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Digitalt medieret, mobil og allestedsneerveerende information er en af de store
mediemaessige udviklingstendenser — aktualiseret af smartphones og tablets.
Fremkomsten af disse teknologier er en udvikling, som har veeret undervejs i
et stykke tid (Jensen, 2000, p. 63), og tendensen gar i retning af mere computing
alle steder. Der er tale om en stadigt tiltagende digital mediering af virkelig-
heden, det som man kalder “ubiquitous” eller allestedsneerveerende compu-
ting. Lige nu er der seerligt fokus pa smartphones og tablets, men digitalt ind-
hold kan potentielt bygges ind i alting — fra gummisko til planter (Kuniavsky,
2010, p. 4).

Den stigende digitale mediering og det allestedsneerveerende digitale ind-
hold ger, at der er et stort behov for at forstd, hvordan digitale enheder ind-
gdr i hverdagslivet, herunder ogsa fritidslivets oplevelser. Man ved fra me-
dieforskningen, at nye medier ikke erstatter gamle medier, men at vi i stedet
far en mere og mere medieret virkelighed. Nye teknologier skal saledes ikke
forstds som isolerede storrelser, men som en del af en mediekonvergens,
hvor nye og gamle medier spiller sammen (Ito, 2008, p. 397ff.; Jensen, 2000,
p- 49). Handholdte digitale enheder indgar i eksisterende mediebrug og i
hverdagslivspraksisser, som indtil nu ikke har vaeret medierede — eller maske
blot ikke har veeret digitalt medierede. De digitale teknologier virker sam-
men med etablerede medie- og formidlingsformer. Et seerligt interessant
aspekt ved det allestedsneerveerende digitale indhold er, hvordan det spiller
ind i og spiller ssmmen med den fysiske virkelighed. Det forste tidr efter ar-
tusindskiftet handlede meget om virtuelle verdener — verdener, der eksiste-
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rede i computeren — men nu er computeren billedligt talt kravlet ud af virtual
reality og ud i den fysiske virkelighed.

Muligheden for at tilfeje et ekstra digitalt lag til de fysiske omgivelser er
blevet taget op af steder, som allerede er gennemsyret af information, steder
som museer, science- og naturcentre, hvor formidling er et centralt aspekt af
deres virke, og hvor man i forvejen arbejder med en rumligt distribueret
informationsarkitektur i form af skilte, plakater, foldere, guides osv. —inden-
ders og udenders. Rationalet bag udviklingen af digitale formidlingstilbud
er, at de kan berige besggsoplevelsen. Teknologierne kan gore formidlings-
temaet og udstillede genstande relevante for de besogende; de kan veere
med til at skabe en relation mellem gaesten og udstillingen. P4 museer bidra-
ger digitale medier til et i forvejen mediegennemsyret rum. Udstillingen er
et medie, som sd yderligere medieres af andre medier: informationsark,
skilte, plakater, rundvisere, samt de teknologisk set nyere medier i form af
computere, interaktive skeerme, hdndholdte enheder etc. Séledes er museet
en saerdeles interessant case i forhold til at undersege, hvordan forskellige
medier spiller sammen i brugssituationer, hvor de fysiske omgivelser er en
del af oplevelsen.

I forskningen om mobile digitale teknologier i museumsoplevelsen er der
en tendens til at veere fortaler for de digitale teknologier: De iscenesaettes for
deres store potentiale i forhold til formidling pa museer og oplevelsescentre
(Kahr-Hejland, 2007; Hansen et al., 2009; Schroyen et al., 2007; Tallon, 2008;
Gammon & Burch, 2008; Mensch, 2005). Litteraturen handler om at synlig-
gore mulighederne i de nye medier og om eksperimenter med at udvikle
digital, mobil mediering. Der er en stor tiltro til, at medieteknologierne vil
bidrage positivt til formidling og besogsoplevelse. Dette er helt eksplicit for-
muleret af Schroyen et al.:

“The starting point for this interdisciplinary collaboration is
our strong belief that a handheld museum guide is a promis-
ing medium to enhance the visitor’s learning experience.”
(2007, p. 30)

Medie- og teknologiforsker Mizuko Ito pdpeger, at dette er ganske typisk
ved introduktion af ny teknologi. Teknologierne beeres frem med heje for-
ventninger — og nar de sd ikke leverer mirakler, sa falder de tilsvarende i
agtelse (Ito, 2008).
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Uklart hvordan digitale teknologier spiller ind
| besggsoplevelsen

Der er gennem de sidste ar eksperimenteret med at udvikle digital mobil me-
diering pa museer, science- og naturcentre, men det er ikke entydigt, hvordan
mobilteknologierne spiller ind i besggsoplevelsen. Falk & Dierking (2008, p.
19ff) papeger efter en gennemgang af eksisterende forskning, at der faktisk
slet ikke er noget klart billede af sammenhaengen mellem museumsbaseret
meningsskabelse og digital teknologi. Der er altsa et behov for videre under-
sogelser af, hvordan mobile, digitale teknologier bidrager til museumsbesog.

Museumsbesgg er en social fritidslivssituation, og ndr digitale teknologier
skal bidrage til museumsbesoget, skal de gore det pa en mdde, der er forene-
ligt med, at mediet skal bruges af en alderssammensat gruppe i en fritidssi-
tuation. Der er indenfor museumsfeltet en tendens til, at man primeert teen-
ker pd den besggende som ‘leerende’, som et menneske der kommer pa mu-
seet for at blive uddannet, men dette afspejler ikke den besogendes perspek-
tiv pad museet. Allerede for 20 ar siden redegjorde Falk & Dierking for, at
museumsbesoget for de besggende primeert er en social udflugt i stil med
besog i en park eller andre udflugtsmal. Besogende tager pd museum for at
hygge sig og tilbringe tid sammen med familie og venner.

“The visitor’s perspective of the museum is, appropriately, that
of a consumer of leisure-time activities. It therefore includes
images of the gift shop, restaurants and the friendliness of
staff.” (Falk & Dierking, 1992, p. 81)

En anden museumsforsker Paulette McManus kom frem til samme resultat,
ogsa for sma 20 ar siden. McManus skriver, at hovedparten af museumsbe-
sogende ikke er det voksne individ, som kuratorer og udstillingsdesignere
typisk forestiller sig som deres malgruppe. Den typiske besggende er en al-
derssammensat gruppe: en familie, og familier vil gerne have nydelse og
oplevelse ud af deres besog (McManus, 1994, p. 81f). Museumsbesog skal
altsd overordnet set forstds som en social situation og seettes ind i en oplevel-
sesmeessig kontekst, og besggende er ikke individuelle brugere, men en
sammensat gruppe.

De sidste 20 dr har museumsfeltet i stigende grad orienteret sig mod pub-
likum, og museumsforskere understreger, at det er centralt at blive klogere
pa, hvordan bespgende skaber mening i udstillinger, hvordan udstillinger
bruges og opleves (Hooper-Greenhill, 1995, 2006; Macdonald, 2005).

