Interaktiv udstilling: Hirtshals ved Havet
Indledning

"The real voyage of discovery
consists not in seeking new
landscapes but in having new eyes."

- Marcel Proust, fransk forfatter

(1871-1922)

Disse ord er meget rammende for
nutidens museers udfordring med
at skabe en ny og interessant

formidling, der er bedre optimeret

til en moderne og yngre malgruppe.

Det handler ikke ngdvendigvis om

at finde nye ting at formidle om, men derimod om at 2endre maden man formidler pa og pa denne made
give den museumsbesggende mulighed for at udforske museumsudstillingen med nye gjne. Pa denne made
tager museet brugeren, den besggende, med ud pa en ny opdagelsesrejse, men dog i et ikke helt ukendt

landskab.

Det er i dag en svaer opgave for mange museer at tiltraeekke den nye og yngre malgruppe, nar man skal
konkurrere med underholdningsmedier som tv, internettet, computerspil og de sociale medier sasom isaer
Facebook. Som et moderne museum er man ngdsaget til at kunne fange opmarksomheden hos folk, der
normalt er opslugt af disse medier. Man skal kunne motivere de museumsbesggende til fgrst og fremmest
at rette opmaerksomheden mod det formidlede, og herefter skal man motivere dem nok til at fastholde

deres opmaerksomhed og fa dem til aktivt at sgge mere viden igennem museumsformidlingen.

Netop Hirtshals Museum stod over for denne udfordring i forbindelse med deres forestaende ombygning af
museumsudstillingen. Hirtshals Museum er en del af Vendsyssel Historiske Museum, som valgte at deltage i
det graenseoverskridende IKON-netvaerk sammen med andre parter, der stod i lignende situationer og med
samme type udfordringer hvad angar formidling. Gennem IKON-netvzaerket ville Vendsyssel Historiske
Museum veere i stand til at udveksle erfaringer og viden og samtidig kunne samarbejde med andre nordiske
parter pa forskellige projekter. En del historisk viden pa tveers af nationerne er sdledes anvendt i dele af

museumsformidlingen, og der er skabt et godt samspil og gode historier ud fra denne viden. En af



fordelene ved et nordisk samarbejde er netop denne viden, som er forskellig og har forskellige vinkler, alt
efter om man er i Danmark, Norge eller Sverige, og herigennem kan man styrke formidlingen ved hjalp af
nye, spandende historier. Samtidig er dette en god made, hvorpa man kan gge den almene turists

interesse for en bredere besggsdestination i Norden.

Denne artikels fokus ligger pa at beskrive processen og det kreative designarbejde i projektet "Hirtshals ved
Havet", der er en del af IKON-projektet "Skibet er lastet med". Her fokuserer vi hovedsageligt pa de digitale
formidlingsdele af projektet, og hvordan disse kan styrke museumsformidlingen. Derudover vil vi Ipbende
arbejde med et museums mulighed for at motivere de besggende og skabe en fglelse af naerhed, da dette
er essentielt, hvis man vil formidle sit museumsstof optimalt. Motivation og fglelsen af naerhed i det
formidlede er to meget vigtige emner at bergre, nar man vil opdatere en traditionel museumsformidling til
et moderne publikum, som det har veeret tilfeldet med Hirtshals Museum. Nar man laeser denne artikel
igennem, vil man dog bemaerke, at der er fokuseret mindre pa beskrivelsen af den teoretiske fundering,
men mere pa de designmaessige aspekter, processen heri, samt hvordan begreberne motivation og nzerhed
— fysisk, social og personlig kontekst — ligger til grund for de beslutninger, der er taget i designprocessen.
Formalet med artiklen er saledes ogsa at beskrive, hvordan denne type IKON-projekt kan tage sig ud, og

hvordan man bgr fundere det for at skabe den optimale formidling.

Konteksten

Hirtshals Museum

Hirtshals Museum er et mindre, lokalhistorisk museum
beliggende i Hirtshals ved kysten nord for Hjgrring.
Museet er en del af Vendsyssel Historiske Museum i
Hjgrring, men har som naevnt et meget lokalt fokus,
hvor der ogsa formidles om den vendsysselske
kryddersnaps, bjesk, samt om den zeldre tids lokale
havneudvikling og de store udfordringer, der var
forbundet hermed. Som havnebysmuseum / > g :

beskaftiger man sig pa Hirtshals Museum overordnet med et maritimt tema, hvor der blandt andet

formidles om sgfarten mellem Hirtshals, Sydnorge og Vestsverige. Der udstilles blandt andet hele

fiskerbade og fiskeudstyr, der er blevet anvendt op igennem tiden.



