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Om case-beskrivelsen

| 2007 gennemfartes et forseg med at bygge et dansk virtuelt bibliotek i den virtuelle
verden Second Life Forseget, kendt som Info IsSland DK, er afrapporteret af projektlede-
ren (Barlach, 2008), har vagret genstand for en mindre, ekstern evaluering (Gotved,
2008), og har veret omtalt dels i forskellige fagblade under projekiforlgbet og efterfal-
gende (fx. Mortensen, 2007; Pedersen, 2007a; Pedersen, 2007a b; Hald, 2007; Hald,
2008b) og dels pa diverse weblogs. Desuden er projektet dokumenteret gennem forskel-
lige billedserier painternettet (bl.a. Andersen, 2008; Geisler, 2007; Hald, 2008a; Jensen,
2008; Larsen, 2007; Arhus Kommunes Biblioteker, 2008), og endelig findes der en lille
film om projektet (Barlach & Larsen, 2008). Delvis sasmmenfaldende med Info Island
DK (de har haft en lille afdeling pa gen) har Det Kongelige Bibliotek, K gbenhavns Uni-
versitetsbibliotek, arbejdet med projektet Hybride Verdener (Knudsen, & Olsen, 2008).

Béde afrapporteringen og evalueringen slar fast, at projektet pa udmaaket vis har op-
fyldt sit formdl. Dette var at bygge og bemande et landsdaskkende formidlingshus, der
kunne formidle bibliotekernes elektroniske services, projekter og arrangementer; gen
nemfare diverse arrangementer og udstillinger; etablere et netvaak for bibliotekernes
medarbejdere og samarbejdspartnere; samt at instruere disse i brugen af Second Life.

Naavagende case-beskrivelse, der er udarbedet under forskningsprojektet Sense-
making strategies and user-driven innovations in virtual worlds, har til hensigt dels kort
at redegare for Info Iand DK ud fra en funktionalitetsvinkel (kapitlet: Info Island DK
lagttaget), dels at beskrive projektdeltagernes oplevelser som faglige aktarer i en virtuel
verden, og dels at indkredse de innovative aspekter ved projektet (kapitlerne: Info Island
DK forestillet og Info ISand DK oplevet). Det er derimod ikke meningen at supplere
eller diskutere hverken afrapporteringeneller evalueringen af projektet. Savel de positi-
ve som de kritiske vurderinger, der fremsadtes pa de felgende sider skal derfor alene
forstas ud fra de omtate forma med case-beskrivelsen.

Metode og empirisk materiale

Indledningsvis er i anden halvdel af april og ferste uge af maj 2008 foretaget en syste-
matisk gennemsggning af de 50 ger, som udger Information Archipelago (Figur 1). Det
er et omrade i Second Life, hvor mange, men langt fra samtlige, biblioteker har etableret
sig (se Bilag A for en oversigt over gerne). 11 af disse ger |& enten ade hen eler havde
adgangskontrol, 22 ger havde ikke noget decideret bibliotek, yderligere tre var af mere
eller mindre begramset interesse, mens 14 ger rummede ét eller flere virtuelle bibliote-
ker. Alle de ger, der var adgang til, er gennemvandret i et spiramenster, saledes at
santlige gens bygninger og opstillede objekter er besggt. Alle objekter i alle biblioteker
er afprovet, sdledes at der i bygninger og rum med mange ensartede objekter er taget
stikprever af funktionaliteten, mens samtlige objekter, hvis brug ikke var umiddelbart
indlysende er afprovet. Pa grundlag af denne gennemgang er opstillet en typologi for
Second Life bibliotekers bygninger, indretning og inventar. Vaegten er her lagt pa funk-
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tionalitet, siledes at inddelingen er foretaget ud fra egenskaber og ikke ud fra konkret
visuel udformning. Typologien, der tjiener som baggrund for forstéelse af indretningen
af Info Idand DK, er gengivet i Bilag B.

Ud over de virtuelle artefakter og den tilgeangelige litteratur om projektet er der indsam+
let et ganske omfattende interview- materiale. Info Iand DK projektgruppen bestod af
18 medlemmer foruden projektlederen. | samréd med to af projektdeltagerne er udvalgt
til interview i alt ni af disse 19 personer. Til grund for udvadgelsen har ligget dels meget
aktiv projektdeltagelse, dels arbegjdsfunktioner i projektet (alle vaesentlige aktiviteter er
reprassenteret), og dels ansadtel sessted (alle deltagende institutioner p& near én er repree-
senteret). Alle informanterre er erfarne bibliotekarer med en skennet aldersmaessig
spredning fraferst i 30'erne til midt i 50'erne. Alle beskadtiger sig i dagligdagen med IT
I bibliotekssammenhaang. Tre eller fire af dem spiller eller har indtil for nyligt spillet
online-rollespil, mest World of Warcraft, om end en enkelt:

"... blevlynhurtigt trad af det der baby-design der er i verdenen. Jeg synes sim-
pelthen at det er for nuttet, og det andet her, det er sddan lidt mere ... realistisk.
Men det er sa baseret Conan-universet, s det er sddan med blod og afhuggede
lemmer og bare bryster... det er lige noget for voksne mennesker" (interview med
Ivan)

Der har vegret gennemfart i alt syv semistrukturerede interviews (tre af dem dobbeltin
terviews, én informant er blevet geninterviewet) af en varighed pafratre til fem kvarter,
idet interviewet med projektlederen dog varede knap to og en halv time (for interview-
guide, se Bilag C). Interviewene er blevet lydoptaget digitalt og er efterfalgende trans-
skriberet in toto (inkl. pauser og stemningsudtryk), tematiseret og analyseret. Desuden
har vaaet gennemfert et e-mail interview med projektets formelt ansvarlige leder (pro-
jektgleren) samt et to og en halv times chat-interview i Second Life med projektets vo-
lonter programmer-designer.

De fleste informanter har fortalt frit og spontant om deres oplevelser med Info Island
DK. Menii to tilfadde har der vagret grund til at tage forbehold for udsagnene. Det ene
drejer sig om en informant, der i samtalen i nogen grad patog sig rollen som formidler
af Second Life generelt og som generaliserede og teoretiserede ganske meget ud fra en
sazdeles reflekteret forstaelse af og godt kendskab til litteraturen om virtuelle verdener.
Her er der i analysen lagt stor vaagt pa at skelne mellem informantens personlige erfa-
ringer og refleksionerne. Det andet forbehold gadder et interview, hvor informantens og
intervieweres gensidige forventninger ikke var passende afstemt. Med et gnske om at
tale mere bredt om muligheder i virtuelle verdener reagerede informanten ofte defensivt
ved at kvalificere sine svar med henvisning til kontekst ("det kommer an pd, i hvilken
sammenhaag ...") og endda ironisere over situationen ("kan jeg ikke falidt beteak-
ningstid til nogle af dine spargsmal?'). Ogsa her er der lagt saalig vaegt pa at sondre
mellem pa den ene side redegarelsen for erfaringer, og pa den anden side generelle Se-
cond Life forhold og samt visioner.
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Alle deltagere er anonymiseret, sa de i denne tekst fremtraader med fornavne med for-
bogstaver fra"A" til "K". Dog har det i enkelte tilfadde vaaret hensigtsmaessigt at henvi-
se til en informants saglige funktion i projektet (fx. "projektlederen”), nar det gadder
vassentlig faktuel information. Citaterne er renset for fyldord, stammen og nogle fa, spe-
cielle dialektudtryk (fx. brug af "og" i stedet for "at", eller "fordre" i stedet for at "be-
fordre") samt manérer (fx. dublering af adjektiver for emfase), som kunne gere det mu-
ligt at identificere en bestemt projektdeltager. For at gare citaterne laesevenlige og no-
genlunde koncise er ufaardige saaninger, &benlyse fortalelser samt laangere eller kortere
indskud uden relevans for citatet erstattet med prikker (...).

Figur 1. Information Archipelago, maj 2008
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Info Island DK iagttaget

Den falgende beskrivelse er baseret pa besgg pa Info Island DK i perioden april til juli,
2008, og den omfatter kun gens udformning og indhold i denne periode. | henholdsvis
medio april og medio juni er der endvidere gennemfart en systematisk gennemgang af
gen. De objekter, som i skrivende stund star fremme, udgar kun en del af alle dem, som
har vaaet i brug i Iagbet af Info ISland DK projektet. Nogle af de nedpakkede objekter er
blevet fremvist under et interview med designeren, mange andre er det muligt at seillu-
streret i det ganske omfattende billedmateriale, som er tilgaangeligt pa nettet (Andersen,
2008; Geisler, 2007; Hald, 2008a; Jensen, 2008; Larsen, 2007; Arhus Kommunes Bibli-
oteker, 2008).

Info Island DK ligger centralt placeret i den gruppe af biblioteks- og uddannel ses-ger i
Second Life, der gar under betegnelsen Info Island Archipelago (Figur 1). "@en", som
er en betegnelse for en selvstaandig parcel i den virtuelle verden, er opbygget af i alt fem
mindre ger, hvoraf nogle er indbyrdes forbundne med broer (Figur 2). Nogenlunde midt
i omradet ligger ankomstplatformen, hvorfra en bro farer nordpatil den ovale g, som
rummer Formidlingshuset. Fra denne @ udgar to broer til to mindre, cirkulaae ger. Mod
ast, pa hgjde med ankomstplatformen, ligger Playground, en @ indrettet som "sandkas-
se", hvor det er tilladt alle at bygge. Mod vest ligger den tidligere Infotainment-g, som i
november 2007 blev overdraget til det norske Vestfold Fylkeskommunes Bibliotek. Dette
byggeri, og aktiviteterne i det, indgar ikke i neavagrende arbejde. | det nordestlige hjer-
ne af omradet ligger den ganske lille og nu ubebyggede Pims @, opkaldt efter dens
germand, som var Info Islands DK's bygmester.

e o A0 .m B
- ’ .
e =
*
Eduisland E-:Il;:-l-:ﬂ'u:l ] ': Eduisland &

. .
Info Island DK : Eduisland 3 ’

Wachinimaynstitute (50167, 32)

Figur 2. Kort over Info Island DK og omgivende @er, juni 2008
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Figur 3. Tidlig skitsetil Info IsSand DK's grundplan (ill.: Bo Fristed).

Under havet ligger der i det sydestlige hjarne et depot med "gratis ting". Bygningerne
rummer en rigdom af objekter, som er omtalt i nogle ganske fa weblogs pa nettet, men
som dlet ikke er blevet naavnt i projektsammenhaang. Syd for landingsplatformen be-
gynder et system af tunneler. Det straskker sig mod @st og nord og Slutter lidt syd for
den ubebyggede Pims @. Dette meget omfattende byggeri har fungeret som en legeplads
for nogle af dem, som har designet gen og dens objekter. | den sydvestlige spids af tun-
nelkomplekset ligger Ames' Bar, der har fungeret som rekreativt omrade for projektdel-
tagerne. Endelig ligger helt ude i det sydvestlige hjgrne af parcellen en lille undersgisk
magasi nbygning, som rummer objekter, der er blevet til overseller er blevet kasseret.
Adgangen til magasinet er beskyttet med et kodeord.

Den umiddelbart synlige del af Info Island DK, gerne og broerne, danner tilsammen en
trekantet grundplan. En ganske svag asymmetri bidrager til at gare formen dynamisk.
Det ovale Formidlingshus er sdledes orienteret vest-nordvest, og ankomstplatformen er
forskudt en smule mod gst i forhold til Formidlingshus-gens midterakse. Den lille, uan-
seelige Pims @ mod nordest afbalancerer pa en underfundig vis det centrale byggeri. Der
er tale om en ussadvanlig og kunstnerisk bevidst udnyttelse af den lille, kvadratiske Se-
cond Life parcel, og Info IsSland DK er da ogsa seadeles igjnefaldende — i enhver for-
stand — n&r man ser pa et kort over Information Archipelago. Ingen af informanterne har
hadftet sig ved, om udformningen af Info Island DK som en gruppe af smager skulle
have en saalig symbolsk betydning ("de danskes ger"). Til gengadd er det naaliggende
at indleese en symbolik i Formidlingshusets grundplan.
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djet

Formidlingshuset, som helt udfylder den sterste af gerne har form som et spids-ovalt
gje, hvor bygningens ydermure definerer gjenadlet og den udaskkede brand midt i byg-
ningen udger pupillen. Huset er et markant bomaake for Info Isand DK, og selve
grundplanen inviterer til fortolkning. | afrapporteringen (Barlach, 2008) tales der sdle-
des om, at formen kan symbolisere udsyn og indsigt, en tolkning der er helt i projektets
and. Caoister, frimurere, Tolkienlassere og mange andre vil med lige s god ret kunne
laese helt andre vaardier ind i det urgamle solsymbol — spaendende lige fra den altseende
Gud og til Saurons lurende ondskab. Men interessant nok er designet blot baseret pa et
lidt plat ordspil og ikke pa overvejelser om symbolik (interview med projektejer). Arki-
tekten, som havde faet til opgave at designe gen, spillede nemlig ud med en tanke om at
byggeen Info "eye" Land (Idand), og derfra var der ikke langt til de farste skitser af et
mandelformet gje med lange gjenvipper (figur 3). | den endelige udformning er gjet
stiliseret, ligesom bygningens linjer er forenklede i forhold til arkitektens skitser som
resultat af vanskeligheder med at bygge med svungne linjer.

Figur 4. Formidlingshuset, set fra sydvest.

Formidlingshuset

Formidlingshuset er den sterste af gerne, og bygningen pa grunden har dannet ramme
om alle vassentlige aktiviteter i projektet pa naar byggeworkshops, koncert og indviel-
sesceremoni, som fandt sted pa de dengang ubebyggede, mindre ger.

@en er formet som en platform af sten, indhegnet med et lavt, merkt gelaender. Der er
terrasse hele vejen rundt om bygningen, og helt mod est er opfert et lille udenders amfi-
teater, som informanterne ynder at kalde amfibieteater, vel nok fordi tilskuerpladserne
vender ud mod en storskeam, der kan glide op fra vandet @st for gen. Huset er i to eta
ger, og det har form som en omvendt keglestub. De svagt udadskranende vasgge giver
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bygningen et let pragy, som yderligere understreges af de enorme, ovale glaspartier, der
udger sterstedelen af facaden. De giver byggeriet et lidt maritimt pragg, som accentueres
af en glasterrasse, der som en kommandobro afslutter taget mod @st. Dannebrogsflaget
pataget agter (mod vest) ma siges at here fint med til skibsmetaforen, men det passer
ikke salig godt ind i stilen. Glasfacaderne giver et ussadvanligt indblik i bygningen, der
derved kommer til at virke langt mere indbydende end flertallet af de kasser, der ger det
ud for huse i Second Life. Ogsa set indefra gar de store vinduespartier sig godt. Lyset
inde i huset er fremragende, og den besaggende faler sig i god kontakt med den omgi-
vende natur. Bygningens terrasse og mure er holdt i lyse, gra toner; gulvene (gulvtagp-
perne), som er synlige gennem glaspartierne er rgde, s hele bygningen fremtraader i
noget nag de natiorele farver.

Stueetagen er udformet som et bent plan omkring et polygonalt, naesten rundt atrium
med glasvagyge, i hvis bund er indrettet et stort auditorium med tilharerpladser i tre pla-
ner. Auditoriets kraftige bla farver og sorte gulv harmonerer ikke godt med de rade gul-
ve uden for. Men de skaber et halvmerke i det ellers s lyse hus, der overbevisende illu-
derer det daampede lysi en foredragssal. (Figur 14) Lette, flytbare lamelvasgge ger det
muligt at opdele stueetagens enorme flade i afdelinger til for eksempel tematiserede
ressourcer eller udstillinger (sesbl.a. i Figur 7).

Figur 5. Det store magdel okale pa ferste sal.
Husets vaggge, gulve og glaspartier er "faste”, og derfor er der kun adgang til ferste sal

via den teleporter, der er opstillet umiddelbart til venstre for indgangen. Det er en klar
svaghed ved bygningen, at der er s begramset og besvaglig adgang til ferste sal. Men i

10
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det mindste har man undgéet at opfere en trappe, som ellers er en hyppigt forekommen-
de forhindring for rationelle bevaayel sesmanstre i Second Life byggeri.

Farste sd er indrettet med en korridor langs det centrale atrium. Herfra farer dbninger
ind til en rakke starre og mindre rum, nogle af dem forsynet med dere, der kan lukkes. |
den gstlige ende af huset finder man et stort udstillingslokale. Ved siden af det, mod
nord, falger et rum, der er indrettet som et stort kontor, der er en virtuel stadsbibliotekar
vaadigt. | den gstlige ende af huset er indrettet et stort madel okale med et hesteskofor-
met bord og et dusin stole (Figur 5). Dette rum er flankeret af to mindre lokaler, der
med sma stolegrupper ligeledes vil kunne anvendes som medelokale. | korridoren mel-
lem de to grupper af kontorer er den ydre veey fjernet, sa der dannes en gangbro med et
flot kig ned i stueetagen.

Figur 6. Skranken ved indgangen. Bag den ses auditoriet.
Indretningen

| appendiks B er forsagt opstillet en typologi for bygninger og inventar i Second Life
biblioteker. Den er, som naevnt, baseret pa den systematiske gennemgang af en lang
rakke ger i Information Archipelago. Overordnet kan det konstateres, at Formid-
lingshuset ikke byder p& noget unikt, hverken ndr det gadder indretning eller inventarets
funktionalitet. Til gengadd er huset ganske veludstyret med objekter. En del af dem gen-
tages dog i de forskellige rum. | den aktuelle udformning af huset synes hovedvaegten at
vage lagt pa litteraturformidling snarere end pa biblioteksressourcer sasom hibliotekska-

11
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taloger eller specialsamlinger. Ogsa formidling af Second Life ressourcer (henvisninger
til lokaliteter) er forholdsvis staarkt repraesenteret.

| det falgende prassenteres en nadvendig, men ogsa ret omstaadelig gennemgang af
husets indhold. Undervejs refereres i parentes til typologien i Appendiks B. Laesere, der
ikke er specielt interesseret i objekter, kan med fordel springe frem til naeste kapitel.

Fortahbt af Sue Miller
Anbefalet af bibliotekar jette 5. F
Holst, Middelfart Bibliotek

Ydarst velskrevet og meget
nznarende roman om deden og
kerigheden, og om lvet deri
mellem for teenageren Daisy o
hendes foraeldre.

Figur 7. Bogforsider med link til notecard-information om bagerne.
Rammerne

Formidlingshuset er en virtuel bygning uden genkendeligt forlagy fra den fysiske ver-
den. Det er en komplet bygning (C1), og den virkelige verdens fysiske begraansninger er
simuleret i materiaer, der ikke kan gennemtraanges, og dare, der kan dbne og lukke
(men som man kan gennemtraange). | tilknytning til huset er der opfert et auditorium i
det fri (F1).

Savel stueetagens dbne som det store rum mod est pa ferste sal kan betegnes som udstil-
lingsrum (1). Dog kan man ogsa vadge at betragte lamel-skillevagggene i stueetagen som
rumopdelinger mellem ressourcerum (K; fx. Universitetshibliotekets afdeling, ressou-
cer om en enkelt forfatter, udstilling af bager med lydeksempler). Der er et auditorium
(J1) med pudesiddepladser (N7), og ikke mindre end fire mgdelokaler (J2) med stole
(N7) — ét stort, to mindre, der indrettet som dagligstuer samt et kontor med en lille sto-
legruppe til mader. | modsadning til mange andre biblioteker forekommer medegrupper
med sofaer og stole (J3) ikke i huset, (sofaen lige ved indgangen er kun beregnet til én
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person, N7). Det er ikke en bygning, hvor man haanger ud og réhygger, hvad der kan
vaae med til at forklare betydningen af Ames Bar som ramme om de uformelle, sociale
aktiviteter. Endelig kan de to skranker, en ved indgangen og en i Universitetshibliote-
kets afdeling, siges at definere en art rum, eller samlingssteder (Figur 6).

Figur 8. Skilte med links til web-ressourcer.
Formidling

Formidlingshuset udmaaker sig ved at rumme mange objekter, der er knyttet til biblio-
tekernes virke. Af notecard-typen (M3) er der siledes hele 28 forfatterportradter i udstil-
lingsrummet. Desuden er der en halv snes bogforsider, der henviser til notecards om
bestemte bager (figur 7). Der er et enkelt skilt til notecard om Bibstream samt et skilt
med anbefaling af "10 gode steder" — et af de farste produkter, der blev lavet til huset.
En nyere udgave af den er "Turen gar til Second Life (M2; Figur 9), der ligesom en bog
om buddhisme og en billedbog (som ligger fremme tre steder i huset) er til a bladei. Af
objekter, der linker til World Wide Web, ses farst og fremmest de 17 bogforsider og
plakater, der giver adgang til websider (de fleste under litteraturssiden.dk) eller podcasts
med forfatteren (M5). Der findes ogsa en raskke skilte af denne art (Figur 8). De henvi-
ser til biblioteksressourcer som licensguide.dk, fjernadgang, bibcast, bibstream og mu-
sikbibliotek.dk. Af saalige sageressourcer er der en stor globus, som giver adgang til

s ligt tilrettelagte segninger | det Kongelige Bibliotek (M6). Den tilhegrer Kgbenhavns
Universitetshibliotek, der sammen med I T-Universitetet har indrettet et lille eksperi-
mentarium i en afdeling af stueetagen. Objekterne i denne afdeling vil blive naavnt her,
men de er strengt taget ikke en del af selve Info Island DK projektet. Endelig kan som
biblioteksfaglige ressourcer regnes de to skilte, den ene formet som en pc, der henviser
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til projektets websted (M7). Af faglig relevant udstyr i gvrigt er der de to storskeamei
henholdsvis auditorium og udenders amfiteater.

Der er relativt fa interaktive ting tilbage i huset, som henviser til anden information. Det
drgler sig om notecard-information om Borgerservice (N1), et reklameskilt for gen
Wonderful Denmark (N3), en postkasse, hvor man kan efterlade notecard-beskeder (N4;
se Figur 6), samt et par interaktive opslagstavler og et messaging-opkald (N4), som alle
tilharer Universitetsbiblioteket.

En del statiske objekter benyttes ogsa til formidling (O): Der er velkomstskilte, et vejvi-
ser-skilt, en menu til videoprogrammer til huset, vejledning til podcast-bagerne, et par
billeder af forfattere samt en bogforside, og endelig en velkomstskaarm til Universitets-
biblioteket. | et af maderummene er ophaangt original kunst, afbildninger af malerier fra
en witilling i januar 2008 (O2).