Museumsfeltets orientering mod de besogende haenger sammen med en
bredere orientering mod publikum i medie- og kommunikationsforskningen
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generelt. Man har i stigende grad erkendt, at man ikke kan tage det for givet,
at en modtager far dét ud af kommunikation, som afsenderen intenderer. En
fremherskende forstaelse af kommunikation understreger derfor et dialogisk
forhold mellem afsender og modtager, og at det md underseges empirisk,
hvordan medieproduktet anvendes, og hvilken mening, der skabes ud af
det. Empiriske undersogelser af mediebrug er relevant, fordi det opbygger
en forstdelse af, hvad mennesker gor med medie- og kommunikationstekno-
logier. Det er relevant for digitale medier, ligesom det er relevant i forhold til
museer. Museumsudstillinger er et massemedium, der kan studeres pa linje
med andre medie- og kommunikationsformer (Hooper-Greenhill, 1995), og i
lyset af udviklingen mod allestedsnaerveerende computing er udstillinger in-
teressante ikke blot som et medium i sig selv, men ogsd fordi museet i den
grad er et multimedieret og mediekonvergent rum. Bdde medie- og kommu-
nikationsforskningen og museumsforskningen pdpeger sdledes, at det er
centralt at undersege, hvordan beseggende bruger medier, og her er det seer-
ligt interessant at udvikle en forstdelsesramme, der kan tage hejde for bruge-
res omgang med mediekonvergente rum.

Jeg vil skitsere sddan en forstdelsesramme med nedslag i en enkelt case —
det naturhistoriske museum Naturama og besogendes brug af baerbare tek-
nologier dér. Jeg praesenterer casen senere i artiklen, men vil blot indled-
ningsvis naevne, at Naturama ligesom andre museer benytter digitale tekno-
logier i den publikumsrettede formidling. Museet har udviklet PDA-basere-
de audioguides, men brugerne star langt fra i ke for at benytte disse hand-
holdte mobile formidlingsteknologier. 1 2010 blev der udlant 79 audioguides;
samme ar havde museet 72.500 besggende. De besggendes manglende brug
af PDA’er rejser det vigtige spergsmal: hvordan passer mobile teknologier
ind i besogendes mdde at bruge museer, naturcentre og lignende oplevelses-
steder? PDA-baserede audioguides er nye, men det er audioguides som sa-
dan ikke. Man ved fra tidligere undersogelser af brugen af audioguides un-
der museumsbesgg, at audioguiden afskeerer den besogende fra at kommu-
nikere med medbesogende. Den besogende kommer ind i en “audio-bobbel’,
og det opleves ikke som veerende attraktivt, fordi det heemmer muligheden
for den sociale interaktion, der er et centralt aspekt af museumsbesog (Ang-
liss refereret i Schroyen et al 2007, p. 33).

En lignende erfaring med, at brugere ikke tager mobile digitale formid-
lingstilbud til sig, har man gjort sig pa Sefortet Trekroner. I et nummer af tids-
skriftet Kreative Tidende fra 2010 om digital kulturarvsformidling forteelles i en
artikel om Sefortet Trekroner, at fortet har arbejdet med at bruge mobiltekno-
logi til at gore fortet og dets befeestninger tilgeengelige og attraktive for et
nutidigt publikum, men at det har veeret en begraenset procentdel (8-10 %) af
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de besggende, som har benyttet sig af applikationen, som skulle benyttes pa
de besogendes egne smartphones/iPhones. Mikkel Bechsheft, chefradgiver
for oplevelseskommunikation i Bysted, som har veeret leverander pa den di-
gitale lesning og udstillingskonceptet, forteeller i artiklen, at den mangelfulde
brug af mobilapplikationen skyldes en mangelfuld skiltning pé fortet: de be-
sogende har ikke i tilstreekkelig grad veeret opmeerksomme pa mulighederne
(Sletten, 2010, p. 9). Hvorvidt manglende skiltning er arsagen til den begreen-
sede brug af mobilteknologien pa Sefortet Trekroner, kan jeg ikke vurdere,
men at det kun er 8-10 % af de besogende, der benytter tilbuddet pa et ople-
velsescenter, der baserer sig pa digital formidling peger i retning af, at der er
brug for en bedre forstdelse af, hvad der foregdr (eller ikke foregdr), nar
mobile teknologier skal i spil pa oplevelsessteder.

Man kan ikke pa baggrund af de to eksempler konkludere, at det ikke fun-
gerer med digital, mobil formidling. Eksemplerne kan veere enlige svaler, der
ikke afspejler de generelle erfaringer med brug af mobile medier pa oplevel-
sessteder, men ikke desto mindre viser eksemplerne, at der er et behov bade
for kvantitative undersogelser, der kan vise, om de to ovenstaende eksempler
er enlige svaler, eller om de mere generelt afspejler de forste erfaringer med
brug af mobile medier pa oplevelsessteder, og der er behov for kvalitative
undersogelser, der kan bidrage med nuancerede forstdelser af, hvordan mo-
bile teknologier indgar i besog af oplevelsessteder — og dermed er det ogsa
nedvendigt med teoretiske og analytiske tilgange til netop dette. Overordnet
set: der skal udvikles mere viden om, hvordan digitale, fysiske og sociale lag
spiller sammen pa oplevelsessteder. Der er behov for en teoretisk-analytisk
tilgang, som er folsom overfor bade menneske-teknologi samspil og menne-
ske-rum samspil. Samlet set skal en sddan tilgang give begreber, der kan be-
skrive samspil mellem menneske, teknologi og rum, og helt centralt er, at
fokus skal veere, hvad der foregar i konkrete samspil med virkelige brugere,
snarere end hvad designintentionen har veeret med en digital mediering. Tek-
nologiforsker Jaap Jelsma opererer med forskellen mellem designlogik og
brugslogik, og det er det sidste, vi skal have fat i (Jelsma, 2006, p. 69).

Besegende, baerbare teknologier og udstilling

Den teoretiske tilgang, som praesenteres nedenfor, traekker pa sociologiske
teknologistudier og kulturgeografi. Afsnittet preesenterer udvalgte dele af
disse videntraditioner for herigennem at tegne en forstaelsesramme, der er
nyttig, nar man skal forstd, hvordan mobile teknologier spiller ind i ‘pd stedet’-
oplevelser. Tilgangen fokuserer pa de samspil, der opstdr mellem besggende,
beaerbare teknologier og udstilling, og teoriapparatet er udviklet med henblik
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pa at vise: 1) hvordan beerbare teknologier konfronteres med forhandlinger i
deres forseg pa at komme i spil, og at de dermed er atheengige af deres rela-
tioner til andre akterer, og 2) at beerbare teknologier, ndr de kommer i spil, er
med til at konstituere serlige besogspraksisser og oplevelsesrum. Teoriappa-
ratet er en videreudvikling af en forstdelse, der blev opbygget gennem min
ph.d.-afhandling (afsluttet 2010), og som efterfolgende er blevet videreudvik-
let gennem mit forskningsarbejde med oplevelse og rumligt design blandt
andet pd Vikingeskibsmuseet, Amalienborgmuseet og Experimentarium.

