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Abstract

Archaeological surveys and excavations in Sweden rarely contribute meaningfully to
sustainable and public forms of heritage management or care and development of the cultural
environment. Research has shown that the situation persists largely due to the lack of clear
understanding, directives and requirements from administrative authorities. This thesis aims to
determine how digital public archaeology can support the development of sustainable heritage
and bridge the gap between experts and the public. Building on previous work in the field of
public archaeology, it asks: How can we design a digital mode of public archaeology to generate
an accessible and meaningful interaction with the public, and to support sustainable heritage?
In this context, accessible and sustainable heritage refers to a relationship between expert,
public and cultural heritage, where members of the public are encouraged to participate in,
question and contribute to heritage interpretations and their production.

Two case studies were conducted, using a set of questions based on a critical theoretical
framework grounded in postcolonial understandings of power, representation and portrayal of
the past. In both cases augmented reality had been used to describe and communicate
archaeological interpretations of places and their remains. Analysis of the case studies showed
a wide range of design choices that either facilitated or prevented accessibility. The results,
together with a review of relevant literature, were used to formulate a set of guidelines for future
designs. These recommendations outline the need to maintain a dialogical and participatory
approach in digital public archaeology, and the value of communicating the interconnectivity
of natural and cultural, social and material, present and past in heritage and the cultural
environment. Primarily, further research is needed wherein these technologies, concepts and
guidelines are applied in archaeological and public archaeological fieldwork, to assess their
practical use in supporting accessibility, sustainable heritage and cultural environments.

Keywords: Representation, Authenticity, Public Archaeology, Augmented Reality, Digital,
Virtual, Accessibility, Sustainable Heritage, Critical Heritage, Postcolonial Theory, Cultural
Resource Management (CRM), Cultural Heritage Management (CHM).
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Inledning

Detta arbete syftar till att undersoka nya mdjligheter i hur man kan dela med sig av och
kommunicera kring ett arkeologiskt faltarbete, dess resultat och erfarenheter. Arbetet dgnas at
digitala alternativ till den traditionella férmedlingen som vanligtvis sker genom utstallningar,
publikationer (dven online), visningar, ©ppna gravningar, praktiskt deltagande och
samskapande, kommunikativa eller publika insatser, generellt oftast kallat publik arkeologi. |
dagens uppdragsarkeologiska verksamhet ar betydelsen av kommunikation och férmedling i
praktiken oftast underprioriterad och dess tankta utformning och funktion otydligt formulerad.
Arbetet undersoker hur digitala produktioner och férmedlingsmaterial kan fungera inom
arkeologins uppdrag och teoretiska ramar. Det centrala temat for uppsatsen ar att undersdka hur
en meningsfull och kritisk férmedling kan uppnas och vilka forutsattningar som erbjuds av att
anvanda digitala medel, dokumentation och rekonstruktioner i samband med kommunikationen
kring arkeologiska projekt, men aven kulturarvet i stort.

Att lagga tid och tanke bakom framstallningen av formedlingsmaterial, nagonting bestandigt
och givande for den miljo och den allmanhet som paverkas, svarar bra mot
Riksantikvarieambetets mal och riktlinjer och visar ett storre ansvarstagande for kulturmiljons
hallbarhet, vard, nyttjande och véarden. Samtidigt bor det vetenskapliga i ett arkeologiskt projekt
inte sattas at sidan, och det ar angeléaget att i exempelvis uppdragsarkeologiska sammanhang
fortfarande svara mot de krav som stélls pa undersokning och dokumentation. For att motivera
betydelsen och relevansen av att ge plats at ett utokat formedlingsarbete &r det viktigt att tydligt
forankra detta i arkeologisk teori och praktik.

Da det ar angelaget att arbeta mot en kritisk och meningsfull kommunikation kring arkeologi
diskuteras nagra viktiga avvaganden i uppsatsen; vad ska materialet innehalla, vad ska det
berdtta om, hur ska detta presenteras och vilka mojligheter erbjuds ett digitalt
kommunikationsmedium? Forst undersoker jag det aktuella forskningslaget kring formedling
av arkeologisk kunskap och kommunikationen kring uppdragsarkeologi i Sverige. For att
undersoka mojligheterna kring digital formedling och dialog narmre tittar jag pa hur
arkeologiskt material och tolkningar kommuniceras med digital teknik i tidigare arkeologiska
projekt. Darefter resonerar jag utifran diskussionen for att ge forslag pa hur ett framtida
formedlingsmaterial kan tankas se ut enligt detta arbetets sammantagna perspektiv och
riktlinjer.



Syfte och fragestillningar

Uppsatsen utgar ifran att publik arkeologi, kommunikation och formedling ar centralt viktiga
aspekter av arkeologisk verksamhet. De ar aspekter av verksamheten som kan bidra till ett
kulturarv som &r hallbart och vardefullt for manniskor och i var samhéllsbyggnad.

Syftet med denna uppsats ar att presentera nagra riktlinjer for hur man i ett arkeologiskt projekt
kan ta fram ett virtuellt, digitalt formedlingsmaterial som svarar mot dessa forvantningar. Det
ar en formedling som ar meningsfull och tillganglig, samtidigt som den &r samhallsrelevant och
kritisk. Detta syfte svarar mot problemen som identifieras i bakgrundsdelen, dvs.; den otydliga
och underordnade rollen av kommunikation och férmedling kring arkeologi, sarskilt i mindre
eller “rutinméssiga” uppdrag, tillsammans med de problem som oftast uppstar i formedlingen
kring arkeologi, sa som auktoritara och ibland exotiserande forhallningssatt som gor skylttexter
och publikationer forframligande och otillgdngliga. Genom att granska ett digitalt, virtuellt
kommunikationsmedium ar meningen ocksa att undersoka ett alternativ till den traditionella
kommunikation som redan sker runt ett arkeologiskt projekt, men som i manga fall ar tillfallig
och inte erbjuder bestaende “resultat” kopplat till platsen som kommer berérda ménniskor till
del.

For att undersoka den nyare digitala teknikens mojligheter och utmaningar i en konkret kontext
kommer nagra exempel pa befintliga, offentligt utgivna formedlingsprodukter att jamforas,
analyseras och utvarderas utifran fragestéallningar som tas fram i denna uppsats. | den delen av
arbetet undersoks hur laget ser ut idag géallandes anvéandningen av digitala formedlingsmedium
i samband med arkeologiska projekt. Diskussionen som foljer har i syfte att sammanstélla
erfarenheterna fran analyserna och utifran dessa identifiera potentiella problem och mojligheter
samt att resonera fram riktlinjer och rekommendationer for framtida digitala kommunikativa
insatser.

Sammantaget ar malsattningen att undersdka och diskutera en méjlig uppsattning riktlinjer med
uppgiften att bidra till en starkt kommunikation kring arkeologi som svarar mot
uppdragsarkeologins uppgift, ar tillganglig och meningsfull fér de tdnkta mottagarna och bidrar
till ett hallbart kulturarv.

Fragestillningar

> Ar befintliga digitala, virtuella formedlingsprodukter tillgiangliga och meningsfulla?

> Varfor och for vem ar de det?

» Hur kan man utforma ett digitalt, virtuellt formedlingsmaterial for att vara tillgangligt
och meningsfullt i det publika métet och for att bidra till ett hallbart kulturarv?



Avgransningar och begrepp

| avsikt att specificera uppsatsens omfattning och &mne foljer har en uppséttning avgransningar
och forklaringar. Forst bland dessa &r att arbetet behandlar arkeologisk verksamhet i en specifikt
svensk kontext, verksamhet som till storsta del utgors av uppdragsarkeologi. Det ar problemen
som observerats i svenska arkeologiska projekt som uppsatsen &r &mnad att behandla, och dessa
problem &r dven kopplade till gallande svenska lagar, forordningar och praxis pa det vis som
bakgrundsdelen illustrerar.

Uppsatsen &gnas sarskilt at digitala medel i fragan kommunikation kring arkeologisk
verksamhet, dven om det naturligtvis finns manga metoder och verktyg att beakta nar det
kommer till hur man kan uppna delar av det syfte som beskrivs ovan. De digitala medlen for
formedling utgor i sig en mycket stor och varierad skara verktyg och metoder. Darfor kan det
vara vart att fortydliga att den digitala inriktningen for arbetet i férsta hand avser sadant som
bara kan goras digitalt: Exempelvis &r broschyrer, nyhetsnotiser, bdcker och dylika
publikationer en traditionell kanal for formedling som fungerar saval analogt som digitalt via
sociala medier, bloggar och hemsidor. Dessa faller alltsa utanfor arbetets inriktning. Istallet ar
detta arbete inriktat pa sadan interaktivitet, virtuell presentation och rekonstruktion som ar unik
for digitala kommunikationsmedel.

De specifikt digitala, virtuella medlen och teknikerna for presentation kan sorteras i ett enkelt
spektrum som stracker sig fran upplevelser som ar 6verhingande “verkliga”, med begrinsade
virtuella inslag, till upplevelser som &r éverhangande virtuella. Den sisthdmnda anden av
spektret kallas vanligtvis helt enkelt for virtual reality, eller VR. | resten av skalan anvénds i
marknadsféring och beskrivning en del olika begrepp, men denna uppsats kommer att anvanda
begreppet augmented reality eller AR for att indikera en upplevelse som sker i det fysiska
rummet med inslag av virtuell presentation. Ett kant exempel pa tillampning av AR-teknik ar
mobilspelet Pokémon Go, som blev varldssuccé 2016. Eftersom AR just samspelar med det
fysiska rummet dr det ocksd denna virtuella presentationsform som kan ske i falt”, utomhus
och i kulturmiljoén, utan specialutrustning och lokaler. Darfor &r det framforallt AR-teknik som
ar lampad till att kommunicera kring (uppdrags-) arkeologi pa plats, och det ar denna teknik
som arbetet framforallt kommer att behandla. Aven exemplen i fallstudierna bygger pa AR.

AR VR
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Figur 1. The xR Spectrum (Scott 2018).



Visningar och deltagande publik arkeologi kring en undersokning ar som redan namnts ocksa
ett viktigt tillvagagangssatt for arkeologen som vill etablera en givande kommunikation med
andra i samband med verksamheten. Dessa publikt inriktade arbetssatt kan fa ett ypperligt
resultat och genomslag i kommunikationsavseende (se Malmlof 2013 for exempel) och i den
sortens kontext ska en tankt digital produkt snarast ses som ett komplement till de aktiviteter
som kan bedrivas under sjalva faltarbetet. Denna bedémning gors framforallt da den digitala
formedlingen fungerar oberoende av och i basta fall langt efter en pagaende gravning. Dessutom
kan det i manga fall inte vara realistiskt, méjligt eller ens dnskvart att fardigstélla ett digitalt
formedlingsmaterial medan faltarbetet pagar, och i de fallen kan denna metod anda inte
“konkurrera” med visningar och deltagande aktiviteter kopplade till sjilva utgravningen.
Framstéllandet av ett digitalt kommunikationsmaterial kan till och med formuleras som en
malsattning i sjalva det samskapande publika arbetet. Overhuvudtaget finns manga lardomar
att hamta fran erfarenheter kring visningar och praktiskt deltagande som ar vardefulla och
viktiga att applicera dven i en digital kontext.

Begreppet tillganglighet avser i detta arbete i forsta hand intellektuell tillganglighet, till skillnad
fran fysisk tillganglighet (jfr. Grima 2017). Intellektuell tillganglighet handlar om att utforma
formedlingsmaterial pa ett satt som tillater och inbjuder icke-experter och lekman till att folja,
delta 1 och kritisera de resonemang som kommuniceras (Grima 2017). Intellektuell
tillganglighet ar saledes motsatsen till jargong och auktoritara uttryckssatt som kan vara
exkluderande egenskaper i formedlingen kring arkeologi och kulturmiljo. Anledningen till att
fysisk tillganglighet inte &gnas stdrre uppméarksamhet &r att jag bedémer sédkerstallandet av
denna som utanfor den uppdragsarkeologiska verksamhetens direkta kontroll och inflytande.
Visserligen kan man i uppdragsarkeologiska sammanhang uppmarksamma och véarna om fysisk
tillganglighet till platsen, men forutsittningarna som rader kan skilja enormt. Aven
tillganglighet i fragan om vilka malgrupper som generellt har léttare eller svarare att interagera
i digitala kommunikationsmedium 6verhuvudtaget faller utanfér denna uppsatsens direkta
fokus. Uppsatsen undersoker mojliga forhallningssatt inom digital formedling; darmed é&r
formen och innehallet inom ramarna for digitala, virtuella kommunikationsmedel det som i
forsta hand studeras, och inte en utvardering av detta mediets generella tillganglighet jamfort
med andra former av publik arkeologi.