T
" 1 *HOTEL WATERWG
< e LONUINE BEAC H

W ABeer

med kaffe (til haand)

Figur 9. Feriekuffert med inventarliste vist til hgjrei billedet. Til venstre ses forsiden af
"Turen gar til Second Life".

Ting og sager
Nogle a de avrige interaktive genstande har en funktion. Det gadder de to teleportere

(N12). Andet er til underholdning (N13): Igbeband, avatar-hgjdemaler og Universitets-
bibliotekets eksperimenter med en tavle og et "colour board".
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Feriekufferterne, der er opstillet i ferieperioder, harer neamest til under gaver (Q1; Fi-
gur 9). Men det er et sammensat objekt, som indeholder bl.a. notecards, bager og tg)).
En egentlig gave er derimod en t-shirt i Info Island DK design.

Endvidere er der mgblement og stemningsskabende effekter (R). Dem er der mange &f,
om end en del af dem gentagesi flere rum. Selv efter danske forhold er det bemaakel-
sesvagdigt at finde 18 termokander med kaffe stillet frem i en enkelt bygning. Dertil
kommer masser af krus og kopper. Kaffen kan skylles ned med indholdet af seks frugt-
kurve, og hyggen befordresi avrigt a levende lysi forskellige udgaver, bordlamper,
potteplanter (ni stykker) og bonzai-planter.

Endelig er der alle de rammesaetende og stemningsskabende objekter: Mange tragbaat
ke, nogle sofaborde, et glas-sidebord, papirkurve, haangelamper og en standerlampe,
lamelvasgge til skillerum, barstole, et cafébord, to skeanke, diverse udsmykning med
fotostater, et skrivebord, to skranker, madeborde, et vagyur, stole af forskellig dags,
puder, kuglepenne, en pingvinfigur og nogle meget store hgjttalere.

R
"

i) (s uiube.com Ferich T v=coll AcE do

How to make a flag that waves in wind - Second |

Hello, you edhar have JavaScript temad off or an ald ven
of Adebe's Flash Flayer. 3ot the: |ates! Flash plaver.

Rate: & % & % 3 Views:
136 rating ealchim il

2 Share W Favorite o) Pleylists
& WiEpacs B Fatabook 3 Digy {mors 1hm

Commentary Statistics & Data

Figur 10. Objekt med link til YouTube (i magasin)

Stil

Som den fremtraader nogle maneder efter projektets afslutning, forekommer Info Island
DK som et stilrent eksempel pa dansk design, bade hvad angér arkitektur og mable-
ment. De fa stilbrud, der trods alt forekommer, stikker derfor i gjinene. | Formidlingshu-
set skiller avatar-hgjdemaleren og postkassen (Figur 6) sig sdledes ud. Udenfor fore-
kommer vikingeskibet ved landingspladsen, gens eneste tableau (S) over havets over-
flade, temmelig malplaceret. Det samme gadder ballonen, men den er trods alt ikke saer-
lig synlig (Figur 12). Kigger man pa arkiverede objekter og billedmateriale fra projekt-
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forlgbet, er det imidlertid tydeligt, at der har vaaet leget noget mere frit og uhgjtideligt
med udtryksformer undervejs, end den nu forladte, lidt museumsagtige bygning lader
ane. Der har vaget fremstillet fantasifulde objekter sdsom en tandpastatube som henvis-
ning til Youtube (Figur 10) og en opslagstavie med festlige tegninger som henvisning til
Dotbot (Figur 11). Og ved juletid har der vaget juletrager og julemaand i huset, som i
anledning af hgjtiden var pakket ind med redt silkeband.

Figur 11. Opslagstavie med linkstil DotBot (ill. Connie K. S Andersen).
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Info Island DK forestillet

Bibliotekets rolle

Info Island DK projektet kan siges at vaae kommet til verden lidt ved et tilfadde, idet en
ansggning om stette til eksperimenter med et 3D-virtuelt bibliotek i sidste gjeblik blev
omformuleret til at vaare et forsgg med tilstedevagrelse i Second Life (Borgerservice og
Biblioteker, 2007). Men bag idéen om at give sig i kast med virtuelle verdener ligger
vassentlige overvejelser bade om bibliotekernes rolle og deres fremtid i et informations-
samfund, hvor gamle normer og roller nedbrydes.

"Et bibliotekshus ... der skal vaare noget at komme efter. Der skal vaare noget, der
ger en forskel i forhold til det, du kan fa uden for. ... Det er jo den konkurrence,
bibliotekerne star over for: Hvorfor skal man overhovedet komme der altsa ofte, ...
sa der skal vaae ligesom noget mervaardi hvis man skal opsgge biblioteket, og det
gadder jo bade fysiske og virtuelle." (interview med Fie)

"Noget, .. der var ret ... stor enighed om, var, at man i hgjere grad havde mulig-
hed for at eksponere nogle af de elektroniske ydelser, online tjenesterne, som har
nogen gange et svaa't liv i de fysiske biblioteker i dag fordi de jo er usynlige. Man
kan sige bagerne, de fysiske materialer, er meget synlige. Og bibliotekerne har et
stort behov for ogsa at synliggere de andre ydelser, som jo typisk ogsa kan tilgas
hjemmefra via fjernlan, hvis man bare er logget ind som bruger. Sa jeg tror, det
var noget af det man gerne ville eksperimentere med, det var nogle af de mere vi-
tale omrader." (interview med Fie)

"... fordi biblioteker er ikke nadvendigvis det sted, folk gar til farst, nar de skal
have en eller anden information, eller de skal have et eller andet kulturtilbud. Der
er masser af andre steder, at folk de gar hen pa nettet ... Men altsa i hvert fald pa
nettet, der har vi ikke mere, vi er ikke indgang til alverdens viden, vi er ikke mere
indgangen til kultur og oplevelser. Vi er ét lille sted blandt utroligt mange steder,
som brugerne benytter. Og vi er langt fra ferstevalget for mange af brugerne.” (in-
terview med Dorthe)

Man skal taanke biblioteket ud til brugerne, pa brugernes praamisser, i stedet for at taake
brugerne ind pa biblioteket, fortsaeter Dorthe, og giver eksempler pa, hvordan man ved
hjadp af social software og Web 2.0-teknologier med mashups kan indfgje biblioteks-
komponenter i utraditionelle sammenhaange. | denne diskussion kommer hun ind pa
mange af de trask, som kendetegner det sakaldte Library 2.0, det brugercentrerede bibli-
otek (Casey & Savastinuk, 2006). Men hverken Dorthe eller de avrige informanter hen
viser direktetil Library 2.0 bestradelserne. Helt jordnaat har det handlet om at: "vise, at
bibliotekerne var med pa det nye, altsd markere os som noget andet end nogle kedsom-
melige, bentarre bogtrillere", som Grethe bramfrit udtrykker det.
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Et andet tema, som flere af informanterne tager op, er nadvendigheden af at indfange og
fastholde de unge:

"Man kunne ogsa forestille sig noget andet, hvis man har en idé om, at de her ver-
dener i hgj grad henvender sig yngre, at det var noget at fa udbredt bibliotekstan-
ken og disse herligheder, somjo trods [alt] er forbundet med at have et fint biblio-
teksvaesen, somvi har i Danmark. Men det er ogsa en kendsgerning, at mange un-
ge, som har barn, forlader biblioteket og ikke laangere er brugere. For 20 ar siden
var rigtig mange danske barn der brugte det, og i dag er der desvaare en nedad-
gaende kurve. Og hvis de helt forsvinder, sa forsvinder de maske ogsa som voksne.
SA det, at der pludselig er et tilbud, et andet miljg, kunne maske stimulere interes-
sen for at se, hvad der er af mangfoldigheder, for at sege pa informationer ordent-
ligt." (interview med Fie)

Det er et logisk og forstaeligt argument, og selve tanken er indbygget i projektgrundla-
get, der naevner interaktion med biblioteket: " tilpasset de forventninger som isaa unge
mennesker har til deres farden pa Internettet nu om stunder” (Borgerservice og Biblio-
teker, 2007, s. 4). Men det har nogle umiddelbare svagheder set i en Second Life sam-

menhaang. For det farste er Second Life slet ikke for bern. Linden Lab's egne statistik-

ker viser, at de mest aktive brugere ikke er de helt unge. Pr. Juli 2008 var sdledes knap
en setteddl af de aktive brugere mellem 18 og 24 ar, godt en tredjedel af brugerne mel-
lem 25 og 34, godt en fjerdedel mellem 35 og 44, en femtedel var over 45, mens de 13
til17-arige brugere af Teen Grid udgjorde en halv procent (Linden Lab, 2008).

Den forstéelse af biblioteket som kulturformidler, som de to citater oven for illustrerer,
understreges endnu kraftigere af Dorthe:

"Men her er ogsa et kulturkraftcenter. Her er ogsa et mgdested, hvor du fysisk kan
komme hen og bevagge dig rundt, hvor du kan made andre mennesker. Hvor du
kan blive inspireret af det vadd af information og kultur, der er til radighed. Hvor
det bliver formidlet pa en spaandende og nytamkende made. Hvor bgrn kan lege,
altsd legei biblioteket og pa den made tilegne sig kulturen eller viden pa et omra-
de." (interview med Dorthe)

Der er tydelige lighedspunkter mellem dette billede af biblioteket og projektbeskrivel-
sen for Info Iland DK. Kulturformidling er et nagleord for hele Info Iland DK projekt,
og det er pa én gang en styrke og en svaghed. En styrke fordi det giver projektet en en-
kel, baaende idé. En svaghed fordi der netop er tale om en form for vanetamkning. Der
er tradition for, at folkebibliotekerne er gaet i spidsen med formidling af nye teknologi-
er. Et forbilledligt eksempel er bibliotekernes introduktionen af internettet og opbygning
af netbaserede services. Men Second Life er langt mere kompliceret at gatil, end World
Wide Web er, og en direkte sasmmenligning som den falgende er ikke uproblematisk:
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"Skruer man tiden tilbage og ser pa internettets helt tidlige liv, kan man sige, ... sa
var der jo ogsa der meget skepsis for, jamen hvad skal vi med det? Hvad kan vi pa
nettet, som man ikke kan, nar man traader ind ad deren pa det fysiske bibliotek?"
(interview med Dorthe)

Det har vagret en positiv tanke at ville give danske brugere let adgang til Second Life
gennem webstedet http://www.infoisland.dk, s& man "med dansk hjadp og vejledning
kunne komme ind og fa lavet en avatar og sa selvfalgelig lande direkte pa vores g med
det samme" (interview med Anne). Men det kom ikke til at fungere teknisk. | det mind-
ste nogle af projektdeltagerne s ogsdi projektet muligheden for, at Info Island DK
kunne blive "det sted, at man naturligt startede som dansk avatar, hvor vi saville lave ...
nogle henvisninger til andre gode steder” (interview med Anne). Flere af aktiviteterne
synes skabt til at understette dette formal (bl.a. guidede ture, den virtuelle bog "Turen
gdr til Second Life" samt en del af skiltene). Men, selv om det er nyttige ressourcer, har
det nok vagret en for optimistisk vurdering, baret frem af tidens hype, at tro at en portal
til oplevelser i Second Life kunne blive et samlingspunkt for danske brugere.

Det fysiske biblioteks mulige dad

Bekymringen for bibliotekets fremtid som saglig institution, som bl.a. Fie udtrykker
oven for, har ogsa den dimension, at det med fremvasksten af digitale medier maske vil
blive muligt helt at undvaare den konventionelle biblioteksbygning og en god del af dens
beboere. En informant refererer til diskussion af, om man med elektroniske arbejdsgan-
ge kan reducere det fysiske hibliotek til et lager:

"Internettet giver store muligheder, sd kan man sige, hvorfor overhovedet have et
fysiske bibliotek? ... Hvorfor ikke bare have en bogsamling i en eller anden kadder
eller i et tarn og sa kan man via nettet ... bare afgive en ordre og sa bliver det le-
veret til deren eller til et eller andet sted, hvor jeg kan samle det op. Og de tanker
har faktisk vagret pa banen i bibliotekssektoren for ar tilbagei takt med internet-
tetsindtog og i takt med, at geografien beted mindre og mindre. Fordi brugernei
den fysiske verden er jo egentlig lidt ligeglade med, hvor ... materialet befinder
sig. De skal bare have det." (interview med Dorthe)

En anden informant gér videre endnu og udvikler den katerske tanke, at der kunne vee-
re god gkonomi i at gare det virtuelle bibliotek til det virkelige bibliotek:

"Man kunnejoi teorien ... tage alle de penge, der bliver brugt pa biblioteksvasse-
net i Danmark, mange, mange, mange, mange penge; mange, mange mandedr.
Dem kunne du koge ned til sA meget her [holder to fingre op], og s havde du den
samme servicei et virtuelt rum—som en tanke, sameand.” (interview med Emil)

Det ligger imidlertid ikke i projektbeskrivelsen, at der med Info ISand DK skal teankesi

baner, som ma forekomme dystopiske for mange i biblioteksvassenet. Der er heller ikke
noget, som tyder p3, at det i projektet har veaet diskuteret, at Second Life biblioteket
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skulle vaae andet og mere end et supplement til det fysiske bibliotek og det netbiblio-
tek, som er blevet en kaampesucces uden at tage livet af det konventionelle bibliotek.
Tvaatimod er det en af projektets styrker — og en mulig svaghed anskuet ud fra en inno-
vationstilgang — at det virtuelle bibliotek konsekvent er blevet vurderet med udgangs-
punkt i den fysiske verdens bibliotek:

"Man kan ogsa sige, omder i det hele taget skal veare biblioteker i Second Life.
Omyvi kan overfare noget af det, vi gar her i den virkelige verden til Second Life.
Alts3, jeg synesvi fandt ud af i dette projekt, at der var mange ting, somvi gjorde,
somikke fungerede i Second Life." (interview med Bente)

Bibliotekarernes rolle

De aktive projektdeltageres rolle i forhold til Info ISand DK's brugerne har netop vearet
at agere guider: Biblioteksvagterne var samlet i Second Life gruppen Guider, ordet
Guide stod paryggen af den t-shirt, deres avatarer bar, og ordene "vejleder", "guide" og
"helpdesk” forekommer hyppigt i samtalerne med informanterne:

"Jeg tror nok, biblioteksavataren skal udforske verden. Den skal maske ogsa mere
grundigt end andre ger det. Ligesom vide noget om, om det hele, kan man sige.
Have et bredt kendskab til hvad er det, der sker derinde, og hvilke muligheder har
vi, og hvad er der af feriesteder, hvad er der af universiteter, der etableret derin-
de, og hvor kan man finde det ene og det andet i verdenen. Sidan lidt sammerolle
somvi har herude, hvor vi ligesom er indgangen til mangeting ... Det var noget af
det, som ogsa var tanken, at vi ligesom skulle kunne guide nye brugere af Second
Life sdan lidt ind i verdenen. Sidan lige fortadle dem: Her kan du kabe noget
fedt tgj, og her sker der noget, her sker der noget sjovt, og sadan noget. Det synes
jeg, det kunnevagre en vigtig rolle." (interview med Carl)

Som citatet antyder, passer guiderollen ganske godt til bibliotekarernes vante rolle, som
den for eksempel udtrykkesi blandt andet disse citater:

"Man er meget perfektionistisk som bibliotekar ... Man skal virkelig kunne sta inde
for alt, hvad du siger. Det man siger, det skal kunne underbygges. Og man har
traditionelt vaaret meget objektiv og neutral." (interview med Anne)

"Det er lidt vigtigt at vi ved lidt om, hvad det er der sker udei verden. Vi vil helst
jo godt vaare et lille skridt foran vores brugere. Sddan sa de ikke kommer og siger
et eller andet, s vi siger 'ggh’." (interview med Anne)

"Interviewer: 'SA man kan godt sige, det ved jeg ikke? Eller, det kan jeg ikke tage
mig af'?"

Anne: 'Nej, det tror jeg aldrig, at man far nogen til at sige.[griner] Men, det ved
jegikke, ja. Det er klart, jeg kan mea ke det p& mig selv, nar man har mange ars
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erfaring, sd virker det pinligt, at man bliver spurgt om noget, man ikke kan svare
pd." (interview med Anne)

"Hvis man har lasst mange bgger, sa er man ogsa god til at formidle bager, s, du
spurgte om, hvad man skal kunne, sa kunne det vaa e at kende verden." (interview
med Carl)

Samtidig er bibliotekarrollen forlenet med autoritet. Carl taler om "embedsmaand i en
eller anden forstand”. Dorthe kalder sin avatar for en "officiel avatar”, og hun mener, at
bibliotekarer har en saalig status:

"Det kan godt give en visrespekt, at man er biblioteksavatar derinde .... Bibliote-
kerne har et godt image. Fysiske biblioteker har et godt image. Bibliotekstanken
har en god signalvaerdi over for folk. Og det kan man godt meaketil tider, at man
traskker med derind den der respekt for det og nysgerrighed om det ogsa, selvid-
gelig. Men gramserne er mere flydende." (interview med Dorthe)

At denne selvforstaelse er udbredt, fremgér tydeligt, nar der bliver spurgt til, hvilke tan-
ker informanterne har gjort sig om udformningen af deres avatar. Dorthe har reflekteret
en del over det og giver falgende forklaring, som de fleste andre informanter er helt pa
linje med, nar de fx. siger "den ligner mig":

"Der er selvfalgelig nogle f4, som laver sig omtil noget helt andet, en zebra, eller
sagar et gje, der ligger pa jorden, eller en ragsky. Det har jeg da ogsa set eksem-
pler pA. Men langt de fleste avatarer, jeg ... madt derinde, de ligner sddan set det,
de er, nemlig mennesker. ...Igen der haanger det sammen med den made vi basalt
er skruet sammen pa i vorestankegang. ... Hvad giver det bedste grundlag, nar vi
skal interagere med hinanden? Er det, at man har sddan en figur, der ligner lidt
sig selv, eller i hvert fald ligner et menneske, eller hvad? (interview med Dorthe)

Biblioteksavatarer er serigse, som Anne fremhaever:

"Jeg synes, at den skal vaarelidt serigs. Jeg ville ikke bryde mig om at rende rundt og
vage kanin eller et eller andet — andet. Men jeg vil gerne opfattes lidt som den professi-
onelle person, jeg er. Nar jeg sa reprassenterer en institution, s synesjeg ogsa, at jeg
skal vaae mig selv." (interview med Anne)

Flere andre informanter kommer selv ind pd, at det vil vaare aldeles upassende som bib-
liotekar at vaare reprassenteret i dyreform. Annes kanin-billede er s sldende, at det et
par gange senere har vaget brugt i samtaler med andre informanter. Det bliver afvist
med en vis undren, og en enkelt gang med oprigtig forargelse og en ganske sigende
sidestilling mellem tilstedevaaelse i den virtuelle og den fysiske verden:

"Interviewer: 'Du vil ikke hoppe rundt som kanin?'
Fie: '"Men det vil jeg nok ikke, hvorfor skulle jeg gere det?
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Interviewer: 'Det kan man.'

Fie: 'Ja men det ville nok haange sammen med at jeg sa ogsa forventede at fa et se-
rigst spargsmal i informationsteknologi ...

Interviewer: 'SA der ligger nogle gramser for, hvordan man kan se ud?'

Fie: Ja, eller, det er da ikke kun med Second Life at gere. Det med at vaae kanin.
Jeg vil da heller ikke hoppe rundt i et udlan som kanin. Ja, med mindre det var
karneval, eller vi havde temadag om kaniner, sa ville jeg nok gere det..." (inter-
view med Fie)

Biblioteksavatar skal se ganske almindelige ud, og de ma gerne ligne geren, er flertallet
enige om:

"Hun ligner mig. ... Ja, nogle dage mere end andre selvfalgelig ... cowboybukser
0g sa en snaaver ... skjorte." (Anne)

"Jeg tror, jeg ser meget almindelig ud" (Bente)

"Jeg prevede at fa den relativt vellignende ... en t-shirt, den er jo mest praktisk ...
jeg har provet at vaare forholdsvis anonym." (Carl)

"Valgte ... en standard-avatar. ... Gik ind og gjorde den kortere, sddan sa den pas-
sede meretil den hgjde, jeg har i real life. Og sa lavede jeg den kortharet, fordi
jeg ogsai real life har relativt kort har, og sa taankte jeg, nej det der med at ga
rundt i store kjoler osv. det er ikke sadan lige mig, s min avatar gar rundt i cow-
boybukser og t-shirt og sddan noget." (Dorthe)

"Jeg er helt almindelig. ... [har slet ikke brugt tid pa tgj, men] ville se ud somjeg
ellersger i forhold til min garderobe eller min friser ... jeg synes da ogsa at sdan
skal rigtige bibliotekarer ogsa vaare. De skal vage personlige.” (Fie)

Jeg tror, vi prevede at lave noget, der var lidt op ad mig selv pa en eller anden
made . ... Vi havde nogle projekt t-shirts, somvi delte gratis ud, og sa havde vi og-
sa nogle stabs t-shirts, sa vi faktisk uniformerede os, nér vi var pavagt. ... Vi var
da ikke alt for provokerende klaadt pa. ... Jeg er meget lidt tilbgjelig til at signalere
noget, jeg ikke kan sta inde for pa en eller anden made. ... Det var en sjov ting,
nar det sd var varmt i vejret, sa skiftede vi alle sammen til shorts og soltoppe."
(Grethe)

"Jeg har i hvert fald kabt mig selv noget har. ... Bare sddan en almindelig en med
cowboybukser og brunt har ... Man gar daikke i sddan noget, noget escort-tgj
der." (Hanne)

"Ligner mig selv sadan rimeligt meget, kort har og masser af fregner. ... jeg tog
sadan standard ..., som jeg bare modificeret en lille smule. Jeg gar i noget andet
tgj, end jeg ger herude.... bukser med nitter ... og store stevier ... for at jeg ogsa
ligesom faér noget ud af det, sa skal jeg da ogsa have en genkendelighed i min fi-
gur." (Ivan)

Flere informanter henviser til, at visse firmaer, angiveligt bl.a. IBM, har indfert en dress

code i den virtuelle verden. Det er ikke en tanke, de afviser, og flere har, som Grethe i
citatet oven for, vaget tilfredse med t-shirt-uniformeringen pa Info Island DK. Ensartet
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paklaedning fremmer fadlesskab, som det sesi en beretning fra den farste forfatteraften
pa gen:

"Og tilharerne fik jo s sddan en t-shirt, somvar special-designet ... et sddan spe-
cial-shirt med bogforsiden pa og s autografen hen [over], som avataren kunne
tage pa, og de tog alle sammen den her t-shirt pa, sd snart de fik den." (interview
med Dorthe)

En vis lighed med virkelighedens verden, som den de fleste af informanterne har til-
stradht, giver respekt og gget trovaardighed, fremgadr det blandt andet af denne beretning:

"En af vores kollegaer .... Men hun er i virkeligheden, sdan, skal vi sige, lidt rund
i det. Og sa hendes avatar, den var tilsvarende rund i det. Og det er jo noget, man
skal ga ind og aandre. Altsa, standard-avataren er jo meget sddan normalt propor-
tioneret. Men det der er, man sa ser en, som har altsa har gjort sig, hvad skal man
sige, er gaet ud fra det der ideal, det synes jeg var enormt sjovt. Det giver sddan
meget mere credit ... end en, som man ved ser sadan ud, og som bare lige ligner
en eller anden fotomodel.” (interview med Carl)

Kun en enkelt af de kvindelige informanter kommer ind pa, at hun har leget med sin
virtuelle identitet: "Jeg havde da ogsa sadan en Marilyn Monroe red [kjol€], jeg optradte
engang med i hgjhadede sko, og det ville jeg adrig have dremt om at tage pa, pa arbej-
de." (Grethe). Hvortil hendes kollega tart bemaarker "Nej, men det er jo s en af forde-
lene [ved Second Life], at man far ikke ondt i fedderne”. En af de andre kvinder i pro-
jektet har ogsa optradt i "super-dress, balkjole naamest”, men det haanger tilsyneladende
sammen med hendes ageren i Second Life i en anden sammenhaang, hvor der gadder en
saalig dress code. Enddlig flirter Hanne (som den eneste) med tanken om maske at kun-
ne tage form af en tiny (miniature-avatar) eller en lille reay, som rider rundt pa en pony.
"Det er jo for gov, ikk'. Men det kunne jeg godt fale mig lidt fristet af [ler] en gang i
mellem." (Hanne).

