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English summary

Department of Museum Archaeology at
Kalmar County museum has during January—
March 2015 conducted a pilot study in form
of an intelligence analysis. The purpose of the
project was to identify digital solutions for
imparting knowledge and narratives through
an inventory in order to make development
of digital methods possible in the future.
The digital tools will assist in the mission
to communicate the cultural heritage and
make it more available with focus on ancient
monuments, cultural environments and open
air museums. The work consisted in an internet
based investigation and visits at 18 locations
national and international. Sandby borg at the

east coast on the island of Oland has been made
a starting point from where the discussion of
how to make inaccessible cultural heritages
more available. At the end of this report the
results from the analysis is used as a base for
a presentation of a concept with three parts
where communication about and experiences
of cultural heritage sites and exhibitions at
museums can be strengthen with digital tools.
The concepts three parts are a digital open air
museum, an interactive museum exhibition
and an online based interactive exhibition
combined, with the goal to reach out to as
many target groups as possible.
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Sammanfattning

Museiarkeologi Sydost (MA) vid Kal-
mar lins museum har under januari-
mars 2015 genomfort en forstudie i
form av en omvirldsanalys. Syftet var
att gora en kartlaggning av digitala 16s-
ningar for formedling. Analysen utfor-
des genom en inventering for att battre
kunna utveckla digital metodik for att
tillgangliggora och formedla kunskap
kring kulturarv med fokus pa arkeo-
logiska limningar, kulturmiljéer och
friluftsmuseer. Arbetet utgjordes av en
internetbaserad undersokning samt be-
sok pa 18 utvalda platser nationellt och
internationellt. Sandby borg pa Olands

ostra kust, har fungerat som en ut-
gangspunkt for diskussionen kring hur
otillgangliga kulturarv kan goras till-
gangligt. Utifran insamlad information
presenteras i slutet av rapporten ett kon-
cept med tre delar dir kommunikation
om och upplevelser av kulturmiljoer
och utstillningar pa museer kan starkas
genom digitala hjalpmedel. Hir kom-
bineras digitalt friluftsmuseum med
en museal interaktiv utstillning och en
onlinebaserad interaktiv utstillning for
att nd sa manga malgrupper med olika
forutsattningar som mojligt.
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Terminologi

I rapporten anviands manga begrepp som kan-
ske inte dr bekanta for alla lasare. I bilaga 2
finns darfor en ordlista med uttryck och deras
mening i denna rapport. Lasaren kan hir sla
upp ordet eller uttrycket vid behov.
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Inledning

I november 2014 fick Museiarkeologi Sydost
(MA) vid Kalmar ldns museum i uppdrag av
Riksutstdllningar att under tre manader, janu-
ari-mars 2015, genomfora en forstudie i form
av en omvirldsanalys gillande en kartlaggning
av digital kunskapsformedling.

Bakgrunden var att det fanns gemensamma
intressen for att verka for att oka kulturarvs-
platsers tillganglighet for besokare i digital el-
ler fysisk milj6 i hela landet, samt forma arenor
for interaktion och dialog med civilsamhallet
i formandet av berittelser kring kulturarvs-
platser. Mojligheten att knyta samman museet
med landskapet och modernisera kulturarvs-
information i landskapet ses som betydelsefull
av bada aktorer. Utgangspunkten i den nu ak-
tuella analysen ar Sandby borg-projektet (se
nedan).

Syfte

Syftet med omvirldsanalysen var att identifiera
och i forlingningen kunna utveckla ny metodik
for att tillgangliggora och formedla kunskap
kring kulturarv i form av t.ex. fornlimningar,
arkeologisk information, kulturmiljéer och fri-
luftsmuseer.

Riksutstillningar 6nskade en kartlaggning
av hur dessa objekt tillgangliggors och formed-
las till allmanheten med digitala verktyg. En
inventering har utforts av ett relevant urval av
tillgangliga digitala losningar for formedling
av kulturarv pa utstillningar pa museer, fri-
luftsmuseer samt webbaserade granssnitt bade

nationellt och internationellt. Vidare syftade
arbetet till att utvardera hur de digitala 16s-
ningarna anviands samt deras nytta for verk-
samheten.

Omvirldsanalysen syftar dven till att inven-
tera digitala granssnitt for dokumentation av
kulturarvet dd datainsamling ar en forutsatt-
ning for att mojliggora formedling.

Vidare syftar arbetet till att skapa kontak-
ter for framtida samarbeten inom utveckling
av digital kulturarvsformedling, specifikt inom
3D-animeringar och utveckling av spel efter-
som t ex nya losningar for augmented- eller
virtual reality behover utvecklas i samarbete
med spelutvecklare.

Fragestallningar

e Vad kan vi lira oss av framgangsrika be-
soksmadl som ar kulturarvsformedlande? Hur
har dessa utformats nar det giller program-
verksamhet, publikutveckling och utstall-
ningsverksamhet?

e Vad finns det for digitala granssnitt kring
dokumentation och kunskapsférmedling inom
kulturarvssfaren och hur ser dessa ut i jamfo-
relse med det digitala konceptet IDA (Instant
field Documentation system and Availability)
som utvecklas pd Museiarkeologi Sydost?

e Vilka potentiella samverkanspartners finns i
omradet for digital kunskapsférmedling, speci-
fikt inom 3D-animeringar och spelutveckling?
e Vad finns det for [6sningar idag kring digital
kunskapsformedling inom den museala sfiren,
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Figur I. Vy 6ver del av borgmuren pa Sandby borg. Foto: Daniel Lindskog.

hur anvinds de i 6vrig verksamhet och vilka
malgrupper ndr man?

e Hur kan en helhetslosning se ut dar kom-
munikation om och upplevelser av fornlam-
ningsmiljoer och utstdllningar starks med di-
gitala hjalpmedel?

Sandby borg

Som en utgdngspunkt for arbetet fungerar
den forhistoriska fornborgen Sandby borg pa
Olands 6stra kust. Sandby borg ir ocksa en
del av virldsarvet ”Sédra Olands kulturland-
skap”. Borgen dr en fornlamning och foremal
for arkeologiska undersokningar i Museiar-
keologi Sydosts regi sedan 2011. Resultaten

efter fyra ars mindre utgrdvningar visar hur
det, vid slutet av 400-talet e.Kr., manniskorna
i borgen overfallits, blivit dodade och lamnade
liggandes dir de foll, fram tills idag. Ingen har
sedan dess atervant till borgen for att begrava
invdnarna eller for att sjalva bositta sig dar.
Fynden fran platsen ar fantastiska och inne-
fattar savil undangomda smyckegommor,
vardagsforemadl och inte minst skeletten fran
invinarna. Aldre sockenbor berittar om hur
de som barn fick lara sig att Sandby borg var
en plats man skulle undvika, da den ansags
forbannad (sandbyborg.se; SB 1-6). Platsen
har dirmed en mycket omfattande historia
att berdtta och ar ocksa ett s.k. ”svart kultur-
arv” i den aspekten att man ska diskutera och
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formedla en otick hiandelse. Det gor att etiskt
hiansynstagande maste iakttas.

I Sandby borg upplever vi ett fruset 6gon-
blick dar tiden tycks ha stannat for 1500 ar
sedan. Resultatet ar en unik arkeologisk plats
med en mycket speciell historia. Genom de ar-
keologiska undersokningarna har Sandby borg
ront stor uppmarksamhet bade nationellt och
internationellt de senaste aren. Intresset marks
inte minst da vi dr pa plats och graver. Under
en och en halv vecka i juni 2014, kom narmare
750 besokare fran den intresserade allmanhe-
ten pa visningar, vilka holls tva ganger om da-
gen. Detta trots en blygsam annonsering och
skyltning. Hemsidan (www.sandbyborg.se)
har ca 240 besokare/dag fran hela virlden.

Den unika historien och resultatet fran de
arkeologiska undersokningarna star i stark
kontrast till det som moter besokaren pa plats.
Av borgen syns en kraftig men mycket raserad
vall (fig. 1) och av de 53 husgrunderna innanfor
murarna syns ingenting. Skyltningen ar sa gott
som obefintlig och ingen information ges om
de senaste drens upptackter.

Vir avsikt ar att utveckla platsen som be-
sOksmal utan att gora avkall pa dess uppskat-
tade naturskona karaktir och atmosfir. De
digitala verktygen mojliggor detta och platsen
kan inredas med t.ex. interaktiva 3D-miljoer
utan att den fysiskt paverkas.


http://www.sandbyborg.se
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Genomforande

Omvirldsanalysen har genomforts under pe-
rioden januari-mars 2015 av personal fran
Museiarkeologi Sydost. Overgripande ansvar
hade Per Lekberg och Helena Victor (som ar
tf. enhetschef under Lekbergs sjukskrivning se-
dan 24 januari) och projektledare var Fredrik
Gunnarsson. Ovrig personal bestod av Nicho-
las Nilsson och Ulrika Soderstrom.

Arbetet har bestatt i en internetbaserad un-
dersokning, faktiska besok pa utvalda objekt,
intervjuer med projektledare och ansvariga for
relevanta besoksmal samt institutioner inom
kultarvssektorn samt deltagande i en interna-
tionell konferens.

Den internetbaserade undersokningen har
pagatt under hela perioden och varit en dyna-
misk del av processen. Forutom de exempel som
namns i rapporttexten finns lankar till projekt
och sidor berorande alla fragestillningar sam-
lade som bilaga 1 i slutet av dokumentet.

Besok pa utvalda objekt genomfordes i Sve-
rige, Danmark, Storbritannien och USA. Plat-
serna valdes ut dels utifrdn deras relevans i for-
hallande till fragestdllningarna och dels med
avsikt att ticka in sa manga olika typer av plat-
ser som mojligt. Platsernas tillganglighet under

genomforandeperioden spelade ocksa in. Beso-
ken syftade till att samla in information och ut-
vardera platsernas digitala l6sningar samt att
skapa natverk for framtida samarbeten. Vidare
kombinerades besoken ofta med en intervju
med projektledning eller insatt person.

Platserna som besokts redovisas i tabell 1 pa
motstaende sida.

Samtalen eller intervjuerna grundade sig i
projektets overgripande fragestillningar och
de saker som diskuterades kan sammanfattas
enligt foljande:

e Vilka grunddata har anvints?

e Vilka digitala 16sningar anvands?

e Hur ser finansieringen ut?

e Vilken ar underhallskostnaden?

e Vilken vision har/hade man och hur nira
denna har man kommit?

I de foljande kapitlen presenteras resulta-
ten som framkommit genom kartliggningen
i omvirldsanalysen. Resultaten ar uppdelade i
teman relevanta for fragestallningarna och be-
skriver var upplevelse och utvirdering av plat-
serna via besok fysiskt och/eller digitalt.
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Plats

Vad

Var

Humanistlaboratoriet (HumLab)

Digital humanistisk forskning

Lund, Sverige

Kulturmiljo Halland

3D —animering av kulturarv

Halmstad, Sverige

Millesgarden

Pompejiutstallning

Stockholm, Sverige

Medelhavsmuseet

3D - mumie

Stockholm, Sverige

Etnografiska museet

Virtuellt magasin

Stockholm, Sverige

Riksantikvarieambetet

DAP — Digital Arkeologisk Process

Visby, Sverige

Region Gotland

Hansestad Visby

Visby, Sverige

Stenstan Visitor Centre

Interaktivt besokscenter

Sundsvall, Sverige

Uppsala Universitet, Engelska parken

Gamla Uppsala — 3D-applikation

Uppsala, Sverige

Uppsala Universitet, Museum Gustavianum,

samlingarna.