Gennem tiden har der foregaet meget handel med
nordmaend og svenskere i Hirtshals, og nordmaend har
blandt andet nydt godt af Slagter Winthers kgdsortiment,
men endnu leengere tilbage igennem historien har der
ogsa vaeret meget handel landene imellem med smgr,
tree, fisk, arbejdskraft og andet. Alle disse nordiske

forbindelser ggr, at der er mange spaendende historier at

fortaelle, bade lokale historier samt historier fra de sgfarende.

Hirtshals Museum har dog staet i en situation, hvor de har haft brug for pa en ny made at kommunikere ud
til turisterne, da der er dukket en ny, ung malgruppe op, som er mere kraevende med hensyn til, hvad et
museum bgr indeholde. Den allerede eksisterende udstilling var meget praeget af store tekstfyldige
plancher, der mest henvendte sig til et a2ldre segment. Udstillingen pa museet tilbgd desuden ingen reel
inddragelse af den bespgende i udstillingens elementer, hvilket specielt er en ngdvendighed, hvis man vil
fange interessen hos en lidt yngre malgruppe og dermed udvide sit besggssegment. Museet traengte derfor
til fornyelse, hvor det samtidig ville veere vigtigt at involvere de besggende pa en made, der ogsa ville
appellere til et lidt yngre og bredere segment. Derfor blev der pabegyndt en stgrre ombygning af hele
museets udstilling, bade med stgrre fysiske forandringer, men ogsa med det formal at foretage en

gennemgribende integration af nye, digitale virkemidler i udstillingen.

Selve museets medfgdte rammer er perfekte for at skabe en god og spandende stemning, nar man
kommer der som besggende. En stor del af museet er nemlig beliggende i et meget gammelt fiskerhjem
bygget af kampesten i 1880, og dette spiller en stor rolle med henblik pa at skabe den helt rigtige stemning,
allerede nar man traeder ind ad dgren. Der er lavt til loftet, og det er for mange mennesker ngdvendigt at
dukke sig, nar man skal igennem de forskellige dgrabninger, hvilket giver museet et hyggeligt, intimt
udseende. Man matte altsa udnytte dette og integrere de nye, digitale elementer pa en made, der ikke ville

bryde med disse i forvejen stemningsskabende elementer.

Situationen

Hirtshals Museum har — som sa mange andre kulturinstitutioner i Danmark og andre steder i verden — staet
i en situation, hvor deres udstillinger sa at sige har levet side om side med den samme generation af

besggende igennem lzengere tid. Da den nye, unge malgruppe stiller andre og mere moderne krav med



hensyn til et museums indhold og formidlingen af dette, har det vaeret et gnske fra Hirtshals Museum at
forny sig og skabe en helt ny udstilling, der bade henvender sig til sit kernepublikum, men ogsa sikrer at en
yngre malgruppe finder museets indhold interessant og involverer sig. Desuden vil den voksne del af
besggende bgrnefamilier generelt fa en meget mere positiv oplevelse, hvis den yngre del af familien fgler
sig underholdt under besgget. Generelt kan det siges, at formalet med inddragelsen af nye, digitale
formidlingsmetoder har vaeret at udvide museets malgruppe og skabe et hgjere besggstal — bade pa

museet, men ogsa pa regionalt plan og i hele IKON's aktivitetsomrade.

De museumsbesggende skal motiveres og stimuleres

For at kunne skabe en gget interesse for Hirtshals Museums nye udstilling var det specielt vigtigt at sgrge
for, at besggsoplevelsen ville virke motiverende, stimulerende og vedkommende. Fgrst og fremmest var
det vigtigt, at vi kunne skabe motivationen hos den besggende, sa museets digitale udstilling rent faktisk
ville blive taget i brug og vaekke nysgerrighed hos hele malgruppen — og specielt den yngre del af
malgruppen. Nar man taler om motivation, kan man skelne mellem to typer motivation — den indefra

kommende motivation og den eksternt stimulerede motivation — som illustreret i modellen herunder.

MOTIVATION
(en proces)

< Kan opdeles i hhv. 2>

Indefra Eksternt
kommende Kan udvikles til stimuleret
motivation motivation

Manifesteres som...