Der er en smule mere sprad i nogle af maandene. Ivan gar, som citeret, lidt vildere klasdt
end i virkeligheden. Emil, som i gvrigt er observeret i Second Life ifert cowboybukser
og t-shirt, svarer lettere irriteret: " Altsa for min skyld méa bibliotekarerne gerne komme
fuldt armeret med pistol og at mulig andet.” men traskker aligevel lidt i land: "Hvis der
var et fint, stort forkromet bibliotek, sa ville der vaae god idé i, at man lavede en form
for dress code og sagde, at nu skal vi ligesom signalere det og det.”

En enkelt, mandlig projektdeltager har for alvor leget med sin avatar-udformning, og det
giver anledning til nogle kommentarer, der antyder, at han dermed har sat lidt af sin
trovaardighed over styr. Selv om han faktisk har bygget objekter pa Info Island DK, var
han sdledes ikke en af dem, som ved starten af undersggelsen blev udpeget som saaligt
interessant at tale med (og det er en svaghed i undersagelsen, at det ikke er sket). "Lidt
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af et legebarn. Han kunne aldrig sta stille", karakteriserer Jane ham, mens Grethe med et
grin fortadler:

"Men af voreskollegaer, han havde det med at made op som Darth Wader, eller et
eller andet vanvittigt. Han har moret sig dejligt. Han havde de mest tabelige for-
klaedninger. ... Og ligesom man stod og snakkede med ham, s& skiftede han pludse-
lig udseende.” (interview med Grethe)

Foruden udformningen af avataren er informanterne ogsa meget opmaaksomme pa de
sammenhaange, deres avatar (de fleste har kun én) optraeder i indei Second Life. En
informant bruger sdledes en del tid pa at forklare, at vedkommendes avatar aldrig har
besagt porno-steder. Dorthe taler generelt om "de steder, hvor jeg ville komme eller
ikke komme, og ting jeg ikke ville derinde med den avatar." (Dorthe). En rakke af de
andre informanter omtaler konkrete steder, de har besagt. Ingen af dem kan siges at vee-
re kontroversielle. De fleste har fagrelevans, men der forekommer ogsa underhold-
nings- (dansesteder, fester) og oplevelsessteder (racerlgb, hang gliding).
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Info Island DK oplevet

De praktiske problemer

Afrapporteringen (Barlach, 2008, s. 59f.) opregner meget fyldestgerende en stor del af
de praktiske problemer, projektdeltagerne har vaaret udsat for i form af tekniske vanske-
ligheder, omgivelsernes skepsis, darlig indpasning af projektet i organisationen samt
vanskelighederne med at mestre mediet. Disse forskellige problemer har ogsa veaet
berart i samtalerne med projektdeltagerne, og det er klart, at de har spillet en rolle for
udfoldelsesmulighederne samt for deltagernes helhedsvurdering af projektet. Til gen-
gadd synes de ikke at have influeret naevnevaardigt pa viljen til at gennemfare projektet.

De tekniske problemer handler om computere, der ikke er kraftige nok til at kere Se-
cond Life, om manglende rettigheder til at installere Second Life klientprogrammet, om
firewalls der forhindrer brug af Second Life, om begramsninger i antallet af avatarer,
der kan oprettes pr. |P-adresse, samt om en ikke-realiseret publikumsvenlig adgang til
Second Life fra projektets websted. Problemerne har fart til, at projektdeltagere har mat-
tet fa sat saalige maskiner op for overhovedet at kunne deltage, har méttet arbejde
hjemmefra, eller har méttet gennemfare aktiviteter fra maskiner i udlanet. Koncerten
med duoen Transylvanien (31.10.2007) blev saledes gennemfart i et barnebibliotek (ef-
ter lukketid), som var det eneste sted, hvor maskinerne havde tilstrakkeligt store grafik-
kort. De tekniske problemer har ogsa vaaet en medvirkende arsag til, at kun to bibliote-
ker i projektperioden har gennemfert arrangementer hvor Second Life og Info Island
DK er blevet praesenteret for almindelige brugere. Der har vagret tale om fremvisninger
og ikke om hands-on afprevning af teknologien.

Projektstarten fandt sted, da Second Life forventningerne var pa deres hgjeste i de dan
ske medier. Men i Igbet af projektperioden, netop i de maneder, hvor projektets aktivi-
tetsniveau var sterst, blev mediernes begejstring forvandlet til bade skuffelse over og
direkte afvisning af virtuelle verdener. Det kan vaare med til at forklare det relativt be-
skedne besggstal, Info Island DK har haft. Dog skal det medtaankes, at det samlede antal
danske Second Life brugere i projektperioden, ifalge Bente, kun var pa omkring 3.000.
Et absolut lavpunkt for interessen var, da en projektdeltager métte aflyse sit foredrag i
forbindelse med Ballerup Biblioteks 25-ars jubilaaum, fordi der kun var blevet solgt to
billetter.

Den svigtende interesse gjorde sig ogsa gad dende pa kollegialt plan:

"[Der var] meget fokusi pressen pa det ligeinden ... og efter den tid, sa var der ...
i den periode var sadan lidt, der blev det neamt, ligesom naavnt i frokoststuen: Og
hvordan gar det sd med osi Second Life ... Men s3, da det fokus forsvandt, fokusii
offentligheden forsvandt fra det, s forsvandt ... fokus fra den brede ... personalet
ogsa." (interview med lvan).
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De fleste af projektdeltagerne har fortalt deres kolleger om Info ISland DK projektet pa
personalemgader eller ved salige orienteringsmader, ligesom der har vegret orienteret
om arrangementer i den virtuelle verden. En enkelt har endda inviteret kolleger kigge
med pa afviklingen af et spaandende arrangement:

"Men han sad rent faktisk her, fordi han havde ikke nogen computer selv, hvor
han kunne komme ind ordentligt. S der sad vi nedei vores undervisningsiokale,
han og jeg. ... jeg havde ogsa [ sendt] det ud pa voresintranet: 'og er der nogen,
som kunne taanke sig at kigge os over skulderen, og [navn] kommer og skal snakke
om sin spaandende' ... vores chef, havde ogsa [sagt] nd ja, det er da spaandende og
det kan da godt vaare, men altsd. Der var kun [navn] og mig [griner]." (interview
med Anne)

Den manglende kollegiae interesse tilskrives dels travihed med andre geremal:

"Jeg tror der var mange der syntes ... at det var fint vi brugte tid pa det, for sa
slap de.... jeg tror ikke der var nogen der syntes decideret det var en fuldstaandig
tabelig idé. Sa lange de ikke selv skulle arbejde med det." (interview med Ivan)

Dels taer flertallet af informanterne om, at interessen for IT i det hele taget er meget
begramset blandt de mange midaldrende eller addre bibliotekarer, samt at der findes en
vis faglig konservatisme:

"Men det vil maske ogsa kraeve sidan lidt et holdningsskifte blandt bibliotekarer-
ne. For der er mange, ret mange, der ikke tager det saarlig alvorligt, altsa virtuelle
verdener. De synes, det er noget pjat, og der ikke er nogen pointei det og sddan,
og det er selvfglgelig ogsa en kamp." (interview med Bente)

Den darlige integration af projektet i de deltagende organisationer skal neamere ses som
udtryk for dels en manglende forstaelse for de ret omfattende krav, projektet stillede til
deltagerne, dels mangelfuld forberedelse pa at gaind i det, trods alt, hastigt etablerede
projekt. Det er noget, som er gaet flere projektdeltagere pa:

"SA synesjeg 0gsd, at det har vaaet et problem, at de forskellige, i hvert fald vores
bibliotek ikke rigtig har prioriteret det. ... S3 der har ikke vegretid til at gere de
der ting, som maske egentlig kunne have gjort det mere spaandende. Det har varet
sadan lidt en halv time hist og pist, og ellers sa har man skullet gere det derhjem-
me. Og der er jo ogsa gramnser for, hvor meget man gider det. ... Det er jo ikke li-
geso,mvi er blevet taget fra nogle andre opgaver og sa har faet at vide, at nu har

| tid til det her ... det er bare blevet puttet ind." (interview med Hanne)

Problemet med darlig integration i organisationen af nye opgaver, som digitaliseringen

farer med sig, er imidlertid helt generel. Det er ikke fordi, Info ISand DK specielt har
vaget den grimme adling i bibliotekernes hverdag. Der synes simpelthen endnu at
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mangle forstéelse for de nye arbejdsformer og arbejdsopgaver, det virtuelle bibliotek
giver anledning til:

" Ganske mange af mine kolleger rundt omkring pa biblioteker er jo med i at skabe
de her netbiblioteker som for eksempel litteratursiden.dk. Eller de er med i biblio-
teksvagten, eller de er med i bibliotekernes netguide eller i nogen af alle [de] an-
dre netbiblioteker, der findes. Og alle sammen giver de udtryk for, at nar de sid-
der der og laver noget ... der har med et netbibliotek at gare, s er det jo ikke szer-
lig synligt, at de faktisk ... laver noget, ... De her deltagerei netbibliotekerne ogsa
lidt ma keampe for at fa synliggjort deres arbejde. Det er nu engang mere synligt,
at man er pa vagt rent fysiski et fysisk bibliotek. Det er knap sa synligt, nar du
sidder og laver projektarbejde.” (interview med Dorthe)

Et enkelt af de deltagende biblioteker har bekostet et introduktionskursus til Second
Lifefor tre af de ansatte. | de avrige biblioteker har projektdeltagerne aene haft den
stette, projektet har kunnet tilbyde i form af mader og in-world byggeworkshops. Der
har gennemgaende manglet klare aftaler om normeringen af projektdeltagel sen samt
nedtrapning af andre opgaver. | nogle tilfadde har projektdeltagerne skullet passe w-
lansvagter pa Info ISand DK og det fysiske bibliotek samtidigt, og det er blevet oplevet
som frustrerende, trods det lave besagstal pa gen.

Vanskelighederne med at mestre mediet er nok det alvorligste af de praktiske proble-
mer, fordi det bade har haft virkninger for projektafviklingen og for projektdeltagernes
samlede vurdering af projektet. Disse afledte aspekter tages op nedenfor. Her skal det
blot konstateres, at deltagerne har haft betydelige problemer med at bygge, dvs. selv at
fremstille objekter til det virtuelle bibliotek. De fleste projektdeltagere havde praktisk
erfaring med at benytte Second Life, alerede inden de blev involveret i Info Island DK.
Men kun en enkelt synes at have haft betydelig byggeerfaring, mens en anden, som er
en dreven programmaer, leverede lysopsagningen til Transylvanienkoncerten, og en
tredje fremstillede bl.a. en rejsekuffert til maend og det vikingeskib, der ligger for anker
ved gens ankomstplatform. Et par projektdeltagere har udformet skilte, men dog ikke
uden problemer:

"Jeg kan darligt beskrive al dentid, vi har brugt pd, bare pa at lave sadan ét lille
skilt, ... hvor man bare skulle klikke, og s3 kommer der den der, sadan note ... ting
frem, som er neamest umulig at lasse. Og altsa, tid i forhold til udbytte var super
ringe[griner]. KA .. der var i virkeligheden nogle andre som ... altsa vi skulle have
taankt tankerne og sa var der nogle andre, som skulle have lavet det." (interview
med Carl)

Enden pa historien blev en arbejdsdeling i det store og hele identisk med den, som Carl
foreddr. Som naavnt ma dette skennes at have haft virkninger for projekts forlgb og re-
sultater. Men selve tanken med at involvere projektdeltagerne som bygmestre i begraen
set wdstrakning giver god mening:
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"Dajeg sa komtil som projektleder, sa tamkte jeg, ... nUMA Vi prove at gere no-
get, sadan sa projektet far sterre grad af ejerskab over de her ting. Fordi har man
vaget med til at bygge et objekt, ... s har man ogsa et andet forhold til det. For
det far ste kan man nemmere selv skabe et objekt og bestemme, hvordan hvad der
skal sta pa det, osv., og man har ogsa en anden €jerskabsforhold til det. Og derfor
lavede vi noget materiale, sddan s det var meningen at alle, eller i hvert fald som
minimum skiltegruppen, de skulle kunne lave deres egne skilte." (interview med
projektlederen)

"Og vi havde en anden workshop, .. som handlede om storskearme, hvor ... [ava-
tarnavn] havde tilrettelagt noget undervisning, og sa skulle de hver isea have to
forskellige objekter, to forskellige typer storskeame. Med det formal, at alle, og
mindst de projektansvarlige, det vil sige en fra hvert bibliotek, skulle kunne have
de her objekter, som de selv kunne putte ting pa eller videregivetil andre, instrue-
reandrei at bruge, s man nemt, nar man havde fat i en foredragsholder kunne
sige, her har du nogle storskaarme. Dem bruger du pa den og den made, eller i al
fald lige putte det pd." (interview med projektlederen)

Ud over de naevnte aktiviteter deltog en del af projektdeltagerne ogsdi de tre Info Island
DK byggeworkshops. Disse var i princippet dbne for ale interesserede, men synesi
praksisisax at have tiltrukket projektdeltagerne. Vanskelighederne ved at bygge kom
meget klart til udtryk pa den anden af disse workshops, hvor en af opgaverne var at
konstruere et krus fyldt med dampende kaffe. Det er en aktivite, som flere af informan-
terne refererer til som en hard preve, og angiveligt lykkedes det kun to workshop-
deltagere at fa lgst opgaven.

Det teknologiske fix

Det er en ganske almindelig reaktion at forsege at | @se tekniske problemer med tekniske
| @sninger og dermed sage at bevare optimismen. Info Island DK informanterne er ingen
undtagelse i og med, at Second Life's tekniske ufuldkommenhed veer ganske tungt i
deres samlede vurdering af projektet. Samtidig udtrykker en del af dem tillid til, at den
virtuelle verden vil blive mere attraktiv, nar nogle af problemerne bliver afhjulpet. Den
oftest fremsatte formodning er, at voice chat kan eliminere de abenlyse svagheder, der
er ved chat-kommunikation:

"Jeg savnede, at der var voice pa. SA gar det meget hurtigere. Der var alt for me-
get spildtid ... Idéen er jo, at hvis man mades derinde, s& kommer man ud over de
fysiske afstande, og det er jo ligesom pointen.” (interview med Emil)

Forventningerne udstragkkes endda til, at brugen af tale radikalt vil kunne aandre ople-
velsen af at agerei Second Life:
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"Og sa kommer det der voice ogsa pa et tidspunkt. Og sa er det jo, at det begynder
sadan rigtigt, at tingene smelter sammen, at man sadan bliver é med sin avatar i
stedet for, at man sidder og skriver heletiden.” (interview med Bente)

Ligeledes er et par stykker inde pg, at brugen af virtuelle verdener vil blive en helt an-
den den dag, man kan benytte sin avatar patvea's af tekniske platforme:

"Jeg lasste for nylig, at man jo arbejder med planer omat ... lave avatarer, der li-
gesom kan ga pa tvaa's af verdener. Og at i det gjeblik at man finder ud af det og
ger det, sa vil det pludselig blive stort. Altsa at alle, eller mange, vil have en ava-
tar." (interview med Hanne)

"Jeg tror, at det der skulletil, at man kunnetage sin avatar og bruge den i nogle
andre universer. Nar man kan tage ting, man har bygget derinde i Second Life og
traskke ud i nogle andre gramseflader og omvendt, at man nemt kan tage noget,
man har i forvejen, og putte derind ... Men i det gjeblik, at der en mere fri van-
dring mellem de forskellige systemer, sa tror jeg at for alvor, at der vil ske noget."
(interview med Dorthe)

Informanterne forstar at adskille de forskellige tekniske vanskeligheder fra selve idéen
om at formidle bibliotekerne i en virtuel verden. For dem har Second Life udgjort den
givne praktiske ramme, men det har ikke vaaet et mal i sig selv at benytte netop denne
verden. Og forsgget med Info Iand DK skal derfor ses mere som et pionérarbejde med
et umodent medium end som en prototype, der kan udvikles til et faardigt produkt:

"Second Life er dynamisk. Det karer derudaf, og det udvikler sig dag for dag. Det
er for tidligt nu at lige stable et stort forkromet vaark pa benene og sige, at her har
i det her, komog brug det." (interview med Emil)

"Jeg tror, vi blev lidt forbavsede hvor, hvor besvaaligt og bevlet teknikken allige-
vel var ... Det var ogsa noget af det, vi snakkede om, da vi sluttede projektet. Det
var netop, vi ville ikke droppe idéen med en virtuel verden. Men vi ville hdbe pa,
at der kommer noget bedre teknik, maske." (interview med Grethe)

Arbejdsdelingen i projektet

Af en chat-udskrift af et projektmgade afholdt far dbningen af Info Island DK den 2. maj
2007 fremgar det, at projektejeren ansker at fordele nogle roller, "sa | ved hvem der
laver hvad”. Dermed var der lagt op til et ganske amindeligt projekt, hvor arbejdsfor-
men er kooperativ, og hvor hver enkelt deltager | @ser bestemte delopgaver. Det blev
segt aandret ved tiltraedelsen af projektleder nr. 2. Men snart viste det Sig, at man var
nedt til at foretage en arbejdsdeling, hvis projektet skulle fungere:
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"Det var faktisk nok prioritering, der skete, og som jeg som projektleder var med
til at understette. ... pa det her tre kvarte &r ... der er det meget, hvis ... man skal
selv have alle de her basale Second Life kompetencer. Man skal rundt og opdage
alle de spaandende steder i Second Life, s3 man kan fortadle andre om det. Man
skal vide ting om sin avatar, man skal ogsa kunne bygge ting selv, og designe det
flot, samtidig med at vi skal formidle noget biblioteksindhold derinde og lave ar-
rangementer og netvaarke, og sa videre. Det er mange ting pa én gang. S der son-
drede jeg nok lidt og sagde, ok, det kan vaare svaa't at arbejde med alle de her ting
pa samme tid. S3 der er nogen der er rasende gode til at bygge, de bygger. Og sa
er der nogen, der er rigtig gode qua deres profession og arbejde til at formidle
ting, og som braander for at fortadle noget om litteratur eller somrigtig gerne vil
arrangere en koncert derinde, el ler som gerne vil noget helt tredje ... Som projekt-
leder er det vigtigt at ... have en vis sadan forstael se for tingene. Men du kan ikke
na det hele, du kan ikke favne det, og sa er det bedre at bruge sin energi pa at dele
tingene ud og sige, der er nogle, der bygger. Der er nogle, der er rigtig gode til
det og synes det er ovt, vaarsgo'. Og sa er der nogen, der far ideernetil hvad
skal vi bygge, og hvordan skal det se ud, og hvordan skal vi formidle tingene der-
inde." (interview medprojektlederen)

Som reevnt blev nogle af projektdeltagerne i stand til at bygge skilte, og nogle enkelte
bidrog med andre objekter. Men ale blev reelt afhaangige af at fa fremstillet ting af de-
signeren, som deltog i projektet pa frivillig og stort set ulannet basis. Der findes eksem:
pler p3, at to eller flere projektdeltagere fandt sammen og selv tilrettelagde og udfarte
objekter. Et af disse er det tidligere naevnte skilt med henvisninger til "10 gode steder”,
som senere blev aflgst af den virtuelle bog "Turen gér til Second Life". Men generelt
var det den enkelte deltager eller undergruppe, der fremsatte gnsker til projektlederen
eller direkte til designeren. Der har vazret nogle online-mgder om aftenen eller i week-
enderne mellem projektdeltagere og designeren, mens en stor del af kontakten i gvrigt er
formidlet gennem projektlederen:

"Vi havde nogen gange mader her, og sa snakkede vi om hvad der skulle bruges.
De sgrgede sa for at finde noget materiale, hvis jeg skulle bruge noget til skilte-
ne." ... "Ellersvar [projektlederen] j o min koordinator og hende der gav gnskerne
videre." (interview med designeren)

Projektdeltagernes oplevelse af denne arbegjdsdeling er ikke entydig. De faareste har
vaget stagkt interesserede i a byggei starre stil. Carl erklagrer, at det har vagret spild af
tid og ressourcer overhovedet at |ade projektdeltagerne lave objekter selv. Grethe faler
sig derimod holdt udenfor:

"En af grundenetil at jeg var lidt ked af det, det var altsd, vi fik ikkerigtig lov til
at vare med i den del af det. Det blev ligesom styret fra Arhus, er mit indtryk. S
der var ikke sa meget tilbage for os at vaare kreative med. Vi fik bare serveret nog-
le rammer."
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"Der var meget lidt,.. vi kunne gere .... Alts3, vi kunne bestemme at der skulle
haenge nogle billeder pa vagggen, for eksempel, men selv hvor vagggene stod, og
hvordan mablerne var, det havde vi ikke rettigheder til." (interview med Grethe)

Grethe begrunder de manglende rettigheder med, at det af hensyn Formidlingshusets
sikkerhed ikke var muligt at lade ale og enhver aandre pa eksisterende objekter inde i
huset, og hun har da ogsa bade fremstillet skilte og udlevet sin byggetrang pa gens
Payground.