’Asine’ — att digitalisera och tillgangli-

gora samlingar

Uppsala, Sverige

Danmarks Borgcenter

Digitalt friluftsmuseum

Vordingborg, Danmark

Wentworth Institute of Technology

Konferens/Workshop ’Mobilizing the

past for a digital future’

Boston, MA, USA

British Museum

3D - mumie

London, Storbritannien

Museum of London

Street museum, Londonium app

London, Storbritannien

Natural History Museum

Darwin Center

London, Storbritannien

Science museum

Digitala losningar i utstallningar

London, Storbritannien

Victoria & Albert museum

Utstallning online

London, Storbritannien

Petrie Museum

3D - projekt

London, Storbritannien

Tabell I. Besokta platser i omvarldsanalysen 2015.
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Figur 2. Film i 360 graders panorama av det digitala Stonehenge. Foto: Helena Victor 2014.
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Fornlamningar och kulturmiljoer som besoksmal

Ett huvudsyfte med omvirldsanalysen var att
utreda hur besoksmal som dr fornlamningar el-
ler kulturmiljoer ar utformade idag och vilka
digitala 16sningar som finns for att beritta plat-
sens historia. Detta har blivit ett allt vanligare
satt for kulturarvssfiaren att dela med sig av plat-
sens historia dir internet eller mobila enheter
anviands som plattform for formedling av kun-
skap till allmanheten. Nedan redovisas besoks-
malen med de platser med minst relevans forst.

Hansestad Visby, ett varldsarv
Besok 2015-02-09

Idag begrinsas den digitala formedlingen av
Hansestaden till QR-koder pad ett fatal skyltar
som placerats ut pa platser och/eller vid bygg-
nader eller ruiner som ar betydelsefulla for
varldsarvet. Skyltarna innehaller kortfattad in-
formation pa svenska, engelska och tyska. Nar
besokarna riktar sina QR-ldsare mot koderna
far de upp digital information som pa ett Gver-
gripande sitt berdttar om varldsarvet. Ett om-
fattande arbete med att uppdatera handlings-
planen, som idag inte innehdller ndgon strategi
for det publika formedlingsarbetet, kommer
att paga under 2015.

Ar 2014 inrittade Region Gotland en ny
tjanst for samordning och hantering av varlds-
arvet Hansestaden Visby. Elene Negussi till-
tridde som virldsarvssamordnare i novem-
ber 2014. I organisationen kring arbetet med
virldsarvet finns ett virldsarvsrad bestaende

av representanter frin Region Gotland, Got-
lands museum, Lansstyrelsen och besoksna-
ringen. Organisationen ska mojliggora ett
mer offensivt arbete kring varldsarvet. Ut-
gangspunkten for organisationens arbete dr
den handlingsplan som upprattades 2003 och
syftet dr att med denna som bas utveckla och
forvalta varldsarvet.

Elene Negussi uttrycker att det ar avgorande
att knyta till sig nya samverkanspartners i ar-
betet som ror den publika aspekten av varlds-
arvet och hon dr inte fraimmande for tanken att
involvera lokalbefolkningen i ett projekt kring
hur man ska lyfta varldsarvet till nya hojder.

Stonehenge
Besok 2014-07-22

Stonehenge i England ar kanske det mest kin-
da arkeologiska besoksmalet i virlden med ca
1 miljon besokare per ar. 2014 fardigstalldes
ett nytt besokscenter beldget ca 2.5 km fran
stencirkeln. Det nya centret 4r uppbyggt sa att
landskapet, stencirkeln och det lilla museet i
besokscentret kan upplevas som enskilda delar
eller som en totalupplevelse. Sarskilt uppseen-
devickande dr 16sningen vid ingangen till mu-
seet. En projektor i taket mitt i ett stort runt
rum, visar en film inifrdn centrum av stencir-
keln i 360 grader pa de omgardade viaggarna.
Arstidsvixlingar, midsommarsolstandet, natt-
himlen och vintersolstiandet visas i filmen (fig.
2). En illusion skapas av att sta mitt i stencir-
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Figur 3. Besokare i Uppakra far uppleva jarnaldern genom ett fonster in i forntiden. Foto: Daniel Lindskog.

keln under de stora himmelska hégtiderna och
ger besokaren en verklig kidnsla av Stonehenges
forhistoriska funktion och monumentalitet.

Besokscentret ar vil anpassat for bade barn
som vuxna. Det finns ocksa flera applikationer
med olika 3D-modeller av platsen och filmer
med virtual reality. Med tanke pa platsens dig-
nitet utvecklas stindigt nya digitala applikatio-
ner och upplevelser for Stonehenge.

Uppakra

Det finns flera projekt som kombinerat digitala
hjalpmedel med den fysiska platsen. Uppdkra i
Skane ar arkeologiskt kdnt som en av Skandi-
naviens rikaste jirnaldersmiljoer med tiotusen-
tals fynd och uppemot tusen ar av kontinuerlig
aristokratisk bebyggelse. Lunds universitet har
bedrivit arkeologiska undersokningar pa plat-
sen sedan 1990-talet, och under méanga ar har
man dven bedrivit pedagogisk verksamhet pa
platsen. Ar 2010 utvecklades i samarbete med
Humanistiska laboratoriet (HumLab) pd Lunds
Universitet, en applikation dir man kunde upp-
leva Uppédkra under jarnaldern genom en 3D-
animering. Med hjilp av sa kallad Augmented

reality-teknik (forstarkt verklighet) later man
t.ex. ett hus dyka upp pa den mobila enheten
da den riktas mot en symbol utsatt i landskapet
(fig. 3). Effekten av att kunna kika in i jarnal-
derns Uppédkra genom en surfplatta ar effektfull
och ger ett starkt intryck och man frestas som
besokare att kliva in i varlden och uppticka mer
av den. Interaktion i den virtuella virlden ar
dock inte mojlig i detta koncept. Applikationen
som utvecklats finns fortfarande och ar gratis
for nedladdning. Efter samtal med utvecklarna
Nicolo Dell’unto och Stefan Lindgren pa Hum-
Lab blev vi inforstdidda med att projektet inte
varit utan problem. Applikationen forlitar sig
pa QR-koder som satts upp ute pa plats i Uppa-
kra. For att generera en bra modell kriavdes
manga och stora skyltar, vilka kan uppfattas
som storande i landskapet och paverka upple-
velsen negativt. P4 en plats som Sandby borg
dar storre ingrepp i landskapet inte dr aktuellt
ar stora QR-skyltar inte ett bra alternativ.

Gamla Uppsala

I Gamla Uppsala pagar just nu ett liknande
projekt, initierat ar 2014 av Daniel Lowenborg
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och John Ljungkvist vid Uppsala Universitet.
Via programvaran Unity har jarnaldersmiljon
i Gamla Uppsala aterskapats med hjilp av en
3D-animering. Det Uppsala-baserade foretaget
Animech technologies, Warhorse studios och
Uppsala Universitet har tillsammans med hjalp
av medel (ca 70 000 kr) fran Regionforbundet
skapat en prototyp av en virtuell virld som base-
ras pa vetenskapliga tolkningar framtagna un-
der manga ar av arkeologiska undersokningar
i Gamla Uppsala. Animeringen upplevs som
valdigt genomarbetad och professionell vilket
skapar ett mervirde gentemot anviandaren. Ge-
nom en surfplatta eller mobiltelefon kan man pa
plats i den relativt geografiskt omfattande kul-
turmiljon i Gamla Uppsala uppleva hur platsen
sag ut pa jarnaldern, som genom ett fonster in i
forntiden. Den datoranimerade virtuella jarnal-
dersviarlden visas genom att surfplattan kanner
av koordinaterna pa platsen. Detta kraver att
uppkopplingen pa platsen ar minst 3G. Koncep-
tets underhallskostnad bestar i uppdatering av
den virtuella modellen allt eftersom nya forsk-
ningsresultat framkommer. Fragan om det ska
vara en betal-applikation eller €j, ar 4nnu inte
avgjord, men man hoppas att ha en produkt far-
dig till sommaren 2015.

Museum of London

Test: Londonium App, Street museum 2015-
03-13

Street museum ar en applikation som man lad-
dar ner till mobiltelefonen eller surfplattan.
Den tillater anvindaren att utforska det his-
toriska London utifran en interaktiv karta. Pa
kartan finns knappnalar som markerar plat-
ser med intressant information. Applikationen
kan anvindas pa plats i London eller hemifran
om man inte kan ta sig dit. Nar man klickar pa
knappndlarna laddas en platsidentisk historisk
bild eller foto upp med information om handel-
sen som den visar. Om man anviander applika-
tionen pa plats i London, kan den kdnna igen
platsen man 4r pa och den historiska bilden
eller fotot ligger sig da over den vy man ser

genom kameran i mobiltelefonen eller surfplat-
tan. Genom att koppla pa platstjanster i mobi-
len tillater man applikationen att lokalisera en
bild som finns nidra den plats dir man befinner
sig. Haller man da upp mobilens kamera mot
gatuvyn som den ser ut idag sa dyker samma
plats upp pa skiarmen och ger en kidnsla av att
man har ett fonster mot det historiska London
och att man flyttas tillbaka i tiden.

Nackdelen med platslokaliseringstekniken
ar, for oss besokare som kommer utifran Stor-
britannien, att vi oftast slar av funktioner som
data roaming och platstjanster nir vi dker ut-
omlands da det dr kostsamma tjanster att ha
paslagna. Dessutom kravs det att man har till-
gang till internet for att kartan ska hinga med
och for att alla tjanster ska funka riktigt bra.

Londonium dr en annan applikation som
tagits fram av London museum. Har tillats
anvindaren utforska det romerska Londoni-
um som staden sag ut ca 60 e.Kr. Funktionen
ar narmast densamma som ovan men for att
platsidentifikationen ska fungera kravs att man
befinner sig inom den geografiska gransen for
den romerska bosittningen, d.v.s. i omradet
kring sjilva museet. Kartan ar forsedd med
roda och lila knappnalar dir de roda tillater
anviandaren att se filmade rekonstruktioner av
det romerska London eller se bilder som visar
olika platser som de kan ha sett ut och lyssna
pa ljudspar. Applikationen anvander Augmen-
ted reality for att visa filmscener pa de stillen
dar stod for dessa finns. Sensorer kanner av
var du befinner dig och skickar information till
din mobil som da spelar upp det klipp som ar
relevant for platsen.

De lila knappndlarna tillater besokaren att
ta pa sig rollen som arkeolog. Har kan man uti-
fran kartan vilja ut olika platser och artefakter
som man vill grava ut genom ett virtuellt verk-
tyg (fig. 4). Antingen kan man vilja att "grava”
genom att fora pekfingret over skarmen tills
artefakten visar sig i jorden, eller sa kan man
blasa (rent fysiskt!) i telefonens mikrofon for
att fa fram samma resultat. Direfter kan man
spara det man gravt ut och dela informationen
i sociala medier.
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~ Dagger and sheath mount

Late 2nd — 3rd century AD. Found at Copthall Court.

An iron dagger with an easy grip handle, found with its original sheath which

once had a leather backing. Such swords were used by auxiliary soldiers in
. the Roman army but, with clerical duties taking priority, a soldier’s writing

stylus was maore likely to see actian.

History Bury More Artefacts

Figur 4. Prova pa att grava fram féremal som en riktig arkeolog i Londonium. Screenshot fran surfplattan: Ulrika Séderstrom.
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Figur 5. Station med utrustning och vyn for en ultimat 3D-upplevelse med Oculus Rift. Langs till hoger i bild syns en s.k.
Google Cardboard. Foto: Fredrik Gunnarsson.

I applikationen finns ocksa en guidetur in-
lagd. Genom att folja det grona sparet pa kartan
leder applikationen dig pa en guidad tur genom
Londonium som borjar vid London museum.
Nar man foljer turen leds man forbi de platser
dar det fortfarande idag finns synliga spar av
de romerska limningarna. Ndar man stannar
pd en plats med en knappnal kan man klicka
och lyssna till ljud fran platsen (t.ex. Thames-
gate quayside) eller sa kan man ta hjalp av mo-
bilens kamera for att kdnna igen platsen man
befinner sig pa och se om det finns ljudklipp
eller filmer kopplade till platsen. Ett sadant
exempel ar Billingsgate Bath house diar man
pa gatan kan starta en Augmented reality-film
som berittar om och visar det badhus som en
gang lag pa platsen.