Aktiv handling
(fysisk eller psykisk)

Man kan beskrive motivation som den indre stemme, der giver et individ startsignalet til at ga efter et
bestemt mal'. Motivationen er altsa det grundleeggende, vi er ngdt til at vaekke hos de museums-
besggende, f@r vi kan formidle selve det museumsfaglige stof. De eksterne motivationsfaktorer kan besta af
andre personer, ting eller situationer, der opfordrer én til handling gennem eksempelvis paskgnnelse,

belgnning eller af ngdvendighed. Den indre motivation skabes inden i individet og er drevet af egne

! Rose og Christina 2005



malsatninger, nysgerrighed og lyst>. Den mentale tilstand flow kan ogsa betegnes som en del af den indre
motivation. Dette begreb definerer Mihaly Csikszentmihalyi som en tilstand, hvor en person er sa optaget
af aktiviteten, han eller hun laver, at tid og sted glemmes. Aktiviteten er sa spaendende, at individet ikke
kan stoppe og vil fortsaette uanset omkostningerne alene for den tilfredsstillelse, involveringen i aktiviteten
giver’. | en museumsudstilling ville det kraeve variation og staerkt involverende elementer at engagere
brugeren i denne grad, men hvis vi kunne udnytte nye formidlingsformer til at bringe de besggende taettere

pa museets udstilling, ville vi allerede vaere naet et godt stykke af vejen.

De digitale tiltag pa Hirtshals Museum skal med henvisning til den ovenstaende model ses som den eksternt
stimulerende motivation, hvormed vi ville forsgge at satte gang i nogle processer hos brugeren, den
besggende pa museet. Formalet var at motivere brugeren til aktivt at benytte sig af de digitale tiltag som en
del af museumsoplevelsen, men disse matte ikke fgles som enkeltstadende oplevelser ude af en
sammenhaeng. | stedet ville vi fokusere pa at kombinere en raekke sammenhangende, digitale

oplevelseselementer i temaer og derved hos brugeren opbygge en interesse for hvert enkelt tema.

Det interessante ved den indre og den eksternt stimulerede motivation er, at de ikke altid fglges ad. Man
kan sagtens have enkle motiverende elementer i en museumsudstilling, hvor der ikke ngdvendigvis skabes
en maerkbar indre motivation. Dette kan eksempelvis tage form af, at brugeren undersgger
museumsgenstande, fordi han/hun er ngdsaget til at blive pd museet — evt. i fglgeskab med andre — og ikke
har andet at lave, eller fordi billetten til museet allerede er betalt, og den ngdig skulle ga til spilde. Hermed
kan man sige, at brugeren motiveres til aktiv handling uden egentlig at opbygge et maerkbart niveau af

indre motivation.

| den nye udstilling pa Hirtshals Museum ville det veere essentielt for os at skabe en effektiv eksternt
stimuleret motivation og samtidig opbygge en steerk indre motivation hos brugeren. Gennem eksternt
stimuleret og siden indefra kommende motivation vil man dermed have skabt aktiv handling hos brugeren i
form af, at nysgerrigheden er vakt, og brugeren pa egen hand udforsker museumsudstillingens temaer. |
sidste ende skal denne oplevelse vaere sa positiv for den besggende, at gleeden ved besgget videreformidles
gennem brugerens eget netvaerk, sa der med tiden kan skabes et gget besggstal pa museet samt en

mervaerdi for byen og, i stgrre perspektiv, denne del af Norden.

’ Rose og Christina 2005: p. 218 samt Pintrich og Schunk 1996: kap. 2
3 Csikszentmihalyi 2005



Museumsoplevelsen skal veere vedkommende

Det, at en museumsoplevelse skal vaere vedkommende, betyder blandt andet, at vi skulle ggre oplevelsen
ved de digitale formidlingselementer personlig og nem at relatere til. Det er vigtigt, at man som bruger er
klar over, hvorfor man praesenteres for det specifikke formidlingsmateriale, og at man kan szette det i
personlig, fysisk og/eller social kontekst. For bedre at forsta effekten af at seette udstillingselementerne pa
museet i en personlig, fysisk og/eller social kontekst vil vi se lidt naermere pa Tallon og Walker's

kontekstmodel, som er illustreret her:

Kontekst

Fysisk
Social

Personlig

Den besggende

Den besggende pa museet kan bergres pa bade det fysiske, det sociale og det personlige niveau af en
udstillingsgenstand eller museumsoplevelse. Den fysiske kontekst kan forstas som selve de digitale
elementer, brugeren praesenteres for, og som pa en eller anden made skal skabe kontakt til brugeren. Den
sociale kontekst kan bergres ved at skabe samspil mellem familie eller venner som en del af
museumsoplevelsen. Som det kan ses ud fra modellen ovenfor, har man de bedste muligheder for at
pavirke brugeren, den besggende, nar man i sin formidling bergrer denne gennem en personlig kontekst. |
overensstemmelse med dette ville vi i den nye, digitale formidling forsgge at involvere brugeren personligt i
museumsoplevelsen og sikre, at brugeren nemmere ville kunne relatere til emnet, der blev formidlet.
Dermed var det ogsa vigtigt for os at skabe en formidling, der nemt kunne relateres til Hirtshals og de
omgivelser, man ved selvsyn kunne se i byen, samt en sammenhang de enkelte udstillingselementer
imellem. Derudover ville vi forsgge at praege museumsoplevelsen socialt med et fokus pa at opbygge en

indre motivation hos brugeren.