Bakgrund: Férmedlingens plats i uppdragsarkeologin

| denna del redogor jag for formedlingens och den utatriktade kommunikationens roll och
betydelse i samband med uppdragsarkeologiska undersokningar. Detta arbete utgar ifran att det
ar vérdefullt och viktigt i arkeologisk verksamhet att kommunicera med personer, grupper och
organisationer som berdrs, ar intresserade, ror eller befinner sig i narheten av sadan verksamhet.
Det handlar om att ge arkeologiska verksamheter och ”produkter” ett virde och ett samband
direkt till det samhélle och den “allménhet” som man arbetar for. Just konceptet “vérde” ar
ocksa nagonting att ta fasta pa, och mycket av politiken och tidigare arbeten i faltet kretsar kring
vilka varden man ska ta tillvara pa, och hur, i kulturmiljon.

Kulturmiljoforvaltning

Arkeologi brukar beskrivas som en ’destruerande vetenskap”’; det ligger i arkeologins natur att
det som undersoks ocksa oaterkalleligen rubbas eller destrueras. Dessutom &r foérutséattningen
for bedrivandet av mycket arkeologi sadan att platsen for undersékning kommer att forandras,
mer eller mindre, i sin fysiska och sociala miljé och gestaltning. Darfor ser jag det som mycket
viktigt att rikta uppmarksamhet at det som ett arkeologiskt projekt producerar och lamnar efter
sig som ar anknutet till platsen.

Inom projekten, lagarna, foreskrifterna med mera som vi vanligtvis arbetar med i
uppdragsarkeologi ar formedlingen en viktig fraga. | formella sammanhang kan man till
exempel visa pa det som lagstadgas i 2 kap. 13 § i kulturmiljélagen (SFS 1988:950), att
lansstyrelsen ska stélla ”skdliga krav” pa en arkeologisk unders6kning att formedla sitt resultat.
Aven Riksantikvarieambetet, som har Gverinseende i den uppdragsarkeologiska processen,
vardesitter tillganglighet och formedling hogt och har med tiden efterfragat storre insatser i
detta avseende (se exempelvis RAA 2015, 2017a, 2017b, 2018). Detta arbete utgar alltsa ifran
att formedling till allméanheten, tillsammans med det traditionella vetenskapliga resultatet, ar
produkterna av ett arkeologiskt projekt, och i viss man utgdr en "kompensation” for arkeologins
destruerande natur.

Inom den uppdragsarkeologiska processen finns det pa det hela taget en viss problematik kring
kompensationsatgarder och malgrupper, da det trots lagar och bestammelser (enligt ovan) oftast
ar otydligt vem formedlingen och dokumentationen ska rikta sig till, och hur omfattande och
av vilken karaktér detta material ska vara (Grahn-Danielson, Ronn & Swedberg 2015, Malmlof
2013). Det handlar till stor del om en brist i praxis (och inte i lagrum eller kompetens), dar
exempelvis beslutfattande myndigheter inte stéller tydliga krav kring formedling och insatser i
kulturmiljén. Manga ganger betyder detta att det enskilda arkeologiska uppdraget styrs av en
mycket vag formulering nar det kommer till den kommunikativa aspekten av arbetet som
efterfragas av en kravspecifikation fran lansstyrelsen. Kulturarvsforskaren och arkeologen
Anders Hogberg illustrerar detta med en mening som han kallar for en standardformulering:
”Formedling av de arkeologiska resultaten till intresserad allménhet, foretradesvis skolor, bor
ske genom visningar av utgravningen” (Hogberg 2013, s. 50). I det hir exemplet ar det sérskilt
begreppen “formedling” och allmanhet” som oftast stéller till problem nér det kommer till att
motivera och utforma konkreta kommunikativa insatser inom ramarna for ett
uppdragsarkeologiskt projekt.

Den overhdngande majoriteten av arkeologiska undersékningar som sker i Sverige &r
uppdragsarkeologiska, och dessa utgér darmed en otroligt stor potentiell plattform for dialog
och formedling kring arkeologisk kunskap, och berikandet av var kulturmiljé. Men otydliga



krav och bristande praxis leder till att formedlingsaspekten, alltsa en av de tankta produkterna
i ett arkeologiskt faltarbete, oftast far en underordnad betydelse eller helt saknas i manga
sammanhang. Detta galler sarskilt nar det kommer till mindre arkeologiska projekt och
undersokningar, da kommunikativa insatser och formedling vanligen endast prioriteras i storre
uppdrag och budgetar (Malmlof 2013). Potentialen i en stor del av dessa undersokningar gar
alltsa forlorad under de nu rddande normerna och omstandigheterna, en situation detta arbete
amnar belysa och forbattra genom att undersdka nya sétt att utnyttja denna potential.

Digital kulturmiljévard och -formedling

Samtidigt pagar det en annan snabb och intressant utveckling i arkeologin sedan flera ar. Fler
metoder och mer dokumentation bygger pa digital teknik. Digital dokumentation eller analys
kan oftast resultera i ett material som &r ganska mobilt, intuitivt och ibland dven estetiskt
tilltalande. Till exempel kan valgjorda 3D-modeller idag framstéllas i sa spridda sammanhang
som dokumentation av héllristningar (se SHFA 2018) och sagverk (se Bergstrand 2017).
Arkeologen arbetar idag med en mangd digitala verktyg, sa som GIS, fotogrammetri, tabeller
och bilder, som med en genomtankt struktur och inriktning i arbetet kan ligga till grund for ett
rikt digitalt formedlingsmaterial.

Malet med detta arbete ar att bidra till utvecklingen av metodologi och pedagogik i arkeologisk
praxis genom att dra nytta av denna teknikutveckling i formedlingssyfte — och i férlangningen
ett sorts kompensationssyfte. Det finns nagra pagaende arkeologiska projekt som har inspirerat
till detta, bland annat utgravningarna som sker och skett vid Sandby borg (Kalmar lans museum
2018) och Nya Lodose (Nya Lodose 2018). Har gors insatser for att producera olika digitala
och interaktiva formedlingsmaterial sa som detaljerade 3D-rekonstruktioner, 6ppna fyndkartor
och l6pande populérvetenskapliga publikationer.

Denna form av férmedlingsmaterial verkar dock fortfarande i regel vara begrénsade till de allra
storsta och mest unika arkeologiska projekt som pagar, pa samma sitt som andra stora
kommunikativa insatser (jamfor Malmlof 2013). Ett storre arkeologiskt projekt karaktériseras
per definition av att det &r ett mera omfattande och darmed oftast extraordinart arkeologiskt
material, med "hogt vetenskapligt viarde”. Ett sadant projekt inbegriper oftast fler akademiker,
lagar och storre budget. Det bidrar naturligtvis till en alldeles sarskild behandling av det
arkeologiska materialet, vilket normalt kulminerar i relativt utdtriktade produktioner sa som
utstallningar och populdrvetenskapliga texter. Det ar i detta sammanhang som digital
formedling vanligtvis blir till idag.

Konventionell, eller icke-digital, férmedling och publik arkeologi omfattar naturligtvis
majoriteten av det kommunikationsarbete som utférs i samband med arkeologiska
undersokningar idag. Deltagande publik arkeologi och visningar i falt ar goda exempel pa satt
som arkeologiska projekt moter allménheten, och ar de vanligaste satten att kommunicera kring
“vanliga” arkeologiska undersokningar idag. Antagligen ligger en del av framgangen kring
sadan verksamhet i att den utgor ett relativt effektivt satt att uppfylla manga av de vanliga krav
och forvantningar uttrycks i normala kravspecifikationer (se exempelvis citat ovan). Visningar
och samskapande arkeologi &r en mycket bra arena att kommunicera kring arkeologiska
undersokningar i (se Malmléf 2013), och férdelarna som finns i detta arbetssatt kommer att
diskuteras vidare i arbetet. Slutligen ar visningar och publika gravningar i regel knutna till ett
pagaende faltarbete, och ar darfor mycket svara att jamfora med publikationer och andra mer
bestdende formedlingsinsatser.



Mot denna bakgrund vill jag undersoka hur ett sorts digitalt formedlingsmaterial kan vagledas
och utformas dven i samband med mindre och rutinmédssiga” undersokningar och projekt.
Tanken &r att en sadan presentation av kulturmiljon helst ar platsbunden och lokalt engagerande
(och eventuellt aven interaktiv) pa samma satt som en visning eller publik gravning. Samtidigt
finns mojligheten att gora den bestdende pa samma satt som en publikation fran ett stérre
arkeologiskt projekt. Jag anser att den digitala omvélvning som redan sker i dokumentations-
och analysarbetet &r underutnyttjad och kan visa sig vara ett stort stdd i utvecklandet av nya
metoder och formedlingsstrategier.

Hallbar utveckling och kulturarv

Konceptet hallbar utveckling utgor det yttersta grunden och motivationen for detta arbete.
Begreppet, som myntades i den FN-bestallda rapporten Our Common Future (WCED 1987),
framhaller sammanlakningen mellan ekonomiska, sociala och miljémassiga aspekter av vart
samhalle. Ett samhélle som varnar om alla manniskors langsiktiga valfard och livskvalité kan
inte bara se till ekonomisk stabilitet och tillvaxt, utan maste samtidigt forsakra och utveckla
sina sociala och klimatmassiga forhallanden. Ekonomisk framgang pa bekostnad av exempelvis
demokrati, jamstalldhet, minoriteters rattigheter, klimat eller biologisk mangfald ar alltsa
motexempel pa hallbar utveckling.

Arkeologin och kulturmiljévardens (raknat med de lagar, férordningar, myndigheter och
institutioner som styr verksamheten) roll i hallbar utveckling &r de séatt som verksamheterna
bevarar och “utnyttjar” kultur, natur, limningar och andra vérden i var omgivning som har
mansklig aktivitet som upphov. Enligt arkeologen och kulturarvsforskaren Rodney Harrisons
(2013, s. 217ff) synsatt finns det dock manga svagheter i hur vi arbetar med kulturarv och
bevarande idag. Pa manga satt kan bevarande annars ses som en direkt tillampning av principen
hallbar utveckling; vad dr mer héllbart én det som “bevaras for all framtid”? Men naturligtvis
innebar hallbar utveckling att kulturarv dven tillampas och inkorporeras i samhéllsutvecklingen,
och inte bara forpassas till ett statiskt bevarandetillstand. Harrison (2013) ser problemet kring
kulturarvsarbetets statiska installning till bevarande som ett resultat av en forlegad syn pa
valden som uppdelad pad just natur- och kulturvarden. Enligt det traditionella
bevarandeperspektivet kan dessa véarden enkelt isoleras, vardas och bevaras, men i verkligheten
ingar de i en totalitet som omfattar allt fysiskt och immateriellt i var miljo. Mot den bakgrunden
foresprakar Harrison (2013, s. 223ff) ett alternativt synsatt pa kulturarvet. Harrison menar att
kulturarvet uppstdr i dialogen mellan de varierade men sammanlankade facetterna av en
kulturarvs-helheten, som bestar av exempelvis manniskor, platser, seder och bruk, lamningar
och foremal. Ett sddant perspektiv gentemot kulturarvet kallar Harrisson for en “konnektivitets-
ontologisk” teoretisk hallning. Jag anser att uppdragsarkeologin &r en form av det
kulturarvsarbete som Harrison (2013) kritiserar. Sarskilt galler detta den centrala ”produkten”
av verksamheten; den traditionella uppdragsarkeologiska dokumentationen som enligt det
dialogiska perspektivet knappast ses som en insats for hallbar utveckling. Den nar oftast inte
langt utanfor den narmsta expertkretsen och bidrar oftast bara till den interna utvecklingen av
det arkeologiska faltet.



Nagra perspektiv pa hallbarhetsarbete i Sverige som haft inflytande pa denna uppsats
presenteras i FoU-projektet Styrmedel och kompensationsatgarder inom kulturmiljéomradet,
forfattad av arkeologerna Benjamin Grahn-Danielson och Stig Swedberg samt
arkitekturvetaren Magnus Ronn (2015). | rapporten konstateras att en vetenskaplig
dokumentation (sa som vid exploateringsarkeologi) inte utgoér en kompensationsatgard for ett
kulturhistoriskt vérde enligt Miljobalken (s. 33). Grahn-Danielson et al. (2015) anvander sig av
en modell for att klassificera olika sorters kompensation enligt det “nya” virdets typ och fysiska
belagenhet, anpassad fran en naturvetenskaplig diskussion kring miljokompensation:

Samma typ av Samma typ av
varde varde
Samma plats Annan plats
Annan typ av Annan typ av
varde varde
Samma plats Annan plats

Figur 2. Modell éver vardets méjliga typ och lage.
Efter Grahn-Danielson et al. (2015).