Pompeji

Ettav varldens mer kidnda friluftsmuseum finns
i Pompeji, Italien. I den romerska staden, dar
tiden stannat p.g.a. av Vesuvius vulkanutbrott
ar 79 e.Kr., har en unik arkeologisk situation
skapats som ger en skrimmande och fascine-
rande inblick i stadens sista minuter, men ock-
sd 1 det romerska vardagslivet. Manga lander
har bedrivit arkeologiska utgravningsprojekt i
staden, ddribland USA och Sverige. I Sverige
ar det Institutionen for antikens kultur och
samhallsliv vid Lunds Universitet som verkar
pa platsen. Vid besoket pA HumLab vid Lunds
Universitet studerades bl.a. hur det svenska
forskningsteamet dokumenterar och gor ana-
lyser i 3D, nagot man dven arbetat med vid de
arkeologiska utgravningarna i Catal Huyuk i
Turkiet dar dokumentationen skett med hjalp
av en surfplatta. Ett resultat av arbetet med
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Figur 6. Interaktiv 2D-karta fran Pompeji. (Screenshot fran http:/digitalhumanities.umass.edu/pbmp/?p=1290 — 2015-03-18).

3D-rekonstruktionerna kan upplevas bl.a. pa
Pompejiutstdllningen, pa Millesgarden i Stock-
holm (besok 2015-01-24) dar en 3D-modell av
bankiren Tucundus villa ar huvudattraktionen.
Syftet med 3D-modellen ar enligt beskrivning-
en att “tillata publiken ta del av villan, dels som
ruin, dels i sin forna prakt”. Pa en bildskarm
utanfor filmvisningsrummet rullar en informa-
tionsfilm dar HumLab berittar hur de arbetar
med 3D. Den virtuella rekonstruktionen ar
vilgjord och informativ men lamnar en del att
onska. En interaktiv del, kanske med personer
i den virtuella viarlden som berittade historien,
skulle forhojt upplevelsen. Bedomningen ar att
nya malgrupper, forutom de redan fralsta, blir
svdra att na.

P4 HumLab fick vi d4ven prova pa ett virtu-
ellt besok (fig. 5) i Pompeji (besok 2015-02-20).
Med utrustningen Oculus Rift som sitts fram-
for 6gonen tas man till en virtuell verklighet pa
ett valdigt kraftfullt satt och lockas instinktivt
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till att ga runt och interagera med den skapade
varlden. Kostnaden for utrustningen (glasogon
och dator) ar ca 10 000 kr. Till detta kommer
kostnad for arbetstid for att framstilla 3D-
modellen som ligger till grund for den virtuella
virlden. En billigare variant av glasogon i kar-
tong har framstallts av Google. I denna kan
man applicera den egna mobilen som fungerar
som en slags 3D-forstirkare. Utrustningen
skall provas av allmdnheten under hosten 2015
nar Pompeji-utstallningen kommer till Lunds
Universitets Historiska museum.

I samband med konferensen ’Mobilizing
the past for a digital future’ i Boston i mars
2015 berattade Stephen Ellis (University of
Cincinnati) & Eric Poehler (University of
Massachusetts-Ambherst) att de ocksa doku-
menterar med surfplattor och anviander 3D
som ett verktyg vid utgrdvningarna i Pom-
peji. De visade ocksa en interaktiv karta i 2D
som sldppts med information fran databaser


http://digitalhumanities.umass.edu/pbmp/?p=1290
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Figur 7. Virtuell panoramavy i Pompeji. (Screenshot fran www.italyguides.it/en/campania/pompeii/basilica (2015-03-19).

pa gjorda utgravningar (fig. 6). Nar man zoo-
mar in i kartan forandras vilka lager som blir
synliga och bestkaren kan genom att klicka
pa ett hus eller en gata, fa information p4 ita-
lienska via en popup-ruta och darifran klicka
sig vidare till en websida innehallandes en da-
tabas med bilder och text. For den vil insatta
forskaren ar detta sikert anvindabart men
det ar uppenbart att allmdnheten inte dar den
primira malgruppen har.

En mer turistanpassad sida pa internet finns
for den som vill planera sitt besok i Pompeji el-
ler fa en virtuell upplevelse av platserna utan ett
fysiskt besok. Pa hemsidan www.italyguides.it/
en/campania/pompeii finns mojligheten att ge-
nom en fotograferad 360- graders vy befinna
sig pa platsen tillsammans med andra turister
fran den egna datorn (fig. 7). Med hjalp av sin
datormus kan du obehindrat vrida dig runt i
alla vinklar utan att blandas av solen eller lida
av virmen. Du far ocksa genomarbetad infor-

mation gillande den specifika vyn. Du kan
ocksa komma till dessa virtuella panoramor
genom en enklare karta 6ver Pompeji skapad
i Google Maps. Nir du klickar pa en symbol
oppnas en popup-ruta med en liten bild och
oversiktlig information. Darifran kan du ta dig
till sidan 360-gardersvyn och med mer utfor-
lig information och 360-vyn. Mediet ar valdigt
kraftfullt och fungerar ocksa i en surfplatta.
Samma typ av interaktiva kartor finns for de
mest kdnda turistmalen i Italien med diverse
lokala varianter. Mdlgruppen ir i forsta hand
turister och inte professionella forskare.

Det dr for oss oklart om det finns ndgra
l6sningar pa plats i Pompeji som innefattar
digitala verktyg. Om sa ar fallet nar formed-
lingen kring dess existens inte ut till aktiva in-
formationssokare. Samtidigt 4r ovan nimnda
l6sningar utmarkta exempel pa hur man kan
tillgangliggora en plats som inte alla har moj-
lighet att besoka pa egen hand.
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Figur 8. Pa besok i Vordingborg. Foto: Fredrik Gunnarsson.

Danmarks Borgcenter,Vordingborg
Besok 2015-02-19

I Vordingborg, Danmark, ca 10 mil séder om
Kopenhamn, finns Danmarks Borgcenter. Har
har man skapat ett friluftsmuseum av den gam-
la kungaborgen Vordingborg och kombinerat
den fysiska platsen med en digital rundvandring
och en fast utstillning. Danmarks borgcenter
oppnade 2014. Omradet ringas in av en 770
m ldng ringmur och en vallgrav. Vordingborg
ar pa intet sitt avskarmat och man kan som
besokare fika eller rasta sin hund pd omradet
utan att 16sa intrdde till Danmarks Borgcenter.
Mycket av borgen finns kvar dar man kan se
murarna som ringar in omradet och det stora
Gaéstornet som man ocksd kan gd in i. Det som
inte syns askddliggors, forutom med hjilp av
surfplattan, ocksa genom fysiska inrittningar
som visar vart vaggarna funnits eller torn statt.

Borgen uppfordes ca 1160 av Valdemar den
store och har sedan dess varit central i Dan-
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Figur 9. Kartvyn i plattan vid rundtur t.v. och augmented reality t.h. Foto: Fredrik Gunnarsson.

marks historia som effektivt berittas genom de
manga pedagogiska verktyg som erbjuds och
dar de digitala har en framtradande roll. I re-
ceptionen far man for 115 danska kronor hyra
en iPad som blir besokarens foljeslagare under
hela upplevelsen. Surfplattan ar last och man
limnar in sitt id-kort som pant, vilket mins-
kar stoldrisken av utrustningen. Utgangslaget
i surfplattan ar en kartbild dir hela omradet
visas i form av en forenklad kartvy (fig. 9). Den
inbyggda GPS:en i surfplattan ger besokaren
kontinuerlig information om sin position, vil-
ket gor det latt att orientera sig.

Kartvyn ar fylld med markorer pa positio-
ner, till vilka man kan gd for att fia mer in-
formation. Nar man som besokare kommer
tillracklig nira en markor kan man klicka
pa markoren varpd en informationsfilm bor-
jar spelas upp. Filmen bestar i huvudsak av
en audio-guide som forstiarks genom skisser
och enklare 3D-animeringar. Guiden finns pa
danska, tyska och engelska. Pa utvalda stillen
finns ocksd mojligheten att efter presentatio-
nen fa uppleva Augmented reality dar en enk-
lare 3D-animering i graskala visar hur det sett
ut pa platsen vid ett aktuellt tillfalle (fig. 9).

Man har ocksa utnyttjat positioneringsverk-
tyget for att gora ett enklare spel som vinder

__ anfid ¥

=
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sig till de yngre besokarna. I ”Ghost Hunt” ja-
gar du spoken vilka gar att ”fanga” pd utvalda
positioner som matchar de pa den vanliga kart-
vyn. Nir barnet kommer fram till positionen
uppenbarar sig ett spoke i surfplattan i Aug-
mented reality, som du sedan “fangar”. Spelet
gor att bade vuxen och barn tillsammans kan
ta sig runt i omradet med delvis olika upple-
velser.

Nir man fatt en rejil kunskapsforhojare ute
i landskapet kan man besoka den fasta utstall-
ningen inomhus. I en fantastisk arkitektonisk
inramning finns manga fynd utstillda och till-
sammans med vackra, dramatiska ljusinstal-
lationer fortsitter berdttandet och larandet
inomhus. Varje monter med fynd har ett kod-
monster som man med sina fingrar ritar in i
surfplattan for att starta informationsguiden.
Guiden ar uppbyggd pd samma sidtt som ut-
omhus med skillnaden att fynden nu hamnar i
fokus. Ndr man ar klar med bestket har man
fortfarande mojlighet att tillskansa sig ny kun-
skap om Danmarks borgar genom att ladda
ned applikationen ”100 Borge” eller genom att
ta till sig de litteraturtips och forskningsresul-
tat som hemsidan hanvisar till.

Projektet Danmarks Borgcenter har kostat
sammanlagt 172 miljoner svenska kronor (140
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Figur 10. Stenstan Vistitor center, Sundsvall. Det digitala, interaktiva bordet t.v. och ”"Wall of Fame” t.h. Foto: Ulrika Soder-
strom.

miljoner DKK) och bland sponsorerna finns
stora danska fonder som Nordea-fonden &
AP. Moller fonden. Aven lokala aktérer som
Vordingborg kommun och Vordingborg Bank
har bidragit.

Besokscentret i Vordingborg dr ett utmarkt
exempel pad hur man kan kombinera kultur-
arvets fysiska plats med digital kunskapsfor-
medling och en fast utstallning. Den digitala
guiden fungerar som en réd trad genom hela
upplevelsen och binder ihop det hela pa ett
snyggt och professionellt sitt. Spelet ”Ghost
Hunt” gor att dven barn nas pa ett bra sitt
i den digitala formedlingen. Sammantaget
finns det ndgot for de flesta i Vordingborg da
man lyckas finga uppmarksamhet fran barn,
ungdomar, vuxna och ildre pa intressant och
innovativt sitt.

Den enda negativa kritiken man skulle kun-
na uttrycka ar att det ldtt kan bli for mycket
information och att man som besokare inte
orkar tillskansa sig all tillganglig kunskap vid
ett besok.
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Stenstan Visitor center, Sundsvall
Besok 2015-03-04

Stenstan Visitor Center dr en kombination
av informationsplats, galleri och turistbyra i
Sundsvall. Det startades 2012 p4 initiativ fran
Sundsvalls kommun, turistbyrdn och Lanssty-
relsen som ett led i att forbattra och utveckla
riksintresset Sundsvalls stenstad. Uppdraget ar
att formedla Stenstans kulturarv och historia
till saval lokalbefolkning som tillfalliga beso-
kare. Har far besokaren uppleva och interage-
ra med Stenstans historia genom visualisering
med ny modern teknik.