Ph.d.-projektet undersogte, hvordan baerbare teknologier spiller ind i mu-
seumsbesog. Jeg var interesseret i, hvordan udstilling og teknologier spiller
sammen pa et specifikt museum, det naturhistoriske museum Naturama. Det
empiriske grundlag, som har bidraget til at opbygge den teoretiske og analy-
tiske forstdelse, er et etnografisk feltarbejde, der fokuserer pa Naturamas per-
manente udstilling og brugen af beerbare teknologier. I lobet af 14 maneder fra
april 2007 til juni 2008, og med jeevnlige opfelgende besgg sidenhen (senest
januar 2012), gennemforte jeg et feltarbejde, hvor jeg blandt andet brugte me-
toderne kvalitative interviews og deltagende observation. Jeg gennemforte 39
dages observation pa museet, herunder 21 dages observation af besogendes
interaktion med udstillingen, og jeg gennemferte en lang raekke interviews,
herunder 19 med besggende. I lobet af feltarbejdet beskeeftigede jeg mig med
besogende i alle aldre, fra for-bornehavealder til efter-pensionsalder, men
gradvist fokuserede jeg mere og mere pa born og unge og deres medfelgende
besogsfeeller, seerligt born i alderen 3 til 13, og bade i familiebesogssituationer
og skolebesog. Metoderne er udferligt beskrevet i metodekapitlet i min ph.d.-
afthandling (Svabo, 2010, p. 133).

Samspil mellem besagende og teknologi:
En posthumanistisk praksistilgang til det sociale

Forholdet mellem det sociale og det materielle (teknologiske) er en noglede-
bat i samfundsvidenskaben, og der er en fortlebende diskussion af, hvilken
rolle det materielle spiller i forhold til at skabe og vedligeholde det sociale
(f.eks. social orden). Hvordan man teenker samspillet mellem det sociale og
det materielle, kan forstds pd et kontinuum fra teknologisk / materiel determi-
nisme pa den ene side, til social determinisme pd den anden side. Det meste
af nutidig samfundsvidenskabelig forskning befinder sig et sted i midten,
hvor hverken det sociale eller det materielle ses som veerende i stand til fuldt
ud at determinere det andet (Pels, Hetherington & Vandenberghe, 2002). Det
materielle og det sociale skaber gensidigt hinanden, og det er derfor forsk-
ningsmaessigt interessant at udforske, hvordan denne gensidige skabelses-
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proces foregdr. Der foregdr en masse samfundsvidenskabelig forskning, som
undersoger forholdet mellem det sociale og det materielle, og noget af denne
forskning kan grupperes under paraplybetegnelsen praksistilgange til det so-
ciale (Schatzki, 2001).

Praksis-orienteringen gdr ud pa at undga en dikotomisk modstilling mel-
lem det sociale og det materielle ved at fokusere pa praksis som noget, der
bade er socialt (diskursivt) og materielt (teknologisk) konstitueret (Pels,
Hetherington & Vandenberghe, 2002). Nogle af praksistilgangene har en ten-
dens til at fokusere pa, hvordan det sociale holdes pa plads af det materielle,
altsa hvordan det materielle eller teknologiske er med til at skabe social or-
den, men forholdet kan ogsa ga den anden vej, hvor det materielle potentielt
forstyrrer eller destabiliserer social orden (Bijker & Law, 1992, p. 2; Svabo,
2008a, 2009). Feelles for praksistilgangene er, at de undgar en modstilling
mellem det sociale og det materielle, men i stedet orienterer sig imod, hvor-
dan disse spiller sammen i aktivitet. Praksis konstitueres i handling, og en
kort definition af praksis er, at det er en samling af aktiviteter: et monster af
handling (Schatzki, 2001).

En central diskussion indenfor de forskellige praksistilgange er sporgsma-
let: hvem handler? Alle praksistilgange fokuserer pa handling og aktivitet (som
her anvendes synonymt), men de fleste praksistilgange har det synspunkt, at
mennesker handler. Mennesker (og dermed det sociale) tildeles en seerlig
rolle; mennesker er kilde til aktivitet (Schatzki, 2001). Aktor-netveerks-teori
(ANT) adskiller sig pa dette punkt fra andre praksistilgange. ANT teenker det
materielle med ind i det sociale pa sd radikal vis, at ANT-forskere polemisk
argumenterer for, at ting ogsa handler (Latour, 2005, p. 63). Dette er sat pa
spidsen, pa mere nuanceret vis kan man sige, at selv ikke handling kan forstas
som noget udelukkende menneskeligt, sd teet veevet sammen er det sociale og
det materielle. Handling er en begivenhed, som opstar relationelt i samarbejde
og forhandling mellem heterogene (forskelligartede) enheder: bade det so-
ciale og det materielle er uundveerlige i forhold til skabelse af handling (La-
tour, 1993; Orlikowski, 2007, p. 1438). Det sociale og det materielle betragtes
som veerende ligeveerdige, og bdde mennesker og ikke-humane akterer bidra-
ger til handlingen. Det sociale og det materielle er sammenfiltrede sterrelser
og skal ligeligt tages i betragtning ved overvejelse af alle feenomener, det veere
sig subjekter, oplevelser, handling, ting eller steder. ANT er dermed det, man
kalder en posthumanistisk praksistilgang (Schatzki, 2001).

For at synliggere og undersoge, hvordan ting (materialitet eller teknologi)
bidrager til handling, har teknologisociologen Bruno Latour udviklet et seer-
ligt begreb — med udgangspunkt i Michel Serres” medieringsfilosofi (Blok &
Jensen, 2009; Latour, 1993, p. 5). Latour synligger en lang reekke mader, hvor-
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pa ting bidrager til det, som ellers typisk i sociologien omtales som menneske-
lig handling, og argumenterer, at ting burde anerkendes for deres bidrag til
handling (Latour, 2005, p. 72). Her kommer medieringsbegrebet ind. Medie-
ringsbegrebet er udviklet for at synliggere den overseattelse, ting bidrager med,
ndr de indgdr i menstre af aktivitet. At mediere betyder at formidle eller meeg-
le: at etablere en forbindelse mellem to parter, at muliggore en forbindelse el-
ler feelles samhandling, og en central pointe i det ANT’ske medieringsbegreb
er, at formidling ogsa altid er forvreengning: en formidler etablerer en forbin-
delse, men preeger eller former ogsa forbindelsen. Tingen gor noget (Latour,
2005, p. 39). I forhold til hvordan beerbare teknologier er med til at skabe op-
levelsen af et fysisk miljo, vil det sige, at en baerbar teknologi kan vaere med til
at skabe en forbindelse til stedet, teknologien kan hjeelpe folk i forhold til at
relatere til stedet, men teknologien former ogsd den made, den besggende
relaterer til stedet (Svabo, 2008b, 2009, 2010). Medieringsbegrebet er velegnet
til at undersoge, hvilken rolle baerbare teknologier spiller i oplevelsen af ste-
der. Hvis vi skal forsta besggsoplevelsen, og hvordan beerbare teknologier
spiller ind i den, skal vi iagttage, hvordan besgget handles frem, hvilke men-
stre af aktivitet besogende indgar i, og hvordan baerbare teknologier spiller en
rolle (eller ikke spiller en rolle) i disse menstre af aktivitet.

