk ramme.”

(Parry, 2010, s. 455)

[82] I enintern evaluering af SMK
digital refererer Anne Skovbo til
den gren af forandringsledelse,

der kaldes ‘eksplorativ aendrings-
strategi’, som ger op med forestil-

lingen om, at organisationer er
karakteriseret ved stabile struk-
turer, hvor det er muligt at plan-
lzegge og styre forandringer. Den
eksplorative sendringsstrategi
har fokus pa medarbejdernes og
organisationens leering, involve-
ring, kreativitet, innovations- og
udviklingsevne, samt pa orga-
nisatoriske processer frem for
bundlinjeresultater:

“Den proces, museet har under-
gdet, kan ogsd siges at veere en
periode med en eksplorativ aen-
dringsstrategi, hvor der med ét
blev etableret og sat fokus pa et
netveerk i organisationen, med
forandringsagenter i alle afde-
linger, som har féet projekter og
opgaver, som afgarende pdvirker
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ster University papeger, har den digitale museumspraksis leen-
ge nok haft pilotkarakter. Kulturarvssektoren er moden til at
bevage sig ind i en mere teoretisk og historisk funderet prak-
sis preeget af metodisk stringens i brugen af digitale medier.
[81] Det fordrer blandt andet en fagligt funderet, professionel
ledelse af den digitale praksis pd museerne.

Et ledemotiv i SMK’s udvikling har veret at finde den rette
balance mellem innovation og infrastruktur. Vi ma i dag kon-
statere, at fraveeret af egentlig digital ledelse har betydet, at
vi ofte har ivaerksat speendende innovative projekter uden at
indse, hvilken infrastruktur det ville kreeve at fa dem til at
fungere i drift. Med andre ord har museets store og fremsy-
nede ambitioner ikke altid veeret fulgt af det store overblik
over, hvad det egentlig kreevede at gennemfgre dem. [82]

Digital museumspraksis er et nyt fagomrade, som ikke var in-
korporeret i SMK’s strategi og praksis fgr 2008. DIY-metoden
(se [6]) har bragt os langt. Men vi er ndet til et punkt, hvor
vores arbejde med digitale medier skal professionaliseres, for
at vi kan opskalere vores initiativer til at have mere end sym-
bolveerdi. I kglvandet pa fem &rs pilotforsgg star vi nu med et
presserende behov for at kunne male og dokumentere effekten
af vores arbejde og tilpasse det derefter. Ud over digital ledelse
er et nyt seet analytiske kompetencer pdkrevet i organisatio-
nen, for at vi kan opsamle viden om effekten af vores digitale
indsatser og leere af dem i vores fremadrettede arbejde.” Det
er en type faglighed, vi ikke tidligere har haft repreesenteret
i staben, men hvis tilstedeveerelse nu er helt afggrende. Tkke
mindst for at vi ogsd pa dette omrdde kan pdtage os hoved-
museumsforpligtelsen og udvikle vaerktgjer og retningslinjer
til gavn for det gvrige danske museumslandskab.

Omvendt kan vi konstatere, at SMK digital fra starten formule-
rede et st fremsynede og baeredygtige visioner: At vere en ka-
talysator for brugernes kreativitet, at arbejde med dbenhed og
flerstemmighed som grundprincipper, og at satse pa fri adgang
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til billeder af hgj kvalitet som en seerlig attraktion ved en kunst-
samling i den digitale tidsalder. Disse tendenser er kun vokset
i den periode, SMK digital er blevet gennemfgrt. Fx kan vi se,
at Rijksmuseums meget roste nye hjemmeside benytter flere
af de grundprincipper, som Kunsthistorier oprindeligt er byg-
get pd: Rum for brugernes kreativitet, store zoombare billeder,
billeder som indgang til oplevelsen, tekst som tilvalg, design i
lag og links ud af sitet til viden, der i forvejen er beskrevet an-
dre steder pa nettet. Blot er disse tendenser pa Rijksmuseums
hjemmeside udfoldet og gennemfgrt inden for rammerne af en
mere digitalt rustet og moden institution. Det bekrefter os i, at
vores visioner er pd rette spor, men at vi mangler at ggre et vig-
tigt forarbejde: Opdatere og konsolidere vores strategi, bygge
infrastruktur og indfgre professionel digital ledelse. Dette fun-
dament skal bygges, for vi for alvor kan dbne op for dialog og
samspil med brugernes kognitive overskud.

Haves: Vilje til dabenhed
@nskes: Digital infrastruktur

Da SMK traf beslutning om at frigive en lille pulje billeder i hgj
oplgsning, var museet ikke teknologisk gearet til at hdndtere
fri download. Klarggring af data, billeder og formidling foregik
manuelt og var ekstremt tidskrevende i betragtning af, hvor
forsvindende lille et omrdde af samlingen, vi indtil videre har
tilgeengeliggjort pa denne mdde. Tkke desto mindre har det haft
en enorm effekt. Baseret pa resultaterne af dette forsgg er der
opstdet en vilje i SMK’s ledelse til at give samtlige billeder af
verker i det offentlige domeene fri i hgj oplgsning. Udarbejdel-
sen af en fri adgang-politik er i gang, og sterre portioner af bil-
leder til fri download vil blive frigivet, i takt med at vi far byg-
get den ngdvendige infrastruktur og digitaliseret stgrre dele af
vores samlinger. Som neevnt befinder op mod 60 % af museets
malerier og skulpturer sig i det offentlige domeane, mere end
80 % af kobberstiksamlingen og 100 % af gipsafstgbningssam-
lingen. Der er med andre ord potentiale for at frigive broderpar-
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mdden huset som et hele arbej-
der pd. Vi herte fra vores radgiv-
ningspaneler, at vi skulle komme
igang og lave fejl og leere af dem,
og det har vi taget til os. Der har
veeret en Gbenhed overfor at af-
prove mere eller mindre tilfeeldige
muligheder samt give medarbej-
derne frie heender til at sege nye
greenser. Den eksplorative tilgang
matcher veeldig godt de digitale
mediers mange nye teknologier
og brugssituationer. Samtidig gar
den tilgang det sveert at seette sig
klare mdl for de forskellige pro-
cesser, fx fordi mdlet fra starten
ikke kunne defineres, eller fordi
det ikke har veeret prioriteret at
mdle effekten, for neeste projekt
tager fat”

Fra en intern evaluering af SMK
digital 2008-12. Skovbos brug af
termen ‘eksplorativ eendrings-
strategi’ bygger pa Elting og
Hammer, 2009, s.173.
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[83] Her ervi bl.a. inspireret af
Tates nyeste online strategi, hvis
grundprincip lyder: “Digital is a
Dimension in Everything We Do”.
http://www.tate.org.uk/research/
publications/tate-papers/tate-
online-strategy-2010-12
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ten af SMK’s digitaliserede samlinger til fri brug og deling. Men
det kreever investering i en beeredygtig digital infrastruktur, der
automatiserer og effektiviserer museets arbejdsgange, og opti-
merer sggbarheden af de digitaliserede samlinger.”

De resultater, vi indtil videre kan fremvise, er kun krusninger
pa overfladen. Vi har med SMK digital faet gjnene op for, at
det er i opbygningen af en digital infrastruktur, den egentlige
innovation ligger. For det medferer, og kreever, en radikal om-
leegning af vores arbejds- og tankegange, som omfatter dbne
standarder i alle aspekter af vores praksis: Ndr vi indsamler og
registrerer, kan brugerne vere med til at udvelge, indeksere og
beskrive vaerkerne. Nar vi udvikler databasesystemer i open
source, kan andre institutioner og udviklere ogsd fa gleede af
dem. Nér vi gor vores forsknings- og bevaringsprocesser trans-
parente, dbner vi for vidensudvekslinger med omverdenen -
fagfeeller sdvel som borgere.”” Og ndr vores samlinger er frit
tilgeengelige, bliver formidlingen udvidet fra monologisk til dia-
logisk og kan anspore brugernes egne holdninger og kreativi-
tet. Det er alt sammen udtryk for en digital museal bevidsthed.

En afggrende del af denne bevidsthed er ironisk nok, at det
digitale element ofte bar forblive usynligt. Digitale teknologi-
er, redskaber og platforme i museumssammenhang skal ikke
ngdvendigvis ggre noget vaesen af sig, men fungere sgmlgst og
stgtte op om indholdet og oplevelsen af det. Et 100 % integreret
veev, der udvider brugernes kunstoplevelse og gar dem i stand
til at handle. [83] Vores samlinger og viden udggr et vores vee-
sentligste aktiver. Det er dem, vi skal bevare relevansen af og in-
teressen for, ved at dele dem. I denne betydning giver visionen
om at veere et 100 % digitalt kunstmuseum fortsat god mening.

GLAM-succes i den digitale tidsalder

I vinteren 2012-13 samlede SMK atter et panel af interna-
tionale radgivere til en raekke interne workshops. Panelet
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repreesenterede nogle af de absolut fgrende kulturarvsinsti-
tutioner pa den digitale front: Rijksmuseum, Tate, Brooklyn
Museum og MoMA.? Institutioner, der har inkorporeret en
digital museal bevidsthed i deres DNA. Deres succes i den
digitale tidsalder bygger pa langsigtede og malrettede investe-
ringer i at opbygge digital instrastruktur og konvertere deres
samlinger og viden til fleksible digitale formater. De har ofte
haft store bevillinger fra privat side til at bygge fundamentet.
Og de har haft sterk og konsekvent digital ledelse, eller hgjt
kvalificerede digitale medarbejdere med mandat til at treffe
beslutninger. Det betaler sig.”” [84]

[84] Det digitale team pa SMK har lgbende hentet radgivning hos vores fagfeeller
og forbilleder i udlandet, bl.a. Shelley Bernstein, Brooklyn Museum, der geestede
SMK i forbindelse med Sharing is Caring 2012, Lizzy Jongma, Rijksmuseum, der
raddgav os om online samlinger og aben licensering i februar 2013, samt Allegra
Burnette, MOMA og Jesse Ringham, Tate, som vi havde inviteret til en intern
workshop med fokus pa sociale medier under Social Media Week 2013.

Shelley Bernstein, Brooklyn Museum

DET ER DIT

CC BY 4.0 Merete Sanderhoff

Lizzy Jongma, Rijksmuseum
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[85] William Noel, repraesentant
for Walters Art Museum, cite-
res i studiet for at udtale: “Vi har
naesten mistet kontrollen fuld-
steendig, og det har veeret afgo-
rende for vores succes.” Kelly,

2013, s.26-30. http://msc.mellon.

org/research-reports/Open%?20
Access%20Report%2004%20
25%2013-Final.pdf/view
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Pa baggrund af den rddgivning, vi her har fdet, er SMK i faerd
med at nyformulere en reekke digitale grundprincipper for sit
fremadrettede virke, som blandt andet omfatter:

e Vi arbejder datadrevet

e Vi arbejder i open source

e Vi udvikler in-house

e Vi arbejder agilt®

e Vi udvikler i partnerskab med andre institutioner

e Vi udvikler til veldefinerede brugergrupper og behov

e Vi involverer brugerne i udviklingsprocessen

e Vi stiller data og billeder uden for copyright frit til rddighed

e Vi faciliterer deling, genbrug og remix af vores digitalise-
rede ressourcer

Da SMK begyndte at teste virkningerne af dben licensering af
museets billeder, fandtes der ikke stgrre, sammenhaengende
forskningsresultater om effekten af at skabe fri adgang til data
og digitaliserede billedsamlinger. Det er fgrst nu, vi begynder
at se dokumentation for virkningerne af fri adgang-politik, og
konsistente metoder til at male dem. Et komparativt studie
fra 2013, stgttet af The Mellon Foundation og gennemfgrt af
Kristin Kelly, undersgger effekten af dben licensering af digi-
taliserede kunstsamlinger i 11 engelske og amerikanske mu-
seer, der har indfgrt fri adgang-politik i forskellige afskygnin-
ger. Her redeggres der i detaljer for de forskellige tolkninger af
og begrundelser for fri adgang-politik pa bl.a. Yale University,
The Metropolitan Museum of Art og The National Gallery of
Art i Washington, der som nevnt har inspireret SMK’s valg af
aben licens. Studiet konkluderer, at indfgrelsen af fri adgang-
politik er begrundet i museernes mission om at udbrede kend-
skabet til og brugen af offentlige kulturarvssamlinger, at det
kreever madlrettet investering i digital infrastruktur at facilitere
brugervenlig adgang til digitaliserede billedsamlinger og da-
taset, og endelig at de museer, der har frigivet deres digitali-
serede samlinger, har erfaret at bekymringen for misbrug og
overgreb pa varkernes integritet er ungdig. Tvertimod peger
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studiet p4, at fri adgang-politik medfarer gget kendskab til og
positiv omtale af museerne, deres samlinger og brand. [85]

Dokumentationen for effekterne af fri adgang-politik og dben
licensering af kulturarv begynder nu at komme fra flere kan-
ter. Instanser som Europeana, det engelske Collections Trust
og OpenGLAM-netvarket arbejder malrettet pd at indsamle
data, der viser virkningerne af at dbne op, samt udvikle
holdbare parametre for, hvordan man kan madle veardien af
denne abenhed, med henblik pa at styrke opbakningen til
feelles koordinerede indsatser for universel tilgeengelighed til
den digitaliserede kulturarv. [86] Simon Tanner, hvis studie
fra 2004 om billedlicensering pd amerikanske museer tidligt
leverede vigtig dokumentation for, at museernes traditionelle
fotosalg er urentable, har i 2012 offentliggjort The Balanced
Value Impact Model, som tilbyder et st velafpravede meto-
der til at male effekten af digitalisering og tilstedeverelse pa
digitale medier for kulturarvsinstitutioner. [87] Felles for de
omtalte studier og analysemodeller er, at veerdien af tilgen-
gelighed og brug af digitale kulturarvsressourcer betragtes i et
bredere perspektiv end ren og skar indtjening. Gennemslags-
kraften ber ifglge disse kilder anskues mere holistisk og males
pa parametre som udbredelse af kendskabet til museernes
samlinger, cirkulation og brug af dem pa ikke-institutionelle
platforme (sdkaldt “earned media”)®, samt de langsigtede ef-
fekter af @get kendskab til og brug af digitaliserede samlinger
for institutionernes besggstal, offentlighedens holdning til
veerdien og relevansen af kulturarv og museer m.m.

Parametre som disse er uden tvivl vigtige, ndr virkningen af
kulturarvssektorens digitale tilstedeveerelse skal gagres op. Men
vi har fortsat behov for at tjene penge og tiltreekke midler for
at opretholde vores aktivitetsniveau og hgje kvalitetsstandar-
der. En stor udfordring for kulturarvssektoren i de kommende
ar, hvor dben licensering ser ud til at danne norm og skubbe
traditionelle forretningsmodeller omkring fotosalg ud, bliver
at udvikle nye baeredygtige forretningsmodeller baseret pd frit
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[86] | januar 2013 afholdt Euro-
peana en workshop med temaet
Vaerdien af Abne Data, der prae-
senterede en reekke case studier,
som kunne dokumentere og dele
effekterne af abne data og digi-
taliserede kulturarvssamlinger
http://opendata-paris.eventbrite.
com/ Case studierne er publice-
ret pd Europeanas PRO blog.
Metrics for Measuring the Impact
of Cultural Datasets
http://pro.europeana.eu/web/
guest/pro-blog/-/blogs/case-
study%3A-metrics-for-mea-
suring-the-impact-of-cultural-
datasets
+ Europeana APl implementation
in Polish Digital Libraries
http://pro.europeana.eu/pro-
blog/-/blogs/1660413
+ Europeana & Partners on Pin-
terest
http://pro.europeana.eu/pro-
blog/-/blogs/1587205
+ Danish Museums on Twitter
http://pro.europeana.eu/pro-
blog/-/blogs/1640887

Collections Trust er en uafhaen-
gig, velggrende organisation ba-
sereti England, der arbejder for
tilgaengelighed til kulturarvssam-
linger og baeredygtig integration
af teknologier i museer, bibliote-
ker og arkiver http://www.collec-
tionstrust.org.uk/

[87] Begrebet ‘impact’i The Ba-
lanced Value Impact Model de-
fineres som falger: “De mdlbare
resultater af at have en digital
ressource, som farer til forandring
i tilveerelsen eller i livsvalg for den
samfundsgruppe, som den stdr til
rddighed for.” (Tanner, 2012)
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[88] “Alene i de forste tre mdne-
der blev der skabt 32.000 portfo-
lier, mere end 112.000 billeder af
kunstveerker blev downloadet og
28.000 saet blev dannet. Antallet
af besagende er steget med 34%
siden lanceringen af den nye ud-
gave af hiemmesiden. Varigheden
af det enkelte besag er steget fra
ca. 3 minutter til nu 10 minutter,
og iPad brugere tilbringer bety-
deligt mere tid med at udforske
siden (19 minutter!). Antallet af be-
segende, der bruger iPad eller an-
dre mobile enheder er ogsd ste-
get med 90%. (...) vi ensker ogsd
atopmuntre folk til at publicere
vores indhold pd deres egne sider
og blogs. Jo flere der ger det, jo
leengere nér vi ud. Vimd gare os
fortjent til denne opmaerksomhed
ved at tilbyde attraktivt indhold,
som deter let at dele. Det over-
ordnede mdl er at sikre, at Rijks-
museum har en meget hgj online-
profil, hvilket bedst kan opnds ved
at dele ud over vore egne domae-
ner.” (Gorgels, 2013)
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tilgaengelige digitaliserede ressourcer. P4 dette punkt savnes der
fortsat dokumentation for, hvilke digitalt baserede forretnings-
modeller giver reelt udbytte for kulturarvsinstitutionerne savel
som deres brugere. Det florerer med idéer omkring print on de-
mand, freemium- og mikrobetalingsmodeller, men indtil vide-
re er der ingen indlysende eksempler pa ‘best practices’, som
museumsverdenen kan annektere. Selv Rijksmuseum, hvis nye
hjemmeside ellers svgmmer i succes, har ikke gang i salget af
on demand produkter sdsom postkort, plakater ogindrammede
billedudsnit efter brugernes eget valg, baseret pa de frit tilgeen-
gelige billeder i Rijksstudio.® Selvom de endnu ikke har knaek-
ket koden for at udvikle rentable on demand forretningsmodel-
ler oven pa deres gratis base, betragter Rijksmuseum selv deres
fri adgang-politik som en succes. Siden lanceringen af muse-
ets nye hjemmeside, med fokus pa deres store korpus af frit til-
gaengelige billeder, er trafikken til hjemmesiden og den tid, den
enkelte besggende bruger pa siden, gget markant. Hvordan kan
man i det hele taget gore den ggede eksponering og positive
omtale, museet har fdet ved at dbne deres samlinger op - det
pgede kendskab til deres veerker blandt museets ikke-brugere,
som nu mgder dem pa blogs, pa sociale medier, i Wikipedia-
artikler, i online videoer etc. - op i kroner og gre? [88]

Ikke alle museer har en bergmt samling som Rijksmuseums,
der kan tiltrekke sa stor international opmerksomhed og inte-
resse. Men enhver kulturarvsinstitution rdder over samlinger,
der - hvis de er tilgeengelige - potentielt kan na ud og blive en
del af internettets lange hale, der finder nye interesserede bru-
gere de mest uventede steder og giver dem verdi. Den enkelte
kulturarvsinstitution md foretage egne gkonomiske analyser af
deres eksisterende foto- og datalicensering, fgr de omstiller til
fri adgang. Men der foreligger efterhdnden substantiel doku-
mentation for, at de feerreste museer vil tabe fortjeneste pa at
opgive traditionelle forretningsmodeller, mens der tveertimod
er store fordele at hgste ved at saette dbne licenser pd digita-
liserede samlinger, i form af eksponering, gget trafik og nye
anvendelsesformer, som giver brugerne veerdi.
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Fremtiden er nu: Koordinerede indsatser

I forbindelse med den teknologiske udvikling er det popu-
leert at tage “et kig i krystalkuglen” for at se, hvad fremtiden
vil bringe for kulturarvssektoren. Det er ikke ngdvendigt.
Fremtiden er nu. Internettet og digitale medier har endret
vores vanlige virkefelt. Brugernes adfeerdsmegnstre er foran-
drede. Deres forventninger til, hvad kulturarvsinstitutioner
kan tilbyde, hvor de kan tilgds, og hvordan deres indhold kan
anvendes, er anderledes end i tidligere artier. Det, vi med
Michael Edsons ord skal gare, er ikke at ruste os til fremtiden,
men til nutiden.® Vi skal leere at svemme i et hav af billeder.

Vi har lange traditioner for at forholde os til politiske ret-
ningslinjer i forhold til forskning, formidling og bevaring. I
de senere dr er vi i stigende grad ogsa blevet mgdt med krav
omkring digital tilgengelighed, inklusion og tverinstitutionelt
samarbejde, bdde pd nationalt og internationalt plan.®* P4
graesrodsniveau arbejder organisationer som Creative Com-
mons, OpenGLAM og Wikipedia pa tvers af faglige og natio-
nale graenser for at etablere dbne standarder som basisprincip
for kultursektordrift.®

Det er en sddan kultur for samarbejde og koordinerede ind-
satser, SMK som hovedmuseum har forsggt at understotte
i en dansk sammenheng i de senere dr. Der ligger en lang
reekke faelles udfordringer og venter pa at blive lgftet af kul-
turarvssektoren, og vi gnsker at fortsette med at samarbejde
pa tveers af institutionelle greenser for at udvikle felles, bee-
redygtige lgsninger. Projekter kunne omfatte:

e Felles indsatser for tilgengeliggarelse af dansk kulturarv
og forskningsbaseret viden om den pa Wikipedia

e Fellesinitiativer til bruger-tagging af danske kulturarvssam-
linger, der muligger brugervenlig, tveergdende sggninger

e Felles udvikling af nationale tekniske platforme fx til mo-
bil formidling og multimedieproduktioner
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e Koordineret indsamling af data om brugeradfeerd pé tveers
af institutionsgrenser

e Koordinerede forhandlinger om copyright, og indfgrelse af
aben licensering som standard for digitaliseret materiale i
det offentlige domene®®

Der er nok at tage fat pd. Men pilotprojekter som billeddeling.
dk og HintMe, hvor danske museer bygger felles tekniske
platforme og indfgrer dben licensering af museumsbilleder,
peger pa at det kan lade sig gore at etablere felles standarder
for dbenhed, nar vi samarbejder om at agere bglgebryder for
nye praksisser i vores sektor. Vejen frem er at professionali-
sere den digitale museumspraksis, koordinere indsatserne pd
tveers af kollegainstitutioner, bygge felles fleksible og bare-
dygtige tekniske lgsninger, bidrage til og veerne om en feelled
af digitaliseret kulturarv og samarbejde om en organiseret
inddragelse af brugernes viden og kreativitet i berigelsen af
vores felles kulturarv.

Efterord: Sharing is caring

I april 2013, p& konferencen Oppna kulturarvsdata i Norden,
redegjorde Tim Sherratt fra The National Library of Australia
for brugsverdien i dbne kulturarvsdata. Sherratt er uddannet
historiker, men har gennem tyve ar lert sig selv at program-
mere for at kunne hacke sig ind i forseglede arkiver og data-
baser og lave nye, uventede mashups af deres data. Hans uaf-
hengige praksis med at remixe digitaliserede kulturarvsdata
pa innovative mader skaffede ham i 2013 stillingen som leder
af Trove, det australske nationalbiblioteks discovery service.®

I sit opleeg demonstrerede Sherratt med stor elegance, hvordan
den frie og uhindrede adgang til at sgge pa kryds og tvers af
store digitaliserede kulturarvssamlinger, og bygge nye konstel-
lationer af data, viden og visuelt materiale, ggr det muligt at
udfordre den kanoniserede historie og genfortaelle den pa nye
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mader, der bringer hidtil oversete eller undertrykte aspekter
af historien frem i dagens lys. For mig var der et klart slaegt-
skab mellem disse bestrebelser og visionen bag Kunsthisto-
rier. Sherratts afsluttende pointe var, at der er magt investeret
i enhver datafil, i enhver registrering og udeladelse, enhver
kuratering og opdatering, som vi i kulturarvssektoren fore-
tager i vores daglige arbejde. At dbne den digitaliserede kul-
turarv op er en made, hvorpd vi kan lade magten sive ud og
dele den med offentligheden. Ifglge Sherratt er det en made
at veerne om det demokratiske samfund, som vores institutio-
ner er ulgseligt forbundne med. Lad os dbne vores samlinger
op, sd de for alvor kan komme ud og udvide menneskers for-
staelse af den verden, som vi alle har del i og ansvar for. [89]

[89] En af talerne pa Oppna kulturarvsdata i Norden, Kristin Lyng fra Meteorologisk Institutt i Norge, der
har frigivet meteorologiske data til offentlig brug, lavede denne sldende formulering om behovet for at
abne data op: “Frie data er som at slippe sit barn lgs pé legepladsen. Man afgiver kontrol, men ved, det er
bedst for ens barn at lege frit.”

Peter Hansen, Legende bern. Enghave Plads, 1907-08. KMS2075. CC BY 3.0 SMK
http://www.smk.dk/udforsk-kunsten/highlights/peter-hansen-legende-boern-enghave-plads/
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11. NOTER

Pa engelsk betegner Galleries ofte kunsthaller eller udstillingssteder
uden permanente samlinger - og ikke som pa dansk kommercielle
salgssteder for kunst. Ligesddan indgdr ordet Gallery i den officielle
betegnelse for statslige kunstinstitutioner, jf. betegnelsen National
Gallery. Tak til Nick Poole og Simon Tanner for sproglig vejledning
om dette emne.

Sanderhoff, 2007, s. 190-201.

Dette er for nyligt blevet konsolideret med den nye danske muse-
umslov.
http://www.kulturstyrelsen.dk/institutioner/museer/ny-museums-
lov/bekendtgoerelser-for-museumsomraadet/

Ifglge Ross Parry, Senior Lecturer i Museum Studies ved Leicester
University, har der indtil for ganske nylig eksisteret en sldende man-
gel pd metodisk stringens inden for den gren af Museum Studies,
der pa engelsk kaldes museum computing, og som jeg her har valgt
at omtale som digital museumspraksis. (Parry, 2010, s.457). Digital
Heritage kan tages som en Masters Degree eller Postgraduate under
Museum Studies
http://www2.le.ac.uk/departments/museumstudies/postgra-
duate-study/digital-heritage. Om Digital Humanities, se http://
en.wikipedia.org/wiki/Digital_humanities

Begge udtryk stammer fra medlemmer af det internationale radgiv-
ningspanel tilknyttet SMK digital. “Think Big, Start Small, Move
Fast” er en grundfilosofi i Michael Edsons virke, mens “Fail forward
kommer fra Shelley Bernstein. Mere om radgivningspanelet s. 41-44.
Begrebet “den digitale tidsalder” laener sig op ad Ross Parrys defi-
nition og brug af begrebet “the digital age” i Museums in a Digital
Age, 2010.

Her tenker jeg iser pa Edsons, Shirkys og Tapscott & Williams’ ar-
gumenter for at hgste og inddrage massernes viden og kompetencer
i kultur- og videnssektorernes professionelle arbejde. (Edson, 2011;
Shirky, 2010; Tapscott & Williams, 2008)

Shirky, 2010, s. 36.

Siden Wikipedia blev grundlagt i 2001 har den genereret over 22
mio. artikler pd 285 sprog. 77.000 mennesker verden over er aktive
bidragydere, og andre hundredetusinder hjelper dagligt med at
redigere og kommentere deres arbejde, sa encyklopadiens indhold
hele tiden forbedres.

Se https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:About I marts 2012
afstedkom Wikipedias succes, at det haederkronede opslagsverk
Encyclopedia Britannica efter 244 ar standsede sin trykte udgivelses-
praksis og overgik til en 100 % online publikationsstrategi. http://
mediadecoder.blogs.nytimes.com/2012/03/13/after-244-years-ency-
clopaedia-britannica-stops-the-presses/
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Shirky, 2010, s. 20-29.

Tapscott & Williams, 2008. Begrebet ‘wiki’ kommer af det hawai-

ianske ord for ‘hurtig’.

http://en.wikipedia.org/wiki/Wiki.

Denne aggregering af ikke-eksperters frivillige, kollektive viden,

inddeles gerne i to overordnede kategorier:

1. Crowdsourcing, det at en virksomhed eller institution udliciterer
(outsourcer) en funktion, der tidligere blev varetaget af ansatte
medarbejdere, til et ikke nermere bestemt og som regel stort
netvaerk af mennesker (defineret af Jeff Howe, Wired Magazine,
2006).

2. Citizen science, det at uafhaengige eksperter og amatgrforskere
frivilligt bidrager til et etableret museums eller en vidensinstitu-
tions arbejde, fx indsamling, registrering, bearbejdning af data,
forskning el. lign.

(Carletti, Giannachi, Price & McAuley, 2013)
http://mw2013.museumsandtheweb.com/paper/digital-humanities-
and-crowdsourcing-an-exploration-4/
Dertil kommer et tredje, Citizen exploration, som introduceres af
David Lang i online magasinet Make: som en kritisk uddybning af
Citizen Science-begrebet:
http://makezine.com/2013/11/02/makers-as-explorers-of-the-uni-
verse/
OpenStreetMap: http://www.openstreetmap.org/
LibraryThing: http://www.librarything.com/
Digitalkoot: http://www.digitalkoot.fi/index_en.html
DR Kunstklub:
http://www.dr.dk/Nyheder/Kultur/Kunstklub/kunstklub + forside.
htm
En kommenteret oversigt over websites og nettjenester, der formar
at generere store maengder brugerskabt data og indhold, kan fin-
des pd SI Web and New Media Strategy Wiki http://smithsonian-
webstrategy.wikispaces.com/websites + that + get + 1 + million + ho
urs + of + effort Jeg foretog dette researcharbejde for Michael Edson
ved Smithsonian Institution i oktober 2011. Oversigten er i proces,
og alle er velkomne til at tilfgje og redigere i den.

Se http://museumtwo.blogspot.dk/

Program for Kulturministeriets Digitale Teenketank opstartsseminar

i Kgbenhavn, 27. maj 2013

http://kum.dk/da/Temaer/Digi-konference/

Det er kritiker, foredragsholder og cand. mag. i Dansk og Kunsthi-

storie Mai Misfeldt, der fortalte anekdoten. Hun har venligt givet

mig tilladelse til at referere den her. Se Folkeuniversitetets takster
http://www.folkeuniversitetet.dk/default.

aspx?’pagetype = 6&custID = 14
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Public Domain kaldes pa dansk ogsa “det andelige felleseje” og
betyder offentlig ejendom, som er fri af ophavsret.
http://en.wikipedia.org/wiki/Public_domain
SMK bestar af tre samlingsomrdder:
1. Den Kongelige Malerisamling (KMS) med ca. 10.000 malerier
og skulpturer
2. Den Kongelige Kobberstiksamling (KKS) med ca. 245.000 varker
pa papir
3. Den Kongelige Afstgbningssamling (KAS) med ca. 2.500 gips-
afstgbninger
Op mod 100 % af KMS og KAS er digitaliseret, dvs. fotograferet og
registreret i museets samlingsdatabase, men blot ca. 15 % af KKS.
Ud af 32.800 unikke vearker registreret i samlingsdatabasen er 18.426
i det offentlige domeene - altsa ca. 56 %. For det samlede antal
veaerker, inkl. de enkelte skitsebogsblade etc. (i alt 52.877 verker)
er 30.211 i det offentlige domene - altsd ca. 58 %. Det formodes,
at mere end 80 % af KKS befinder sig i det offentlige domeene.
Digitaliserede billeder uden for copyright kan ses af offentligheden
via smk.dk ‘sgg i samlingerne’ i lav oplgsning (bortset fra 160 ‘frie
billeder’, som jeg uddyber pa s. 68 ff.). Museets digitale billedfiler
i hej oplgsning befinder sig i en billeddatabase allokeret i fotoaf-
delingen. Kun museets fotografer har adgang til billeddatabasen.
Indtil 2012 métte gvrige ansatte mod betaling rekvirere optagelser
af museets egne verker, ndr de fx skulle presenteres pd smk.dk.
Museets billeder kan rekvireres af eksterne brugere, fx til publika-
tioner og undervisning, mod betaling inden for forskellige tariffer,
afhengig af formal og varighed af brugen
http://www.smk.dk/om-museet/fotosalg/prisliste/. Den arlige ind-
tjiening pd fotosalg til eksterne brugere ligger pa ca. 500.000 kr. Det
skal ses i forhold til en samlet nettoudgiftsbevilling pd 79 mio. kr.
(2013).
For SMK digital havde SMK en portefglje af fremsynede digitale
projekter som Det Virtuelle Kunstmuseum og Unges Laboratorier
for Kunst (ULK; Skovbo, Nygaard & Wilde, 2008), der var pioner-
indsatser i Danmark inden for digital kunstformidling og brugerin-
volvering, men som strandede, nar projektmidlerne udlgb, fordi
der ikke var sikret midler til at indlejre initiativerne i museets drift.
Ved opstarten af SMK digital havde organisationen saledes ingen
integreret helhedsforstdelse for, hvad det kraever at drive digitale
platforme og brugerinvolverende projekter.
MitSMK, brugernes eget univers pd hjemmesiden, var et centralt
delprojekt i SMK digital-ansggningen, som skulle opfylde projektets
strategiske mdlsaetning om brugerinddragelse. Delprojektet blev dog
ikke realiseret i den oprindeligt teenkte form. Den eksplosive vaekst
i sociale medier fra 2008 og frem gjorde, at vi i stedet prioriterede
at bruge kreefter pd brugerinvolvering pa eksisterende platforme
som Facebook og Google +.
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Se arkiv over indlaeg fra 2007-8 i hgjre kolonne:

http://museumtwo.blogspot.dk/

Strategien formulerede det overordnede verdiseet for SMK digital:

e Vision: SMK digital udvikler digital museumspraksis, der anspo-
rer brugernes lyst til kunst.

e Mission: SMK digital ger kunsten tilgeengelig, vedkommende
og inspirerende for brugerne med digital formidling, der skaber
synergi mellem det fysiske og digitale museum.

e Verdier: Nytenkning, Tilgengelighed, Baeredygtighed.

Hele strategien kan laeses her:

http://www.smk.dk/om-museet/projekter-paa-smk/smk-digital/

CollectionSpace er et open source samlingshdndteringssystem, ud-

viklet i et internationalt samarbejde mellem Museum of the Moving

Image, The Walker Art Center, University of Cambridge, University

of California, Berkeley og SMK, og stettet af The Andrew W. Mellon

Foundation

http://www.collectionspace.org/

Sammen med kunstformidler, cand. phil. Annette Rosenvold Hvidt,

var jeg projektleder for udviklingen og produktionen af Kunsthistorier

http://www.smk.dk/udforsk-kunsten/kunsthistorier/

En vasentlig dimension i den begraensede adgang til samlingerne er,

at museets kobberstiksamling pd 245.000 verker for stegrstedelens

vedkommende er praktisk utilgeengelig for offentligheden. Langt de
fleste fysiske veerker befinder sig pd magasin. Af bevaringsmaessige
hensyn ma bladene ikke eksponeres for kraftig belysning, og hvis de
udstilles, kan de kun hange fremme i salene 3 maneder ad gangen.

Offentligheden har mulighed for efter aftale at bese de originale

vaerker fra Kobberstiksamlingen i museets studiesal, hvilket 240

personer gjorde i 2012. Dette tal udger kun 0,059 % af de 409.583

mennesker, der samme ar besggte museet, og blot 0,035 % af de

680.244, der besggte museets hjemmeside.

Deleuze & Guattari, 2005, s. 5-34.

Andre eksempler pa preesentationer af kunst pd nettets premisser

kunne omfatte The Imaginary Museum http://www.imaginarymu-

seum.net/ og Google Art Project http://www.googleartproject.com

Det kan diskuteres om den lange hale, der er undfanget som en

kommerciel markedsmodel, kan overfgres direkte til den offentlige

sektor. Der findes imidlertid gode eksempler pa brug af long tail-
princippet pa strategisk savel som praktisk niveau i GLAM-sektoren.