Af starre betydning end de praktiske muligheder for at bygge er det imidlertid, at flere
af projektdeltagerne har oplevet, at diskussionen, af hvad der skulle opstilles i huset, har
vaet utilstragkkelig, samt at nye tiltag ikke har vaaet kommunikeret klart ud. Det be-
gyndte med en lidt abrupt start for projektdeltagerne:

"Vi havde faet bygget det her hus, og det tog meget laangere tid, end vi havde reg-
net med. Og lige pludselig s skulle vi jo abne, og sa skulle der jo ogsa vaare noget
indhold. Og det havde vi jo overhovedet ikke talt om endnu. Det, synes jeg, var ret
irriterende. N, men sa skulle vi lynhurtigt have stablet et eller andet op, nd ja,
hvad har vi sa lige, vi kan fa lavet, smaekket op pa nogle standere, og ... sa var det
lidt det." (interview med Anne)

Ivan har vaget glad for det gruppemade i Odense (19. juni), som gav projektdeltagerne
mulighed for at diskutere indholdet af Formidlingshuset, og han efterlyser mere af den
form for samarbejde:

"Problemet var, at ... det er svaat at generere idéer pa egen hand ud i forhold til
noget, som man ikke ved, hvad er ... Jeg kunne godt have mig gnsket mig et eller to
mader mere, hvor man lavede en brainstorm pa hele gen pa et konkret formid-
lingsprojekt. Brainstorm pa hvordan litteratursiden [kom] ind i det. Hvordan la-
ver vi vores kunstudstilling, og sadan noget. Det blev meget ad hoc, synesjeg. Alt-
sa sa kunne [ designeren] lave noget, ja, nogle skilte eller nogen slideshows, eller
et eller andet, og blev det ligesom det. Jeg kunne godt savne sadan lidt en vildere
idéfase, hvor man sd ogsa fik gennemfert nogle af idéerne, s man kunne sige, ja-
men ok, smid nogle penge og nogle timer efter det her ... Ogsa for at bryde ram-
merne. Vores rammetaankning. Méaske skulle man have faet en ekstern konsulent ...
der skulle komme med nogle ideer til, hvordan kan vi gere de her ting, og hvad
kan vi lave." (interview med Ivan)

Det skal som en sidebemagkning noteres, at det netop var en brainstorm med litteratur-

siden.dk’s 70 redakterer, der gav Info Island DK et sent, men ganske afgerende input til
kreative formidlingsaktiviteter (Barlach, 2008, s. 43f.) og:
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"De fik s en periode der, ti minutter eller et kvarter, til at komme med idéer til, ...
hvis litteratursiden skulle flytte derind, og det resulterede i en, en storm af idéer
simpelthen. Altsa, vi fyldte et par sider, alle de ideer de kom med, for hvordan
man kunne formidle litteratur derinde. ... Vi havde efterfalgende sd endnu et ma-
de, hvor vi s valgte ud i deidéer, og tog nogle af dem, vi ... mente var realistiske
at gennemfare. Pa det her tidspunkt var vi jo hennei slutningen af oktober ma-
ned." (interview med projektleder)

Endelig kommer Anneind p3, at det sommetider har vaaet svaat at felge med i udvik-
lingsarbejdet:

"Altsa der sker jo rigtig mange ting anarkistisk, altsa sa lige pludselig nar man
kommer derind, sd pludselig er der sket et eller andet, som man over hovedet ikke
har hart om." (interview med Anne)

Designeren

Udformningen af Info ISland DK med Formidlingshuset blev varetaget af firmaet Futu-
re.com, som ogsa var involveret i forberedelserne til Transylvanien-koncerten og tillige
har designet den etbenede stander, som er meget brugt i Formidlingshuset. Inden for
disse rammer har designeren, projektets volonter, spillet en overordentlig stor rolle for
den visuelle udformning af Info Island DK.

Designeren havde ved projektets begyndel se projektets gverste ansvarlige som chef, og
han fik hende interesseret i Second Life ved at sende et link. Derefter fulgte hun bygge-
riet som tilskuer, mens hun selv laate at bygge. Tidligere har hun arbejdet noget med
grafik og med Visua Basic programmering. Hun har nogen erfaring med computerspil,
men er primaat interesseret i at sadte sig ind i og gennemskue | T-anvendelser: "Jeg er
mere il at finde ud af nye programmer. Nar jeg sa har fundet ud af det — sa falder min
interesse”.

Projektejeren fik sat lidt penge af til designeren, ligesom der pa et tidspunkt blev indgg

et en aftale med arbegdsgiveren og projektet om, at designeren kunne bruge et begraanset
antal arbejdstimer pa projektet. Men langt sterstedelen af indsatsen er foregdet i fritiden

og har vaget ulgnnet.

"Jeg levede her i dagndrifti en tid. Sdan er jeg. Nar jeg ferst braander for noget,
kan jeg ikke lade det vegre." ... " Men jeg har heletiden selv vaa et den fremfusen-
de."

konstaterer hun, og tilfgjer: "Jeg fik til gengadd ale de SL-penge jeg havde behov for."
En ekstra motivation har vaget, at designeren har haft et ssadeles godt samarbejde med
projektlederen, som hun beundrer som en dygtig koordinator med en staadighed, som
designeren genkender frasig selv.
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Designeren er yderst beskeden, nar hun skal gere rede for sin arbejdsform:

"Jeg ma indrgmme, jeg har ogsa hugget her og der. Isaa scriptene. Nogen gange
har jeg sa sat noget sammen. Jeg kan godt lide at lave detaljer. Sa jeg vearet rundt
og fundet gratis scripts. Eller hvis man er heldig, har der vearet objekter, som man
har kunnet tage script fra. Og til sidst har jeg vaare pa hjemmesider med scripts,
som jeg har kopieret og sat over i objekter og maske rettet lidt til." (interview med
designeren)

Et eksempel pa en sddan arbejdsproces giver designeren i beskrivelsen af den scenekon
struktion, der dannede ramme om Transylvanien-koncerten:

"Jeg har ligeledes en scene her bag ved. Det var her jeg lavede mest forskelligt.
Det manster, du ser skifte, er skearmdumps taget i MediaPlayer, imens jeg spillede
noget musik, sat ind i Photoshop og uploaded som billede til S.. Sat ind med et
scripts der skifter og zoomer billeder. Taget fra et dansegulv — scriptet. Som du
maske kan forstd, si kombinerer jeg eget materiale med de ting, jeg kan bruge
herinde." (interview med designeren)

Det er tydeligt, at hun nyder at beherske teknologien, at fating til at virke, og hendes
oplevelser af begivenhederne pa Info Island DK er alle set ud fra teknikerens perspektiv.
Adspurgt om hendes indtryk af Transylvanienkoncerten fortadler hun sdledes:

"Jeg er nok den der mest ser pa teknikken. Hvilke animationer der ser fede ud.
Hvordan sidder avataren i stolen. Hvordan bruger de objekter. Jeg brugte lidt tid
pa at tage pa dansesteder og var vildt begejstret for de animationer man medte
der. Nok fordi jeg ved hvad det koster at bare lave en lille bevasgel se. Jeg har selv
provet at lave nogen —vildt speendende.” (interview med designeren)

Hverken samtalen med designeren eller de mange interviews med projektdeltagerne
giver et helt klart billede af, hvordan idéudviklingen er foregaet, nar der skulle skabes
objekter. | projektfasen far dbningen af gen havde designeren frie haander til selv at fin-
de pa, men hun fik sine oplasg godkendt af projektledelsen. Senere har der vaaet for-
skellige former for udveksing mellem projektdeltagerne og designeren:

"Vi havde nogen gange meder her, og sa snakkede vi om, hvad der skulle bruges.
De sgrgede sa for at finde noget materiale, hvis jeg skulle bruge noget til skiltene.
De sgrgede mest for at koordinere og finde pa emner.” (interview med designeren)

Formgivningen synesi hgj grad at have vaaet overladt til designerens fantasi. Men hun
er lidt tilbageholdende med at svare pa spargsmal om den kreative proces, om det at fa
ideerne. Dog giver hun et interessant eksempel pa sin arbejdsform i forbindelse med
skiltningen af en konference (figur 12):
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"F.eks. ballonen. Jeg skulle lave et skilt til en konference for Elevation. Jeg ville farst
lave en elevator. Men det lignede mere et keleskab — sa det blev droppet. SA lavede jeg
ballonen — stor succes ;0) Den tog fandme osse lang tid ;0) ... Elevation — star for at
haeve, laeste jeg. Haave noget op | hgjderne.” (interview med designeren)

Figur 12. Ballon fremstillet som skilt til en konference

Mens indsatsen i Formidlingshuset har veeret forholdsvis disciplineret, har designeren
ladet fantasien fa frit leb i konstruktionen af et kompliceret tunnelsystem under havets
overflade. Det er en klaustrofobisk labyrint af gange, der farer til rum med eksotisk og
overraskende indhold. "Jeg kan bedst lide fangekad deren. Har du set detaljerne pa kee-
derne? Prov at se pa urnen. Haagelasen", oplyser designeren (Figur 16). Der er dare,
der dbnes ved at |@se ordgader. Der er animerede objekter, og ikke mindst er der Ames
Bar, en undersaisk smugkro, hvor der serveres voldsomt staake virtuelle drinks. Den
har vaaret et madested for projektdeltagerne (Figur 13).

Idéen til tunnelsystemet er udviklet i samarbejde med en medarbejder fra Future.com,
og de to har bygget lgsi deres fritid, sommetider om natten. Designeren har haft en
masse kontakt med denne medarbejder, men ikke et egentligt formelt samarbejde med
udviklerne af huset. Dog har designeren, som den vistnok eneste, faet lov til at foretage
andringer i huset. Hun har sdledes udskiftet gulvtagopet, fordi det flimrede, og dermed
0gsa amdret pa gulvmodulerne. Ligeledes har hun bygget og flyttet rundt pa skillevasgge
og fremstillet puder til auditoriet.

| skrivende stund har designeren i nogen grad mistet interessen for Second Life, og hen-
des store inventory pa 9.000 genstande er ikke meget i brug mere:

"Jeg har ikke veaet her lamge - sddan i langere tid. Er kun inde fa minutter. | SL i
det hele taget. Jeg var blevet lidt megt. Og sa syntes jeg ikke der var nogen at
snakke med ...Men S kan fa min interesse igen lige pludselig. Hvis jeg finder ud



Sense-making strategies and user -driven innovations in virtual worlds, Working Papers, No. 2

af noget nyt herinde somjeg vil dyrke lidt - kan ikke lige sadte fingeren pa det."
(interview med designeren)

Figur 13. Ames Bar.

Formidlingshuset

Formidlingshuset har dannet ramme for starstedelen af aktiviteterne pa Info Island DK.
Det har pa én gang faciliteret udfoldel sesmulighederne og afstukket nogle gramnser, bade
praktiske og mentale. De praktiske begraansninger er forholdsvis banale. De handler
dels om styring af rettigheder til at bygge inde i huset, idet ukyndige, som naevnt, let kan
kommetil at beskadige huset. Dels handler det om dimensionering af de objekter, der
har skullet stdinde i bygningen. Dels bemaaker en enkelt, at det tager for lang tid at
rendere den store og detaljerige bygning pa en aimindelig biblioteks-pc. Og endelig
handler det om mulighederne for at bevaage sig i huset, hvor én klager over, at teleport-
elevatoren til ferste sal komplicerer navigationen ungdvendigt, mens en anden mener, at
rummene er for trange. Dette sidste er dog ikke en udbredt opfattelse: "De, der besager
0s, synes at huset er rummeligt — at man kan vende rundt derinde, uden at man lige
pludselig star inde mod en vagy", erklagrer Jane.

De mentale gramser er mere interessante, idet man ma antage, at bygningen i ikke ringe
grad har vaaet med til at definere, hvordan projektmedarbejderne har forestillet udform:
ningen og brugen af den virtuelle verdens bibliotek. Alle informanter er enige om, at
Formidlingshuset er en konventionelt taankt bygning, om end med utraditionelle detal-
jer. Her naavnes mest den udenders "amfibiescene" samt det utildaskkede centrale audi-
torium — det sidste i @vrigt uden sans for arkitekternes tydelige reference til historiske
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forlaeg for abne, centrale rum, sdsom den romerske villas atrium, den €elisabethanske
teaterbygning, og ikke mindst nutidens stadion.

Dorte forsvarer Formidlingshuset som vagrende nagdvendigt i henhold til projektansag-
ningen, men udvikler i samtalens |gb ogsa en teori om bygningen som symbol:

" ... det jeg tror, det handler om, det er maske betydningen af at have et ikon pa et
bibliotek, i virkeligheden. Det at have en bygning, et sted man identificerer som
biblioteket, det at have et stagrkt visuelt udtryk som signalerer noget, .... det tror
jeg stadigvak er en vigtig ting ..." (interview med Dorte)

Hermed tildlutter hun sig en lang og steak tradition for at tillasgge biblioteket en saalig
betydning — taank blot pa det alexandrinske bibliotek, laardomstemplerne fra baroktiden,
og de magfulde billeder, som ogsa nutidsforfattere som Borges (La biblioteca de Babel)
og Eco (I nome dellarosa) har fremmanet.

Bibliotekets saalige betydning afspejles i nutidens bygningskunst, som fx. i Det Konge-
lige Biblioteks " Sorte Diamant”" og Hjarring Bibliotek (begge: Schmidt, Hammer &
Lassen), Roskilde Universitetshibliotek (Henning Larsen), og bibliotekerne i Harsholm
(Knud Munk) og Kolding (Arkitema). Ogsa Formidlingshuset er en pragbygning. Og
maske med et glimt i gjet konstaterer Fie:

"Men nar man alligevel gar sA meget ud af at lave noget flot fysisk, sd haanger det
vel ogsa sammen med, at man bliver grebet af mulighederne for at lave noget, som
man ikke kan i real life. Du kan jo godt lave et flot hus, du behgver ikke tage hen-
syntil, at materialerne er dyre som man ger i virkeligheden, nar du skal have en
saligt italiensk marmor.” (interview med Fie)

Et yderligere argument for nedvendigheden af en (virtuel) bygning er, at den skaber en
forankring:

"Men jeg synes da nok, at det er vigtigt, at der er et fysisk sted, hvor man tager
udgangspunkt, altsa, at der er her, vi er. Jeg synesikke, at vi kunne have vagret der
sominstitution, hvis vi alle sammen bare rendte rundt og var avatarer, og vege al-
le mulige forskellige steder. Jeg synes, det er vigtigt, at der en eller anden form for
lokalitet, som man tager udgangspunkt i.” (interview med Anne)

"... altsd man er jo nadt til at starte et sted, og sa er det jo meget naturligt at starte
i den verden, man kender. Altsa, hvad skal vi have som det farste, vi skal vel have
et sted at vage." (interview med Carl)

Ogsa Dorte er inde pa, at steder der virker "abstrakte", her forstaet som manglende gen-
kendelighed og rumlighed, virker fremmedgarende, og hun henviser til, at mennesker
har en basal méde at navigere og orientere sig pa
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Det var imidlertid ikke pa forhand givet, at der absolut skulle veare en formidlingsbyg
ning. Men den blev til, fordi det var "hensigtsmaessigt”, haevder Kurt, og fordi det var
vanskeligt at forestille sig et aternativ:

"... 0g det var en udbredt holdning, at man ikke skulle kopiere det bibliotek, man
kender i dag, for hvorfor skulle man det? Altsg, sa var der ikke nogen grund til at
gaindi virtuelle rum. Og det var lige fra bygningerne, altsd hvorfor skal der vaare
tag pa et hus, altsa, det er jo egentlig ligegyldigt, og man gjorde egentlig meget ud
af at kopiere fysiske bygninger i den made, det blev konstrueret pa. Og man tamkte
egentlig ogsa ret langt hen ad vejen ret traditionelt. Men det var hele tiden, man
sadan diskuterede. Det var ikke fordi, man ngdvendigvis syntes, at det skulle veae
sadan, det er bare s nemt ligesom at falde ned i den greft." (interview med Fie)

Dermed blev Igsningen at tage udgangspunkt i det “man plejer”, og det er som bekendt
ikke det gunstigste afsedt for innovation. Men hvad kunne man have gjort i stedet? "Man
kan vazre alle steder, eller ingen steder”, konstaterer Carl, som i lighed med et par andre
informanter mener, at man eventuelt kunne have opstillet bibliotekets objekter under
aben himmel. En anden informant farer denne tankegang frem til en generel betragtning
om det at bygge i virtuelle verdener:

"Det, ... der undrer mig, ogsa generelt ved Second Life, er at .... man laver jo
egentlig bare en afspejling af ting, der er i forvejen ... [det] jeg har imod virtuelle
verdener generelt, ...eller synes der er megrkeligt ved dem, det er at vi ... har ... vo-
res egen verden. Hvorfor skal vi s, ... bygge en kopi af den .. for at skabeet ... et
rumtil ... at interagerei.” (interview med Ivan)

To informanter forestiller sig en helt anderledes verden som et boble-byggeri, der synes
at tage udgangspunkt i House of Horizon projektet (Arkitema, 2007). Den ene ud fraen
foregtilling om, at de giver mulighed for fleksibelt at indrette rum. Den anden udvikler
en idé om at skabe et 3D- hypertekstunivers:

"Altsa hvis man kunne lave sadan noget med genrer. Hvis man opfatter genrer
somkugler i stedet for den made vi normalt gar det somen flad struktur ikke, ...
der er kun ét skeringspunkt i hver, men hvis det er en kugle sa er der jo alle muli-
ge skagingspunkter med andre genrer.” (interview med Carl)

Ogsa Bente er inde pd at bygge i overensstemmelse med genrer, ndr hun omtaler et spe-
gelseshus som ramme for information om gotisk litteratur samt om en visualisering af
Dante (muligvis Dante's Inferno, http://slurl.com/secondlife/Dante's%20I nferno/127/-
122/56). Nagleordet synesi begge tilfadde at vagre at skabe et stemningsfuldt og maske
endda immersivt univers.

Endelig skal det i forbindelse med nytaenkning bemaakes, at en af Info Isand DK pro-

jektdeltagerne er godt i gang med at etablere et nyt, biblioteksrelateret projekt, Moon
Park, Pop Art Lab, (http://dlurl.com/secondlife/M oon%20Park/152/65/22; i 2008). Det
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er ifalge konstruktaren selv "et musikmediehus som [det] ser ud om 30 &. Og det ma
gerne ligge i Japan ...". Dette projekt, som til dels udnytter Info IsSland DK erfaringerne,
kan komme til at skabe nye former for formidling ud fra en grundig forstaelse af medi-
ets egenskaber. Men en naamere undersggelse af dette nye projekt ligger uden for denne
rapports rammer.

Alt i alt er det smét med konkrete forslag til et anderledes Info ISand DK. Formid-
lingshuset har skabt en ramme, som i udgangspunktet har appelleret mere til remedie-
ring af det fysiske bibliotek og dets aktiviteter end til radikal nytaankning. Det forhold
har nagope stéet helt klart ved projektets start, hvor det ifalge projektejeren handlede
om, at "det ville vaae mest hensigtsmaessigt at forsege at lave en flot ramme", og hvor
nogle af de informanter, som var med fra starten bemaaker, at "det sa dafint ud" og at
"det stod der egentlig bare”. Som vi skal se, er der netop ved at afdaekke gramserne for
remediering gjort nogle nyttige erfaringer med aktiviteter isaar, som senere vil kunne
omsadtes til innovativ brug.

Men bygningen som sadan betragtes efter projektets afslutning forholdsvis negativt af
flertallet af informanterne, der karakteriserer den som "for meget kopi af red life" "tra-
ditionelt" "lidt keddligt", "ikke visionaat", "bundet", "lidt heammende'. Ordvalget kan
meget vel udspringe af en vis skuffelse med projektet som helhed. Flere faler, at man
ikke ndede frem til at realisere potentialet i de virtuelle verdener, og det skinner igen
nem, ogsa nar man taler om, hvilke egenskaber et byggeri burde have. Ofte gentagne
ord er her: "lege", "leg med 3D-muligheder”, "udnytte 3D-muligheder”, "govt", "lidt
sovere", "farvestrdende og flot".

Indretningen

Der er ikke mange kommentarer at hente til Formidlingshusets rumopdeling. Der er
amindelig enighed om, at auditoriet i bygningens midte har fungeret godt og har vaaet
det naturlige samlingspunkt. Madelokalet pa ferste sal bliver ogsa betegnet som velfun-
gerende.