Den kreative proces

Vi pabegyndte med udgangspunkt i den udvidede malgruppe og museets givne kontekst en kreativ proces,
hvor vi fgrst og fremmest ville na frem til et digitalt koncept, som kunne appellere til de nye brugere pa
museet. Derefter ville vi koble konceptet godt sammen med den nye udstilling, saledes at vi kunne skabe et
grundlag for at fa en stgrre tilstrégmning af turister til museet og samtidig bidrage til det overordnede mal

om at skabe en gget interesse blandt turister for IKON's aktivitetsomrade.

For overskuelighedens skyld opstiller vi her det udgangspunkt og de rammer, der var fastlagt i forbindelse

med vores kreative konceptudviklingsproces:

e Hirtshals Museum havde som udgangspunkt en ny udstilling planlagt og delvist fastlagt, hvor der
var fokus pa bade det lokale Hirtshals, men ogsa det historiske samspil med Sydnorge og
Vestsverige

e Museet gnskede at integrere et digitalt lag gennemgaende i udstillingen med et fokus pa
oplevelsesbaserede elementer, der skulle ggre det lettere for de besggende pa museet at fordybe
sig i museumsoplevelsen

e Det var fastlagt, at det nye digitale lag skulle benytte sig af touchscreen-teknologi
(bergringsfglsomme skaerme)

o Det endelige koncept skulle udarbejdes gennem brainstorming, kreativ idéudvikling og kreative
mgder med repraesentanter fra Vendsyssel Historiske Museum, som Hirtshals Museum er en del af

e Selve museets bebyggelsesmassige omgivelser udgjorde fastlagte rammer for projektet — her
havde vi en fordel i, at den eksisterende bebyggelse allerede i hgj grad udtrykte den rette stemning,
som de digitale elementer ville kunne drage nytte af i formidlingen

e Dervar pa forhand i store traek udvalgt lokaler/rum, hvor den digitale formidling skulle finde sted —
her var der tale om et rum af middel stgrrelse, en mellemgang samt et stort rum, hvor der var plads
til en mere kreativ formidling

e De digitale elementer skulle kunne integreres i udstillingen pa en sddan made, at de ville vaere
meget enkle for museets ansatte at betjene

e Den historiske formidling i oplevelseselementerne skulle veere faktuel

e Det var gnsket med projektet at tiltraekke nye og yngre malgrupper og samtidig appellere til den
nuvaerende malgruppe

e Den digitale formidling skulle understgtte museumsudstillingen og samtidig indeholde historisk

materiale om samhandel og faelles historie mellem Norddanmark, Sydnorge og Vestsverige



De ovenfor gennemgaede rammer og forhold i forbindelse med projektet er udarbejdet bade ud fra de

rammer, der er fastlagt i IKON, men ogsa ud fra museets egne gnsker og fysiske rammer.

| tiden op til de fgrste projektmgder havde vi allerede haft nogle fa kreative diskussioner med
museumsdirekt@r Mogens Thggersen og museumsinspektgr Signe Langberg fra Vendsyssel Historiske
Museum omkring projektet, sa der forela allerede en idé om, hvilken retning vi ville beveege os i. For at fa
lagt den egentlige grundsten til digitaliseringsprojektet afholdt vi herefter et kreativt mgde med Signe
Langberg, hvor vi ville diskutere de grundlaeggende idéer, vi allerede hver isaer havde bragt ind i projektets
tidlige fase. De designmaessige beslutninger, der allerede var taget og delvist fastlagt, er nogle af de ting,
der ogsa er naevnt i punkterne ovenfor. Dette indledende kreative mgde havde til formal at fastlaegge disse

rammer mere praecist samt at bygge designmaessige aspekter og nye idéer ovenpa.

For at fastlaegge den formidlingsmaessige del af projektet fik vi pa mgdet udleveret en stgrre maengde
historisk materiale, bade digitalt og ikke-digitalt, som skulle anvendes i den digitale formidling pa Hirtshals
Museum. Formalet med dette materiale var, at vi gennem projektet skulle ggre det lettere spiseligt for det
bredere museumspublikum og herunder den nye og yngre malgruppe pa museet. Materialet skulle
formidles pa ny med blandt andet digitale hjeelpemidler i form af touchskaerme, og der blev lagt veegt p3, at
formidlingen tydeligt skulle skille sig ud fra den ldre og mere traditionelle museumsformidling med
plancher, stillestaende billeder og store maengder tekst. En anden ting, der blev lagt vaegt p3, var, at vi fik

en stgrre forstaelse for historiematerialet og herigennem ville kunne formidle dette faktuelt og trovaerdigt.