Se fx Beale, 2013.

For en grundig gennemgang af Kunsthistorier, dets udvikling og

testforlgb, se Hvidt & Sanderhoff, 2011.

http://www.museumsandtheweb.com/mw2011/papers/rhizoma-

tic_art_stories_balancing_between_innov

Davis, 2011.

Flickr Commons: http://www.flickr.com/commons
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Powerhouse Museums Tyrell-samling pa Flickr:
http://www.flickr.com/photos/powerhouse_museum/
sets/72157604376512011/

Regin er det centrale register over kunstvarker i danske statslige
og statsanerkendte museers eje. Den offentlige adgang til registeret
gar via Kunstindeks Danmark (KID) https://www.kulturarv.dk/
kid/. KID omfatter billeder af registrerede kunstverker, men pga.
en eksisterende copyright-aftale med CopyDan BilledKunst m4 bil-
leder ikke vises i mere end 72 dpi, dvs. thumbnail starrelse.

Sdvel billeddeling.dk som KunstMuseerDanmark var tenkt som
midlertidige demonstrationsmodeller og blev nedlagt efter pilotpro-
jektets afslutning. Fuld rapport om pilotprojektet “Billeddeling og
udvikling af digitale veerktgjer” kan downloades her: http://www.
formidlingsnet.dk/fri-billeddeling-nu

Lessig, 2001, s. 3-16; Shirky, 2010, s. 31-56.

Balboa Park Online Collaborative:
http://www.bpcp.org/member/balboa-park-online-collaborative
Smithsonian Commons:
http://smithsonian-webstrategy.wikispaces.com/

The + Smithsonian + Commons + -- + A + Place + to + Begin
Konceptet for seminaret blev udviklet i samarbejde med kolleger
fra den danske GLAM-sektor under et brainstorm-mgde i juli 2011
pa Nationalmuseet. I starten hed seminaret Kulturarv uden green-
ser, men da vi senere besluttede at afholde seminaret pa engelsk,
foreslog jeg Sharing is Caring som samlende titel.

I 2011 blev Sharing is Caring afholdt i DR Koncerthusets Studie 4
med plads til 150 mennesker. Da vi afholdt det igen i 2012, matte
vi flytte til DR Koncerthusets Foyerscene, da deltagerantallet naede
op pa 220.
http://www.dr.dk/Koncerthuset/om-koncerthuset/en-arkitektonisk-
attraktion.htm

http://da.wikipedia.org/wiki/DR_Koncerthuset

To fremherskende holdninger i evalueringen var, at seminaret havde
skabt felles grobund for dbenhed og samarbejde i den danske
GLAM-sektor, og at der var stort behov for at videndele og disku-
tere konkrete erfaringer med deling af digitaliseret kulturarv. Denne
kommentar fra en deltager opsummerer meget fint evalueringens
to hovedtendenser: “..the focus was much on platforms and less
on content, much on servers and databases and little about how to
give the audience another and a greater experience — but I felt that
it is just a start and the positive atmosphere tells me that content
and audience are matters to come — I hope to have this seminar each
year to make a valuable synergy among GLAMs.” SMK, ODM og
DR har siden arbejdet pa at ggre seminaret til en drligt tilbageven-
dende begivenhed, og Sharing is Caring 2014 er under planleegning
i samarbejde med MMEX, Center for digital museumsformidling
http://mmex.dk/
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Hele dette afsnit star i geeld til Michael Edsons genergse videndeling,
sparring og radgivning inden for omradet. Se bl.a.
http://smithsonian-webstrategy.wikispaces.com/Public + Domain
+and + Image + Sales + References

Google Art Project blev fgrste gang lanceret for offentligheden 1.
februar 2011 med ca. 1.000 veerker fra 17 store museer. 3. april 2012
blev en udvidet og opdateret version lanceret, nu med 151 partnere
og mere end 30.000 verker. SMK bidrog med 159 veerker fra den
Kongelige Malerisamling og den Kongelige Kobberstiksamling.
http://www.googleartproject.com/collection/statens-museum-for-
kunst/

Pr. maj 2013 er Google Art Project vokset yderligere til 230 samlinger,
der viser over 40.000 varker
http://en.wikipedia.org/wiki/Google_Art_Project

Ifolge Tanner og Hamma er det et udbredt problem, at museer sjael-
dent medregner driftsomkostninger i deres opggrelse over indtjening
pa fotosalg. Dette gaelder ogsd SMK. I museets drsrapport anferes
udelukkende den darlige indtjening pa fotosalg, som ikke modsvares
af udgifter til administration, lgn og systemdrift.

Tanner, 2004; Hamma, 2005; Kelly, 2013.

Det far flere og flere museer til at @ndre deres forbud mod foto-
grafering og i stedet vende brugernes fotovaner til et positivt led i
markedsfgringen. Se fx Miranda, 2013
http://www.artnews.com/2013/05/13/photography-in-art-muse-
ums/

Fra en pressemeddelelse, 25. maj 2010: “Europeana Public Domain
Charter: libraries, museums and archives support Europe’s heri-
tage” http://bit.ly/10LdEHO Europeana aggregerer data og indhold
fra mere end 2.200 museer, biblioteker og arkiver i de europaiske
medlemsstater. I september 2012 overgav Europeana sit aggregerede
dataseet pd mere end 20 millioner enheder til det offentlige domane
ved hjelp af Creative Commons dedikationen CCO.

Se http://bit.ly/SbkazJ og http://creativecommons.org/weblog/
entry/34017

Lees mere om Creative Commons-licenserne og deres brugsomrader
pd http://www.creativecommons.dk/om/ og i Martin von Haller
Grgnbaeks artikel s. 141 ff.

Termen “fri adgang-politik” er min oversettelse af den engelske
vending “open access policy”, som er udbredt i den internationale
GLAM-sektor og bl.a. benyttes af de museer, jeg refererer til i dette
afsnit. I beslutningsprocessen har SMK primeert hentet inspiration
fra samlinger i USA, med Rijksmuseum i Amsterdam som en pro-
minent undtagelse. Det skyldes, at der indtil videre kun er relativt
fd kunstsamlinger, der har adopteret dbne licenser i stgrre udstraek-
ning, hvoraf de mest konsekvente cases skal findes i USA. I en bre-
dere GLAM-optik er der en del flere eksempler pa institutioner, der
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benytter abne licenser. Den globale non-profit greesrodsbevaegelse
Open Knowledge Foundation

http://okfn.org/ har pdbegyndt en liste over “OpenGLAM” kul-
turarvsinstitutioner (dvs. de, der benytter dbne licenser pa deres
digitale indhold), hvor SMK ogsa figurerer http://openglam.org/
open-collections/

Se fx

http://www.youtube.com/watch?feature = player_

embedded&v = 5MzgijfLV-E#!

og Segal, 2013 http://www.nytimes.com/2013/05/29/arts/design/
museums-mull-public-use-of-online-art-images.html?smid = tw-
share& r=3&

Se http://britishart.yale.edu/

Med relanceringen af deres hjemmeside i oktober 2011 indferte Me-
tropolitan Museum ogsa fri download af knap 200.000 billeder i hgj
oplgsning, dog kun til ikke-kommerciel personlig brug. The Met har
pa papiret en mere restriktiv billedlicenseringspolitik end NGA, men
i praksis er det ngjagtig lige sa enkelt at downloade deres billeder i
hej oplesning, hvis ikke enklere. Her er en tydelig download-knap,
som med ét klik henter billedfilen ned pd din computer. Til gen-
gald er det besverligt at finde frem til museets brugsbetingelser,
som gemmer sig dybt inde i hjemmesidens informationsarkitektur,
milevidt fra de sider, hvor billederne kan downloades.
http://www.metmuseum.org/information/terms-and-conditions

I praksis gor det det seerdeles vanskeligt for brugerne at handle juri-
disk korrekt. Dette eksempel understreger vigtigheden af tydeligt at
markere hvilke licenser, ens digitale billeder barer - bade for at sikre
at reglerne overholdes, og for at undga at kriminalisere brugerne.
Se Martin von Haller Grenbeeks artikel s. 141 ff.

Alastair Dunning fra The European Library uddyber dette i et blo-
gindleeg om farerne ved mange forskellige licens-systemer:
http://availableonline.wordpress.com/2013/06/05/europeana-and-
harmony-avoiding-the-dangers-of-licence-proliferation/

En afklarende bemerkning: Dét, SMK har sat CC BY licensen p4, er
JPG billeder i hgj oplgsning, som museet selv har fotorettighederne
til. Licensen har ikke noget at gore med de originale varker - de
er i det offentlige domene - og omfatter ikke andres fotografiske
optagelser af vaerkerne.

I beslutningsprocessen modtog SMK radgivning af advokat Martin
von Haller Grgnbaek, medstifter af Creative Commons Danmark, og
Lars Lundqvist fra Riksantikvarieimbetet i Sverige, der siden 2008
har anvendt Creative Commons licenser pa svenske kulturarvs-
samlinger. Begge er desuden bidrageydere til denne antologi.
Sociale medier er som regel kommercielle virksomheder, hvorfor
billeder med ikke-kommercielle restriktioner ikke md deles der.
Reglerne pd Wikipedia er som udgangspunkt, at alt materiale skal
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kunne bruges og redigeres frit af alle - ogsa til kommercielle formal,
sa leenge ophavsmanden krediteres. For en gennemgang af hvilke
licenser, Wikipedia kan og ikke kan spille sammen med, se:
http://da.wikipedia.org/wiki/Hj % C3 % A6lp:Valg_af_billedlicens
Introduktion til fri download pa SMK
http://www.smk.dk/udforsk-kunsten/samlingerne/vaerker-til-fri-
download/

Introduktion til CC BY-licensen
http://www.smk.dk/copyright/creative-commons/

Efter det forste par uger delte vi zip-filen op i tre, da brugerne havde
problemer med at downloade den store datamangde pd én gang.
Parallelt med at SMK satte abne licenser pd en pulje af offentligt
tilgeengelige billeder, blev det besluttet at afskaffe museets interne
fotokonteringsmodel (se note 19). Fra 1. januar 2012 betaler museets
pvrige afdelinger ikke leengere SMK Foto for at rekvirere billeder af
museets egne verker, fx til brug pa hjemmesiden.

Statistik via Google Analytics (10. april 2013)

Se http://da.wikipedia.org/wiki/Wikipedia: WikiProjekt_Ma-
leri/158_highlights

Statistik via GLAMorous http://toolserver.org/ ~ magnus/ts2/gla-
morous/ (13. juni 2013)

Det samlede eksterne fotosalg i 2011 var pd 404.477 kr., mens det
i 2012 endte pd 464.496 kr. Denne tendens er i overensstemmelse
med, hvad andre museer, der har implementeret en fri adgang-
politik pa deres digitaliserede samlinger, kan pavise (Kelly, 2013).
Google Art Project tilbyder sine partnere at optage ét udvalgt vaerk
i samlingen med specialiseret fotoudstyr i flere milliarder pixels
opl@sning.

Folk fra 20 nationer verden over afgav stemmer og kommenterede
kandidaterne: Indien, Rusland, Kina, Colombia, Libyen, Spanien, Me-
xico, Tyrkiet, Sydafrika, Filippinerne, Indonesien, England, Tyskland,
Nigeria, USA, New Zealand, Finland, Sverige, Frankrig og Danmark.
Se de 10 kandidater:
https://plus.google.com/u/0/b/105034210144513295597/

photos/ + StatensMuseumforKunst/albums/5812929202671334753
Lees om vinderen:
http://www.smk.dk/besoeg-museet/nyheder/artikel /og-vinderen-
er/

Et eksempel fra den 21. nov. 2012, hvor to unge mend fra hhv.
Sydafrika og Filippinerne diskuterer Peter Paul Rubens’ maleri Sa-
lomons dom:
https://plus.google.com/u/0/b/105034210144513295597/

photos/ + StatensMuseumforKunst/albums,/58129292026713
34753/58129292272953746902pid = 5812929227295374690&

0id =105034210144513295597 Hvem kunne have gettet, at der var
potentielle brugere af det danske nationalgalleris samlinger i Filip-
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pinerne og Sydafrika? Unge mennesker, sakaldt “digitale indfedte”,
med viden og verktgjer til at navigere i en global visuel kultur.
Afstemningen om SMK’s gigapixel billede gav os en flig af indsigt
i effekten af “den lange hale” (se s. 48-50). Vores samlinger kan
blive relevante og betydningsfulde for helt nye brugergrupper, nar
vi stiller dem til rddighed dér, hvor brugerne er, og opfordrer til
aben dialog. Dette mikroskopiske forsgg demonstrerede for os, at
anvendelsen af dbne licenser og tilstedeveerelsen pa sociale online
platforme kan gge kendskabet til og brugen af vores samlinger.
Implikationerne for museer i at indgd partnerskab med Google Art
Project blev kritisk belyst pA Museums Computer Network i 2012:
http://www.mcn.edu/google-trial-google-art-project-goods-mcn-
2012go0g

Se http://hintme.dk. De deltagende museer er Faaborg Museum,
Den Hirschsprungske Samling, K@S - museum for kunst i det of-
fentlige rum, Vejlemuseerne - Kunstmuseet, Ribe Kunstmuseum, J.F.
Willumsens Museum, Sorg Kunstmuseum, Thorvaldsens Museum
0og SMK.

Principperne i HintMe bygger i vid udstreekning pa erfaringer fra et
studieophold i USA, oktober 2011. Blandt verterne var Smithsonian
Institution og National Gallery of Art i Washington D.C., MoMA og
Metropolitan Museum of Art i New York, og Art Institute i Chicago.
Opholdet var stgttet af Kulturstyrelsen. En fyldig rapport med gen-
nemgang af 5 hovedtendenser for digital museumspraksis samt
en detaljeret oversigt over vertsinstitutioner kan downloades her:
http://www.formidlingsnet.dk/report-about-us-2011-research-visit
Derudover har projektet hentet inspiration fra Clay Shirkys anbe-
falinger til opstart af sociale medieplatforme (baseret pa kapitlet
“Improving the Odds” i Cognitive Surplus):

e Start smat

e Spgrg brugerne

e Tilpas

e Eksperimentér

e Grib chancen i de nye teknologier og brugermgnstre

Lees mere om, hvorfor vi har valgt Twitter som platform, samt om
konceptet bag HintMe, i et udferligt case studie pa Europeana’s
PRO blog (Bates, 2013)
http://pro.europeana.eu/pro-blog/-/blogs/1640887

Alle omtaler og prasentationer af HintMe-projektet samles og op-
dateres lgbende pd min tumblr blog Museum Misc.
http://msanderhoff.tumblr.com/

1 %-reglen er en populer tommelfingerregel, der opdeler internettets
brugere i skabere af indhold (1 %), bidragydere til andres indhold
(9 %), og passive tilskuere (90 %).
http://en.wikipedia.org/wiki/1%25_rule_(Internet_culture)
Simon, 2010, s.22-29.
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Konsulentbureauet Bysted stod bag den fgrste kortleegning af Twit-
ter-brug i Danmark, februar 2013
http://bysted.dk/globalsite.aspx?Objectld = f9db99be-5d76-4bd8-
8c3b-488a740c2424

Kortleegningen viste, at godt 92.000 danskere havde en Twitter-profil,
hvoraf knap 30.000 brugte den aktivt. Nye tal fra maj 2013 viser,
at antallet af danske Twitter-brugere siden er steget til ca. 150.000,
heraf godt 60.000 aktive. Altsa en veekst pa ca. 50 % pa blot tre
maneder:
http://blog.overskrift.dk/2013/05/13/tal-pa-anvendelse-af-sociale-
medier-i-danmark/ (tallene i denne undersggelse afviger noget fra
Bysteds, men tendensen er den samme).

HintMe blev preesenteret pa Europeanas “2nd Strategic Briefing for
the Cultural Commons” pa Cypern oktober 2012, pa Europeanas
workshop “The Value of Open” i Paris januar 2013, og er udferligt
beskrevet i et case studie pd Europeanas PRO blog, april 2013 (se
note 63).

Om Byens Hegn

http://www.m.dk/#!/om + metroen/metrobyggeriet/byens + hegn
Simon, 2010, s.16-17.

Unges Laboratorier for Kunst (ULK) gik i luften som online commu-
nity og fysisk forum for unge i 2007, men sandede snart efter lan-
ceringen til i mangel pa driftsmidler (se note 20). Siden er online
community’et blevet nedlagt, ULK er blevet gentaenkt og reorgani-
seret, og er genopstdet i ny form http://www.ulk.dk/.

I de senere ar har ULK markeret sig med en raekke projekter pa
Roskilde Festival, hvor festivalens geester er blevet inviteret til at
deltage i kreative initiativer med feelles udbytte - fx opbygningen af
et kreativt pauserum, hvor man kunne nyde et afbraek midt i festi-
valens larm. Nye hold af kunstpiloter tilknyttes lgbende og mades
ugentligt pd SMK, hvor de medvirker i udvikling og realisering af
konkrete projektforlgb.

Hvilket det davaerende ULK blev symptom pd, som beskrevet oven-
for. Se ogsd note 20.

Citeret fra Alexandersons workshop “What the school needs” pa
Oppna kulturarvsdata i Norden, april 2013.
http://digisam.se/index.php/en/program

Behovet for at male effekten af museernes digitale arbejde er et ud-
bredt feenomen, og den statistiske analyse af digital museumspraksis
(web metrics) er et af de helt centrale temaer pa de toneangivende
internationale digitale museumskonferencer i disse ar, fx Museums
and the Web, Museum Computer Network og MuseumNext.

Den digitale infrastruktur, som vi planlegger at opbygge, omfatter
blandt andet en multimediedatabase (Digital Asset Management
system), der integreres med museets samlingsdatabase, indlejring
af maskinlasbare data i billedfilerne for at sikre nem og korrekt kre-
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ditering, tagging af billeder med emneord for at optimere sggning,
udvikling af en brugervenlig spgefunktion i samlingerne, udvikling
af en grenseflade, der tillader fri download fra multimediedatabasen
af billedfiler i hgj oplgsning, samt et dbent API, der giver adgang
til at downloade museets komplette dataset og billedsamling uden
for copyright.

SMK’s bevaringsafdeling er frontlgbere pd dette omrade, med livlig
blogging om igangvarende projekter, videoer af konservatorernes
arbejde og en meget aktiv tilstedeveerelse pd sociale medier, hvor
der diskuteres og udveksles viden og historier med interesserede i
hele verden.

Se http://www.smKk.dk/udforsk-kunsten/hos-konservatoren/

De internationale rddgivere pa SMK’s interne workshops var Shel-
ley Bernstein, Vice Director of Digital Engagement and Technology,
Brooklyn Museum, Lizzy Jongma, Data Manager, Rijksmuseum,
James Davis, Program Manager i Google Art Project og tidligere
projektleder af Tate Art & Artists, Jesse Ringham, Digital Communi-
cations Manager, Tate, og Allegra Burnette, Director of Digital Media,
MoMA. I forbindelse med de interne workshops arrangerede SMK
ogsa en raekke offentlige foreleesninger, hvor folk fra den danske
kulturarvssektor kunne mgde og laere af vores internationale kol-
legers erfaringer.

Davis, 2011; Burnette, 2013; Gorgels, 2013.

Agil udvikling betegner en projektstyringsform, hvor man arbejder
iterativt i korte afsluttede sekvenser (sprints), der resulterer i kon-
krete delafleveringer, inden helheden er ferdig. Det gor det muligt at
tage hejde for endrede betingelser og gnsker undervejs, og tilpasse
resultatet dynamisk i takt med, at projektet skrider frem
http://da.wikipedia.org/wiki/Agil_systemudvikling.

Denne form for fleksibel projektstyring breder sig i disse ar i kul-
turarvssektoren, og er bl.a. blevet benyttet i udviklingen af Tate’s
Art & Artists

http://www.tate.org.uk/art og Rijksmuseums nye hjemmeside
https://www.rijksmuseum.nl/ (Davis, 2011; Gorgels, 2013).
Gorgels, 2013.

Med Gorgels’ egne ord, “Det eneste aspekt, der ikke lever op til
forventningerne, er antallet af produktbestillinger. En forklaring kan
veare, at brugerne oplever bestillingsprocessen som for kompliceret,
eller at de ikke er tilfredse med deres egne kreative resultater.”
(Gorgels, 2013)

Edson, 2011-12.

Her teenker jeg bl.a. pa retningslinjerne for Kulturstyrelsens og Kul-
turministeriets formidlings- og digitaliseringspuljer, og det voksende
politiske krav til de danske kulturarvsinstitutioner om at levere data
og digitaliserede samlinger til Europeana.

Wikipedias projekt GLAM-Wiki
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http://outreach.wikimedia.org/wiki/GLAM er et eksempel pa et ini-
tiativ, der stgtter op om kulturarvsinstitutioner, der gnsker at berige
Wikipedia med deres viden og materialer. GLAM-Wiki tilbyder at
facilitere arbejdet ud fra princippet om, at det er til gavn bade for
kulturarvsinstitutionerne, Wikipedia og ikke mindst brugerne.

Der er gode eksempler til efterfplgelse i andre lande, fx det BBC-
ledede initiativ Your Paintings, der faciliterer bruger-tagging af na-
tionale kulturarvssamlinger
http://www.bbc.co.uk/arts/yourpaintings/, TAP, et gratis open
source-verktgj til at udvikle guidede ture pd museer, udviklet af
Indianapolis Museum of ART
http://www.imamuseum.org/blog/2010/04/05/5-reasons-why-tap-
should-be-your-museums-next-mobile-platform/ og ikke mindst
Europeanas falles dataudvekslingsaftale, der overdrager samtlige
de aggregerede kulturarvsdata til det offentlige domaene.
http://pro.europeana.eu/web/guest/data-exchange-agreement
Trove http://trove.nla.gov.au/?q =

En introduktion til Tim Sherratts virke
http://www.digisam.se/index.php/en/speakers

Sherratts opleeg kan opleves pa video via linket
http://digisam.se/index.php/konferensen

Alle URLer er besggt 10. juni 2013.
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12. LITTERATUR OG KILDER

Boger

Lewis Mumford, Technics and Civilization, Harcourt, Brace & Company,
Inc. 1934

Gilles Deleuze & Felix Guattari, Tusind plateauer. Kapitalisme og skizo-
freni, Det Kongelige Danske Kunstakademis Billedskoler (1980) 2005

Lawrence Lessig, The Future of Ideas. The Fate of the Commons in a
Connected World, Random House 2001 http://www.the-future-of-
ideas.com/download/lessig_FOI.pdf

Merete Sanderhoff, Sorte billeder. Kunst og kanon, Forlaget politisk
revy 2007

Don Tapscott & Anthony Williams, Wikinomics. How Mass Collaboration
Changes Everything, The Penguin Group 2008

Chris Anderson, The Longer Long Tail. How Endless Choice is Creating
Unlimited Demand (updated and expanded version), Hyperion
Books (2006) 2009

Clay Shirky, Cognitive Surplus. Creativity and Generosity in a Connected
Age, The Penguin Group 2010

Nina Simon, The Participatory Museum, Santa Cruz, Museum 2.0 2010
http://www.participatorymuseum.org/

Peter Leth, Creative Commons for alle, Ler IT 2011
http://www.laerit.dk/cc/

Antologier

Charlotte Hess & Elinor Ostrom (red.), Understanding Knowledge as a
Commons. From Theory to Practice, The MIT Press 2007

Simon J. Knell, Suzanne MacLeod & Sheila Watson (red.), Museum
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Andre trykte publikationer
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DR 2007

Shelley Bernstein, Click! A crowd-curated exhibition, Brooklyn Museum
2008
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Simon Tanner (King’s Digital Consultancy Services), Reproduction
charging models & rights policy for digital images in American art
museums, A Mellon Foundation study 2004 http://www.kdcs.kecl.
ac.uk/fileadmin/documents/USMuseum_SimonTanner.pdf
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En digital kulturarvsfaelled

JILL COUSINS, EXECUTIVE DIRECTOR,
THE EUROPEANA FOUNDATION

Europeanas vision er enorm i omfang: At skabe en felles ind-
gang til Europas samlede digitaliserede kulturarv, og gore den
til feelleseje for alle internettets brugere. I 2012 blev et vigtigt
skridt taget ved at overdrage det samlede datascet til det of-
fentlige domeene, sd enhver frit kan genbruge de righoldige
data om historie, kunst, litteratur, musik, film, design og mode,
som Europas kulturarvsinstitutioner har genereret. I denne
artikel forteeller Jill om Europeanas neeste skridt: At gore den
digitaliserede europceiske kulturarv til en ‘commons’ — eller feel-
led' - af digitaliserede veerker i hoj kvalitet samt redskaber og
services, som alle frit kan bruge, og som alle deler ansvaret for
at vedligeholde.

Europeana samler det digitaliserede indhold fra Europas udstillings-
steder, biblioteker, museer, arkiver og audiovisuelle samlinger. I gje-
blikket giver Europeana adgang til 29 millioner bgger, film, malerier,
museumsgenstande og arkivalier fra 2.300 indholdsleverandgrer, bragt
sammen gennem aggregeringsinitiativer og partnerskabsprojekter.

Europeanas centrale mdlsatning er at skabe nye mdder for borgerne
at forholde sig til deres kulturarv pd, uanset om det er i relation til
arbejde, leering eller forngjelse. At ggre kulturarven dbent tilgengelig i
digitaliseret form og arbejde for udvekslingen af ideer og information,
hjaelper os alle med at forstd vores kulturelle mangfoldighed bedre
og bidrager til en blomstrende vidensgkonomi.

Europeanas vision er enorm i sit sigte og har allerede opndet betyde-

lig succes, sdsom udgivelsen af Europeana metadata under en CCO-
licens?, hvilket ggr det muligt at bruge indholdet bdde kommercielt
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og ikke-kommercielt. For at potentialet kan udnyttes til fulde, er det
ngdvendigt med en effektiv spredning af budskabet; dét, der nu er
et netverk, skulle gerne udvikle sig til en bevagelse.

Europeana-netverket har mere end 600 medlemmer, der repraesen-
terer kulturarvssektoren og den digitale teknologisektor, og vi har
partnere og indholdsproducenter fra alle medlemsstater i EU. Alle
disse mennesker samarbejder med os, med hinanden og med orga-
nisationer uden for kultursektoren, og alle deltager i udviklingen af
Europeana til gavn for de europeiske befolkninger. Vi ma derfor stille
os selv spgrgsmadlet: Hvordan kan vi bedst styre den proces og den
ressource, vi er ved at skabe?

Indtil nu har vi veret drevet af behovet for at indsamle - vi havde
behov for at akkumulere indhold. Nu ser vi meget mere pa distri-
bution - at fd indholdet ud til slutbrugere og genbrugere sdsom
Wikipedianere, softwareudviklere og app-udviklere, skolerne og de
kreative industrier. Udgivelsen af metadata under CCO-licensen setter
os i stand til at ggre data tilgengelige jeevnfer ‘Linked Open Data’
principperne.? Det betyder, at hvem som helst kan integrere Europeana
metadata og sggninger i deres hjemmesider og applikationer, det
gor det muligt at integrere og genbruge vores data pa hjemmesider
som fx HistoryPin og Wikipedia, og det dbner dgren for kommerciel
(gen)brug.

Dette er alt sammen fortreffeligt, men den oprindelige Europeana-
model er ensidig, idet den skubber informationer ud til brugerne, og
derfor ikke passer sammen med den nye vision om udvidet distribu-
tion. Der er ikke en tilstreekkelig fornemmelse af feelles ejerskab og
samarbejde - ikke noget reelt samspil med brugerne. [1]

I marts 2012 stillede vi os selv spgrgsmalet, om Europeana kunne
organiseres efter et platformsprincip, hvor vi skaber en agte “kul-
turplatform” for Europa med alle indholdsproducenter, Europeana-
netverkets medlemmer og slutbrugere, der agerer i et samlet selv-
forsteerkende feellesskab og konstant finder og opdyrker nyskabende
madder at aktivere nye brugergrupper med indhold. Ved at strukturere
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[1] Den hidtidige forvaltningsmodel i Europeana.

Europeana som en kulturarvsfelled kan vi maske na vores felles mal
om at forbinde Europas offentlighed med dens kultur?

For at opnd det md vi fgrst forstd principperne i en feelled. Teenk pa
en park eller rent vand - noget vi alle nyder godt af, som ikke ejes
af nogen - eller snarere, som ejes af alle - og som vi har et felles
ansvar for. Vi graver ikke byparken op eller smider vores affald i det
naermeste drikkevandsdepot. Hvorfor ikke? Fordi vi ved at vi, ved
at passe pa vores felles ressourcer pa vegne af andre, ogsa gor det
pa egne vegne.

Ifglge Charlotte Hess er en falled et “alment begreb som henviser
til en ressource, der deles af mange” (Hess, 2007) og den giver os
“en ny made at se pd det, som er eller burde vare felleseje i verden
omkring os. Der fokuseres pd kollektiv handling og vigtigheden af
at forstd, hvem der deler hvad, hvordan vi deler det, og hvordan vi
passer pd felleden pd vegne af fremtidige generationer.” (Hess, 2008)

Naturens ressourcer er oplagte at organisere som en felled baseret pa

samspil med brugerne. Men ogsa andre typer af felleder er dukket
frem fra meget forskelligt hold, fx forskningsfeellesskaber som ArXiv,

JILL COUSINS



der faciliterer deling af akademiske artikler*, eller uddannelsesplat-
forme pd University of Manchester® og University of Illinois®. Andre
kulturelle platforme inkluderer Citilab, et samarbejdsbaseret digitalt
kulturelt initiativ i Barcelona, og the Digital Public Space - “en online
platform, hvor det meste af Storbritanniens offentligt ejede kultur- og
kulturarvsmedier og data forefindes”. (Berger, 2011)

Hvis vi prgver at teenke pad den digitale kulturarv som kandidat til
at blive en felled, ma vi ogsd se digitale udgaver af kunst, litteratur,
musik og film, og metadataene bagved, som en felles offentlig res-
source, som vi alle har interesse i bade at tilga og vedligeholde. Men
ndr man ser sddan pa det, opstar der flere komplekse spgrgsmal:

“Hvis forbrugerne har ret til at tilgd og deltage i deres kultur, hvordan
kan vi sa levere kulturtilbud, der passer til behov og forventninger fra
en digital verden, der altid er “pd”? Hvad betyder dette for vore insti-
tutioner og deres stilling i det kulturelle landskab (...)? Hvordan kan
digitalisering tilfgje verdi til traditionelle aktiviteter som erhvervelse,
konservering og formidling af indhol til slutbrugerne? Er der mulighed
for nye typer relationer til private foretagender i den kulturelle sektor,
understattet af abne indholdsfornmater (...)? Hvordan ville den type
produkter og services ggre sig i forhold til kommercielle produkter
fra forlag og andre indholdsproducenter?”’

At besvare disse spgrgsmdl vil tage tid, men den forventede gevinst
motiverer os til at sigte hgjt - hvis vi kan skabe en europeeisk kulturel
feelled, kan vi ggre vores indhold tilgengeligt for de kreative indu-
strier og for de udviklere og innovatorer, der har andre evner, end
vi har. Som Michael Edson udtrykker det, sa er ideen den, at “nar
skabere far fri og uhindret adgang til andres verker, via copyright-frit
indhold, fair use, en felles platform eller lignende, sd blomstrer in-
novationen.” (Edson, 2009) De publikationer, applikationer, websites
og spil, der udvikles pa den baggrund, vil veere udtryk for en helt ny
made at bruge kulturarven p4d, som kan feres tilbage til varetagerne
af kulturarven (udstillingssteder, biblioteker, arkiver, museer) og igen
hente nye brugere ind og skabe jobs og gkonomisk vakst, som vi alle
vil nyde gavn af. [2]
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[2] En distributionsbaseret forvaltningsmodel for Europeana.

Vi har allerede gjort betydelige fremskridt. En arbejdsgruppe har un-
dersggt ideen om en kulturel felled og diskuteret, hvordan den kunne
se ud. Efter en reekke workshops med politiske beslutningstagere fra
Kultur- og Undervisningsministerier i Europa og Member States Expert
Group of DG Connect® og ved flere mgder i Europeana-netverket,
kom denne arbejdsgruppe frem til fem principper for forvaltningen
af en feelleseuropeisk kulturplatform.

Fem principper for en europaeisk kulturarvsfaelled

1. Gensidighed: Bygge et fellesskab baseret pa ideen om at opna
gensidige fordele, handle i god tro og forvente det samme af andre.

2. Adgang: Stille brugbart indhold, -veerktgjer og -services af hgj
kvalitet til rddighed for at facilitere kreativitet og nyskabelse.

3. Kreditering: Forpligte os til at respektere intellektuelle rettigheder/
copyright vha. kreditering og anerkendelse.

4. Konsekvens: Bygge pa eksisterende verdier og principper i vores
sektor.
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5. Engagement: Fellesskabets medlemmer bgr forpligte sig til at ud-
nytte platformen proaktivt og bidrage til den.

Vi betragter en kulturarvsfeelled som langt mere end blot en samling
indhold. Det handler om, hvordan alle involverede kan lgfte i flok,
hvordan vi kan na til enighed om falles retningslinjer, dele teknologi,
og hvordan vi kan samarbejde om ting som korrekt copyrightangi-
velse. Hvilket indhold, vi kan preesentere, afhenger af de betingelser,
der aftales for vores feelled. Tre pilotprojekter vil teste disse princip-
per, finde ud af, hvad der virker, hvad der ikke virker, og hvad der
skal drpftes yderligere. Det afggrende, ndr vi taler om en felled, er
samarbejde og fellesskab, sd nu ma vi praktisere det, vi prediker.

Pilotprojekterne skal rapportere om deres erfaringer til arbejdsgrup-
pen, som vil dele sine konklusioner og diskussioner med hele Euro-
peana-netverket.

Europeana Cloud

Det forste pilotprojekt er en feelled for infrastruktur og er del af
Europeana Cloud, et tredrigt projekt, der blev igangsat i marts 2013.
Europeana Cloud vil opsuge 2,4 millioner metadata og 5 millioner
digitaliserede objekter i en skybaseret infrastruktur, der skal lette
adgang og beeredygtighed. Projektet udforsker forskellige muligheder
inden for skybaseret computerteknologi og igangseetter en infrastruk-
tur til gavn for alle i Europeana og alle andre, der métte gnske at
tilgd indholdet. Projektet vil bruge principperne fra en kulturel feelled
pa en skybaseret teknologisk infrastruktur med fokus pa forvaltning
og de lovmessige og gkonomiske aspekter, vi uden tvivl vil mgde.
Dette pilotprojekt vil leegge grunden til at etablere en platform for
infrastruktur til fordel for hele Europeana-gkosystemet. Ved at benytte
disse principper hdber vi at finde ud af, hvordan vi skal fa lgst op
for nogle af de vanskeligheder, kulturarvsinstitutioner altid vil stade
pa, nar der skal deles indhold og verktgjer.
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Europeana Research

Vores andet pilotprojekt er ogsa i regi af Europeana Cloud - en forsk-
ningsplatform. Europeana Research er en service for forskere inden for
humaniora og socialvidenskab, der her kan ggre brug af data, indhold
og redskaber og bidrage med ny forskning til platformen. Malet er at
bruge felledprincipperne pa en service til en specifik brugergruppe -
forskere. Den bagvedliggende idé er, at mange indholdsproducenter,
der er bekymrede for kommerciel brug af deres indhold, gerne vil
stille indhold til radighed for forskning. Dette pilotprojekt skal give
os en bedre forstaelse for de problemer, der m@der indholdspro-
ducenter, ndr de gor indholdet frit tilgeengeligt for en preedefineret
brugergruppe, og kan maske fgre til, at flere mennesker og organi-
sationer vil overveje at bidrage med deres indhold. Vi vil undersgge,
hvordan det er muligt at friggre indhold til forskere; indhold som fx
store tekstsamlinger, der ikke tidligere har kunnet ggres tilgengelige.
Dette vil leegge grunden til opbygningen af et forskningsfeellesskab,
der vil understgtte The European Research Area®, baseret pd princip-
perne for en kulturel feelled.