En omfattande satsning har skett pa den
digitala formedlingen av Stenstans kulturarv.
Projektet ar delvis finansierat genom EU-medel
pa totalt 13,5 miljoner kronor vilket ocksa om-
fattar kostnaden for att renovera den gamla
byggnaden och anpassa den for utstallningen.
Efter att ha varit runt pa en rad olika platser
med studiebesok fick slutligen det Sundsvalls-
baserade foretaget Osynlig i uppdrag att skapa
en interaktiv utstdllning kring Sundsvalls his-
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Figur I1. Stenstan Vistitor center, Sundsvall. Traskulpturen av Sigrid Hjertén placerad pa QR-ldsaren och information som

visas digitalt. Foto: Ulrika Soderstrom.

toria. Malet ar att utstallningen ska leda till att
anviandarna vill besoka sevardheterna och att
de sedan berittar for andra om sin upplevelse i
Visitor Center, saval som i Sundsvall stad.

Den interaktiva utstdllningen pa Stenstan
Visitor center dr fordelad pa sex olika teman;
”600 hus pa 6 ar”, ”De skona kontrasterna”,
”Sma3 och stora affarer”, ”Wall of Fame”, ”Den
nya staden” samt ”"Akvarium”. Har far beso-
karna pa egen hand uppticka Stenstans histo-
ria, befolkning och byggnader via interaktiva
pekskdrmar. Informationen och bildmaterialet
som tillhandahalls i de interaktiva stationerna
har tagits fram i niara samverkan med Sunds-
valls museum.

I temat ”600 hus pa 6 ar” finns ett digitalt
bord dir stenstadens unika miljé som den for-
mades efter branden 1888, presenteras (fig. 10).
Temat berdttar om stadens planering, husens
arkitektur och byggnadsdetaljer. Pa ett over-
skadligt och spannande sitt kan besokarna
fordjupa sig i staden genom att pa den digitala

kartan klicka fram information ur ett stort ar-
kiv av texter och bilder. Upp till fyra besokare
kan anvianda bordet samtidigt dd man valt att
anvinda sig av en sa kallad multitouchskarm i
bordet. Detta ar en stor fordel da man kan vara
flera som interagerar samtidigt vilket undviker
att helhetsupplevelsen stors av vintetider.

Skdarmen i ”Wall of Fame” visar en tidslinje
som tillater besokaren att forflytta sig genom
historien genom att réra handen 6ver den (fig.
10). Har kan man pd ett mycket enkelt och
overskadligt satt ta del av viktiga drtal i Sunds-
valls historia och se bilder fran olika epoker.

I temat ”De skona konsterna” presenteras
nagra av de konstnarer, musiker och kreatorer
som levt sina liv i Sundsvall. Besokaren vil-
jer en traskulptur som i botten forsetts med
en QR-kod. Nir denna riktas mot ldsaren i
bordet kan man vilja att se filmer och bilder,
intervjuer och musik fran t.ex. Sigrid Hjertén,
Kjell Lonna eller fran ett av bryggerierna i sta-
den (fig. 11). Objektigenkanningsbordet ar ut-
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Figur 12. Den informativa draken i akvariet. Foto: Ulrika Soderstrom.

vecklat och inkopt via Ars Electronica Center
i Linz, Osterrike.

Temat ”Sma och stora affirer” handlar om
mat och dryck med fordjupning pa de bryg-
gerier som finns i staden och personer som var
aktiva inom naringsliv for restaurang genom
Stenstans historia. Informationen finns som
val i de skarmar som gir under temat ”"Den
nya staden”. For barn finns en vigg intill ak-
variet med en virldskarta dar man kan flytta
handelsskepp 6ver havet och lyssna pa hur man
pratar i olika lander.

”Akvarium” dr en fantastisk skdarmvigg
med ett akvarium dar fiskarna simmar i realtid
och dyker upp pa olika platser nir man minst
anar det. En simmande drake med cyklop be-
rattar olika saker om stenstans historia (fig.
12). Malgruppen ar barn men akvariet upplevs
lika roligt for vuxna.
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Stationerna ir utvecklade och levererades av
foretaget Osynlig som korbara applikationer
i bade online- och offlineldge. Eftersom allt
innehall 6versitts med hjilp av Google Trans-
lates API, kan besokare fran hela varlden ta del
informationen. Genom ett webgranssnitt som
ar skapat i Wordpress och ett API som tagits
fram av Osynlig kan ny information enkelt
laggas till utstdllningen av de anstillda sjilva.
Detta gor att underhdlls- och driftkostnaden
uppskattas som ldg eftersom webbgranssnittet
ar i form av Open source (0ppen killkod) och
Osynlig finns med kontor i Sundsvall.

Sundsvall Visitor center imponerar stort
eftersom hela 16sningen ar sa oerhort tillgang-
lig for alla mélgrupper. Under vart besok var
barn, vuxna och pensionirer i 80-ars aldern
dar och alla kunde enkelt ta till sig tekniken.
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Att gora det otillgangliga tillgangligt

Mycket av arbetet med digital kunskapsfor-
medling inom kulturarssektorn handlar om att
gora det otillgiangliga tillgangligt. Kulturarvet
kan vara otillgdngligt pd manga olika sitt. Ut-
maningarna kan vara “fysiska” i form av att
det inte gar att ta sig till platsen, att det ar for-
bjudet eller att platsen helt enkelt har blivit for-
stord. Men otillgangligheten kan ocksa gilla
foremal i montrar eller samlingar pd museer. I
foreliggande omvarldanalys har det blivit tyd-
ligt att kulturarvet ocksa kan vara last i form
av “kunskap” hos olika institutioner som har
svarigheter med att formedla kunskapen eller
helt enkelt inte har for avsikt att gora det. Dessa
problem beror framst pa bristande ekonomi.
Sett till devisen inom kulturpolitiken om att
kulturarvet tillhor alla blir detta problema-
tiskt. Kunskapen kring kulturarvet ska vara
till for alla och maste darfor frigoras genom
att tillgangliggoras pa basta mojliga sitt.

Nedan presenteras exempel pa hur man i
olika sammanhang har arbetat med att gora
det otillgiangliga kulturarvet tillgangligt, med
inriktning pa digitala granssnitt.

Tillganglighet online

Victoria & Albert museum, London

Museet har ingen digital teknik i sina utstall-
ningsmiljoer men ger via hemsidan besokarna
mojlighet att genom en interaktiv digital karta
gd in i alla rum och titta pa de foremal som
finns utstillda.

Nar man klickar pa ett rum i kartan kom-
mer en rullista fram i hogermarginalen som
visar vilket rum och vilket tema man befinner
sig i. Nedtill kommer ”listan” med utstillda f6-
remal fram vilka man kan navigera sig igenom
med hjilp av musen. Nir man vill titta pa ett
foremal klickar man p4 bilden. Om man sedan
klickar pd informationssymbolen kan man dels
se en storre bild, dels f3 mer information om
sjalva foremalet.

Tyvarr har vi fatt veta mycket lite om den
teknik som man anvinder sig av i denna app-
likation. Vi har sokt kontakt med museet men
inte fatt ndgon respons.

Historiens skuggor

Detta ar en virtuell plattform med utvalda kul-
turarvsplatser i Vistsverige som man kommer
at online, hemifran eller genom sin mobilte-
lefon. Tanken ar att man ska kunna gora en
granslos resa lings Gota dlv mellan Vanern och
Vinga. Projektet ar ett samarbete mellan Mi-
rabfilm/projekt GROW, Studio Jox, Vastarvet
och Bohuslins museum. Projektet finansieras
med ekonomiska medel fran Kulturradet, Vis-
tra Gotalandsregionens kulturnamnd, Kultur i
vast och North Sea Screen Partner.

I ett forsta steg som presenteras pa hemsidan
historiensskuggor.se (fig. 13) har man linkat
samman en kartposition med ett 20-tal kor-
tare filmer som berdttar om utvalda platsers
historia. Pa sikt ar det tankt att ”Historiens
skuggor” forutom filmer dven ska innehalla
ljudguider, Augmented reality, arkivbilder
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Figur 13. Hemsidan for "Historiens skuggor”. (Screenshot fran http://www.historiensskuggor.se/ (2015-03-20).

samt QR-koder utplacerade i landskapet. Idag
finns sidan och applikationen pa svenska och
engelska men tanken tycks vara att utvidga
sprakbanken ytterligare. Applikationen heter
”2000 ar kring Gota dalv” och dr byggd av f6-
retaget On Spot Story. Tanken ar att den ska
fyllas med mer information om andra platser i
regionen allt eftersom projektet fortloper.

Projektet ser lovande ut med en bred or-
ganisation och en god finansieringsbas. Idag
finns mer att 6nska av upplevelsen men upp-
lagget badar gott for framtiden, inte minst
ambitionen att binda samman filmerna med
t.ex. Augmented reality och QR-koder i land-
skapet.
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Grottorna i Lascaux

I Frankrike finns ett stort antal kulturmiljoer
som inte dr oppna for besokare och dirmed
otillgangliga. Ett av de mest kdnda exemplen
ar grottorna i Lascaux, med sina fantastiska
paleolitiska grottmalningar fran istidens slut.
Platsens otillganglighet ar avsiktlig och syftar
till att skydda och bevara de unika malningar-
na for framtiden. Har har man arbetat hart for
att skapa virtuella vandringar som besokarna
kan gora via sina egna datorer. Bakom finan-
sieringen av den har typen av applikationer for
webb och mobiltelefon star den franska mot-
svarigheten till vara lansstyrelser, kommuner
och regionerna.


http://www.historiensskuggor.se/
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Tekniken bygger pa att man tidigare har fo-
tograferat grottorna och skapat modeller, som
man nu animerar utifrdn. Den hidr typen av
3D-animationer finns for flera olika fornlam-
ningar och dolda kulturarv, bl.a. for flera av
Frankrikes kyrkor. Bakom flertalet av anime-
ringarna star Ubisoft, ett franskt spelforetag
som blivit kdnda for sina framgangsrika TV-
och data-spel.

Upplevelsen i de virtuella Lascaux-grottor-
na ar positiv och informativ. Man har lyck-
ats fanga upplevelsen av att vara pd plats och
formedlar pa ett trovardigt sitt den rumsliga
storheten i komplexet. Det dr lite som att dka
berg- och dalbana diar man kan stanna upp vid
nagon intressant malning, titta nidrmare pa
denna och fa mer information. En intressant
aspekt av just de paleolitiska grottmalningarna
ar att digitala verktyg framgangsrikt anvands
som ett led i bevarandet for framtiden av ett
unikt kulturarv.

Namforsen och Finnforsen

Aven i Sverige finns projekt som syftar till att
tillgangliggora hallbilder for de som inte kan
ta sig till platsen. Umed universitet har utifran
hojddata utvecklat en enklare modell 6ver hall-
ristningsomradet vid Namforsen i Angerman-
land dar hallbilderna ar imdlade pa sin ratta
position pa berget. Det digitala verktyget har
nagra ar pa nacken och projektet var kanske
lite fore sin tid, om an med en vildigt god am-
bition och helt ritt tank. Idag dr dock mojlig-
heterna storre och de visuella resultaten langt
mycket battre.

Skellefted museum har gjort hallméalningar-
na pa Finnforsberget tillgangliga genom vack-
ra fotografier dir en viss interaktivitet uppstar
nar besokaren sjilv kan bestimma hur den vill
utforska grottorna och omradet kring dessa.
Vil framme vid en hallbild far man hjalp att se
den med en digital forstarkning av figuren och
mojlighet till information om bilden.

Tillganglighet pa museer

British museum,‘“Ancient lives, new discove-
ries”, London
Besok 2015-03-14

”Ancient lives, new discoveries” ir en tidsbe-
gransad utstdllning pa British museum som be-
sokaren far losa biljett for att se. [utstdllningen,
som star till 2015-04-19, far besokarna upp-
tacka atta mumiers dolda historia utifran de
CT-scanningar som gjorts av dem. Mumierna
kommer fran det forna Egypten och Sudan dar
kropparna bevarats till eftervirlden antingen
genom medveten balsamering eller genom den
naturliga process som dger rum nir kroppar
begravs i mycket torra miljoer.