Idet handling tilleegges sa stor betydning, bliver det afgerende at forsta,
hvordan handling opstar. Latour beskriver ANT som halvt etnometodologi
og halvt semiotik (Latour, 2005, p. 54). Etnometodologien bidrager med en
radikal empirisk vinkel, hvor hverken teknologi eller det sociale ber veere
indholdsudfyldt pa forhdnd, nar man studerer det. Det vil sige, at man
ikke skal tro, at man ved, hvad en teknologi er eller gor, for man empirisk
gar ud og undersgger det. Dette forer til, at ANT argumenterer for etno-
grafiske studier af sociale og teknologiske feenomener, og hvis vi skal for-
std, hvordan mobile, digitale teknologier er med til at skabe oplevelser
for besggende pd oplevelsessteder, md dette undersoges via feltarbejde,
der fokuserer pa, hvordan henholdsvis teknologi og bruger konstitueres
i praksis —i brugssituationen.

ANT treekker pd semiotikken blandt andet for dens méde at begrebslig-
gore handling pa — i kraft af aktantmodellen (Latour, 1993, p. 6). Aktantmo-
dellen er kort fortalt en made at forsta narrative plot. En akter ensker at opnd
noget, og denne akter kan sa blive enten modarbejdet eller hjulpet af andre
aktorer. Badde hovedakteren, hjelper og modstander kan vaere humane eller
ikke-humane. For eksempel kan dragen i en forteelling veere en feel modstan-
der og tryllestaven en aktiv hjelper. Modellen muligger, at vi kan tale om
teknologiens mal, og hvad eller hvem, der henholdsvis hjelper eller modar-
bejder den. Det indebeerer ogs3, at vi kan teenke teknologien som enten hjeel-
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per eller modstander i forhold til en anden akters mal. Menneske, teknologi
og materielle omgivelser indgar i forhandlinger om, hvilke menstre af aktivi-
tet, der skal treede frem (Svabo, 2010, p. 96).

Nar ANT benyttes som en made at teenke om forholdet mellem det so-
ciale og det materielle, sd er den helt centrale pointe, at det sociale og det
materielle er gensidigt konstituerende. Det giver ud fra ANT ikke mening
at teenke pa det sociale uden ogsa at forstd det i materiel og teknologisk
forstand. Tingene stabiliserer socialt samspil. Men det samme gor sig geel-
dende den anden vej. ANT er ikke en materiel eller teknologisk determi-
nisme. Det ville det vaere, hvis man for eksempel argumenterede, at tingene
alene bestemmer. Men det er lige sd vigtigt at forstd, at tingene ikke bestem-
mer. At mennesker tager teknologi til sig — eller afviser teknologi — pa hejst
uforudsigelige og komplekse mdder. Det betyder, at man i denne tradition
har et ikke-essentialistisk teknologibegreb og en ditto ikke-essentialistisk
forstdelse af det menneskelige subjekt og det sociale (Law 1999, p. 4, 2000,
p- 13; Michael 2000, p. 16).

ANT-perspektivet forer til en symmetrisk forstdelse af teknologier. Det
indebeerer, at de mobile, digitale teknologier sideordnes med en masse andre
teknologier — teknologier som mobilteknologierne skal spille sammen med i
brugssituationen. Et centralt fokus bliver relationen mellem de mobile, digi-
tale teknologier og andre materielle genstande, designs og artefakter, og i
sidste instans bliver det interessant, hvordan alle disse er filtret sammen og
bade faciliterer og forstyrrer det monster af aktivitet, der er forbundet med at
befinde sig pa et oplevelsessted. Bade teknologi og besggende handles frem
pa karakteristiske mdder i sociomateriel praksis. Oplevelsen opstar som
sammenfiltringer af det sociale og det materielle.

Samspil med udstillingen: En kulturgeografisk tilgang
til de fysiske omgivelser

Pa steder som museer og oplevelsescentre spiller det rumlige en afgerende
rolle for oplevelsen, og de baerbare teknologier skal forstds i relation til dette.
De fysiske omgivelser er en konstituerende del af oplevelsen; omgivelserne
skal ikke treede i baggrunden, som det for eksempel er tilfaeldet med biograf-
salen, hvor den primeere oplevelse handler om at se filmen, og hvor rummet
helst bare skal forsvinde, s man kan fordybe sig i filmen. Det er ikke tilfeel-
det i den slags miljoer, vi har med at gore her. Det er selve de fysiske omgi-
velser, den besogende skal fordybe sig i. Oplevelsen konstitueres blandt an-
det gennem en kropslig bevaegelse i og gennem de fysiske omgivelser. At de
tysiske omgivelser spiller en afgerende rolle for oplevelsen, gor det relevant
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at dveele lidt ved dem. Hvordan kan man begrebsliggore rummet? Her er det
oplagt at treekke pa geografien, idet forstdelsen af rum er et helt centralt tema
i denne videnstradition.

Den leegmandsforstaelse af rum, de fleste af os nok har, er en opfattelse af
rum som en absolut sterrelse, hvor rummet er en slags container for den
aktivitet, der foregdr i rummet.

“Forstdelsen af rummet som absolut betyder, at det opfattes som
en “ting i sig selv”, som havende en eksistens uatheengig af sit
indhold. Det besidder sin egen struktur, som vi kan anvende til
at sortere feenomener eller udskille dem fra helheden. Man taler
ogsad om, at rummet far en container-karakter eller fungerer
som passiv arena, indenfor hvilken tingene sker. Det ses som en
tom container, der skal fyldes elementer i, og disse elementer
behandles udelukkende som absolutte storrelser.” (Hansen &
Simonsen, 2004, p. 167)

Der har i kultur- og samfundsgeografien gennem de sidste 40 ar veeret et
opger med den absolutte mdde at forstd rum. Man arbejder i stedet med en
relationel rumopfattelse (Massey, 2005; Simonsen, 2005; Thrift, 1996). Her un-
derstreges det, at det sociale altid er rumligt, og at det rumlige ogsa altid er
socialt. I stedet for at teenke det sociale og det rumlige som eksterne i forhold
til hinanden samtaenkes de: de str i en intern relation til hinanden (Hansen
& Simonsen, 2004 ).