Europeana Creative

Det sidste pilotprojekt er en platform for kulturturisme og er del af
Europeana Creative, der blev sat i gang i februar 2013. Kulturarvs-
organisationer og udviklere samarbejder med turismesektoren og
kommercielle firmaer om at se pa genbrug af indhold, sa turister kan
finde informationer om steder, monumenter og mennesker. Dette kan
potentielt forbedre de deltagende institutioners synlighed i offentlighe-
den og deres relevans pd nettet. I forbindelse med dette pilotprojekt
er det kun bidragydere, der pa forhdnd er fortrolige med at arbejde
pd denne mdde, som vil blive kontaktet.

Nu hvor Europeana Cloud og Europeana Creative begge er igangsat,
er vi pa vej til at transformere det, der indtil nu har veret en rent
teoretisk diskussion, til praktisk udnyttelse af felledtankegangen. Vi
vil utvivlsomt me@de udfordringer og problemer, vi ikke har forudset,
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men vi vil leere og tilpasse os, idet vi holder fast i vores malsaetning
om at ggre kulturarven frit tilgeengelig for offentligheden. Vi lover at
sta fast og udvikle vores felled, opfordre folk til at bruge den, lege
med den, eksperimentere med den og passe pa den pd vegne af alle
europaere, bade i dag og i fremtiden.

Artiklen er skrevet i samarbejde med Beth Daley, PR & Editorial Of
ficer, Europeana.

1 1den opriginale version af artiklen benyttes begrebet ‘a cultural commons’.
Commons-begrebet er vanskeligt at oversette til dansk i hele sin nuancerig-
dom, men i ordets bogstavelige forstand kan en commons fx betegne et stykke
offentligt tilgeengeligt parkland, som pa dansk ofte betegnes ‘en felled’. Jeg
har valgt at benytte dette ord igennem antologien (red.)

2 Europeana dbner hele sit dataset for genbrug, http://pro.europeana.eu/pro-
blog/-/blogs/1283832

3 Europeana Linked Open Data (LOD), http://pro.europeana.eu/linked-open-
data

4 http://arxiv.org

S http://www.library.manchester.ac.uk/aboutus/locationsandopeninghours/
learningcommons/

6 http://library.illinois.edu/ugl/lc

7 Formuleret af Europeana Network Officers, 2012.

8 The European Commission Directorate General for Communications Net-
works, Content & Technology http://ec.europa.eu/dgs/connect/en/content/
dg-connect

9 European Research Area, Europakommissionen, http://ec.europa.eu/re-
search/era/index_en.htm
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GLAMourgs remix

Abenhed og deling for kulturinstitutioner

MARTIN VON HALLER GRONBZK,
ADVOKAT, PARTNER | BIRD & BIRD

Creative Commons er et alternativ til traditionel copyright, der
tilbyder ophavsmend og rettighedshavere et st enkle og fleksi-
ble redskaber til at definere, hvordan deres veerker md deles og
genbruges. For kultursektoren dbner det nye muligheder for at
eksponere indhold og anspore til, at det bliver delt og genbrugt
pd nettet. Med juridisk ekspertise forer Martin os gennem Crea-
tive Commons’ baggrund, historie og muligheder.

En uabnet skat

Verdien af kultur er direkte proportional med, hvor mange menne-
sker, der oplever den. Enhver kulturinstitutions mal ma vere at sa
meget af den viden, som institutionen besidder, tilgds af sd mange
mennesker som overhovedet muligt. Hvad enten der er tale om kunst,
data, arkiver, historier eller al anden form for kultur, sd er selve es-
sensen af institutionen - udover at samle - at udbrede s& meget som
overhovedet muligt.

Kultur forbruges dog ikke kun passivt. Kultur er levende og allermest i
live, ndr den opleves i feellesskab, deles mellem borgerne i et samfund,
og giver anledning til, at der skabes mere kultur. Kulturinstitutioner
kigger ikke kun bagud, men bidrager i lige sd hgj grad fremadrettet
ved at skabe det grundlag, som dagens og fremtidens kultur, demo-
krati, gkonomi og alle andre aspekter af samfundet bygges pa.
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Enhver kulturinstitution ber derfor altid tilstreebe mest mulig dben-
hed, forstdet sdledes, at flest mulige mennesker kan fa lettest mulig
adgang til institutionens indhold. Samtidig bgr kulturinstitutionen
tilstreebe, at det dbent tilgeengelige indhold i videst muligt omfang
deles, beriges og videreudvikles af brugerne, hvad enten disse er
borgere, studerende, forskere eller kommercielle aktgrer.

Indhold, der er digitaliseret og kan tilgds online via internet er i
sin natur og i sit udgangspunkt dbent og delbart. Stewart Brands
nu kendte udsagn “Information wants to be free” beskriver i al sin
enkelhed, at digitaliseret indhold kan kopieres og distribueres med
omkostninger, der marginalt gdr mod nul.' For en kulturinstitution
giver digitalisering og internet mulighed for realisering af selv de
vddeste dremme om maksimal tilgengelighed og eksponering overfor
det stgrst mulige antal brugere.

Hvorfor har danske kulturinstitutioner sa ikke omfavnet mulighederne
for at dbne op for sine digitale gemmer og stille dem til radighed for
publikum til deling? Det er der jo mange drsager til, og de fleste bestar
i virkeligheden af ddrlige undskyldninger. Udover at meget indhold er
“rettighedsdefekt”, sdledes at det ikke kan stilles til rddighed pa dbne
vilkdr, sd har kulturindustrien og dens politikere fortsat ikke forstdet,
at dbenhed og deling i hgj grad ikke blot understgtter formdlet med
institutionerne og kulturpolitikken, men ogsa giver mulighed for for-
retningsmeessige indtaegter og besparelser.

Tilstedeverelsen af internetopkoblede computere giver i dag alle ad-
gang til verktgjer, der ikke blot kan tilgd digital information, men ogsa
i hgj grad endre, tilfgje, nyudvikle, modificere og forbedre digitalt
indhold. Samtidig med at disse digitale veerktgjer er blevet allemands-
eje, og de yngre generationer naermest betragter sddanne vearktgjer til
fx redigering af lyd, video, billeder og tekst som forlaengelser af deres
egen intelligens, er det blevet en naturlighed at modificere kulturelt
indhold og at udtrykke sine politiske, kunstneriske, og i det hele taget
kreative holdninger derigennem.
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Remix er kulturens natur

Denne “remix-kultur” finder udtryk i videoer pd YouTube, mash-ups
af photos fra Flickr, online encyklopedien Wikipedia og i det utal af
personlige blogs, hvor ‘amatgrer’ i ordets egentlige betydning udtryk-
ker deres holdninger og kreativitet.? Remix-kulturen er udtryk for
en helt naturlig og menneskelig trang til at bygge videre pd, hvad
andre har skabt. Som sddan er remix udtryk for kulturens helt basale,
sociale natur.

Remix har tidligere veeret hemmet, dels pa grund af begreensninger i
relation til verktgjer og tilgang til indhold, som den analoge verden
var udtryk for, dels pd grund af et utal af begrensende lovregler,
som tager udgangspunkt i, at kultur ikke bgr deles uden den enkelte
skabers eksplicitte tilladelse. Selvom disse regler, serligt ophavsret-
ten, fortsat indskreenker remix-kulturen pa det private marked, er
der ingen grund til, at det samme skulle veere tilfeeldet for sa vidt
angdr kulturinstitutioner. Her er forretningsmodellen jo ikke, at der
skal tjenes penge pa salg af kopier af de enkelte veerker og pa at
opretholde streng kontrol hermed.

Udfordringen for kulturinstitutionerne er imidlertid, at det indhold,
som man er i besiddelse af, kun er frit tilgeengelig og kan deles, dels
hvis de rettighedshavere, som institutionen har erhvervet indholdet
fra, giver tilladelse hertil, dels hvis man selv tillader det, nar der er
tale om indhold, som institutionen har de fulde rettigheder til. Hvor
der er klare begrensninger i relation til det fgrste eksempel, eftersom
kulturinstitutionen ikke blot kan eendre rettighederne i forhold til
dem, som man allerede har erhvervet, s forholder det sig anderle-
des med mulighederne i det andet tilfaelde. Kulturinstitutionen kan
nemlig godt, hvis de ellers gnsker det, beslutte sig at dbne op for sit
indhold og give brugerne mulighed for at dele det. [1]
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[1] Martin von Haller Grenbaek introducerer Creative Commons-systemet pa Sharing is
Caring 2011.

Free Culture-bevaegelsen

Creative Commons har sine rgdder i Free Culture beveagelsen, der
opstod i midten af 1990’erne i forbindelse med, at udbredelsen af
internet for alvor tog fart. Det er veerd at huske pa, at i forbindelse
med etableringen af the World Wide Web og udbredelsen af de forste
browsere var ideen ikke, at en browser primeert eller neermest alene
skulle bruges til at kunne tilgd websider, altsd kun at kunne “se og
laese”, hvad der var pd disse sider. De fgrste webbrowsere var be-
regnet til bdde at laese og skrive. The World Wide Web blev sdledes
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oprindeligt set som et “read/write web”. For eksempel gav de fgrste
udgaver af Mosaic browseren brugeren mulighed for ogsa at skrive
og @ndre pa de sider, som man fik adgang til.

Det var farst senere, og i serdeleshed i forbindelse med den stigende
kommercialisering af the World Wide Web, at browseren primeert
blev et vindue til traditionel konsumering af indhold. I den forstand
var browseren - og er det fortsat i dag — primeert et alternativ til en
fjernsynsskeerm, dog med betydelig mere interaktivitet i relation til
mulighederne for at klikke pa forskellige hyperlinks og give feedback
ved at skrive i blanketter. Og de websider, som man besgger, er fortsat
som udgangspunkt uforanderlige og kontrolleres af den ejer, som har
etableret websitet.

De forste fortalere for Free Culture var primeert motiveret af en sa
fijendtlig tilgang til det eksisterende rettighedsregime, at man helt
gnskede at afskaffe ophavsret. En tilsvarende holdning kendes fra
Richard Stallman, der i forbindelse med etablering af Free Software
Foundation (forgengeren for open source software) havde som ideo-
logisk maél helt at afskaffe ophavsretten pd computerkode.

En sa radikal tilgang til ophavsret viste sig dog ret hurtigt at veere
udtryk for utopisk gnsketeenkning. Dels kan man i hgj grad diskutere,
om ophavsretten ikke har sin klare berettigelse, uanset at information
i dag primeert findes i digital form og distribueres via internet. Dels
har det ogsa vist sig, at den relativt lille gruppe af industrier, hvis
forretningsmodeller er helt afhengige af staerk ophavsretlig beskyt-
telse, har sa steerk en faelles interesse og er villig til at bruge sa mange
penge, at deres lobbyvirksomhed umuligger radikal reformation af
ophavsretssystemet.

Denne erkendelse kom den amerikanske juraprofessor Lawrence Les-
sig ogsa til. Han konkluderede, at der skulle andet til, hvis man ville
muligggere friggrelsen af det potentiale ved dben adgang til og deling
af kulturelt indhold, som han og de fleste mennesker, der ikke tilhgrer
den traditionelle medie- og kulturindustri, var overbeviste om var til
stede. Lessig foreslog, at man pd samme madade som i forbindelse med
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open source software skulle finde en lgsning, der ikke fornaegtede
det ophavsretlige system, men netop byggede pd det. Han foreslog
et “hack” pd systemet pd samme made som Richard Stallman havde
gjort med free software. Et hack forstdet ikke som en ulovlig og
ondsindet indtrengen i andre computersystemer, men som en smart
lgsning pa et problem, som netop er den oprindelige og oprigtige
betydning af ordet hacking.

Lgsningen var, og er, at give skaberen eller rettighedshaveren af ind-
hold mulighed for at dbne op for tilgangen til indholdet og til at
lade det blive delt - ikke ved at tvinge ham til det via endring af
ophavsretsloven, men ved at lade ham ggre det via hans frivillige
licensering af indholdet. Sdledes blev Creative Commons licenserne
udtenkt pd samme made som open source licenser.

Creative Commons systemet

Tanken bag Creative Commons var sdledes, at der ad frivillighedens
vej skulle skabes en kreativ feelled, som kunne benyttes af alle, ikke
kun til egen afbenyttelse, men ogsd til videreudvikling og forbedring.
Den kreative feelled skulle ses i modseetning til den felled, der el-
lers blev udsat for en “tragedie” i den fysiske verden, da bgnderne
lod den overgraesse i en sddan grad, at der til sidst ikke var noget at
dele.? I modsetning til den fysiske feelled udseettes den digitale feelled
dog ikke for samme fare for “overgreesning”. Digital information er
jo netop kendetegnet ved, at en persons anvendelse af en kopi ikke
forhindrer andre i at anvende andre kopier. Misbrug kan sdledes pr.
definition ikke finde sted. Udfordringen ligger imidlertid i at give
skaberne af det digitale indhold et incitament til at dbne op og dele
det pa den kreative feelled.

Creative Commons er et set verktgjer, der gar det muligt for skabere
af indhold at dele det med andre via internet. Disse varktgjer er Crea-
tive Commons licenserne, der i princippet fungerer ligesom alle andre
former for licenser baseret pa skaberens ophavsret. Skaberen, eller
ophavsmanden, har i henhold til ophavsretten eneret til at bestemme,
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hvorledes andre kan anvende dennes varker. Det er licenserne, der
udstikker betingelserne for, hvorledes andre kan anvende verkerne.

Creative Commons licenser handler alene om ophavsret og ikke om
de andre immaterielle rettigheder, sdsom varemeerker og patenter.
Hvis man sdledes har udgivet et veerk under en Creative Commons
licens, har man derved slet ikke taget stilling til, om andre matte bruge
eventuelle varemeerker, som man har skabt, og som har kommerciel
betydning i forbindelse med verket. Udgangspunktet er, at andre ikke
ma bruge sddanne varemeerker, og at der sa skal kreves en sarskilt
licens eller tilladelse hertil, hvis dette er tilfeeldet.

Creative Commons er baseret pa sterk ophavsret. Uden ophavsret,
ingen licenser. Og uden sterk ophavsretlig beskyttelse vil ingen li-
censer kunne handheves i forbindelse med en retssag, der matte
udspringe af, at en person misbruger et Creative Commons verk og
gdr uden om den tilladte anvendelse i en Creative Commons licens.
Dette forhold til ophavsret betyder ogsd, at Creative Commons ideen
fuldt ud er baseret pd frivillighed. En skaber er aldrig tvunget til at
frigive sit veerk under en Creative Commons licens. Det er kun en
beslutning, der tages, hvis dette giver mening for den enkelte skaber.
Men hele ideen bag Creative Commons er naturligvis, at det ofte for
langt de fleste skabere faktisk vil give mening at ggre sit indhold dbent
og dele det med andre, hvorfor man sd gennem Creative Commons
har verktgjer til at gare dette let og elegant.

Hvis der er tale om en “tvang” i forbindelse med Creative Commons,
sd vil den alene besta i, at en skaber af markedsmeessige drsager vil
veere “tvunget” til at dele dette indhold. Det er habet for folkene bag
Creative Commons, at der med tiden vil opsta et sa stort marked for
abent og deleligt indhold, at dette vil “tvinge” seerligt virksomheder
baseret pa traditionelle “lukkede” forretningsmodeller til at forsgge
sig med Creative Commons licenser for noget af deres indhold. Lige-
ledes er det hdbet, at mere og mere tilgengeligt indhold péd Creative
Commons licensvilkdr vil fd gjnene op hos kulturinstitutionerne for,
at man bliver ngdt til at dbne og dele sit indhold, hvis man vil have
dette udbredt og benyttet af den brede offentlighed.
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Alle Creative Commons licenser er forsggt udfeerdiget, sdledes at de
opfylder behovet for at vere fleksible, transparente og tilgengelige.
Fleksibiliteten bestdr i, at skaberen af vaerket kan sammensette li-
censen pa lige netop den made, som passer den pdgeldendes gn-
sker og forretningsmodel. Kravet om transparens betyder, at Creative
Commons licenserne skal vare lette og gennemskuelige at forsta for
brugerne, sdledes at disse umiddelbart kan tilgd og anvende Creative
Commons indhold fx uden at skulle konsultere advokater forinden.
Endelig bestdr gnsket om tilgeengelighed i, at Creative Commons
licenseret indhold let skal kunne tilgds pa internet. Tilgengelighed
i den forstand er ikke blot, at indholdet let kan downloades, men
i lige sd hgj grad, at det let kan findes. Creative Commons licen-
serne tilknyttes sdledes et digitalt indhold pd en méde, som betyder,
at indholdet tilfgres sdkaldte meta-data, der muligger s@gningen pa
forskellige licensvilkar pd de fleste sggemaskiner pa internettet, for
eksempel Google.

Ret og rimeligt

Det afggrende for Creative Commons tankens succes er, at licenserne
opfattes som fair. Rimelighed opfattes i den forstand ikke blot som et
konstant forsgg pd at inkorporere kravene til fleksibilitet, transparens
og tilgeengelighed i selve licensvilkdrerne, men ogsd at sgge den rette
afvejning mellem pd den ene side skabernes behov for en vis kon-
trol med deres indhold, ogsd ndr dette i vidt omfang gives frit under
Creative Commons licenser, og brugernes berettigede forventning om
at kunne anvende Creative Commons licenseret indhold pa alle de
mader, der opfattes som ret og rimeligt i forbindelse med moderne
brug af internet, computere, tablets osv. Afvejningen sgges konstant
opndet via lgbende revisioner af Creative Commons licenserne. En
lgbende revision af licenserne foregdr via en helt dben proces, hvor
alle interessenter opfordres til at deltage. I slutningen af 2013 blev
version 4 af licenserne vedtaget.

Alle Creative Commons licenser giver visse basale rettigheder til bru-
gerne. Hvis man man ikke kan acceptere, at ens brugere far disse ret-
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tigheder, skal man ikke velge at lade sit indhold licensere under en
Creative Commons licens. Alle brugere far ret til at kopiere verket,
videredistribuere det, ggre det tilgengeligt for offentligheden og at
@ndre verket pd en sddan mdade, som maétte veere ngdvendigt for at
overfgre vaerket fra et teknisk medie til et andet. Samtidig geelder det
for alle licenser, at brugeren skal overholde visse regler. Brugeren ma
sdledes ikke anvende verket pd anden made end den, som licensen
giver ret til, idet skaberen sadledes opretholder alle rettigheder til anden
form for anvendelse. Brugeren skal altid sgrge for at opretholde angi-
velsen af, hvem der har ophavsretten pa det veerk, som brugeren far
adgang til og fx videredistribuerer. Brugeren skal ogsd altid sgrge for,
at der pa de varker, som videredistribueres, er et link til den oprinde-
lige Creative Commons licens, sdledes at den nye modtager af veerket
ogsa kan se, hvordan reglerne for anvendelsen af varket er. Og sa ma
brugeren naturligvis ikke eendre pa vilkdrene for licensen, hverken i
forhold til sig selv eller i forhold til andre. For alle Creative Commons
licenser galder sédledes, at ophavsmanden beholder sin ophavsret. Der
sker ikke nogen overdragelse af ophavsretten til brugerne i forbindelse
med anvendelse af Creative Commons licenser.

Creative Commons licenserne har ogsd den fordel, at de er globale,
forstaet pa den made at selvom der matte vare Creative Commons
licenser pd lokale sprog, sd geelder hovedreglerne for alle Creative
Commons licenser, og ndr et verk er frigivet under en Creative Com-
mons licens, kan det anvendes overalt i verden pd de pdgeldende
licensvilkar. Creative Commons licenser er geldende sd lang tid,
der er ophavsret pa det pageldende verk. Det siger sig selv, at nar
der ikke er ophavsret leengere, sd er der heller ikke behov for en
Creative Commons licens, da verket sd er i det offentlige domeene.
Dette betyder imidlertid ogsd, at Creative Commons licenser ikke er
tidsbegreenset pd anden made. Nar man har frigivet sit veerk under
en Creative Commons licens, galder denne licens i sd lang tid, der er
ophavsret pa verket, og licensgiveren kan ikke tilbagekalde sin licens.
Som bruger af et Creative Commons licenseret veerk kan man saledes
veere sikker pd, at man kan bruge det uden at risikere, at skaberen
far “kolde fgdder” og velger at tilbagekalde licensen. Licensen er
sdledes uigenkaldelig.
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Ophavsmanden bestemmer

Creative Commons licenserne har den fleksibilitet, at de pa enkelte,
vesentlige omrdder kan sammensettes med forskellige vilkdr, der
lige netop passer ophavsmandens gnsker og forretningsmodel. Man
kan saledes valge som licensgiver, om man gnsker at blive navngivet
i forbindelse med veerket eller ej.* Man kan ogsa velge, at der kun
ma ske ikke-kommerciel anvendelse af ens verk. Endelig kan man
give mulighed for, at ens verk ogsd kan danne grundlag for afledte
vaerker, og at man som bruger, der sdledes har faet lov til at lave af-
ledte veerker, ogsa skal frigive sine afledte veerker under den samme
Creative Commons licens, hvis man videregiver disse.

Muligheden for at sondre mellem kommerciel og ikke-kommerciel
anvendelse giver ofte anledning til spgrgsmdl. Som udgangspunkt
er sondringen mellem kommerciel og ikke-kommerciel anvendelse
dog ret ukontroversiel. Hvis man som privatperson gnsker at bruge
et Creative Commons licenseret foto pd sin private weblog, hvis man
som forsker gnsker at bruge Creative Commons licenserede data i
sin forskning, hvis man som en NGO gnsker at bruge Creative Com-
mons licenseret musik som led i en kampagne, falder denne brug
klart inden for ikke-kommerciel anvendelse. @nsker man omvendt
som virksomhed at benytte Creative Commons licenseret materiale
som led i en salgsbrochure, gnsker man som musiker at indspille
Creative Commons licenserede kompositioner og tjene penge pd mu-
siksalget, eller gnsker man til en biografi eller en tv-station at vise
Creative Commons licenserede dokumentarfilm mod adgangs- eller
licensbetaling, sd er der klart tale om kommerciel brug af materialet.
I erkendelse af at der bestemt er grazoner, bruger Creative Commons
organisationen en hel del tid pd at udforske, hvad der skal forstas
ved kommerciel kontra ikke-kommerciel anvendelse, og i forbindelse
med udarbejdelsen af version 4 af Creative Commons licenserne var
der en voldsom diskussion om, hvorvidt selve sondringen i det hele
taget skal udelades. Resultatet blev, at sondringen opretholdtes.

Ophavsmandens eneret omfatter ogsd retten til at lave afledte verker.
Creative Commons licenserne skaber en mulighed for at give sine
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brugere ret til at lave afledte verker, og netop denne ret er ofte af
afggrende betydning for at nd formdlet med at give adgang og dele
sit indhold. Hvis ikke brugerne far ret til at lave afledte veerker, vil
det i langt de fleste tilfeelde ikke veere muligt at lave mash-ups, for-
bedringer og andre ting, der bidrager til den kreative felled.

Hvis man saledes har givet sin bruger ret til at lave modifikationer af
ens verker netop for at sikre udvidelse af den kreative feelled, er det
naturligt at man gnsker, at ogsd modifikationerne bliver en del af det
Creative Commons licenserede verk. For at sikre at veerket forbliver
samlet som en enhed, der kan licenseres pa samme vilkar, kan man
gore licensvilkdret om ret til at lave afledte veerker betinget af, at bru-
geren stiller de afledte veerker til rddighed for sine brugere pa samme
vilkdr som det oprindelige veerk. Denne betingelse om “del pa lige
vilkar” (eller “share alike” pa engelsk), er fundamentalt den samme
som bestemmelsen om “copyleft” under mange open source licenser.
Det er vigtigt at understrege, at “share alike” kravet kun gelder, hvis
man som bruger velger at videredistribuere sine modifikationer. Der
er sdledes ikke noget krav om, at alle modifikationer man foretager
stilles til rddighed for alle andre, blot man holder disse modifikatio-
ner for sig selv. Det er kun ndr der videredistribueres, at kravet om
at dele pa lige vilkar bliver aktuelt, og i s& fald alene i forhold til de
personer, som man velger at videredistribuere til.

Anvendelse og udbredelse af Creative Commons

Som skaber - eller som den kulturinstitution, der har rettighederne til
at disponere over indhold - kan man velge at kombinere en Creative
Commons licens med de forskellige vilkdr. Der er sdledes en hel del
forskellige kombinationsmuligheder, og man skal som kulturinstituti-
on naturligvis grundigt overveje, hvilke vilkdr der er ngdvendige for at
opna det, som man gnsker, og hvilke méaske direkte vil medvirke hertil.
Nar man har truffet et valg, er det meget enkelt at tilfgje licensvilkarene
til veerket. Da veerket stort set altid foreligger i digital form, besgger man
et Creative Commons website, hvor der vil vere en online licensveel-
ger. Ved at klikke sig frem kan man sammensaette den rigtige licens.
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De valgte licensvilkdr genereres herefter i HTML eller andet format,
som kan “klippes og klistres” eller pd anden méade inkorporeres i
den digitale fil, eller placeres pa websider, som besgges i forbindelse
med tilgang til veerket. Samtidig generes der en lille grafikfil, hvor
licensvilkdrene kort preeciseres via smd piktogrammer.

Med disse piktogrammer kan en potentiel bruger af Creative Com-
mons licenseret indhold meget let skabe sig et overblik over, hvorledes
indholdet ma benyttes. Md det benyttes kommercielt, kan der laves
afledte verker, osv.? Ved at klikke pa grafikfilen med piktogrammerne
vil man komme hen til en mere udferlig, men stadig let forstdelig
beskrivelse af licensvilkdrene. Og hvis man endelig vil leese de helt
ngjagtige og mere juridisk formulerede licensvilkdr igennem, kan
man klikke sig videre hertil. Endelig vil licensvilkdrene blive knyttet
til det digitale veerk pa en sadan mdade, at man pa de fleste store s@-
gemaskiner, for eksempel Google, kan specificere sin sggning sdledes
at man kun leder efter vaerker, som kan anvende under en Creative
Commons licens med de vilkar, som man gnsker.

Alt i alt giver Creative Commons licenserne unikke muligheder for
pa en let og elegant mdde at tilknytte licensvilkar til indhold, sdledes
at man som bruger pa enkel og overskuelig vis kan tilgd materialet.
Creative Commons licenser sikrer sdledes, at brugerne kan benytte
materialet lovligt og uden at komme i konflikt med ophavsretten. Da
Creative Commons licenserne er baserede pd internetteknologi, er der
langt stgrre mulighed - netop i det enorme ocean af information og
indhold pa internettet — for at finde frem til lige netop dét indhold,
der kan bruges pa lige netop dén made, som man gnsker.’

Creative Commons er i dag de facto standarden for licensering af
abent indhold. Der findes internationale udgaver af licensen i snart
130 lande, og licensens juridiske holdbarhed og markedsmeessige og
politiske anerkendelse er ubestridelig. Creative Commons licenser
anvendes af EU, den amerikanske regering, store virksomheder som
Maersk og et utal af NGO’er og kulturinstitutioner verdenen over.*
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Som udgangspunkt er Creative Commons ikke et mal, men et middel.
Creative Commons er imidlertid som licensvearktgjer et middel mod
det mal, som burde ligge lige til hgjrebenet for danske kulturinstitu-
tioner, nemlig at stille sd& meget indhold som overhovedet muligt til
radighed for offentligheden, ikke kun den danske, men for mennesker
i hele verden, pd sd dbne vilkdr som overhovedet muligt.

http://en.wikipedia.org/wiki/Information_wants_to_be_free

Se fx http://www.flickr.com/groups/mashups/

Se http://en.wikipedia.org/wiki/Tragedy_of the_commons

Dette er dog ikke ngdvendigvis muligt under europeisk ophavsretslovgivning,
da navngivelse er en del af de sakaldte moralske rettigheder.

Creative Commons kan ogsd anvendes, hvis man som kulturinstitution gn-
sker at stille indhold til rddighed pa sa frie vilkdr som overhovedet muligt,
altsd at man overhovedet ikke gnsker nogen restriktioner i forbindelse med
indholdet. Det kan for eksempel vare, hvis man overhovedet ikke gnsker
nogen som helst form for association med indholdet, da man af PR-massige
drsager betragter det som problematisk, hvis indholdet efterfglgende benyttes
i en sammenheng, som man ikke gnsker, eller hvis indholdet modificeres pa
en made, som man ikke markedsferingsmaessigt ensker at blive associeret
med. I sa fald giver Creative Commons mulighed for at stille indhold, der
som udgangspunkt jo stadig er underlagt ophavsret, til radighed pa vilkar,
der er sa teet pa det offentlige domane, som lovgivningen overhovedet matte
give mulighed for. I sa fald kan man velge den sdkaldte Creative Commons
public domain dedication license eller CCO, som denne licens ogsé kaldes.
Inden for kulturomradet findes der eksempler pa Creative Commons websiden
http://wiki.creativecommons.org/GLAM

GLAMOUR@S REMIX
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Mod en feelles dansk
infrastruktur for
samlingshandtering
og formidling

HENRIK JARL HANSEN, CHEFKONSULENT
OG PROJEKTLEDER FOR FALLES
MUSEUMS-IT, KULTURSTYRELSEN

CHRISTIAN ERTMANN-CHRISTIANSEN,
AFDELINGSLEDER PA DET KONGELIGE BIBLIOTEK

I Danmark arbejdes der pd at bygge et feelles system til at regi-
strere danske kunst og kulturhistoriske samlinger. Centralt stdr
behovet for en velfungerende og opdateret infrastruktur, der gor
det nemt og enkelt at skabe overblik pd tveers af de danske mu-
seers samlinger, og at genbruge data i institutionernes egne it-
miljeer samt i regi af Europeana. Men som Henrik og Christian
forteeller, er processen mod sterre enkelhed og brugervenlighed
ofte kompleks.

Infrastruktur lyder ikke ngdvendigvis som det mest inciterende ngg-
leord, men det er helt essentielt for denne artikel, der har fokus pa
et nyt samlingsregistreringssystem til de danske museer. Som ved
andre infrastrukturprojekter er mdlet forbedring, og udgangspunk-
tet det eksisterende. Netop det eksisterende er bade en force og en
begrensning for dette projekt med arbejdstitlen Feelles museums-it
(FMIT). Det er et komplekst projekt, og det er her kun muligt at give
en generel introduktion.
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Opgaven

FMIT blev i 2011 igangsat af Kulturministeriets departement med
Kulturstyrelsen som tovholder. Udgangspunktet var anbefalingerne
fra en tveermuseal arbejdsgruppe og et konsulentfirma, og udviklings-
projektet gennemfgres med et andet konsulentfirma som rddgiver.!

Madlet kan beskrives sdledes: Nar det nye felles samlingsregistrerings-
system tages i brug i 2016, er der sket en konsolidering og en moder-
nisering af de centrale registre og de statslige museers registrerings-
systemer. Grundlaget vil veere en ny falles begrebs- og datamodel, og
en ny felles database med tilhgrende applikationer og snitflader til
relevante tjenester. Museerne har vearet inddraget i moderniserings-
og konsolideringsarbejdet.

Infrastrukturen skal bl.a. sikre det nationale overblik over de danske
museers samlinger af kunstverker og kulturhistoriske genstande i
langt hgjere grad, end det er muligt i dag. Strukturen skal samtidig
understgtte digitale arbejdsprocesser, genbrug af data til institutio-
nernes egne it-miljger, og facilitere indberetning til den europaiske
kulturportal Europeana. Hermed lever lgsningen bl.a. op til Euro-
pakommissionens henstilling om digitalisering og online adgang til
kulturelt materiale og digital opbevaring, Kulturministeriets digitali-
seringsstrategi og den feellesoffentlige digitaliseringsstrategi.>

Status

P4 nuveerende tidspunkt (ultimo 2013) nermer den fgrste projektfase
sig sin afslutning. Forude venter selve udviklingen af det nye system.
Det er derfor for tidligt at beskrive, hvilke elementer det kommer til
at besta af, og hvilke teknikker der vil blive anvendt. Udgangspunktet
er dog at fortsette styrelsens linje med anvendelsen af open source
og serviceorienteret it-arkitektur.

Pa brugersiden planlaegger vi at arbejde med et antal profiler, der
tilpasses forskellige typer af museer og samlinger. Det skal sikre, at
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brugerne primeert ser de felter og data, der er ngdvendige for netop
deres aktuelle behov.

Den individuelle tilpasning udfordrer naturligvis muligheden for at
foretage fyldestggrende sggninger pa tveers af det registrerede. Der
skal findes en balance mellem de to hensyn.

Det eksisterende som udgangspunkt

Museerne skal pd samme tid varetage opgaven som indsamler og
forvalter af vores kulturelle arvegods, og definere deres rolle og be-
rettigelse i det omgivende samfund. Ogsad som forvalter af den digi-
taliserede og den digitale kulturarv er der udfordringer. Det er meget
store datameengder, der skal varetages; de er forskellige og spaender
vidt. Med et felles samlingsregistreringssystem, der skal bygge bro
over de eksisterende systemer og samtidig understgtte nye muligheder,
mangedobles denne udfordring.

Udgangspunktet for FMIT er, at systemet skal kunne rumme alle data
fra de samlingsregistreringssystemer, museerne anvender i dag, hvad
enten indholdet er digital kunst eller jordprgver fra en arkeeologisk
udgravning.

De nuverende systemer er Kulturstyrelsens vidt udbredte Regin (til
kulturhistorie og kunst), Nationalmuseets GenReg, der eksisterer i
flere samlingsafheengige versioner, og Statens Museum for Kunsts
CollectionSpace, et open source system, som museet selv er med til
at udvikle i samarbejde i et internationalt konsortium.? Billedet fuld-
endes af de arkaeologiske museers MUD og af The Museum System,
som enkelte danske kunstmuseer anvender. Endelig er der andre
systemer, der hver iser kun benyttes af et enkelt museum.

Ogsé registreringstraditionerne er forskellige. Kunstmuseerne tager

udgangspunkt i kunstverket, Nationalmuseet i den enkelte genstand,
mens Regin har afseet i museumssagen.
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Det har derfor veret en kompleks opgave at udforme en falles be-
grebsmodel, der skal kunne rumme de eksisterende data. Processen
er gennemfgrt i teet samarbejde med museerne, og arbejdet er endnu
ikke helt afsluttet. Foruden at basere sig pd de eksisterende modeller
henter den nye felles begrebsmodel inspiration fra internationale
standarder som bl.a. SPECTRUM og CIDOC CRM.*

Samarbejde som ny norm

Ved revisionen af museumsloven i 1982 blev der taget initiativ til to
centrale registre, Det Kulturhistoriske Centralregister og Kunst Indeks
Danmark. De blev placeret pa de to hovedmuseer, hhv. Nationalmu-
seet og Statens Museum for Kunst. Alle statslige og statsanerkendte
museer blev pdlagt indberetningspligt til registrene. Siden er andre
systemer kommet til. Det daveaerende Statens Museumsnavn vedtog
i midten af 1980’erne Dansk Museums Dokumentations Standard og
udviklede sidelgbende registreringssystemet Dansk Museums Index.
Standarden blev senere en vasentlig bestanddel af det nuverende
Regin, som Kulturarvsstyrelsen satte i sgen omkring artusindskiftet.
Nationalmuseet udviklede sidelgbende GenReg i sammenheaeng med
en stgrre ombygning af museet, der ngdvendiggjorde en midlertidig
udflytning af genstande.

