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... ar en workshop som stiarker din kompetens som producent eller bestillare av
digitala upplevelser. Du far konkreta verktyg for att anvinda det digitala pa
satt som fordjupar och forstarker museets kunskapsuppdrag.

Workshopen passar for savil storre produktioner som mindre projekt.
Tank pa att ju tidigare i processen verktygen anvands,
desto storre nytta far du av dem.




Syftet med workshopen

Oavsett om malet ar att anvinda digitala verktyg for att tillgangliggéra kunskap
eller for att skapa estetiska, stimningsskapande miljoer, s innebar museets roll
som kunskapsinstitution att vi alltid behover vara tydliga med vad som bygger pa
fakta och vad som ar ett gestaltat uttryck eller tonlage.

I digitala produktioner flyter granserna litt ihop,
och darfor arbetar vi hiar med metoder som stirker
transparens, trovirdighet och pedagogisk tydlighet,
utan att kompromissa med upplevelsen.




Utgangspunkt:
besokarens perspektiv

Genom hela workshopen utgar vi fran
besokarens upplevelse och kundresa.
Vi lyfter blicken fran tekniken och

in i helheten:

Vad mots besokaren av nar
hen stiger in i rummet?

Vilken kansla ska det
digitala forstarka?

Nar i upplevelsen ska det
digitala stotta larandet?

Hur bygger vi en réd trad
genom hela besoket?




Nyckelbegrepp

Fakta
Det innehall som bygger pa etablerad kunskap,
forskning eller dokumenterade killor.

Killa
Det underlag som var kunskap bygger

Kallkritik pa: féremal, texter, bilder, data m.m.

Metoder for att bedéma

materialets trovardighet, ursprung

och syfte oavsett om det ar historiska kallor,

digitala rekonstruktioner eller AI-genererat innehall.

Akthet
Tydlighet kring vad som ar
fakta, tolkning eller gestaltning.




Workshopen ger dig verktyg att...

« Anvianda digitala format for att skapa kansloméssigt engagerande
upplevelser dar lairandemalen fortfarande star i centrum

Bygga vidare pa museets troviardighetskapital och skapa upplevelser
som uppmuntrar nyfikenhet, reflektion och kallkritik
— snarare an passiv informationskonsumtion

Lata tekniken forstiarka larandet och samtidigt bevara
upplevelsen av ndarvaro, omslutning och férdjupning

Nu kan du sitta igang!




Det har ar vart projekt

Definiera vilket projekt ni kommer arbeta med under workshopen

Arbetsnamn

Nar ska det vara klart?

Vilken typ av upplevelse vill vi erbjuda?




Vilka ar projektets mal?

Handlar det om en enskild digital upplevelse eller om en utstillning som helhet?

Vem ar besokaren?







Nar tekniken anvands med tydlig avsikt kan den 6ppna dorrar till nya sétt att forsta, goéra
innehall mer tillgingligt eller lata besokaren komma nirmare beréttelsen. Mervardet i
det digitala ligger i vad det faktiskt tillfor och hur det starker det du vill lyfta fram.

Samtidigt star det digitala aldrig for sig sjalv. Det blir en del av ndgot stérre — rummet,
utstidllningen och inte minst bestkarens forvintningar nér hen kliver in i ett museum.
Manga utgar automatiskt fran att allt de moter ar forankrat i kunskap, 4ven delar som
framst ar stimningsskapande. Darfér behover du tidigt fundera pa hur den digitala
upplevelsen moter bes6karen i just denna kontext och hur du kan vara tydlig med

vad som ar kunskapsbaserat och vad som ér gestaltning.
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Anteckna har...