“Den grundleeggende tanke er, at det rumlige er en integreret
del af social praksis og sociale processer — de er alle situerede
i rum (og tid) og de har alle en iboende rumlig dimension.
Det er tilfeeldet pd alle samfundslivets skalaer: fra mikrofee-
nomener som hverdagslivets aktiviteter omkring arbejde og
konsumtion til makrofeenomener som geopolitik og interna-
tional arbejdsdeling... rumligheden ma teoretiseres og analy-
seres som en fundamental menneskelig og social dimension og
dermed ogsd som en social kategori.” (Hansen & Simonsen
2004, p. 169)

Denne tilgang tegner et relationelt og processuelt rum; rummet konstitueres og
rekonstitueres hele tiden. Rummet skabes af de sociale og materielle sam-
spil, som finder sted i modet mellem mennesker og det materielle landskab,
og det genskabes hele tiden — det er hele tiden i proces. Det rumlige begrebs-
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liggares som en integreret del af praksis, og denne forstdelse af rum er der-
med i direkte forbindelse med praksis-orienteringen i social teori (Schatzki,
2001). Rummet og det sociale er monstre af aktivitet.

Det kan virke forvirrende, at man bade kan tale om rum som det relationelt
opstdende, processuelle og praktiserede rum, og rum i en mere leegmands-
sproglig og absolut forstand. For at undga denne forvirring omtaler jeg det
absolutte rum som “materielle omgivelser’, og bruger altsa ordet ‘rum’ til at
betegne det praktiserede rum — et rum der ikke kan adskilles fra social prak-
sis. Denne definition indebeerer, at flere forskellige sideordnede og sameksi-
sterende rum (ogsa kaldet rumlige praksisser eller rumligheder) kan handles
frem i de samme materielle omgivelser: hvad der i absolut forstand er ét rum,
kan godt indgd i (og rumme) flere rumlige praksisser.

Rum skabes i relationer mellem mennesker og materielle omgivelser — og
det geelder ogsa i turisme og fritidslivet (Baerenholdt, 2007; Beerenholdt, Hal-
drup, Larsen & Urry, 2004; Haldrup & Larsen, 2006). En relationel og proces-
suel made at begrebsliggere rum udfoldes i forhold til oplevelsesrum af kul-
turgeograf og hverdagslivs-/ turismeforsker Michael Haldrup, med seerlig
reference til en klynge af teoretiseringer som ud over at veere relationelt og
processuelt orienterede ogsa er inspirerede af ANT’s tilgang til, hvordan det
materielle er med til at konstituere det sociale. Denne klynge af teoretiserin-
ger, som kaldes en “ikke-repraesentationel” eller en “mere-end-repraesenta-
tionel geografi’, studerer, hvordan rum bliver til i medet mellem hybride
kroppe og materielle omgivelser (Haldrup, 2006, p. 103). Rum, menneske og
teknologi konstitueres relationelt, og dette gensidige skabelsesforhold er
hele tiden undervejs.

“Landskaber, haver, ... byrum osv. opstdr som effekter af mo-
det mellem hybride kroppe og materielle omgivelser indenfor
en flad ontologi, hvor “‘det sociale’ og ‘det materielle’ tildeles en
symmetrisk rolle i skabelsen af handlinger, objekter og institu-
tioner. En vigtig inspirationskilde har her veeret arbejdet in-
denfor den sdkaldte aktor-netveerks-teori (Latour, 1993; Hakli
2006).” (Haldrup, 2006, p. 103)

Et oplevelsesrum skal forstds som noget, der opstdr i samspil mellem det so-
ciale og det materielle. Oplevelsesrummet konstitueres i monstre af aktivitet,
i hvilke det sociale og det materielle er filtret sasmmen. Oplevelsesrummet kan
ikke adskilles fra de gentagne menstre af handling, som det bade rummer og
skabes igennem. Hverken rum, menneske eller teknologi er essenser; de er
ikke absolutte storrelser, der eksisterer uatheengigt af hinanden.
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Nar man er interesseret i, hvordan beerbare teknologier spiller ind i ople-
velsen af materielle omgivelser som for eksempel en museumsudstilling, be-
tyder det, at man skal forsoge at iagttage og beskrive de rumlige praksisser, og
hvordan menneske, teknologi og materielle omgivelser handler sammen og
gensidigt konstituerer hinanden i feelles monstre af aktivitet. Et oplevelses-
rum er et monster af aktivitet. Nar brugere, baerbare teknologier og materielle
omgivelser spiller sammen, opstar et karakteristisk oplevelsesrum.

Det posthumanistiske praksisperspektiv medferer en orientering mod
monstre af aktivitet. Det indebaerer ogsa, at man analytisk primaert beskaefti-
ger sig med ting, mennesker og steder, der er aktive. Hvis en beerbar tekno-
logi ikke er i spil sammen med brugerne, vil den i denne tilgang ikke vaere
central; den er ikke med til at skabe oplevelsesrum for besogende. En forud-
seetning for, at der opstar et oplevelsesrum, er, at teknologien kommer i spil
sammen med brugere. Hver beerbar teknologi er potentielt med til at mediere
et seerligt oplevelsesrum.

Der kan godt eksistere flere sideordnede oplevelsesrum pa det samme sted
—i de samme materielle omgivelser, og en bruger kan godt indga i flere ople-
velsesrum under et besog pa for eksempel et museum, naturcenter eller i et
andet materielt landskab. Et oplevelsesrum er altsd ikke et rum i absolut for-
stand, et oplevelsesrum er en social og materiel rumlighed, der handles frem
af brugere og materielle omgivelser. Denne tilgang til oplevelsesrum adskiller
sig fra bade Mossberg (2003, p. 144) og Hird & Kvistgaards (2010, p. 60) made
at begrebsliggore oplevelsesrum, hos dem teenkes rum som en ramme, jf.
ovenstdende beskrivelse af rum som en absolut sterrelse.

Oplevelse

Den posthumanistiske praksistilgang og den relationelle geografi har ogsa
konsekvenser for, hvordan oplevelse forstas. Oplevelse er noget, der prakti-
seres. Oplevelsen handles frem som et menster af aktivitet, der udspiller sig
socialt, materielt og rumligt. Oplevelse er hybridiseret rumlig praksis.