Der har flere gange veere taget initiativ til at konvergere og kon-
solidere de forskellige registre og registreringer, men fgrst med det
nuverende initiativ ser det ud til at lykkes. Undervejs synes der at
vaere sket en holdningsendring. Samarbejde er i stigende grad blevet
et vigtigt element i museernes digitale arbejde. Ad den vej kan vi
bedre hdndtere udfordringen med skrgbelige digitale data, steerkt
stigende mengder af mediefiler og et voksende antal proprieteere
filformater. Der er blandt museumsansatte et forstdeligt gnske om
at kunne fokusere pd formidling og genbrug af informationer, frem
for at skulle bekymre sig om datas daglige overlevelse i det digitale
minefelt.
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Registreringshistorikken er ogsa interessent, fordi den er med til at
definere kvaliteten for en stor del af de data, der er digitalt registre-
rede i dag. Mange af dem er konverteret fra analoge kilder, heriblandt
de sdkaldte bla registreringskort, som fik stor udbredelse pa iser de
kulturhistoriske museer fra midten af 1960’erne. I takt med at de
nuverende samlingsregistreringssystemer blev implementeret, er data
naturligvis ogsd tastet direkte ind i databaserne.

Set under ét er datakvaliteten i de eksisterende registreringer varie-
rende. Nogle er fyldestgerende, mens andre er sporadiske og svin-
gende i kvalitet. Museerne har derfor en stor opgave foran sig med
at opkvalificere de basale data, sa de bliver velegnede til tilgeengelig-
gorelse, formidling og til at blive eksponeret internationalt.

Den opgave vil nemlig ikke automatisk blive lgftet i forbindelse med
FMIT. Fokus i projektet er etablering af den felles infrastruktur, der
som de primere elementer bestar af en database med tilhgrende
mediearkiv (Digital Asset Management System eller DAMS) og en
placeringslgsning. Dertil kommer snitflader, der giver mulighed for
senere tilfgjelse af specialiserede moduler og ikke mindst nem import
og eksport af data.’

Crowdsourcing og samarbejde

Crowdsourcing kan veere en af de muligheder, museerne tager i brug
for at opkvalificere eksisterende registreringer. Ingen danske museer
anvender i dag metoden, men en del har planer om at ggre det.

FMIT udvikles, sd systemet understgtter crowdsourcing. Planerne
er, at FMIT bdade skal kunne fastholde berigelser fra forskere og fra
publikum, hvis et museum gnsker at benytte sig af muligheden. Det
er ikke opgaven her at afdeekke begrebet crowdsourcing, men blot
pege pa, at det i dag anvendes med stor effekt af andre. Eksempelvis
har Det Kongelige Bibliotek oplevet et stort engagement fra brugerne i
forbindelse med projektet “Danmark set fra luften”¢, ligesom metoden
finder stor udbredelse internationalt.
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Samarbejde er en afggrende faktor for FMIT, og der har veeret stor
vilje og interesse fra museerne til at deltage i udarbejdelsen af be-
grebsmodellen og som deltagere i workshops, hvad enten emnet har
veeret placeringslgsning, mediearkiv eller projektets business case.
Det er ogsa gennem samarbejde, vi ndr frem til projektets ambitions-
niveau, nar det geelder anvendelsen af teknologi og afdekning af
andre vaesentlige spgrgsmal.

Deling af kvalitet

FMIT stdr nu foran den egentlige udviklingsproces. Farst her vil det
vise sig, hvilke elementer systemet i praksis bliver sammensat af,
og hvordan interaktionen mellem brugerflader, database, placerings-
lgsning og mediearkiv bliver lgst i praksis. Det er ogsd her vi skal
sikre, at data kan flyde frit videre til de speciallgsninger, museerne
eller tredjepart konstruerer til formidling eller andet.

Senest pa det tidspunkt bliver det synligt, hvis de bagvedliggende data
ikke har tilstreekkelig kvalitet. Det kan selv den bedste infrastruktur
ikke skjule, men den kan lette opkvalificeringen. Den gamle sandhed
fra computerens barndom “Garbage in, garbage out” geelder stadig,
og der er mere perspektiv i at dele kvalitet end det modsatte.

1 Feelles museums-it. Analyse af museernes centrale registre og forslag til na-
tional it-infrastruktur, Devoteam, upubliceret rapport, 2011. Konsulentfirma
pa udviklingsprojektet er COWI.

2 Se Kommissionens henstilling af 27. oktober 2011 om digitalisering af og
onlineadgang til kulturelt materiale og digital opbevaring, Den Europeiske
Unions Tidende, L 283/39, 29.10.2011; Kulturministeriets digitaliseringsstrategi
2012-2015, 2012, Kulturministeriet, s. 13; Den digitale vej til fremtidens vel-
feerd. Den fellesoffentlige digitaliseringsstrategi 2011-2015, @konomistyrelsen,
2011.

3 http://www.collectionspace.org/

4 SPECTRUM - The UK Museum Documentation Standard, Version 3.1, Col-
lections Trust, 2007; CIDOC, The CIDOC Conceptual Reference Model, senest

MOD EN FALLES DANSK INFRASTRUKTUR

159



opdateret 18. januar 2013, konsulteret 24. juli 2013, http://www.cidoc-crm.
org/

5 Vi har endnu datakonverteringen foran os, sa vi ved endnu ikke om det
lykkes at fa alle data pd plads i fgrste omgang. Det bliver uden tvivl en stor
opgave. Efter planen vil data fra de Regin-brugende kunst- og kulturhistoriske
museer blive konverteret, sd de er klar, nar FMIT bliver lanceret i 2016. Ogsa
Nationalmuseet har udtrykt gnske om at komme med tidligt.

6 Det Kongelige Bibliotek, Danmark set fra Luften, konsulteret 24. juli 2013,
http://www.kb.dk/danmarksetfraluften/
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Digitalisering og
formidling af DR’s arkiver

- et innovationsprojekt

TOBIAS GOLODNOFF, PROJEKTLEDER
FOR DRS KULTURARVSPROJEKT

MIRIAM LERKENFELD, WEBREDAKT@R
FOR DANSKKULTURARV.DK

DR’s Kulturarvsprojekt er et digitaliserings- og innovationspro-
jekt, hvis formdl ikke blot er at digitalisere den danske kulturarv
i form af DR’s programarkiver, men ogsd at gere kulturarven til-
geengelig for danskerne. Gennem projektets levetid har DR reduce-
ret digitaliseringspriserne pd markedet, skabt en ny digital plat-
form for deling af indhold og veeret med til at opbygge et netveerk,
som samarbejder om at finde best practice-modeller for, hvordan
DR bedst gor brug af den veerdifulde danske kulturarv. Denne
artikel beskriver to cases baseret pd samarbejde, hvor deling har
haft betydning for udvikling og innovation. Det har medfert, at
DR har fdet mere veerdi ud af den oprindelige bevilling pd 75 mil-
lioner kr., som DR modtog i Public service-kontrakten 2007-10 til
at digitalisere programarkiverne.

DR’s Kulturarvsprojekt er i den interessante og afsluttende fase, hvor
der gives flere bud pd hvordan den digitale kulturarv kan formidles og
bruges via verdifulde samarbejder, der giver den danske befolkning
adgang til aktivt at bruge og dele kulturarven.

Projektet speender bredt, men fokus har altid veeret pd de tre kerneop-
gaver: digitalisere DR’s arkiver, formidle kulturarven og samarbejde pa
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tveers af kultursektoren, bdde via redaktionelle indsatser og gennem
teknologifellesskaber. Det er dette fokus, der har skabt beredygtig
innovation i forbindelse med digitaliseringsprocessen, sd det i dag er
lykkedes at digitalisere mere end 70 % af DR’s ngdlidende programar-
kiv. Dette er vaesentligt mere end de 25 %, som bevillingen oprindeligt
lagde op til at deekke ved projektets start i 2007. Mélet er, at omkring
80 % af arkivet er digitaliseret, ndr seerbevillingen er opbrugt i 2014,
og at projektet har affgdt en lang reekke samarbejdsprojekter med
kulturarven som omdrejningspunkt.

Case 1-Samarbejde om formidling og etablering
af et teknologifeellesskab i kultursektoren

For DR’s Kulturarvsprojekt er det dialogen mellem kulturarven og
brugeren, som er det barende element i det formidlingslaborato-
rium, som DR arbejder pd at skabe. I projektet er der et gnske om
at abne for interaktiv brug frem for passivt forbrug, sa DR ikke blot
giver adgang til s& meget data som muligt, men ogsa giver adgang
til forskellige former for aktiv brug af kulturarven.

Derfor har DR veret med til at etablere et samarbejde med en rekke
offentlige kulturinstitutioner, s& man i feellesskab kan udvikle nye
madder, hvorpa formidlingen af kulturarven styrkes. Samarbejdet er
unikt i dansk sammenhaeng og rummer muligheden for at under-
sgge, hvordan kombinationen af forskellige samlinger kan komme
i spil pa tveers af hinanden, berige hinanden og bringe forskellige
perspektiver ind i formidlingen af den digitale, danske kulturarv. Det
konkrete formidlingslaboratorium og samarbejde bestar som oftest af
aktiviteter omkring domaenet danskkulturarv.dk og mediehdndterings-
systemet Cultural Heritage Archive Open System (CHAOS:\__ http://
chaos-community.org/).

Danskkulturarv.dk er et formidlingslaboratorium, men ogsd en
sggemaskine, der giver adgang til det digitaliserede indhold, de
forskellige institutioner stiller til radighed. Lige nu er der adgang til
mere end 140.000 digitaliserede objekter fra den danske kulturarv,
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blandt andet fra Det Kongelige Bibliotek, Statsbiblioteket, Statens
Arkiver, Det Danske Filminstitut, Nationalmuseet, Statens Museum
for Kunst, DR og KUNSTEN i Aalborg - og der kommer lgbende
mere materiale til.

Madlet med danskkulturarv.dk er, at danskerne pa laengere sigt kan
veere med til at udvikle deres egne services og skabe nye kontekster,
sd brugerne selv kan opsgge og undersgge kulturarven i digitale
sammenhenge inden for undervisning sdvel som underholdning. Det
forspger danskkulturarv.dk blandt andet at realisere ved at stille et
abent API til rddighed samt deltage i events som #hack4dk.!

For at kunne favne de mange formidlings- og digitaliseringsprojek-
ter og de tilhgrende tekniske krav, har DR’s Kulturarvsprojekt valgt
at udvikle en rekke verktgjer. Kombinationen af det rette indhold og
de rette tekniske verktgjer kan skabe et uendeligt antal projekter, der
formidler kulturarv til danskerne. Konkrete eksempler pa projekter i
regi af danskkulturarv.dk er mobile apps, workshops, online-udstil-
linger og events. Dermed udforsker de mange aktiviteter og projek-
ter forskellige former for formidling og brug af den digitale kulturarv.

I dag kan danskkulturarv.dk sammensette data og materiale fra for-
skellige kilder, og handtere dette pa forskellige platforme og i et
ubegraenset antal brugssituationer. DR har i samarbejde med blandt
andet Statsbiblioteket, Statens Museum for Kunst, forskningsprojek-
tet LARM Audio Research Archive og KUNSTEN udviklet systemet
CHAOS:\_, der udvikler sig i takt med teknologien og kan handtere
individuelle, varierende krav fra forskellige samarbejdspartnere.

Lige nu er der flere mdder, som partnerne kan velge at involvere
sig pd. Involveringen speender fra at levere data, som er sggbare
pad danskkulturarv.dk, til at deltage eller selv drive stgrre projekter
om formidling af kulturarv. Enkelte af partnerne bruger samarbej-
det til at udvikle en portefglje af produkter i feellesskab. Det geelder
eksempelvis samarbejdet for partnerne i Kulturarv Nord, hvor bl.a.
KUNSTEN, Skagens Museum og Nordjyllands Kystmuseum er i gang
med at udvikle ti iPhone applikationer. [1]
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[1] Ivan Dehn, DRs Arkiver (t.v.) og Lars Ulrich Tarp Hansen, KUNSTEN (t.h.) pa konferencen
Museums and the web i 2013 for at praesentere samarbejdet omkring danskkulturarv.dk
og CHAOS:\ .

Udover at vere et teknisk system er CHAOS:\ _ et open source kol-
lektiv, hvor partnerne kan benytte den eksisterende teknologi, i det
omfang de gnsker. Anvendelsen og de nye kravspecifikationer, der
opstar gennem samarbejdet, videreudvikler teknologien og bidrager
til den lgbende udvikling af systemet. Jo flere, der benytter systemet
og videreudvikler pd det, desto stgrre optimering og omkostningsef-
fektivitet opndr vi. Derved deler samarbejdspartnere erfaringer med
udviklingen, samtidig med de selv drager fordel af de eksisterende
funktioner og dem, som andre partnere velger at finansiere.

Som partner i CHAOS:\ _ kan man tilgad API’et og gare brug af forskel-
lige plugins til blandt andet Wordpress og Drupal. Med disse verktgjer
kan der for eksempel hentes objekter og samlinger fra danskkulturarv.
dk, og man kan treekke data til eksterne applikationer eller hjemme-
sider. Det eneste krav er, at indholdet overholder de rettigheder, der
er pd den pdgeeldende institutions materiale.
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Case 2 - Digitaliseringen og samarbejdet med en
privat virksomhed

Baggrunden for DR’s engagement omkring deling af indhold og tekno-
logi i kultursektoren er digitaliseringen af DR’s ngdlidende programar-
kiv. Programarkiverne rummer 478.000 timers radio og 100.000 timers
tv og film. Da DR etablerede sin organisation i DR-Byen, kom der
et pnske om at ggre produktionsapparatet digitalt og herunder ogsa
arkiverne (Femfingerplanen, DR, 1999). I dag er digitaliseringsopga-
ven fokuseret pd industrialiserede eller masse-digitaliseringsmetoder,
der seenker omkostningsniveauet, sd DR kan digitalisere mest muligt,
sd billigt og godt som muligt, inden for en given kvalitetsstandard.

Filosofien bag projektet er, at alt i DR’s arkiver bliver digitaliseret,
da det er billigere at digitalisere alt, end lgbende at selektere hvil-
ket indhold i arkiverne, der skal digitaliseres fgrst. Rekkefglgen af
digitaliseringen er derfor tilrettelagt efter hvilke arkivmaterialer, der
er mest truet af forvitring. Da flere af de nyere formater er mindre
holdbare end de eldre, betyder det, at flere af de nye formater er
blevet digitaliseret fgrst.

Et af projektets veesentlige resultater er udviklingen af teknologi og ar-
bejdsprocesser, der har optimeret de forskellige opgaver i forbindelse
med digitalisering, sd omkostningerne er reduceret markant i forhold
til det eksisterende marked. Sammen med det belgiske lyddigitalise-
ringsfirma Memnon har DR udviklet nye digitaliseringsprocesser, der
har reduceret de internationale markedspriser fra ca. 375 kr. per time
til en timepris pa under 23 kr. for digitaliseringen af et DAT-band.

Igennem et teet, kontraktuelt samarbejde med Memnon, er det lyk-
kedes DR at udvikle og indfgre bade interne og eksterne systemer og
metoder, der reducerer proceskompleksiteten og fjerner manuelle og
fysiske flaskehalse. En metode, der kan betegnes som “transparente
bokse”.? Her har man, modsat en “black box”, en dben outsourcing,
hvor begge parter kan udnytte hinandens kompetencer og indsigter
forskellige steder i workflowet, frem for at specificere et givent input
og output.
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Processerne blev udviklet i forbindelse med digitaliseringen af DR’s
DAT-bdndsamling, der rummer mere end 180.000 band af to timers va-
righed. Det var og er til dato verdens stgrste DAT-digitaliseringsopgave,
som var ngdvendig at pdbegynde, da samlingen var truet af forvitring.

Da DR ved projektets begyndelse ikke havde den forngdne hardware
eller ekspertise inden for industrialiseret digitalisering af DAT-band,
indgik DR en aftale med Memnon efter et stgrre EU-udbud. En del
af kriterierne for at vinde udbuddet var, at man skulle indgd et teet
samarbejde om at udvikle nye digitaliseringsprocesser. Arsagen til
dette var et gnske om, at hele samlingen skulle digitaliseres for 25
kr. per time eller 9 millioner kr. i alt - en target-pris sd lav, at den
kreevede udvikling af nye metoder pd markedet.

Ser man pa arsagerne til den radikale prisreduktion, skyldes det til
dels, at teknologiudviklingen har haft en positiv indvirkning pd pris-
udviklingen, da der Igbende er kommet bedre og billigere teknologi pa
markedet. Men den del, DR selv har indflydelse pd, er optimeringen
af processerne i samarbejde med Memnon.

Deling genererer veerdi

DR’s Kulturarvsprojekt er endnu ikke afsluttet, men der tegner sig
i projektet et klart billede af, at deling er et veesentligt parameter,
hvis man vil lykkes i den digitale kultursektor. I forbindelse med
digitaliseringen af DR’s arkiver har DR igennem videndeling med
andre interessenter, bdde i DR men ogsd eksternt, skabt ny viden,
optimereret metoder og udviklet ny teknologi, som har accelereret
digitaliseringen. Desuden har andre internationale broadcastere og
AV-arkiver faet del i DR’s erfaringer, sd de organisationer nu anven-
der samme processer til digitalisering af deres arkiver, og derved har
opndet de samme besparelser som DR. [2]

I projektet har fokus veret pd at udvikle en dben platform, som kan

facilitere formidlingen af den digitale kulturarv. En platform, som
alle kulturinstitutioner helst skal kunne anvende til at sikre, at de
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digitale samlinger kan berige hinanden pé tveers af institutionelle skel,
mens de forskellige dele af kultursektoren sammen og hver iser far
mulighed for at udvikle nye digitale produkter.

Disse produkter kan give brugerne ny og bedre adgang til danskernes
feelles historie, sa den kan blive rekontekstualiseret i henhold til kul-
turinstitutionernes individuelle strategier og teknologiske muligheder.
Med andre ord er deling af eksempelvis viden, erfaringer, midler og
teknologi essentielt, sd alle i kultursektoren kan optimere ressource-
anvendelsen og undga parallel udvikling af ensartede systemer.

1 http://hack4dk.wordpress.com/ Lees mere i Jacob Wangs artikel s. 178 ff.
2 Golodnoff & Lerkenfeld, 2011.

[2] Uffe Elbaek, daveerende Kulturminister, holder abningstalen ved lanceringen af dansk-
kulturarv.dk 19. september 2012 i DR-Byen
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Abne data i det svenske
Riksantikvarieambetet

LARS LUNDQVIST, LEDER AF INFORMATIONSUDVIKLING,
RIKSANTIKVARIEAMBETET

Riksantikvariedmbetet har i en drreekke arbejdet madlrettet pd
at udvikle feelles infrastruktur for den svenske digitaliserede
kulturarv, sd den kan soges frem, deles og genbruges pd nuti-
dige mediepreemisser. Lars forteeller om Riksantikvariedmbetets
koordinerende indsats for at sikre en beeredygtig infrastruktur
og konsekvent brug af dben licensering af data pd tveers af det
omfangsrige svenske kulturarvslandskab.

Nye betingelser for varetagelse af kulturarven

Betingelserne og mulighederne for informationsstyring og kommu-
nikation er radikalt forandret efter introduktionen af nye medier og
nye teknologier. Nettet ggr det muligt for individer og institutioner at
dele information og at samarbejde pa globalt niveau. Dette udfordrer
lokale perspektiver og privilegier, og pdvirker traditionelle forretnings-
modeller. Hvad der var relevant i tiden fgr nettet og digitaliseringen,
er i mange henseender blevet overflgdigt.

Disse forandringer har pavirket den strategiske teenkning i det svenske
Riksantikvarieambetet. Nye medier er ikke bare nye massemedie-
kanaler, de kalder pa et nyt tankesaet. Kulturarvsinstitutionernes rolle
som formidlere, der forventer at brugerne besgger dem pa en seks
dage/seks timer basis, er udfordret af et kommunikationsnetveerk,
der er tilgeengeligt 24/7, og som omfatter en bred vifte af informati-
onsressourcer og eksperter indenfor mange omrader. Digitaliseringen
har @ndret brugernes forventninger og adferd, og samlet set har alt
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[1] Sammenvoksede, forbundne planter.

dette skabt et behov for, at vi tilpasser os til disse forandringer, for
at forblive relevante. [1]

I denne artikel vil jeg kort beskrive nogle af de tiltag, vi har gjort
hos Riksantikvarieambetet. Fokus er pa dbne data og vigtigheden af
at licensere metadata. Det overordnede maél er at facilitere brug og
genbrug af digital information til forskning, lokalplanleegning, uddan-
nelse, kreativitet og de kreative industrier indenfor kultursektoren.

Aben kulturarv og det semantiske web

En af Riksantikvarieimbetets opgaver er at stille information om
forhistoriske monumenter og historiske bygninger samt museumsin-
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frastruktur til rddighed for den svenske kulturarvssektor. Siden 2008
har Riksantikvarieambetet arbejdet for regeringen med at lede og
udvikle net-tjenesten Swedish Open Cultural Heritage (SOCH)! - en
infrastruktur hovedsagelig for domanerne kulturmiljg og museer.
SOCH aggregerer information fra mere end 20 institutioner (5,1
milllioner genstande per september 2013), hvilket muligger sag-
ning pa tveers af institutionelle grenser. SOCHs madl er at strgmline
informationssggning og, ved at tjene som en dben ressource for
applikationsudviklere, at stimulere udvikling af nye applikationer.
Riksantikvarieambetet og SOCH er ogsa nationale aggregatorer for
Europeana.

SOCH leverer fundamentet for Riksantikvarieimbetets arbejde med
“linked open data”. Vi tror pd, at det semantiske web kan afhjelpe
besvearlighederne ved fragmenterede kulturarvsressourcer, og det
er vores mdl at erstatte de nuvarende ustrukturerede informations-
ressourcer, som vanskeliggor sggning og brugbarhed, med en infra-
struktur bygget pa semantiske principper.*

Digitaliseringen forkaeler os

Det er ikke nemt at fatte, hvad digitaliseringen af samfundet fgrer til.
Udviklingen gdr meget sterkt. Det er vanskeligt at forudsige hvad
der bliver normen, og hvilke teknologier der er levedygtige nok til
at blive implementeret et sted som i Riksantikvarieambetet. Det er
imidlertid ikke en mulighed at sette sig ned og vente pa fremtiden,
for den ankommer dagligt. Riksantikvarieimbetet har eksisteret i ca.
380 ar og har indtil videre veeret i stand til at tilpasse sig arhundreders
samfundseendringer.

S4, her befinder vi os nu: P& nettet, hvor vi efterhdnden tager en
hidtil uset adgang til enorme mengder af information og services for
givet, 24/7. Vi bliver alle sammen mere og mere utdlmodige, og pa
en mdde forkalede. Opgaver, der for ti dr siden tog dage eller uger,
kan i dag fuldfgres pa minutter eller timer.
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Vi oplever denne forandring dagligt og leegger ofte ikke engang marke
til den mere. Det sker i vores hverdagsliv sdvel som i vores arbejdsliv.

Hvad er digital information

Digital information pa nettet er veesensforskellig fra analog informa-
tion i en massemedie-sammenheang. Dette vilkdr forstds ikke altid
fuldt ud i offentlige institutioner, hvad der fra tid til anden skaber
ubalance og gnidninger i forbindelse med informationsstyring. Men-
nesker, der arbejder med informationsstyring, bliver ngdt til at forstd
hvordan digital information “opfgrer sig” pa nettet:

[2] Information opnar betydning gennem forbindelser.
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e [ det gjeblik du offentligger noget pa nettet, mister du kontrollen
over det.

e P4 nettet er greenser ligegyldige, uanset om de er politisk-admini-
strative eller institutionelle.

e Digitale sociale netverk er ved at blive de primeere kilder til spred-
ning af ideer og information.

e Mennesker leder efter information pa nettet for at lgse et problem.
Det er sekundeert for dem, hvilken institution, der stiller informa-
tionen til rddighed. [2]

“Hvis man ikke kan finde det, hvorfor sa
interessere sig for det?”

Nettet tilbyder enorme meengder af information. Antallet af institutio-
ner, der stiller deres samlinger til rddighed, vokser ligesom meengden
af information. Den enorme mengde sider er mdaske ikke et problem
for eksperter, som er velbevandrede i det institutionelle landskab og
spger klart afgrenset information. Men for folk udefra, der ikke ved,
hvilke institutioner har hvilke informationer, kan det blive yderst
kompliceret.

Det er her, det semantiske web kommer i spil. Dets styrke ligger i det
faktum, at det ggr kulturarvsinformation tilgeengelig, synlig og til at

finde, og tillader at det linkes til relaterede data.?

I det lange lgb kan dette blive ngglen til at opretholde vores relevans i
en digital tidsalder. Som beskrevet i et tweet, jeg sd for nogle ar siden:

“Hvis dit indhold ikke kan interagere, kan det ikke findes. Hvis det
ikke kan findes, hvorfor sd interessere sig for det?”

Viden findes andre steder
Abenhed handler ikke kun om at distribuere information. Det hand-

ler ogsa om at veere til stede, s& man kan interagere og samarbejde
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med de mennesker, som gnsker at falge én. Ideelt kan dbenhed ggre
det muligt at samarbejde med alle - fagfeller sdvel som almindeligt
interesserede brugere.

Det er en veesentlig faktor, ndr der udvikles indhold i vores databaser.
Vi md indse, at de sande eksperter indenfor kulturarv og konservering
ikke ngdvendigvis arbejder i Riksantikvarieambetet, og at vi forment-
lig aldrig bliver i stand til at hgjne kvaliteten og fuldsteendigheden af
vores indhold uden hjelp fra det omkringliggende samfund.

Et andet vesentligt spergsmal, og et der er mere relevant for denne
artikel, er: Hvordan kan vi nogensinde tilbyde information og ser-
vices til samtlige vores forskellige mdlgrupper, sdsom forskere, kul-
turarvsbestyrere, udstillingskuratorer, leerere, etc.? Det er indlysende,
at Riksantikvariedambetet ikke p& egen hdnd kan imgdekomme alle
samfundets behov, for vi vil aldrig kunne overkomme at udvikle ap-
plikationer og services, der understgtter samtlige vores malgrupper.
For det forste fordi vi md indse, at udvikling af apps ikke er en af
Riksantikvariedmbetets forcer; og for det andet fordi vores kendskab
til eksisterende malgrupper og deres behov er begraenset, og vi kan
forudsige at stadigt flere vil komme til i fremtiden.

Vi ma ogsa kigge neermere pd vores rolle som informationsforvaltere.
Skal vi virkelig begrense genbrugen af offentligt finansierede data?
Er det vores mission at kontrollere og styre, hvordan folk bruger den
digitale kulturarv? Efter min mening er det ideologisk problematisk
ikke at frigive digitaliseret kulturarv - kulturarv er felleseje og feel-
les interesse.

En ny dagsorden: Abne data

Riksantikvariedmbetet forfglger en strategi, der vil ggre det muligt
for os at frigive rddata, sa de bliver sa genbrugsvenlige som muligt.
Da det er vores hdb at kunne understgtte flere end blot dem, der
arbejder med historisk bevaring, er det vores mal at informationerne
ogsa kan bruges til andre formdl og af andre brugergrupper. Vores
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rolle bliver fokuseret pa kvalitet og pd udvikling af Riksantikvarie-
dmbetets informationssystem, sa det pd bedst mulig mdde under-
stgtter arbejdet i og udenfor kulturarvssektoren. Dette kan ganske
kortfattet udtrykkes saledes:

Digitalisering hos Riksantikvarieimbetet skal ggre det sd nemt som
muligt for s& mange som muligt at bruge og genbruge kulturarvsinfor-
mation. Det ultimative mdl er at ggre det muligt for enkeltpersoner og
institutioner at dele indhold pa tvers af applikationer og hjemmesider.

Den indlysende méade at tilgengeligggre vore data pa er at arbejde
indenfor de retningslinjer, der er geldende for dbne data, som ifglge
Wikipedia kan defineres saledes:

“Ideen om, at visse data burde vare frit tilgengelige for alle til at
bruge og genbruge, som de lyster, uden begrensninger fra copyright,
patenter eller andre kontrolmekanismer (...). Begrebet ‘dbne data’
vinder tiltagende popularitet i takt med at den offentlige sektor lan-
cerer initiativer med dbne data.*

EU-direktivet om information fra den offentlige sektor, der har som
mal at fjerne de barrierer, der hindrer genbrugen af data fra den of-
fentlige sektor i hele EU, understgtter ogsd ideen om at implementere
“dbenhed”. T direktivet pdpeges det, at alle institutioner skal stille
deres data til rddighed for genbrug.’

Der er god grund til at bruge feerre ressourcer pa institutionelle, do-
menespecifikke siloer eller “portaler”. I stedet bgr der ggres en stgrre
indsats for at licensere data og udvikle en infrastruktur, der muligger
effektiv distribution og ubegraenset brug af data. Mdlseetningen er at
anspore interessenter sdsom forskere, byplanleeggere, turistindustrien
og mange andre til at tilgd information udefra gennem deres egne
systemer og applikationer ved hjelp af tekniske brugergreenseflader.
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Hvordan kommunikeres “abenhed”?

Der er tydelige indikationer af, at offentlige institutioner bliver mere
og mere genergse med at tillade fri adgang til og genbrug af digitalt
materiale. Dette kommunikeres oftest pa institutionens hjemmeside
og ofte med betingelser, der fx formuleres sddan: “Du md gerne bruge
dette billede, men du skal beskrive, hvordan du vil bruge det”, eller
“Du ma gerne bruge dette billede, men du ma ikke fremstille afledte
veerker”. Denne model virker sikkert fint, ndr brugerne sgger infor-
mation fra nogle fa institutioner. Men det virker ikke, hvis informatio-
nerne hidrgrer fra mange forskellige kilder, fx fra en sggning pa tvers
af Riksantikvariedmbetet eller Europeana. Hvordan kan brugere og
app-udviklere finde ud af, hvordan de ma genbruge dette materiale?

For at lgse det problem, ma betingelserne for brug formaliseres i et
maskinleesbart format. Creative Commons licensering er et bud pa en
model, der giver rettighedshaveren mulighed for at seette betingelser
for brug af beskyttede varker.

Creative Commons licenser (CC) kan benyttes, nar en rettighedshaver
gnsker at give brugere ret til at dele, anvende og bygge videre pa et
copyright-beskyttet veerk. Og vigtigst, CC licenser kan ggres maskin-
leesbare. CC licenser kan bruges pa alle vaerker med copyright, inkl.
bager, skuespil, film, musik, artikler, fotografier, blogs og hjemmesi-
der. Creative Commons bgr ikke bruges pd verker, hvis beskyttelse
er udlgbet, fx verker i det offentlige domene.®

Arbejdet med digitalisering handler ikke blot om at erstatte gamle
varktgjer med nye. Forandringen stikker langt dybere. Digitaliseringen
har medfert nye adfeerdsmegnstre og nye forventninger i samfundet,
og i nogle tilfeelde ogsd nye opgaver fra staten. Hver institution md
udforske de muligheder, som digitaliseringen dbner op for, og designe
en passende strategi. For Riksantikvarieambetets vedkommende lig-
ger dét at stille hele lageret af information og viden til rddighed via
det semantiske web lige til hgjrebenet, samtidig med at det bidrager
betragteligt til at opfylde vores mission.

En scerlig tak til Leslie Spitz-Edson for tekstlige forbedringer.
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http://en.wikipedia.org/wiki/Swedish_Open_Cultural_Heritage, konsulteret
31. marts 2013.

http://en.wikipedia.org/wiki/Semantic_web, konsulteret 31. marts 2013.
En interessant vision at udforske er ideen med en “kulturarvsfelled”, sidan
som det beskrives af Europeana: http://pro.europeana.eu/web/guest/cultural-
commons, konsulteret 5. april 2013. Lees mere om emnet i Jill Cousins’ artikel
s 132 ff.

http://en.wikipedia.org/wiki/Open_data, konsulteret 31. marts 2013.
http://ec.europa.eu/digital-agenda/en/open-data-0, konsulteret 31. marts
2013.

Laes mere om Creative Commons i Martin von Haller Gregnbaks artikel
s. 141 ff, samt pa http://creativecommons.org/ og https://en.wikipedia.org/
wiki/Creative_Commons_licenses, konsulteret 31. marts 2013.
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Digital kulturarv
Det lange perspektiv og baeredygtighed

JACOB R. WANG, DIGITALISERINGSANSVARLIG,
NATIONALMUSEET

Hvordan sikrer vi beeredygtighed i GLAM-sektoren i den digitale
tidsalder? Med afscet i sit arbejde pd Nationalmuseet reflekte-
rer Jacob over, hvordan kulturarvsinstitutioner bedst ruster sig
til at imedekomme nye behov og forventninger hos brugerne.
Det omfatter at forlade silokulturen og udvikle feelles systemer,
satse pd fd, men gennemtceenkte platforme, og aktivt opsoge
folk, der kan og vil noget andet med kulturarven, end institu-
tionerne selv har tradition for eller kapacitet til. Jacob forteeller
bl.a. om iveerkscettelsen af Danmarks forste kulturarvshacka-
thon #hack4dk, hvor programmerer og udviklere opfordres til
at hacke kulturarvsdata og indscette dem i nye, ofte uventede
konstellationer.

Opfindelsen og udbredelsen af computere og internettet har givet os
en rekke nye og kraftfulde veerktgjer. Veerktgjer, som vi i kulturarvs-
sektoren bgr anvende sa bredt og velovervejet som muligt.

Med bredt mener jeg, at digitale veerktpjer med fordel kan og ber
anvendes inden for (stort set) alle arbejdsomrdder hos arkiver, bib-
lioteker og museer. Der er derfor behov for kontinuerlig udvikling
af vores museale praksisser og de verktgjer, hvormed vi arbejder
med henblik pd udnyttelse af de muligheder, digitale teknologier
byder pa.

Med velovervejet mener jeg, at vi naturligvis bgr drage nytte af de
efterhdnden 15-20 ars erfaring inden for det digitale felt og dermed
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agere mere kvalificeret, effektivt og beeredygtigt fremadrettet, end vi
har gjort indtil nu.

Med evigheden som perspektiv

Som arkiver, biblioteker og museer har vi ansvar for at indsamle,
bevare og formidle kunst- og kulturhistoriske genstande, samlinger,
historier og feenomener. Dette arbejde skal danne grundlag for vores
virke som bl.a. forskende og vidensproducerende institutioner, lige-
som det er vores opgave at sikre nem og fri adgang for alle til det
materiale, vi over tid indsamler og forvalter pd samfundets vegne.

Som (for stgrstedelens vedkommende) offentligt finansierede hukom-
melsesinstitutioner er det vores ret og pligt at agere med et mere end
almindeligt langstrakt perspektiv for vores aktiviteter. Vores opgave er
sdledes ikke blot at vere relevante og efterspurgte ressourcer i dag,
men ligeledes at bidrage med vaesentlige indsatser, som udvikler vores
virkemuligheder i og for de kommende generationer.

Baeredygtighed

Med “evigheden” som perspektiv styrkes vigtigheden af baeredygtig-
hed i vores aktiviteter. Det dur ikke, at vi skaber fornemme digitale
projekter, som efter en ganske kort periode ikke leengere er relevante
og derfor gar i glemmebogen, og det er min klare opfattelse, at alt for
mange af vores aktiviteter har et alt for snaevert fokus pa nuverende
brugergrupper og aktuel oplevelsesgkonomi. Det er ikke i sig selv et
problem at lave brug-og-smid veek projekter - udstillinger er jo et godt
eksempel - men de bgr altid indeholde delprodukter, som har varig
veerdi. Vores projekter, hvor kortsigtede de end matte veere, bar sdle-
des altid forholde sig aktivt og bidragende til ABM’ernes langstrakte
og fremtidige aktiviteter. En vaesentlig ambition for os professionelle
museumspraktikere bgr sdledes vere, at fremtidige kolleger, hvoraf
nogle endnu slet ikke er fgdt, vil takke os for de vigtige og vaesentlige
indsatser, vi bidrog med - dengang i de glade 00’ere, 10’ere og 20’ere.
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Erfaringer fra 90’erne og 00’erne

Sd hvad har vi egentlig lert i de forgangne dr? Hvilke indsigter har
vi fdet, som kan og begr guide vores arbejde fremadrettet?