Figur 2 ovan fortydligar de fyra mojliga grundkombinationerna av typ och plats i modellen.
Modellen &r ett enkelt satt att sarskilja och utvérdera olika alternativ vid kompensationsarbeten.
Den sortens kompensationsatgard som enligt rapporten lattast och effektivast kan utformas och
utvarderas som en fullgod och balanserad kompensation ar naturligtvis den som ar av samma
typ och bunden till samma plats (6verst till vanster i figur 2); atgarden aterfor det man anser
annars kommer forloras pa platsen. En sadan kompensationsatgard ligger ocksa narmast till
hands ur perspektivet hallbar utveckling, da en plats och ett fenomens unika egenskaper,
omstandigheter och dynamik &r viktiga. Hade en traditionell uppdragsarkeologisk
dokumentation anda accepterats som en fullgod kompensationsatgard for en forstord lamning
eller kulturmiljo, skulle dokumentationen klassificeras som ”annan typ av virde pa annan plats”
i denna modell. Enligt resonemanget som Grahn-Danielson et al. (2015) framfor ar en sadan
kompensation alltsa maximalt franskild originalvardet, och &r darmed den sortens atgard som
svarast kan utvarderas och utformas i paritet med det som forstorts.

Jag menar att moéjligheterna kring digital formedling borde undersokas i denna kontext. Om
kulturmiljon och lamningar kan forvaltas och kommuniceras med hjalp av teknik sdsom AR,
kan en hallbar utveckling efterstravas genom att aterféra, bevara och aktivera olika
bestandsdelar av var miljo virtuellt. Varden i var omgivning som forflyttas eller forstors i
exploatering kan aterforas genom ett digitalt formedlingsarbete som tar tillvara pa exempelvis
kulturhistoriska, estetiska och sociala varden genom en dialogisk och publik kommunikation
kring kulturarvet som forankras och formedlas i den paverkade miljon. Nedan ges en oversikt
av tidigare forskning som uppsatsen forhaller sig till och stodjer sig pa for att undersoka
framtida forhallningssatt som kan gora digital, virtuell kommunikation kring arkeologi till en
aktiv del av ett dialogiskt och hallbart kulturarv.



Tidigare forskning

| den har delen behandlar jag ett urval av tidigare forskning som har gjorts, forst i omradet
publik arkeologi, kommunikation och formedlingsproblematik kring arkeologi och kulturmiljo.
Darefter gar jag in narmre pa vad som har skrivits om anvandandet av digitala medel i samband
med kommunikation runt ett bredare kulturarvsbegrepp. | undersokningen kring bruket av
digitala medel ligger sérskilt virtuella presentationer och augmented reality i fokus.

Publik arkeologi, kommunikation och historiebruk

Publik arkeologi &r ett ungt men brett och rikt forskningsfalt som riktar sig mot motet mellan
arkeologi och omvarlden (se Svanberg & Wahlgren 2007, Moshenska 2017a). Féltet har
utvecklats framforallt sedan 1990-talet och bygger pa ungefar de resonemang och vérderingar
som presenteras i bakgrunden ovan, dvs.; att akademiker och experter inom arkeologi har en
skyldighet och ett intresse i att na ut med sina kunskaper till en bredare allmanhet, men ocksa
att studera och vara medvetna om hur detta mote fungerar i praktik och teori (Karlsson &
Nilsson 2001, Svanberg & Wahlgren 2007, Moshenska 2017b). Publik arkeologi som
forskningsfalt har saledes i uppdrag att kritiskt granska den roll som arkeologi och bruket av
arkeologisk kunskap spelar i samhallet, men innefattar ocksa studier kring hur
kommunikationen sker och har skett i praktiken. Mot denna definition &r det tydligt att denna
uppsats kan klassificeras som arbete i &mnet publik arkeologi.

Publik arkeologi Overlappar naturligtvis med andra @&mnen och forskningsgrenar, som
exempelvis museologi, arkeologihistoria och kulturmiljovard/-kommunikation. Amnet skiljer
sig ofta ifran dessa genom att inrikta sig specifikt mot manniskors mote med arkeologiska
utgravningar, fynd, fornlamningar, fornldmningsplatser och arkeologer i falt, genom
exempelvis direkt praktiskt deltagande och en mera utvecklad community archaeology dar
berorda intressegrupper ar med som initiativtagare och samskapar fran ett tidigt skede (se
Svanberg & Wahlgren 2007, Persson 2014 s. 165ff, Moshenska 2017a). Eftersom publik
arkeologi framforallt sker i samband med pagaende arkeologiska projekt, uppfyller vanligtvis
inte sddan verksamhet den specifika stravan efter langsiktig kulturmiljovard och “eftermiile”
som detta arbete riktar sig till.

Inom damnet publik arkeologi finns &nda manga resonemang och aktuella diskussioner som ar
mer specifikt intressanta for detta arbete. En sadan &r en undersokning av vikten av och
potentialen i att anvanda och visa arkeologiska fynd, i bade kommunikativt och pedagogiskt
syfte. Laura Arias-Ferrer och Alejandro Egea-Vivancos, som bagge forskar kring arkeologi och
pedagogik, belyser hur foremal kan vara ett mycket effektivt medium for att véacka intresse och
delaktighet i resonemang kring historia (Arias-Ferrer & Egea-Vivancos 2017). | sitt arbete med
utbildning i skolan menar Arias-Ferrer och Egea-Vivancos att elever som far arbeta med
individuella féremal ges tillfille att “titta bakom scenen” och vara aktiva deltagare i att ta fram
bade lokala och globala historier. De menar att tillgangen till arkeologiska foremal ger en
plattform for 6ppen, kollaborerande diskussion och tolkning, som ger féremalen betydelse och
varde for deltagarna. Detta handlar om en storts intellektuell tillganglighet och en aspekt av
demokratiskt kulturarv, dar man genom tillgang till faktiska arkeologiska artefakter ocksa far
tillgang till en tolknings- och meningsarena.

Den andra diskussionen jag vill uppmarksamma géller de olika inriktningar for publik arkeologi
som arkeologen Akira Matsuda (2016) har identifierat. Matsuda bygger vidare pa en tidigare
kategorisering och menar att det finns fyra olika aspekter av, eller mal i, motet med allménheten



och samhallet som studier kring publik arkeologi kan inrikta sig pa: Educational (pedagogik),
public relations (intresse/popularitet), pluralist (mangfald) och critical (kritik). Den
pedagogiska inriktningen ser till utl&rningen av arkeologisk teori och metod, och
uppmuntrandet av dess bruk i larande och vardande kring fornlamningar. Public relations-
aspekten riktar sig helt enkelt till att befrdmja intresse for arkeologi och arkeologisk verksamhet
hos olika malgrupper. Mangfaldsperspektivet avser ett fokus pa den stora variationen i
meningar och interaktioner som tillats och uppstar mellan olika manniskor och arkeologiska
lamningar. Till sist undersoker den kritiska inriktningen ett uppluckrande av traditionella
tolkningar och beréttelser, for att utmana social hierarki och stodja erkannandet av forbisedda
eller fortryckta berattelser. Matsudas (2016, s. 42) definition av denna kritiska inriktning i
publik arkeologi inbegriper anvandandet av en teoretisk grund som jag ser som beslaktad med
postkolonial teori. Postkolonial teori kan i arkeologin anvéandas pa ett liknande satt, dvs. for att
tillampa ett kritiskt och reflektivt perspektiv pa de resultat och tolkningar som produceras i
arkeologisk verksamhet i stort (Kallen 2001), vilket diskuteras i teoridelen nedan. Enligt
Matsuda (2016) &r det av vésentlig betydelse att man fortsatter arbeta med att utveckla denna
kritiska inriktning, aven om det pa kort sikt inte ar lika praktiskt och ekonomiskt forsvarbart
som andra aspekter av publik arkeologi. Vikten av att bibehalla det kritiska perspektivet, menar
Matsuda (2016, s. 47), beror pa att den publika arkeologins styrka och framgang som
forskningsfalt finns just i denna kritiska hallning. Den kritiska hallningen ar av hogsta betydelse
for den publika arkeologins fortsatta samhallsrelevans och utveckling. Jag haller med Matsuda
i att de andra aspekterna ocksa ar vardefulla for arkeologiamnet, men att det kritiska
perspektivet bor vara centralt. Sérskilt galler detta den fortsatta samhéllsrelevansen och
betydelsen av publik arkeologi for ett hallbart kulturarv.

En vardefull begreppslig uppdelning av forhallandet mellan det férflutna, samtiden och var roll
i interaktionen i och mellan dessa har framforts av historikern Peter Aronsson (2002).
Begreppen Aronsson presenterar och anvéander sig av medfor ett tydligt satt att diskutera och
angripa dynamiken och den sociala praktiken bakom hur vi uppfattar och anvander oss av
historia och arkeologi. Darmed kan de ocksa informera en kritisk hallning gentemot publik
arkeologi och kommunikation. Aronssons begrepp formuleras som foljer:

Historiekultur &r de artefakter, ritualer, sedvanjor och pastaenden med
referenser till det forflutna som erbjuder mojligheter att binda samman
relationen mellan datid, nutid och framtid.

Historiebruk ar de processer da delar av historiekulturen aktiveras for att
forma bestamda meningsskapande och handlingsorienterade helheter.

Historiemedvetande ar de uppfattningar av sambandet mellan datid, nutid
och framtid som styr, etableras och reproduceras i historiebruket.

(Aronsson 2002, s. 189)

Hogberg (2013, s. 52f) har anvant sig av dessa begrepp for att fora en diskussion kring
uppdragsarkeologisk praktik och publik arkeologi. Enligt resonemanget som Hd&gberg
framstaller hjalper dessa begrepp oss att se mojligheterna och potentialen i det arkeologiska
kéallmaterialet och att ta tillvara pa mangtydigheten som detta material erbjuder. For att utveckla
den diskussionen har Hogberg (2013, s. 51) “Oversatt” Aronssons (2002) begrepp till den
publika (uppdrags-) arkeologins praktik. Hogberg menar att historiekultur ar arkeologiska
lamningar och féremal, utgravningar, dokumentationer, analyser, metoder och teorier.
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Historiebruket blir, som &r tydligt i ursprungsdefinitionen, sjélva handlingen i vilken vi brukar
allt detta material, s3 som i kommunikation och representation, i forskning, i formuleringen av
nya mal och slutsatser, i teorin och praktiken kring magasinering och arkivering.
Historiemedvetandet ar da de resonemang och uppfattningar som ligger bakom vart agerande i
kategorierna historiekultur och historiebruk. Historiemedvetandet avgor vad det &r vi uppfattar
som viktigt i det arkeologiska arbetet, vilka véarden och representationer vi utléser. Ur ett kritiskt
perspektiv blir dessa begrepp mycket anvéandbara, sarskilt for att utforska min och andra
aktorers historiemedvetenhet och vilken paverkan denna kan ha pa det som kommuniceras kring
arkeologisk verksamhet.

Harrison (2013) beskriver en installning till publik arkeologi, eller snarare ett generellt publikt
kulturarvsarbete, som riktar sig till en hallbar samhallsutveckling. Harrisons syn pa hur vi bor
tanka pa och arbeta med kulturarv omfattar en medvetenhet om alla aspekter som isoleras och
sérskiljs i historie-begreppen ovan. Kulturarvet ska enligt Harrison dessutom ses som en helhet
dar alla dessa faktorer interagerar med var fysiska och immateriella omvarld i stort. | Harrisons
mening uttrycks kulturarvet, och arbetet vi gor kring det, som en aktiv dialogisk process mellan
sammanldnkade parter i tid och rum. Denna “konnektivitets-ontologiska” teoretiska hallning
omfattar en helhetssyn pa forhallandet mellan manniskor, platser, seder och bruk, lamningar
och féremal. Perspektivet behandlar relationen mellan nutid, datid och framtid genom alla dessa
aspekter, och Harrison (2013, s. 226) menar att det &r en battre modell av hur manniskor faktiskt
upplever kulturarvet i sin samtid och levda vardag. For det praktiska kulturarvsarbetet och en
hallbar utveckling innebar en sadan hallning att man maste infora en jamlik kommunikation
och dialog mellan de olika parterna, sa som experter, politiker och den berérda eller intresserade
allmanheten. Genom en sadan installning efterstravas en samhéllsbyggnadsprocess som pa ett
hallbart satt tillvaratar och inkorporerar den dynamiska helhetens lamningar, tidigare
erfarenheter, kunskap, bruk och framsteg genom ett mer publikt orienterat arbete.