“oplevelse og rum produceres samlet som effekter af en hy-
brid praksis, der treekker objekter, teknologier, praksisser og
sociale relationer sammen i et konstituerende net af relatio-
ner.” (Haldrup 2006, p. 108)

I stedet for at se pd oplevelse som noget et subjekt har (den internaliserede
oplevelse), vil man indenfor dette perspektiv arbejde med oplevelse som no-
get, der praktiseres relationelt. Fokus er ikke indeni mennesket, men pa rela-
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tionen mellem menneske og verden. Oplevelse foregar distribueret, er socio-
materielt konstituteret og handles frem som og i praksis, og brugeren bliver
en flygtig kategori, hvis karakteristika skifter med forskellige brugssituatio-
ner (Hernwall & Arvola, 2008, p. 65). Denne mdde at teenke om oplevelse og
bruger kan kobles til poststrukturalismens anti-essentialisme. Poststruktura-
lismen forte blandt andet til en problematisering af essentialistiske tilgange
til det menneskelige subjekt. I psykologien forte dette til dekonstruerende,
socialkonstruktivistiske, diskursanalytiske og andre anti-essentialistiske til-
gange (Burr, 1995; Gergen, 1991; Harré, 1986; Shotter & Gergen, 1989). Nogle
af disse har haft en seerlig orientering mod henholdsvis det diskursive og det
sociale, hvor sproget eller interpersonelle relationer gives primaer betydning
for tilblivelsen af det menneskelige subjekt, men der er ogsa mere materielt
orienterede anti-essentialismer, ud over ANT for eksempel Haraways mate-
rielle semiotik, som er teet besleegtet med ANT (Haraway, 1991, p. 154; Law,
2000, 2002, 2004; Michael, 2000, p. 16; Mol, 2002).

Opsummerende fokuserer den skitserede teoretiske tilgang pa de socia-
le, materielle og rumlige menstre af aktivitet, der opstdr mellem besogen-
de, beerbare teknologier og materielle omgivelser. To forhold er centrale:
besogets forlob er et resultat af forhandlinger mellem en raekke humane og ikke-
humane aktorer. Beerbare teknologier kan bdde blive obstrueret af andre og
blive hjulpet af andre, ligesom de ogsa selv bade kan facilitere og obstruere.
Hvordan de udever indflydelse pa et besog, er sdledes et abent sporgsmal
til empirisk undersogelse. Hvis baerbare teknologier lykkes med at komme
til at handle sammen med besggende og materielle omgivelser medieres et
karakteristisk oplevelsesrum.

Naturama

Naturama dbnede i 2005 som en nutidig udgave af det tidligere Svendborg
Zoologiske Museum (etableret i 1935). Museet er moderne i arkitektur og
udstillingsdesign. Museets permanente udstilling straekker sig over et tre
etager stort cylinderformet rum. I keelderetagen findes vanddyr, i midten
landdyr, og overst fugle. Udstillingen kombinerer multimedier og minima-
listiske podieopstillinger: Plakater og skilte er skdret ned til et minimum,
og i stedet er stationaere computere placeret rundt omkring i udstillingen,
og et audiovisuelt show gennemspiller i 90 minutters loops degnets 24 ti-
mer og viser dag, aften og nat ved hjeelp af lys og lyd.

Naturama er et godt eksempel pd et multimedieret rum, og et aspekt af
denne multimediering opstar ved hjeelp af baerbare teknologier. De tre beer-
bare teknologier er mobiltelefonkameraer, udkleedningsdragter og opgave-
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heefter. Det er ikke den type af mobilapplikationer og lokationsbaserede tje-
nester, man i dag typisk forbinder med ordet mobilteknologi. Kun én af de
neevnte teknologier er digital, nemlig mobiltelefonen, men i overensstem-
melse med ANT’s teknologibegreb kan lavteknologiske ting som tej og papi-
rer ogsa betragtes som teknologi, og pa trods af at fokus i ph.d.-projektet ikke
var digitale teknologier, er projektets teori og analyser relevante i forhold til
at forsta ogsa hvordan, digitale beerbare teknologier indgdr i rumligt baserede
oplevelser. Det er interessant i den sammenhzng, at der som naevnt var et
digitalt, mobilt medie (den neevnte PDA-baserede audioguide) til radighed
for de besggende, men de besogende brugte det ikke! En forudseetning for, at
der opstar et oplevelsesrum, er, at teknologien er i brug. De PDA-baserede
audioguides pa Naturama bliver sjeeldent brugt og er saledes sjeeldent med
til at konstituere oplevelsesrum. Helt anderledes er det for de tre andre beer-
bare teknologier.

Mobiltelefoner, opgaveheefter og udkleedningsdragter spiller centrale rol-
ler i museumsbesggene pa Naturama, og de er i udpreeget grad med til at
forme oplevelsen: de er i flittig brug. Mobiltelefonerne bruges som kamera-
er, og dette foregdr pa de besogendes initiativ, der er ikke nogen mobiltele-
fonbaseret digital formidling fra museets side. Det er meget almindeligt, at
besogende har deres mobiltelefoner med pa museet, og at de benytter dem
til at fotografere med. Ligeledes er det meget almindeligt at se born i de 15-
20 udkleedningsdragter, som forestiller dyr fra udstillingen, og som museet
stiller til radighed; dragterne ma jeevnligt skiftes ud, fordi de er slidt op. Der
er ikke tal for, hvor mange besogende, der benytter deres telefoner eller gar
rundt i udkleedningsdragter, men det er der for opgavehaefterne: Der er
8.700 opgaveheefter i brug arligt. Omkring halvdelen af museets arlige
72.500 bespgende er under 18 ar. Born og unge udger sdledes en stor besags-
gruppe pa museet, og neesten en tredjedel af boernene gar rundt med et op-
gaveheefte, og fordi foreeldre og born ofte er feelles om at lose opgaver, er det
reelle tal for, hvor mange besogende, der er ledsaget af et haefte, noget stor-
re. Samlet set praeger de beerbare teknologier ikke kun bernenes oplevelse af
museet, teknologierne er ogsd med til at seette dagsordenen for medfolgen-
de voksne. Museumsbesgget er som naevnt en social situation, og de baer-
bare teknologier pavirker samspillet i hele familien.

Medierede oplevelsesrum pa Naturama

Pa Naturama skaber de tre baerbare teknologier hver et seerligt samspil
mellem den besggende og udstillingen. Opgaveark, mobiltelefoner og ud-
kleedningsdragter er med til at skabe en serlig mdde at engagere sig i
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udstillingen pa. Hver teknologi medierer en serlig besagspraksis og et
serligt oplevelsesrum.

Opgaveheefterne skaber en besggspraksis, hvor den primeere aktivitet er
at lose opgaver. Besggende gar rundt med papir og pen i handen og leder
efter svar til opgaveheefterne, eller de sidder eller stir ved computere og lo-
ser opgaver. Fokus er pd, hvad dyrene hedder, hvordan de ser ud, hvor de
lever, og hvad de spiser. Det er en besggspraksis, der handler om tekst og
faktuel viden. Den besogende interesserer sig for udstillingens evne til at bi-
drage med svar til opgaveheefterne. Udstillingen handles frem som informa-
tionsdepot. Den besogende bliver en penneforer, der deltager i en fremvis-
ning af fakta om de udstillede dyr. Opgavehzeeftet kombinerer en skolastisk
logik med skattejagtens speendingsmoment. Oplevelsesrummet er et infor-
mationslandskab, og den mdde, den besogende skal engagere sig, er ved at
veere en blanding mellem en arkeeolog, der graver efter information, og en
arkivar, der seetter information ind i de rette beholdere.