Derimod har flere informanter kommentarer til stilen og stemningen i bygningen. De
bekradter den gamle kliché om, at smag og behag er forskellig. Men de viser samtidig,
at de ydre rammer spiller en ganske vassentlig rolle for brugeroplevelsen. To yderpunk-
ter i synet pa bygningen kan tjene som eksempler:

"Det er koldt, synesjeg. ... Det jo ogsd meget dansk design jo [griner]. Altsd, det
kommer an pa hvilken stemning, man vil skabe. Jeg ville jo foretraskke sddan no-
get, det jeg kan se, der fungerer godt. Vores det fysiske bibliotek er sddan nogle
afsappet, altsa en sofa og nogle blgde stole, og sadan noget. Og Second Life alt-
sS4, det der blev bygget derinde minder mig egentlig ... lidt om et kunstmuseum ...,
altsd sddan meget store, dbne rumog rene linjer. Og ... der er ikke den hygge deri,
som jeg personlig synes, bager giver pa derigtige biblioteker. ...Det kommer an
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pa, hvilken rolle man er ude efter, , men altsa hvis det er for at skabe en god stem-
ning ... vil jeg foretragkke et lidt mere intimt byggeri .... Hvor der maske ikke er
.84 hgjt til loftet .... men sadan lidt, ja farver, varm stemning, og sddan noget."
(interview med lvan)

"|s, popcorn, og sddan noget og det gar jeg ud fra, at det er vi ovre, det der. Det
er ikke siovt laangere. Jeg tror, det er sddan en kitsch-faktor, hvis man har sadan
noget nu, kunne jeg forestille mig. Og det er nok lidt det samme med stole og bor-
de og sadan. Ja, der er selvfelgelig et eller andet med at skabe hyggelige rammer,
hvis det er det man vil... men det er svaat at svare andet end, at det kommer an pa,
hvad man vil. Og hvis man gerne vil have et sted, hvor man viser billeder eller
formidler gode steder i Second Life ... s er det jo ligesom en hjemmeside. Man
skal prove at lave et eller andet miljg, som under statter det, man vil formidle. Og
ikke alt for meget overfladigt ballade, alts3, jeg tror da ogsd, at man skal taanke pa
og virke klar, altsa brugerens talmodighed er nok ikke sa stor i Second Life, lige-
somden ikke er pa nettet. Jeg tror ikke, at der skal vaare s meget til at forvirre
folk." (interview med Carl)

Med til billedet harer de forskellige stemningsskabende objekter, der er at finde i For-
midlingshuset. Her er isaa avatar-hgjdemaeren og |abebandet forkagrede. Carl, som
repraesenterer den funktionalistiske flgj, er klar i madet: "Ja, altsa det synes jeg er for-
faadeligt at sadte sddan noget ind. Det, synes jeg, simpelthen er stgj." Mens projektlede-
ren forsvarer beslutningen om at opstille ikke-biblioteksrel evante objekter med, at de
befordrer en god stemning:

"Vi skulle jo ogsa gare nogle erfaringer derinde. Hvad er det for nogle maerkvee -
dige ting, og objekter, man kan agere med derinde. Vi provede det af, vi leger med
det, og det var ogsa noget af det, der kunne vaare sjovt, altsa ganske enkelt bare
lidt siovt, at man kan [gd] hen til sddan en hgjdemaler og tage den pa og se, hvor
hgj man selv er." (interview med projektleder)

Bibliotekets veerktgjer

Skiltene, de interaktive informationsstandere, udger langt hovedparten af de biblioteks-
vagktgjer, som er tilgangelige i Formidlingshuset. Balgerne er gaet hgjt i projektet om
antallet og indholdet af disse objekter. Efter ganske omfattende intern kritik blev der
nedsat en skiltegruppe og udarbejdet en skiltepolitik, som skulle luge ud i "skilte-
skoven". Af et udateret, projektdokument fremgar det, at isaa skilte med lokalt indhold
(kommunalt, institutionelt), projektskilte (fx. efteruddannelsen 23 Ting) og borgerser-
vice-skilte (fx. borger.dk), at i at over halvdelen af de davaerende skilte, blev sendt i
magasin. Samtidig skulle skiltegruppen foresta udviklingen af nye skilte. Det er uklart,
hvor meget denne gruppe har udrettet, for afrapporteringens liste over samtlige skilte og
objekter i Formidlingshuset naa/ner ikke andre skilte end dem, som er opregnet i pro-
jektdokumentet (Barlach, 2008, s. 20 - 21).
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Skiltene var en bunden opgave, fremhaever projektlederen med henvisning til projektbe-
skrivelsen, der blandt andet sadter som mal at der etableres "en tredimensionel linksam:
ling til bibliotekernes landsdaskkende netservices (DotBot, Netmusikken, bibliotek.dk
m.fl.)" (Borgerservice og Biblioteker, 2007, s.5). Ngdvendigheden af dem har sdledes
ikke for alvor vaaet til diskussion, og det har ogsa vagret svaat at pege pa et alternativ.
Carl reflekterer sdledes over, at mens det fysiske bibliotek tilbyder produkter i form af
beger, musik, mm., s har det virtuelle bibliotek ikke noget naturligt produkt at byde pa.
En yderligere begrundelse er, ifalge Bente, at givet den stramme tidsplan for projektet
var det nadvendigt i vidt omfang at traskke pa tilgeangelige formidlingsprodukter. Ogsa
her har hjadpen fra litteratursiden.dk veeret vassentlig.

Informanterne differentierer mellemobjekter, der henviser til information i Second Life
om objektet (fx. forfatterportrag og -biografi) og objekter, som henviser til (linker til)
information uden for Second Life. Den ferste af disse far positive ord med pa vejen,
mens der er bred kritik af henvisninger til ressourcer pa World Wide Web, fx. disse to
kommentarer:

"Var det ikke boganmeldelser med forsider? Og klikkede pa forsiden, sa fik du
anmeldelsen. Og det synes jeg egentlig fungerede godt, fordi ... der fik du ... akti-
veret brugernetil, at her har vi en spandende bog. Klik pa den, sa far du lige en
anmeldelse ned. Det synes jeg egentlig ... var meget traditionel bibliotekar-
tankegang. Men ... der fik man ogsa koblet noget, vi selv havde ... i forvejen, sddan
noget digitalt vi kan koble sammen med Second Life. ... Men vi har ogsa set nogle
af begramsningerne ved Second Life, fordi ... alle de ... digitale tilbud som biblio-
tekerne har, det var tanken, at vi gerne ville have mange af demind i huset. Men
der er altsa nogle begramsninger i form af, at den eneste made vi sadan kunne go-
re det forholdsvis nemt pa, det var ved at lave dem som klik pa det, sa far du et
link, og s& dbner der en ekstern side op, og sa du bliver du alligevel smidt ud af, af
den der verden. ... Hvorfor bruger jeg ikke bare min browser til at finde ... det, ...
resultatet af det bliver en almindelig hjemmeside, du far for at fa vist informatio-
nen." (interview med Ivan)

" Selvfal gelig kan man godt have henvisninger til hvad som helst ogsa pa 2D-
internet. Men jeg synes bare ikke, det skal veare det, man sadan lige bliver sldet i
hovedet af. Altsd hvor der star borger.dk pa ... Jeg synes, det er fint at henvise il
hinanden og til de andre, der er der. Men altsd, man er jo primaat i Second Life
for at made nogle andre og fa nogle oplevelser. Vi er i hvert fald ikke naet dertil
endnu, hvor hvis du skal have last et eller andet problem sa du taanker, gad vide
omjeg ikke kan fa | @st det her pa borger.dk, hvisjeg nu gar ind i Second Life for
at finde ud af det." (interview med Anne)

Tanken om at daop i borger.dk er imidlertid ikke fremmed for Emil, der ganske vist er

imod skilte: "ingen skilte, det virker ikke visuelt, synes jeg", men som i hgjere grad end
de avrige informanter ser tilstedevaaelsen i Second Life som et miljg, som en ramme
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om aktiviteter. | samtalen udvikler vi en tamkt situation med nogle studerende eller sko-
leelever, som madesi miljget for at drefte en opgave, der snart skal afleveres. | deres
arbejde kan der naturligt veare behov for at da op bibliotek.dk, eller en anden af deres-
sourcer, der er samlet pa ét sted og visualiseret i det virtuelle biblioteksrum, for i fadles-
skab se pa og diskutere noget information. Om sammenstillingen af ressourcer forklarer
han:

"Lad os sige, at jeg skal sgge nogle bager pa Lyngby Bibliotek. SA vil jeg typisk,
segeind i deresbase ... bibliotek.dk, eller netpunkt.dk, altsa de sagesystemer til
medier, vi har. Hvis jeg kunne fa det browservindue jeg sager i til at vaae en
skeemindei Second Life med samme funktionalitet. Altsd, det er hele tiden den
der med, det er nemt nok bare at ga ned og klikke p& 10 sessions, du har i din
Windows. Men de 10 sessions skal ind pa den skeemi Second Life. SA er det jo, du
kan ga ind og sadte dig pa en stol i biblioteket i Second Life og sage pa samme
made, som du sad pa en stol ude pa Lyngby Bibliotek. Og det lyder af en lilleting
det der med, at det er jo bare at klikke nede i Windows, sa far du den anden skearm
op. Men den er ikke integreret i samme rum.” (interview med Emil)

Ud over skiltere diskuterer informanterne stort set ikke objekterne i Formidlingshuset.
Der er nogle spredte henvisninger til eksistensen af Universitetshibliotekets globus og
skranke, til saaligt igjnefaldende objekter som tuben, der henviste til YouTube (i maga-
sin, se Figur 10), til "tag- med bogen" med réd om Second Life, samt til storskaame,
hvor omtalen gar pa praesentationsteknik og pa besvagret med at lagre at bruge dem. Alt
efter temperament kan denne tavshed tolkes som tilfredshed eller ligegyldighed. Men
tydeligt er det i hvert fald, at de forskellige biblioteksobjekter ikke har spillet en afge-
rende rolle for informanternes oplevelse af Info Island DK.

Udstillinger

Udstillinger var en af de planlagte hovedaktiviteter i Formidlingshuset, og det er maske
den, der har skuffet mest. Det blev til ganske fa udstillinger, der hang for laange, og til
sidst blev udstillingslokalet lagt ud til praesentation af forfattere. | den mest diplomati-
ske udlaggning af forholdene forklarer projektlederen:

"Vi havde lavet sddan en opgavef ordeling, der gik ud p, at nogle af bibliotekerne,
de skulle vaae ansvarlige for eksempel for kunstudstillingen pa ferste sal. De skul-
le sarge for, at der skete noget der ... Igen var det nok en af de ting pa grund af
travihed, ... at der kunne vaa e sket noget mere pa den front. Men vi havde nemlig
en idé om, at vi skulle have sadan en manedens kunstner derinde, for eksempel.
Og s villevi lave en fernisering og en praesentation af kunstneren ... og hvem ved,
kunstneren kunne jo ogsa give sine kunstveerker va, ... Men ... vi havde som sagt
et vist antal ressourcer og der var temmelig travit ... Men det var en af de idéer, vi
gerne ville have gennemfert derinde.” (interview med projektlederen)
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Men ud over manglende tid har det ogsa vagret et spergsma om at fremskaffe frivillige
kunstnere. Anne, som egentlig ikke var involveret i denne del af projektet, havde sdle-
des ikke meget held med sit forseg pa at hjadpe:

"Jeg har ogsa vaget inde og preve at fa nogen, jeg kendte, somvar kunstnere til
maske ... men det |agb ogsa fuldsteandig ud i sandet. ...S3 var han alligevel ikke in-
teresseret, og det skulle helst vagre censurerede udstillinger, han stillede op pa, og
sadan noget, s det, ja, det blev sa ikke [griner]. Jeg troede ellers, at maske jeg
havde en forbindel se, som maske kunne have givet et noget et eller andet sovt. Jeg
vidste han var interesseret i sddan noget computergrafik og sadan.” (interview
med Anne)

Men hvis kunstnerne har vaaet konservative og heller ikke har anset pr-vaadien for at
vage tilstraekkelig, sa har flere af projektdeltagerne taankt kreativt om, hvordan man
ville kunne formidle kunst pa computermediets/-spillets og 3D- verdenes praamisser:

"3D-verdener abner op for et lidt andet samarbejde ... med kunstneren ... hvor
man kan sige, kan vi reproducere deres vaaker i 3D, jamen sa dbner vi si ogsa op
for eninteraktion ... Hvis man kan trykke pa arm, og sa vinker den masketil dig.
Alts, ... i de fysiske biblioteker er der jo meget at se og ikke rere. Og lasgger du
det ind i en 3D kunstig verden, sd kan du i princippet gere det sadan at folk kan
bede om at fa skiftet det rade ud i billedet med bla eller et eller andet, som skaber
sadan lidt mere interaktion.” (interview med lvan)

"Hanne: 'Men alts3, figurer og lys, og figurer som bevasger sig rundt, og der er

lyd p, alle sddanne ting kan man jo lege med, ikk'.'

Grethe: 'Og det kunne man jo sagtens forestille sig blev transmitteret ud i det fysi-
ske bibliotek pa nogle storskeame. Sadan nogle aktiviteter, hvor man ikke ligefrem
behaver at vearetil stede som avatar selv, men kan kigge med, simpelthen. (inter-
view med Grethe og Hanne)

Saaligt interessant ved dette sidste citat er, at det er det eneste konkrete konkret bud p3,
hvordan man pa en meningsfuld made vil kunne integrere det virtuelle bibliotek i virke-
lighedens verdens. Adskillige andre informanter taler ogsa om at streame begivenheds-
forlgb pa storskeame i det fysiske bibliotek. Men selv om det maske teknisk set er
spaandende, at det kan lade sig gere, mangler der argumentation for, hvad det skal gere
godt for, andet end blot at orientere om, at der findes en sadan virtuel verden.

Vagter og mgdet med brugerne
For at leve op til projektbeskrivelsen har Info Iand DK skullet bemandes. Den fysiske
verdens udlansvagt har siledes vaaet forsagt overfart til den virtuelle verden, og med

udgangspunkt i en forstaelse af bibliotekaren som vejleder og guide, har det ikke i farste
omgang forekommet som en unaturlig eller ungdvendig funktion. Men det blev ikke en
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succes, og vagterne blev opgivet i projektets sidste uger (6. december). Anne kritiserer
meget praecist den direkte kopiering af aktiviteten fra den virkelige verden til den virtu-
ele:

"'Anne: Na ja, her gar vi ind, og der er radt tagope pa gulvet, og der er en skranke,
og i starten sidder der ved gud en robot bag den skranke. Den var bare sa grim!'
Interviewer: 'En robot?'

Anne: "Ja, de havde placeret en eller anden robotting. [griner] Der har man
tankt: Na ja, der skal vaare noget bemanding, og hvisvi ikke [har] noget beman-
ding, s& sadter vi en robot. Jeg mener bare, der behavede ikke at vaare nogen
skranke, vel? Hvorfor var der en skranke? Hvorfor var det farste, man madte, nar
kommer derind en skranke? Vi taler alle mulige andre steder om, at vi skal ned-
bryde skrankerne. Og sa sadan et sted der, der laver man en skranke. Det synes
jeg virkelig var megrkeligt." (interview med Anne)

Selv om det faktisk var meningen ("fra starten ville vi gerne have, man kom ind i byg-
ningen, og sa kunne man mgde nogen ved den her disk, vi har." (Projektlederen)), sa
synes skranken, et symbol pa det traditionelle bibliotek, et ikke at have vaaet brugt af
biblioteksvagterne. De har bevasget sig rundt i huset med brugerne og har benyttet de
som regel meget stille vagter til at udforske huset. Pa spargsmaet om, hvordan vagterne
oplevedes, svarer Ivan med et grin:

"to timer somvi aldrig far tilbage! Nej, ...vagterne var egentlig fine nok, kan man
sige, fordi det gav en mulighed for ligesom at ga rundt i huset ... blive bekendt
med, hvad er det egentlig... somvi har der .... Men, der kom ikke rigtig nogen der-
inde, kan man sige.” (interview med lvan)

En enkdt af informanterne reflekterer over, hvordan man ville kunne gentaanke opgaven
som vagthavende, eller som reprassentant for bibliotekerne, pa en sadan made, at der
kunne komme noget positivt ud af den:

"Vi har siddet og ventet pa, at der var nogen, der skulle komme forbi og sperge os
omet eller andet. ... Og maske skulle man have vaa et noget mere opsggende, altsa
besggt nogle steder, hvor der var nogen avatarer, hvor der var nogle mennesker
og spurgt dem: Ved |, at der er den her g?" (interview med Bente)

Men ellers gar ordene "spild af tid" igen i de fleste af interviewene, og falelsen synes at
vage blevet forstaket af, at vagterne pa gen nogle gange er blevet hobet oveni andet
(samtidigt) arbejde:

"Altsa det meningslgse i at man er pa, sa man kan alligevel ikke. Vi havde sadan
noget med, at vi havde vagt i Second Life samtidig med, at vi havde udlansvagt i
[afdelingsnavn], du ved. Og ellersville det vaare fuldstaendig spild af tid. Men alli-
gevel, jeg oplevede det nogle gange, at nér der sd endelig var nogen, ja sa var der
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squ ogsa nogle lanere. Det med om det er demotiverende, det synes jeg naesten var
det vaa ste, at man ikke sadan helt kunne koncentrere sig om det ene eller det an-
det. Og hvis man endelig koncentrerede sig fuldt ud om Second Life, sa var det jo
bare timer lige ud af vinduet et eller andet sted." (interview med Carl).

De mest aktive perioder har vagret, ndr der kom besag pa gen af bibliotekarer, som del-
tog i uddannel sesprogrammet 23 Ting. Pa grund af forskellige tekniske vanskeligheder
har Second Life langt fra vaaet inkluderet i alle 23 Ting forlgb. Men blandt andet kursi-
ster fra Herning, Kgbenhavn, Randers og Arhus har besggt gen. Her har opgaven ikke
altid varet et for vagthavende, som det fremgar af dette udsagn, der faktisk drager veer-
dien af biblioteksvagten som vejleder i tvivl:

"Der var nogle fa pa de vagter, jeg havde. Og det var mest nogle af dem, der kerte
23 Ting og som derfor skulle derind., og jeg ved ikke hvor meget de fik ud af det.
... Det er godt nok, at man sddan maske lige far en meget lille fornemmelse af,
hvad det er for noget i Second Life. Men for at rigtig finde ud af, hvad Second Life
er, sa er man altsa nedt til at vaare der i laangeretid. Og det er man jo ikkerigtig i
forbindel se med sadan et projekt, med mindre man sa bliver grebet af det, selvfd-
gelig. S nogle af dem der sadan kom hen og sagde, hvad skal jeg bruge det her
til? Tjaeh, [griner] det er et godt spargsmal, ikk'? Altsa fordi man skal ligesom
vag e der langere for at finde ud af, om det er noget for en, synesjeg.” (interview
med Hanne)

Nér der kom besgag, har biblioteksvagterne vaaret opsagende pa en helt anden méde, end
deville vagei den fysiske verdens bibliotek. Grethe har indrettet sig med et mini map:
"Man kan se sddan et kort over omradet. Sa kan man lige pludselig se, at nu ... ude pa
Playground'en, sd ma jeg hellere ga ud og se, hvad der foregar." Hanne har "grabset" og
ikke ladet dem ga rundt selv, Dorthe har spurgt dem ud, og en tilsvarende energi har
Anne lagt for dagen:

"Nar der kom nogen, sd var man jo meget ivrig. S3 hev man jo fat i folk. ‘Naaj,
hvad laver du her?' 'Hvordan har du fundet fremtil 0s?' Og, og, og, og. N&, sa vi-
stedet sig jo, at somregel var det nogen, somvar der af halvprofessionel interes-
se, eller ogsa var det nogen, der havnede der ved et tilfadde og sa forsvandt lyn-
hurtigt igen, nar man begyndte at tale til dem." (interview med Anne)

Ogsa andre har indtryk af, at en del af de besagende har vaaet bibliotekarer fraind- og
udland. Enkelte lamgere samtaler og et egentlig venskab er det dog blevet til for nogle
af projektdeltagerne. Men nok sa vigtigt er det, at hele velsen med at vagre pavagt i det
virtuelle bibliotek har givet anledning til refleksion over bibliotekarens rolle og selvfor-
stéelse. Gramsen mellem den formidlende og den sagende er flydende i den virtuelle
verden, og udvekslingen af viden og erfaringer avatarer imellem kan udvikle sig til
uformelle laingssituationer:
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"Hvisjeg der er pavagt i et fysisk bibliotek, s er jeg jo det. Meni Second Life ...
er jeg jo bade sddan set en slags vejleder og guide, men jeg er jo ogsa mig selv til
stede derinde, og selv ude pa at opdage nogle ting og selv ude pa at hare. S mg-
der man en spandende avatar som har nogle erfaringer og noget netvaark bag sig,
som er rigtig spaandende, og som man gerne vil blive en del af, ... s er man ikke
sa meget ngdvendigvis en biblioteksavatar, sd er jeg mere mig." (interview med
Dorthe)

"Jeg har vaa et nogle gange ovre ved [ et] af de amerikanske biblioteker ... og sa
kan man godt sperge den der amerikanske bibliotekar: "Ved du noget omkring
Amazon.com's Second Life sagemaskine? Men det er jo lige sd meget de andre
avatarer, der er der. S er der en af de andre, der siger: 'Den kender jeg godt.'
Na! Ok, sa far vi pludselig en udveksling af viden og erfaring, og de andre avata-
rer blander sig ogsa og fortadler. Vi er der alle sammen pa ... samme niveau ... De
andre avatarer bidrager i lige sd hgj grad ...og det ville maske ikke helt forega pa
samme made i det fysiske bibliotek .... Hvis man gar der hen til disken og sperger
en eller anden, sa vil nagopeto - tre andre brugere i biblioteket sige: 'Hov, det
kender jeg godt. Nu skal du bare sddan hare' ..." (interview med Dorthe)

Anne generaliserer oplevelser af denne art til nogle overvejelser om, hvordan bibliote-
karen viasin agereni en virtuel rolle kan afprave nogle af de tanker, der er i tiden om
fremtidens biblioteksvaesen:

"Man gar mere sadan frisk til den, og snakker pa kryds og tvea's og henvender sig.
Man er altsa lidt mere pa lige fod, end ndr man er bibliotekar. Men man er altsa
ikke sA stor en autoritet."