Vi har leert, at det er virkelig svert at skabe websites, som opnar
bred anvendelse og relevans. Serligt svert er det, hvis de sites, vi
lancerer, er en del af tidsbegrensede projekter og derfor ikke konti-
nuerligt udvikles. Danmark flyder med gamle, hensygnende og rustne
websites, som bdde arkiver, biblioteker og museer gennem drene har
udviklet. Og den simple grund til deres manglende brug ligger i det
forhold, at de rent ud sagt ligner noget, der er udviklet for flere ar
siden. Kigger man sdledes efter aktivt anvendte websites med mere
en 5 ar pd bagen, skal man lede leenge, og man finder ikke mange.
Jeg synes for sa vidt det er ok, at mange af vores tidligere udviklede
digitale produkter ikke leengere mgder brugernes nutidige krav, men
jeg synes, det er rigtig trist og helt tosset, at de tusindvis af timer
som inspektgrer og formidlere har brugt pd at skabe indhold, nu lig-
ger begravet sammen med de mange dgde grenseflader. Vi har pa
den baggrund leert, at fleksibilitet og muligheder for genanvendelse
af indhold er vigtigt, og at vi ikke kan blive ved med at udvikle for-
midlingssites som perler pa en snor, men derimod bgr fokusere pa
et kontinuerligt engagement i f4, men gode sites.

Afledt heraf har vi lert, at eksisterende platforme og formidlings-
medier virker og giver os mulighed for at opnd langt mere for langt
mindre. Videoer pa YouTube, billeder pa Flickr, Pinterest og Instagram,
dialog og udveksling pa Facebook, Twitter og Google +, artikelbaseret
formidling pd Wikipedia osv. Det var noget, vi diskuterede meget for
nogle dr tilbage, men som efterhdnden er sunket ind og blevet en
del af vores hverdagslige og uproblematiserede praksis. Vi har med
andre ord bevaget os fra et fokus pd portaler og eget website som
basis for formidling, til fokus pd digital tilstedeverelse pd en lang
reekke sites og platforme.

Vi har leert, at de digitale muligheder er mange og under stadig,
rivende udvikling, og at vores kollektive beger er omskifteligt og til
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tider uberegneligt. “Apps, apps, apps - vi md have en app!”, “Aug-
mented Reality - det er det nye, sddan noget skal vi ogsd have”,
“Touchborde, de er smarte - skal vi ikke have sddan et i den kom-
mende udstilling?!” Eksemplerne er mange og iveren efter at brende
midler af pd det sidste nye stor. Jeg synes, det er dejligt, at bl.a. mu-
seerne i Danmark viser vilje til nyskabelse og ter gd nye veje, men vi
ber naturligvis ikke allesammen lave de samme eksperimenter, og vi
ber bestraebe os pa at etablere et robust og fleksibelt fundament for
billige eksperimenter. Hvad der ofte sker er imidlertid, at vi udvikler
konkret teknik fra bunden og ikke blot ender med at placere vores
indhold i selvsteendige og lukkede siloer, men ogsd at vi bruger alt for
mange midler pa at udvikle tekniske produkter, som allerede findes.

Abne data og hackathons

Inden for de seneste 3-5 dr har dagsordenen omkring abne og frie
data veret ganske omfattende og styrende. Antologien her er et fint
eksempel pa dette. Som arkiver, biblioteker og museer forvalter vi
kultur(arvs)data, som kan vere relevante og brugbare i mange sam-
menheange, og vi har erkendt, at vi bgr bestreebe os pa at arbejde
strategisk med fx ophavsret, open access og infrastruktur-udvikling
for dermed at muligggre, at vores data kan seettes i spil som en
grundressource i samfundet. [1]

[ efterdret 2012 afholdt Statens Arkiver, Det Kongelige Bibliotek, Natio-
nalmuseet og Kulturstyrelsen Danmarks fgrste kulturarvs-hackathon.
Inspireret af Europeanas mange hackathons (#hack4eu) valgte vi
at kalde arrangementet #hack4dk. Vi inviterede programmgrer, IT-
udvikere, designere, konceptudviklere og lign. til ét degns intenst
arbejde med udgangspunkt i dbne kulturarvsdata. Mdlseetningen var
todelt. P4 den ene side gnskede vi at afprgve om frivillige digitale
entusiaster, der ikke ngdvendigvis har forhdndskendskab til kunst-
og kulturhistorie, overhovedet gider engagere sig i aktiviteter med
os. Outreach i forhold til ovenstdende malgrupper er en ny ting for
o0s, og vi var derfor spaendte pd, om der rent faktisk dukkede nogen
op til arrangementet, og om vi kunne bidrage til, at de oplevede
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[1] #hack4dk 2012 pa Det Kongelige Bibliotek.

begivenheden som meningsfuld og underholdende. Derudover, sa-
fremt ovenstdende lykkedes, gnskede vi at fa konstruktiv kritik af de
tekniske forudsetninger for ekstern brug, i form af offentlige APT’er,
som vi forudgdende havde etableret. [2]

I begge tilfeelde var projektet en succes. Til hackathonen blev der med
deltagelse af ca. 30 udviklere og 20 hangarounds udviklet 10 proto-
typer og koncepter, ligesom vi fik en masse erfaringer og kritik retur.
Vi har udmerkede datasaet, men udviklerne gnskede flere data - de
hyppigst anvendte datakilder var sdledes de kvantitativt store dataseet,
og ikke som vi forventede, det mest foredlede og formidlingsegnede
materiale. Vores tekniske services var brugbare og nogenlunde doku-
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menteret, men der var over en bred kam en opfattelse af, at vi sagtens
kunne ggre det bedre. I september 2013 inviterede vi endnu en gang
til dansk kulturarvshackathon - denne gang pd Nationalmuseet. Til
dette ars arrangement gnskede vi at de realiserede prototyper skulle
veere af bedre kvalitet og mere beeredygtige, saledes at interesserede
faktisk kan se og opleve dem online. #hack4dk 2013 var en kempe
succes og vi er meget stolte af deltagernes fantastiske arbejde!" [3]

Det digitale museum som platform

Det er stadig ganske fa arkiver, biblioteker og museer i Danmark,
der tilbyder fri og nem adgang til data via fornuftige og anvendelige
webservices. Det Kongelige Bibliotek med data fra projektet “Danmark
set fra luften”, Kulturstyrelsen med data fra “Fredede og bevarings-
veerdige bygninger” og “Fund og Fortidsminder”, samt foreningen
Historisk Atlas er de stolte frontlgbere, og jeg er overbevist om, at
flere vil folge.

Indtil nu har vi dog haft kraftigt fokus pa, hvad eksterne partnere
og aktgrer kan bruge “vores” data til, men jeg mener det tilsvarende
indadvendte spgrgsmal: “Hvad kan vi selv bruge en staerk digital

[2] #hack4dk 2013 pa Nationalmuseet.
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[3] Der kodes lgs pa #hack4dk 2013.

platform og medfglgende fleksibel adgang til data til?” med fordel kan
diskuteres og afprgves. Nationalmuseets gnske om at udvikle museets
digitale platform skal sdledes forstds pa baggrund af ngdvendigheden
af beeredygtig digital udvikling og den nuverende agenda om abne og
frie data. Vi gnsker at positionere os som “vores egen bedste kunde”,
idet fremtidige formidlingsprojekter tenkes at trekke pa indhold fra
de samme udadvendte services, som vi tilbyder tredjepart adgang til.
Vi opndr derved en markant reduktion af omkostningerne forbundet
med udvikling af fremtidige sites og apps, idet datagrundlaget etab-
leres én gang for alle. Fremtidige projekter vil sdledes alene skulle
aftholde omkostninger til udvikling af greenseflader til indhold - ikke
databaser og services. Vi vil dermed kunne eksperimentere langt
hurtigere og billigere, ngjagtig ligesom “hackerne” til #hack4dk hur-
tigt og effektivt kan skabe prototyper og beta-versioner af mulige
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formidlingsprodukter.

Som kultuarvsinstitutioner er vi konstant splittede mellem to hensyn.
P4 den ene side skal vi honorere det nuveerende samfunds krav om,
at vi er relevante, brugbare og effektive. At vi leverer sjove oplevelser,
leering og perspektiv. P4 den anden side er vi forpligtede over for
fremtidens samfund og generationer, og har pd den baggrund pligt til
at teenke langsigtet og baredygtigt. Digitale teknologier giver os gode
muligheder for at arbejde klogt og effektivt med denne dobbelthed.
De ‘nye medier’ er ikke nye leengere, s lad os bruge den anledning til
at tage en dyb inddnding og overveje hvilket fundament, vi har brug
for som grundleeggende for vores arbejde i de kommende 5-10 ar. For
Nationalmuseet er svaret simpelt og godt: Massiv digitalisering, infra-
strukturudvikling, fri og nem adgang til viden og samlinger for alle.

1 Se http://hack4dk.wordpress.com/projects-2013/
Danmark set fra luften: http://goo.gl/xk4Dc
Kulturstyrelsens dataseet: http://www.kulturstyrelsen.dk/kulturarv/databa-
ser/, Historisk Atlas API: http://blog.historiskatlas.dk/api/
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GO

Kuratering i samarbejde med
Brooklyns borgere

SHELLEY BERNSTEIN, VICE DIRECTOR FOR DIGITAL
ENGAGEMENT AND TECHNOLOGY, BROOKLYN MUSEUM

Brooklyn Museum er frontlober, ndr det geelder nyskabende
brugerinvolvering pd museer, og om at udfordre greenserne
mellem museal praksis og det publikum, museerne henvender
sig til. I 2012 satte Brooklyn Museum igen nye standarder for,
hvordan brugere kan engageres dybt og med stor effekt, med
GO - et projekt hvor Brooklyns kunstnere og kunstelskere blev
inviteret til at deltage i kurateringen af en udstilling af sam-
tidskunst.

Fra ‘crowd-kuratering’ til engageret lokalsamfund

I de senere dr har mange spurgt mig, om vi ikke ville gentage Click!
A Crowd-Curated Exhibition - den ‘crowd-kuraterede’ udstilling vi
lavede i 2008, hvor vi afprgvede idéen om, at en blandet forsamling
ofte kan treffe klogere beslutninger end individuelle eksperter, sddan
som James Surowiecki foreslar i sin bog The Wisdom of Crowds.! Mit
svar har gerne veret, at vi ikke ville std for en gentagelse; at vores
svar ville vere at forholde os til det, vi lerte, og bruge det til at lave
noget nyt. Fire dr senere fik vores svar navnet GO: a community-
curated open studio project. GO bad Brooklyn-baserede kunstnere om
at abne deres atelierer, sd offentligheden kunne deltage i beslutningen
om, hvilke kunstnere der skulle deltage i en udstilling, der skulle
abne pa Brooklyn Museum i december 2012.
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Nogle ting i GO var de samme som i Click! - nemlig at de var
fokuserede pa Brooklyn som bydel, og at de resulterede i en udstil-
ling pa museet — men dér hgrer lighederne ogsa op. Click! drejede
sig meget mere om ‘massernes intelligens’ og handlede derfor i hgj
grad om at udnytte den visdom, der opstar i en stor gruppe, hvor
medlemmer, der ikke kender hinanden, sammen skaber noget, og sa
udforske resultaterne af de indsamlede data. GO fokuserede meget
mere pa mennesker; projektet belyste lokalkulturen og havde som
mdl at skabe personlige interaktioner gennem hele processen for
at nd et resultat baseret pd samarbejde mellem kunstnere, lokale
borgere og museets ansatte. Internettet blev brugt som et redskab
til at skabe kontakt og til at seette skub i ideerne, men det var de
enkelte individer, der drev projektet frem, ikke teknologien, og dette
er en veasentlig forskel.

Inspirationskilder til GO

Da Sharon Matt Atkins, ledende udstillingskurator pad Brooklyn Mu-
seum?, og jeg f@rst begyndte at diskutere det projekt, der skulle blive
til GO, var en af vores inspirationskilder et bykort, som Brooklyn Arts
Council havde skabt pa basis af kunstnerne i deres kartotek. Hvad
kortet viste var, at der bor en utrolig masse kunstnere i Brooklyn, og
for os blev det et symbol og en vesentlig beveeggrund, der fik os til
at gd videre med projektet.

Brooklyn Arts Councils registrat spillede en vigtig rolle for visuali-
seringen af, hvor mange kunstnere, der bor i Brooklyn, men det var
mit fgrste besgg hos ArtPrize?®, der for alvor fortettede mine tanker
om, hvordan en nyskabende borgerkurateret proces kunne skrues
sammen. ArtPrize er en offentlig kunstkonkurrence, der afholdes
hvert dr i Grand Rapids, Michigan. Konceptet er enkelt: en hvilken
som helst kunstner i verden kan tage ét veerk med til Grand Rapids
og udstille det lokalt. Over en periode pa to uger bedgmmer de lokale
beboere verkerne og stemmer om, hvad de kan lide. Vinderen far
en pengepraemie.
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Nar man besgger ArtPrize, bliver det hurtigt klart, at naesten alle
steder har dbnet deres dgre for kunsten. Stederne er de forventelige,
boghandlere, caféer, restauranter, gallerier, udstillingslokaler, men
der er ogsd overraskelser; et hundeinternat, en frisgrsalon, Frelsens
Heer og lokale kirker stiller ogsd deres lokaler til rddighed. Som be-
sggende fgles det, som om hele byen har dbnet sine dgre, og denne
dbenhed fostrer en utrolig dialog. At afgive sin stemme er kun en
del af oplevelsen, og ikke noget alle deltagerne ggr, men der er kunst
over det hele, og folk taler om den. Jeg har ganske enkelt aldrig set
mere kvalitativt engagement i en kunstrelateret begivenhed, og det
fik mig til at spekulere pa, hvad der ville ske, hvis vi gjorde noget
lignende i Brooklyn.

Efter mit forste besgg hos ArtPrize i 2010, begyndte Sharon og jeg at
diskutere, hvad det ville betyde for Brooklyn Museum at vere veert
for et sddant projekt. De store forskelle pd Brooklyn og Grand Rapids
taget i betragtning, kunne vi sagtens fa gje pa ting, der fungerer ét
sted, men som ikke kunne kopieres til et andet. Men vi fglte ogsa, at
deltagelsesmodellen burde tilpasses til museets mdlseetninger. Hvor-
dan kunne vi skabe en struktur, der ville handle mindre om afstem-
ning og mere om kuratering og samarbejde? Hvis vi lykkedes med
den opgave, hvordan kunne vi sd skalere projektet til en stgrrelse,
der svarer til den fjerdestgrste by i USA? Det faglgende 4ar rejste vi til
ArtPrize sammen, og vi brugte rejsen til grundigt at gennemtenke
forskellige modeller for deltagelse, og hvad vi troede kunne passe ind
i Brooklyn; vi fik ogsd lejlighed til at tale med ArtPrize medarbejdere
om vores ideer, og vi var positivt overraskede over, hvor utroligt abne
de var over for, at vi sggte inspiration i deres projekt og forsggte at
tilpasse det til Brooklyn.*

Det digitale som igangsaetter, ikke et mal i sig selv

Under GO &bnede kunstnere deres atelierer og, som en del af de
retningslinjer vi havde sat op, skulle de vere til stede under Abent
Atelier og mgdes med de besggende. Borgerne blev bedt om at op-
rette online-profiler, tjekke ind pa ateliererne og derefter nominere
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kunstnere til at deltage i en udstilling pd museet. Kuratorerne benyt-
tede den samme profilstruktur til at dbne selve processen med at
skabe udstillingen. Brooklyn Museums web team producerede en
fuldt udbygget hjemmeside til GO projektet, hvor borgerne kunne
registrere sig som deltagere, gennemse kunstnerprofiler og gemme
atelierer til deres liste. [1]

GO handlede om at komme ud i Brooklyns forskellige nabolag og
se, hvor kunsten bliver til, tale med kunstnerne og opdage steder i
lokalomraderne, som deltagerne ellers aldrig ville have faet adgang
til. Folk benyttede sig af web- og mobile teknologier til at finde ate-
liererne, men projektet handlede om at se pa kunst - i virkeligheden,
ikke online - og om at mgde kunstnerne, inden man traf beslutninger
om deres kunst. GO fokuserede pd, hvad der sker ude i Brooklyns

[1] Deltagere, der besgger et kunstneratelier i Crown Heights under GO Abent Atelier week-
enden.

GO

189



190

lokalomrdder, pd at skabe interaktioner mellem mennesker, og pa
at opfatte museet pa en anden mdade; mere som en facilitator og et
knudepunkt for interaktion.®

Styrken ved fysisk tilstedeveerelse

Hvis Brooklyn var en by og ikke en bydel, ville den vere den fjer-
destgrste i USA. Med et areal pd 190 km?, 2,5 mio mennesker og 67
bydele, var det ikke helt let at styre et projekt som GO, der skulle
daekke hele omrddet. Hver af Brooklyns bydele er forskellige, be-
folkningssammensetningen unik, den sociale sammensatning er
vidt forskellig - med andre ord, det der fungerer ét sted, virker ikke
ngdvendigvis et andet. En stor del af, hvad der fik GO til at fungere,
var et distribueret netvark af bydelskoordinatorer, der arbejdede lokalt
i nabolaget med at f& kontakt til kunstnere og deres lokale falles-
skaber. [2]

Da vi interviewede ansggere til disse jobs, kiggede vi efter personer
med en dyb forstdelse for deres egen bydel, begejstring for projektet
og indsigt i kontakt-metoder, som ville vaere egnede til deres speci-
fikke bydel. Pa trods af alverdens sociale medier er Brooklyn stadig
i hgj grad et sted, hvor opslagstavlen spiller en vigtig rolle, og ikke
sjeldent kom kandidaterne med en sund indstilling til, hvor langt
man kan nd med online kommunikation; de fleste af dem talte om
behovet for off-line kommunikation, flyers pa caféer og én-til-én kon-
takt mellem enkeltindivider.®

Personlig deltagelse

P4 ét punkt ligner ArtPrize og GO hinanden, nemlig i afheengigheden
af at folk deltager fysisk, ikke online. Digitale redskaber kan bruges
til planleegningen af besgget og til at registrere din interesse i en
kunstners arbejde, men det primeere fokus er at se pd kunst og veere
fysisk til stede for at gare det. I ArtPrize skal deltagerne bekrafte deres
registrering personligt for at kunne stemme. Vi tog den funktion med

SHELLEY BERNSTEIN



CC BY 4.0 Shelley Bernstein

—

QP N
-l

[2] Forud for Abent Atelier weekenden holdt koordinatorerne for de forskellige nabolag
i GO mader ude i hver deres lokalomrade for at besvare spgrgsmal og uddele materiale.

De mgder, der blev afholdt pd populeare lokale madesteder, gav ogsa anledning til at
socialisere for kunstnere og aktive deltagere.

over i GO, hvor vi opfordrede deltagerne til at ga ud til ateliererne
og registrere deres besgg ved hjelp af det unikke nummer, som hver
kunstner havde féet tildelt. Og de kunne kun nominere kunstnere
fra listen over atelierer, de rent faktisk havde besggt. Begge model-
ler opfordrede de besggende til at give deres mening til kende om
kunstverkerne, men fgrst ndr de havde set dem i virkeligheden.

Men modellen for deltagelse i GO var ogsa forskellig fra ArtPrize
modellen, der baserer sig pd en helt enkel op/ned afstemning, der
forer til en Top 10, og derefter endnu en afstemning mellem de ti
for at afggre vinderne. I GO bad vi deltagerne om at tjekke ind pa
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ateliererne i stedet for at afgive deres stemme med det samme. Hvis
de gnskede at nominere en kunstner til gruppeudstillingen, matte
de farst veere tjekket ind pa mindst fem atelierer for at kvalificere
til at nominere tre fra listen over steder, de havde besggt. P4 denne
made gnskede vi at flytte deltagelses-modellen hen imod at opfordre
deltagerne til at teenke over de valg, de foretog, pd samme mdde
som vores kuratorer ma ggre hver dag i deres arbejde. Ved at fjerne
afstemningen fra selve begivenheden, hdbede vi, at deltagerne ville
hengive sig til kunstoplevelsen i weekenden og lade deres indtryk
modnes lidt, inden de afgjorde, hvem de ville nominere.

Hinsides ‘like’-knappen

Efterhdnden som vi udviklede GO konceptet, troede mange fejlagtigt,
at det handlede om sociale medier, og at et hurtigt ‘like’ ville afggre,
hvad der skulle ske i lgbet af Abent Atelier-weekenden. Men GO blev
designet til en type af deltagelse, der gar ud over ‘like’-mentaliteten
og fostrer noget dybere.

I Igbet af GO bad vi deltagerne om at arbejde ret hardt; de skulle
registrere sig, logge deres besgg ved at tjekke ind med unikke koder,
og besgge mindst fem atelierer for at kunne nominere tre kunstnere.
Det lyder maske som en ret engageret og kompliceret proces, men
vi troede fast pd, at disse barrierer ville skabe en dybere deltagelse.
Men selviglgelig ledte det ogsd til en vis bekymring i gruppen af
deltagende kunstnere. P& grund af denne deltagelses-model, fik vi
flere kommentarer fra kunstnere i stil med, “Jeg har kigget pa, hvad
der skal til for at nominere en kunstner, og jeg tror virkelig ikke p4,
at ‘almindelige’ mennesker vil gennemgd hele den proces.”

Men vi havde gode grunde til at f& deltagerne til at foretage alle disse
krumspring. At forlange registrering seetter barren hgjt, men det gav
alle deltagere mulighed for at identificere sig med projektets omfang. I
de tidlige faser gjorde profilerne det muligt for deltagerne at genkende
hinanden i ateliererne, men senere hen i projektet (nomineringer,
kuratorbes@g) blev det et redskab til at fortseette dialogen online pa
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en mdde, der bibeholdt fglelsen af dbne dgre. Det elektroniske tjek-
ind pd ateliererne var endnu et skridt i den proces, men ét der gjorde
sit bedste for at sikre, at kunstveerkerne blev set i virkeligheden.
Kunstnernes online-profiler var bare ment som lokkemidler for at
hjelpe de besggende med at blive interesseret i kunstnernes arbejde
og bagefter minde dem om, hvad de havde set. Men vi gnskede ikke,
at folk skulle bedgmme kunstnernes arbejde online, hvor mange
kunstverker ikke kommer til deres fulde ret. At kreeve fem atelier-
besgg for at fd lov til at nominere tre kunstnere var endnu en hgij
barre, men den sikrede, at deltagerne teenkte mere som kuratorer. De
matte foretage valg, og ved at fjerne nomineringsprocessen fra selve
Abent Atelier-weekenden, hibede vi pa at opmuntre deltagerne til
at reflektere mere over deres valg. [3]

Helt grundleeggende kunne deltagerne ikke bare sidde derhjemme
og stemme online; og de kunne ikke bare gd hen til deres venners

[3] To deltagere, der benytter sms og GO iPhone app’en til at checke ind pa et kunstnera-
telier ved Brooklyn Navy Yard under Abent Atelier weekenden.
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atelierer og stemme, mens de var der. Vi gnskede at flytte dialogen
veek fra det spontane ‘like’ til en ngje overvejelse af flere forskellige
muligheder. ‘Like’-knappen er nem, og samtidig med at vi selviglgelig
ikke synes, at deltagelse ligefrem skal vare sveer, var det vigtigt for os
at leegge afstand til den standard, som Facebook har patvunget os, og
bruge nogle mere effektive virkemidler, der understgttede deltagernes
behov i vores specifikke projekt.”

Af mange af de samme grunde, som er listet her, havde vi heller ikke
en Facebook-side for GO. Under GO gnskede vi at opmuntre delta-
gerne til en dialog, som fandt sted ude i virkeligheden, og - forst og
fremmest - i atelieret. Social udveksling og deling var stadig mulig
pd GO’s hjemmeside og pd sociale medier, og vi opfordrede ogsa til
det, men vi mente, at den personlige opfordring til venner og stgtter
om at komme forbi atelieret var en mindst lige sd steerk opfordring
til besgg og ville fgre til mere holdbare forbindelser.

Deltagelse i Abent Atelier weekenden

Under GO Abent Atelier weekenden, som fandt sted den 8.-9. sep-
tember 2012, abnede kunstnere deres atelierer i 46 af Brooklyns 67
bydele, med en spandvidde der var bdde stor og overraskende. Vi
havde forventet, at ateliererne ville veere koncentreret i travle nabolag,
men hvor den type nabolag ganske rigtigt havde flest registreringer, sa
var det ikke noget overvaldende flertal. Projektet viste sig at rekke
ud til kunstnere, der ikke havde adgang til den slags koordinerede
abne atelier-tiltag, som opstar hvert 4r i tet befolkede nabolag. Det
havde vi ikke ventet, men det er noget vi er meget stolte af.

For Abent Atelier weekenden udgav vi vores eget kort, som viste
de 1.861 registrerede kunstnere der, pd tvars af 46 af Brooklyns 67
bydele, dbnede deres atelierer for GO. Under de forudgdende seks
ugers registrering iagttog vi begejstrede, hvordan kortet blev befol-
ket. Repraesenterede det alle kunstnere i Brooklyn? Selvfglgelig ikke,
men for os repreesenterede det en staerk visualisering af, hvor meget
kunstnerisk virksomhed, der finder sted i vores bydel.
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I lgbet af GO Abent Atelier weekenden registrerede vi alverdens mal-
bare data om deltagerne. Lad os se pa tallene, hvad de betyder, og
hvordan vi ndede frem til dem.

Statistik over besogstal for Abent Atelier weekenden

e C(a. antal besggende: 18.000

e (a. antal besgg i atelierer: 147.000

e Antal deltagende kunstnere: 1.708

e Antal bydele med deltagende kunstnere: 44

e Totalt antal registrerede deltagere i afstemning: 10.319

e Totalt antal registrerede deltagere, der besggte mindst ét atelier:
6.106

e Totalt antal registrerede deltagere, der besggte mindst 5 atelierer
og derfor kvalificerede til at nominere: 4.929

e Totalt antal tjek-ind i atelierer: 48.918

e Gennemsnitligt antal atelierer besggt per deltager: 8

Kunstnere, som uformelt blev adspurgt af personalet i lgbet af week-
enden, bemerkede at kun omkring !/; af de besggende dbenlyst brugte
mobile enheder til at tjekke ind pa ateliererne eller sds skrive kunst-
nernes koder ned. Baseret pa dette tog vi det totale antal registrerede
deltagere, som tjekkede ind pa mindst ét atelier (6.106), som basistal
og brugte det til at projicere et formodet antal besggende pa 18.000.
Det samme gor sig geeldende for antallet af besgg pa atelierer; 48.924
tjiek-ind modsvarer ca. 147.000 atelier-besgg. Disse gaet er imidlertid
ret konservative. Som én indikator var der fx mange familier, der
besggte ateliererne samlet, men bgrn under 18 kunne ikke registrere
sig jf. afstemningsreglerne; og som en anden indikator sd vi mange
grupper, hvor kun én person lod sit besgg registrere. Trafikken var
fordelt ud over hele Brooklyn, men selv ikke to tornado-advarsler og
problemer med den offentlige transport kunne aftholde borgerne fra
at besgge kunstnerne under GO.

Baseret pa den feedback vi fik under Abent Atelier weekenden og

kommentarerne pa hjemmesiden i dagene og ugerne efter, var der
et par ting, der stod krystalklart. Mange kunstnere rapporterede at
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[4] Deltagere og kunstnere samles for at se de udvalgte kunstnere i GO udstillingen, der
abnede pa Brooklyn Museum 1. december 2012.

de besggende, de havde haft, ikke mindede om de besggende de
normalt havde, ndr de holdt dbent hus; de besggende var engage-
rede og fokuserede. Feedback fra kunstnere indikerede, at der fandt
en masse diskussioner sted i ateliererne. De fleste kunstnere sagde,
at der var en blanding af besggende - 30 % inviterede venner, 70 %
nye besggende. Denne blanding skiftede fra det ene nabolag til det
neeste, men generelt hgrte vi, at kunstnerne fandt et nyt publikum.

En fejring af kreativitet og lokalkultur
GO dbnede pa en Target First Sunday, en populer manedlig begiven-

hed pd Brooklyn Museum med gratis adgang til aktuelle udstillinger
og programmer. [4] Med udgangspunkt i projektets demokratiske
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natur syntes vi, det var en passende made at fd sparket showet i gang.
De 1.708 kunstnere, der havde deltaget i Abent Atelier weekenden,
var efter Brooklyn-borgernes ihardige indsats blevet skaret ned til
ti nominerede kunstnere. Derefter havde to af Brooklyn Museums
kuratorer besggt hver af disse kunstnere i deres atelierer, og efter en
hédrd udvelgelsesproces udvalgt fem af dem til at deltage i udstillin-
gen.® Selvom den afsluttende udstilling kun kunne vise verker af fem
kunstnere, handlede det lige sd meget om, at vi havde iscenesat en
begivenhed, der bragte alle dem i lokalsamfundet, der havde deltaget i
GO processen - alle de kunstnere, der havde dbnet deres atelierer, alle
de Brooklyn-borgere, der havde registreret sig, tjekket ind, mgdt og
nomineret kunstnere, alle de frivillige, der havde hjulpet med koordi-
neringen af projektet - sammen for at fejre den fantastiske kreativitet
og det store engagement, der er at finde pa Brooklyns kunstscene.

Denne artikel er en omskrevet version af Shelley Bernsteins blogindlaeg
i forbindelse med GO projektet, forst offentliggjort pd www.brook-
lynmuseum.org/community/blogosphere og redigeret til Sharing is
Caring i samarbejde med Merete Sanderhoff.

https://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click/
http://www.brooklynmuseum.org/about/curators/atkins.php
http://www.artprize.org/
Medarbejderne hos ArtPrize var meget hjeelpsomme under arbejdet med at
finde et koncept til GO. De gik sd vidt som til at diskutere, hvad der fungerede
for dem og ikke. Vi talte meget og leenge om deres datametrik, og det gjorde
os i stand til at bruge deres indsigter og tilpasse dem til vores egen deltagel-
sesmodel. Efter vores Abne Atelier weekend i GO delte vi vores erfaringer
med ArtPrize, sa de ogsa fik lejlighed til at leere af vores arbejde.

5 Deutsche Bank stgttede GO igennem deres Art & Technology program. Med
deres deltagelse gnskede de at stgtte et initiativ, der sd pa lokalsamfundet
pad en ny mdde og sggte at inddrage alle Brooklyns borgere i bade proces-
sen og de teknologier, der blev anvendt. Lees mere om, hvordan vi opndede
dette takket veere lokale partnerskaber: http://gobrooklynart.tumblr.com/
post/29552893069 /partnering-with-nycha-for-go

6 Mange af koordinatorerne er selv kunstnere, der - fordi de arbejdede pd

GO - ikke kunne dbne deres egne atelierer i vores GO-weekend. Men de
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syntes alle, at projektet var sa vigtigt, at de hellere ville understatte andre
kunstnere ved at arbejde for det, end selv at vise deres kunst frem.

7 Dette emne behandles ogsa af Valtysson & Holdgaard i deres artikel s. 221 ff.

8 Les meget mere om den kuratoriske proces bag udvelgelsen af de fem
kunstnere til GO udstillingen pa Sharon Matt Atkins’ blog, fx:
http://www.brooklynmuseum.org/community/blogosphere/2012/11/28/
making-choices-to-create-an-exhibition/ Relaterede indleeg af Sharon kan
findes ved at folge links i bunden af hjemmesiden.
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At dele autoriteten

Brugernes billeder som
fremtidens kulturarv?

SARAH GIERSING, FORSKNINGSBIBLIOTEKAR VED DET
NATIONALE FOTOMUSEUM, DET KONGELIGE BIBLIOTEK

Brugerinddragelse er blevet en veesentlig kilde til berigelse af
museernes viden, samlinger og oplevelser, men at arbejde med
brugernes eget indhold medforer ogsd udfordringer. Kebenhavns
Museum har udviklet den interaktive installation VAEGGEN, der
inviterer byens borgere til at gd pd opdagelse i byens historie

og dele deres egne billeder af byen, som de oplever den i dag.
Det har veeret en stor succes, men har samtidig rejst komplekse
sporgsmdl: Skal brugernes bidrag indlemmes i museets samlin-
ger, og hvordan hdndterer museet rettighederne pd tusindvis af
billeder hovedsageligt genereret af anonyme brugere?

At dele handler om andet og mere end at sikre tilgeengelighed til mu-
seernes samlinger. Det handler om at dele autoriteten med brugerne,
autoriteten til at fortolke og forbedre disse samlinger. I dag arbejder
mange museer med brugerdeltagelse i deres formidling, men de feerre-
ste inviterer brugerne ind pa andre kerneomrader som registrering og
indsamling. Det betyder, at brugernes deltagelse kun ganske sjaeldent
setter varige aftryk pd museerne og deres samlinger.

Kgbenhavns Museum har siden 2010 haft formidlingsplatformen VAG-
GEN staende i hovedstadens byrum. Brugerne har uploadet mange tu-
sinde billeder til VAEGGEN, og billederne er med til at udvide museets
reprasentation af byens kulturarv med nye perspektiver. Men hvad
skal der ske med brugernes billeder, ndr projektets levetid rinder ud?
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Platformen VEGGEN

VAGGEN er en digital, interaktiv udstilling, der er sat op udendars
og flyttes rundt til forskellige steder i Kgbenhavn over en periode
pa fire ar. Den bestar af en ombygget skibscontainer med fire store
touch-skaerme, der giver adgang til indholdet i en dben database.
Databasen indeholder pd nuverende tidspunkt ca. 20.000 fotos og
videoer af Kgbenhavn fra bdde museets samlinger og brugerprofiler.
P4 skeermene kan alle forbipasserende udforske de mange billeder
gennem et interface, der forestiller en drgmmeagtig collage-gengivelse
af byen. Dette interface giver brugerne mulighed for at navigere in-
tuitivt og felge individuelle ruter pd tvers af byens tidsaldre og to-
pografi. VEGGEN’s virtuelle univers afspejler byen som en personlig
oplevelse - brugerne bestemmer selv, om de vil besgge barndommens
gade, folge de arkeeologiske udgravninger i byen eller se yndlings-
dyrene i zoo.! [1]

[1] VAGGEN ved Dronning Louises Bro. CC BY 4.0 Jacob Parby




VAGGEN er en platform, hvor tolkningen af byens kulturarv er en
feelles opgave. Udover at udforske de mange billeder kan brugeren
kommentere og tilfgje sine egne medier til databasen. Brugernes
billeder preesenteres pa lige fod med billeder fra museets samlinger.
Ingen redigering eller godkendelse finder sted, for de offentligggres
pa VAEGGEN. Der preesenteres ingen faste kriterier for billedernes
indhold, bortset fra at de skal have en forbindelse til Kgbenhavn, sd
brugerne velger selv, hvad de gnsker at dele. Siden dbningen i 2010
har VAEGGEN modtaget over 6.000 brugergenererede billeder. Bru-
gerbillederne er ikke overraskende meget forskellige - og som regel
er de ogsa ret forskellige fra museets billeder i gvrigt.

Kgbenhavns Museums billeder

Kgbenhavns Museums billedarkiv rummer mere end 300.000 bil-
leder, der kan illustrere Kgbenhavns historie og topografi. I teorien
burde denne samling omfatte byens historie helt frem til i dag, men
langt stegrstedelen af billederne i arkivet stammer fra perioden 1880
til 1950. Fotografierne viser hovedsagelig bygninger, gader og seveer-
digheder - og til en vis grad begivenheder, der er blevet vurderet
som vesentlige - i byen.