Lansstyrelsens rapport Formedlingens Mojligheter (Malmlof 2013) ar en bra ingang for att
aterkoppla publik arkeologi till uppdragsarkeologisk praxis i Sverige. Maria Malmlof, som ar
lansantikvarie i Stockholms lan, sammanstéller en rad olika erfarenheter, problem och
mojligheter kring publik (uppdrags)arkeologi, dar manga pekar pa den stora potentialen for att
skapa en personlig och meningsfull koppling till historien genom tingen (se Malml6f 2013, s.
8, 23, 28, 44, 51f och 78). Men det ar ocksa patagligt att flera bidragande forfattare upplever en
brist pa tydliga riktlinjer och etablerad praxis, och exempelvis efterlyser Hogberg (2013, s. 50)
tydligare kravspecifikationer fran Lansstyrelserna for att stodja ett storre och djupare publikt
arbete. Detta ar en standpunkt som dven framforts av arkeologerna Fredrik Svanberg och
Katherine Hauptman (publicerad som Katty H. Wahlgren) som soker battre uppfoljning fran
lansstyrelsens sida och foreslar att &ven Miljobalken anvénds for att starka processen (2007, s.
131). Som en konkret vag framat foresprakar Hoberg (2013, s. 67f) att man i framtiden bor
arbeta for att uppdragsarkeologiska forundersokningar aven ska undersoka forutsattningarna
och de mojliga formerna for "kommunikativa insatser” som kan ténkas foretas i det fortsatta
arbetet pa platsen, i samarbete med méjliga intressenter. Rapporten Formedlingens Mojligheter
har dels varit viktig i det att den redogor for de brister och framtidsutsikter som finns i publik
arkeologi idag, men den har ocksa genom exempelvis Hogbergs forslag visat pa konkreta vagar
framat for battre kommunikation och férmedling kring uppdragsarkeologin.
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Auktoritet och tillgdnglighet

Problematiken kring okritisk och auktoritdar formedling tillsammans med bristande
tillganglighet som beskrivs i bakgrunden ovan &r ett omrade som ar vél utforskat i den svenska
kontexten. Auktoritet, understott av autenticitet, ar ett forhallningssatt i formedling som bland
andra Hogberg (2012) tillsammans med arkeologerna Anders Gustafsson och Hakan Karlsson
(2014) har behandlat. Autenticitet och auktoritet kan identifieras i exempelvis en skylttext som
havdar eller forlitar sig pa sadana egenskaper och varderingar. En sadan text kan vara ganska
upptagen med att genom objektets pastadda autenticitet havda dess legitimitet och position i det
traditionella historiebruket, till den milda grad att inte mycket annat ges plats pa skylten.
Gustafsson & Karlsson (2014) utforskar just begreppet autenticitet och dess betydelse for
etablerandet, konserverandet och drivandet kulturarv och kulturarvsinstitutioner. Enligt
Gustafsson & Karlsson &r autenticitet en subjektiv konstruktion som anvands av
kulturarvsinstitutioner for att legitimera och starka olika objekt och lamningar, och darmed den
ansvariga organisations makt. Gustafsson & Karlsson efterstravar en fordjupad forstaelse och
tillampning av autenticitetsbegreppet som tillater en hogre grad av fysisk och intellektuell
tillganglighet i formedlingsmaterialet, dar man uppmarksammar den pagaende och
paverkningsbara relationen mellan manniskor och den materiella kulturen.

Hogberg (2012), som anvander sig av Gustafsson och Karlssons tidigare arbeten, kopplar vidare
innehallet, urvalet och den auktoritdra tonen i skyltar med formedlingsmaterial till Authorized
Heritage Discorse, dvs. en sorts kulturkanon som styrs “ovanifran”, genom samhéllets politiska
och kulturella elit. Resultatet, menar Hogberg, blir oftast att man tillgodoser och stédjer
forestallningar och perspektiv som i forsta hand hor till vita 6ver- eller medelklassman. Enligt
Hogberg &r det Authorized Heritage Discorse som star bakom skapandet” av nya kulturarv
och platser som uppmarksammas for allménheten, och kopplar dem till samtida politiska,
sociala och kulturella kontexter. Begreppet Authorized Heritage Discorse kan med Aronssons
(2002) ord sammanfattas som ett historiemedvetande och historiebruk som auktoriseras och
reproduceras genom samhallets institutioner, och &r ett koncept som hamtas ifran
kulturarvsforskaren Laurajane Smiths (2006) bredare diskussion kring historiebruk och
kulturarv.

Yiterligare ett vardefullt arbete som anlagger ett kritiskt perspektiv pa en svensk kontext &r
arkeologen Annika Biinz (2015) avhandling om presentationen av arkeologi pa svenska museer.
Biinz (2015) identifierar och beskriver traditionella, djupt rotade och problematiska perspektiv
och berattelser som figurerar i arkeologiska utstallningar runt om i landet. Denna undersékning
ger en viktig inblick i hur just de hierarkiska och koloniala narrativen uttrycks i formedlingen
kring arkeologi. Blinz belyser bland annat normer kring kén och etnicitet som férekommer,
tillsammans med museernas gemensamma, oftast evolutionistiska berattelse om forhistoriska
perioder, full av etablerade stereotyper. Ddrmed ger Buinzs granskning och slutsatser mycket
goda analysverktyg for att se hur den sociala ordningen kan uttryckas i praktiken, men ger i
forlangningen ocksa en vardefull insikt till hur en mera medveten, kritisk och tillganglig
formedling kan formuleras.

Ytterligare en viktig inspirationskalla till denna uppsats ligger i arkeologen Anita Synnestvedts
(2008) avhandling som behandlar bruket och nyttan av fornlamningar i var narmiljo.
Synnestvedt (2008) argumenterar utifran en gedigen pedagogisk teoretiskt grund for att vi i
allménhet ska bli battre pa att anvanda fornlamningsplatser istallet for att bara bevara dem.
Synnestvedt foresprakar sarskilt att man inom kulturarvsarbete ska levandegdra och aktivera
kulturmiljon for manniskorna som ror sig i och runt den. Som jag ser det uppmanar detta
uppdragsarkeologisk verksamhet till att just fokusera mer pa kommunikation med manniskor i
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omgivningen, att inte bara ta till vara pa fynd och information utan ocksa att bearbeta och tillfora
nagot till den plats man arbetar med. Centralt for Synnestvedts (2008) synsatt &r att man
tillgangliggor kulturmiljon genom att arbeta med ett demokratiskt forhallningssétt och en
pedagogisk medvetenhet. Pa sa satt arbetar man for att skapa miljoer for aktivitet, nya minnen
och larande. Att arbeta med nya och varierade beréttelser och perspektiv, interpretation samt
de unika och ”sma” berattelser varje plats har att erbjuda ar nagra konkreta exempel pa
tillvagagangssatt som Synnestvedt (2008) belyser.

Forutom det generella belysandet av kulturmiljons pedagogiska och kulturella varde finns i
Synnestvedts (2008) forskning nagra konkreta reflektioner och forslag som &r intressanta for
detta arbete. Vikten av att ta tillvara pa de sma och unika berattelser och foérutsattningar som
finns att hamta vid varje plats ar ett perspektiv som utvecklas nedan i teoridelen. Men extra
angelaget ar ocksd begreppet interpretation, ett forhallningssatt som  dven
Riksantikvarieambetet (2017c) foresprakar och arbetar med.

Interpretation, som ar ett internationellt vedertaget begrepp, utgar fran att
det &r mer troligt att manniskor bryr sig om och anknyter till en plats om den
betyder nagot for dem. Den pedagogiska idén syftar till att stimulera och
utmana manniskor att reflektera 6ver platsen och dess tillhdrande
beréttelser.

(RAA 2017c)

Malet med interpretation &r att ge mottagaren verktyg och moéjligheter att sjalva ta till sig
arkeologin och kulturmiljon genom att gora den tillganglig och meningsfull. Detta betyder att
formedlingsmaterialet aktivt b6ér undvika monolitiska monologer om den enda sanna
tolkningen, och istéllet erbjuda varierade tolkningsméjligheter och beréttelser som belyser och
tilltalar olika sidor av och insikter 1 materialet, samhélle och mansklighet.
Riksantikvarieambetet har ocksa anlitat interpretationsexperten James Carter (2015) till att ta
fram en introduktion till interpretativt arbete i kulturmiljovarden. Carter (2015, s. 5) belyser
interpretationens styrka i en enkel mening: ”Genom att stimulera och involvera besokare i
tolkningen av platsen ¢kar besoksmalets attraktivitet”. | formedlingen handlar interpretation
konkret om att erbjuda flera olika tolkningsforslag, blandningar av fakta och beréttelser, som
kan tilltala besokarens egna erfarenheter och intressen (Carter 2015, s. 9).

Digital formedling

Denna sista delen av forskningshistoriken behandlar anvéndandet av digital formedling kring
kulturarv och arbeten som har gjorts for att undersoka mojligheterna som erbjuds via nyare
digital formedlingsteknik, i forsta hand augmented reality. Det finns exempel pa tillampning av
AR-teknik i formedling kring arkeologi i Sverige (se fallstudierna nedan), men detta har inte
gjorts i direkt anknytning till uppdragsarkeologisk verksamhet. Vad jag har sett finns det inte
heller nagon forskning som behandlar tillimpandet av AR i svensk formedlingskontext, an
mindre nagon analys eller kritisk utvardering av befintliga formedlingsprodukter och deras
innehall, i uppdragsarkeologisk regi eller ej. Overhuvudtaget finns det en brist pa sidana
fallstudier kring nyare former av digital formedling, &ven internationellt (King, Stark & Cooke
2016, s. 96). Daremot finns en del internationell litteratur som mer allmant och teoretiskt
belyser anvandandet av AR i kulturarvsformedling.
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N&r AR-tillampning i kulturarvsformedling diskuteras ar det vanligt att hanvisa till teknikens
formaga att engagera och vécka kanslor (se Alelis, Bobrowicz & Ang 2015, Harley, Poitras,
Jarrell, Duffy & Lajoie 2016, Ellenberger 2017, Sweeney, Newbill, Ogle & Terry 2018 for
exempel). AR:s formaga till att engagera och véacka kanslor grundar sig i presentationen av ljud,
bild, text och virtuella foremal pa ett visuellt tilltalande och rumsligt forankrat vis. Detta ses
generellt som en stor fordel i formedlingssyfte, framforallt i pedagogiska sammanhang (Harley
et al. 2016, Sweeney et al. 2018). Denna styrka hos AR-tekniken menar jag ar beslaktad med
precis samma sorts styrkor manga ser i gravningar med publikt deltagande, dar den materiella
kopplingen till forntiden och forankringen till landskapet ger bade en positiv kansla av
autenticitet och en intellektuell tillganglighet som éppnar upp fér meningsbyggande, diskussion
och tolkning (jfr. Malmlof 2013, Arias-Ferrer & Egea-Vivancos 2017). Har kan ndmnas att en
studie utford av arkeologen Carl Hogsden tillsammans med arkeologen och museologen Emma
Poulter (2013) &r citerad i flera av de ovanstaende artiklarna. | den undersoks skillnader och
likheter mellan virtuella och “verkliga” foremal. Hogsden och Poulter argumenterar for en
revidering av synséttet att ett virtuellt foremal skulle vara skilt ifran sin fysiska motpart. Istallet
menar Hogsden och Poulter (2013) att digitaliserandet av ett foremal lyfter fram olika och nya
egenskaper, och att ett virtuellt foremal dr minst lika patagligt och effektivt som ett ’verkligt”
i att formedla intryck, upplevelser och forstaelse.

Arkeologen Kate Ellenberger (2017) talar for just tillampningen av AR i publik arkeologi och
anvéander ett liknande resonemang dar hon menar att tekniken kan stodja och forstarka
visningar, bland annat genom att erbjuda ett "arkeologiskt filter” for att tolka omgivningen. En
positiv egenskap hos AR, jamfort med traditionella metoder, finns enligt Ellenberger i att man
enkelt kan uppdatera innehallet eller lagga till nya inslag i det digitala formedlingsmaterialet.
Detta kontrasteras mot svarigheten Ellenberger ser i att anskaffa tillrackliga resurser och
kompetens for att utveckla AR produkter.