" ... At vi maske kan laare noget om den omgangsform, vi har i dagligdagen, altsa
den der lidt mere uformelle. Vi taler jo meget om, at bibliotekarrollen er under
forandring. At vi skal ga fra at vaare alvidende eksperter til at blive mere, ja, nar
brugeren og vide noget om, hvad det er, der er hans problemer, og hvad det er,
han gerne vil vide noget mere om, altsd mere vaare konsulenter." (interview med
Anne)

Projektmgder og samveer

Info Island DK projektet har holdt et par store projektmeder og en ragkke uformelle
planlaggnings- og aftalemeder pa @en i Second Life. Maderne er foregaet delsi Formid-
lingshusets store mgderum pa farste sal, dels nag indgangen til bygningen, hvor ale
kommer forbi, og dels rundt om pa gen, hvor der har vaaet behov for at se pa bestemte
objekter. Endelig har der vaaret nogle uformelle sasmmenkomster i den undersgiske
Ames Bar. Det lille mgdelokale pa ferste sal har det ikke vaaet i brug, og en overgang
har det vaaet overvejet at bygge det om til en café, adtsai lighed med baren et uformelt
medested.
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M gaderne projektdeltagerne imellem er en af de aktiviteter i projektet, som samtlige in-
formanter bedemmer positivt. Det har vaaet en engagerende, virkelighedsnaa oplevelse
at mades i det virtuelle rum. Her blot:

"Der havde vi virkelig fornemmelse af, at vi [er] osikk', og vi sidder nu her, og vi
taler sammen ... [andre spergsmdl] ... Men jeg havde helt klart en fornemmel se af,
at det her havde vaaet smaddergodt og konstruktivt made, og det havde ogsa vae
ret hyggeligt at have en fornemmel se af, at have vaaret sammen med de folk og
det." (interview med Anne)

"Interviewer: 'Det fungerer bedre end en chat ville gare det pa en biblioteksside?
Grethe: 'Ja, synes det gjorde en forskel, altsa selv om det var en avatar ... S vir-
kede det som om, man talte med en eller anden person. Det oplevede jeg i ekstrem
grad i virkeligheden. ... Jeg tog mig mange gange i at reagere ligesom jeg ger i
Real Life, altsa for eksempel det der at luske lidt rundt om en stor flok mennesker
jeg ikke kendte, sa ... jeg ikke rigtig turde g& hen og snakke med dem'." (interview
med Grethe)

"Det fungerede egentlig fint .. det der er fordelen ved Second Life ... ikke ngdven-
digvis vaaei madel okalet, men at man rent faktisk sidder og ser de andre, dem
man snakker med ... De ser ikke sdan ud i virkeligheden formentlig, men man har
alligevel sat et eller andet ansigt pa, ... Det synesjeg egentlig ... var godt til, fordi,
det var nemmere at sadte ansigt pa flere." (interview med Ivan)

"Min? ...[bedste oplevelsei Second Life] ... maderne! ... Der var i hvert fald én
gang, hvor der var en anden en der ... havde nogle spargeskemaer, ... hvor man
egentlig godt kunne have mailet os spargeskemaerne, og sa kunne vi have svaret.
...Men her sa besvarede vi sa i fadlesskab de der spergsmal, hun havde. Og ... det
blev jo meget, meget lange svar, hvor vi diskuterede indbyrdes og komjo ud ad
nogle tangenter og ... fik nogle supergode svar, som hun jo ikke havde faet, hvis
hun havde faet dem pr. mail, fordi vi selvfalgelig snakkede os lidt varme pa det
indimellem .... Det synes jeg var godt. Der var jeg sadan helt hgj bagefter. Det,
synesjeg, var super. Og der tamkte jeg, det kan simpelthen bruges il noget fordi,
man glemte simpelthen, at det var ... pa skrift. Men da jeg taankte pa det, ... taankte
pa det somat vi havde diskuteret." (interview med Carl)

Det skal imidlertid bemagkes, at ingen af informanterne har reel erfaring med andre
former for tidstro computermedieret kommunikation. En enkelt har deltaget i videokon
ferencemader med en anden afdeling af organisationen, en har modtaget fjernundervis-
ning pr. video, og nogle fa har prevet | P-telefoni eller chat. S& selv om man bestemt
ikke skal undervurdere betydningen af at kunne se virtuelle reprassentationer af de gvr i-
ge mgdedeltagere, sa kan begejstringen for at interagere samtidigt og pa tvaas af afstan-
de ikke aene tilskrives énbestemt teknologi, nemlig den 3D virtuelle verden.
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Hvad angdr madested, hersker der nogen uenighed blandt informanterne. Nogle haevder,
at man kunne have holdt made hvor som helst, og at madel okale og hus egentlig er
overfladige. Andre szter pris pa, at der har vagret en genkendelig ramme for mederne:

"Det har maske virket, det gav maske et mere formelt pragg, at det var i sddan et
medel okale, fordi man ligesom sad ned ... ikke bare stod og hang ude pa en grees-
plane ... Det kan godt ske, der har vaget et eller andet, der maske kan vaare noget
psykisk i det, at man ligesom siger, nu er vi i et mgdelokale, nu skal vi vage serig-
sei stedet for at veare. Udenfor, sa begynder folk lige pludselig at flyve ud ..." (in-
terview med Ivan)

Det har vaaret spaandende og ogsa bekvemt i forhold til arbejdstid og rejseafstande at
mgdes i det virtuelle rum. Men der er ogsa problemer forbundet med Second Life mz-
derne, som er foregaet ved hjadp af chat. Det er sdledes svaat at holde madedisciplin:

"Vi blev ngdt til at sige: jeg starter med at sige, vi har de og de ting, vi skal drefte.
Nu starter vi med det. Og starter vi ogsa paant med at dr gfte nogle ting, men lyn-
hurtigt, sd kunne diskussionen altsa nemt ga i alle mulige retninger, s man var
nedt til at have en eller anden, lidt styring pa. 'Nu bliver vi ngdt til lige at blive
fardige med det her.' 'Hvad mener 1?' 'Godt, vi beslutter det og det.' 'Nu gar vi til
det naeste.' Og da synes jeg maske, det er lidt nemmere nar man er fysisk til stede
... Men ved det chat-baserede ... og den ene nar at sperge eller bringer nogle em-
ner pa banen, inden at alle maske har forholdt sig til det, vi egentlig. var i gang
med at snakke om. Altsd, man skal lige vamne sig til den der made at gere det pa."
(interview med projektlederen)

Som det ogsa fremgar ovenfor, er det vanskeligt at holde styr pa samt at falge med i en
samtale med mange deltagere. Det gadder for alle former for "teksttelefoni” og er sile-
des ikke et problem specielt for Second Life:

"Jeg synes, det var stressende at vagre i rum, hvisder var alt for mange mennesker
til stede. Fordi, s& man anede ikke, hvem der sagde noget, og ... hvem der svarede
pa hvad. Og der komjo bare sidan lag pa lag pa lag af tekst pa skaa'men uden
egentlig afsender.” (interview med Grethe)

"Jamen, det var nemlig ret syret. Det var fordi, hvordan kommer det her til at fo-
rega, og taler folk mon i munden pa hinanden? Men det gjorde vi faktisk ikke ... S
vi sad og skrev, og det var jo rigtig smart, fordi sa havde vi jo hele logbogen bag-
efter, s& man kunne se, hvad der var blevet sagt, og det var jo smart, nar der skul-
le skrivesreferat. .. Ja, og man skal laare det der med at skrive i korte sagninger,
for det gar jo ikke, at man skal formulere et eller andet langt indlaey, og s er de-
batten allerede langt videre." (interview med Anne)

Og det er kan vazre et problem at holde mader uden forstyrrelser:
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"Vi har nogle gange haft et aftalt pa forhand made derinde, bibliotekerne imellem,
fordi nu skulle vi lige aftale, hvordan vi skulle gribe det her forfatterarrangement
eller denne her koncert an. Og sa starter vi med det, og vi er ved at lave nogle,
nogle ret bindende aftaler for, hvad klokkeslag og hvornar og hvem der ger hvad,
og sadan noget. S3 kommer der pludselig nogle andre dumpendetil, og sa er det
pludselig ikke sddan et formelt made, fordi pludselig er kommet nogle helt andre
avatarer til, som bare med det samme begynder at snakke. De er pludselig en del
af madet, som skifter karakter over til noget helt andet ... det skal manjolige
vanne sig til, at sddan kan det altsa nemt foregd." (interview med projektlederen)

For eksempel:

"Der var sadan et andet arrangement, hvor vi var ret formelle ... og pludselig
kommer der en avatar, der reklamerer for en nyabnet skgjtebane. Og ... hun har
en kasse pa eller sddan noget, ... hun er et skilt ... for den her nyabnede skejteba-
ne. Og det var bare sovt. Hun kommer ligeind midt i det hele, og alle kigger pa
hende, og vi kommer til at snakke om den her nyabnede skejtebane, som hun re-
klamerer i Second Life. Og det var rigtig sovt." (interview med projektlederen)

Deto sidste citater er eksempler pa den uformelle, neamest lidt haamnings gse om-
gangsform, som virtuelle verdener synes at opfordre til, og som kan give anledning til
uformel laging og fadles videnskonstruktion. Det er meget anderledes fra den fysiske
verden, hadter projektlederen sig ved, idet hun udvikler denne generelle betragtning,
som jo i hvert fald er gyldig i vores vestlige kulturkreds:

"Der er ogsa nogle kulturbarrierer. Det er ikke kun biblioteket i sig selv. Det er
ogsa folks kultur her i landet og andre steder. Man giver sig maske ikke lige il i
bussen eller pa biblioteket eller andre steder sddan til at fortadle ud til alle de an-
dre, der er der, om hvem man er, og hvad man har oplevet, og hvemer du, der er
inviteret til netvaark. Det gar man jo ligesomikke. Sa det er ikke kun sadan en bib-
liotekskultur-ting, det er sadan en grundlasggende adfaardskultur blandt menne-
sker." (interview med projektlederen)

Den frie snak med alt og ale er en tillaat adfaard, og det er ikke alle informanter, der har
haft let ved at tilegne sig den. Tidligere i dette kapitel fortalte Grethe om, at hun havde
svaat ved at komme i snak med en flok fremmede avatarer, og hun tilfgjer: " Det burde
man egentlig kunne frigare sig fra som avatar. Men sadan virkede det bare rigtig, ikke
altid." Hun har ogsa iagttaget en vis tilbageholdenhed blandt andre projektdeltagere og
besagende i det hele taget:

"Men jeg havde den oplevelse, netop nar jeg stod og snakkede med nogle af pro-

jektfolkene, og s kunne man se nogen, der ligesom sddan luskede rundt ovre i
baggrunden og ikke rigtig turde komme hen til os andre. Det er ikke sddan, at man
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henvender sig til dem. De ville heller ikke vide, at det var dem, vi taltetil, formo-
dentlig, hvisder er andretil stede." (interview med Grethe)

Uformelle mader efter arrangementer har vaaet en saalig form for samvaa, som flere af
informanterne har sat stor pris pa. De er foregaet i Ames Bar under havet, hvor avatarer
simuleres fulde med manér, og skjult for alle andre end detektiviske brugere forsynet
med landkort (mini map) til at finde frem til befolkede steder i Second Life. Her har der
hersket en intim og afslappet atmosfaae, som har fremmet en steak falelse af fadles
skab. For Bente er det den mest positive oplevelsei projektet, og hun bruger den som
afsat for sin konklusion pa erfaringerne med biblioteket i Second Life:

"Der var en aften hvor vi havde en book forum, altsa hvor vi diskuterede en bog.
Og sa pa et tidspunkt, hvor folk begynder at forlade madet, sa sidder vi ... sddan
en 4 -5 stykker tilbage. Og sa sad vi og, diskuterede og kommenterede de her,
hvad vi havde laest for nylig og hvad vi syntes der var godt, og sddan nogleting. ...
Folk sidder og fortadler, anbefaler bager til hinanden. Det bliver sa meget intimt
og sadan rigtig hyggeligt og sadan overraskende hyggeligt. Altsa det var jo rigtig
godt." ... [anden snak] ... "Man kan godt skabe ... noget naerhed og ... en eller an-
den stemning, selv om det er virtuelt. Og det tror jeg ogsa, at det er sa det, at man
skal maske arbejde med, hvis man skal fortsagte i Second Life. Den kontakt, de so-
cialerelationer. For det er virkelig der, at man far sddan en god oplevelse. Det
synesjeg 0gsa, ja. Der er jo ikke s& meget ved at abne en bog og sa kommer der
en tekst op." (interview med Bente)

Deltagelse i aktiviteterne

Fadles for Info Island DK's publikumsarrangementer (litteraae arrangementer og i mir-
dre grad workshops) er, at informanterne priser dem som vellykkede. Men selv har pro-
jektdeltagerne ikke varet alt for flinke til at deltage i dem. Det betyder, at det empiriske
materiale om denne del af projektet er mere eller mindre tyndt. Der er sdledes for lidt
materiale om de to bogklubaftener (5.11 og 8.11) til at komme neamere ind pa dem, der
er intet at berette om foredraget i amfiteateret (6.12), og ogsa nér det gadder guidede
ture, er kilderne fa. Travihed, manglende mulighed for at vaare med (det foregik om
aftenen) og glemsomhed er nogle af begrundelserne for, at meget fa har et samlet over-
blik over denne del af projektvirksomheden.

Publikum svigtede ogsa. De professionelt involverede har sdledes trods alt udgjort en
pan del af det relativt fatallige publikum. Mediernes nedgering af de virtuelle verdener i
efterdret 2007 er en nagliggende, men ikke tilstraskkelig forklaring. Medvirkende har
det ogsa vaaet, at bibliotekerne ikke gjorde meget ud af annonceringen. Vi har ikke vee-
ret s gode til at reklamere, erkender flere informanter — men det er ikke usandsynligt, at
interviewenes meget konkrete spergsma om markedsferingen er blevet opfattet som
ledende. Der har kun vaaet annonceret in-world, pa projektets weblog, samt pa nogle af
de deltagende bibliotekers websteder. Selv om det umiddelbart virker som en spagfeer-
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dig indsats, giver det imidlertid god mening ikke at ga bredt ud. For givet at deltagelse i
et arrangement kraever, at man har installeret Second Life klient-programmet (i en ku-
rant version), oprettet og lagt at styre en avatar og har fundet frem til gen, s er det be-
gramset, hvor mange spontane besggende, der vil dukke op. Samtidig er den geografiske
spredning af de dengang, anslaet hgjst 3.000 danske brugere sa stor, at det ville have
vaget svaat at nd dem effektivt gennem de lokale medier.

Disse overveelser farer frem til et centralt problem med at benytte en virtuel verden
som Second Life til kulturel formidling. Det er maske muligt at lokke nogle af de eksi-
sterende brugere til, hvad enten de kommer af faglig interesse, eller for det sociale sam-
vags skyld, eller af nysgerrighed for at se en praktisk anvendelse af Second Life. Der
kommer jo nok ogsa vassentligt flere til en U2-koncert end til en aften med optagel ser af
duoen Transylvanien, ligesom et interview med Kurt Vonnegut traskker mere end en
samtale med en af de mindre kendte danske forfattere. Men far formidleren andre i tale
end dem, som allerede benytter den virtuelle verden? Hvad skal der til for at rekruttere
nye brugere til de nye virtuel verden services? Opfylder bibliotekerne intentionen om at
formidle den nye teknologi, virtuelle verdener, ud til den brede danske befolkning?

Stort set alle informanter har gjort sig tanker om hvilke fordele, der kan vazre forbundet
ved at afholde arrangementer i den virtuelle verden. De kan tematiseres i: Bekvemme-
lighed, anonymitet og raskkevidde. Hvad bekvemmelighed angér, sa synes der at eksi-
stere en antagelse om, at folk ikke orker at g& hjemmefra:

"Man er selvfalgelig heller ikke tvunget til at ga ned pa biblioteket en mandag af-
ten. Man kan bare tage sig en kop kaffe og sedte sig foran computeren.” (interview
med Bente)

"Det er meget rart, at man i stedet for at bevasge sig ud maske en eller anden
regnvejrsaften til et eller andet litteraturarrangement, sa kan sadte sig ned ved sin
pc og snakke med nogle andre, som er interesserede i det samme somen selv, ikk',
altsa lige praecis en bog jeg har lasst, ikk'. Det synesjeg er smart, at man kan." (in-
terview med Hanne)

"Man kan sagtens lave noget, hvor man kan sidde en regnvejrsdag derhjemme, en
sendag, og ga ind pa et bibliotek i Second Life og fa nogle smaddergode oplevd-
ser baseret pa nogenlunde samme behov, som man har ved at ga pa et fysisk. Men
publikumer der ikke nu, ... jo hvis man laver det hele internationalt, altsa pa en-
gelsk ... sd er der mereidéi det." (interview med Emil)

"Men du kan jo ga pa biblioteket hjemmefra i morgensutter. Det gar du nok ikke,
nar du gar pa Lyngby, vil jeg gedte pa. Men pa den made kan du sta op og sidde
der i morgenkabe hele sendagen, hvis du vil det, ikk'. Og fa store oplevelser, in-
formation og oplevelser. Du skal ikke ud af degren.” (interview med Fie)
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Den relative anonymitet ved at optrasde som avatar i en virtuel verden er et velkendt
faanomen, som ogsa flere af informanterne har iagttaget, blandt andet:

"Jeg tror, at mange, der sidder til en forfatteraften pa biblioteket, maske er bange
for at sparge om noget. De vil ikke virke dumme. ... Men her, der er ligesom et fil-
ter, et tagpe for ... Der sker en eller anden form for frissdtelse af ens personlig-
hed." (interview med Bente)

"1 Second Life kan du jo ikke se, om man bliver red i hovedet, ndr man stiller
spergsmal ... Der bliver fiernet et eller andet et felelsesmaessigt lag ... Det, kan
man maske sige, ger det lidt mere koldt, men ... det fjerner nogle haamninger eller
nogle barrierer ... SA turde man godt stille nogle spergsmal ... Der kan veare noget
at hentei det." (interview med lvan)

"Jeg tror, at folk er nok en lille smule mindre heflige og mere pagaende, end de
ville vazre, hvis vi sad sddan i en stor sal, og forfatteren stod sadan oppe foran ...
Jeg tror, det var sadan lidt mere uformelt.” (interview med Anne)

Med raskkevidde menesi den aktuelle ssmmenhaang primaat muligheden for at na ud
over lokalsamfundet. Det kan dels handle om at promovere lokale kunstnere pa natio-
nat eller transretionalt plan, hvad en enkelt informant er inde pa. Men det handler issar
om den lokale organisations muligheder for at agere pa en starre scene end normalt.
Internationalt, som Emil foresldr i citatet oven for, eller nationalt, som isaa informan-
terne fra de mindre danske byer er meget opmaarksomme pa:

"Men man kan jo sige, at et arrangement arrangeret i [bynavn] i Second Life, det
har jo relevans for hele Danmark. Det er jo ikke bare noget for de 40.000 her i
[bynavn]. Det er sadan noget, der er interessant ogsa, at det har en sterre, altsa
det gadder da frisedtel se af geogr afiske begraansninger.” (interview med i biblio-
tekar i by med godt 40.000 indbyggere)

"Second Life er mere nationalt daskkende end [ bynavn] Biblioteks egen hjemme-
side er. Vi ... kunne sagtens streame det ud pa vores egen hjemmeside. Men sa
ville det kun vaare [ bynavn] -borgere, der ville opdage det. Og vi havde for eksem-
pel en koncert med ... Lisa fra X- Faktor ... Og sadan noget inde i Second Life, li-
gesom forfatterarrangementerne, samlede jo mennesker fra bade fra §adland og
Jylland. ... Det er jo noget som fungerer pa et ... tvasrkommunalt altsa nationalt
plan. Det ... har interesse for andre end bare lige borgere i [bynavn]." (interview
med i bibliotekar i by med ca. 35.000 indbyggere)

Som det fremgar mere detaljeret neden for i afsnittet om guidede ture, kan ragkkevidde
ogsa forstasi betydningen at nating, som ikke er mulige i den fysiske verden. Det kan
vage at komme videre omkring paen virtuel ekskursion, end man ville kunne med en
bus pa landevejen. Eller det kan vaare som bruger at vaare med til begivenheder, som

51



Sense-making strategies and user -driven innovations in virtual worlds, Working Papers, No. 2

rejsetid og gkonomi ikke ville tillade i den virkelige verden. Dette sidste er en mulig-
hed, som ligger i netmedieret kommunikation generelt, og som derfor kan realiseres
ogsa med andre teknologier, om end falelsen af tilstedevagrel se naturligvis ages, nar ens
avatar er med, dér hvor tingene foregar.

Littereere arrangementer

De litteraare arrangementer fandt sted sent i projektforlgbet, i november og december
maned, hvor samarbejdet med litteratursiden.dk var kommet i stand. "Det er lidt det, der
har reddet vores efterdrssasson”, bemaaker Anne, der ogsa forklarer, at litteratursiden.dk
havde savel kontakter som gkonomiske midler til at fanogle ting sat i gang, ferst og
fremmest de tre forfatteraftener. Hensyn til budgettet har i @vrigt lagt en vis daamper pa
projektets udfoldelsesmuligheder:

"Sadigvak har vi jo ogsa haft det problem, at hver gang vi ville lave et eller andet
eller havde en idé til noget, sa skulle det samtidig veare gratis, fordi vi havde fak-
tisk ikke nogen penge til at kabe folk til. Og det var sadan lidt med: 'Ahm — kunne
du ikke taanke dig at — men, achaeh, vi har ikke nogen penge.’, S det var lidt det
der med, at man var ngdt til ligesom at bruge nogen, man kendte, som maske syn-
tes, det kunne vagre lidt jovt at gare det, altsa uden at, ja." (interview med Anne)

Guidede ture

Inspirationen til de guidede ture til litterage steder i Second Life synes hentet fra de
svenske hiblioteksavatarer (projektet LiteraTour in Library 2.0; Nygren, 2008), der i
feellesskab tager pa udflugt til en @i Second Life og bliver vist rundt af og holder made
med en af de lokae gboere. Pa det danske program har vaaret besgg bl.a. hos forlagene
Penguin og Bantam samt pa temasteder for fantasy og spaandingdlitteratur (begge findes
pa Info Island). | anden sammenhaang naevner arrangeren ogsa Second Life udgaven af
Dante (Inferno?) som et spaandende forsgg pa at levendegere litteraturen. Deltagerantal-
let pa de to guidede ture (14.110g 19.11) har veaet lavt, vistnok omkring fem, og om
deltagernes motivation siger arrangaren:

"Jeg tror, at de interesserede sig for Second Life. Og sa var det for at fa en eller
anden oplevelse, social oplevelse sammen med andre avatarer. Jeg tror ikke, det
var fordi, de interesserede sig specielt for litteratur.” (interview med arrangaren)

De fa informanter, som omtaler de guidede ture, fremhaever, at her er der tale om noget,
som pa ingen méde ville kunne realiseres i det virkelige liv. Som naevnt ville det vaae
svaat nok at stable en bustur for biblioteksgeester pa benene, og den ville adrig kunne
komme sa langt og s& meget omkring, som man kan med nogle fa teleporteringer i den
virtuelle verden. Som en af projektdeltagerne opsummerer:

"Hvis man nu tamker pa, hvad er det Second Life ger, som traditionelle hjemmesi-
der ikke kan gare. S3 det der er faktisk et rigtig godt eksempel. Hvis man for estil-
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lede sig, at man er en flok mennesker, som er samlet sddan virtuelt, som sa tager
pa tur til forskellige hjemmesider, interessante hjemmesider, hvor man sa kan
snakke sammen undervejs. Og ... hvis man nu er pa Krak, for eksempel, sa kom-
mer der en fra Krak og fortadler om stedet. Det kunne vaare helt vildt godt, men de
muligheder er der bare ikke. Nu man kan jo ikke, altsa pa nettet, der mangler et
eller andet vagrktgj, hvor man kan ligesom samles om et eller andet og sa tage for-
skellige steder hen." (interview med Carl)

En helt anden type guidet tur har vaaet rundvisninger i Info Island DK. Den fglgende
beretning illustrerer godt problemerne med at handtere en stor gruppe af bade rutinerede
og urutinerede brugere. Dette mareridt for en underviser anskueligger, at det ikke er
problemfrit at overssdte omgangsformer fra den fysiske verden til den virtuelle:

"Pa et tidspunkt havde vi inviteret en hel masse avatarer fra hovedbiblioteket der-
ind. Det var deltagerei et uddannelsesforlab, der hedder 23 Ting. ...Der var man-
ge af dem, ... en 30 stykker, ... og jeg havde forberedt mig meget pa, at jeg ville
gerne vise demrundt i huset ... Men det viste sig at vaare en meget svaa opgave,
fordi ... de myldrede rundt over det hele ...Jeg falte simpelthen ikke, at jeg kunne
fa demi tale og at de harte, hvad jeg sagde, fordi de chattede ogsa bareind midt i
det hele over hinanden ... i stedet for at sende personlige beskeder til hinanden, ...
Og det gjorde, at det var, ... svaat at overskue, hvem der havde sagt hvad til hvem.
De harte ligesom ikke, hvad min avatar sagde. Og da jeg sagde, 'kom med her hen,
sa skal jeg visejer', sa var der halvdelen af dem, der ikke kunne finde ud af at fd-
ge med. Og sa kunne jeg here de stod omme pa den anden side af auditoriet og
sagde, 'hvor gik hun hen?' Og 'nu er hun gaet'. De kunne stadigvask godt laese pa
skaarmen, hvad jeg skrev ... men de kunne ikke alligevel rigtig fa noget ud af det,
abenbart fordi min avatar var gaet vak fra dem, ... og sa var kommunikation altsa
afbrudt pa grund af det." (interview med projektlederen)

Forfatteraftenerne

De tre forfatteraftener med Trisse Ggjl (22.11), Robert Zola (29.11) og Kim Leine
(13.12) kom i stand ved hjadp og stette fra litteratursiden.dk. Informanterne betragter
dem som en succes og taler gerne om dem. Et lidt tilsvarende arrangement, et foredrag
med sociologen Stine Gotved, fremkalder dog blot en enkelt bemaakning om, at det
illustrerer muligheden for at undervise i Second Life.