Arkivets billeder blev i sin tid taget af professionelle fotografer. De
blev senere udvalgt af en museumsansat, der var ekspert i byens
historiske udvikling og forandringer. Igennem den proces blev de en-
kelte fotografier tillagt autoritet som “sandhedsbarende dokumenter”,
der skulle vise eftertiden, hvordan byen engang sd ud. Men den by,
som disse sort-hvide fotografier i dag kan informere om, kan i det
store hele reduceres til byens fysiske strukturer, dens broleegning,
dens asfalt og mursten.

Brugernes billeder

De billeder, brugerne uploader, skildrer som regel ogsad byens of-
fentlige rum. Men de ggr det anderledes, end hvad vi er vant til at
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se pad museet. De brugergenererede billeder er nesten alle taget af
amatgrer, og de fleste af dem repreesenterer samtiden.

Brugernes billeder er optaget og delt i nutidens digitale kultur, hvor
det at dokumentere sit daglige liv er almindelig praksis. En praksis,
der kan ses som en radikal demokratisering af fotografiet, og som
efterfolger den sdkaldte Kodak-era, hvor de fleste amatgrsnapshots
blev taget ved serlige begivenheder og siden endte i familiens foto-
album.? I dag fotograferer stort set alle i Vesten et meget stgrre felt
af aktiviteter, og det er udbredt at dele billeder med en omfattende
kreds af bekendte eller endda fremmede. Denne kulturelle udvikling
afspejles pd VEGGEN.

Et godt eksempel pa nutidens digitale kultur pd VEGGEN finder man
i de mange billeder af street art og graffiti, som uploades af brugerne.
Digitale fotografier bliver til og deles i det gjeblik, begivenheden ud-
spiller sig foran kameraet, og mange brugerbilleder dokumenterer det
flygtige og kortvarige, der finder sted i byen. Ulovlig ornamentering af
det offentlige rum er kontroversielt og bliver ogsa voldsomt debatteret
pd VEGGEN. Men der er ingen tvivl om, at det er en vasentlig kul-
turel trend i moderne metropoler. Ikke desto mindre har Kgbenhavns
Museum endnu ikke afsat ressourcer til at dokumentere og indsamle
eksempler pa graffiti. Med VAGGEN som platform er brugerne nu
godt i gang med at gere det selv.

Tilharsforholdets topografi

Brugernes optik indfanger ofte motiver, der ogsad kan findes blandt
de historiske billeder. Men fordi brugerbillederne afspejler borgernes
egne perspektiver pa byen, fungerer de ind imellem som korrektiv til
museets samlinger. Kgbenhavns Museum har fx lagt billeder af byens
hjemlgse, der er taget af politiets fotografer omkring 1900, pd VAEG-
GEN. De viser myndighedernes registrering af de hjemlgse, og de star
i skeerende kontrast til de nutidige billeder, der er taget af en hjemlgs
selv. P4 samme mdde opstar der en interessant dialog mellem histo-
riske pressefotos af 1930’ernes store arbejdslgshedsdemonstrationer,
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og de billeder, en bruger har taget som deltager i en demonstration i
dag. Brugerbillederne er insidernes synspunkter pa byen. De er med
til at kortleegge et Kgbenhavn, som det ser ud med kgbenhavnernes
gjne. En form for tilhgrsforholdets topografi, der viser hvordan det
er at hgre hjemme i Kgbenhavn i dag.’

Veerd at dele, veerd at gemme?

Det brugergenererede indhold tilfgjer en ny rigdom til de eksisterende
samlinger. Disse billeder giver et glimt af den personlige oplevelse,
det er at leve i byen i dag. Og de tjener som bdde supplement og
korrektiv til de historier, der allerede kan findes i museets arkiv. Men
selviglgelig - det geelder ogsd de historiske billeder - er ikke alle
brugerbilleder lige interessante for alle mennesker.

Ganske ofte bliver relevansen af de enkelte billeder anfaegtet pa VAEG-
GEN. Hvad der er verd at dele, bliver debatteret i brugernes kom-
mentarer. Konsensus opnds sjeldent, men diskussionen er vigtig.
Igennem den bliver processen med at definere og fortolke kulturarven
synlig, og repraesentationen bliver kollaborativ og dialogisk.

VAGGEN har haft stor succes som redskab for flerstemmig formidling.
Men madske kan den ogsd tjene som et redskab for museets indsam-
ling? Hvis det brugergenererede indhold bevares, kan det videregive
informationer til fremtidige generationer om nutidens Kgbenhavn.
Informationer, der omfatter kontrasterende billeder, modsatninger og
flere forskellige perspektiver. Samtidig dokumenterer materialet selve
udveelgelsesprocessen, og det illustrerer, hvordan indsamling og doku-
mentation altid sker ud fra specifikke synspunkter. Maske kunne VAEG-
GEN som indsamlingsveerktgj pege i retning af en mere demokratisk
kulturarvsproduktion, hvor ikke kun ansatte eksperter har autoritet til
at bestemme, hvad der er verd at indsamle og at gemme?
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Barrierer mod indsamling

Kgbenhavns Museum gnsker at arbejde teet sammen med byens bor-
gere. Desuden har museet ambitioner om at styrke samlingernes
indhold af materiale, der kan fortaelle borgernes personlige historier
om livet i Kgbenhavn i begyndelsen af det 21. &rhundrede. Derfor
virker det helt oplagt at indsamle brugernes billeder fra VAEGGEN.

Ikke desto mindre opstdr der ofte forskellige former for praktiske
barrierer, ndr talen falder pé at integrere brugerbillederne i museets
samlinger. En raekke problemer melder sig, som alle henger sam-
men med den hastige udvikling, den digitale kultur gennemgdr i
disse ar. Udfordringerne samler sig omkring metadata, rettigheder
og formater.

VAGGEN blev designet til at veere et visuelt medium, hvor det
skriftsproglige skulle have mindst mulig veegt for ikke at udelukke
nogen pa grund af sproglige vanskeligheder. Som fglge deraf kraeves
det ikke af brugerne, at de skal forsyne deres uploadede billeder
med lange tekster. Men det betyder til gengeeld, at de metadata, der
knyttes til det enkelte foto, er ret rudimentere. Ofte har vi kun bil-
ledet, nogle f& tags og en kort titel som adgang til informationer, og
det afslgrer ikke altid meget om brugerens intention med at uploade
netop dette foto. I forbindelse med indsamling og registrering af
materialet er denne form for metadata temmelig mangelfuld, fordi
den forteeller meget lidt om materialets proveniens og kontekst. Det
kan ggre det vanskeligt at forstd og genfinde materialet for vores
efterkommere.

Et andet komplekst forhold ved indsamling af brugergenereret indhold
er rettigheder. Ndr brugerne uploader deres billeder til VEGGEN, ac-
cepterer de automatisk, at deres billeder mé bruges af museet, mens
de selv bevarer ophavsretten. For at sikre at upload-processen er sa
let som mulig, har VEGGEN ikke integreret et bestemt system for
licens-tilskrivning som fx Creative Commons-licenserne.* Det betyder,
at det brugergenererede materiale i praksis tilhgrer en stor gruppe
forskellige individer, og det vil ggre det ganske svert at handtere for
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fremtidens arkivarer og publikum. Dels har museet ingen kontrol
med, om rettighederne rent faktisk tilhgrer brugeren, dels har museet
ingen ret til at videregive billederne til en tredjeparts brug. Og endelig
har brugerne ingen indflydelse pd, om museet er forpligtet til at sikre
tilgeengelighed for eftertiden. [2]

Et andet vaesentligt spgrgsmal angdr teknisk kvalitet og bevaringstil-
stand. For at sikre VEGGEN’s hastighed og brugervenlighed bliver
alle billeder, der uploades til databasen, formateret til komprimerede
filer af en hdndterlig stgrrelse. Men dermed formindskes billedernes
oplgsning og originale data gdar tabt. Selvom det forekommer sandsyn-
ligt, at selve formatet (JPEG) vil vere levedygtigt og leesbart mange
ar ude i fremtiden, har selve uploadprocessen forvansket billedernes
kvalitet og originalitet. Og det satter naturligvis grenser for, hvordan
materialet kan bruges fremover.

[2] VEGGEN pa Frederiksberg.

CC BY 4.0 Merete Sanderhoff
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Forskel pa formidling og indsamling

De tekniske problemer, der yder modstand mod indlemmelse af bru-
gerbillederne i museets samlinger, afspejler forskellen pa formidling
og indsamling. Som sd mange andre bruger-involverende aktiviteter
blev VEGGEN designet med formidling i fokus. Projektet blev tilret-
telagt med henblik pa at skabe en god brugeroplevelse, der gjeblik-
keligt skulle give mening for publikum. De mere langsigtede forhold,
der gor sig geldende ved indsamling, registrering og bevaring, blev
derimod ikke tilgodeset i sarlig hgj grad.

Det er sandsynligt, at der i de kommende ar vil blive tilrettelagt
mange flere projekter, der har brugernes deltagelse og brugergene-
reret indhold i centrum. Man kan derfor kun hdbe, at museerne
bliver bedre til at bygge bro mellem formidlingens og indsamlingens
forskellige preemisser. P4 den mdde kan formidlingsinitiativer som
VAGGEN bade skabe rige, flerstemmige publikumsoplevelser her og
nu - og sikre at brugernes deltagelse ogsd smitter af pa fremtidens
kulturarv.

1 En gennemgang af designet af og tankerne bag VAEGGEN findes i Jette Sandahl
et al.: Taking the Museum to the Streets, paper presenteret ved Museums
and the Web 2011: http://www.museumsandtheweb.com/mw2011/papers/
taking_the_museum_to_the_streets

2 For en gennemgang af skift i privatfotografiets kulturelle brug, se fx Risto
Sarvas, From Snapshots to Social Media — the Changing Picture of Domestic
Photography, London 2011.

3 Alle billeder - bade brugernes og museets egne — kan ses pa VA EGGENs
hjemmeside pa http://www.copenhagen.dk/dk/

4 Les mere om CC licenserne i Martin von Haller Grgnbeeks artikel s. 141 ff.
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Museer og
kulturinstitutioner
som rum for kulturelt
medborgerskab

NANA BERNHARDT, UNDERVISNINGS- OG
UDVIKLINGSANSVARLIG | SKOLETJENESTEN, SMK

LISE SATTRUP, PH.D. STIPENDIAT, RUC OG SMK

Lise og Nana tegner her et billede de overordnede linjer i det
omfattende og ambitiose projekt “Museer og kulturinstitutioner
som rum for kulturelt medborgerskab”, og giver eksempler pd
en udstilling og et undervisningsforlob indenfor projektet inden-
for projektet, som bygger pd dialog, inddragelse af forskellige
stemmer, og ikke mindst viljen til at lytte til brugerne.

Hvordan kan museer og kulturinstitutioner spille en steerkere rolle
som demokratiske dannelsesinstitutioner, hvor viden ikke blot er
noget, der deles og stilles til rddighed, men skabes mellem museer
og brugere? Hvordan kan aktiv deltagelse, selvrefleksion og flerstem-
mighed integreres i museernes praksis og potentielt skabe rum for
kulturelt medborgerskab? Dette er blot et uddrag af de spgrgsmal,
der preeger det tvermuseale projekt “Museer og kulturinstitutioner
som rum for kulturelt medborgerskab”. Vi vil her skitsere projektets
overordnede madl og organisering samt uddybe to eksempler fra vo-
res undersggelsesfelt: en udstilling pd Kebenhavns Museum og et
undervisningsforlgb pa Statens Museum for Kunst.
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Projektets mal og organisering

Ti museer og kulturinstitutioner undersgger, hvordan de kan bidrage
til kulturelt medborgerskab. De deltagende museer og kulturinstitu-
tioner reprasenterer et bredt genstandsfelt fra kulturhistorie til kunst-
historie og musik, fra nyklassicistiske skulpturer til installationskunst.
Vi baserer vores forstdelse af begrebet kulturelt medborgerskab pa
sociologen Gerard Delanty, der ser kulturelt medborgerskab som en
leereproces. Delanty pdpeger, at “muligheden for at navngive, skabe
betydning, konstruere personlige narrativer ved at tage kontrol over
strommen af information, varer og kulturelle processer er en vasentlig
dimension i medborgerskab som en aktiv proces.”!

Alle ti museer og kulturinstitutioner arbejder konkret med udstillinger
og undervisning, og undersgger hvordan de med afsat i begreberne
‘deltagelse’, ‘flerstemmighed’ og ‘selvrefleksion” kan skabe inklu-
derende leereprocesser. Begrebet flerstemmighed er baseret pd den
russiske sprog- og kulturteoretiker Mikhail Bakhtin. Bakhtin siger
bl.a., at “sandhed hverken skabes eller findes inde i hovederne pa
det enkelte individ, men skabes i den dialogiske interaktion mellem
mennesker der kollektivt sgger efter sandhed.”* Han er interesseret i,
hvordan mening konstrueres i konfrontation mellem mange stemmer.
At skabe plads for de mange stemmer afspejler sig ogsa i projektets
samarbejdsformer og gnske om at styrke dels samarbejde med bru-
gere, dels samarbejde mellem undervisning og kuratering pa et internt
plan. Vi vil her kort skitsere to eksempler fra projektet, hvor der pa
forskellig vis arbejdes med co-production af betydning og viden.

1. Fortiden under os — Kebenhavns Museum

Udstillingen er baseret pd fund fra de seneste drs arkaeologiske udgrav-
ninger i Kgbenhavn. Museet har udviklet udstillingen sammen med
en bred gruppe kgbenhavnere. Samarbejdet med brugerne er foregd-
et pd bade genstands- og formidlingsniveau, da museet har inviteret
brugere til ikke alene at deltage i udvelgelsen af genstande, men ogsa
i at formidle genstandene, sd kurateringen og formidlingen ikke kun
varetages af museet. Eksempelvis seetter frisgren ord pd parykken, og
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bgrnehavedrengen fortaeller om et legetgjsspyd. Dermed er hver gen-
stand bdde beskrevet af en arkaeolog og en af hverdagens eksperter.

Gennem et serligt designet mgbel i udstillingen inviteres brugerne
til at rgre, beskrive og tegne genstande, hvorefter deres bidrag bliver
endnu en stemme i museumsrummet. [1] Tre 9. klasses piger skriver
folgende “Vi tror at nr. 32, som en arkeolog mener, er bogbind, tror
vi enten kan vere en lederpung eller et brilleetui, det tror vi fordi,
det ligner mere en pung og det ville veere mere brugbart at lave en
pung eller et etui, i stedet for lederbogbind.”?® Eksemplet viser, at

[1] Et specialdesignet magbel pa Kebenhavns Museums udstilling Fortiden under os, hvor
brugerne inviteres til at give deres stemmer til kende eller efterlade et spor - enten som
tegnede eller skrevne kommentarer til udvalgte genstande. Genstandene ma ogsa bergres.
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pigerne forholder sig direkte til genstand 32 samt til arkeeologernes
tolkning af genstanden og pd den baggrund aktivt konstruerer deres
egen betydning.

2. “Guldalder og national identitet — en fotoworkshop” — SMK

“Hvad kan I sige om min identitet?” Sddan indleder underviseren pa
SMK sit mgde med en gruppe 9. klasses elever i et undervisningsfor-
lgb, der bl.a. gnsker at nuancere og udfordre begrebet ‘national iden-
titet’. I forlgbet stilles der spgrgsmal som “Hvad er nationalfglelse, og
hvordan er kunsten blevet brugt som medskaber af forestillingen om
det seerligt danske? Hvordan afleeser og mgder vi vores omverden?” I
forlgbet konfronteres elevernes stemmer med museumsunderviserens
for at skabe rum for de mange fortellinger. Dette sker bl.a. gennem
veerksamtaler og gvelser, hvor eleverne deltager som aktive betyd-
ningsdannere, eksempelvis ved at producere fotografier om temaet
national identitet. Flerstemmigheden ligger ogsa i koblingen mellem
dansk guldalderkunst og 1800-tallets forestillinger om ‘det seerligt dan-
ske’ og vaerkeksempler fra vores egen nutid, der udfordrer og stiller
spergsmadl til national identitet. Ved at skabe rum for elevernes betyd-
ningsdannelser i et pA mange mdder autoritativt museumsrum, kan
forlgbet potentielt leegge op til identitetskonstruktioner og narrativer
som Delanty netop praeciserer som et vasentligt aspekt ved kulturelt
medborgerskab. [ bogen Dialogbaseret undervisning. Kunstmuseet som
leeringsrum udfoldes flere eksempler pa undervisningspraksis baseret
pa de tre begreber ‘deltagelse’, ‘flerstemmighed’ og ‘selvrefleksion’.*

De to eksempler peger pd, hvordan betydningskonstruktioner sker
i en flerstemmig dialog. Vi mener, at museer og kulturinstitutioner
allerede spiller en vigtig rolle i demokratisk dannelse og identitets-
skabelse og har potentiale til at have endnu stgrre betydning, hvis vi
som museer bliver bedre til ikke kun at dele viden, men til at skabe
rum for co-production og inkluderende leereprocesser.

Projektet er et samarbejde mellem ARKEN Museum for Moderne Kunst,

Designmuseum Danmark, J.FE. Willumsens Museum, Kebenhavns Mu-
seum, KOS Museum for kunst i det offentlige rum, Nationalmuseet,
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Nikolaj Kunsthal, Statens Museum for Kunst, Thorvaldsens Museum,
Kobenhavns Museum og desuden Musikken i Skoletjenesten i samar-
bejde med Det Kongelige Teater. Projektet er stottet af Kulturstyrelsen.

1 Gerard Delanty, “Citizenship as a learning process”, International Journal of
Lifelong Education 22:6, 2003, s. 603. Citatet er oversat af forfatterne.

2 Mikhail M.Bakhtin, Problems of Dostoevsky’s Poetics, University of Minnesota
Press, 1984. Citatet er oversat af forfatterne.

3 Marie-Louise, Therese, Rikke 9.A, 23. januar 2013. Citatet er gengivet uredi-
geret.

4 Olga Dysthe, Nana Bernhardt og Line Esbjgrn, Dialogbaseret undervisning.
Kunstmuseet som leeringsrum. Skoletjenesten og Unge Padagoger, 2012.
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Museernes fremtid
handler om holdning,
ikke teknologi

JASPER VISSER, UAFHANGIG KONSULENT,
INSPIRED BY COFFEE

I en tid, hvor digitale medier ofte scetter dagsordenen i kultur-
arvssektoren, maner Jasper til besindighed. Han stdr bag en
reekke workshops om digital strategi, men hans grundleggende
rdd til museerne er at lade veere med at hoppe med pd alle de
glitrende nye teknologier. Det, der er veesentligt, er at iscene-
scette og formidle deres samlinger og viden pd mdder, der virke-
lig er relevante og meningsfulde for folk. At gore det kreever til
gengeeld at museerne forstdr, hvordan digitale medier transfor-
merer samfundet og menneskers tankegang.

Introduktion

Nye teknologier har altid pavirket samfundet. Fra trykpressen, som
var fgdselshjelper for reformationen, til den industrielle revolution
og nu den digitale revolution.! Samfundet pavirker dog ogsa tekno-
logierne. Tag fx forskelle i sproget, som demonstreret af Michael Anti
i et TED foredrag fra 2011: “Et kinesisk tweet svarer til 3,5 tweets
pa engelsk (...) Af samme drsag betragter kineserne faktisk denne
mikroblogging-tjeneste som et reelt medie, ikke blot som overskrifter
til andre medier.”? Den digitale revolutions teknologier eendrer vores
samfund lige s& meget, som vores samfund pdvirker udviklingen og
brugen af disse teknologier.

Inden de begynder at rode med nye teknologier, burde enhver or-
ganisation med rod i samfundet satte sig ind i disse teknologiers
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betydning for samfundet og vice versa. Teknologi, der er naivt im-
plementeret, vil kun forsterke eksisterende uligheder.? Dette geelder
ogsa for museer. Ramesh Srinivasan beskriver for eksempel, hvordan
forskelle mellem museernes ontologier og ontologierne i de samfund,
som de udspringer af, begrenser diversiteten i de kulturer og stem-
mer, der er repraesenteret i samlingerne. En “naiv” online samling kan
madske risikere at stgde mennesker veek fra institutionen i stedet for
at dbne institutionen op over for mere forskelligartede brugergrupper.

Jeg tror pa, at hvis museer ville lade vere med at implementere de
nyeste teknologier bare for at veere med pa vognen (“vi er ngdt til
at veere pd Facebook!”), og i stedet reflekterede over forholdet mel-
lem teknologi og samfund og dets indflydelse pd museernes rolle, s
ville nye muligheder vise sig, der kunne bidrage til at ggre museerne
meningsfulde i det 21. arhundrede. I denne artikel beskriver jeg nogle
af disse muligheder.

Hovedet pa den lange hale

Den fgrste mulighed er det veld af information, dagens samfund
star over for. Et studie af Gantz og Reinsel viser, at mengden af
information i verden mere end fordobles hvert andet ar.* Sddanne
tal medtager stadig ikke de 2/3 af verdens befolkning, der ikke har
adgang til internettet. Man kan kun vagt forestille sig, hvad der kom-
mer til at ske med den mengde information, der er let tilgengelig
overalt, nar forst denne gruppe ger sin entré i den digitale tidsalder.

I arevis har Chris Andersons bog The Long Tail (2006) givet menne-
sker en grund til at leegge s@ meget information pd nettet som muligt.
I modseetning til i den fysiske verden er lagerplads ubegrenset og
naesten gratis pd nettet. Google dbner selv det mest perifere indhold
(den lange hale) for mennesker, der eventuelt kunne veere interes-
serede. Anita Elberses research (2008) viser, at virkeligheden er mere
kompliceret end som sd. Den overvaeldende majoritet vil kun tilgd
den allermest populere information (hovedet). For eksempel udger
de gverste 10 % af sangene pd musiktjenesten Rhapsody 78 % af alle

MUSEERNES FREMTID HANDLER OM HOLDNING, IKKE TEKNOLOGI

213



214

afspilninger.® De 1 % i toppen udger 32 % af de afspillede sange.
Hovedet far langt den stgrste opmerksomhed, og kun meget entu-
siastiske ngrder og forskere begiver sig ud ad den lange hale. Den
lange hale kan endda skreemme folk veek. For mange valgmuligheder
virker skremmende, eller som Barry Schwartz siger i et TED foredrag
fra 2009: “Med sd mange valgmuligheder finder mange mennesker
det vanskeligt at foretage et valg overhovedet.”

I sommerudgaven af Wired UK 2012 forklarer Neal Pollack, hvordan
det at finde mening i den enorme mengde data er teknologiverdenens
nye besattelse. Museumskuratorer og forskere har gjort det i drevis:
gennemgaet tusindvis af objekter for at bygge udstillinger og udfgre
vesentlig forskning. I den digitale tidsalder far denne rolle fornyet
betydning, nu hvor kuratorer ikke kun skal gennemsgge deres egen
samling for at finde “hovedet”, men ogsa gennemsgge al den infor-
mation, der er produceret af ikke-professionelle pa platforme som
Wikipedia og andre steder.

Museer kan tage en lederrolle pa sig, ndr der skal findes mening i
mengden af information i verden i dag, og at ggre det bedste mere
tilgeengeligt. Jeg tror pd, at sddanne kuratoriske processer vil veere
af langt sterre veerdi for de fleste af os, end det vil veere at blive ved
med at digitalisere stadig stgrre dele af vores samlinger i hdbet om,
at en eller anden ngrdet forsker en dag vil stgde pad dem via Google.

Historier fra virkeligheden, der giver genklang

Blot at vise “det bedste” vil imidlertid snart heller ikke veere tilstraek-
keligt. Konkurrencen om folks begreensede tid er allerede benhérd,
og det vil kun blive varre. Museer har mere end nogensinde brug
for at tiltrcekke publikum.

Intels Museum of Me® var et nyttigt projekt for mennesker med en
interesse i fremtidens museer. For det farste viste det, at museer har
tilstreekkelig appel til, at de kan markedsfgre et teknologisk produkt.
For det andet demonstrerede det, at internetgenerationen kan over-
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tales til at bespge et museum, nar blot museet forteller en historie,
der giver mening for dem. Rigtige museer af mursten sdsom Zagreb
Museum of Broken Relationships beviser det samme.” [1]

I sin bog Resonate (2010) forklarer Nancy Duarte, hvordan man forteel-
ler en historie, der giver genklang hos ens publikum. En af pointerne
er at ggre publikum til helten i historien: Hvad end du vil fortelle folk,
skal historien handle om dem. Ganske ofte har museale samlinger
teette relationer til publikum, men det er ikke altid klart hvorfor eller
hvordan. Duarte foresldr desuden at benytte visuelle, fglelsesmaessige
og udviklingsbaserede virkemidler. En god fortelling er faktuel, men
ogsa folelsesmaessig og interaktiv og anvender en blanding af forskel-
lige medier til at fastholde publikums opmerksomhed.

I den digitale tidsalder forekommer der at vere et skel mellem faktu-
elle og mere fglelsesladede forteellinger. Wikipedia-artikler er faktu-
elle, kattefilm pd YouTube er folelsesladede. Jeg tror pa at der er plads
derimellem til museerne. Projekter som Open Culture og Crash Course

[1] Eksempel pa en forteelling, der vaekker genklang i Museum of Broken Relationships,
Zagreb.
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er i front med forteellinger, der er faktuelle, men ogsa involverende pa
en sddan madde, at de giver genklang hos publikum.® Museumsprofes-
sionelle har bade evnerne til og erfaring med at anvende kurateret
information til at skabe fortellinger, der giver genklang.

Online laering og det 21. arhundredes faerdigheder

En tredje mulighed er udbredelsen af online uddannelse og det ggede
fokus pa det 21. arhundredes feerdigheder.

Coursera er en gratis online undervisningsplatform. Den har stor
succes med over 2,5 millioner brugere og stadigt stigende akade-
misk anerkendelse af de feerdigheder, brugerne tilegner sig online.’
Det, der gor Coursera sa succesfuld, er til dels, at den kombinerer
de bedste elementer fra traditionel undervisning med de nye mulig-
heder, teknologien har skabt. For eksempel regelmassige tests, der
holder de studerende pa teeerne, samtidig med at de kan stoppe og
“spole lereren tilbage” som det passer dem, som Daphne Koller, en
af grundleeggerne, forklarer.!?

Det er ikke usandsynligt, at online leering i en neer fremtid vil erstatte
en ikke uvesentlig del af mange skolers og universiteters undervis-
ningstilbud. Det betyder igen, at nogle af de traditionelle aspekter af
uddannelse i samfundet vil endre sig. For eksempel: Hvor vil folk
mgdes for at se online-foreleesninger, og hvor vil de leere feerdigheder
sasom global bevidsthed og samfundsforstaelse?

Som Institute for Museum and Library Studies forklarer i deres pub-
likation Museums, Libraries, and 21st Century Skills (2009), skal og
kan museer spille en afggrende rolle i uddannelsen af borgerne. Et
museum bgr se pd uddannelse som en konstant i menneskers digitale
og fysiske tilveerelse og som et vigtigt redskab til at bygge bro mel-
lem online og fysiske leringsrum. I endnu hgjere grad end i forhold
til traditionel uddannelse kan museer spille en afggrende rolle som
indholdsleverandgrer og facilitatorer for online uddannelse. [2]
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[2] Coursera.

Systemer til direkte veerdiudveksling

Ved at indtage en mere proaktiv rolle i forhold til deres brugernes vir-
kelighed og behov kan museer indlysende bidrage med mere direkte
veerdi til menneskers tilveerelse. Den sidste og mdske mest interes-
sante tendens er derfor muligheden for at etablere systemer til mere
direkte verdiudveksling, der understgtter publikums forventninger.

En af den digitale tidsalders mest udbredte klichéer er, at forholdet
mellem organisationer og individer er blevet demokratiseret. Selvom
kritikere advarer os mod at overvurdere digitale mediers friggrende
virkning, kan det ikke benaegtes, at hvis en organisation virkelig gn-
sker at komme i direkte kontakt med sit publikum og interagere med
det, sa er redskaberne til stede." Det betyder, at information, hold-
ninger og kreativitet kan flyde friere nu end fgor den digitale tidsalder.

Det samme geelder pengeverdi. Mere direkte systemer til finansiering
kan til dels erstatte traditionelle finansieringsmodeller. Ifglge Kickstar-
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ter var 10 % af alle film pd den uafheengige Sundance Film Festival
i 2012 finansieret ved hjalp af crowdfunding.

Den direkte udveksling af verdier betyder, at individer og organisatio-
ner kan forhandle direkte med hinanden, ofte via en online platform.
Dette betyder, at hver enkelt aftale skal veere klar og fordelagtig for de
involverede parter, for eksempel et udstillingskatalog og fire billetter
med rabat i bytte for bidrag til opbygning af udstillingen.

Ved at ga i front med denne type direkte veerdiudveksling kan museer
ikke blot finde nye indteegtskilder, men ogsd opbygge grupper af med-
lemmer eller venner af institutionen, der tydeligt kan se den ekstra
veerdi, institutionen bidrager med til samfundet, ogsd fgr samfundet
kreever det i tider med gkonomiske nedskeringer og en svindende
interesse for kulturarv og kunst.

Den rette holdning

De fire tendenser, jeg har bergrt ovenfor, er pd ingen made udtgm-
mende. Efter i de senere ar at have arbejdet med op imod 100 kultur-
institutioner ved jeg, at den store diversitet mellem museer og kulturer
betyder, at mulighederne er meget forskelligartede. Den overordnede
ide er, at ved at treede et skridt tilbage fra tidens teknologitrends og
fokusere pa de overordnede tendenser i krydsfeltet mellem samfund
og teknologi, kan museer udnytte deres ressourcer langt bedre og
blive bedre i stand til at adressere langsigtede strategiske mal.

Jeg er opmeerksom pa, at jeg har ladet det vigtige naeste spgrgsmal
std ubesvaret: Hvordan? Under diskussionerne ved Sharing is Caring
2012 blev visse aspekter af ‘hvordan’-spgrgsmadlet besvaret: Medar-
bejderudvikling, projektstyring, lederskab. Uden at ga i detaljer med
‘hvordan’-spgrgsmalet (hvilket ville kreeve mindst 2000 ord mere) tror
jeg det reekker at sige, at de samme konklusioner gelder her. Treed et
skridt tilbage og reflektér over de overordnede tendenser i samfundet,
og hvordan teknologierne kan spille en rolle i forhold til dem.
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[3] Post-its fra en strategiworkshop om museernes fremtid.

Endelig er det min overbevisning, at museer med den rette indstilling
kan spille en afggrende rolle i morgendagens samfund, uanset de
teknologiske forandringer der helt sikkert kommer til at finde sted.
Ved at fokusere pa nogle betydningsfulde tendenser har jeg gnsket
at preesentere den overordnede idé, at museernes holdning bgr veere
nysgerrig og proaktiv. Sddan sikres det, at det er konsekvenserne af
disse tendenser - snarere end tendenserne i sig selv — der er hoved-
fokus for strategi og handling. [3]

1 Se fx Das & Kolack, 2007.
http://www.ted.com/talks/michael_anti_behind_the_great_firewall_of china.
html

3 Toyama, 2011.

http://www.emc.com/collateral/analyst-reports/idc-extracting-value-from-

chaos-ar.pdf

Fa en anden synsvinkel pd ‘den lange hale’ i Sanderhoffs artikel s. 48 ff.

http://www.intel.com/museumofme/r/index.htm

http://brokenships.com/

Se www.openculture.com og http://www.youtube.com/user/crashcourse
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9 Se https://www.coursera.org/ og Korn, 2013.

10 http://www.ted.com/talks/daphne_koller_what_we_re_learning_from_on-
line_education.html

11 Se fx Morozov, 2011.
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Perspektiver pa deltagelse
| sociale medier

NANNA HOLDGAARD, PH. D. STIPENDIAT,
IT-UNIVERSITETET | KOBENHAVN

BJARKI VALTYSSON, LEKTOR, KGBENHAVNS UNIVERSITET

Sociale medier opfattes undertiden som svaret pd, hvordan
museer kan inddrage deres brugere: Lav en Facebook-side, hvor
folk kan ‘like’ og kommentere museets arbejde og udstillinger,
sd har man brugerdeltagelse. Bjarki og Nanna stiller sig kritiske
overfor at kalde denne type overfladisk handling for ‘deltagelse’
og efterlyser, at museer reelt inviterer folks viden og kreativitet
indenfor. Det er noglen til dybt engagerede brugere.

Produsers, prosumers, det kreative publikum, deltagere ... Nutidens
brugere af sociale medier har mange navne. Hvad disse neologismer
har til feelles er forventningen om, at brugerne altid er aktive, socialt
forbundne og entusiastisk engagerede i at bidrage til deltagelseskultu-
ren ved at dele, skabe og remixe indhold online. Denne utopiske opfat-
telse af sociale medier som mekanismer, der transformerer, friseetter
og ophgjer brugerne til deltagende og engagerede medborgere, har
ogsa fundet vej til statsstgttede kulturarvsinstitutioner sdsom museer.
Inden for de senere &r er sociale medier og deltagelse blevet uadskil-
lelige buzzwords, og fortalerne har haft meget store forhdbninger til
de sociale mediers demokratiske potentiale, og til fremkomsten og
frisettelsen af nye stemmer i et institutionaliseret miljg, som disse
medier forventes at bidrage med.
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Hvordan museer iscenesaetter brugerdeltagelse
pa Facebook

Som det stgrste og mest indflydelsesrige sociale medie i Danmark
har Facebook den tvivlsomme rolle som den foretrukne platform
blandt danske museer. Forventningerne til Facebooks potentiale for
brugerinvolvering og deltagelse har veret hgje, og en stor andel af
de danske museer er til stede pa Facebook.!

[ denne kontekst betragtes Facebook som en digital offentlig sfcere - en
digital arena eller en kommunikationsplatform, hvor kommunikative
handlinger finder sted. Som i alle andre offentlige sfeerer faciliterer
og opmuntrer Facebook til visse typer involverende adfeerd og inter-
aktion. Og ndr man diskuterer museers tilstedeveerelse pd Facebook,
er det yderst vigtigt at tage platformens affordances (opfattede og
faktiske egenskaber og funktionaliteter), som indrammer denne ad-
feerd og disse interaktioner, i betragtning. Men hvilken betydning har
Facebooks brugergrenseflade, hvilke interaktionsmuligheder tilbyder
danske museer brugerne af deres Facebooksider, og hvad opfordrer
de deres brugere til at gare? [1]

Den gennemsnitlige danske museumsside pa Facebook tillader og
opfordrer brugerne til at laese, kommentere, stille spgrgsmadl, tagge
og dele museets indhold. Mindre almindelige er Facebooksider, hvor
brugerne opmuntres eller inspireres til at uploade deres eget indhold.
Museer har forskellige strategiske mal og kommunikative ferdigheder
pa Facebook, og betingelserne for deltagelse er bestemt af Facebook.
Derfor kan brugerdeltagelse og -involvering anskues som en form for
manipulation. Det er i serlig grad tilfeeldet, ndr vi ser lidt neermere pd
Facebooks politik for brug af data og deres erkleering om rettigheder
og forpligtelser. Her, og i modsetning til internettets deltagelsesori-
enterede funktioner, har Facebook opsat et preedefineret mediemilja
med specifikke benevnelser og regler. Det betyder, at brugerne fyl-
der Facebook med indhold, hvorefter Facebook stikker af med den
gkonomiske gevinst.

NANNA HOLDGAARD OG BJARKI VALTYSSON
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[1] “Hvad vil det egentlig sige at dele?” spurgte Bjarki Valtysson og Nanna Holdgaard i
deres ignite talk pa Sharing is Caring 2012.