I utstdllningen visas resultaten fran scan-
ningarna bade med hjilp av projektorer dar
vaggen har funktionen som duk och pa stor-
bildsskarmar. P4 ett antal stillen finns inter-
aktiva stationer dar besokaren tillats upptiacka
information om vad som doljer sig under kist-
locket och bandagen. Genom att snurra pa
sensorer med fingret, kan besokaren avticka
mumien lager for lager. Vissa sekvenser ar
mer detaljerade 4n andra men fa skillnader
foreligger mellan vad som visas pa storbilds-
skdrmen invid mumien kontra de interaktiva
stationerna. De senare dr ocksa fa till antalet
och finns inte vid varje mumie. Tanken 4r inte
att den nya tekniken ska integreras i de bas-
utstdllningar som finns kring Egypten, istil-
let kan den nya utstdllningen fungera som en
vandringsutstillning. An si linge tycks inga
beslut ha tagits.

Upplevelsen ar spinnande men det kidnns
som att man gjort forhallandevis lite med det
grunddata som man haft tillgang till. T likhet
med Medelhavsmuseet (se nedan) har man an-
vantsig aven 3D-skrivare for att gora kopior pa
de amuletter som man med hjilp av scannern
identifierat inuti mumierna. Kopiorna stalls ut
pa traditionellt satt i utstidllningen invid de mu-
mier de tillhor.

Utstallningen ar sponsrad av Julius Béir och
teknikpartner dr Samsung.
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Figur 14. Anviandarvy pa 3D-bordet som visar mumien Neswaius alla delar. Foto: Ulrika Séderstrém.

Medelhavsmuseet, Stockholm
Besok 2015-03-17

For ca tre ar sedan fick Elna Nord (utstallnings-
producent pa Medelhavsmuseet) i uppdrag att
skapa en ny basutstillning for den egyptiska
samlingen pa Medelhavsmuseet. Nar hon gick
igenom befintligt material sag hon stor poten-
tial i de CT-scanningar av museets mumier som
gjorts for mer dn tio ar sen. Tanken var dels att
genom data om mumierna som scanningarna
avslojat "ge tillbaka” nagot till Egypten i form
av information, men ocksa att skapa en upple-
velse for besokaren, oavsett dlder. Det digitala
blev betydelsefullt i arbetet da tidigare utstall-
ningar varit mer traditionellt arkeologiska i
sina perspektiv och i mycket liten utstrackning
haft publikens intresse och behov for sina 6gon.
Elna Nord tog kontakt med och besokte Tek-
niska museet som hade ett 3D-bord for visua-
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lisering av en obduktion av manniskokroppen
och blev imponerad. Hon kontaktade foretaget
som tagit fram bordet (fig. 14), som idag heter
Interspectral AB.

3D-bordet

Grunddata utgors av nygjorda CT-scanningar
fran Linkopings universitetssjukhus och de fo-
ton som scanningen genererade. Utifrin dessa
har Interspectral byggt en mjukvara som till-
later besokaren att utforska mumien fran lock
till skelett pa ett mycket genomgripande sitt.
Kistor, lindor, skelett och artefakter gar att ro-
tera och zooma in och ut for att se detaljer. Det
finns ocksa ett klippverktyg som tillater anvin-
daren att gora en genomskarning av mumien
pa vilket satt man dn onskar. Det dr enkelt att,
genom symbolen (i) som finns inlagd pa flerta-
let av momenten, ta sig vidare till mer djuplo-
dande information vilket tilldter besokaren att
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lara sig mer om just det objekt, den del eller
detalj som (i) markerar.

Haérdvaran ar inkopt av Medelhavsmuseet
medan mjukvaran tagits fram i samverkan
med Interspectral och Autodesk som gjort fo-
togrammetrin. Ytterligare ett foretag, Fararm,
har varit med i programutvecklingen.

Webbapplikationen

Syftet med det webbaserade granssnittet ar att
tillaita besokare som inte kan ta sig till sjdlva
museet att fa en likvardig upplevelse. Samma
applikation anviands inom flera av myndighe-
tens museer (se nedan). Medelhavsmuseet har
skapat en webbaserad, interaktiv karta dar de
olika rummen visas. Har kan man klicka pa
de olika segmenten for att fa veta mer om de
foremal som dr utstillda i just det rummet och
det tema som rummet ar uppbyggt kring. In-
formationen som ligger till grund dr hamtad
direkt ur Medelhavsmuseets samlingar vilka
registreras i databasen Carlotta. Informatio-
nen ar sedan uppladdad till K-samsok som ar
linkad till informationen i webbapplikatio-
nen. Tyvirr finns idag inget tradlost natverk
tillgangligt 1 utstidllningen varfor applikatio-
nen inte kan anvidndas av besokarna pa plats
i museet. Webbapplikationen dr framtagen for
att passa surfplattor.

Digitalt for barn
Den nya audioguiden bjuder pa aventyr i ut-
stallningen for barn i alla aldrar. Man far pas-
sera nio nivder under ledning av den fiktiva
arkeologen Carter som hjalper tva egyptiska
barn att leta efter deras forsvunna farbror.
Aventyret ir skrivet av Martin Widmark, for-
fattaren som bl.a. skrivit Lassemajas detektiv-
byra och inlast av Ulla Skoog. Man har dven
har arbetat med 3D-skrivare for att skriva ut
modeller av de amuletter som placerats inuti
mumierna. Av dessa har man sedan latit gjuta
formar som anviants for att skapa realistiska
kopior av féoremdlen. An si linge anvinds de
inte men pa sikt ar tanken att de ska ingd som
del av barnvisningarna.

Finansieringen av den nya utstillningen

star Medelhavsmuseet sjilva for, eller snarare
myndigheten Virldskulturmuseerna. Man har
investerat ca 500 000 kr sjalva i projektet som
forutom framtagandet av 3D-bordet innefattar
helt nya ljudguider bade for barn och vuxna
samt en webbapplikation som tillater besokare
som inte kan ta sig till museet rent fysiskt att
utforska museet och utstdllningen. Projektet
har dock kostat mer 4n sa. Flertalet samarbets-
parter har bidragit med ekonomiska medel i
projektet med programmering och arbete med
sjalva utvecklingen kring utstdllningen da de
sett potentialen i att skapa nagot nytt och ban-
brytande. Detta innebir att Medelhavsmuseet
kopt in hardvara (Surfplattor, 3D-bordet, ljud-
guider mm) sjilva men programmeringen och
arbetstiden har samarbetsparterna statt for.
Ingen extern finansiering har erhdllits men ini-
tialt sokte man pengar som man fick avslag pa.

Utstdllningen 4r en basutstdllning. Pla-
nen ar att den ska utvecklas sakta och steg 1
i detta ar bl.a. att tradlost natverk installeras
i lokalen. Enligt samma grundtanke byggs
just ny en ny digital utstillning pa Goteborgs
stadsmuseum som heter ”Tillsammans” och
som Virldskulturmuseerna star bakom. Den
webbapplikation som anvinds av bade Med-
elhavsmuseet och Etnografiska museet ska dar
utvecklas med bl.a. rostinspelningar for att 6ka
tillgangligheten.

Etnografiska museet, Stockholm
Besok 2015-03-17

Elin Ohrnberg (marknadskoordinator, Etno-
grafiska museet) berdttade vid vart besok att
huvudsyftet med utstdllningen var att 6ppna
museets magasin och berdtta om samling-
arna. For att gora det var man tvungen att
anvanda ett koncept som tilldt just det, 6ppna
upp magasinet for publiken (fig. 15). Samma
webbapplikation och granssnitt som anvands
pa Medelhavsmuseet anvinds dven pa Etno-
grafiska. Skillnaden har ar att besokaren kan
lana en surfplatta for att soka mer informa-
tion i utstdllningen som annars ar forsedd
med sma informationstexter. Totalt finns 20
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Figur 15. Entrén och startldget den virtuella guiden i surfplattan. Foto: Ulrika Soderstrom.

surfplattor att ldna mot inlimning av ID-
kort. Flera stationer finns i utstillningen med
touchskarmar diar man kan soka mer infor-
mation, samma som man far ta del av i den
lanade surfplattan.

Grunddata hamtas ur Carlotta, museets fo-
remalsdatabas, och den information som lad-
dats upp i K-samsok. Granssnittet baseras pa
en karta over utstallningslokalen och de korri-
dorer och hyllor som finns. Nar man star fram-
for en hylla kan man klicka pa motsvarande
modul i kartan och fi fram information om
det som finns pad hyllan (fig. 16). Klickar man
pa "mer information” dyker en bild upp av den
monter man star framfor, med siffror pa samt-
liga foremal som visas i montern. En detaljbild
ar da mojlig att studera. Nar man klickar pa
en foremadlssiffra kommer en informationstext
om foremalet upp och i bakgrunden laggs en
narbild pa foremalet i fraga. Har kan man ta
del av den information som finns i form av bil-

Figur 16. Den interaktiva miljon for att fa uppleva fynden dera filmer och dessutom den information som
utan att ta pa dem. finns inlagd i Carlotta.
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Figur 17. Den pampiga byggnaden dar Natural History museum huserar. Foto: Ulrika Soderstrom.

Etnografiska museet har burit hela kostna-
den sjdlva. Man anvinder dven Google Arts
som dr en del av Google Cultural Institute for
att gestalta foremdlen men den storsta kost-
naden har lagts pa att fotografera féremalen
ur flera vinklar samt att lita webbyran koppla
samman Carlotta, K-samsok och webbappli-
kationen.

Natural History museum - Darwin Center,
London

Besok 2015-03-14

Pa Darwin Center i Natural History museum
i London (fig. 17) visas vad som kallas for en
iFilm. Den 45 minuter linga filmen »Who do
you think you really are” visas i en lokal med
kapacitet for 64 personer, dir alla har tillgang
till en surfplatta (fig. 18). Den som tar hand
om dig under upplevelsen dr Sir David Atten-
borough.

Nir filmen borjar uppenbarar sig presenta-
toren pa en av de tre stora bildskdirmarna. Han

ber oss att skriva in vira namn pa surfplattor-
na och fotografera oss sjilva. Fotona skickas
sedan upp pd en av skdarmarna sa att alla kan
se vilka som deltar.

Vi kommer nu att samla objekt frin fem
olika omrdaden som kommer att liggas till ute
i vanstra marginalen pa granssnittet. Vi bor-
jar med moten med urtidsmanniskan. Genom
Augmented reality uppenbarar sig t ex homini-
derna Australopithecus och Homo Erectus pa
golvet framfor oss som vi bara kan se genom
vara surfplattors kameror. Under berittelsen
laddas samtliga skelett fran de olika urtids-
minniskorna upp, inklusive var egen art, och
man kan sjilv jimfora dem med varandra ge-
nom att snurra dem i 3D. Flera av momenten i
visningarna anvinder denna teknik.

De foljande delarna introduceras av forskare
som arbetar pa Natural History museum. Har
far man inte bara veta mer om kopplingarna
mellan minniska, djur och natur utan dven
folja med bakom kulisserna. Under visning-
ens gdng uppmanas vi flera ganger att rosta pa
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Figur 18. Filmsalen innan visning. Foto: Ulrika Soderstrom.
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olika saker, som t.ex. hur mycket en manniska
genetiskt bar likheter med en banan. Resulta-
ten fran rostningen som sker genom surfplat-
torna visas pa en av storbildsskdarmarna. I slu-
tet av visningen far vi, om vi vill, mata in vara
e-postadresser sa att museet kan skicka ut en
lank till en sparad kopia av den visning man
deltagit i och diarmed kunna ateruppleva vad
man just varit med om.