Forberedel serne var omfattende. Der blev udformet en avatar til forfatteren, som ogsa
blev instrueret i at bruge den inde i Second Life. Formidlingshuset blev udsmykket med
bogforsider og billeder af forfatteren, der blev lagt biografier og video-interviewsind, i
ét tilfadde blev der fremstillet en saalig t-shirt med autograf, og pa selve aftenen var
broen op til huset udsmykket med anmeldercitater. Om selve forlgbet af aftenen forteel-
ler projektlederen:

53



Sense-making strategies and user -driven innovations in virtual worlds, Working Papers, No. 2

"Det gik faktisk bedst, hvis vi havde en rimeligt stram styring af det. Hvis vi sagde:
" Nu byder vi velkommen, sa giver jeg ordet til den ... [der] skal interviewe og for-
fatteren. Og sa er | velkomne il at stille spergsmal —til sidst, eller undervejs [ smi-
ler]. Og savil vi gernelige have at ... [nar vi] siger, er der nogen der har noget at
sperge om, sa ma | gerne stille spargsmal. Og jeg havde egentlig ikke forestillet
mig fra starten af, jeg ligesom behgvede at styre det sa stramt ... Na, men nu var
der s ligesom graanser, der var ophaevet. ... Nu kunne alle vaare med pa lige fod.
Men det gav en meget urolig og meget svaa't forstaelig dialog og kommunikation,
hvis alle de chattede pa sammettid og ... med hinanden indbyrdes og med nogle
andre sammen. SA blev det simpelthen for ufokuseret og svea't at forsta." (inter-
view med projektlederen)
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Figur 14. Forfatteraften med Kim Leine (ill.: Connie K. S. Andersen).

Informanterne glaeder sig over, at aftenerne var nogenlunde velbesggte, samt at der var
en livlig diskussion. Som tidligere omtalt hadfter de sig ved, at publikum opfarer sig
friere og deltager mere aktivt, end det ville ved at arrangement pa et bibliotek i den vir-
kelige verden. Men netop publikums nye rolle som aktivt medvirkende opleves ogsa
som noget af en udfordring:

"Der var faktisk enret livlig debat. Det var ... lige ved at vaare for irriterende. Men
det gik meget godt. ... [snak om forlgbet] ... "jeg husker isaa en, som jeg synes stil-
lede nogle sadan meget maske ikke sddan naargaende spargsmal, men altsa sadan
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var ret kritisk over for overhovedet, at han skrevet romanen om det her. Nu gad
hun altsa ikke laese flere beger ommisbrug. ... Det har jeg ikke oplevet sddan el-
lers ... hvisman holder et real life forfatterarrangement.” (interview med Anne)

Ogsa en anden informant omtaler en konfrontation, som har gjort indtryk. At demme
efter henvisningerne til antagonisternes ken er der tale om to forskellige episoder:

"Det var den, hvor vi ... komop og sa slds med en [griner]. Det var ...en ...jeg ved
ikke, om han var hollaander eller sddan et eller andet. Men [han] komind og var
sadan underlig. Og ... det fandt forfatteren sig ikke rigtig i, sa der blev udvekslet
ord, tror jeg nok." (interview med Ivan)

Selve diskussionsformen, tekst-chat, opleves som anstrengende og intens, og som Anne
praecist beskriver, sa egner mediet sig kun til korte udvekslinger, og dermed bliver dia-
logen nemt lidt overfladisk:

"Anne: 'Det man jo sa skal laare. Nu var det jo ferste gang ogsa for [navn] ... at
han overhovedet var avatar og var inde ... Det er jo det med, at man skal ikke lige
formulere sadan et enormt langt svar, for sa er debatten ligesom svunget et andet
sted hen imens. S& man skal vaane sig til kun at skrive meget meget korte bidder
og sa sende dem af sted. Men det er sddan meget intenst, vil jeg sige. Pa en eller
made sa feler man, at det ... kraever ens naa'vag en bid mere, synesjeg, at vegretil
sadan et forfatterarrangement, end det ger sadan i Real Life. Det kraever lidt mere
koncentration, synes jeg."

Interviewer: 'S du feler dig mere med, eller involveret, eller hvad?”

Anne: 'Negj, jeg tror, jeg tror mere, at det er ens sanser. Man far ikke lige s& man-
ge sanseindtryk ... Hvisdu er i et eller andet rum, sa registrerer du jo med grer og
alt muligt andet ogsa. Her, der gik det jo kun med chat. S3 man er sddan meget
fokuseret pa, er der nu nogen der siger noget, og kan jeg lige na at komme ind
med en bemaa kning her. Samtidig med at man skal se pa tastaturet, om man ram-
mer nogenlunde de rigtige taster. Det kraever lidt Anh ...alts& Pyh! bagefter'." (in-
terview med Anne)

Hele situationen med gaesten i det virtuelle er beskrevet kort i afrapporteringen. Den
uddybes med indlevelse af projektlederen, der har haft en meget smuk oplevelse, som
pa én gang er immersiv og refleksiv:

"Jeg synes, det var en meget speciel oplevelse ... Vi sidder, og vi ved udmeae ket
godt, at der bag hver avatar er enrigtig person, og vi sidder hver vores sted i lan-
det. Og sa er vi samtidig til stede derinde ... Man ved godt, det der er Trisse Gejl,
men alligevel s& opferer hun sig ogsa pa nogen praamisser, som er givet derinde i
Second Life, og synes det er pragtfuldt ... at vaae derinde. Og hun udbryder midt i
det hele: 'Jamen, jeg vil ogsa gerne have kaffe!' [griner] Og sa samtidig dykker vi
jo meget ned i hendes bog, somjo ogsa er en virtuel verden. ... Hvor vi dykker ned
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i det univers og de personer, hun har skabt, somjo er skabt og lever i sadan en
grad, s hendes lassere siger: 'Jamen, du har en skrevet en bog ommin far', eller
'hende kender jeg!' Og sa er vi pludselig tilbagei ... hendes bogunivers skildrer ...
nogle mennesker ... og nogle situationer. Noget man megder og man faktisk kender
fra dit eget liv. Og jeg synes den der lag-pa-lag oplevelse den var meget speciel.
Den har jeg ikke opleve andre steder.” (interview med projektlederen)

Figur 15. Koncert med duoen Transylvanien (ill.: Birgit Hald)
Koncerten

Koncerten med duoen Transylvanien (31.10) omtales i meget generelle vendinger af de
ret fa informanter, der har deltaget i den. De tekniske udfordringer naevnes, ligesom det
faktum, at to unge og ukendte musikere her fik chancen for at optraede. Derudover er
bedgmmelsen forbeholden:

"Det er lidt spgjst [griner]. Det er virkelig en pseudooplevelse. Man sidder der, og
herer man noget bandet musik, og nogen star og lader som om de spiller pa en
scene.” (interview med Grethe)

Koncerten har vagret det maske mest kraavende publikumsarrangement i Info Island DK
projektet. At det s blev den eneste musikbegivenhed tilskrives, at litteraturarrangemen-
terne viste sig at vage sa stor en succes, at man valgte at satse pa dem. For at gennemfg-
re koncerten métte der hentes hjadp til programmering og teknik udefra, ligesom bade
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designeren og en anden projektdeltager gjorde et stort arbejde med scene, instrumenter,
avatarer og lysshow. Den ene af musikerne er I T-medarbejder pa et af projekt-bibliotek-
erne, og han stillede sig sammen med sin kollega gratis til rédighed. Selve koncerten
blev, som tidligere naavnt, styret fra computere i barnebiblioteket, og den bestod i, at
musikbandet blev startet, og at musikerne derefter agerede til playback.

Byggeworkshops

Der har vaget afholdt tre byggeworkshops pa Info ISland DK's playground (20.8, 25.9
0g 4.10). Desuden blev der afholdt et enkelt kursusi avatar-design (28.9). Arrangemen-
terne var dbne for offentligheden, men isag brugere med tilknytning til biblioteker og til
projektet deltog i dem. Dette haanger blandt andet sammen med nogle forventninger i
proj ektet:

"... Projektleder ... jeg tror gerne, at hun ville |laxre de der ting, at nu skullevi lage
at lave en kop og nu skulle vi laare at lave et skilt. Og jeg synesjo at det er lidt,
maske lidt, altsa vi skulle hellere have lavet det, vi var gode til, og det var maske
at lave nogle andre ting i stedet for at skulle sidde og programmere et skilt alle
sammen. Det var fint at der er nogen, der kan det, s& man ved hvem man skal
sperge. Men at vi skulle sidde og lave det alle sammen, det synes jeg maske er lidt
.." (interview med Bente)

Ikke alle er enigei, at det er overfladigt at lazre at bygge. En synes, det var glimrende,
en anden vagrdsatte det sociale aspekt: "det holdt vi bare udenfor i den der sandkasse,
der var, synes jeg ogsa, var mere fint, for sa kunne man se ...om de andre, det nu ogsa
lykkedes for dem at lave det " (Ivan). Andre fremhaever, at det var godt at fa det afpre-
vet, og de fortadler med stolthed om, ndr noget lykkedes. Det gjorde det bestemt ikke
altid. Deltagerne har haft endog meget svaat ved at bygge, bade nér det gadder det rent
praktiske, og rér det gadder designet:

"Jeg synes, det tog overraskende lang tid, i hvert fald den ferste gang, jeg provede
at lave noget. Men det krasvede ogsa at, ... man har en meget klar idé om, hvad er
det egentlig, man vil bygge, og hvordan skal det se ud. | virkeligheden skal man
have en tegning farst og sidde og kigge pa, tror jeg. ... Det var meget diffust for
mig, hvordan det egentlig fungerede det der ... byggeri .... S3 tager man en trekant
og traskker lidt ud og traskker den og den anden vej... der foretragkker jeg egentlig
... den almindelige kodning. Second Life virkede ogsa sddan en smule overfladisk
pamig." (interview med Ivan)

At der maske lurer en lille flovhed over ikke rigtig at kunne finde ud af det, fremgar af
de ganske mange bortforklaringer af, hvorfor folk faldt fra: " jeg reg af .... min forbin-

har ordentlig grafikkort, altsd, s man kan ikke bruge det ordentlig, vel", og sa videre.
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Deltagerantallet var aldrig hgjt; det faldt konstant, og til sidst blev denne form for akti-
viteter opgivet:

"Til den naeste byggeworkshop igen, der var der sd endnu faarre, og det fik ostil at
taenke, jamen sa er det maske en forkert strategi. Det er maske ikke den type ar-
rangementer, som traekker de fleste avatarer til. S vi besluttede at stoppe dem der
efter de tre. Ogsa fordi de kraevede faktisk en hel del forberedelse af lave dem.”
(interview med projektleder)

Baggrunden for i det hele taget at arrangere bygge-workshops er interessant:

"SAinviterer vi nybegynder-avatarer, somikke behaver at have nogen for udsae-
ninger. De skal bare lov at komme og sa har vi arrangeret det for dem. Sa kan de
laere at bygge derinde, fordi ud over at Second Life er et sted, hvor man ferst og
fremmest mader andre ... sd er ... det naeste 5jove derinde, det er jo faktisk ogsa at
skabe noget selv. ... Men vi tamkte, nu vil vi laare sddan nogle basale byggefaardig-
heder fra os, for vi syntes, at ud over at fortadle om bibliotekets muligheder i den
fysiske verden, sa ville vi ogsa agere pa Second Life's praamisser og guidede og
fortadle om mulighederne derinde i den verden.” (interview med projektlederen)

Der er en helt tydelig parallel mellem serien af byggeworkshops pa Info Island DK og
sade kurser i brug af World Wide Web, og pa det seneste Web 2.0, som bibliotekerne
har haft stor succes med. Men der har i projektet ikke vaaet taget hgjde for, at det krae-
ver en ganske betydelig indsats overhovedet at na frem til at kunne deltagei en bygge-
workshop, som sdi avrigt ogsa stiller store krav til programmerings- og visualiserings-
faerdigheder. Design pd World Wide Web er i dag blevet en hyldevare. Man vadger et
skin til sin blog, wiki mm., og gér sai gang med det, det hele handler om, nemlig at give
sig til kende. Programmering, mener mange, er for professionelle og for nerder. De har
taget laen fra 1980'erne diskussioner om I T-alfabetisme til sig, nemlig at man ikke selv
behever at kunne bygge et klaver blot for at kunne spille pa det. | dette forhold bestar
der indtil videre et problem for Second Life og for virtuelle verdener i det hele taget.

Dialog, feellesskab, samveer

Ordene dialog, fadlesskab og samvaa beskriver nogenlunde daskkende essensen infor-
manternes erfaringer med de publikumsvendte aktiviteter i Info Island DK projektet, og
det er da ogsa en af hovedkonklusionerne i afrapporteringen (Barlach, 2008, s. 56 f.).
Dette er der absolut intet overraskende i. Der er udbredt enighed om, at virtuelle verde-
ner netop egner sig som ramme for kommunikation og at de forstaaker oplevelsen af at
vage til stede.

At publikum er med mest af alt for at fa en socia oplevelse, som der fortadles om i for-
bindelse med de guidede ture, haanger nok meget sammen med, at mediet er nyt, og at
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der indtil nu har vearet forholdsvis fa danske tilbud til det relativt beskedne antal regel-
maessige danske brugere af Second Life.

Som vi har set pa de foregdende sider, er der hestet nyttige erfaringer om samarbejds-
former og med interaktionsformer i det hele taget. Der er blevet rusket op i den klassi-
ske hibliotekarrolle som "vagthavende guru”. Der er gjort spaendende erfaringer med at
gennemfare landsdaskkende arrangementer, noget som ikke mindst kommer de mindre
biblioteker rundt om i landet til gode. Og sidst men ikke mindst er der erhvervet nogle
indsigter i anvendelsen af forskellige medier i en kultur, hvor netmedier spiller en stedse
starre rolle:

"Interviewer: 'Nu har vi Benny Andersen, og han haanger der sdan i det ene hjer-
ne ... Hvordan kunne man formidle det pa en spaadende made, synes du?"

Anne: 'Jeg synes jo, at det, der er spamndende ved Second Life, det er jo kommuni-
kationen. Det er det, at det er socialt, og at man er der sammen. og man taler om
tingene. Ja, ... Benny Andersen, han skal VAERE der, selvfglgelig. For ellerskan
man laese om det, hvor som helst'.” (interview med Anne).

Viderefgrelsen?

"Vi har faet nogle tekniske kompetencer. Men ogsa nogen ... kontakter andre ste-
der. Og sa synesjeg igen, at den her, hvordan man kan kombinere de to verdener,
den virtuelle verden med den rigtige verden, har faet en til at reflektere over de
der ting, bibliotekarrollen isaar, maske. Hvordan skal vi vaare der? hvordan skal vi
vagei den virkelige verden, og hvad kan man lage af de to verdener?" (interview
med Bente)

En positiv konklusion svarende til denne drager de fleste af informanterne om deltagel-
sen i Info Isand DK projektet. Den er aldeles fair i forhold til den keampeindsats, der er
ydet, og den bekradter jo ogsa deltagernei, at der har vaaet et fornuftigt udbytte af an-
strengelserne. Men selv om det er for tidligt at vurdere de langsigtede virkninger af pro-
jektet kan man godt naare en vis skepsis over, hvor meget der reelt vil blive fulgt op pa
de nye kompetencer og idéer.

De fleste af informanterne var brugere af Second Life, inden de blev involveret i Info
Island DK projektet. Nogle var der for at orientere sig om den nye teknologi, hvilket er
en naturlig del af deres arbgide. Men tre af dem synes at have vaaet aktive brugere af
lyst. Et halvt ar efter projektets aflutning, da denne undersggelse fandt sted, var kun to
af informanterne fortsat til stedei Second Life. Den ene gar meget til koncert og chatter
med sine venner. Den anden bygger, vejleder andre, ser pa nye ting, karer racerlgb, spil-
ler, gar til fester og hygger sig med vennerne, der udger "naamest en lille familie derin-
de'. Nogle a de avrige har knapt nok besggt Second Life, efter projektets afslutning,
andre er der saeldent. Manglende tid og manglende formal er nogle af de grunde, som
anfegres. Men ogsa omgivel sernes manglende interesse for Second Life spiller ind: "Der
snakkes ikke om Second Life sd meget laagere. Det er sadan noget, som foregar ude i
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periferien.” (Bente); og en rigtig kesberader til intervieweren: "Det er kun forskere, der
sidder om snakker om Second Life nu." (Carl).

Der er sdledes ikke meget, som tyder pd, at erfaringerne lader sig udnytte i konkrete,
lokale projekter med projektdeltagerne som drivkraft. Der er heller ikke nogen sam-
menhaangskraft i den gamle projektgruppe. Der er ikke foregaet erfaringsudveksing om
virtuelle verdener, siden projektets afslutning, og de relativt fa kontakter, der fortsat
finder sted patvaas af organisationerne har en personlig eller anden-faglig karakter.
Ligeledes er der intet, som tyder p3, at kendskabet til virtuelle verdener udbredesi orga-
nisationerne som resultat af Info Island DK projektet. Allerede under projektet var der
ligegyldighed eller endda en vis modstand mod dette "pjat”, som stort set alle informan-
ter konstaterer.

Som tidligere naevnt har biblioteksverdenen imidlertid ikke vendt Second Life ryggen,
idet der i blandet privat og DBC-stettet regi (i 2008) arbejdes med udvikling af musik-
stedet , Moon Park, Pop Art Lab. | denne sammenhaang er ogsd indledt et samarbejde

med Filmstriben (http://www.filmstriben.dk/) og firmaet Zentropa.
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Om leeren af Info Island DK

Info Iland DK projektet har i "bemaarkelsesvaardig grad opfyldt de formal der fremgik
af projektbeskrivelsen™, skriver den eksterne evaluator (Gotved, 2008, s.7). Til dette
skal fgjes, at projektet ene og aene er ndet sa langt takket vaare en energisk og kvalifice-
ret indsats fra projektgruppen, der hele vejen har méttet keampe med, hvad der bedst kan
beskrives som lag-p&-lag udfordringer:

@konomien har vaget stram.

De tekniske forudsagtninger har ikke vaaet pa plads.

Det har de organisatoriske heller ikke pa lokalt plan.

Eller de faadighedsmaessige forudsagninger.

Eller de forstéelsesmaessige — i den forstand at deltagerne métte starte projektet
pastort set bar bund.

O O O o0 O

| dette afuttende kapitel betragtes Info Island DK projektet kort ud fra en innovatiors-
vinkel. Idéen hermed er dels at na frem til en generel forstaelse af de udfordringer, pro-
jektet har kaampet med. Dels at kunne skanne over projektets mulige betydning som
katalysator for innovation. P& netop dette punkt er afrapporteringen af projektet (Bar-
lach, 2008, s. 61 f.) lidt vag. Den generaliserer om, at der helt bestemt er en fremtid for
virtuelle verdener og sager belagg i henholdsvis en rapport og et konferencebidrag fra
Gartner Group, hvoraf det sidste med professionel optimisme konstaterer, at "thisis a
long haul™.

Som ramme for forstaelsen af innovation anvendes i det felgende et af de klassiske ar-
bejder om diffusion (spredning) af innovationer (Rogers, 2003), der bl.a. opregner fem
forestillinger om egenskaber ved innovation (perceived attributes of innovations), som
er afgerende for, om brugerne vil tage en innovation til sig. Det drejer sig om:

0 Relativfordel, dvs. hvordan en innovation opfattes som vagrende en forbedring,

o Kompatibilitet, dvs. overensstemmelse med erfaringer, vaadier og behov,

o Kompleksitet, dvs. forestillingen om hvor vanskeligt det vil veae at forstd og an
vende en innovation,

0 Afprevelighed, dvs. i hvor hg grad innovationen lader sig eksperimentere med,

0 Observerbarhed, dvs. hvor synlig resultaterne af en innovation er for andre.

| tilfaddet Info ISland DK kan "bruger" opfattesi tre forskellige betydninger: Der er
bibliotekets brugere, der er bibliotekets ansatte, og der er projektdeltagerne. Disse sidste
er ale medarbejdere, som er fortrolige med IT og for fleres vedkommende deltager i
udvikling af eller undervisning i bibliotekernes digitale services. I T-maessigt er de inno-
vators, nyskabere, i Rogers (2003) forstand. Man kan desuden ogsa opfatte dem som
lead-users dvs. testere og prototypebyggere (Nordic Council of Ministers, 2006), hvis
man anlasgger den synsvinkel, at projektet er et eksempel pa brugerdreven innovation. |
denne sidste udlaggning ma @en med det hus, der blev stillet til radighed, udgere prodik-
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tet, mens biblioteksledel sen, repraesenteret ved projektejeren og siden hen styregruppen,
ma gare det ud for den virksomhed, som har en interesse i produktudviklingen.