En mer problematiserande undersékning av AR-tillampningar finns i en redogorelse for
forskningslaget och radande praktik kring digital kulturarvsformedling skriven av historikerna
Laura King och James F. Stark, tillsammans med sprak- och filmvetaren Paul Cooke (2016).
De ar skeptiska till en bild av digitala verktyg som en problemfri universallésning pa
formedlingsproblematik, som ovillkorligt kan na och paverka hela allménheten pa en
demokratisk grund. Till att borja med ifragasétter King et al. bland annat hur praktiskt
genomforbart och belastande det &r att anvénda sig av digital teknik, sarskilt fér mindre projekt
och organisationer. De ser ocksa en risk i att man helt forlitar sig pa digital teknik, och lamnar
mottagaren villradig nar denna fallerar (King et al. 2016, s. 84). Men framforallt verkar de
potentiella riskerna som King et al. ser kretsa kring en bristande tillampning av samma kritik,
reflektion och utvéardering som anvénds i andra sorters kommunikation och férmedling kring
kulturarvet. King et al. menar att denna brist pa problematisering kan leda till att digitala
formedlingstekniker anvands pa ett satt som bara starker det auktoritara kulturarvsbruket,
istallet for att bygga det demokratiska engagemang som efterlyses. King et al. (2016, s. 96)
konstaterar att faltet ligger efter nér det géller arbeten som analyserar och problematiserar fall
dar nyare digital formedlingsteknik har tillampats, en situation som denna uppsats har for avsikt
att forbéttra.
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Teori

Detta arbete utgar ifran en postkolonial hallning gentemot kunskap och férmedling. Specifikt
har jag anvént postkolonial teori for att problematisera och iscensdtta mdtet mellan
“allmédnheten” och arkeologin. Ett postkolonialt perspektiv ar betydelsefullt fér resonemanget
av tva anledningar: Dels darfor att arkeologiamnets utveckling har en stark anknytning till
kolonialism (och modernism), och en kritisk medvetenhet om detta tilliter oss att
kontextualisera och analysera problematiken som genomsyrar arkeologisk tolkning och
formedling. Dels darfor att ett postkolonialt perspektiv riktar sig till relationen mellan
representation, identitet och makt, vilka ar centrala dimensioner i kommunikationen. Med andra
ord ifragasatter ett postkolonialt perspektiv mitt och andra experters historiemedvetande och
roll i kulturarvsarbetet. Denna kritiska insikten stottar pa sa vis ocksa arbetet med att ta fram
riktlinjer for alternativa satt att tolka och kommunicera kring arkeologiskt material och
verksamhet. Med det ska begransande, otillgangliga och auktoritara forhallningsétt bade
urskiljas och undvikas, for att istallet belysa hur alternativa forhallningsatt kan bidra till en
tillganglig och meningsfull kommunikation kring arkeologi, en kommunikation som stérker
arkeologins publika relation och medverkan till ett hallbart kulturarv.

Utgangspunkt: Postkoloniala moten med arkeologi

Mycket generellt handlar postkolonialt tdnkande om att anldgga en kritisk medvetenhet om
upplysningsidealet och sarskilt den koloniala maktordningens roll i vésterlandsk akademisk
tradition och vérldsaskadning. Begreppen och det generella perspektiv som postkoloniala
forfattare anvander sig av kan till stor del hérledas till litteraturvetaren, idéhistorikern och
filosofen Homi K. Bhabha, en av frontfigurerna i utvecklingen av postkolonial teori (Huddart
2006). Bhabha (1994) sjalv dgnar sig mycket at att illustrera hur identitet, kultur och modernitet
ar standigt pagaende och dynamiska processer enligt ett postkolonialt synsatt. Mimicry,
hybriditet och det tredje rummet &r teoretiska begrepp som Bhabha (1994) har myntat for att
problematisera kulturméten och synen pa autenticitet, originalitet, fasta identiteter och deras
roll i koloniala maktforhallanden. Enligt Bhabhas perspektiv kan kulturer och kulturella uttryck
aldrig i verkligheten vara originella eller homogena, utan det ar kolonisatéren som havdar dessa
egenskaper for sina egna andamal. | praktiken skapas standigt nya och unika kulturuttryck
genom de moten som Bhabha (1994) beskriver.

Sarskilt relevant &r det kritiska postkoloniala perspektivet naturligtvis for samtida
antropologiska studier i sammanhang som &r direkt och explicit koloniala och postkoloniala i
sin kontext. Postkolonial teori anvands oftast i arkeologi for att kontextualisera och tolka sjalva
det arkeologiska materialet pa just detta satt. Till exempel har arkeologen Jane Webster (1997,
2001) pa ett effektivt satt problematiserat och utvecklat hur arkeologer tolkar fynd fran
Romerska Brittania; en 2000 ar gammal koloniseringskampanj som fatt kulturella konsekvenser
som kan utlasas i arkeologiskt material, men som fortfarande bar pa och aterskapar alla de
komplicerade relationer som Bhabha (1994) belyser. Pa ett liknande satt har arkeologen Peter
van Dommelen (1997) undersokt Kartagos tidiga koloniala verksamhet pa Sardinien med hjalp
av begrepp sa som kulturmoten, hybridisering och tredje rummet. Med hjélp av dessa begrepp
har alltsa koloniala maktforhallanden i och kring arkeologiskt material belysts och undersokts.

Genom den postkoloniala teorins kritiska hallning gentemot den koloniala ordningens fortsatta
roll i utformandet av identitet, kultur och modernitet ser jag att vi som arkeologer har ett stort
ansvar i hur vi forhaller oss till och tolkar vart kallmaterial. Detta galler sarskilt i vart arbete
som riktar sig “utat”, och det historiebruk vi stéller oss bakom. Som arkeologen och
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kulturarvsforskaren Anna Kallén (2001, s. 60f) mycket tydligt beskriver &r jag som arkeolog
med svensk utbildning inte bara del av en vésterlandsk och kolonialt rotad akademisk tradition,
utan aven verksam i en samtid dar koloniala ideal och maktforhallanden i allra hogsta grad
fortfarande &r aktiva och relevanta. Kallén (2001) anvander denna insikt i sitt internationella
arbete for att anlagga ett kritiskt forhallningsatt gentemot sina egna tolkningar och for att
reflektera over den auktoriserade “’rost” hon har och sin position gentemot de (i det fallet)
Laotiska arkeologerna och andra som hon arbetar med.

Ett postkolonialt perspektiv behover i arkeologiska sammanhang alltsa inte bara behandla
maktforhallanden och moten som vi ser i kallmaterial, i det forflutnas sociala praktiker, utan
kan aven tillampas for att battre forsta maktforhallanden och moten som vi tar del av idag, i var
egen samtids sociala konstruktioner. Pa sa satt kan vi anlagga ett kritiskt perspektiv pa vart
historiemedvetande och historiebruk. Ytterligare ett bra exempel pa detta finns i arkeologen
Ingela Bergman och ekologen Greger Hornbergs (2015) diskussion kring polariseringen av
samisk identitet. Enligt resonemanget som Bergman och Hornberg framfor, ligger en kolonial
ordning bakom identiteterna som forknippas med odling och jordbruk & ena sidan, och jakt och
renhallning & andra. Fran medeltiden och fram till idag har ideologier och sociala konstruktioner
kring identitet och historia bidragit till att satta grupper i motsatsforhallande, som i praktiken
egentligen &r del av en mycket mera komplex och nyanserad verklighet utan skarpa linjer och
grupperingar. Detta menar Bergman och Hérnberg (2015) &r en polarisering och del av en
process som pagatt under flera hundra ar; en process som an idag oftast styr var uppfattning och
tolkning av bade etniska identiteter och arkeologiska lamningar, som paverkar vardag, politik
och maktforhallanden, och som alltsa har understétts av arkeologi och historiebruk.

Yiterst ska det postkoloniala perspektivet i detta arbete stodja en kritisk hallning gentemot
forstaelsen av samtid och forntid. Denna uppsats riktar sarskild uppmarksamhet till vad och hur
vi som arkeologer kommunicerar kring lamningar och kulturmiljo. Darfor ar det av stor vikt att
vara medveten om hur var samtid och historiemedvetande paverkar hur vi tolkar lamningar fran
forntiden. Lika viktigt ar det att vara kritisk och malmedveten i hur det arkeologiska materialet
representeras, tillampas och verkar i var samtid; det ar motet med arkeologi genom historiebruk.

Detta arbete kommer darmed i likhet med Kéllén (2001) att anvanda ett postkolonialt perspektiv
i reflexivt och kritiskt syfte. Genom att se min egen roll och relation till kulturmiljén och
arkeologiskt material ur ett postkolonialt perspektiv, dar jag oundvikligen foljer en sedan lange
etablerad maktordning som harstammar fran vésterlandsk kolonialism och akademisk tradition,
vill jag pa ett reflexivt satt arbeta mot meningsfull, kritisk och tillganglig tolkning och
formedling. Meningen &r att undvika att falla in i gamla, koloniala tankemdnster och
representationer som oftast fungerar exkluderande, okritiska och sjalvbeframjande. Under nésta
rubrik utgar jag ifran konceptet autenticitet och vad det kan betyda for tillganglighet och
deltagande i motet mellan arkeologi och allménhet.

Autenticitet och auktoritet i kommunikationen

Delen Tidigare forskning har till stor del behandlat just hur arkeologi tidigare har tillampats och
till stor del fortsatter att kommuniceras kring idag. Det exkluderande, okritiska och
sjalvbeframjande i arkeologisk férmedling tar sig oftast uttryck som auktoritéra och stereotypa
berattelser och representationer av forntiden, av det slag som exempelvis Gustafsson och
Karlssons (2014) och Biinz (2015) har belyst. Samtidigt framhaller manga forfattare och texter
(se exempelvis Karlsson & Nilsson 2001, Synnestvedt 2008, Harrison 2013, Malmlof 2013,
Matsuda 2016) vikten av och mojligheterna i att kommunicera kring arkeologi och kulturmiljo,
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i att ta tillvara pa den kalla och arena for allmanmansklig gemenskap, kunskapsutbyte, kvalitativ
livsmiljo och hallbar utveckling som publik arkeologi och kulturmiljévard kan erbjuda.

Adutenticitet ser jag som en rod trad som loper igenom manga av de resonemang som refereras
I detta arbete kring forvaltning, nyttjande och formedling kring arkeologiska lamningar och
kulturmiljo. Autenticitet behandlas i aldre foérmedling oftast som en inneboende del av
arkeologiska objekt och som ett ideal for lamningar, kulturmiljoer och tolkningarna kring dem
att utnyttja och efterstrdva. |1 denna bemarkelse &r autenticitet det varde som kan havdas i
exempelvis varldsarv och museiutstallningar for att legitimera en auktoritér eller stereotyp
berattelse; en representation som brister i kritisk reflektion och tillganglighet (se Blinz 2015
och Gustafsson & Karlsson 2014). Samtidigt diskuteras autenticitet som en av de stora
styrkorna i publik arkeologi. Autenticiteten, materialiteten eller ’trovardigheten” som vi
naturligt tillskriver arkeologiska fynd kan namligen ocksa fungera som en pedagogisk och
tillgdngliggorande styrka (se Malmlof 2013, s. 23, 28, 44 och 78). | publik arkeologi kan
delaktighet, engagemang och en intuitiv kdnsla av narhet och gemenskap med forna tider vackas
nar exempelvis en grundskoleelev sjalv far halla i en flintspets och sjélv far beskriva och tolka
den (Arias-Ferrer & Egea-Vivancos 2017). Istéllet for att rakt av kalla dessa olika aspekter av
historiebruk for “negativ’”’ respektive ’positiv’”’ autenticitet eller liknande, skulle jag forst vilja
utforska begreppet autenticitet och omtolka det ur ett postkolonialt perspektiv.

Till att borja med kan det vara passande att ndmna The Nara Document on Authenticity
(ICOMOS 1994) som en utgangspunkt for vad autenticitet betyder i kulturmiljovarden.
Forordningen, som har i syfte att vdgleda UNESCO:s arbete med bevarandet av varldsarv,
forklarar inte direkt vad autenticitet innebéar utdver att det ar en vasentlig kvalité hos arven som
maste vardas. Istallet syftar Nara Document on Authenticity till att etablera och motivera en
bredare definition av vad som kan anses vara autentiskt. Autenticitet, menar man, ar ett koncept
och ett varde som maste forankras i varje kulturell kontext for sig (ICOMOS 1994). Genom att
respektera inte bara olika kulturella perspektiv, utan dven olika lager och aspekter som pavisar
olika autenticiteter i samma arv vill man bibehalla ett helhetligt och langsiktigt
kulturvardsarbete. Denna installning hos ICOMOS ska nog i forsta hand ses som en reflektion
av den mangfalden av stater med olika kulturella véardegrunder som organisationen
representerar, och inte en direkt stravan efter att utse och bevara en varierad skara varldsarv
som ska kunna representera varje aspekt, liten som stor, av manskligheten och dess kulturer.

Gustafsson och Karlsson (2014, s. 23f) skriver att den grundldggande och eventuellt
ursprungliga definitionen av autenticitet ar relativt enkel. Denna avser bara om ett foremal eller
en lamning kan anses vara materiellt oférandrad och harréra fran en legitim kontext, att det inte
ar en kopia. Enligt Gustafsson och Karlsson (2014, s. 26) &r det denna enkla tolkning av
autenticitet som UNESCO historiskt arbetat utifran. Harrison (2013, s. 95) kopplar synen pa
och utvecklingen av kulturarv och historiebruk (och i forlaggningen UNESCO) till ett specifikt
forlopp inom Vasteuropas och Nordamerikas historia. Enligt Harrisons resonemang ligger
upplysningstidens ideal, kombinerat med den stora omvalvning som industriella revolutionen
innebar, bakom synen pé kulturarvsarbetet som ett bevarande av de “bésta” och tydligaste
representanterna pa den svunna tiden. Detta perspektiv pa kulturarv och autenticitet medfor ett
fokus pa enkel entydighet, dar den kronologiskt priméra formen, kontexten och funktionen
upphdjs och anses vara mer autentiska an andra aspekter av lamningen (Gustafsson & Karlsson
2014, s. 24f). The Nara Document on Authenticity har dock haft en stor betydelse for den
fortsatta debatten kring vad autenticitet faktiskt innebédr. Debatten och omférhandlingen kring
betydelsen av autenticitet har sedan mitten pa 90-talet utvidgat begreppet vasentligt till att
stodja en bredare och mer mangtydig uppfattning av lamningarnas inneboende vérden. Trots
detta ar normerna och praxis kring hur autenticitet definieras och brukas i antikvariska
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sammanhang relativt oférandrade fran den gamla, forenklande och eurocentriska modellen,
menar Gustafsson och Karlsson (2014, s. 23-33).