Upplevelsen i den har visningen 4r maximal.
Har bjuds vi in som aktiva deltagare och ge-
nom det smarta greppet att lata oss registrera
vara namn och ta foton kdnns det verkligen
som om man ar med i projektet inte bara ar
en dskadare till en film. Det dr spannande och
man far en liten inblick i det oerhort omfat-
tande arbete som pdgar pa museet av deras
forskare och som man sillan kan komma rik-
tigt ndra. Intervjuerna sker i miljoer som inte
ar tillgangliga for normala besokare och det ar
mycket spannande nar t.ex. forskaren pa forn-
tidsfiskar lyfter pa ett av de enorma locken till
staltankarna dir stora fiskar ligger i formalin
och sedan lyfter upp dem for oss att beskdda.
Visningen slapper oss inte vind for vag utan
bjuder in oss att fortsitta upplevelsen nar vi
kommer hem.
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Utvardering av digitala plattformar for
dokumentation och kunskapsformedling

IDA (Instant field Documentation
system and Availability)

Museiarkeologi Sydost har under 2014 tagit
fram ett koncept for att digitalisera arkeolo-
gens arbetsflode. IDA ar inte bara ett system for
arkeologisk dokumentationsforfarande, utan
en viktig del 4r ocksd mojligheten att tillgang-
liggora och formedla den arkeologiska infor-
mationen i realtid till ledning, uppdragsgivare
eller allmanhet. Via en molntjanst sker detta
genom interaktiva kartor som kan fyllas med
text och bild samt linka vidare till t.ex. filmer
och 3D-animationer. Arbetet med IDA sker i
samarbete med ESRI Sverige, Bohuslins mu-
seum, Kulturmiljo Halland och Jonkopings
linsmuseum. IDA ir fortsatt under utveckling
men raknas vara helt integrerad i verksamhe-
ten till sommaren 2015.

Andra digitala plattformar

I hela varlden pagar sedan 2010 en stor mangd
projekt som pad ett eller annat satt syftar till att
digitalisera kulturarvet. Vid vart besok i Bos-
ton i feb-mars 2015 fick vi se manga exempel
pa digitala plattformar for arkeologisk doku-
mentation (fig. 19). De manga internationella
arkeologiska forskningsprojekt t.ex. runt med-
elhavet, i Sydamerika och Egypten som bedrivs
av amerikanska universitet dr inriktade pa
utvecklande av digital metodik. Vi har ocksa
goda exempel pa detta fran svenska universitet
som de ovan namnda i Uppsala eller Lund, dar
framatskridande forskning bedrivs kring digi-

tala hjalpmedel.

Den amerikanska forskningen gar ofta ut pa
att utveckla nya databaser och grianssnitt for
arbete med surfplattor. Starten for denna vag
kan harroras till John Wallrodts arbete med
iPad och applikationen KARS vid utgravning-
arna i Troja 2010. Det var ocksa samme man
som redan 1996 myntade uttrycket ”Paperless
archaeology” pa sin blogg (http:/paperles-
sarchaeology.com/). I dagsliaget har praktiskt
taget varje projekt sitt eget digitala utveck-
lingsprojekt dar PKapp (Cypern 2012), the PI-
ARA-project (Peru 2011), SPARC, Gabii goes
digital (Italien 2009) kan nimnas.

Andra forskningsprojekt innefattade ocksa
genererandet av hogklassig geografisk data ge-
nom t.ex. anvandandet av dronare kombinerat
med detaljerad hojddata (LAS) for att generera
3D-modeller 6ver stora omrdaden. Detta har
bland annat provats av Vanderbilt University
(USA) i Peru, dir bl.a. den kungliga Inka-leden
dokumenteras pa ett effektivt satt. I Anderna
ar kulturarvet hotat och det ar viktigt att sa
snabbt som mojligt dokumentera lamningarna
innan de forstors.

Anne Ingvarsson, 1:e antikvarie vid Mu-
seum Gustavianum, Uppsala Universitet (be-
sok 2015-02-02) och ansvarig for bl.a. digi-
taliseringsprojektet kring samlingarna fran
de arkeologiska undersékningarna vid Asine,
Grekland, berdttar om deras projekt som gar ut
pa att tillgangliggora samlingarna. Projektets
syfte dr att genom digitalisering av fyndsam-
lingarna och den arkeologiska dokumentatio-
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Figur 19. Invigningstal pa konferensen ‘Mobilizing the Past for a Digital Future’ i Boston. Foto: Fredrik Gunnarsson.

nen skapa en forenklad databas som ska goras
tillganglig for forskare online via ett digitalt
granssnitt anpassat for forskare. Arbetet ar
tidskravande dir varje lada med fynd maste
registreras och fotas. Till detta fogas gamla
Microsoft Access-databaser. Med hjilp av den
externa databasutvecklaren Hans Liss kan det-
ta arbete goras grundligt och pa ratt sitt sa att
inte data forloras pa vigen. Projektet finansie-
ras av Svenska institutet och Museum Gustavi-
anum. Malgruppen ar forskarvirlden och det
finns ingen ambition i nuldget om att anpassa
detta till en allmdnhet, 4ven om information i
praktiken kommer att vara tillganglig for alla.

I den uppdragsarkeologiska sfiren finns
ocksa lyckade digitala projekt niar det gal-
ler insamlandet av arkeologisk information.
Bland dessa kan nimnas foretaget PaleoWest
archaeology baserat i USA med sju kontor runt
om i landet. PaleoWest har precis som Musei-
arkeologi Sydost arbetat med att digitalisera
sitt arbetsflode och kommit en bra bit pa vigen
med att arbeta med surfplatta i falt. Hir jobbar
man det direkt mot kund och férvantningen att
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informationen rapporteras pa ett effektivt och
tilltalande satt ar hog.

I Sverige finns den vil anvinda digitala GIS-
plattformen Intrasis som utvecklats av Riksan-
tikvarieimbetet och ar speciellt framtagen for
hanterandet av data fran arkeologiska under-
sokningar. Ar 2015 testas for forsta gdngen att
anvanda Intrasis i mobila enheter bl.a. vid de
arkeologiska undersokningarna i Nya Lodose.
En utvdrdering av detta kan darfor inte goras
annu, men systemet ar tinkt att anvandas en-
bart for dokumentation och inte formedling.

Utvardering av digitala plattformar

Man kan konstatera att det finns manga pro-
jekt dar stora mangder digital arkeologisk in-
formation samlas in. Samtidigt 4r det slaende
hur lite av denna kunskap som formedlas till
allmanheten via digitala medier med funk-
tionella granssnitt. Forskningen bedrivs forst
och framst for forskningsinstitutionerna och
formedlingen och tillgangliggorandet av kun-
skapen sker i ett senare led (av t ex museer), om
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det alls sker. De nu existerande digitala platt-
formarna i den uppdragsarkeologiska bran-
schen erbjuder heller ingen smidig 16sning for
tillgangliggorandet av resultaten. I nuldget ar
sadant forvisat till bloggar, hemsidor och soci-
ala medier. Overhuvudtaget har fokus saknats
inom uppdragsarkeologin att sammanlinka
arkeologiskt insamlad information fran un-
dersokningar med en utarbetad férmedlings-
strategi.

Enligt var uppfattning dar IDA den enda di-
gitala plattformen som erbjuder en direktlank

(1 realtid om man sa onskar!) mellan filtarbe-
tet och allmidnheten. Konceptet kan férutom
att snabbt generera kraftfulla webbaserade
interaktiva kartor, ocksa linkas samman med
applikationer till mobilen eller surfplattan. Ett
syfte med denna omvirldsanalys var att utreda
hur digitala verktyg kan bidra till ett frilufts-
museums utvecklande. Hir anser vi att IDA
bor vara ett digitalt verktyg av flera, for att till-
sammans med traditionell pedagogik oka den
didaktiska potentialen vid digital férmedling
av kulturarv.
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Potentiella samverkanspartners kring digital kun-
skapsformedling, 3D-animeringar och spelutveckling

Vid besoket i Halmstad triffade vi Ola Ka-
defors, Patrik Hallberg och Fredrik Larsson
vid Kulturmiljé Halland som bildat en arbets-
grupp kring 3D-rekonstruktioner av historien,
NYDA. Alla tre ar arkeologer med god exper-
tis kring arkeologisk inhamtad data, vilken ar
en forutsittning for arbetet med rekonstruk-
tionerna. Kulturmiljo Halland ingdr i arbets-
gruppen kring IDA och syftet med motet var
att utreda hur man kan kombinera professio-
nellt gjorda 3D-rekonstruktioner med den fy-
siska platsen idag. Utgangspunkten ar Sandby
borg dir grunddata finns for att generera en
3D-modell och hur denna ska presenteras. Vi
diskuterade mojligheterna med Awugmented
reality och hur det ska kunna bli en interaktiv
miljo.

Viser NYDA-gruppen pa Kulturmiljo Hal-
land som en sjilvklar samarbetspartner i ett
framtida projekt. De ar inte bara duktiga i
programvarorna Unity, Agisoft och 3D-studio
Max utan ocksa professionella arkeologer med
en ovirderlig insikt i framtagandet av arkeo-
logisk data och de kaillkritiska aspekter som
maste beaktas.

Vi tror ocksd att det dr viktigt att kommu-
nicera med forskningen vid utvecklandet av de
digitala losningarna. Det ar viktigt att tinka
ratt angdende framtiden och problematisera
produkternas syfte och hallbarhet. HumLab i
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Lund kan bidra med god insikt i dessa fragor
och hjilpa till att utveckla nya losningar. En
annan viktig samtalspartner for framtida vi-
sioner finns inom spelutvecklande aktorer. Det
ar inom denna bransch som de flesta nya digi-
tala upplevelsegranssnitt skapas. Vid Uppsala
universitet, Campus Gotland finns en utbild-
ning for speldesign och grafik som vi tror kan
vara en bra partner i ett samarbete kring narra-
tiv och design. Inledningsvis var de positiva till
ett samarbete men dessvirre har vidare forsok
till kommunikation med institutionen inte va-
rit framgangsrika och fragan om ett framtida
samarbete behover utredas vidare.

Projekten i Sandby borg och Gamla Upp-
sala paminner starkt om varandra. Bada ar
pagdende forskningsprojekt och besoksmal
och bada har mycket att vinna pa att samar-
beta kring digital kunskapsférmedling. Daniel
Lowenborg och John Ljungkvist i Uppsala kan
fungera som en samtalspartner kring losningar
och utveckling. Deras modell med samarbete
med lokalt forankrade foretag ar en forebild
och liknande samarbetspartners bor for var del
i forsta hand sokas lokalt i Kalmar.

Fragan kring samarbetspartners behover
under projektets fortskridande utredas vidare
och nitverkande for langsiktigt samarbete bor
fordjupas.



Omvdrldsanalys kring digital kunskapsformedling 2015 + Kalmar lans museum

Slutsats och framtid

En plats som Sandby borg kan med fordel ut-
formas som ett digitalt friluftsmuseum dar det
radande landskapet far samverka med en vir-
tuell upplevelse och kunskap-sinhiamt-ning. Vi
tanker oss att en besokare ska kunna komma
till platsen och tas med i berittelsen i form
av ljud, bilder och virtuella rekonstruktioner.
Denna virld ska ocksa vara interaktiv och inte
bara ett fonster in i en annan tid. Vi vill pa det-
ta sitt inspirera besokaren till att tillskansa sig
informationen som tagits fram pa vetenskaplig
vag. Det dr viktigt att ha platsens karaktar av
“svart kulturarv” tas i beaktande vid férmed-
ling av dess historia. Det dr inte oproblematiskt
att diskutera och visualisera en massaker av
manniskor. I alla delar av formedlingen kom-
mer hansyn att tas till denna aspekt och den
etiska medvetenheten inom projektet ar stor.