Mgdet fokuserede ogsa pa de rent praktiske rammer sdsom Hirtshals Museums fysiske udformning og de
pladsmaessige udfordringer, der ville veere rundt omkring. Dog var der ikke her forhindringer, der bremsede
muligheden for at indbygge digitale elementer i udstillingen. Vi diskuterede i denne sammenhaeng ogsa i
hvilket omfang, de digitale formidlingselementer skulle formidle i forhold til de ikke-digitale elementer med
baggrund i, at den nyere teknologi ikke bare skal vaere til stede, fordi den er ny og moderne, men fordi den
rent faktisk kan supplere den ikke-digitale del og hgjne den samlede modtagelse af museumsoplevelsen.
Denne antagelse kommer af egne erfaringer, hvor vi har set, at folk i forbindelse med denne type
digitaliseringsprojekter har fastlast sig pa en bestemt udnyttelse af teknologierne med henvisning til, at
dette er den typiske made, hvorpa man formidler med disse teknologier. Herefter har man antaget, at det
ville veere tilstraekkeligt bare at levere den samme formidling digitalt, som man f@r har leveret ikke-digitalt.
Dog er det vigtigt her at traede et skridt tilbage i sin kreative proces og i stedet tage sit udgangspunkt i,
hvordan det kunne veere interessant at formidle materialet pa en anden made eller fra en anden vinkel og

herigennem give museumsbrugeren en ny opfattelse af emnet, der formidles. Pa denne made ville vi fa den



nye teknologi til at supplere de enkelte elementer bedst muligt og give den samlede oplevelse merveerdi for

brugeren. Dette skabte et af de vigtige udgangspunkter for udformningen af vores digitale formidling.

Gennem 4 efterfglgende mg@der diskuterede vi yderligere, hvordan vi bedst muligt ville fange folks
opmarksomhed i udstillingen og motivere dem til at udforske den digitale touchscreen-baserede
formidling. | forbindelse med dette ville vi ikke blot se den digitale formidling som supplement til de mere
traditionelle formidlingselementer, men i stedet lade dette ga begge veje, saledes at den mere fysiske del
af udstillingen ogsa ville give en mervaerdi til den digitale del. Hermed skulle der opstilles temaspecifikke,
gennemarbejdede kulisser, der tydeligt spillede sammen med de digitale elementer, sd man kunne se en
teet kobling mellem det digitale og det ikke-digitale. Som eksempel kan man sige, at de fleste mennesker i
dag har set en touchskaerm pa den ene eller anden made, sa hvis vi skulle ggre disse interessante og mere
utraditionelle, ville det veere essentielt at koble den nye teknologi sammen med en mere traditionel
formidlingsmetode og herigennem skabe det utraditionelle og interessante for brugeren. Nye teknologier
vinder hurtigt indpas, men bliver ogsa hurtigt genkendt af den moderne museumsbesggende, sa for at
undga dette problem matte vi skabe spaendende kombinationer. Sagt pa en anden made: vi matte skabe en
utraditionel fremstilling af den digitale touchscreen-formidling, da denne i sig selv ikke ville vaere

utraditionel og interessant nok for det moderne, kraesne publikum.

Den udviklede formidlingslgsning

Gennem mange diskussioner omhandlende bade de fysiske elementer i den nye udstilling pa Hirtshals
Museum samt de digitale elementer i form af vores touchskarme kom vi frem til en endelig plan for
opbygningen af den nye udstilling, "Hirtshals ved Havet", og implementeringen af den digitale formidling.
Opbygningen af udstillingen var udformet pa en made, saledes at man som besggende ville fgle sig godt
introduceret og taget i handen pa sin feerd igennem museet. Der var blevet fokuseret meget pa at indbygge
den digitale touchscreen-formidling i kreative konstruktioner, heriblandt med traditionelle trae-elementer
fra Hirtshals' historie som fiskersamfund og i temabestemte farveskemaer. For at skabe sammenhang
mellem det digitale og det ikke-digitale gik de temaspecifikke farver ogsa igen pa touchskaermene, sa man
som bruger ikke skulle veere i tvivl om, hvad der blev formidlet de enkelte steder. Herunder gennemgar vi
museumsoplevelsen pa Hirtshals Museum, fra brugeren kommer ind pa museet, og til denne har vaeret

igennem det hele.