En mera modern och nyanserad bild av autenticitet ar alltsa att det &r ett subjektivt och
kontextuellt varde som betraktaren sjalv tillskriver féremal och handlingar utifran sitt
historiemedvetande. Ingenting i var materiella eller kulturella vérld &r statiskt, och vi som
individer ser per definition olika meningar och sanningar i de féranderliga féremalen runt oss,
och har alltid gjort. Sa att férsoka fanga och fastsla en autenticitet, fran en bestamd tidpunkt ar
oerhort begransande. FoOr att ta ett konkret och dagsaktuellt exempel: Vad ska anses vara
autentiskt nu nar taket pd Notre-Dame de Paris nyss har brunnit ner? Ar originalet, det sedan
lange forsvunna medeltida taket, det autentiska? Ska man rekonstruera ett teoretiskt (och sékert
hogst subjektivt och samtidsinfluerat) ”originaltak™ pa en katedral med en nidstan tusenérig
historia av brukande, renovering och anpassning? Ar det mera korrekt att forsoka aterskapa just
det som forstordes i branden? Kanske ligger autenticiteten i sjalva byggnadens betydelse,
brukande och symbolvarde? Men ar det Notre-Dames betydelse som religios byggnad, turistmal
eller nationell symbol som ska bestdimma utformningen av ett nytt tak? Eller ska de
transformerade, svedda och forkolnade resterna av taket helt enkelt sta kvar? De é&r ju
fortfarande en genuin del av byggnaden, och branden var en faktisk handelse, sa det branda
taket bor vara en autentisk del av katedralen och en autentisk representation av dess historia.
Poangen &r att det i sammanhanget inte finns nagot ratt eller fel. Eventuellt finns inte ens en
uppfattning och l6sning som en majoritet av manniskor kan komma éverens om, beroende pa
vilka och hur manga som tillfragas.

Gustafsson och Karlssons (2014, s. 36) tes &r att autenticitet istallet ar en egenskap som oftast
aberopas och bestams av experter inom kulturarvsomradet. Genom att hanvisa till och forklara
en autenticitet traderar experter sedan tidigare etablerade tolkningar av lamningar, och till f6ljd
begrénsas moéjligheterna for andra intressenter att bilda egna eller bidra med nya uppfattningar
och autenticiteter. Att fastsla och havda autenticitet ar enligt Gustafsson och Karlsson (2014)
nagonting som sker i métet mellan experter och allmanhet. I min mening hor fenomenet ihop
med det som arkeologiteoretikerna Michael Shanks och Christopher Tilley (1992) beskriver
som “’paketeringen” av arkeologiska objekt. Shanks och Tilley observerar en skillnad mellan
vad de kallar “verklig” och “populir” arkeologi som uppstar nar ett objekt ska visas upp for
allmanheten. Forvandlingen innebar oftast att ett foremal, en plats eller en byggnad slutar sta
for sig sjalvt och ges rollen som ett intyg pa den beréattelse som framfors i ett museum eller i
samband med nagon annan kulturmiljéforvaltning (Shanks & Tilley 1992). I Aronssons (2002)
termer har historiekulturen omsatts i ett historiebruk som reflekterar institutionens
historiemedvetande. Berattelsen kan i sin tur vara titt sammanlankad med saker sa som
autenticitet och auktoritet i ett varldsarv, eller etablerade, statiska och oftast stereotypa
representationer pa ett museum (jfr. Gustafsson och Karlsson 2014, Biinz 2015).

| Gustafsson och Karlssons (2014) termer utgor alltsa bruket av autenticitet ett tydligt
maktuttryck, dar experten dominerar allmanheten och hévdar sin auktoritet med stod av en
expert-sanktionerad och -traderad autenticitet. Autenticitet kan alltsa sagas handla om makt och
tolkningsforetrade, ett ideal som bidrar till att inratta och uppratthalla sadana dikotomier och
koloniala ordningar som exempelvis Webster (1997, 2001) ser i etablerade uppfattningar kring
kulturuttryck fran Romerska Britannia, eller som Bergman och Hornbergs (2015) ser i
polariseringen av samisk identitet. Darmed ar autenticitet starkt kopplat till kulturarvarbete och
historiebruk som vidmakthaller vasterlandsk akademisk tradition och hierarki.

Samtidigt hyser begreppet autenticitet fler dimensioner, eller kanske funktioner, &n att bara vara
ett retoriskt och ideologiskt grepp som stottar etablerade maktstrukturer. Historiedidaktikern
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Magnus Hermansson Adler (2014) anvénder ordet autentisk inte bara for att beskriva ett
foremal eller en lamning, utan ocksa for att beskriva upplevelser, larande, kunskap och
fragestallningar. Sjalva foremalets autenticitet ar enligt Hermansson Adler (2014, s. 241f) inte
avgorande for elevens larande och upplevelser. Istéllet ar det viktigare att ge eleven autonomi i
hur hen moter ett historiskt foremal eller en plats med historiska anor. Nar elevens interaktion
och upplevelse i motet med historia ar sjalvstandigt och inte styrs av instrumentella, ledande
fragor, skapas en arena for ett autentiskt larande. Autentiska fragor ar sadana som saknar
facitsvar, som tillater och uppmanar en elev att uttrycka sin autentiska kunskap. Med en
autentisk kunskap och upplevelse avses alltséd ndgot som ar “dkta”, sjalvstindig, personlig och
meningsfull for individen, i motsats till en styrd, instrumentell och malinriktad upplevelse som
bara har i syfte att inpranta pa forhand givna svar (Hermansson Adler 2014, s. 241-251). Att
uppna ett autentiskt larande med hjélp av foremal och platser, menar Hermansson Adler, leder
inte bara till en béattre larandesituation med storre nyfikenhet och motivation. Utan en sadan
situation ar ocksa helt avgorande for att faktiskt kunna 6verfora demokratiska och humanistiska
vérderingar, istallet for att bara predika dem.

En autentisk kunskap enligt denna definition bygger darmed pa att individens egna upplevelser
av och interaktioner med foremal och platser star i centrum. Som jag ser det ar ett sadant méte
inte bara meningsfullt och stimulerande for personen, utan flyttar ocksa &gandet av
autenticiteten, tolkningen, fran experten till individen. Foljaktligen kan flera forfattare
(Malmlof 2013, Hermansson Adler 2014, s. 240, Arias-Ferrer & Egea-Vivancos 2017) mer eller
mindre direkt observera att skolbarn eller andra som sjalva far arbeta med och tyda arkeologiska
fynd, utan att pdtvingas en pa forhand given ritt” och fullstindig tolkning, upplever och
pavisar en nyfunnen personlig auktoritet. Som tidigare namnt ger det sjalvstandiga maétet och
interaktionen med autenticitet inte bara individen ett matt av personlig auktoritet, utan
upplevelsen aktiverar samtidigt individen pa ett sitt som uppmuntrar engagemang och
meningsskapande. Om man i en larandesituation dessutom tillgodoser att det fors en diskussion
om arkeologiska metoder, finns det mycket goda forutsattningar att ta upp aspekter av
exempelvis kallkritik och kreativ problemlésning i en praktisk, personlig och pataglig kontext
(Hermansson Adler 2014, Arias-Ferrer & Egea-Vivancos 2017).

Om vi ser till ett postkolonialt perspektiv borde den autenticitet som aktualiseras och
efterstrévas i verksamheten och kommunikationen kring arkeologi, historia och kulturlandskap
vara av en bestdmt icke-traditionell karaktar. Postkolonial teori innebér att ge plats,
uppmarksamhet och legitimitet till allt det som hamnar i skymundan, medvetet doljs eller aktivt
forvrangs i den etablerade, koloniala kulturella och ekonomiska ordningen. En viktig aspekt av
postkolonial teoribildning utgors just av att problematisera forhallandet mellan “original” och
“kopia” genom att utforska begrepp sa som kreolisering, hybriditet och imitation. | och med det
ar det tydligt att ett traditionellt brukande av autenticitetsbegreppet ar just en sadan kolonial
struktur som ett postkolonialt perspektiv soker att belysa och bestrida, da sadan autenticitet
tydligt &r kopplad till en etablerad, hierarkisk och Europa-centrisk maktstruktur och
tolkningsvérld. Med en kritisk, postkolonial installning bér man i min mening antingen helt
forkasta autenticitet som koncept eller atminstone radikalt forandra begreppets tillampning och
bakomliggande varderingar, bagge alternativ skulle innebdra en storre foérandring &n den som
redan foresprakats och efterstravats till foljd av The Nara Document on Authenticity.
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Denna omtolkning av autenticitetsbegreppet utgar ifran en omkastning av den traditionella
autenticiteten som forvandlar och paketerar” konkreta men utvalda platser och lamningar sa
att de passar in i, stodjer och legitimerar en auktoritér experttolkning i métet med allméanheten.
I en omformulering finns autenticitet istéllet i alla platser och I&mningar. Det ar en unik
autenticitet som inte har i syfte att legitimera en storre tolkningshild, pa forhand given eller g;.
Det ar en sjalvstandig auktoritet som belyser att varje kulturuttryck produceras och existerar i
specifika kontexter, dar varje specifik plats och lamning far sta for sig sjalvt och sina egna
omsténdigheter och tolkningar. | ett omtolkat autenticitetsbegrepp behdver en lamning inte
“tillhdra” en speciell tidpunkt, period eller kultur, utan limningen som helhet, fran tidiga rotter
och inkarnationer till dagens aktiva roll och bruk kan uppmarksammas som viktiga och
autentiska aspekter. Ett sadant autenticitetsbegrepp har mojlighet att vara kompatibelt med,
tillata, inkludera och legitimera de manga aspekter av mansklig kultur som hamnar i
skymundan, medvetet doljs eller aktivt forvrangs, och som postkoloniala forfattare oftast &gnar
sig at att lyfta fram. Exempelvis kan man i ett traditionellt autenticitetsperspektiv vélja ut och
belysa exklusiva romerska foremal for att beskriva "Romaniseringen” av brittiska 6arna under
de forsta arhundradena e.v.t., dar den dberopade autentiska “romerskheten” i foremdlen far
stddja tolkningen. Ett alternativt anvandande av autenticitet passar battre med Websters (2001)
postkoloniala kreoliseringsperspektiv, dar det enskilda foremalet som harrér fran Romerska
Britannia istéllet for att forvandlas till en etablerad och renodlad ”Romersk™ eller ”Keltisk”
representant kan sta for en mera specifik kontext, ett kreolt mote med unika, autentiska
kulturuttryck.

| en tillatande och 6ppen tillampning av begreppet ser jag ocksa mojligheten att inkorporera de
positiva och pedagogiska mojligheterna som andra forfattare har forknippat med autenticitet.
Om autenticiteten inte ar pa forhand uppgjord och kopplad till en etablerad tolkningsvarld
lamnas den individuella 1dmningen 6ppen till att vara del av individens egna tolkningar,
upplevelser av och interaktioner, forutsattningar for det som Hermansson Adler (2014)
beskriver som autentiskt larande och upplevande. Den specifika lamningens autenticitet lamnas
ocksa fritt att brukas av en elev eller annan motpart i moétet mellan arkeologi och allménhet,
istallet for att autenticiteten tas i ansprak av experten. Pa det viset ges individen det utrymme
och den auktoritet men ocksa den viktiga materiella koppling som enligt Malmlof (2013) och
Arias-Ferrer och Egea-Vivancos (2017) leder till ett storre engagemang, kritiskt tdnkande och
battre forankrad personlig mening i motet med arkeologi.