Selvom dette utvivlsomt er tilfeeldet, har de processer, der igang-
saettes af Facebooks brugere, ogsa friggrende potentialer. Ndr man
analyserer Facebook med udgangspunkt i motivation og brug, og
undersgger faktorer som brugernes syn pa reklamer og ejerskab af
uploadet materiale, samt hvordan platformen pavirker skillelinjen
mellem offentligt og privat, sa fastholder brugerne at de far mere ud
af Facebook, end Facebook fdr ud af dem. Faktisk fastholder brugerne,
at de kan “teemme” Facebooks affordances og fa dem til at fungere
efter deres gnsker snarere end det modsatte.?

Deltagelse?

Fra et Habermas-perspektiv er offentlig deltagelse central for ideen
om den offentlige sfeere. Yderligere kraever denne type af deltagelse
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et saerligt engagement og er derfor associeret med serios involvering
snarere end overfladisk forbrug.? Som Peter Dahlgren bemeerker; del-
tagelse forudseetter engagement. Men for at dette kan ske, skal der
veere en forbindelse til konkrete aktiviteter. Er denne betingelse ikke
opfyldt, forsvinder engagementet.* De sociale netveerk, der som oftest
associeres med sociale medier, stiller forskellige kanaler til radighed
for konkrete aktiviteter. P4 den mdde iscenesatter de deltagelsespo-
tentialet hos de brugere, der bidrager til disse netveerk. Men mange
sociale medieplatforme ansporer hovedsagelig til ubesveeret delta-
gelse. De faciliterer ikke serigs involvering. Et eksempel pa dette er
like-funktionen pad Facebook.®

Faktisk viser et studie fra 2012 af statslige og statsanerkendte museer
i Danmark, at den typiske brugerinteraktion pd danske museers Face-
booksider primeert bestar af likes. Ifglge Facebooks vejledning er et like
en made at give positiv feedback og skabe forbindelser. P4 den made
er et like et bekraeftende udtryk, der antyder anerkendelse, interesse,
statte, tilhgrsforhold eller lignende. Men er dét at like det samme som
deltagelse? Optimistiske stemmer som medieforskeren Henry Jenkins
og Creative Commons-grundleeggeren Lawrence Lessig har begge un-
derstreget, at det ikke er sd vigtigt, hvad vi siger eller ggr, men snarere
at vi siger eller gor det.® Det at man ggr noget - deltagelse som pro-
ces - understreges altsa snarere end resultatet af handlingen.

I den anden ende af spektret stiller kritikere sdsom Andrew Keen
spergsmalstegn ved den made, hvorpa viden og verdien af professio-
nel ekspertise - fra institutioner sdsom museer — reduceres og bliver
helt udslettet, hvis institutionerne erstattes af amatgrers kreationer
og kommentarer.” Andre kritikere har argumenteret for at det, der
fremstdr som en demokratiseringsproces, ikke er andet end kommer-
cialisering og kommodificering af brugernes kreativitet.®

Uanset hvad, vil det vare klogt af kulturberende institutioner som
museer at genoverveje, hvilken form for deltagelse de gnsker at isce-
nesatte i mediemiljger som Facebook, og hvilken grad af deltagelse
de forventer af deres brugere, forbrugere, produsers, prosumers, del-
tagere, kreative publikum ...

NANNA HOLDGAARD OG BJARKI VALTYSSON



1 T august 2013 havde 129 danske statsejede eller statsstgttede museer en
Facebook-profil.

2 Valtysson, 2012.

3 Habermas, 1989, s. 166.

4 Dahlgren, 2009.

5 Laes ogsa Shelley Bernsteins overvejelser om dette emne s. 192-94.
6 Jenkins, 2008; Lessig, 2008.

7 Keen, 2007.

8 Fuchs, 2010.
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Mgdet med
museumsgaesten

Uddeling af mobile guider
i museets billetsalg

DITTE LAURSEN, SENIORFORSKER VED STATENS
MEDIEARKIV, STATSBIBLIOTEKET

Museer vil gerne dele ud af deres viden og passion for de udstil-
lede genstande. Men for meget information i salene kan virke
generende og “stojende”. Mobile guider er en smart mdde at
tilbyde information, der beriger den enkelte uden at forstyrre
andre geester. Men hvordan fdr man geesterne til at tage de nye
digitale dimser i brug? Ditte har noje studeret interaktionen
mellem geest og medarbejder, ndr den mobile guide tilbydes.
Hendes studier peger pd, at den storste udfordring ved at ar-
bejde med digital formidling ikke nodvendigvis ligger i produk-
tionen, men i distributionen.

Introduktion

Fordelene ved mobile guider i museer er blevet udforsket i adskil-
lige publikationer de senere ar.! Alligevel viser undersggelser, at den
stgrste udfordring ved mobile guider er at f4 museumsgesterne til
at bruge dem.? En af ngglerne til at fa gaesterne til at bruge mobile
guider - en der ikke har nydt megen opmerksomhed hidtil - er di-

stributionen og formidlingen af guiderne.

Med udgangspunkt i 18 timers videooptagelser i museets billetsalg
ser denne artikel pd interaktionen mellem personalet i billetsalget og
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besggende vedrgrende et muligt lan af en mobil guide pd iPod touch.
Det mulige 14n foregdr som et tilbud, der typisk finder sted, efter at
billetkpbet har fundet sted. Tilbudsfasen er den centrale fase, hvor
personalet og den besggende samarbejder om at tilpasse museets
tilbud til gestens behov. Et nermere kig pd denne interaktion kan
bidrage til en bedre forstdelse af, hvordan dette servicetilbud finder
sted og de udfordringer, der kan opstd i forbindelse med at hjelpe
forskellige typer geester med at bruge nye digitale medier.

Data til dette studie blev indsamlet i november 2011 pa Statens Mu-
seum for Kunst. Museet havde for nylig lanceret en mobil applikation
(app) til en seerudstilling, og de besggende kunne lane en iPod touch
med denne app i museets billetsalg.

Mgdet i informationen

Der findes ingen undersggelser af, hvordan audioguider distribueres
og formidles i billetsalget til museumsgester, sd vidt forfatteren er
orienteret. Men basalt set er der tale om en interaktion mellem en
serviceudbyder, der befinder sig i et serviceomrdde, og en kunde
med behov for service. Den slags mgder er blevet studeret grundigt
i en lang raekke forskellige miljger uden for museumslitteraturen. I
servicemgder er der ofte en serlig form for asymmetri mellem de
forskellige deltageres vidensniveau.® Selvom kunderne ved hvad
de gnsker som slutprodukt, mangler de ofte den ngdvendige viden
om, hvad der preecis skal til for at opnd dette, og hvilke muligheder
de har. Serviceudbyderen er derimod bekendt med sin organisa-
tions handlemdader, men ikke med hvad kunden gnsker eller har
behov for. For at opnéd en felles forstdelse md parterne arbejde med
deres respektive vidensniveauer og na til en felles anerkendelse og
forstaelse.
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Service-interaktionen

Et udldn af et digitalt medie i museets billetsalg pavirker i hgj grad
den normale og rutinemaessige service-interaktion mellem persona-
let og den besggende. Spgrgsmadlet om, hvorvidt iPods skal tilbydes
eksplicit eller ej, bliver nemlig relevant: Skal det veere standard? Skal
personalet udelukkende udldne dem, ndr der er tid til det? Er det
kun en serlig type besggende, der skal have tilbuddet? Og pa hvilket
tidspunkt i interaktionen skal tilbuddet finde sted?

En betydelig barriere for serviceydelsen er tid, og udlan af et digitalt
medie tager tid. Ndr tiden er begreaenset, fx nar de besggende star i kg,
bliver servicen begrenset. Er der tid, kan informationens personale
tilbyde en detaljeret demonstration af, hvordan guiden bruges, og for-
klare de mulige fordele, men de mé ofte velge helt at droppe ydelsen,
hvis der er lang ka. Personalet stdr ogsa over for udfordringen med
afleesning af modtageren. De er ngdt til at vere i stand til at “leese”
gaesterne og tilpasse tilbuddet til den enkelte besggendes seerlige
behov og kompetencer. Med andre ord er geestens forhdndskendskab
og fortrolighed med apps og iPods relevant for medarbejdens tilgang.

Et eksempel*

Strukturen og reekkefplgen i det fglgende eksempel er typisk pd den
madde, at lanetilbuddet kommer i den afsluttende del af interaktionen
mellem assistenten i billetsalget (A) og geasten (G). Den besggende
ankommer til informationen (linje 1-3) og keber en billet til seerud-
stillingen (linje 4-14). Efter udveksling af penge, billetter og foldere
(linje 15-20) finder tilbuddet om 1an af iPod sted (linje 21-29). [1]

Hvis vi ser nermere pa tilbuddets form, er ordvalget audio guide
bemerkelsesverdigt (linje 21). Med dette ordvalg udtrykkes en be-
stemt holdning til objektet og til modtageren. Andre formuleringer
i dataseettet er: En guide, du kan tage med ind pd udstillingen, en
multimedie-guide, en ting, du kan lytte til, en smartphone app, en
iPod. Med ordvalget en audio guide bruger assistenten et udtryk,
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((G ankommer ved skrank))

A: hej ((pa dansk))

G: hi
just one please
A: jaer just for the regular (.) collect-
G: just the regular
A: vyeah it’s free
G: oh it’s free
A: vyeah the gallery upstairs it’s free
G: oh ah I want to see like the Toulouse Lautrec right
A: vyeah you can
G: okay thats the one [I want to go to yes
A: [jaer okay (one moment)
G: mhm
A: ninety five
(19.0)
A: five
G: thank you
A: you’'re welcome
(1.5)
A: do you like an audio guide
Ps: (0.5)
G: uh is (.) 1s that free as well or
A: it’s free you just need to put down a deposit like
A: an id or
G: vyeah sure I'd like that please
(18.0) ((A leaves to get the ipod and comes back))
G: oh through an ipod
A: vyeah
(2.0)

A: and this is the guide for Toulouse Lautrec
( (begynder instruktion))

[1] Transkription af samtale mellem gaest og assistent i billetsalget pa SMK.

der formentlig er bedre kendt af de fleste besggende, i forhold til fx
‘en app’.

Maden tilbuddet formuleres pa er enkel: Vil du gerne have en audio
guide? (linje 21). Der er ingen tgven, pauser eller andre markgrer
sammenlignet med andre eksempler i dataseettet, fx: sd har oh::: jeg
ogsd sddan nogle ting her. Den made tilbuddet gives pa i eksemplet
indikerer, at assistenten ikke anser det som noget problematisk. Ved
at stille et direkte og ligefremt spgrgsmal udviser assistenten en for-
ventning om, at gesten er fortrolig med objektet. Med andre ord
behandler hun objektet, som om den besggende er bekendt med det.
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Den besggende accepterer ikke tilbuddet umiddelbart. Hun sparger:
Er det gratis? (linje 23). Bemeerk ogsd, at hun ikke reagerer mod as-
sistentens forventning om, at hun er bekendt med det tilbudte objekt.
Da det er blevet bekreftet, at det er gratis, accepterer geesten (linje
26). Derefter er der en pause pd 18 sekunder, hvor medarbejderen
vender sig for at finde iPod’en frem under disken, hvorefter hun
vender tilbage og anbringer den pd disken. Sa siger den besggende:
Ah, via en iPod (linje 28), hvorved hun afslgrer, at det ikke lige var,
hvad hun havde ventet at fd. Her ses en forskel i forstdelsen: Det med-
arbejderen mente, var ikke, hvad den besggende troede hun mente.

Sd i denne korte interaktion ser vi, at spgrgsmadlet om accept er teet
knyttet til spergsmadlet om fortrolighed: Er den besggende bekendt
med det objekt, der tilbydes, og pa hvilket grundlag vil vedkommende
acceptere eller afvise tilbuddet? Disse lag af tilbud bliver essentielle,
fordi deltagerne kan veelge at forholde sig positivt i forhold til kend-
skab til objektet og negativt til tilbuddet - eller vice versa. Derudover
er den besggendes fortrolighed med objektet et fglsomt emne. Begge
parter behandler objektet som en nyhed, og medarbejderen kan me-
get vel komme til at sette den besggende i en ubehagelig situation,
uanset hvilket ordvalg hun velger: Hvis hun viser, at hun forventer
fortrolighed, er der risiko for, at den besggende slet ikke er fortrolig
med objektet. Hvis hun viser, at hun ikke forventer fortrolighed, er
der risiko for, at hun kommer til at behandle den besggende som
inkompetent.

Under alle omstendigheder: N&r museet tilbyder udlan af et digitalt
medie, star det over for en stor udfordring, bdde nar det geelder ud-
formningen af tilbuddet, hvordan tilbuddet italesettes, hvordan det
fysiske objekt praesenteres, og hvordan der skal vejledes i brugen -
samtidig med, at der skal geettes pa den besggendes grad af kendskab
pd baggrund af fd sekunders interaktion.
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Tallon & Walker, 2008.

Pocket-Proof & LearningTimes 2011 + 2012.

Drew & Heritage 1997.

En mere udferlig analyse kan findes i Laursen, 2013. Interaktionen er pa
engelsk, da geesten er engelsktalende.
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Hvordan vi rider pa
den digitale balge

LARS ULRICH TARP HANSEN, KOMMUNIKATIONSANSVARLIG,
KUNSTEN MUSEUM OF MODERN ART AALBORG

Kulturarvsinstitutioner verden over gnsker at ride med pd den
digitale belge, men det kan virke uoverskueligt at holde trit
med udviklingen. En reekke nordjyske museer har sldet sig
sammen om at udvikle apps til smartphones, der bygger pd
feelles tekniske losninger og platforme. Samarbejdet har ud-
mentet sig i hurtige, billige produktionsflows og en fleksibel,
beeredygtig infrastruktur.

Digital formidling pa KUNSTEN i 00’erne

[ starten af 00’erne udviklede KUNSTEN undervisningstilbuddet “Den
digitale billedskole”, som stadig er blandt det mest omfattende un-
dervisningsmateriale til grundleeggende billedanalyse. En del af ma-
terialet er korte formidlingstekster om veerker i samlingen, som kan
bruges i forskellige digitale produkter. Billedskolen kan bruges uden
besgg pd museet og er derfor anvendt af leerere og elever i hele landet.
Strategien var efterfglgende at bringe det omfattende materiale ind i
udstillingsrummet - uden at skabe en skilteskov.

Dette gjorde vi ved i 2009 at placere touch-skeerme i det fysiske
museumsrum. Det viste sig dog, at publikums interaktion med skeer-
mene overvejende havde et forkert fokus. Stgrstedelen fandt nemlig
oplevelsen ved at klikke pd skeermene mere interessant end at bruge
skeermene til at fa indsigt i samlingen. Teknikken var dermed ikke et
transparent lag, der gav indsigt - men blev en oplevelse af teknikken
i sig selv. Vi mener drsagen er, at publikum under deres museums-
bes@g har behov for information om veerkerne i det gjeblik, de star
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ved verkerne. Touch-skeermene var placeret i periferien af udstil-
lingen, og blev dermed benyttet, ndr publikum enten havde forladt
det fysiske verk eller endnu ikke havde set det. Et besgg pA MoMA
i New York eller andre museer, som bdde har audioguides og digitale
formidlingsstationer, bekraefter dette mgnster. En stor del af geesterne
anvender museets audioguides, men ingen setter sig og fordyber sig
ved de opstillede computere, der star i periferien af udstillingerne.

Grundleeggende gnskede vi en audioguide, men teknikken var den-
gang for dyr i etablering og drift - og den var desuden teknisk for
simpel i forhold til at skabe personlige formidlingsspor. Men da iPho-
nen slog igennem i Danmark, kunne museerne med fa ressourcer
udvikle sma, simple web-applikationer, som kunne anvendes ved
vaerkerne. Chris Alexander fra San Jose Museum of Art havde lagt
koden til sin museums web-app ud til fri afbenyttelse. Det betad, at
KUNSTEN med fa tekniske feerdigheder kunne lave sin egen web-
app. Det var imidlertid meget tidskreevende at tilfgje nyt indhold
og sarbart, at kun én person pa museet havde kompetencerne til at
foretage opdateringen.

Erfaringer

Erfaringerne fra ovenstdende projekter var, at publikum var meget
positive over for web-appen - og vores frontpersonale var i gvrigt
glade for endelig at kunne udlevere det, publikum sd ofte efterspurgte.
Brugerne gnskede dog endnu mere indhold. Vi producerede lydklip
med eget udstyr og mgdte en stor velvilje fra de kuratorer og kunst-
nere, som lagde stemme til. Publikum brugte i hgjere grad information
ude ved varkerne end pa touch-skermene. Den tekniske lgsning var
dog uholdbar. Indhold pd hjemmesiden, infoskeermene og web-appen
skulle opdateres manuelt, da de havde hver sin platform, der ikke
kunne “tale sammen”. Samtidig var udgifterne til hjemmesiden og
infoskeermene vokset, sa vi - ud over tid - brugte ca. 20 % af mar-
kedsfgringsbudgettet til licenser og opdateringer.
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Mod en baeredygtig struktur

For at kunne udnytte flere af smartphonens muligheder gnskede vi at
udvikle en app med en bedre brugeroplevelse. Dette skulle imidlertid
ogsa vere et opger med museets pd mange mader ressourcekrevende
digitale infrastruktur. Materialet skulle opdateres ét sted, som de digi-
tale produkter kunne traekke pd, og platformen skulle baseres pd open
source teknologi for at sikre fleksibilitet i den fremtidige udvikling.

Vi var imidlertid ikke de eneste, der gnskede at udvikle en app og
et sddant system. KUNSTEN er medlem af organisationen Kultur-
arvNord, der er ramme for et strategisk samarbejde mellem 10 kunst-
og kulturhistoriske museer i Region Nordjylland. Mdlsetningen er
blandt andet at udvikle og gennemfgre formidlings- og netveerks-
projekter i faellesskab. KulturarvNord er sdledes et oplagt forum, og
der blev skabt en pilotgruppe med Vendsyssel Historiske Museum &
Arkiv, Nordjyllands Kystmuseum, Skagens Museum og KUNSTEN. De
fire museer repraesenterede forskellige typer museer med forskellige
formidlingsbehov. Fra behov for formidling i den fysiske museums-
bygning over formidling af sammenhaengen mellem udstillingen i
museumsbygningen og det lokale landskab til primeert at formidle i
det dbne landskab. Pilotmuseerne reprasenterede derfor i store traek
formidlingsbehovene hos de gvrige medlemmer af KulturarvNord.
Projektorganisationen var lille for at sikre, at gruppen kunne arbejde
hurtigt og uden ungdigt bureaukrati.

CHAOS:\_ som platform

KulturarvNord kom i kontakt med DR, der har udviklet mediehdnd-
teringssystemet CHAOS:\_, der bygger pd open-source teknologi.'
Det system bruges blandt andet til DR’s digitale arkiv af radio- og
tv-udsendelser og kan dermed hdndtere forskellige medieformater.
Da strukturen er yderst fleksibel, var dette system preecis, hvad
vi havde brug for. Udover at DR havde den tekniske platform, vi
savnede, var der i dialogen med projektleder Tobias Golodnoff og
hans stab enighed om de grundleggende verdier, hvad angar bade
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[1] Lars Ulrich Tarp Hansen og skuespiller Troels Malling optager et lydspor om Harald
Slott-Mgllers maleri Primavera (1901) pd KUNSTEN i Aalborg.

deling af indhold og deling af tekniske systemer. DR’s incitament i
projektet var desuden at undersgge, hvordan man kan bygge pro-
dukter oven pa CHAOS:\_, som aktiverer arkivmateriale. Som Kul-
turarvNords tekniske samarbejdspartner hyrede DR virksomheden
Redia til udvikling af applikationerne, og DR tilpassede CHAOS:\_
til KulturarvNords behov. Dermed var den tekniske del af projektet
pa plads.

Effektiv indholdsproduktion

Nar en audioguide skal produceres, foregar det typisk pd den made,
at der fgrst skrives manuskripter til en raekke verker. Disse laeses
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op af en erfaren opleaser i et professionelt lydstudie, og klippene er
feerdige efter endt redigering. Denne proces er tidskrevende, men
hvad vigtigere er, sa er der risiko for, at det gennemarbejdede ma-
nuskript og opleseren skaber ungdvendig afstand mellem publikum
og museum. Vi gnskede at simulere en omvisning, hvor man kan
merke den faglige passion bag. Vi skabte derfor den dogmeregel,
at inspektgren ikke matte skrive et manuskript, men skulle fortelle
uden at laese op. Dette kan muligvis synes radikalt, men er dybest
set ikke anderledes end vilkdrene ved en traditionel omvisning. Vi
tilknyttede henholdsvis en radio- og videojournalist til projektet, som
forestod produktionen og vejledte inspektgrerne i at fortaelle histo-
rierne precist og forstdeligt. Optagelserne skete “on location” ved
den fysiske genstand.

Hele produktionsprocessen blev dermed kraftigt forenklet, sa kun
inspektgrens faglige viden, passion og evne til at formidle den stod
tilbage. Den simple produktion havde den sidegevinst, at der kunne
skabes meget indhold pa kort tid. KUNSTEN producerede omkring
70 audioguides pa to mdneder inklusiv redigering. De kulturhisto-
riske museer producerede video for at vise, hvordan fx redskaber
fungerede, hvilket medfgrte en lidt leengere produktionstid. Dog fik
fx Vendsyssel Historiske Museum produceret omkring 40 videoguides.
Sammen med museernes eksisterende materiale, der blev versioneret
til appen, udgjorde dette indholdet.

Udbytte

I skrivende stund er projektet ikke endeligt afsluttet, men udbyttet
har allerede veeret stort.

Platform

DR’s CHAOS:\__ anvendes som teknisk platform for applikationerne
og andre fremtidige produkter. CHAOS:\ _ kan treekke informationer
fra det nationale registreringssystem Regin, sd det kun er ngdvendigt
at opdatere stamdata om samlingen ét sted. Desuden er der udviklet
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et modul til CMS-systemet Drupal, sa indholdet kan treekkes ud pa
infoskerme og hjemmesider.

Applikationer

Alle medlemmer af KulturarvNord far gratis udviklet en app, hvor
de frit kan veelge mellem en raekke formidlingsmoduler. Modulerne
omfatter tidslinje, kortfunktion, mulighed for at lave ture og temaer,
visning af veerker pa listen, afspilning af lyd og video osv. Modulerne
til applikationerne er open source, sa andre museer eller udviklere kan
anvende dem eller bygge videre pd dem - under den forudsetning,
at det de udvikler stilles til radighed for alle andre. Til markedsfering
af projektet udvikles en faellesapplikation, der linker til medlemsmu-
seernes apps.

Indhold

Alle museer har fdet en journalist frit stillet til radighed, som ud
over bistand med produktionen hjelper med at skreeddersy museets
applikation i samarbejde med Redia.

Pris
Budgettet for hele projektet inkl. de 11 apps og ansettelse af journa-

lister har veaeret kr. 1,5 mio., som er stgttet af Kulturstyrelsen, Den
Regionale Kulturaftale, Region Nordjylland og EU.

Hvordan rider man pa den digitale belge?

Samarbejd!

Museerne skal ikke konkurrere om at veere de bedste IT-virksomheder,
der kan skabe de mest spektakuleere digitale projekter - men konkur-
rere om at vere bedst til at skabe indhold til et bredt publikum og
dele indholdet med andre museer.

HVORDAN VI RIDER PA DEN DIGITALE B@LGE
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Skab en beeredygtig infrastruktur

Undgd at lave en ny platform til de enkelte produkter, men skab en
platform, som alle digitale produkter kan treekke pa. Digitalt indhold
kan bruges mange steder og lever leengere end apps og andre digitale
produkter.

Lav en behovsanalyse

Publikum ville have en audioguide - sd vi gav dem en audioguide,
der samtidig giver mulighed for at se billeder, videoer og fé relaterede
informationer. Derudover gnskede publikum et omfattende indhold,
der kan veere med til at skabe en spirende interesse for museets
samling. Det gav vi dem - og har desuden formidlet den passion, vi
har for vores felt.

Skab en hurtigarbejdende, kompetent projektorganisation

“Think big, start small, move fast”, som Michael Edson, der er leder
af Web and New Media Strategy pd Smithsonian Institution, anbefaler.
En lille projektorganisation ndr leengere pa kortere tid. Projektmed-
lemmerne skal besidde viden om kommunikation, brugervenlighed,
publikum og nye medier. Det har rustet KulturarvNord og KUNSTEN
til fremtidige digitale produkter og nye samarbejder.

1 Les mere i Golodnoff & Lerkenfelds artikel s. 161 ff.
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Deling er avantgarde

THEIS VALL@ MADSEN, PH.D.-STIPENDIAT,
AARHUS UNIVERSITET OG KUNSTEN
MUSEUM OF MODERN ART AALBORG

Leenge for det blev almindeligt at udveksle, dele og remixe alt
muligt pd nettet, var der en lille gruppe kunstnere, der nedbred
normerne for kunstnerisk produktion ved at opfordre folk til frit
at tegne, skrive, digte og arbejde videre pd deres veerker. Theis er
dykket ned i arkiverne, hvor han opdager interessante sammen-
fald mellem 1960’ernes mail art-beveegelse og nutidige strategier
for deling og viderebearbejdning af den digitaliserede kulturarv.

Pa opdagelse i mail art-arkivet

I KUNSTEN Museum of Modern Art Aalborgs magasin star et rodet og
uordnet mail art-arkiv. I arkivet faldt jeg en dag over et mail art-veerk
af den danske kunstner Mogens Otto Nielsen. Det var et billede af en
“asfalt-igloo”, ordet “Supertanker” og en af kunstnerens meget brugte
stempler, hvor der star:

ALL REPRODUCTION e MODIFICATION e DERIVATION AND TRANS-
FORMATION OF THIS OBJECT IS PERMITTED

Mail art-beveegelsen begyndte i slutningen af 1950’erne som et forsgg
pa at eendre produktionen og distributionen af kunst. Mail art-kunst-
nerne brugte postvasenet til at udveksle og producere egne og kollektive
kunstverker, som kunne cirkulere i et internationalt netverk af kunst,
kunstnere og amatgrer uden for de officielle kunstinstitutioner. Uden for
gallerierne og museerne havde kunstnerne en feelles forestilling om kunst
som noget, der skulle spredes, e&ndre sig og endre sig igen. [1]

Mail art var en kentaur, ikke “halvt materiale, halvt ord”, som Harold
Rosenberg kaldte 1960’ernes kunstvearker', men snarere halvt materiale,
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[1] Supertanker, Mogens Otto Nielsen (udateret).

halvt system. For det fgrste skulle mail art sendes med posten, hvor det
blev en del af det moderne postsystem og sdledes underlagt dets regler
og systemer. For det andet var mail art en udveksling, der involverede
mindst to kunstnere, en afsender og en modtager. Der var ikke noget
publikum, kun deltagere, der brugte eller misbrugte et allerede etableret
kommunikationssystem.

Mogens Otto Nielsens stempel er en parodi pd det postale og officielle
bureaukrati, men det er samtidig alvorligt ment. Ved at stemple det har
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han abnet kunstverket for forandring, kopiering, tilfgjelser m.m., og
sdledes gjort det tydeligt, at mail art-netvaerkets formdl netop er at skabe
og facilitere abne og uafsluttede kunstvarker. Mogens Otto Nielsens lille
“supertanker” er altsd en af disse idéer, der er skabt for at blive cirkuleret,
kopieret og indoptaget i andre menneskers verker.

I dag er mange af mail arts idéer og principper blevet en del af hver-
dagskulturen, i hvert fald i den vestlige verden. Principperne i mail art
minder om peer-to-peer eller fildelingsnetverker, sakaldt “hypermedia”,
creative commons, crowdsourcing og open source, for ikke at nevne en
voksende gruppe af gallerier, biblioteker, arkiver og museer, der i stadig
hgjere grad deler indhold og viden. Med dette i mente kan fundne ef-
fekter i Mogens Otto Nielsens mail art-arkiv mdske fortaelle os noget om
disse for- eller ikke-digitale avantgardistiske eksperimenter med at dele,
inklusiv de risici og omkostninger, der fglger med.

Delingsstrategier i mail art

Udvekslingen af kunstverker var ikke risikofrit. For det fgrste havde
postvesnet en til tider lemfaeldig omgang med konvolutter og indpakning,
stempling, bgjning, ridser og andre ting, der tilfgjede en slags postal
patina til verkerne. Frimerker og andre bureaukratiske aftryk blev en
del af en overordnet “mail art-eestetik” eller “bureaukrati-eestetik”, og
en bemerkelsesvardig del af udvekslingen var ogsa risikoen for, at veer-
kerne bortkom eller blev forsinket i postsystemet, som fx ved “gdet tabt i
posten” eller “retur til afsender”?, for ikke at navne den risiko for forfel-
gelse og faengsling, som kunstnere fra Sydamerika eller @steuropa lgb.3

For det andet kunne mail art-kunstnere ikke tage penge for deres kunst.
Udveksling af kunstveerker i en gavegkonomi indeberer ogsd muligheden
for brud med gavegivningsetiketten. Nar man sendte kunstveerker af sted,
havde man ingen garanti for at modtage et kunstverk i bytte, sddan som
handlende ellers ggr i byttegkonomier. Mail art-kunstnerne matte - i det
mindste for en stund - leegge den traditionelle kunstproduktion bag sig,
hvor man typisk skaber et enkelt og autonomt kunstverk til et mere
eller mindre udefineret publikum. Gavegkonomien betgd, at de enkelte
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mail art-veerker ikke havde nogen kommerciel verdi, og udvekslingen
blev derfor udtryk for en “rituel gavmildhed”, som Ina Blom beskriver
den amerikanske kunstner Ray Johnsons “postal performance”-kunst.
At sende og modtage mail art betgd, at man gav verkerne bort, at man
gav slip, med risiko for at veerket blev eendret eller gdelagt af postveesnet
eller af en anden kunstner.

Det betyder ikke ngdvendigvis, at mail art-netverket var et magtfrit rum.
Pa trods af netverkets anarkistiske and og den tilbagevendende parole om
“no rules”, som blev enten stemplet eller nedfaldet i manifester, i invita-
tioner og pa kuverter, var det at sende, modtage og dele alligevel bundet
til en social kontrakt: “At acceptere principperne i mail art-systemet. er
at sige ja til en reekke regler (dem ikke, afskaf forfeengeligheden, prov
ikke at teenke pd et veerk, ndr du har sendt det, forvent ikke at fa noget
tilbage, etc.) [...]”* og disse regler bliver gentaget pa diverse stempler og
foldere, som fx Nielsens ti mail art-bud (se s. 243). Selvom disse regler
og ikke-regler parodierer det officielle og “virkelige” bureaukrati, har
gavegkonomien og selvforstdelsen som modkultur ikke desto mindre
genereret et komplekst seet uskrevne regler inden for mail art-netveerket.

CONCEPTUAL
LABORATORY
FUTURE-ENGINEERING

MATL ARTISTS DO WOT CARE -WHO DID
IT FIRST
MAIL ARTISTS DO NOT CARE WHO DID

CMAIL ARTISTS 00 IT FoOR uu:rurﬁé; 5

: NOW
MAIL-ARTESTS GO B
MAIL ARTISTS DO NOT HT'ET e

MAIL ARTISTS DO MOT ACCEPT AWARDS
FOR DOIMG IT

MAIL ARTESTS- DO WOT-REJECT-ANYBOOY |
MAIL ARTISTS BO IT INTERNATIONALLY

MAIL ARTISTS BUILD THE WORLD NET
WORK OF COMFIDENCE i3

WATL ARTISTS ARE COMING BY MATL ™

A f

W

* SOCIETY WITH OTHER QUALITIES *_( ADORNO )

Mogens Otto Nielsens ti mail art-bud.
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For det tredje forholder mail art sig til et bredere og mere nutidigt problem
med uoverskuelige netveerk og for meget information. Alene maengden
af mail art-veerker var, og er stadig, et tveagget sveerd. Der er ingen
tvivl om, at mail art-netvaerket frigjorde en fgr uudfoldet kunstnerisk
kraft, men samtidig betgd opgeret med kunstverdenens traditionelle
hierarki, distributionen gennem det almindelige postvasen, udstillinger
“uden regler”, “uden jury”, etc., at netverket blev oversvgmmet med
vaerker af svingende kvalitet. Ndr man stdr foran et mail art-arkiv, ma
man forsgge at finde en orden i kaos uden at miste blikket for den
kreativitet, som findes i rodet. Som i andre sammenfiltrede kunst- og
kulturarvssamlinger ma man forsgge at organisere og navigere i disse
enorme informationsmeengder.*

I dag, hvor museer i stadig hgjere grad interesserer sig for indholds- og
vidensdeling, er vi ngdt til at erkende, at deling og udveksling ikke
foregar i et risiko- og magtfrit rum. Fordelene ved udveksling er store
og dbentlyse - som det kan ses andetsteds i nervaerende publikation -
men hvis historien om mail art-netverket kan fortelle os noget om det
kreative potentiale i at arbejde “peer-to-peer”, det vil sige i klynger,
hvor man udveksler viden og indhold, kan den samme historie fortaelle
os noget om mulige risici og omkostninger ved denne form for deling.
Hvis vi gnsker, at museerne skal dbne sig, md museerne ogsa enes om
et seet grundregler, hvor ogsd de uskrevne regler bliver skrevne. Farst
derefter kan museerne begynde at stemple deres digitaliserede tekster,
billeder, data og metadata pd samme mdade som Nielsen, s& de digitali-
serede genstande og samlinger kan blive spredt, brugt, genbrugt og - i
sidste ende - forbedret.

1 Harold Rosenberg, The De-Definition of Art, Horizon Press 1972, s.55.

2 Ina Blom skriver mere dybdegaende om denne forsinkelse (‘halt’) i The Name of the
Game: Ray Johnson’s Postal Performance, The National Museum of Contemporary Art,
Norway og Ina Blom, 2003.

3 [ @steuropa var mail art-kunstnerne udsat for en reel trussel om politisk forfglgelse.
Under den kolde krig blev den cirkulerende mail art overvédget, gennemtjekket, cen-
sureret og var nogle gange arsag til feengsling af kunstnere. Formentlig indeholder
Stasiarkiverne i Berlin verdens mest omfattende samling af mail art, hvilket gor det til
den bedst dokumenterede kunstbevegelse i kunsthistorien (“Mail art in East Germany”,
en paneldiskussion ved Transmediale 2013.)

4 Ina Blom, The Name of the Game: Ray Johnson’s Postal Performance, s.12.

5 Dette er den grundleggende tanke bag min preesentation “Mapping the Messy Archive”
http://vimeo.com/55610992 ved Sharing is Caring 2012.
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@skattefar

Pa vej mod en myndighed i gjenhgjde

LENE KROGH JEPPESEN, DIGITALISERINGSDAME
MED TRO PA SOCIALE MEDIER, SKAT

@skattefar er SKATs menneskelige og hjelpsomme profil pd det
sociale medie Twitter. Med et hold af imedekommende med-
arbejdere tager @skattefar imod sporgsmdl og forslag fra bor-
gerne, hvilket hjeelper SKAT med at lose sine opgaver bedre og
yde borgerne mere mdlrettet service. Som én af personerne bag
profilen giver Lene et indblik i, hvordan offentlige institutioner
kan udveksle viden og indgd i nye relationer med brugerne ved
at tage aktivt del i det sociale internets kultur.

@skattefar mader Emil

Den 15. september 2012 modtager @skattefar et tweet fra @emilstahl:

“Kan I ikke sla fra sa jeres formular pa TastSelv-kode login side ikke

autocompleter CPR nr? Brug autocomplete = ~off”.

@skattefars forste antagelse er, at det md vere de lokale browser-
indstillinger, som den er gal med - og vha. skermdump bliver Emil

guidet til selv at rette. Men @emilstahl bliver ved:

“Det er noget I bgr seette til, som en sikkerhed. Ellers kan man bare

taste fgrste cifre af CPR og sd har man det hele...”