Introduktion

Nar man som besggende har vaeret inde ved museets reception og kgbt en billet, sendes man fgrst
igennem en lille del af museet, der egentlig ikke har noget at ggre med udstillingen Hirtshals ved Havet,
men i stedet den mere lokalt kendte braendevinsdrik, bjesk. Det fgrste rum er dedikeret til denne lille

udstilling, da Hirtshals Museum i lang tid har vaeret kendt for sin bjesk og den lokale historie bag dette.

Dog bliver man ved indgangen til
det naeste rum introduceret for det
egentlige hovedemne i udstillingen
Hirtshals ved Havet — byens lange
historie som fisker- og havneby og

samhandelen mellem

Hirtshals/Hjgrring, Norge og
Sverige. Det fgrste, man
praesenteres for, nar man kommer
ind til udstillingen, er et stort kort
over Vendsyssel placeret pa en
tung glasplade. | et udsnit i

glaspladen er der indbygget en

touchskaerm, og herpa har man
mulighed for at trykke pa nogle forskellige billeder og historier, der har tilknytning til bestemte punkter i
Vendsyssel. Disse forskellige historier omhandler iseer samhandel mellem Vendsyssel, Sydnorge og

Vestsverige, men ogsa transport af mennesker, arbejdskraft og religion herimellem. Eksempelvis kan vi
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over hovedet og saledes med tiden ogsa opbygget venskaber nationerne imellem. P34 denne made far man
gennem spaendende, men korte og letlaeselige, historier en introduktion til al den samhandel og

interaktion, der igennem tiden har foregdet i Norden.

Designmaessigt er denne introduktionsdel gjort meget brugervenlig med store billeder, man kan trykke pa
og derved fa en historie frem. Desuden er der levende bglger i baggrunden for at understrege det
gennemgaende tema i udstillingen og skabe den rette stemning. Derudover skaber dette lidt ekstra spil i
den grafiske repraesentation og har til formal at fange den besggendes opmarksomhed uden stilistisk at
fremsta som en reklamesgjle. Motivationen skabes hos brugeren ved hjalp af bade animation, en hgj grad

af interaktion samt af den interessante flade, som touchskaermen er indbygget i.

Fra lokalt perspektiv til nordisk samhandel

| den efterfglgende del af
udstillingen gar vi ned og fokuserer
mere pa lokalhistorien for at forsta
Hirtshals' grundsten, og hvordan
byen fungerede som bindeled til
resten af Norden. Under temaet
"En by bliver til" gar vi helt tilbage
til Hirtshals' begyndelse som
fiskerlejet Lilleheden og laerer
blandt andet om byens kros meget

lange historie, byens fyrtarn,

fiskeauktionen og skudehandelen

gennem tiden, som i hgj grad har praeget samhandelen mellem Vendsyssel og resten af Norden.

Touchskarmen til denne del af udstillingen er designmaessigt bygget enkelt op. Pa hoveddelen af
skeermbilledet ser man et kort over Hirtshals, og ved hjalp af store knapper med arstal i bunden af
skaermen kan man springe frem og tilbage i tiden og se, hvordan byen har udviklet sig. De enkelte
forteellepunkter pa kortet er illustreret med sma billeder i fingerstgrrelse, som man kan trykke pa og fa
fortalt historien bag de enkelte punkter. Man kan desuden se en raekke billeder og nogle steder gamle
videoklip, der understgtter historiefortaellingen. Der star ikke umiddelbart navne ved hvert enkelt punkt pa

kortet, og dette er designet saledes for at appellere til brugerens nysgerrighed og skabe motivation



herigennem. P4 denne made gar brugeren sa at sige pa opdagelsesrejse igennem Hirtshals og igennem

tiden.

Det, der desuden her skal skabe en personlig kontekst hos brugeren, er, at en del af stederne, man ser pa
kortet gennem tiden, er steder, som ligger lige i neerheden, og som det er muligt at ga ud og besgge i
forlaengelse af turen pa museet. Derved gar det laengere ind og seetter tanker i gang hos brugeren, fordi
brugeren kan fornemme, at der formidles om virkeligheden lige omkring ham/hende. Dette er grunden til,
at der ogsa er inkluderet et kort for ar 2012, sdledes at man kan fglge alle de historiske steder helt op til
nutiden og herefter selv tage ud for at se disse steder. Eksempelvis kan man virkelig maerke historien, hvis
man tager en tur forbi Hirtshals Kro, der ligger meget taet pa museet, eller hvis man gar et stykke videre ud
til byens fyrtarn, der igennem tiden har betydet meget for skibstrafikken og nu udger et udkigspunkt uden

lige.