Museiarkeologi Sydost rekommenderar ett
koncept med tre delar dar ett digitalt forstarkt
friluftsmuseum, pa plats vid fornlimningen,
kombineras med en fast interaktiv utstdllning
i Kalmar lans museums lokaler i Kalmar och
en onlinebaserad version dar man kan uppleva
historien om och fynden fran Sandby borg med
varianter av utstdllningen hemifrdn. Tankar
kring de tre delarna presenteras hir mer ut-
forligt.

|. Digitalt friluftsmuseum

Med digitalt friluftsmuseum menar vi att upp-
levelsen kring den fysiska platsen, i detta fall
Sandby borg, forstarks med hjilp av ett digitalt

berittande. Endast mindre fysiska ingrepp be-
hovs pa plats i form av skyltning, dir det be-
skrivs hur man som besokare kan ga till viga
for att anvanda de digitala verktygen. Besoket
pé friluftsmuseet ska dock inte bara vara for
dem med egna kraftfulla mobila enheter. Har
bor dven organiserade turer arrangeras med en
guide som hjilper besokarna med anvindandet
av de tekniska plattformarna. De digitalt di-
daktiska hjilpmedlen bor dock utvecklas med
ledordet anvandarvanlighet i dtanke.

Datainsamling

Museiarkeologi Sydost vill utveckla den digi-
tala kunskapsformedlingen baserat pa veten-
skapligt framtagen data. I arbetet med om-
virldsanalysen har vi sett mdnga goda exempel
pa hur data samlas in pa nya innovativa sitt.
Vid undersokningar och uppdrag registreras
limningar idag digitalt i en allt hogre utstrack-
ning. Detta gor data tillgianglig och enkel att
formedla genom olika attraktiva granssnitt,
exempelvis IDA. I Sandby borg genereras arli-
gen ny information pa detta satt och samlasiett
GIS. Till inméatningar i 2D och en digital data-
bas kan 3D-modeller tillfogas i GIS:et, genere-
rade med hjilp av hojddata och fotogrammetri.
Med hjilp av referenspunkter i landskapet och
fotografier tagna fran luften med en dronare,
kan en bra grund liaggas varpa den virtuella
borgen kan borja byggas. Data till modellerna
kan vidare hiamtas frin den rekonstruerade
fornborgen och friluftsmuseet vid Eketorp ett
par mil sdderut, dar t.ex. texturer kan fingas

39



Att gora det otillgdngliga tillgéngligt » Kalmar lans museum

Axlidns mbsmnizkor

1 ters 40 har det hittills plorafats..

Zroma 1l Hamta vagbesirivming

Hedigers

Figur 20. Skiss pa interaktiv karta i Sandby borg. Skiss: Fredrik Gunnarsson.

med hjilp av fotogrammetri som sedan gar att
applicera pa modellen 6ver Sandby borg.

Digital skyltning

P3 ett friluftsmuseum dar man vill minimera
averkan pa platsen, passar konceptet digital
skyltning bra som ett komplement till den fasta
skyltningen och de virtuella upplevelserna. Den
digitala skyltningen kan vara i form av interak-
tiva kartor och/eller story boards dar anvianda-
ren pa ett effektivt satt kan fa information om
aktuella forskningsresultat. Mojligheten ska
finnas att komma djupare in i kunskapsfor-
medlingen, men ocksa att halla sig pa en mer
allmin nivd om man sa onskar. I en interaktiv
karta kan man pa plats eller hemifran klicka
sig djupare in informationen. En lankning till
databasen via ett moln mojliggor detta forfa-
rande. En figur i kartan, exempelvis forestal-
landes en av de dodade individerna, klickas pa
for att f4 information om vem individen 4r och
var hen ligger (fig. 20). Vill man ha mer infor-
mation om skadorna pa kroppen eller hur gam-
mal individen varit kan man klicka vidare pa
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nya symboler. Det kan ocksd lankas till bilder,
filmer och 3D-animeringar som lagts upp pa
annan plats.

De interaktiva kartorna kan publiceras som
webbapplikationer eller som applikationer till
mobilen eller surfplattan. Kombinerat med en
GPS-positionering av enheten satt i forhallande
till innehallet i kartan skapas ett mycket starkt
formedlingsverktyg.

Virtuell tidsresa

Vi foresprakar att man digitalt later bygga upp
det for ogat relativt dolda i Sandby borg och
ddrigenom tar med besokaren till perioden fore
och efter de makabra hiandelserna med ond,
brad dod som dgde rum pa slutet av 400-talet
e.Kr. Har finns manga historier att beritta och
otaliga gator for forskarna att losa. Besoka-
ren och anvindaren av produkterna kommer
att kunna folja forskarnas arbete under de ar
undersokningarna fortgar. Den virtuella platt-
formen for Sandby borg bor darfor vara dy-
namiskt utformad s att 3D-modellen (fig. 21)
latt kan modifieras och uppdateras efter behov.
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Figur 21. Forslag pa 3D-modell av Sandby borg. Skiss: Nicholas Nilsson.

Endast ndgra fa procent av borgen ar i dags-
laget undersokt och en vetenskaplig modell
av borgen bor uppdateras stegvis. Sommaren
2015 kommer ett helt hus vara fardigundersokt
vilket ger ett bra underlag att bygga en modell
utifran dessa resultat. 3D-modellerna ar inte
bara visuellt starka verktyg och utan bra ana-
lysverktyg for forskarna som i sin tur kommer
att leda till annu battre rekonstruktioner.

De vetenskapligt byggda 3D-modellerna
skapas tillsammans med utvecklarna pa Kul-
turmiljo Halland och presenteras med Aug-
mented reality pa plats. Med hjalp av mobilte-
lefonen eller surfplattan kan besokaren se valda
delar ur den genererade 3D-modellen fyllda
med historier knutna till en geografisk posi-
tion. For att upplevelsen ska bli annu starkare
tror vi att Google Cardboard kan vara mycket
anvindbart. Produkten adr ett par glasogon i
kartong byggda for virtuella verklighetsupple-
velser. Den kan finnas for forsiljning pd manga
stiallen, men besokaren kan ocksa tillverka en
sjalv. BesOkaren anvander sin egen mobiltele-
fon for att visa den forstarkta eller virtuella

verkligheten med hjilp av en nedladdningsbar
applikation. Nar mobiltelefonen placerasikar-
tongglasbgonen ges en “ndra 3D-upplevelse”.
Google Cardboard har flera fordelar da den ar
billig, man kan skapa en egen design och hard-
varan bidrar besokaren sjalv med. Foretaget
OculusVR har mer avancerade produkter som
standigt utvecklas dar bl.a. ett samarbete med
Samsung resulterat i ett mobilt Virtual reality-
verktyg. Konceptet med den mobilt tillgangliga
virtuella verkligheten ar fortfarande ungt och
kommer att utvecklas annu mer de kommande
aren.

Uppkoppling pa plats

For att mojliggora och forenkla de digitala
losningarna rekommenderar vi att man upp-
rdttar ett lokalt natverk pa plats vid fornlam-
ningen eller kulturmiljon som ska presenteras.
Mainga av de lésningar som namns i denna
rapport anviands med fordel via en uppkopp-
ling till internet. Pa plats i Sandby borg finns
mojlighet till uppkoppling via 3G-nitet, men
for att gora upplevelsen mer kraftfull och stabil
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skulle ett lokalt wifi med 4G-kapacitet vara en
stor tillgang. Nitverket skulle vara 6ppet for
besokaren och kostnadsfritt, det skulle vidare
oka driftsikerheten visentligt. Internationella
besokare skulle kunna anvinda de digitala
granssnitten utan att sld pa data roaming i den
mobila enheten. Ett sidant system kostar ca
5000 kr att uppratta ute pa plats. Hur detta
ska underhillas, stoldsikras och finansieras
tillhor detaljer som far vara foremal for vidare
diskussion.

2. Museal interaktiv utstallning

Den andra delen som foreslagna konceptet vi-
lar pa dr en fast utstillning inne pa Kalmar lans
museum, som kan fungera som ett komplement
till den fysiska platsen. Har man inte méjlighet
att ta sig till platsen, eller om denna inte lam-
par sig for t.ex. rullstolar eller barnvagnar, sa
ska man dnda kunna ta del av historien kring
fornlamningen eller kulturmiljon. I lokalerna
pa det mer tillgingliga museet ska man fa en
kdnsla av att befinna sig pa platsen, idag och
for ca 1500 ar sedan. Fordelen med den fasta
utstallningen pa museet dr ocksa narheten till
fynden och mojligheten att beritta deras his-
toria.

Nir det giller utstdllning av fynden fran
Sandby borg stills hoga krav pa sidkerhet da
manga av dem ar unika och ovirderliga. Ett
tankbartalternativ till att stdlla ut originalen ar
att laserscanna foremalen och skriva ut kopior
ien 3D-skrivare. Dessa kan sedan anviandas for
att skapa gjutformar och gora mer verklighets-
trogna exakta kopior for utstiallning och/eller
forsaljning. Laserdata kan ocksa anvindas till
att gora virtuella kopior vilka kan presenteras
och upplevas pd interaktiva touch-skarmar.
Det klassiska museala begreppet ”se men inte
rora” skulle hiar kunna utmanas och fynden
skulle bli en aktiv, taktil del av det didaktiska
arbetet vid guidningar for t.ex. skolor.

I utstillningssalen kan det finnas interak-
tiva touch-skarmar med olika syfte beroende
pa vad som hidnder ute pa plats vid fornlam-
ningen eller utifran vilka nya forskningsresul-
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tat som tagits fram. I samband med arkeolo-
giska undersokningar kan en lank skapas ut till
undersokningsplatsen, dir man som besokare
pa museet i realtid kan folja vad som hiander
vid utgravningsplatsen, och dessutom dven ges
mojlighet att kommunicera med arkeologer pa
plats. Att folja arbetet i falt, i realtid, kan med
en webapplikation ocksa bli mojligt hemifran
via hemsidor.

Ett annat kraftfullt verktyg for inomhus-
miljon skulle kunna vara en filmsal dir man
istallet for en klassisk film visar en interaktiv
film dar besokaren genom ett aktivt larande
far med sig en oforglomlig upplevelse och moj-
lighet till férdjupning pa egen hand. Har kan
traditionell film varvas med informationsle-
tande pa en surfplatta och Augmented reality,
ett koncept som vi sett fungerar utmarkt pa
Natural History museum.

En annan mojlighet ar att bygga upp en sta-
tion for en Virtual reality-vandring. Har kan
en kraftfullare station dn i filt byggas upp
och Oculus Rift anvindas. 3D-modellen som
ocksa anvinds till ovanstaende idéer kan hir
tillfullo upplevas pa nira hall. Som vi sett i fle-
ra exempel ovan dr besdkaren av den virtuella
verkligheten ofta en passiv deltagare. Vi vill
att den virtuella guidningen av Sandby borg
ska kidnnas interaktiv. Exempelvis skulle 3D-
modellen kunna utgora kuliss till ett Tv-spel
dar gatan kring Sandby borg nystas upp av spe-
laren. Primart ses har barn och skolungdomar
som malgrupp d4 ett lekande larande kan vara
mycket fruktbart. Naturligtvis kan ett sidant
koncept dven vara av intresse for den breda all-
manheten.

3. Onlinebaserad interaktiv utstallning

Att de ovanstdende produkterna och tjans-
terna till stor del 4dr onlinebaserade mojliggor
en kunskapsformedling for de som inte har
mojlighet att ta sig till platsen eller till muse-
ets utstdllning. P4 sa sitt innebar konceptet en
kraftigt okad tillganglighet av en visentlig och
efterfragad del av vart gemensamma kulturarv.

Produkterna i form av interaktiva kartor i



Omvdrldsanalys kring digital kunskapsformedling 2015 * Kalmar lans museum

2D och/eller 3D kan om man vill tillganglig-
goras via webplatser. 3D-upplevelsen skulle
pa ett enkelt sitt da ocksa kunna forstarkas
genom glasdgon fran Google Cardboard. De
interaktiva kartorna ses dock som det framsta
verktyget for att pa ett effektivt sdtt formedla
kunskap om platsen. Dessa kan modifieras
efter vilket narrativ man viljer och anpassas
till aktuell malgrupp. De interaktiva kartorna
fungerar ocksa som en portal till kunskapen
dit man kan linka 3D-animeringar och andra
medier.