Till slut skulle jag vilja pasta att denna omkastning av traditionell autenticitet sammanfaller
med det som Hakan Karlsson tillsammans med arkeologen Bjérn Nilsson (2001) beskriver som
ett konvergerande och kunskapsdialektiskt forhallningssatt. Férutom Karlsson och Nilsson har
aven arkeologen Mats Burstrom (1997) och Harrison (2013) beskrivit hur professionaliseringen
av arkeologidmnet och kulturarvet i stort under 1900-talet har medfort en divergerande och
polariserande utveckling. Ser vi till arkeologisk verksamhet i Sverige har det publika intresset
for och dialogen med arkeologisk verksamhet fatt ge vika for en auktoritar expertroll hos
arkeologer (Burstrom 1997). Utvecklingen hor ihop med ett 6kat fokus pa méatbarhet, enhetlig
och total tolkning som den arkeologiska disciplinen efter hand har efterstravat. | ett sadant
forhallningssatt tas ingen hansyn till icke-experters kunskaper, erfarenheter eller intressen, och
i denna “enkelriktade” situation kan bara en ytlig pedagogik och férmedling ske. Istallet
foresprakar Karlsson och Nilsson (2001) att arkeologer kanaliserar, integrerar och prioriterar
allmanhetens intressen kring arkeologisk verksamhet, i ett ndrmande som bland annat
tillgodoser en édmjuk och pluralistisk vetenskaplighet, lyhérdhet, 6ppenhet, djupare larande
och ett befrdmjande av individens kritiska tankande. | det bredare perspektivet tar &ven Harrison
(2013, s. 88) upp transparens som ett satt att starka individens eget tdnkande kring det
auktoriserade kulturarvet. Att presentera en Oppen autenticitet & pa sa vis ett led i att

20



dekonstruera den auktoritara hallningen som polariserar den arkeologiska disciplinen och det
publika intresset.

Denna delen av den teoretiska diskussionen har belyst autenticitetskonceptet och dess plats i
kommunikation och tolkning kring arkeologisk verksamhet, en faktor som kan agera
begréansande och auktoritar eller tillgangliggdérande och meningsfull i métet med allménheten.
| praktiken ar exempelvis en interpretativ hallning (som beskrivs i Tidigare forskning) ett
konkret exempel pa hur auktoriteten halls 6ppen genom att inte tillskriva en lamning nagon
bestamd autenticitet i en monolitisk tolkning. | arkeologisk tolkning och verksamhet kan en
tillatande autenticitet stodjas av ett mikroarkeologiskt forhallningssatt, ett teoretiskt perspektiv
som diskuteras vidare nedan. Men forst vill jag fortsatta diskussionen om forhallandet mellan
postkolonial teori och makt i representation genom att titta pa hur rumslighet passar in i
upplevelsen och presentationen av (for-) historia och kulturlandskap.

Rumslighet och representation

Rummet, platsen och lokaliteten ar centrala dimensioner bade i postkolonial teoribildning och
i kommunikation och tolkning kring kulturarv och arkeologi. Vikten av rumslighet i dessa
fragor bottnar i komplexiteten kring hur vi upplever, anvander, beskriver, agerar i och
representerar platser och foreteelserna i dem. For arkeologiska lamningar och
kommunikationen kring dessa utgor rumsligheten och den fysiska miljon oftast en stor del av
det som formedlas, och ibland utgér miljon hela den ”verkliga” dimensionen av upplevelsen;
en guidad tur i kulturlandskapet kraver ingen annan fysisk rekvisita an sjalva rummet. For
postkolonial teori utgdr rumsligheten och skillnaden mellan plats och plats arenan for de
ojamlikheter, maktforhallanden och beréattelser som problematiseras och behandlas. Av dessa
anledningar &r det viktigt for detta arbete att diskutera teoretiska sétt att se pa rumslighet.

Till att borja med vill jag lyfta fram kulturvetaren Lawrence Grossbergs (1996) kritiska
redogorelse for platsens roll i postkolonial teoribildning. Grosshergs resonemang fastslar att
postkoloniala resonemang till stor del grundar sig i att gora skillnad pa olika platser och olika
tider. Det &r spénningarna och hierarkierna mellan olika geografiska platser, olika etniska
grupper och olika kulturella identiteter som utgor studiefaltet for postkolonial teori. Da dessa
faktorer oftast anses vara sammanlédnkade menar Grossberg (1996) att det ar ytterst angeldget
att problematisera uppfattningen och bruket av rumslighet i dagens samhélle, och han efterlyser
en fordjupad teoretisering och medvetenhet om de antaganden som goérs néar det kommer till
rumsliga resonemang. Grossberg ser i postkoloniala tankegangar en oroande tendens till att
okritiskt likstalla flera olika faktorer och avvikelser; plats likstalls med kultur, individuell
identitet likstalls med grupptillnérighet och kulturell identitet likstalls med politisk identitet.
Detta &r generaliseringar som sker i den forestéllda motsattningen mellan lokalt och globalt,
mot bakgrund av en kulturell och ekonomisk globalisering som Grossberg (1996) menar borde
gora skillnaderna mellan lokalt och globalt ytterst svardefinierade. En konsekvens av denna
generaliserande tendens ar att kulturprojekt med ett “’lokalt” fokus premieras, dér forvantningen
alltid &r att lyfta fram lokal sarpréagel och handlingskraftighet. Eftersom vi arbetar ”inifran”
modernt tdnkande och rationalitet &r det Itt att hamna i villfarelsen att en specifik lokalitet kan
likstéllas med en specifik identitet, och att ett ”lokalt” forankrat arbete darfor talar for och
representerar en konkret grupp och verkliga identiteter (Grossberg 1996).

For att aterkoppla till autenticitetsdynamiken tolkar jag Grossbergs (1996) resonemang som en
kritik mot de postkoloniala forfattarnas bendgenhet att bygga och beskriva autentiska
identiteter, platser och kulturer utifran skillnaden mellan dessa och en tilltankt global norm. Har
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hamnar vi alltsa igen i en forvandling eller paketering, dar skillnader, eller unika kulturuttryck,
slutar sta for sig sjalva och istallet anvands for att beskriva det lokala i motsattning till det
globala. Pa satt och vis ligger denna stravan efter lokal sarpragel eller autenticitet nara
instéliningen som presenteras i The Nara Document on Authenticity, dar autenticitet fortfarande
anses vara ett globalt varde, men en kvalité som kan och ska aterfinnas i olika konfigurationer
i olika delar av varlden. Grossberg (1996) ser denna oproblematiserade fixeringen vid skillnad
(med vilken autenticitet havdas) som extra problematisk da den moderna Kapitalistiska
globaliseringen driver fram och stimuleras av marknadsféringen av det unika och annorlunda.
Enligt Grossberg faller manga postkoloniala forfattare in i samma skapande av “mass-
lokaliteter” dirfor att man arbetar utifran samma grundfilosofi kring kronologi och rum som
ovriga vastvarlden, dar man isolerar och definierar godtyckligt utmétta platser och tider.
Grossberg (1996) foresprakar istallet en uppfattning av verkligheten som standigt dynamisk
och muterande genom tid och rum, utan fasta punkter och utan pa férhand givna dikotomier
mellan lokalt och globalt. For detta arbetet tolkar jag resonemanget som en uppmaning till att
vara kritisk mot enkla summeringar av platser och landskap, och istéllet fortsétta teoretisera om
olika satt att se och representera heterogeniteten och dynamiken i rummet.

Ett resonemang kring rummets teoretiska dimensioner &r sarskilt angelaget for uppsatsen da
kommunikationen och mediet som star i fokus for granskning och diskussion utspelar sig i, och
anvander sig av, en given fysisk kulturmilj6. En AR-upplevelse kan sigas besta av tre delar:
Dels det virtuella, input fran applikationen eller programmet som anvéndaren eller besokaren
moter och interagerar med. Dels “’verkligheten”, den fysiska miljon och omgivningen. Till sist
ar det anvandarens egna tankar, och besOkarens personliga uppfattning och blandning av
verkligt och virtuellt. | en sadan forklaring av AR-upplevelsen ar det tydligt att den fysiska
omgivningen &r en avgorande del av upplevelsen, och att teoretisera kring presentationen av
rummet ar en viktig aspekt av arbetet. Detta galler sarskilt da AR oftast tillampas for att forandra
eller modifiera anvandarens uppfattning av omgivningen genom ett virtuellt "6verlagg”.

| Grossbergs resonemang, som refereras till ovan, fors ett resonemang som ytterst bygger pa
den marxistiske filosofen och sociologen Henri Lefebvres omfattande verk, och samma sorts
teoretisering om rummet ar vardefullt &ven for detta arbete. Lefebvres (1991) teoretisering av
rummet angransar till postkolonial teoribildning genom sin kritiska hallning gentemot det
kapitalistiska samhallets satt att reproducera och vidmakthalla hierarkiska strukturer. |
Lefebvres arbete ar det produktionen och representationen av platser och rumslighet som
analyseras, snarare &n produktionen och representationen av kultur och identitet som behandlas
i typiska postkoloniala debatter. Eventuellt kan man tala om ett resonemang kring rums- eller
platsbruk som en parallell till konceptet historiebruk. Enligt Lefebvres (1991) synsatt rader en
stdndig motsattning och kamp mellan representationen, den samhalleliga konstruktionen och
bilden av en plats & ena sidan, och den reella upplevelsen och sensoriska manskliga tillvaron a
andra sidan. Representationen, som produceras och framfors av experter och tillgodoser
samhéllselitens intressen, besitter en dominant position 6ver den verkliga, upplevda, fysiska
platsen.

Vérdet av Lefebvres (1991) resonemang for detta arbetet ligger just i dialogen mellan
representation och personlig upplevelse pa platsen och i rummet. Att bygga en abstrakt plats
med hjalp av kartor, kategorisering, skyltar och sa vidare innebér att en dominerande grupp
omstrukturerar och brukar en reell plats for sina egna andamal och pa bekostnad av andra
grupper. Det &r detta maktforhallande som ar av storst intresse for arbetet, och aterigen galler
det en sorts maktutdvning som genom representation och omformulering transformerar reella,
mangtydiga och obegransade ting till en avbild som oftast bara har i syfte att stétta och
legitimera en auktoritar och expertformulerad berattelse. Tillampar man Lefebvres (1991)
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tankar om dominerande kapitalistiska krafter i samhallet pa den rumsliga gestaltningen av
historia, ar museet i storstaden ett mycket tydligt exempel pa néar en elitistisk abstrakt
forestallning interagerar med det praktiska upplevda rummet. Dels sa premieras pa sa vis en
expert-definierad centralplats med kapitalistisk “ackumulation: Arkitektur, fysiska foremal,
kunskap, kultur med mera ansamlas i samhéllets stravan efter urbanisering. Dels sa far denna
ackumulation av olika tillgangar, inklusive arkitekturen - sjalva byggnaden - starka och
legitimera den ordning och rumsliga konceptualisering som ligger bakom ackumulationen.

Tittar vi pa hur en liknande maktsituation kan artikuleras i en icke-urban miljo ser jag att
Gustafsson och Karlssons (2008) observationer kan ligga nara till hands. Vid de tva
varldsarvslistade platserna som de analyserar, menar Gustafsson och Karlsson att auktoriteten
och kontrollen som uttrycks i miljéerna ingar i ett sorts cirkelargument. Platserna presenteras
som viktiga (och autentiska) genom att de har avgransats och ingérdats, och de ar avgransade
och ingardade for att varna det viktiga. Aven i detta fallet dominerar en abstrakt rumslighet,
som pa bekostnad av allménhetens fria upplevelse omdanat platsen for att passa en auktoritar
och sjalvbeframjande presentation.

Samtidigt som det ar viktigt att vara kritiskt medveten om dessa komplicerade maktdimensioner
i rummet, och i representationen av platser, maste det fysiska rummets betydelse for individens
upplevelse och larande ocksa beaktas. Att konkret forankra kommunikation och upplevelse till
en fysisk plats ar av central betydelse for en framgangsrik publik arkeologi. Exempelvis har
arkeologen och museipedagogen Emma Angelin Holmén (2013, s. 10) skrivit om
kulturmiljopedagogik att: ”Det ar lattare att forsta forntiden om man tittar pa sparen som finns
i den egna hembygden och se hur det var just dar. Landskapet kan lara ut mer an bocker eller
nagon fiktiv miljo inne pa museet”. Denna uppfattning om mojligheterna i och vikten av att
anvanda sig av kulturmiljon i pedagogiskt syfte delas av pedagogiklektorerna Ingrid Sanderoth,
Margit Werner och Sten Bath (2009), men dven Hermansson Adler (2014, sérskilt s. 239-246).
Dessutom ar forankringen skolundervisningen i narmiljon en aspekt som generellt ingar i
Skolverkets laroplan for grundskolan, men lyfts specifikt i kursplanerna for samhéllskunskap
och historia (Skolverket 2019). | dessa resonemang speglas just det som Angelin Holmén (2013,
s. 10) sager, att kulturmiljon och fysiska platser kan bidra med forutsattningar for larande som
bocker och klassrum inte kan. Det &r dels mojligheten att koppla kunskap och larande till ett
konkret sammanhang som upplevs med manniskans alla sinnen, en utomhusmiljé som oftast
innehaller manga inslag som redan ar meningsfulla for individen, och i basta fall redan ligger i
eller ndra personens “levnadssfar”, bade fysiskt och mentalt. Dels ger interaktionen med en
fysisk miljo friheten och forutsattningarna till ett ”autentiskt larande”, dér innehallet och malen
inte ar begransade till pa férhand formulerade problem med givna svar i textform, utan kan ta
personliga och meningsfulla uttryck.