Ikke langt herfra springer vi over i et nyt temai

Hirtshals' historie som fisker- og havneby —

Hirtshals' imponerende havnebyggeri der i sin
tid var en stor ingenigr-bedrift, og som flere
tvivlede pa kunne lade sig ggre. Historien om
dette giver et indblik i, hvordan Hirtshals for
alvor blev en vigtig by for samhandelen med

Norge og Sverige. Selve touchskarmen, der

udggr den digitale del af dette tema,
praesenterer en raekke videoklip, som man kan se ved at trykke pa dem. Indholdsmaessigt er der her mest
fokuseret pa at ggre det grafisk attraktivt og enkelt at bruge, da videomaterialet i sig selv er spaendende.
Samtidig er touchskaermen indbygget i et stort trae- og beton-konstrueret element, der relaterer sig til det
store havnebyggeri, sa her har vi iseer anvendt de fysiske omgivelser som det opmeaerksomhedsskabende,
der skal motivere brugeren til handling og

udforskning.

For enden af det rum, man star |, er der opsat
endnu en skaerm. Denne skaerm viser
videomateriale omkring feergefarten fra Hirtshals

Havn, og man far herved et indblik i

passagertransporten mellem Danmark, Norge og



Sverige. Denne sidste del af den digitale formidling i dette rum afrunder et mere overordnet emne omkring

Hirtshals Havn og byens taette relation til havet, resten af Norden og skudehandelen.

Hirtshals som fisker- og skudehandlerby

| det sidste og stgrste rum i udstillingen gar vi
mere i detaljer med at formidle om fiskeriet og
fiskehandelen i Hirtshals gennem tiden.
Touchskarmene i dette rum er indbygget i
rustfarvede standere, da der er tale om et stort
rum med meget spredte genstande, der ggr det
sveert at indbygge skaermene i selve udstillingens

fysiske elementer. | stedet forsgger vi her at

motivere brugerne til at benytte sig af
touchskaermene ved hjelp af et anderledes og attraktivt design, der dog farvemaessigt alligevel spiller godt
sammen med omgivelserne, da det meste er i rgdlige farver og er placeret i en stor sandkasse. Pa en

o < touchskaerm i hjgrnet af rummet formidler

\e

viigen ved hjaelp af en raekke sma
videoklip omkring fangstmetoder og byens
lange historie inden for fiskeindustrien.
Maden, vi ggr indholdet attraktivt pa her,
er igen ved at ggre det enkelt for
brugeren. | stedet for at formidle gennem
lange videoklip med en minimal grad af
interaktion, anvender vi her en lang raekke

korte videoklip af 30-80 sekunders

varighed inddelt efter lige praecis det
underemne, man har lyst til at studere naermere. Dermed kan man selv sammensatte den gnskede
formidling i stedet for at skulle treekkes igennem sideemner, der maske ikke interesserer én synderligt.
Samtidig opbygger den hgje grad af interaktion en hgjere grad af motivation hos brugeren ved at give

brugeren mere kontrol.



Motiverende, interaktive elementer

Bade i entréen til det sidste, store rum og to
forskellige steder i dette rum har vi forsggt
at skabe anderledes og spaendende mader
at formidle pa gennem interaktive
elementer i forskellige afskygninger. Saledes
kan man i det store rum eksempelvis teste
sin viden gennem et quiz-spil pa en
touchskarm, hvor man kan konkurrere med
sig selv og andre og se, hvem der er "en

rigtig fisker". For at motivere brugeren til at

benytte sig af quiz-spillet anvender vi en
form for maskot i form af den lokale fisker Martin Sort, som kommunikerer med én og stiller spgrgsmal.
Spillet pa touchskaermen er meget enkelt opbygget, og man bliver i bund og grund praesenteret for en
reekke billeder akkompagneret af spgrgsmalet "Hvad ser du pa billedet her?". Generelt anvender vi i spillet
store knapper og ved hvert spgrgsmal tre svarmuligheder, sa alle kan vaere med, og alle forstar det enkle
koncept. Efter hvert svar bliver man praesenteret for en beskrivelse og et ekstra forklarende billede, der
viser, hvad objektet pa billedet i virkeligheden forestiller, og hvordan man brugte det. Det, der skal opbygge
motivationen hos brugeren af spillet, er her nysgerrigheden efter, hvad de enkelte objekter forestiller, da
billederne i sig selv for uindviede ser meget mystiske ud. Derudover forsgger vi at skabe en social kontekst,
idet venner og familie kan arbejde sammen eller konkurrere mod hinanden i quiz-spillet, hvilket yderligere
skal hgjne motivationen hos brugeren. Det, at man desuden fordyber sig i spil-aktiviteten og skal bevaege
sig, skal opretholde brugerens motivation Igbende og fa denne i en flow-tilstand, hvor der er tilpas

udfordring og aktivitet.