Det er almindeligt, at flere familiemedlemmer deltager i lesningen af op-
gavehaefterne. Voksne engagerer sig ogsa i bernenes heefter. De ansporer bor-
nene og deltager ogsa i selve opgavelesningen. Der opstdr imidlertid ogsa i
nogle familier forhandlinger om, hvor meget heeftet skal have lov til at be-
stemme. Foreeldre eller bedsteforaeldre har méaske mere lyst til at opleve ud-
stillingen ved at ga rundt uden at folge opgaveheeftets instrukser, og barnets
vedvarende plagen om at komme videre, videre, videre for at lose heeftet
bliver til et irritationsmoment. Familiemedlemmer kan sdledes bade obstru-
ere og hjeelpe pa vej i forhold til heeftets intention.

Opgavehefterne er et eksempel pa en beerbar teknologi, der understotter
andre formidlingsteknologier. Opgaveheeftet kobler bade til udstilling og de
udstillede genstande ved at instruere besogende om, at de skal ga til for ek-
sempel vandniveau og finde polarraeven og beskrive, hvordan dens teender
ser ud. Opgaveheefterne henviser ogsa besegende til de stationeere compu-
tere, som er fordelt pd alle tre etager i udstillingen. Opgaveheefterne forteeller,
at den besggende skal gd ind pa computeren og finde et dyr eller en gruppe
af dyr, leese om dyret, og svare pa et givent spergsmal. Opgaveheeftet er et
godt eksempel pd en beerbar besogsteknologi, der kobler til dét museet gerne
vil henlede opmaerksomheden p4&, nemlig udstillingen og de udstillede gen-
stande, og den er ogsa et eksempel p4d, at en stationeer digital teknologi un-
derstottes af en ikke-digital mobil teknologi. Teknologier skal ikke forstas
som isolerede storrelser, men ud fra, hvordan de kobler til hinanden og andre
besogs- og formidlingspraksisser.

Mobiltelefonkameraer skaber en besagspraksis, hvor den primeere aktivi-
tet er at fotografere. Aktiviteten er mere individuel end ved brug af opgave-
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heeftet, familiemedlemmer og skolekammerater tager ikke billeder ‘sammen’,
men kan godt deles om et mobilkamera. Besogende gdr rundt med deres mo-
biltelefoner; de standser foran et dyr, som de synes er smukt eller fascineren-
de, og tager et billede af det. Den besggende traeder i karakter som fotograf,
som en besggende, der er aestetisk skabende. Tilgangen til udstillingen er vi-
suel og personlig og kan i bogstaveligste forstand kaldes overflade-orienteret;
fokus er, hvordan dyrene ser ud, ikke hvad de hedder, hvor de bor, eller hvad
de spiser. Udstillingen bliver i denne besggspraksis transformeret til billeder.
Metaforisk set svarer oplevelsesrummet til et fotoshoot, hvor den besogende
er fotografen, som engagerer sig aestetisk i de udstillede genstande.

Mobiltelefonkameraet er et eksempel p4d, at en beerbar teknologi bade kan
facilitere nogle besogspraksisser og obstruere andre. Den besogende tager
billeder af udstillede genstande og er med til at handle en seerlig visuel og
aestetisk praksis frem. Mobilkameraet spiller imidlertid ogsa ind i en anden
besogspraksis. Pa guidede rundvisninger er mobilkameraet et distraheren-
de element, som gor det vanskeligt for rundviseren at fastholde de besggen-
des opmaerksomhed. Mobilkameraet sniger sig hele tiden op af lommen og
forstyrrer den besggspraksis, som en guidet rundvisning bestér af. Baerbare
teknologier kan bade facilitere og obstruere formidlingspraksisser.

Udkleedningsdragterne inspirerer barnene til at lege, at de er et dyr. Bor-
nene kravler, lober og slds. Dyre-bernene angriber deres medbesggende, og
ndr flere born er samlet, for eksempel i en barnehavegruppe eller skoleklasse,
udvikles mere strukturerede legeaktiviteter, hvor bernene forhandler om,
hvem der skal vaere hvad og legens forleb. I denne besogspraksis tager ud-
stillingen form som naturomrdde. Barnet relaterer til udstillingen kropsligt
og ved hjeelp af fantasien. Det praktiserede oplevelsesrum kan beskrives som
en slags naturreservat, hvor den besegende er et vildt dyr.

Udkleedningsdragterne er et eksempel pa, at den samme teknologi kan
indgd i meget forskelligartede besogspraksisser, og at bdde besggende og
teknologi kan indga i flere oplevelsesrum samtidigt. Bern i udkleednings-
dragter kan veere opslugt af en besggspraksis, som handler om at lege natur,
her er udkleedningsdragten en central konstituerende faktor i forhold til en
naturdramatiserende besggspraksis. Men udkleedningsdragten indgdr ogsa
i visuelt orienterede besogspraksisser, nar foreeldre for eksempel instruerer
deres born om at sta stille, sa der kan blive taget et billede af dem, mens de
er kleedt ud som isbjern.

Samlet set viser disse eksempler, at de fysiske omgivelser antager en flerty-
dig karakter. Metaforisk kan udstillingen bade tage form af et informations-
landskab, et fotoshoot og et naturomrade. Den samme museumsudstilling
handles frem i tre sideordnede oplevelsesrum, og én besggende kan godt
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indgd i dem alle. Den besggende kan bade antage karakter af eventyrlysten
penneforer, fotograf og vildt dyr. Museumsgeesten skifter karakter alt efter,
hvilken besggsteknologi vedkommende er engageret i. Bdde den besogende,
teknologi og udstilling er filtret sammen i konstitueringen af oplevelsesrum.

Forhandlede oplevelsesrum pa Naturama

Hver besogsteknologi medierer et seerligt oplevelsesrum. De iscenesaetter
udstillingen pd en seerlig mdde og far den besogende til at opfere sig pd en
made, der passer. Men det sker ikke pa deterministisk vis. Set fra teknolo-
giens perspektiv er malet at bestemme over den besggende: at komme til
at handle sammen med den besggende. Mélet for teknologien er at blive
koblet sammen med den besggende, at etablere en hybrid, og at forme ud-
stillingen i sit eget billede. Men at blive samhandlende, virkelig at komme i
aktion, er en begivenhed, som sagtens kan mede vanskeligheder pa vejen,
maske i form af en bedstemor, der modseetter sig opgaveheeftets indfly-
delse, eller en museumsguide, der forviser mobiltelefonen til bukselom-
men — eller mdske bare i form af den besogendes manglende lyst eller vilje.
At de baerbare teknologier kan veere med til at skabe en karakteristisk be-
sogspraksis, betyder sdledes ikke, at de styrer museumsbesoget eller den
besogende. Det gor de ikke. De forhandler om, hvordan museumsbesoget
skal forlobe med en lang reekke andre aktorer. Besogende, opgaveheefter,
mobiltelefoner, udkleedningsdragter, computere, skilte, plakater, udstil-
lingsgenstande, guidede rundvisninger og arkitektur er alt sammen i
komplekst samspil.