Vill man ta del av den fasta utstdllningen
hemifran kan denna t.ex. laggas ut pa Google
Cultural Institute som ar en portal med virtu-
ella museer fran hela virlden, vilken erbjuder
panoramavy i 360 grader, fylld med informa-
tion.

I omvirldsanalysen som presenterats ovan
har vi sett goda exempel pa hur man kan till-
gangliggora museets samlingar via digitala me-
dier. Vi foresprakar en modell dar befintliga
databaser lankas till ett attraktivare granssnitt
som beskriver en miljo dar alla anvandare kan-
ner sig vialkomna. Under arbetets gang har vi
sett manga projekt diar databaser gors tillgang-
liga for professionella, ibland endast for de in-
satta forskarna. Detta ar naturligtvis ocksa

viktigt men vi ser ingen konflikt i att grans-
snitten samtidigt gors smidiga och littmanov-
rerade dven for en bredare allmanhet.

Oppet forum
Nagot att ta med sig fran omvarldsanalysen
ar tanken kring ett 6ppet forum pa Internet.
Hir skulle inte bara kommunikationen mellan
professionella och allmidnhet vara mojlig utan
ocksa kommunikationen mellan brukare av
kulturarvet. Man skulle kunna dela med sig av
sina upplevelser och vara fri att uttrycka sina
idéer kring hur kulturarvet kan utvecklas. Ett
lyckat exempel pa detta finns inom projektet
”Min stad” som Goteborgs stad, infor omfat-
tande nybyggnationer, skapat. Miljon ar i 3D
och anvindaren kan navigera sig runt, kom-
mentera byggnadsplaner och foresla egna ge-
nom att bygga enklare 3D-strukturer sjdlva.
En annan variant dir man inbjuder allmin-
het att aktivt delta i projekt dr ocksd platt-
formar som tillgangliggdr Crowd sourcing
(se http://crowdsourced.micropasts.org). Dar
vanliga manniskor bidrar med faktiskt digitalt
arbete som bidrar till t ex arkeologisk doku-
mentation. Det gor att manga kan kdnna sig
delaktiga pd en lagom niva.
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Till sist

Museiarkeologi Sydosts onskan ar att paborja
ett fordjupat samarbete med Riksutstallningar
for att skapa ett modernt friluftsmuseum kring
Sandby borg dar digital kunskapsformedling
moter den fysiska platsen och dar det fysiskt
otillgiangliga tillgangliggors digitalt. Samar-
betet med Riksutstdllningar kan generera en
mangd positiva effekter for den museala sfaren
och arbetet med kulturarvsférmedling runt om
i landet. Ett sddant projekt far ocksa positiva
effekter for regionens utveckling.

Vi damnar ocksa fortsitta att ”ta pulsen” pa
den snabbt utvecklande sektorn. Det kommer
att ske genom en fortsatt omvirldsbevakning
som t ex folja platserna beskrivna i denna rap-
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port, folja denidagarna pagaende Digikult och
liknande konferenser, folja aktuella hemsidor
och bloggar, vidareutveckla natverk osv. Det
ar ocksa viktigt att vi vid arbetet med vart nya
digitala granssnitt inkluderar diskussioner om
arkivering, bevarande i digital form, men ock-
sd att vi utarbetar meta-data enligt riktlinjer
fran, DAP for att informationen skall kunna
inkluderas i t ex K-Samsok och Primus.

Slutligen maste frigan om finansiering 16-
sas. Det finns manga vagar att ga dar medel och
bidrag kan sokas och erhallas fran t ex kom-
mun, forskningsfonder, statliga myndigheter
osv. Formodligen blir en blandning av finan-
sieringsformer aktuell for oss.
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Bilagor

Bilaga |.Lankar giltiga 2015-03-26

Bilaga 2. Ord- och begreppsfoérklaring
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Bilaga 1.
Lénkar giltiga 2015-03-26

Utstallning

Danmarks borgcenter
http://www.danmarksborgcenter.dk/da

Stenstan Visitor Center, Sundsvall, interaktiv utstdllning
https://osynlig.se/page-case-svc.html

Reklamfilm f6r ’Ancient live, new discoveries’ pa British museum
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=ilOR602{R-Q

Medelhavsmuseet, mumieutstédllning
http://www.varldskulturmuseerna.se/medelhavsmuseet/utstallningar/aktuella-
utstallningar/egypten/

Interaktivt digitalt

Pompeji, interaktiv 2D-karta
http://digitalhumanities.umass.edu/pbmp/?p=1290

Virtuell tour i Pompeji
http://www.italyguides.it/en/campania/pompeii

Victoria and Albert museum, London
http://www.vam.ac.uk/digital/map/#1=1&c=levels

Historiens skuggor
http://www.onspotstory.com/sv/audioguide/sv/1029/2000-ar-langs-Gota-alv--
Historiensskuggor?guideObjectld=2867

Virtuellt museum
https://www.google.com/culturalinstitute/home

Databas med arkeologiska undersdkningar/projekt
http://www.fastionline.org/

Virtuella besok i Frankrike, bl.a. Lascaux
http://www.culture.fr/eng/Multimedias/Visites-virtuelles

Finnforsen, Hallristningar interaktivt
http://skellefteamuseum.se/finnfors/

Néamforsen, héllristningar, digital presentation
http://rockart.humlab.umu.se/

3D

Gamla Uppsala forskningsprojekt
http://www.arkeologi.uu.se/Forskning/Projekt/Gamla_Uppsala/

Gamla Uppsala 3D-animation
https://www.youtube.com/watch?v=53COCwArsAg&feature=youtu.be

Kulturmilj6é Halland, 3D-animationer
http://www.kulturmiljohalland.se/3d.html
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Google Cardboard
https://www.google.com/get/cardboard/

Oculus VR
https://www.oculus.com/

3D-animation of Tisse in The Viking Age, Nationalmuseet, Danmark
https://www.youtube.com/watch?v=BekBcZOiqQE

Digital Archaeology in Syracuse, Italy
https://www.youtube.com/watch?v=k2PQ7R_nCe8

Erik XIV:s rustning i 3D, Livrustkammaren

http://www.mynewsdesk.com/se/livrustkammaren/news/kom-naermare-historien-med-3d-och-zoom-
100045?utm_campaign=send_list&utm medium=email&utm_source=sendgrid

Digital fialtdokumentation
IDA (Instant field Documentation system and Availability)
http://www.kalmarlansmuseum.se/arkeologi/ida/

Intrasis
http://intrasis.com/

Paleowest, Digitalt arbetsflode. USA
http://www.paleowest.com/services.html

John Wallrodts system
http://classics.uncg.edu/kea/

The Gabii project
http://gabiiserver.adsroot.itcs.umich.edu/gabiigoesdigital/

FAIMS project
https://www.fedarch.org/wordpress/

Organisationer/Program
ARKDIS. Forskargrupp, digitala tillimpningar inom arkeologi
http://www.abm.uu.se/research/Ongoing+Research+Projects/ ARKDIS/

DAP (Digital Arkeologisk Process) Sverige
http://www.raa.se/kulturarvet/arkeologi-fornlamningar-och-fynd/dap-digital-arkeologisk-process/

K-samsok. Samlar information fran museer i Sverige
http://www.ksamsok.se/

Digitalt museum i Europa
http://www.europeana.cu/portal/

Ariadne, nétverk kring databaser och annat
http://www.ariadne-infrastructure.cu/ - ndtverk kring databaser o annat

ADS (Archaeology Data Service) U.K
http://archaeologydataservice.ac.uk/

DINAA (Digital Index of North American Archaeology) USA
http://ux.opencontext.org/blog/archaeology-site-data/

CODA (Center for Digital Archacology)
http://codifi.org/
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Foretag
Animech Technologies, 3D-animering, Gamla Uppsala
http://www.animechtechnologies.com/ -

Ars Electronica Center i Linz, Osterrike
http://www.aec.at/news/

Interspectral. Skapare av 3D-bord pd Medelhavsmuseet.
http://www.interspectral.com/

Autodesk. Fotogrammetri, 3D-bord pa Medelhavsmuseet
http://www.autodesk.com/products/recap/overview

Applikationer

Bygga egen app
https://codiqa.com/

Applikationer kring geografisk information for i0OS
http://garafa.com/wordpress/all-apps/gis-pro -

Svenska museers samlade samlingar
http://www.kringla.nu/kringla/

Uppakra
http://uppakra.se/uppakra-app/

Oppet forum
Min stad, Goteborg stad
http://minstad.goteborg.se/minstad/index.do

MicroPasts: Crowd-sourcing
http://crowdsourced.micropasts.org

Skrivet
UNESCO, Digital Heritage

http://www.unesco.org/new/en/communication-and-information/access-to-knowledge/preservation-of-
documentary-heritage/digital-heritage/concept-of-digital-heritage/

Paperless archaeology
http://paperlessarchaeology.com/

Sandby borg

http://www.sandbyborg.se/

https://www .kickstarter.com/projects/sandbyborg/unveiling-the-sandby-borg-massacre
https://www.facebook.com/sandbyborg
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Bilaga 2.
Ord och begreppsforklaring

Forklaring av ord begrepp som anvénds i rapporten.

Begrepp Betydelse

API (Application Programming Interface) Specifikation av hur en applikation kan anvénda och
kommunicera med en programvara

Applikation/app Ett tilldimpningsprogram som fyller ett direkt syfte for
anvindaren. Kan finnas i den mobila enheten eller pa internet.

Augmented Reality (AR) Forstarkt verklighet. En applikation som blandar information fran
anvéndarens fysiska omgivning, genom enhetens kamera, med
information fran en mjukvaruapplikation.

CT-scanning ”Computerized Tomographic Scanning” eller datorstyrd
skiktrontgen. En sérskild typ av rontgen, som anvinds for att
avbilda nistan alla lager och delar av kroppen.

Data Roaming Roaming vixlar telefonen dver till en teleoperatdr i det besdkta
landet och kostnaderna for datatrafik/surf 6kar vésentligt.

Dronare Aven kallad quadrocopter. Liten fjirrstyrd flygmaskin, ofta med
inbyggd kamera.
Fotogrammetri Att gbra métningar av tre-dimensionella positioner hos objekt i

virlden utifran tva eller flera fotografiska eller digitala bilder

GIS (Geografiskt informationssytem) Ett datorbaserat system for att samla in, lagra, analysera och
presentera geografiska data med information.

Ipad En digital ldsplatta och plattform utformad av Apple

Laserdata/LAS Hojddata med hog precision. Vid insamling av data scannas
markytan med hjdlp av laser. Kan anvéndas for att generera 3D-
modeller av ett landskap i ett GIS.

Mobil enhet Smart mobiltelefon eller surfplatta.

Molntjéinst Datormoln. IT-tjanst som tillhandahélls 6ver internet i form av
tillimpningsprogram, serverprogram eller lagring av data.

Open source Oppen kiillkod. Programmerad data r tillgéinglig for alla som vill
ldasa, modifiera eller vidaredistribuera den.

Popup-ruta Informationsruta som framtréder nar man klickar p& en markor i
ett datorprogram eller applikation.

QR-kod (Quick Respons) Tvadimensionell streckkod som kan ldsas av en streckkodsldsare i
mobilen i form av en applikation. Koden kan ldnka anvéndaren
till andra platser pa internet.

Virtual Reality (VR) Virtuell verklighet. Skenbar/konstgjord dataanimerad verklighet.
Anvindaren upplever sig befinna sig i denna 3D-animerade virld,
t ex genom en mobiltelefon eller ldsplatta

2D 2 dimensionell. Langd och bredd men inte djup uppfattas av det
méinskliga 6gat

3D 3-dimensionell. Langd, bredd och djup uppfattas och ger en
verklighetskédnsla.

3D-skrivare Friformsframstéllning. En tillverkningsteknik dar féremal byggs

utifran en 3D-ritning i datorn.
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