Ikke langt fra quiz-spillet findes endnu en
touchskaerm, der praesenterer brugeren for netop
Martin Sort, som anvendes som maskot i quiz-
spillet. Her far man kort formuleret Martin Sorts
historie i en billedserie. Dog er billedserien ikke
praesenteret traditionelt, men i stedet har vi

produceret en digital bog, hvori man kan bladre

og se den lokale fiskers historie. Bogen har faet et



gammelt, slidt look, og ved hjaelp af touch-teknologien kan man med fingrene trykke og traekke i bogens
sider og hermed bladre igennem indholdet. Motivationen skabes her ved, at den traditionelle bog er
implementeret i et digitalt format, hvilket ikke er det, man typisk kender fra museumsformidling, og ud
over billederne, man kan se, ligger der ogsa et godt underholdningselement i den interaktivitet, den digitale

bog giver.

Den sidste digitale del af udstillingen, hvor vi
har et stort fokus pa interaktivitet og brugerens
egen mulighed for at ga pa opdagelse, findes i
entréen til det store rum. Her beskaeftiger
formidlingen sig med den mere tragiske side af
den oversgiske samhandel landene imellem,
hvor man pa touchsksaermen kan finde historier
om skibe, der er forlist i havet mellem
Norddanmark, Sydnorge og Vestsverige. Pa
denne skaerm er der tale om en grundlaeggende
ombygget touchskaerms-baseret version af en
online database i forbindelse med projektet

"Skibet er lastet med". Her kan man sg@ge efter

forskellige skibstyper, eller man kan pa skaeermen bladre igennem de mange sider og udvaelge skibsvrag. Nar

skibsforlis pa baggrund af skibenes last eller

man trykker pa et skibsvrag, preesenteres man for bade billeder, tegninger og de spandende historier helt
frem til de tragiske ulykkesminutter. Derudover kan man pa et kort se omtrent, hvor det enkelte skib er
gaet ned. Som naevnt har denne touchskaerm et staerkt interaktivt isleet, og indholdsmaessigt er der
fokuseret pa meget speendende historier, sa allerede herigennem skal brugerens opmarksomhed vaere
fanget, og denne vil vaere motiveret til at udforske yderligere pa egen hand. De forskellige beretninger skal
ogsa have skabt en naerhed og en personlig kontekst for brugeren, idet at skibsvragene, der formidles om,
er gaet ned i omradet omkring Kattegat/Skagerrak, og mange af beretningerne samtidig virker personlige
og dramatiske. Pa denne made skal brugeren kunne leve sig ind i sejladsernes sidste skeebnesvangre timer

og minutter og herigennem blive opslugt af den digitale formidling.



Vigtige iagttagelser under og efter projektet

Gennemgaende har vi hermed opbygget den digitalt understgttede udstilling ved hjaelp af en lang raekke
motiverende elementer med variende interaktionsniveauer, sa der er noget for enhver smag, men samtidig
stor mulighed for at fordybe sig i museumsudstillingen. Brugeren har god valgmulighed i forbindelse med at
udforske lige preecis de delemner, som han/hun finder interessant, og man er derfor selv herre over den
formidling, man modtager. Dette er et meget vigtigt element, da det holder pa brugerens opmarksomhed
og motiverer denne. Brugeren forsgger vi at na personligt ved at relatere meget direkte til omgivelserne
omkring museet, som man selv kan udforske. Man skal fgle, at man selv star midt i historien, og at det, man
prasenteres for gennem den digitale formidling, er personligt relevant — specielt hvis man efterfglgende
har taenkt sig at udforske Hirtshals by eller maske allerede har gjort det forinden. Vi forsgger desuden at na
brugeren pa det sociale plan gennem tiltag som quiz-spillet, hvor man som familie eller sammen med sine

venner enten kan arbejde sammen eller konkurrere mod hinanden.

En interessant iagttagelse under dette projektforlgb er
desuden, at det har betydet utrolig meget for den
effektive formidling, at der er fokuseret pa samspillet
mellem digitale og ikke-digitale dele af udstillingen.
Begge dele er koblet taet sammen og skal spille sammen
for at maksimere formidlingseffekten og sikre, at der
skabes opmaerksomhed, og at motivationen holdes i
gang. Eftersom den typiske turist bliver mere og mere
tilvaeennet ny teknologi sasom touchscreens, vil det ogsa
vaere mere og mere vigtigt at adskille sin digitale
formidling fra andre lignende former for digital
formidling. Det er ikke tilstraekkeligt bare at stille en
touchskaerm op med et website pa og sa satse pa, at

man er med pa den digitale "bglge". Her ma man

konstant differentiere sig og —som vi ser det i
udstillingen Hirtshals ved Havet — give den digitale formidling mervaerdi gennem andre formidlings- og

designelementer.