Emil far sat gang i en dialog med flere deltagere, der tilsammen far
synliggjort, at der er tale om en it-fejl fra vores side, hvor man fra
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en offentlig computer i visse situationer vil kunne se andres CPR-
nummer. Medarbejderne bag @skattefar handler pd oplysningerne og
sgrger for at {4 udbedret fejlen. @skattefar kvitterer med en goodiebag
med SKAT-merchandise til @emilstahl som tak for hjelpen.

Tweetet i september bliver startskuddet til en relation mellem den
16-drige Emil og @skattefar. Da Emils lerer skal undervise i skat og
samfundsforhold, tweeter @emilstahl @skattefar om hjealp til at finde
de undervisningsmaterialer, som SKAT har udarbejdet. Ndr Emils
venner pa Facebook diskuterer, hvorvidt der skal betales told af varer
sendt fra England, har Emil det rigtige svar og far @skattefar til at
bekreefte det. Emil har fundet SKAT tilgeengelig og imgdekommende
og henvender sig til @skattefar, ndr det er relevant i hans skatteliv.

Udfordringen for SKAT: At gore obligatorisk
myndighedskommunikation tillokkende

De sidste 20 4ars digitalisering pa skatteomrddet har betydet en frem-
medggrelse i forhold til egne skatteforhold. De tider, hvor den enkelte
borger brugte fordrsmdnederne pd at svede med blyant, papir og lom-
meregner for at beregne og udfylde sin selvangivelse, er for leengst
passé. Men det er stadig obligatorisk for den enkelte borger at forholde
sig til egne skatteforhold, hvilket for mange fgles som en voksen,
kedelig pligt. Samtidig oplever borgerne ofte SKATs kommunikation
som bureaukratisk, “myndighedsagtig” og vanskelig at forstd. SKAT
har dermed en udfordring i at ggre obligatorisk myndighedskom-
munikation tilgaengelig og relevant for borgerne dér, hvor de er. [1]

Derudover vil SKAT vere en myndighed i gjenhgjde, der er klar
til at tale med borgerne om deres skattespgrgsmal og villig til at
leere, hvordan borgerne oplever vores kommunikation og digitale
lgsninger. Den viden hjeelper SKAT til at blive en effektiv og tids-
svarende myndighed med stgrst mulig brugervenlighed i sine digitale
lgsninger.

@SKATTEFAR
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[1] SKAT bruger @skattefar til at ggre obligatorisk myndighedskommunikation tilgeengelig og
relevant for borgerne. Foto fra en konceptudviklingsworkshop om borgernes opfattelse af SKAT
som myndighed, juni 2011.

Twitter som ny platform til at nd borgerne

SKAT gik i maj 2010 pad Twitter med profilen @skattefar som en del
af udviklingen af myndighedsrollen. Formadlet var - og er stadig -
service og samtale med ambitionen om at veere en myndighed i
gjenhgjde.' Hvad udger en myndighed i gjenhgjde? En kombination
af flere handlinger, som Twitter understatter:

140 tegn tvinger hverdagssproget frem

De 140 tegn giver @skattefar et kreativt benspaend og tvinger SKATSs
embedsveerk til at formulere sig kort, preecist og i et hverdagssprog,
der gor, at SKAT fremstdr som en mere jordner myndighed. Som
Emil siger: “Pa Twitter skriver I tingene, sd man kan forstd det.”? Emil
forteeller, at det er serligt relevant i forhold til de unge:
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“Hvis jeg ringer til jer pa telefonen, s far jeg sddan en gammel en.
Der er jo voksne, der har sveert ved at forstd SKAT, og hvordan skal
jeg sa som 16-arig forsta det, hvis I bruger en masse fagudtryk?”

Myndighedens stemme bliver aktuel

@skattefar svarer hurtigt pd spergsmadl fra folgerne og skriver selv
aktuelt indhold direkte til sine fglgere. Emil fremheever de aktuelle
emner og den hurtige responstid som eksempler pa noget af det, som
@skattefar gor rigtigt pa Twitter:

“Det med lommepengene, der ikke skulle betales skat af - det var
pa Twitter, fgr det var pd andre medier. I sidder pd Twitter hver dag,
I skriver noget rigtigt [i modsetning til andre, der laver autokom-
munikation fra Facebook og linker til pressemeddelelser via Twitter],
og I svarer naesten med det samme, hvis man spgrger jer om noget.”

Det kreever, at man opgver evnen til at ‘planlegge og improvisere’
i stedet for den mere klassiske myndighedsdisciplin: ‘planlegge og
implementere’. Myndigheden kan planlegge sin kommunikation,
men m4 vere i stand til at veere opmerksom pd emner, der optager
brugerne og pa baggrund heraf improvisere en relevant reaktion og
dialog med brugerne.

At veere en menneskelig myndighed

En gruppe medarbejdere i SKAT tager pa skift en vagt og legger
stemme til @skattefar. Tweets ggres menneskelige ved at den enkelte
“underskriver” tweetet med eget navn. Profilen som helhed ggres
menneskelig ved et bevidst og unikt fravalg af kongekronen som
profilbillede og et bevidst tilvalg af et gruppebillede af stemmerne
bag @skattefar. Valgene handler om at vise, at der er hjelpsomme
og venlige mennesker i den store anonyme sorte myndighedsboks.

@SKATTEFAR
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[2] @skattefar handler om at turde lytte til og ga i dialog med borgerne. Foto fra en konceptud-
viklingsworkshop om borgernes opfattelse af SKAT som myndighed, juni 2011.

At lytte til borgerne

Som det fremgik af indledningen, ggr Emil og flere andre brugere i
september 2012 @skattefar opmerksom pa en it-fejl. Emil fortaeller
om oplevelsen:

“I starten tror jeg ikke helt, at I forstod, hvad jeg skrev. Men sa var der
nogle andre, der ogsd forklarede det, og sa forstod I det. Det, at andre
var enige med mig, det er fordelen ved Twitter. Det er dbent, og andre
kan se det. Sa I bliver tvunget til at reagere - for ellers kan andre ogsa
se, at I ikke vil svare. Og de vil sd tenke, at det er for ddrligt, at I ikke
svarer. Jeg synes, at dbenheden er god, fordi sa kan andre ogsa se, at
I reagerer. Og jeg far et svar. Det er godt for begge parter.”
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Ingen er ufejlbarlige — heller ikke myndigheder. At turde lytte til og
gd i dialog med borgerne, der forteller om fejl eller darlige oplevelser,
styrker en moderne myndighed. Myndigheden laerer noget og far input
til forbedringer. Borgerne oplever at blive se, hgrt og forstaet, og at
de dermed far en bedre service fra myndigheden. [2]

At turde sporge borgerne

@skattefar beder sine fglgere om at teste nye idéer og den made, vi
skriver pa. Fx har @skattefar, som del af arbejdet med at forbedre &rs-
opgerelsen i fordret 2013, lavet sprogtjek med skeermdump-eksempler
af de nuverende tekster. Emil fremhever det som god Twitter-stil:
“Ogsa for nylig med sprogtjek. I bruger det til at fa hjeelp, hvis I har
et spgrgsmal.” At turde sperge borgerne kreever et opger med den
klassiske myndighedsrolle, hvor myndigheden pr. definition har alle
de rigtige svar. Det er selvfglgelig ikke alt, der skal testes af borgerne.
Twitter er fx ikke det rigtige forum for fordelingspolitiske spgrgsmal,
og det er ikke @skattefars opgave at spgrge om rigtigheden af over-
hovedet at betale skat. SKAT er stadig eksperten, der har ansvaret for
juridiske afggrelser m.m. @skattefar sagsbehandler ikke, og konkrete
vurderinger skal pd ingen mdde afggres i en stgrre konsensusgvelse
blandt brugerne.

Konklusion: En myndighed i gjenhgjde skaber og
vedligeholder relationer mellem myndighed og
borgere

@skattefar bidrager til, at SKAT fremstar tilgengelig, lyttende og
i gjenhgjde med borgerne. Der bliver skabt en ny relation mellem
myndighed og borgere, hvor borgerne henvender sig til myndigheden,
ndr det er relevant for dem og pa den made, der giver mest mening i
den aktuelle situation. Adspurgt om han vil henvende sig til @skat-
tefar igen i fremtiden, svarer Emil: “Ja, hvis jeg har nogle spgrgsmal,
hvis jeg tenker pa det, sd skriver jeg bare.” Bliver man en mere dben
og inddragende myndighed alene ved at oprette en profil pa Twit-
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ter eller en anden social platform? Nej, men for SKAT har det varet
en del af processen. At dbne op for dialog med borgerne medfgrer
ogsd nye interne dialoger i organisationen og dermed en udvikling
af myndighedskulturen. At lytte til borgernes oplevelser og erfaringer
er med til at udvikle en forstdelse af, hvordan man er en moderne
myndighed, selvom man ikke har alle svarene.

1 Se vores politik for SKAT pa sociale medier pa http://www.skat.dk/skat.
aspx?0lD =4650
2 Emils citater er uddrag af et telefoninterview, afholdt i marts 2013.
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Abne licenser abner
undervisningen

PETER LETH, PADAGOGISK KONSULENT, LAR IT OG
UDDANNELSESRADGIVER, CREATIVE COMMONS DANMARK

Hvis man skulle veere i tvivl om, hvad fri adgang til den digi-
taliserede kulturarv gavner, sd leverer Peter et vaegtigt svar. Fra
sine mange dr som leerer i den danske folkeskole kender han
behovet for troveerdige undervisningsmaterialer i hoj kvalitet.
Han kender ogsd elevernes adfcerd pd nettet. Ndr de seger vi-
den er det afgerende for deres leering, at de kan fd henderne
ned i stoffet og arbejde aktivt og kreativt med det. Deling,
sampling og remix er nogler til varig leering. Dette er frem-
tidens brugere af kulturarven.

Skolen skal fremme lerelyst, forstdelse og dannelse. Skolen er fuld
af digitalt indfgdte pilfingre. Sa hvad sker der, nar vi ger vores kul-
turarv tilgengelig under dbne licenser? Hvad hvis vi ikke ggr? Det er
et veesentligt spgrgsmal for mig som leerer, forelder og medborger.

I de senere ar velger stadig flere en digital strategi, der indtenker
brug af dbne licenser, sddan som fx Statens Museum for Kunst har
gjort det. Det giver fantastiske muligheder for undervisningen og for
den méde, vores kulturarv bringes i spil til nye generationer.

Tilgeengelighed handler ikke kun om, at et veerk kan ses pd en hjem-
meside. Hvis man alene ved at se kunne lere og blive dannet, havde
vi for leengst spist madpakken hjemme og sendt eleverne linket til
deres daglige playknap. Lering er en aktiv proces, hvor eleven skaber
forstdelse og vigtig kommunikation ved at producere udtryk. Derfor
er det vigtigt, at viden ma kopieres, gengives i besvarelser, bearbej-
des, remixes og bruges pd nye madder. Laring er altsd afhaengig af
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adgang til viden. Man kan selvfglgelig ikke dele fysiske veerker, men
i en digitaliseret verden er det fuldsteendig problemfrit at dele - for
en digital kopi pavirker jo aldrig sit originale ophav. En Creative
Commons Attribution-licens, som fx Statens Museum for Kunst har
anvendt, rummer netop denne agte tilgaengelighed og tillader, at
enhver ma blive klogere og rigere pd SMK’s samlinger.!

Skolens daglige dilemma: Pilfingre stigmatiseres

Skolen opfordrer til virke- og leerelyst. Til engagement, samarbejde,
livlig kommunikation, frie tanker og ideer, kombineret med faglige
kundskaber og kompetencer. Det er velbeskrevet i Folkeskoleloven og
alle fagmal. Skolen efterspgrger opfindsomme og kreative smd men-
nesker, der kan udvikle sig og bega sig. Men skolen kommer i konflikt
med sig selv og sin omverden, hvis den skal kriminalisere sig selv
og sine elever, og det gor den hver gang, man etablerer en aktivitet,
hvor man skal arbejde med viden, der er beskyttet af ophavsretten.
Denne lerelyst kommer til udtryk i digitale veerktgjer ved at indhold
bearbejdes, remedieres og gengives pd forskellige mader.

Der er altsd en konflikt mellem det, at vi har anskaffet computere
til skolerne, har formuleret en lov om aktive pilfingre, og en skole
der indteenker it i alle fag. Men samtidig har vi mdske overset, at
vores viden ikke leengere distribueres via kopimaskinen. Derfor skal
vi, ganske banalt, sikre os at det indhold, vi skal bearbejde, ogsa
tillader bearbejdning for at vi bdde kan fa en lovlig og en larerig
undervisning. Skolerne er ngdt til kun at undervise i den viden, andre
vil dele med os, ellers er selve undervisningen jo kriminaliserende.
Det dilemma vil ngdvendigvis tvinge skolerne til, mod deres vilje, at
skulle fraveelge noget indhold - fx en beskyttet kulturarv.

Abent indhold p& SkoleTube

P& SkoleTube? har vi taget en reekke initiativer til at ggre det nem-
mere for vores brugere at laere lovligt. Med mere end 500.000 danske

PETER LETH



elever og lerere pd SkoleTube giver det god mening at hjelpe og
praege skolerne til at fokusere pa dette gmtdlelige omrdde, og vi kan
se, at man mange steder ogsa begynder at undervise elever og larere
i brugen af dbent indhold og Creative Commons-licenser.

Et af de verktgjer pd Skoletube, der er med til at gogre det nem-
mere at vere lovlig end ulovlig, er filmverkstedet MovieCut. Her har
brugeren adgang til CC-licenserede billeder fra Flickr og sange fra
Jamendo samt mediesamlingen Skolearkivet, hvor man bl.a. finder
150 verker fra SMK, som vi har lagt ind med oplysninger hentet fra
SMK.? Dermed er medierne lige ved hdnden, og man skal ikke bruge
dyrebar tid pa at hente og uploade tvivlsomt indhold selv. Nar eleven
er ferdig, leegger programmet selv en rulletekst ind, der krediterer
ophavsmandene pa de verker, eleven matte have anvendt fra Flickr,
Jamendo og Skolearkivet. Derved er det praktiske omkring brugen
af andres indhold ordnet for eleven. Samtidig fdr de set, hvordan
kildeangivelse bgr praesenteres sammen med indholdet, og eleven
sender et signal til omverdenen med “tak for 1an”, der viser, at eleven
respekterer ophavsret og setter pris pa dbne licenser.

i
CC BY 4.0 Alina Sanderhoff, frit efter Tsahi Levent-Levi.
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P4d den made har man et fagligt indhold i et brugervenligt design, der
leerer eleverne hvordan man feerdes sikkert og lovligt pa nettet, uden
at det sleekker pa omfanget eller kvaliteten af indholdet. Viden om
ophavsrettens spilleregler er en grundleeggende premis for overho-
vedet at snakke om mediedidaktik og digital dannelse.

Hab for fremtiden

Selv om der er mere end 500 millioner vaerker under en Creative
Commons-licens i dag, er det vigtigt at man spegrger: Hvis ikke alt er
tilgeengeligt - hvem skal sd leere os om det utilgeengelige? Hvis ikke
alt mé pilles ved - hvem sikrer sd, at det alligevel fortsat bliver bergrt?

Den dbne verden, som Creative Commons-licenserne har varet med
til at ggre mere synlig og brugervenlig i relationen mellem rettigheds-
haver og bruger, er lidt forenklet mest et produkt af en europeisk
og nordamerikansk ungdomskultur. Det har vi set de senere ar, hvor
fx en biolog fra Randers var den fgrste, der gav os fri adgang til
Guldhornene og Solvognen, hvor en hollandsk turist har givet os
Roskilde Domkirke, en tysk turist gav os Jellingstenene, og hvor en
del af vores viden altsd kommer fra private amatgrer, der nyder det
de ser, og nyder at dele. Flickr viser stadig en verden uden fattigdom,
slumkvarterer, forurening eller undertrykkelse - men samtidig kan
blot ganske fa billeder e&ndre dette billede af verden. Det er enkelt
at bidrage til vores felles verden, og det ggr, at vi alle skal tenke
og anvende internettet som et redskab for et kreativt og vigtigt feel-
lesskab. Ifglge det dbne indhold pa nettet er verden (neesten) uden
Danmark, men der skal ikke meget til, fgr vi kan endre det forhold.
Vi kan alle ggre en forskel, hvis vi vil.

For kulturens og historiens skyld, ber vi sgrge for at tilgeengelighed
er normen, sa vi sikrer at felles viden ogsad kan blive til leering og

udvikling fremover.

Historien huskes, ndr den fortcelles.

PETER LETH



1 http://www.smk.dk/copyright/creative-commons/

2 En platform, hvor elever og lerere kan uploade og dele deres video- og me-
dieproduktioner i beskyttede mediekanaler samt arbejde med medieverktgjer.
Se http://www.skoletube.dk/

3 Se eksempler pa http://sharecare.skoleblogs.dk/, som ogsd rummer materialer
og foredrag. Se Statens Museum for Kunsts dbne materialer anvendt i medie-
produktioner, leer om Creative Commons og laes invitationen til samarbejdet
med GLAM-institutioner pa SkoleTube.
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Om forfatterne

Nana Bernhardt

CC BY 4.0 SMK

Nana er undervisnings- og udviklingsansvarlig i Skoletjene-
sten pa Statens Museum for Kunst. Hun er Mag.art. i kunst-
historie fra Kgbenhavns Universitet og Ecoles des Hautes
Etudes i Paris, med speciale i den amerikanske kunstner
Kara Walker og repreesentation af kulturel identitet og ken.
Hun er med i projektet “Museer og kulturinstitutioner som
ramme for medborgerskab” og medforfatter af bogen “Dia-
logbaseret undervisning. Kunstmuseet som leeringsrum” i
samarbejde med Olga Dysthe, professor i pedagogik ved

Bergen Universitet og Line Esbjgrn, undervisnings- og udviklingsansvarlig i Sko-
letjenesten pa Thorvaldsens Museum.

Shelley Bernstein

BY-SA 2.0 Shelley Bernstein
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Shelley er Vice Director for Digital Engagement and Techno-
logy pa Brooklyn Museum, hvor hun arbejder for at fremme
museets samfundsorienterede mission gennem projekter,
der inkluderer gratis wifi adgang, web-baserede gaestebg-
ger, projekter til mobile enheder, og at fa gjort Brooklyn
Museums samling tilgengelig online. Hun er initiativtager
og community manager for museets initiativer pa sociale
netvaerk. Hun organiserede Click! A Crowd-Curated Exhibi-
tion, Split Second: Indian Paintings, og GO: a community-

curated open studio project. I 2010 blev hun udnevnt til en af de “40 under 40”
i Crains New York Business, og hun er blevet portreetteret i New York Times.
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Jill Cousins

Jill er direktgr for The Europeana Foundation, ansvarlig for
Europeana.eu og direktgr for The European Library. Hun
sidder i bestyrelsen for Globethics og rddgiver om udviklin-
gen af andre digitale biblioteker. Hun har mange ars erfaring
med online publikation, som hun nu viderefgrer i kultur-
arvssektoren. Hendes tidligere erfaring stammer bl.a. fra den
kommercielle forlagsverden, hvor hun har veret europaeisk
direkter for forretningsudvikling hos VNU New Media, og
fra forskningsverdenen, hvor hun har drevet Blackwell Pub-
lishing’s online tidsskriftsservice. Inden hun gik ind i forlagsbranchen, bestred Jill
en raekke stillinger i marketing og research inden for det informationsvidenskabe-
lige felt. Disse deekkede alt fra marketing- og eventchef for Learned Information
(Online Information) til at drive sit eget researchfirma, First Contact.

CC BY 4.0 Europeana

Michael Edson

Michael er Director of Web and New Media Strategy pa
Smithsonian Institution. Han har arbejdet pa talrige prisvin-
dende projekter og veeret involveret i praktisk talt ethvert
aspekt af implementeringen af nye teknologier og medier
inden for museumsverdenen. Udover at udvikle Smithso-
nians farste strategi for web og nye medier i en dben proces
dokumenteret pa Smithsonian Web and New Media Stra-
tegy wiki’en, star han bag Smithsonian Commons projektet
og har desuden hjulpet med at skabe Smithsonians ferste
blog, Eye Level, samt det forste Alternative Reality spil til en museal kontekst,
nemlig Ghosts of a Chance. Michael er tilbagevendende geest pa O’Reillys Foo
Camps og medlem af Open Knowledge Foundations OpenGLAM rddgivningspa-
nel. Han blev i 2011 udnevnt til “Tech Titan: person to watch” af Washington
Magazine.

CC BY 2.0 Lars Lundqvist

Christian Ertmann-Christiansen

V

Christian har arbejdet i 10 &r med at designe og administrere
den national it-infrastruktur for museernes data. Med en
baggrund i datalogi og statskundskab fokuserer hans arbejde
pa en holistisk forstdelse af brugere og institutionelle behov
og krav til it-systemer, og pd at opnd konsolidering ved at
navigere imellem politiske agendaer og tekniske lgsninger,
der tjener flere behov. Christian har arbejdet 1998-2002 som
konsulent hos UNI-C, det Danske Center for Uddannelse og
Forskning, 2002-12 som sektionsleder for systemudvikling i
Kulturarvsstyrelsen. Han er nu afdelingsleder pa Det Kongelige Bibliotek.

cco
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CC BY 4.0 Sarah Giersing

CC BY-SA 4.0 DR’s Kulturarvsprojekt

CC BY 4.0 Martin von Haller Grgnbaek

Sarah Giersing

Tobias Golodnoff

Sarah er Cand.mag. i historie. Hun interesserer sig for foto-
grafi og museologi, og hun arbejder bdde med formidling,
indsamling, kuratering og publikumsudvikling. Hun var
fra 2009-13 ansat som museumsinspektgr pd Kgbenhavns
Museum, hvor hun bl.a. var projektleder for museets di-
gitale formidlingsplatform i byrummet, VEGGEN. I dag er
hun forskningsbibliotekar ved Det Kongelige Bibliotek, hvor
hun har ansvar for Det Nationale Fotomuseum.

Tobias er Cand.it., IT & Business. Han fik i 2007 ansvaret
for DR’s Kulturarvsprojekt og serbevillingen pa 75 mil-
lioner kroner. Med et skarpt fokus pa procesoptimering,
teknologiudvikling, innovation og eksterne samarbejder
har han og projektteamet sikret, at DR nu er en af verdens
forende organisationer indenfor omkostningseffektiv digi-
talisering af TV- og radio-indhold. For Tobias er formalet
med digitaliseringen af DR’s arkiv at berige danskerne med
adgang til kulturarven. Han arbejder med afseet i mantraet:

Brug = Verdi. En veerdi, han mener bliver stgrre, nar synergi kan skabes pa
tveers af organisationer og opgaver. En af Tobias’ opgaver er at dele sin viden,
og han bestrider en raekke poster i nationale og internationale organisationer,
heriblandt generalsekreteer for FIAT/IFTA, samt styregruppemedlem af forsk-
ningsprojekterne LARM og CoSound.

Martin von Haller Greonbaek

OM FORFATTERNE

Martin er partner i Bird & Bird, et internationalt advo-
katkontor, og er Danmarks fgrende advokat indenfor IT,
internet og e-handel. Han har stor erfaring indenfor for
strategiske og juridiske aspekter af open source, Creative
Commons, open data og open business models. Han blog-
ger pa vonhaller.dk.



Henrik Jarl Hansen

CC BY 4.0 Eva Hiibner

A

Henrik er chefkonsulent og projektleder for Faelles muse-
ums-it i Kulturstyrelsen. Han har en baggrund som Mag.
art. i Forhistorisk og europeisk arkeologi og har tidligere
arbejdet som museumsinspektgr og enhedsleder pa Natio-
nalmuseet og senere kontorchef i Kulturarvsstyrelsen. Han
har deltaget i de tveervidenskabelige forskningsprojekter
Foranderlige Landskaber og AGRAR 2000, samt EU-projek-
terne ARENA og CARARE. Henrik har haft et fagligt virke
som medlem af bestyrelsen for Dansk ICOM, herunder

deltagelse i ICOM/CIDOC i en periode som redaktgr og senere formand for
Archaeological Sites WG. Derudover har han deltaget i en raekke ekspertgrupper
under Europarddet, Nordisk Ministerrdd og Kulturministeriet. Hans publikationer
ligger inden for omrdderne arkeeologi og informationsteknologi.

Lars Ulrich Tarp Hansen

CC BY 4.0 Lars Ulrich Tarp Hansen

Lars Ulrich er Cand.mag. i kommunikation og har vee-
ret kommunikationsansvarlig pa KUNSTEN Museum of
Modern Art Aalborg siden 2005. Udover ansvaret for PR
og markedsfgring er han ligeledes ansvarlig for udvikling
og implementering af den digitale formidling, hvad angar
bade indhold og teknik. Lars Ulrich arbejder efter devisen
“Think Big, Start Small, Move Fast” og arbejder i alle sine
projekter med at mindske bureaukrati, effektivisere ud-
viklingsomkostningerne og sikre en beeredygtig drift, der

medvirker til, at projekterne kan fortsette, nar projektmidlerne er brugt. Lars
Ulrich har veret initiativtager og primeer konceptudvikler pa iGuide-projektet,
hvor en rekke danske museer samarbejder om udvikling af smartphone apps,
der bygger pa DRs platform CHAOS. Et projekt, der betyder, at mindre museer,
som hidtil ikke har haft ressourcer til at indga i digitale projekter, nu er pa hgjde
med udviklingen og har en bearedygtig platform, som danner grundlag for frem-
tidige projekter. Han har desuden veret fortaler for at anvende en journalistisk
tilgang i produktionen af formidlingsindhold. Dette format skaber stgrre nerver
i relationen mellem kuratoren og publikum og er desuden en omkostningsef-

fektiv metode. iGuide
i driftsomkostningern

-projektet har for KUNSTEN betydet en massiv besparelse
e til IT og en mere effektiv arbejdsgang.
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Nanna Holdgaard

CC BY 4.0 Nanna Holdgaard

Lene Krogh Jeppes

CC BY 4.0 Matteo Bellisario

Nanna er Ph.d. stipendiat i forskningsgruppen Digital Kul-
tur ved IT Universitetet i Kgbenhavn. I sit Ph.d. projekt
fokuserer hun pa online medier i museer, serligt sociale
medier og hvordan brugerne oplever og deltager i disse
online miljger.

en

Lene har fedderne solidt plantet i sociologien, mens hele
kroppen siden 2007 har befundet sig i SKATte-universet.
Hun er en af mgdrene til @skattefar og kvinden bag SKATs
gvrige tiltag pd sociale medier. Hun har tre keepheste som
hun kemper aktivt for at udbrede: 1) Digitalisering og
service er ikke hinandens modsatninger. 2) Reel viden
(og ikke fordomsgeet) om brugerne og deres adferd er en
forudseetning for at kunne indrette den bedste offentlige
service. 3) Sociale medier hjelper store offentlige myndig-

heder pa vejen mod dbenhed og dialog i gjenhgjde.

Ditte Laursen

CC BY 4.0 Ditte Laursen

Ditte er seniorforsker ved Statens Mediearkiv, Statsbibliote-
ket i Aarhus. Case studiet i hendes artikel til denne antologi
blev gennemfgrt, mens hun var post doc ved DREAM (Da-
nish Research Centre of Advanced Media materials) med et
projekt om digitale teknologier i museer (2009-11, stottet
af Styrelsen for Videnskab, Teknologi og Innovation). Hun
har en Ph.d. i mediestudier fra Syddansk Universitet med
fokus pa unges mobilkommunikation. Hendes fremmeste
forskningsomrdder er social interaktion i og omkring digi-

tale medier pd tveers af formelle, semi-formelle og uformelle miljger. Derudover
kuraterer hun adskillige digitale projekter ved Statens Mediearkiv (2007-) og Ne-
tarchive.dk (2007-). Hun er deltagende partner i RESAW (Research infrastructure
for the Study of Archived Web materials), IIPC (International Internet Preser-
vation Consortium), LARM (Audio Research Archive Denmark) og DigHumLab
(Digital Humanities Lab Denmark).
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Miriam Lerkenfeld

Miriam er Cand.it., Digital Design & Kommunikation. Hun
har oprindeligt rgdder i filmbranchen, hvor hun koordine-
rede PR- og marketingaktiviteter. Efter at have arbejdet i
filmbranchen har hun rundet feltet arkitektur, blandt andet
som en del af Rem Koolhaas OMA/AMO-kontor i New York.
Hun har solid erfaring med afvikling af events og har blandt
andet veret med til at arrangere konferencen New Media
Days. I DR’s Kulturarvsprojekt fokuserer Miriam pa sam-
arbejde og formidling pd det strategiske niveau, og driver
desuden en del af de daglige aktiviteter i forhold til den tekniske udvikling samt
workshops, events m.v. Hun har veeret lant ud til andre omrdder i DR, bl.a. som
en del af den digitale lancering af ungdomskanalen DR3 samt relanceringen af
samfundskanalen DR2. Hun er ogsd involveret i kreativ sparring med en raekke
projekter, herunder mail art-arkivet pA KUNSTEN Aalborg. Ud over disse opgaver
bruger hun ofte sine kompetencer inden for konceptudvikling og servicedesign
til undervisning. Hun har blandt andet fungeret som undervisningsassistent pa
IT Universitetet i Kebenhavn.

CC BY 4.0 Miriam Lerkenfeld

Peter Leth

Peter arbejder som paedagogisk konsulent i webtjenesten
Ler IT og som uddannelsesrddgiver i Creative Commons
Danmark. Han er uddannet skolelerer med linjefag i mu-
sik og slgjd. Efter ni dr som efterskole- og folkeskolelaerer
skiftede han i 2008 til webtjenesten Leer IT, hvor han i
dag arbejder som udvikler af digitale rammer for under-
visning pa digitale platforme. Siden 2009 har han veret
dybt involveret i Creative Commons Danmark, hvor han i
dag fungerer som uddannelsesrddgiver. I sin fritid er han
optaget af politik og videndeling. Han erkleerer selv at veere den danske bruger pa
Flickr, der deler flest billeder under dbne licenser, indtil videre ca. 6.500 billeder
under CC BY. Derudover er han engageret som frivillig i det dbne verdenskort
OpenStreetMap.

CC BY-SA 4.0 Kristina Alexanderson

r
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Lars Lundqvist

Lars har en baggrund i feltarkeeologi og arkaeologisk forsk-
ning. Et parallelt karrierespor har omfattet kommunikation
og implementering af digitale redskaber og nye medier
indenfor omrdderne arkeologi og kulturmiljg. Siden 2008
har Lars veret leder af informationsudvikling ved Riksan-
tikvariedambetet i Sverige. I de senere dr har hans arbejde
veret rettet mod Linked Open Data og indfgrelsen af en
dben, national tveergdende informationsinfrastruktur - en
‘commons’ for digitaliseret kulturarv - i samarbejde med
Europeana fellesskabet.

CC BY 4.0 Siri Lundqvist

Theis Valle Madsen

Theis er kunsthistoriker og Ph.d.-stipendiat ved Aarhus
Universitet og KUNSTEN Museum of Modern Art Aal-
borg, hvor han forsker i mail art og museumsarkiver. Ud-
gangspunktet for projektet er Mogens Otto Nielsens mail
art-arkiv, som bestar af ca. 16.000 genstande fra ca. 600
kunstnere. Hans forskning handler om registrering, organi-
sering og digitalisering af uhandterlige og sammenfiltrede
kunstverker, kunstarkiver og museumssamlinger. Han er
forfatter til artikler og udgivelser om mail art, kunstner-
bgger, museologi og arkivstudier, og digital kuratering, kultur og kulturarv. Han
har tidligere arbejdet pa Fyns Kunstmuseum, og arbejder nu ogsd som kunst- og
litteraturkritiker.

CC BY 4.0 Theis Valle Madsen

Merete Sanderhoff

Merete er Mag. art. i kunsthistorie med serlig ekspertise
inden for digitaliseret kulturarv og digital museumsprak-
sis. Hun arbejder som museumsinspektgr indenfor digital
museumspraksis pa SMK, med ansvar for at skabe fri ad-
gang til museets digitaliserede samlinger og forskning, og
benytte digitale platforme til at dele viden og ressourcer
med kollegainstitutioner savel som brugere. Hun optreeder
hyppigt som taler og moderator pa internationale digitale
kulturarvskonferencer, og har som konferenceorganisator
selv sat dben adgang til kulturarven pd dagsordenen i den danske GLAM sektor
med Sharing is Caring seminarerne i Kebenhavn (2011-). Derudover er Merete
medlem af OpenGLAM Advisory Board, ARTstor Museum Advisory Council og
Europeana netvarket. Hendes udgivelser omfatter bogen Sorte billeder — Kunst
og kanon (2007), adskillige udstillingskataloger og forskningspapers.

CC BY-SA 4.0 Kristina Alexanderson
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Lise Sattrup

CC BY 4.0 Lise Sattrup

Bjarki Valtysson

CC BY 4.0 Bjarki Valtysson

Jasper Visser

CC BY-SA 4.0 Jasper Visser

Lise er Ph.d. stipendiat ved Institut for Samfund og Globa-
lisering, Roskilde Universitet og Statens Museum for kunst.
Lises Ph.d. er knyttet til Medborgerskabsprojektet, hvor
hun undersgger, hvordan udstillinger og undervisning pa
museer bidrager til kulturelt medborgerskab. Hun er Cand.
pad. i billedkunst og har tidligere arbejdet som under-
visnings- og udviklingsansvarlig pA ARKEN Museum for
Moderne Kunst.

Bjarki er lektor ved Institut for Kunst- og Kulturstudier ved
Kebenhavns Universitet. Hans forskningsinteresser omfat-
ter kulturelle, medie- og kommunikative politikker, demo-
krati, implementeringen og opfattelsen af sociale medier
inden for museer, arkiver og biblioteker, samt hvordan
disse institutioner forholder sig til produktion, distribution,
brug og forbrug i digitale kulturer.

Jasper er uafhaengig konsulent i virksomheden Inspired
by Coffee. Her udarbejder han strategier for fremtiden i
samarbejde med nonprofit-organisationer, NGO’er og kul-
turelle organisationer fra hele verden, serligt inden for
museer, biblioteker, medier, kommunikation, teknologi
og forretningsmodeller. Han har endvidere grundlagt flere
start-ups, der gor hans ideer til virkelighed. Jasper er en
populer foredragsholder overalt i verden og driver bloggen
themuseumofthefuture.com.
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Jacob R. Wang

Jacob er bachelor i filosofi fra Odense og Kgbenhavns Uni-
versitet samt Cand.it i Design, kommunikation og medier
fra IT-universitetet i Kgbenhavn. Han har tidligere veret
leder af IT-udvikling ved Odense Bys Museer gennem fire
ar med ansvar for udvikling af museets digitale samlings-
systemer, udstillingsmedier, websites, intranet, online for-
midling samt drift af museets mange systemer, udstillin-
ger og digitalt understgttede arbejdsgange. Jacob har ogsd
veret IT-koordinator og bestyrelsesmedlem for Historisk
Atlas - Danmarks stgrste arkiv-, bibliotek- og museumssamarbejde mellem over
100 bidragende institutioner. Foreningen Historisk Atlas driver og udvikler den
feelles formidlingsplatform historiskatlas.dk. Han er nu digitaliseringsansvarlig
ved Nationalmuseet med ansvar for digitalisering og digital tilgeengeliggarelse
af museets viden og samlinger. Til daglig fungerer han som projektleder pa ‘Det
Digitale Natonalmuseum’ - en mangedrig satsning, der arbejder strategisk med
dbenhed, tilgengelighed og gennemsigtighed samt udvikling af museets digitale
arbejdsgange og verktgjer og museets medarbejderes digitale kompetencer.
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Disse Creative Commons licenser anvendes i antologien:

CC BY 4.0 http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

CC BY 3.0 https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

CC BY 2.0 http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/

CC BY-SA 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
CC BY-SA 2.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/
CCO https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/
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