Varfor ska vi ha en digital upplevelse i utstiallningen?
Hur bidrar den till utstiallningens mal?
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Hur forhaller sig den digitala upplevelsen till utstillningen som helhet?
Vad har besokare med sig néir de kliver in i upplevelsen?
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Liarandemal
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En digital upplevelse kan ha manga effektmal — att vicka nyfikenhet, skapa hianférelse,
eller locka till skratt. Allt detta ar virdefullt i sig men upplevelsen behover fortfarande
férhalla sig till helheten: museet som avsidndare och de larandemal som préglar utstall-
ningen eller sammanhanget.

De pedagogiska ingangar som presenteras har hjialper dig att knyta ihop dessa nivaer och
gor det lattare for besokaren att orientera sig mellan olika delar av upplevelsen. Varje in-
gang tar avstamp i redan etablerade pedagogiska grepp, men har kompletterats med nya
element som anpassar och forflyttar pedagogiken fran en fysisk till en digital miljo. Ge-
nom att vilja ratt ingang — eller kombinera flera — kan du skapa en upplevelse som bade
engagerar och fortydligar.
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Skapar kidnsloméssig
niarhet genom att
koppla d&mnet till
samtiden och den
egna identiteten.

Later besokaren kliva
inien annan tid och
uppleva historien
som om den skedde
héar och nu.

Utforska pa egen
hand och anpassa
upplevelsen utifran
kunskapsnivd genom
att stélla fragor.

Fordjupning i fakta
diar datamingder av
siffror, platser, namn
eller artal star i
centrum.

Multisensorisk
ingang

Aktiverar kroppen
och sinnena genom
en fysiskt forankrad
upplevelse dar
kroppen ar central.
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Vrid och vand pa de pedagogiska ingangarna.
Vilken/vilka passar bést for projektets lirandemal?

16






18



I museer utgar alla upplevelser fran samlingarna: faktiska foremal, kunskap ur dem,
och berittelser vi skapar kring dem. Museer har alltid varit upplevelsearenor, och idag
sker mycket av den upplevelsen genom bild, ljud och digitala uttryck.

Nufortiden finns det manga olika typer av aktérer som skapar digitala upplevelser
baserade pa samlingar, och besokaren navigerar mellan flera avsdndare. For att

museer ska fortsitta vara trovardiga kunskapsinstitutioner behover vi vara 6ppna
och tydliga med hur fakta, kinsla och gestaltning samspelar. Det ar nér vi lyckas
med det, som det digitalas verkliga mervarde uppstar.

Pa nista kort presenteras “"Upplevelsetriangeln” — ett verktyg for reflektion kring de tre
samspelande viarden (trovardighet, faktaformedling och kinsla) som tillsammans skapar
en meningsfull digital museiupplevelse.
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Upplevelsetriangeln

Projektets mal avgor hur du vager mellan dessa ingredienser
for att skapa en meningsfull museiupplevelse.




Var i triangeln skulle du vilja placera din digitala upplevelse?

Markera i upplevelsetriangeln och anteckna era reflektioner...
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Killkritik ar en av museernas starkaste byggstenar for
trovardighet. Nar besokare kliver in i ett museum forvantar de
sig att det de moter har stod i kunskap — oavsett om uttrycket
ar dokumentart, tolkande eller staimningsskapande. I digitala
format kan de granserna snabbt flyta ihop, och det ar latt att
anta att allt som visas ar fakta.

Just darfor behover vi vara tydliga. Kallkritik handlar hér inte
om att undervisa besokaren i metod, utan om att ge dem nagot
att halla i handen: tillrackligt med orientering for att férsta vad
som ar fakta, vad som éar tolkning och vad som ér gestaltning
eller fantasi — utan att ta bort ndrvaron i upplevelsen. Nar vi
gor det stiarks bade berittelsen och museets troviardighet.

Jag utgar ifran att
wmuseer ar frovardiga
aktdrer och da ar jag

kanske intfe sa
kallkritisk.

Ar det har sant?

Jag vill lira mig mer
om def har!

Intervju med
museibesokare,
september 2023




Lista har...