Denne mode!l forekommer méske umiddelbart lidt segt, og det har bestemt ikke vagret
meningen fra starten, at Info Island DK skulle vaae andet end en "en almindelig plan-
laegnings- og projekteringsopgave” (projekteeren), der overgik til drift som et konver-
tionelt projekt med en kooperativ arbgidsform ("samtidig skal vi (I) have fordelt nogle
roller, sA | ved hvem der laver hvad”, stér der i en chat fratidligt projektmade). Men
betragter man haandel sesforlgbet, giver det aligevel en vis mening at tale om bruger-
dreven innovation. Sdledes havde stort set alle informanter stiftet bekendtskab med Se-
cond Life, inden projektet startede, og de havde ogsa dannet sig en mening om det,
hvilket normalt vil fere til adoption eller forkastelse af innovationen (Second Life). Pro-
jektet bragte dem ind i en ny bane, hvor de som superbrugere blev forpligtet til at udnyt-
te deres erfaringer og kreativitet pa at videreudvikle et produkt, som blev tillet til r&
dighed i embryonisk form. Udbyttet af denne proces, hvor deltagerne sd at sige blev
kastet ud i noget ukendt, som de matte fa det bedst mulige ud af, har veaet en erfarings-
opsamling, som ville kunne udnyttes til at lancere et nyt produkt, biblioteket i den virtu-
elle verden.

Derimod er der ikke tale om co-invention, slutbrugerinddragelse, som er en anden form
for brugerdreven innovation, dels fordi projektets rammer var forholdsvis faste, dels
fordi bibliotekets brugere ikke blev inddraget som medproducenter af eller idémagere
for fremtidens virtuelle bibliotek — forhold som eller udger fundamentet for de aktuelle
Library 2.0-forsgg med at skabe fremtidens bibliotek. Diskussionen om bibliotekets og
bibliotekarernes rolle, samt brugernes forhold til biblioteket og dets services har veaet
fart pa bibliotekets praamisser. Projektbeskrivelsen lasgger heller ikke op til andet, og
det ringe besggstal har nagpe heller opfordret til den slags diskussioner.

En af de interessante ting ved projektet er at konstatere, i hvor hgj grad de rammer, som
blev stillet til radighed, har vaaret bestemmende for deltagernes opfattelse af opgaven.
Her lader i Second Life et moderne kulturpalads og ventede pa at blive bemandet, sa
"bibliotekerne som de drivende kradter interaktivt kan agere med brugerne”, "skabe en
ramme for praesentation af bibliotekernes projekter”, og danne et "rum for markedsfe-
ring af arrangementer af almen interesse” (Borgerservice og Biblioteker, 2007, s. 5). Det
har aldrig veaet til diskussion, at brugerne skulle komme hen til biblioteket, ogsai Se-
cond Life, og at bibliotekets primage rolle fortsat er a formidle og instruere. Det har
endvidere vaaet et ngdvendigt led i malopfyldelsen, at "etablere en tredimensione link-
samling til bibliotekernes landsdaekkende netservices' og "skabe adgang til sagning i
katalogen", altsa at tage udgangspunkt i eksisterende og velfungerende services. Det er
netop remedieringen af disse services, som kendetegner de tidlige stadier af projektar-
bejdet. Farst sent lykkedes det projektdeltagerne at introducere andre anvendel ser, der
gav mere udbytte for dem selv og for publikum. Dette er paingen méde en kritik af pro-
jektdeltagerne, som netop gennem deres erfaringer med Info Island DK har udnyttet
muligheden for at reflektere over savel bibliotekets som bibliotekarernes rolle og der-
med har genereret brugerdreven innovation.
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Med disse nye anvendelser naede projektdeltagerne frem til at opdage relative fordele
ved den virtuelle verden. De kommer tydeligst til udtryk i tilfredsheden med at kunne
arrangere fadles begivenheder i den virtuelle verden patvaas af geografi og uden hen-
syn til lokae forhold sasom det lokale biblioteks gkonomi og antallet af brugere. Men
ogsa oplevelsen af at preve at interagere med brugerne og med hinanden pa nye méder,
har sat tanker i gang. Fordelene har imidlertid ikke vearet sa benbare, at projektdelta-
gerne (informanterne i det mindste) har taget innovationen til sig af den grund. Faktisk
er kun de af informanterne tilbage i Second Life, der bruger det privat til isa ikke-
faglige ting, blandt andet at holde kontakt venner, som ogsa er brugere.

Projektdeltagerne har heller ikke i starre stil givet sig i kast med at udbrede kendskabet
til fordelene ved det virtuelle bibliotek. Ud over at orientere kolleger er det kun blevet
til ganske fa arrangementer for en bredere kreds, og antallet af publikationer om Info
Island DK projektet er uhyre begramset. En del af forklaringen pa dette er utvivisomt
mediernes massive nedgaring af Second Life, som tog fart nogenlunde samtidig med, at
Info Island DK blev klar til at henvende sig til den brede offentlighed. Enhver snak om
muligheder métte uundgaeligt drukne i den stram af ofte darligt informeret skadefryd
over, at de uredlistisk hgje forventninger til produktet ikke holdt stik. | dag, et ar senere,
kan det kun blivetil en nyhed i agurketiden, at Second Life er dadt (Nielsen, 2008), og
nagope mange uden for en snaever professionel kreds er parate til overhovedet at overve-
je, om der kan vaae fordele ved at give sig i kast med en virtud verden.

Kompatibilitet udger et naat beslaggtet problem. Hvad angar projektdeltagerne, er det
som naevnt klart, at de ikke (laangere) oplever et behov for at benytte Second Life. For
deres neameste faglige omgivelser gadder det, at innovationen tilsyneladende hverken
stemmer overens med vaadier eller behov. "Pjat", er et af de hyppigst neevnte ord, nar
samtalerne er kommet ind pa omgivelsernes holdning. Informanternes egen forklaring
er, a issa delidt addre bibliotekarer hverken er interesserede eller saaligt kyndigei IT |
amindelighed og i saardeleshed ikke i noget, som er besvaaligt at have med at gare.
Dertil skal nok lasgges, at organisationerne nagope heller er forberedt pa at handtere en
tilstedevagrelse i en virtuel verden. Det er sdledes péfaldende, hvor fa biblioteker, som
valgte at deltage aktivt i Info Island DK projektet, selv om invitationen kom pa et tids-
punkt, hvor enthusiasmenfor Second Life var pa sit hgjeste. Af de biblioteker, der gik
med i projektet, er det langt fraale, som har givet projektmedarbederne optimale ar-
bejdsvilkar til at deltage i arbejdet. Det virtuelle arbejde er usynligt og nyder derfor ikke
respekt og normeres ikke pa en made, s det er blot nogenlunde attraktivt at udfere det.
Hvad angdr det brede publikums opfattelse af kompatibiliteten, er det sveat at komme
med andet og mere end gisninger. Men det er naaliggende at drage en paralle til
1990'ernes massive promovering af virtual reality. Det kom lidt pa mode en tid, men
der var ikke rigtig noget at bruge det til, og det var for besvealigt at ifere sig hjelm og
handske for at fa en lettere sgsygefremkaldende oplevelse af en hakkende, primitivt
tegnet, virtuel verden.

De mest tungtvejende faktorer er imidlertid de tre praktiske. Kompleksiteten taler om-
trent alle informanterne om, og den fremhaeves ogsa i savel afrapportering(Barlach,
2008) som evaluering (Gotved, 2008). Det handler dels om den "stejle indlaaringskur-
ve", der gadder for at lage at bruge Second Life og i ssadeleshed at bygge i verdenen.
Men det handler ogsa om de tekniske vanskeligheder med at fa klientprogrammet til at
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kare, og i det hele taget fa mulighed for at installere det pa en almindelig pc pa et biblio-
tek. Ud over at vagetil genei det praktiske arbejde i projektet har kompleksiteten ogsa
indvirket painformanternes opfattelse af Second Life som sadan, ligesom den kan have
haft betydning for de kollegiale omgivelsers motivation for at interessere sig for Second
Life biblioteket oveni eni avrigt travl hverdag. Kompleksiteten har endvidere vaaet
med til at sedte gramser for de publikumsvendte aktiviteter. Vaesentligt i den sammen+
haang er det, at de fleste af projekt-bibliotekerne pa forhand har opgivet at fa det brede
publikum med.

| hele projektets labetid har der vaaet afholdt i alt to offentlige arrangementer pa de
deltagende biblioteker, og disse har haft form af demonstrationer af Second Life og Info
Idand DK. Det har ikke vaaret muligt at arrangere hands-on kurser, hverken for kolleger
eller for publikum, og det har ikke forekommet hensigtsmaessigt at forsgge at lave ar-
rangementer, hvor publikum kunne deltage hjemmefra. Kravene til at komme i gang har
vaget betragtet som prohibitive, og de arrangementer, der er blevet gennemfert, forfat-
teraftener, guidede ture, litteraturdiskussioner og foredrag, er da ogsa ferst og fremmest
blev annonceret over for brugere, der allerede var i gang med Second Life. Dermed har
det stéet skidt til med bade af preveligheden og observerbarheden.

Hvad afprevelighed angar, har Info Island DK bidraget positivt pa et praktisk plan inden
for flere faglige miljger. Samarbejdet med henholdsvis et norsk bibliotek og de svenske
biblioteksavatarer er eksempler padiffusion, hvor Info Island DK har bidraget veesert-
ligt ved at gare det let for andre at af prave teknologien. Ligeledes har projektet givet
Kgbenhavns Universitetshibliotek lejlighed til at flytte ind i et hjerne af Formidlingshu-
set for at eksperimentere med teknologien (Knudsen, & Olsen, 2008). Til gengadd har
effekten i forhold til folkebibliotekerne og deres brugere vaaet begramset. Der har vaget
besag af bade bibliotekarer og almindelige brugere, og samarbejdet med 23 Ting har
betydet, at en del kursister har besagt Info ISland DK som led i efteruddannelsen . Men
tallene er sma, og, som tidligere naavnt, har folkebibliotekerne som organisationer i det
store og hele holdt sig vak. Det har ikke gjort det nemmere for hverken fagfolk eller
publikum at af preve det virtuelle bibliotek.

Selve Info Idand DK's strategi med at ville fungere som guide til spaendende steder og
vejleder i praktisk brug, kunne sandsynligvis have bidraget til accepten af Second Life
biblioteket som en nyttig innovation, hvis de ydre omstaadigheder havde vaaret nogle
andre, og Second Life var blevet folkeje.

De lave besggstal pa Info ISland DK udger ét aspekt af den begramsede observerbar-
hed. Ukendskabet til projektet uden for en forholdsvis snaever kreds udger et andet, og
de to aspekter er naturligvis gensidigt afhaangige. Der har vaaet orienteret om bibliotek-
sgen bade pa projektets websted og pa de deltagende bibliotekers webside, ligesom pro-
jektets deltagere har gjort en indsats for at fortadle om Info Island DK og om Second
Life bade under projektforlgbet og efterf@lgende (Barlach, 2008, s.42 f.). Men samlet
set har projektet ikke vagret saarlig synligt. Igen her spiller mediernes negative holdning
til Second Life en rolle.
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Bilag A
Besggte Second Life ger i Information Archipelago

Falgende ger i omradet Information Archipelago indgér i oversigten over Second Life
bibliotekernes indretning.

Der er foretaget en udferlig gennemgang af:

ALA Idand

Cleveland Public Library
Commonwealth 3
Commonwealth 4
Cybrary City

Cybrary City 2
Eduidand 4

Health Info Idand
Imagination Island

Info Idand

Info ISand DK

Info Island International
Stanford University Libraries
Talis Cybrary Island

Falgende ger er gennemgaet, men har haft begramset eller ingen relevans for en under-
segelse af biblioteker:

Bradley University
Castle Turing
Chicago Public Schools
Commonwealth Idand
Commonwealth 2
Crimson Idand

Digital Humanities
DMC Idand

Echo Ditto Idand

Ed Tech

Educators Coop 2
Eduisand 2

Eduisland 3

Eduisand 5

Entropia

Info Architecture
Infotainment Island
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ISTE Idand

Land of Lincoln
Lighthouse Learning Island
McMaster Engineering
Missouri Humanities
Mohawk College
Renaissance Idand
Rich Idiot

SJSU SLIS

Virtual Ability
VirtuALBA

Whitmyre

Der har ikke vaaet adgang til:

CDC Idand

Comm Media
Educators Coop
Investing Infolsland
IUP Archeaology
Prudentia

UMCG
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Bilag B
Typologi for Second Life Biblioteker

Rammer
Biblioteksbygninger

A. Gengivelse af eksisterende biblioteksbygning i den fysiske verden.
B. Ikke-biblioteksbygning fra den fysiske verden.
B1. Henvisning til genre eller samling (fx. krimi: engelsk landhus; religion: tem-
pel).
B2. Henvisning til regional byggeskik (fx. skandinavisk eller kinesisk design).
C. Virtud bygning uden genkendeligt forlagy fra den fysiske verden.
C1. Hele bygningen ssimuleret (med unik arkitektur eller typehusdesign).
C2. Delvis simulering af bygning (fx. vaag(ge) fjernet; gennemskaret husmodel).
D. Kun grundplan (fx. platforme).

Andre funktionelle bygninger med biblioteksrelevans

E. Udstillingsbygning (konventionel bygning eller speciel form (fx. kamerahus).
F. Auditorium.

F1.Hel bygning.

F2. Frilufts- eller delvist daskket.
G. Pavilloner og parkanla.

Funktionsbestemte rum

H. Dekorative rum (fx. holodeck; rum uden genkendeligt formal).
I. Udstillingsrum.
J. Madesteder.
J1. Auditorium.
J2. Madelokale (til mange).
J3. Uformelle madesteder (fx. sofagrupper; cafémiljg).
K. Ressourcerum (materialer om bestemt emne eller genre).
L. Temarum (fx. for en bestemt bog).

Indhold
Objekter med genkendeligt formal
M. Interaktive, biblioteksrelevante

M1. Audio-demo.
M2. Bog (til at leesei).
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M3. Info-objekt med notecard information om objektet.

M4. Info-objekt med notecard information om andet end objektet.
M5. Info-objekt med WWW-link til fag-information.

M®6. Info-objekt med WWW-Iink til opslag eller sagning.

M?7. Info-objekt med WWW-Iink til fag-weblog.

M8. Video- & dias-skeame.

N. Interaktive objekter, avrige

N1.Info-objekt med notecard information om objektet (fx. medarbejderportred).

N2. Info-objekt med notecard information om andet end objektet (fx. landkort, ka-

lender).

N3. In%o-objekt med WWW-link til ikke-biblioteksrelevant information.

N4. Kommunikation (bemandet informations-kiosk, postkasse, Instant Messaging
opkald, opslagtavle, registrering af data; tilmelding til gruppe, spergeskema;
rekruttering af frivillige, mm).

N5. Kunstvagk.

N6. Materiaer til designere (fx. scripts, freeware-objekter).

N7. Mgderumsinventar (fx. sofaer, stole, puder til at sidde pd).

N8. Robot.

N8. Sandkasse (for designere).

N10. Simulering (fx. farveblindhedssimulator).

N11. Social udveksling (fx. rasebasse, geestebog; besggsted|er).

N12. Teleporter.

N13. Underholdning (fx. computerspil; dansegulv; avatar-hgjdemaler; |gbeband).

O. Statiske objekter
O1. Plakater.
02. Udstillingsgenstande.

Dekorative objekter

P. Animation (fx. bog - men ikke til at lasse ).

Q. Inventar, til at anskaffe..
Q1. Gaver (fx. tgj, madvarer, drikkevarer).
Q2. Varer (til salg).

R. Mgblement (fx. bogreoler, lamper, piano, sofaer (ikketil at sidde i), stole (ikke til at
sidde pd), tagoper, udsmykning, vaser).

S. Tableauer (fx. akvarium, gammeldags lokum, have, jernbane, natursceneri, spring-
vand, udenders skakspil; holodeck uden genkendelig funktion).
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Bilag C
Interviewguides

Interviews i biblioteker og organisationer

Disse interviews er blevet gennemfert pa informantens arbejdsplads. Spargsméaene har
ikke vamret kendt pa forhand. Abningsspergsmalet har hver gang vaaet, hvordan er bib-
liotek skal se ud i den virtuelle verden. Det afduttende spargsma har hver gang veaet:
Fortad mig om en god oplevelse. | hovedtrak er de forskellige temaer blevet gennem:
gaet ét ad gangen, men raskkef@lgen har varieret for at fa samtalen til at flyde sa ube-
svagret som muligt og for at fa informanten til at komme s meget til orde som muligt.
Der er et vist overlap mellem nogle af spargsmdene for at sikre, at flest muligt facetter
er kommet med — og ogsa som delvis kontrol af svarene. Spagrgsmaene om mimik, ge-
stik og bevaggelse i rum har vaet stillet for at samle materiae til et kommende projekt,
og de har ikke vagre inddraget i naarvaarende undersagel se.

Devirtuelle rum?
0 Hvordan skal et bibliotek se ud i virtuelle verdener?
0 Hvilke rum til saalige funktioner er der behov for?
0 Hvad skal der vage o inventar?

Funktionalitet
0 Hvilke redskaber skal der vaaetil rédighed?
o Hvad skal brugeren kunne foretage sig?
0 Hvordan kan man skabe nye biblioteksservices i Second Life?
0 Hvordan kan man forbedre eksisterende rutiner ved hjadp af en virtuel verden?

Den virtuelle bibliotekar

0 Hvordan skal en bibliotekar-avatar se ud?

0 Hovilketanker har du gjort dig om udformningen af din avatar?
- Har du mere end én avatar?

0 Hvad foretager en bibliotekar-avatar sg?
- Hvordan har du oplevet vagterne?

0 Hvordan omgas man publikum?

0 Skal man have saalige egenskaber eller faadigheder for at bega sig i en virtuel
verden?

Biblioteket i SL ogi RL
0 Hvordan integrerer man Second Life-biblioteket i Real Life-organisationen?
0 Hvad synes dine kolleger om Second Life-biblioteker generelt og om Info Island
DK specielt?
0 Hvor meget er publikum opmaaksomme pa virtuel verden biblioteket?
0 Hvordan har du udbredt kendskabet til Info ISand DK og Second Life blandt
kolleger?
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0 Hvordan har du udbredt kendskabet til Info Island DK og Second Life til biblio-
tekets brugere?

Den personlige oplevelse
0 Hvordan oplever du det at vage til stedei Second Life som en faglighed?
0 Hvordan bruger du Second Life uden for dine faglige opgaver?
0 Hvordan har du bidraget i Info ISland DK?
- fortad om udstillinger, mader, arrangementer mm.
0 Hvordan kom du i gang med at bruge Second Life?
o Fortad om en rigtig god oplevelse, du har haft i Second Life

Info Island DK eksperimentet
0 Hvordan er koordinering og erfaringsudveksling foregaet mellem deltagerne i
Info Island DK?

Chat-interview i Second Life med designeren

Chat-interviewet blev gennemfert pa Info Island DK's playground, og i samtalen indgik
en rakke objekter, som var opstillet dér. Spergeguiden var pa forhand sendt til infor-
manten, dels for at kunne holde styr pa chat-interviewet, dels for at berolige informan-
ten. | praksis lykkedes det at komme nogenlunde gennem de forberedte spergsma —
sant en hel del andet stof. Men strukturen pa interviewet blev fragmenteret, som det
sommetider haander i chat.

Baggrund
0o Hvornér (og hvorfor) startede du med Second Life?
0 Hvad lavede du i Second Life, inden du blev inddraget i Info ISland DK?
0o Hvordan blev dusddan en faaomena bygger?
0 Benytter du andre virtuelle verdener eller online rollespil (og hvilke)?
o Hvordan, hvorfor og hvorndr kom du med i Info Island DK?
Projektforlgbet
0 Hvilke af planlasgningsmaderne har du deltaget i — inrworld og i real life?
0 Hvor meget og hvordan har du samarbejdet med arkitekterne om udformningen
af gen og huset?
o Fortad om arbgjdsgangen, nar der skulle fremstilles noget til huset?
- hvem talte du med om, hvad der skulle fremstilles?
- hvor meget talte du med dem om, hvordan tingene konkret skulle de ud?
- hvordan fandt du selv inspiration til at designe objekterne pa gen?

I ndretningen
0 Hvilke objekter synes selv er de mest vellykkede, og hvorfor
0 Hvilke objekter finder du mindre vellykkede?
0 Hvordan vurderer du indretningen af huset? Hvad er godt, og hvad kunne méaske
andres?
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Indtryk af begivenhederne pa gen

0 Hvad synes du, man kan gere bedre i et virtual world bibliotek end i et fysisk el-
ler www-baseret bibliotek.

o Fortad lidt om dine oplevelser med Info Island DK's aktiviteter, og giv gerne lidt
information om, hvor megte forberedelse, det har kraevet i form af design af ob-
jekter og koordinering af aktiviteter:

- byggeworkshops (hvor du bl.a. har arrangeret og undervist),
- litteratur- og forfatteraftener,
- guidede ture,
- diverse mader.
o Fortad lidt om den bedste oplevelse, du har haft med Info Island DK.

Avatarens udformning og brug
0 Hvilke tanker har du gjort dig om udformningen af din avatar (udseende, tgj-
valg)?
0 Hvordan bruger du gestik, ndr du kommunikerer med folk (bevasgelse, krops-
sprog mm)?
0 Hvordan agerer du i forhold til andre avatarer, nar du kommunikerer (afstand,
blikretning mm)?

E-mail interview med Projektejeren

Interviewet blev gennemfert gennem udveksling af i alt fire e-mails. Det farste par
mails med spargsmd og svar. Det andet par med supplerende spergsmal og fremsendel-
se af supplerende billedmateriale og en ragkke links. Formalet har primaat vaaret at skaf-
fe oplysninger om tankerne bag projektet.

0 Vil du godt fortadle om den proces, der farte til opfarelsen af Info Island DK.
Herunder:
- hvilke overvejelser om gen gjorde du dig pa forhand?
- hvilke erfaringer havde du dengang med biblioteker i virtuelle verdener?
- hvem har vaget involveret i, og hvilket samspil har der vaaet mellem de parter,
som har udviklet designet? Her taaker jeg isaa paidéudvikling.

o Hvad er der lagt vasgt pai det endelige design? Herunder:
- hvordan er gje-konceptet blevet udviklet?
- hvilke tanker ligger der bag designet af selve bygningen?
- hvilke tanker ligger der bag rumopdelingen (og indretningen af rum med saali-
ge funktioner)?

o Hvordan har gen og bygningen svaret til de forventninger, du havde, da de blev
designet?
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Opfelgende spar gsmal:
o Hvorndr fandt design-workshoppen sted, og hvem deltog i den?
0 Hvornar stod huset fagrdigt, og med hvilken indretning (mabler fx)? Der var ind-
vielse 2.5.07, ved jeg.

--000--

Figur 16. Fangekadderen i Info Island DK's under sgiske tunneller.
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