Hver teknologi er underlagt omfattende sociale og materielle forhandlin-
ger om, hvorvidt teknologien skal have lov til at udeve indflydelse pa beso-
get, og det kan vaere en kamp overhovedet at komme i aktivitet. Museums-
besoget er saledes en sammenfiltring af en reekke sociale og materielle enhe-
der, der alle forhandler om, hvilken drejning besoget skal tage, og hvordan
oplevelsen skal praktiseres. Centrale temaer er dermed, hvordan den beer-
bare teknologi kobler til den sociale situation, til de fysiske omgivelser og
eksisterende formidlingspraksisser.

Teknologierne er afheengige af deres relation til andre enheder, og deres
indflydelse pd besoget forhandles. Det er i den sammenheeng vigtigt ikke at
fastholde et skel mellem det digitale og ikke-digitale. Tvaertimod er det seer-
ligt interessant, hvordan det digitale og det ikke-digitale spiller sammen. En
meget steerk besggspraksis pd Naturama er sdledes det oplevelsesrum, der
handles frem i forbindelsen mellem det trykte opgavehaefte og den statio-
naere, computerbaserede informationskiosk.
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En besogsoplevelse tegnes som et monster af aktivitet, der vokser frem af
sociomaterielle forhandlinger. Hvis man skal arbejde strategisk og design-
orienteret ud fra denne forstaelse, er det afgerende sporgsmal: hvilke dele af
den sociomaterielle og rumlige praksis understetter teknologien — og hvad
modarbejder den? Hvordan spiller mobilteknologierne sammen med ud-
stilling og andre formidlingsteknologier og -praksisser? Og hvordan spiller
mobilteknologierne sammen med besogssituationen i ovrigt? Det er vigtigt,
at teknologien henleder opmarksomheden pa dét, der er malet med for-
midlingen, og man skal veere opmerksom p4, hvilken besegspraksis tekno-
logien skal indga i.

Konklusion: En tilgang til at forsta beerbare
teknologier i rumlige oplevelser

En rumligt orienteret posthumanistisk praksistilgang til, hvordan baerbare
teknologier indgar i “pd stedet’-oplevelser, giver begreber, der kan forsta den
emergente, gensidige konstituering af menneske, teknologi og rum. Tilgan-
gen forer til en analyse af de handlingsforleb, der opstdr mellem besogen-
de, mobilteknologier, udstilling og andre formidlingsaktiviteter. Tilgangen
traeekker pa geografiens styrke i forhold til det rumlige og ANT’s styrke i
forhold til menneske-teknologi relationer. Det giver samlet et begrebsappa-
rat, som er et godt udgangspunkt for at forsta relationer mellem menneske,
teknologi og materielle omgivelser. Den skitserede tilgang understreger, at
man skal arbejde empirisk og i dette arbejde veere seerligt opmaeerksom pa,
hvordan handling opstar relationelt mellem brugere, teknologier og materi-
elle omgivelser.

Relevansen af en posthumanistisk praksistilgang bestyrkes af, at tilgangen
skrives ind i en medie- og kommunikationsvidenskabelig diskurs, som om-
handler vigtigheden af brugerundersogelser — generelt. Tilgangens steerke
empiriske orientering kobler til den orientering, der er mod publikums- og
brugerundersggelser i medie- og kommunikationsforskningen. Museumsud-
stillinger seettes ogsa ind i denne sammenheeng. Udstillingen betragtes som
et massemedium, og det er mindst lige sa relevant at undersoge brugen af
udstillinger, som det er at undersoge brugen af andre medier. Bidraget skri-
ver sig ind i en modtagerorienteret og dialogisk kommunikationsforstaelse,
hvor teksten forst far mening, ndr den er leest af modtageren. Det seerlige
forhold ved den type ‘tekster’, vi har med at gore her, er netop den rumlige
og sociale dimension. Vi er langt fra den individuelle leeser, der sidder fordy-
bet i en tekst. Tveertimod er ‘laese’-situationen praeget af stor social, materiel
og rumlig kompleksitet. Der er flere brugere om ‘teksten’, og “teksten” har
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sveere kar for at fastholde modtagerens opmaerksomhed pa grund af de kom-
plekse og facetterede materielle omgivelser, hvor hver genstand (i en muse-
umsudstilling) byder sig til og forseger at indfange den besegende. Den for-
dybelse, man littereert og mediemaessigt typisk ville tilstraebe, er altsd i den
grad udfordret af distraktion — af alle mulige distraherende elementer, bade
menneskelige og ikke-menneskelige. Besogsoplevelsen tegnes som et for-
handlet menster af aktivitet: en relationelt opstdende social, materiel og rum-
lig begivenhed.

Perspektiv: museumsbesaget som
postmoderne hybrid

Nar baerbare teknologier opnar at komme i spil med besggende og udstilling,
medierer teknologien et seerligt oplevelsesrum. Det er ikke et rum i absolut
forstand, men et relationelt og processuelt opstdende rum. At se pd, hvad det
er for en rumlig praksis, der medieres, giver gje for, hvilke situationer tekno-
logien indgar i. Det giver et abent fokus pa, hvordan teknologien er i spil.
Begrebsapparatet er imidlertid ikke udviklet med henblik pd at analysere det
konkrete indhold af de praktiserede oplevelsesrum, og forstdelsesrammen gi-
ver ikke umiddelbart et bud p4a, hvordan vi skal skelne mellem en formid-
lingsteknologi, der er udviklet med henblik pa at give uddybende informati-
on om, hvordan en drossel lyder, ndr den synger, og en formidlingsteknologi,
der er udviklet for, at den besggende skal gennemspille et omfattende histo-
risk narrativ. Til begge oplevelsestilbud ville begrebsapparatet sporge: hvor-
nar virker det, hvorndr virker det ikke, hvem er med til at bestyrke det, hvem
modarbejder, og hvad kendetegner det praktiserede oplevelsesrum, der reali-
seres, nar formidlingsteknologien far lov til at komme i spil.

Det ville veere interessant at arbejde videre med indholdsanalyse og gen-
rebestemmelse og refleksion over, om der er seerlige typer af indhold og gen-
rer, der passer serligt godt til seerlige brugspraksisser. Det kunne veere inte-
ressant at arbejde videre med ideen om, at beerbare besggsteknologier instru-
erer et handlingsforleb og iscenesatter et oplevelsesrum. En analyse af tekno-
logiers specifikke indhold kunne saledes orientere sig videre mod narrativ
og dramatisk analyse: ved bdde at analysere en enkelt teknologi for dens
dramaturgi, men ogsa fokusere pa det samlede museumsbesogs dramatiske
forleb (hvor ogsa situationer som spisning, skeenderi og toiletbesgg inddra-
ges). Jeg forestiller mig, at museumsbesoget saledes kunne beskrives som en
postmoderne blandingsgenre, hvor der kalejdoskopisk veksles mellem for-
skelligartede synsvinkler, forteellinger og scenografier.
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