Vilka element i form av fakta, tolkning och fantasi
finns med i din digitala upplevelse?

Tolkning Fantasi

Lista har... Lista har...

) )

Hur vet besokaren vad som dr vad?
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Nir killorna blir en naturlig del av berittelsen hjilper de besokaren att bade uppleva
och forstd, utan att engagemanget gar forlorat. Det dr ocksa ett siitt att svara pa den
viktiga fragan: hur vet besokaren vad som ér fakta, tolkning eller fantasi?

Digitala format ger dig manga mojligheter att visa detta pa ett satt som kianns levande:
genom scenogralfi, rekvisita, ljus, ljudlager, interaktioner, projektioner, skarmar, lekytor
eller till och med i bes6karens egen mobil. Museets uppgift ar att gora dessa val tydliga
och meningsfulla, oavsett uttryck.

Tank pa tillgidnglighet och inkludering fran start. Kidllorna behdver vara begripliga pa
flera sétt, sa att alla besokare kan forsta vad berittelsen bygger pa och varfor de kan
lita pa den.
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Informationspunkter

Erbjud mer information genom
att aktivera interaktiva element
placerade i upplevelsen.

Visuell kodning

Fortydliga olika nivaer av
sakerhet genom farg eller
transparens.

Berattarrost

Spela upp ljudkommenterar
nér tolkningar eller
spekulationer anvinds.

Objekt fran samlingarna

{

Anvand digitiseringar av
samlingarna for att synliggora
fysiskt kdllmaterial.

Integrerade forklaringar

Tillat ifragasittande genom
dialog med karaktarer inne i
upplevelsen.

Analytiskt lage

Lat informationslager sarskilja

fakta, tolkning och fantasi
i upplevelsen.



Kika pa forra fragan igen. Far ni ndgra nya idéer om hur besokaren
kan fa reda pa vad som éar fakta, tolkning eller fantasi?

Anteckna har...
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Summeringsmall - Var digitala museiupplevelse

Vi arbetar med projektet [arbetsnamn],
som ska vara klart |[fidsram]
och riktar sig framst till [besokare/malgruppl.

Upplevelsen vi vill skapa ar [kort typ av upplevelse],
och det digitala inslaget finns med for att [mervarde],

vilket stodjer projektets 6vergripande méal genom att [hur det bidrar till helheten].

For att stirka larandet i upplevelsen arbetar vi med [valda pedagogiska ingangar],
eftersom de hjilper besokaren att [vad ingangarna mojliggor].
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I materialet vill vi att besokaren ska forsta att foljande delar bygger pa fakta:
[lista faktal, att detta &r vara tolkningar: [lista tolkningar], och att foljande ar gestaltade
inslag eller stimningar: [lista gestaltningar].

For att gora detta tydligt for besokaren kommer vi att [strategi for kallkritisk tydlighet].

De killor som ligger till grund for upplevelsen ar [illor],
och vi later dem bli synliga genom [kkreativa sitt att redovisa killor],
utformat sa att de ar tillgingliga och begripliga for alla genom [tillginglighetslosningar].

Upplevelsen ar samtidigt en del av en storre helhet som ocksa omfattar
[andra komponenter i helheten — rum, utstillning, webb, audioguide m.m.],
vilket tillsammans ska skapa en kansla av [onskad effeki/kinslal och hjilpa
besokaren att ta med sig [det viktigaste larandemalet] ndr upplevelsen ar over.
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Genom upplevelsetriangeln har vi reflekterat kring | hur trovardighet,
faktaformedling och kinsla samspelar i en meningsfull digital museiupplevelse].

Samtidigt behover vi lyfta blicken och reflektera 6ver hur den digitala upplevelsen
forhaller sig till helheten (t.ex. till en utstillning eller verksamheten i stort).

Helhetsupplevelse

Digital upplevelse Faktaférmedling

Faktaformedling

Trovardighet Kansla

Trovardighet Kéansla
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