Med tanke pa att AR-teknik, i den form som denna uppsats behandlar och som fallstudierna
illustrerar, utspelar sig i (och med) en given fysisk plats &r dessa iakttagelser kring makt,
representation, upplevelse och larande viktiga att forhalla sig till. Detta galler bade i
utvarderingen och analysen av befintligt formedlingsmaterial och i védgledningen av det
framtida arbetet med kommunikation som tar hjalp av mediet AR och kulturmiljo.
Presentationen av foremal och lamningar kraver ett forsiktigt och nyanserat tillvagagangssatt
for att uppna en meningsfull och tillganglig kommunikation och for att bibehalla
mangtydigheten som dessa objekt kan erbjuda. Mot den teoretiska bakgrunden ovan ser jag ett
liknande behov i presentationen och nyttjandet av platser och kulturmiljoer, nagot &ven
Harrison (2013) framhaver i sitt perspektiv pa kulturarvet som en sammanlankad helhet.
Harrison (2013, s. 204-226) ser uppfattningar av rummet, platsen och kulturmiljén, som en
oskiljaktig del av kulturarvet i stort. Den rumsliga aspekten av kulturarvet ar enligt Harrison i
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konstant dialog med manniskor, ting och sociala konstruktioner Over tid, som genom en
“konnektivitets-ontologi” tillsammans utgor en dynamisk helhet. Med tanke pa denna helhet ar
det viktigt att bibehalla en dialog och mangfald &ven kring olika uppfattningar och gestaltningar
av rummet och platsen i stravan efter ett hallbart kulturarv.

Dérmed ar det viktigt att arbeta mot den kunskapsdialektik som Karlsson och Nilsson (2001)
efterlyser, dven i rummet i stort. For att ge plats och tillganglighet till en mangfald av personer
med olika erfarenheter och upplevelser ar det viktigt att halla tolkningen av miljon och
omgivningen 0ppen. Med AR-teknik finns mdjligheten att géra mer eller mindre stora ingrepp
for att styra hur individen ser och upplever omgivningen: Framférallt &r det den visuella,
grafiska komponenten av AR som exempelvis kan dodlja, forandra, framhéva eller helt enkelt
lamna ororda de verkliga visuella intrycken i rummet. Denna egenskap hos AR-presentation ar
extra viktig att ta hansyn till om man ser till Lefebvres (1991, s. 286) mening att det visuella i
var sinnevarld har intagit en primar och dominerande position i social praktik och i det moderna
samhéllet. Darmed kan en visuell kommunikation och representation utgodra ett potent sétt att
fortrycka det reella, upplevda rummet.

| kontrast till dessa abstrakta, representerade rum stéller Lefebvre upp brukarens”, individens
levda och sensoriska vardag och verklighet (1991, s. 362f). Brukarens rum ar ett subjektivt men
konkret levande i och interaktion med en plats, ett rum som inte méts eller beréknas. Lefebvre
menar att en plats som ér tillatande for manniskan och kroppsligheten inte ar last till en abstrakt
idé av ett rum, utan ar en foranderlig och mangfacetterad plats som upplevs med kroppens alla
sinnen, och inte bara synen. Med kommunikation i AR, som i forsta hand bestdr av en
konstgjord virtualitet, ser jag naturligtvis en stor utmaning i att forhalla sig till detta. Men om
vi forsoker ta till oss Lefebvres teorier om makt och representation i rummet ar det tydligt att
vissa egenskaper i presentationen kan efterstravas for att gora kommunikationen tillgéanglig och
meningsfull. Forst och framst &r det angeldget att vara eftertdnksam med den visuella
presentationen. Det ar problematiskt att visa en homogen och obestridlig bild av omgivningen,
denna riskerar att dominera det upplevda rummet med en auktoritdr och otillganglig
representation som sannolikt star for avsandarens egna tolkningsvarld. Istallet bor den visuella
presentationen lamna plats at individens egna tankar och idéer, antingen genom att undvika att
paverka upplevelsen av omgivningen, eller genom att forsoka forstarka de personliga intrycken
och tolkningarna. | den sistnamnda inriktningen kan det vara viktigt att lyfta fram mangfalden
av inslag i kulturmiljon och heterogeniteten i omgivningen, oavsett om det ar nutid eller datid
som avses. FOr det andra &r det angeléget att rikta uppméarksamhet till det icke-visuella i
kommunikationen. Vad géller AR-upplevelser utan annan rekvisita &n enheten som kor
programmet finns det bara utrymme att direkt paverka ljudupplevelsen. Men ljudupplevelsen
kan ocksa inbegripa olika sorters uttryck, sa som tal, musik, ljudeffekter och bakgrundsljud.
Dessutom, eller alternativt, kan den icke-visuella upplevelsen stéttas av att besékaren pa olika
sétt uppmanas till att nyttja andra sinnen och sdka andra intryck.

I denna delen har problematiken kring representation och autenticitet utvidgats ytterligare, for
att dven inbegripa sjalva omgivningen som kommunikationen sker i. Platsen, foremalet och
lamningen ar mangtydiga objekt som ar delar av dynamiska processer, men de kan allihop
abstraheras, forvandlas och goras statiska genom representation: En situation dar det
individuella objektet kan omtolkas for att representera en bredare, forbestdmd typ eller
beréttelse, eller dar en abstraktion och en tolkningsvarld tar det individuella objektet i ansprak
som en legitimerande representant. Efter denna transformation framkommer narrativ och
berattelser som kan utlésas i historiebruket, det vill sdga i urvalet och presentationen av objekt,
eller helt enkelt av innehdllet i representationen. Narrativen och berattelserna ar
sammanldnkade med dem som har intresse och makt i utférandet av abstraheringen och
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forvandlingen, ett uttryck for expertens historiemedvetande. Med detta i atanke ser jag att de
som kommunicerar kring lamningar och kulturmiljo besitter en maktposition med ett stort
ansvar.

Trots detta ar det fortfarande uppsatsens mal och syfte att underséka mojliga riktlinjer och
tillvagagangssatt som kan bidra till en kommunikation som ér tillganglig och meningsfull i
motet med allméanheten. For att arbeta mot bibehallandet av den reella varldens mangtydighet
och mot att erbjuda ett 6ppet tolkningsrum som undviker stereotyper och auktoritdra narrativ
vill jag lyfta upp en sista teoretisk ingang som kan appliceras i det arkeologiska arbetet.

Mikroarkeologi och att tolka i en platt ontologi

For att aterkoppla denna teoretiska diskussion till ett mera arkeologiskt fokuserat sammanhang
vill jag hénvisa till begreppet mikroarkeologi. Mikroarkeologi &r ett begrepp som i ett ord
omfattar en ontologisk och teoretisk stromning i arkeologins utveckling och utférande
(Fahlander 2019). Ideologin kretsar kring sattet vi som arkeologer tolkar lamningar utifran
tidigare etablerade koncept och kategoriseringar. Jag anser att ett mikroarkeologiskt perspektiv
pa manga satt summerar problematiken som denna uppsats behandlat kring traderandet av
historiebruk och auktoritet, men forankrar ocksa denna i en arkeologisk praxis med forslag pa
hur man kan arbeta vidare. Hur man kan koppla mikroarkeologi till ett postkolonialt perspektiv
kan forklaras av en delad syn pa hierarki i kunskap och representation.

En postkolonial hallning inom arkeologi medfor namligen att man per definition bor vara kritisk
mot den traditionella “uppifran”-ordningen som amnet tenderar att ha, med sina svepande
typologiseringar och sedan lange etablerade kulturdefinitioner och kategoriseringar. Som
framgar av den ovanstaende teoretiska diskussionen finns det en mangd komplexa dimensioner
som kan forklara hur och varfér mycket av den traditionella tolkningen och férmedlingen kring
arkeologi och kulturmiljo fortsétter att reproducera och uttrycka auktoritara, otillgdngliga och
odiskutabla tolkningar. Mycket av det, anser jag, bygger pa just denna arkeologiska och
antikvariska praxis och akademiska tradition. For att legitimera arbetet, lamningen, foremalet,
berattelsen och sa vidare hanvisas det i tolkning och férmedling oftast till “intyg” eller "hogre
sanningar” som har etablerats i var akademiska tradition, sa som autenticitet, typer och kulturer.
Forutom att de oftast far stotta auktoritdra tolkningar ar autenticiteten, typerna eller kulturerna
i sig otillgangliga och begransande koncept, jargong som svarligen kan bidra med nagot
produktivt och meningsfullt i moétet med icke-experter. Jargongen och den auktoritéra
hallningen ar bagge uttryck for just den hierarkiska ordning som postkolonial teori har i uppgift
att belysa, kritisera och dekonstruera.

| den arkeologiska disciplinen finns ett alternativ till denna hierarkiska ontologi i att anlagga ett
mikroarkeologiskt perspektiv. Tanken bakom ett mikroarkeologiskt forhallningssatt gar ut pa
att det &r mera lampligt att arbeta “nerifran”, och inte bérja med att applicera gamla sanningar
pa ett material som behandlas i undersokning eller formedling (Fahlander 2012). Pa sa vis ges
mojlighet att arbeta runt en stor kalla till de problem som observerats i den ovanstaende
teoretiska diskussionen, och perspektivet ligger darmed &ven néra till hands som ett
postkolonialt grepp. Det mikroarkeologiska perspektivet hjalper oss att tolka material och
platser utifran deras specifika och unika egenskaper och forutsattningar, och anvander sig alltsa
av en “platt” ontologi (Cornell & Fahlander 2002) pa ett satt som i min mening passar vél in pa
ett postkolonialt forhallningssatt. Problematiken som postkolonial teori behandlar grundar sig
oftast i kampen emot traditionella, statiska representationer och grupperingar sa som kulturell
och etnisk tillhorighet, just sadana fasta och avgransade sociala enheter som mikroarkeologi tar
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avstand ifran. Detta utgor ett handgripligt satt att askadliggora historiemedvetenheten som
ligger bakom tolkningsarbetet. Exempelvis har arkeologen Fredrik Fahlander (2012) anvént sig
av en platt ontologi for att problematisera den traditionella inriktningen mot nord-syd
uppdelningen av héallristningar i Skandinavien, och foreslar att storre uppmarksamhet istéllet
bor riktas mot hybridisering och sociala processer for att diskutera forekomsten av héllristningar
och deras olika sardrag.

Processual/interpretative Microarchaeological
approach approach
Culture Fiction
e A o~
_Site 1,2,n... Site 1) (Site2) (Siten)

Figur 3. Schematisk bild av ett klassiskt "uppifran"-perspektiv jamte ett mikroarkeologiskt perspektiv (Fahlander 2019).

Figur 3 visar hur en mikroarkeologisk hallning ar tankt att forbattra var forstaelse av foreteelser
i tid och rum. Bilden illustrerar hur arkeologiskt kallmaterial och tolkning ligger i dialog med
en kontinuerlig och fragmentarisk rekonstruktion av den mangtydiga “fiktionen” (hoger); ett
godtyckligt avsnitt i tid och rum (Fahlander 2019). Detta stélls i motsats till en processuell och
traditionell tolkning (vanster), dar kulturbegreppet och déarmed en etablerad bild av ett avsnitt i
tid och rum har mycket storre inflytande Over tolkningen av den enskilda lamningen an
lamningen 6ver den generella forforstaelsen. Med det kan mikroarkeologi anvandas som ett
grepp for att motarbeta otillgangliggérande tolkningar férankrade i autenticitet och etablerade
representationer. Ett mikroarkeologiskt forhallningssatt forutsatter att det arkeologiska objektet
inte &r en fast och homogen helhet som gar att reducera till en enkel definition (Cornell &
Fahlander 2002), och darmed blir det svart att havda att objektet kan sta for en bestamd
autenticitet. Istéllet passar perspektivet mycket bra for att skapa de forutsattningar som kravs
for en 6ppen och tilldtande autenticitet. Genom att utga ifran den enskilda kontexten och det
enskilda foremalet ger mikroarkeologi den som tolkar och upplever en chans att rora sig utanfor
granserna av en pa forhand given kategorisering. En sadan hallning uppmuntrar darmed dven
till Hermansson Adlers (2014) autentiska larande, som inte forutsatter ett enkelt och
forutbestamt svar, utan tillater en personligt meningsfull forstaelse och kunskapsutveckling.

Att tolka utifran en platt ontologi, dar resultaten som nas och observationerna som gors inte
understélls och avgransas utifran tidigare kunskap, ligger ocksa i linje med filosofierna kring
tid och rum som framstélls av Lefebvre (1991), Grossberg (1996) och Harrison (2013). Alla tre
forfattare stéller sig skeptiska till de satt som vi konceptualiserar och forestaller oss tid och rum.
Bade Lefebvre och Harrison formanar om inflytandet som experter, abstrakta forforstaelser och
representationer kan ha pa vara upplevelser, med andra ord méanniskans kroppsliga och
psykologiska frihet i rummet. Den konkreta, individuella, foranderliga och mangfacetterade
upplevelsen och forstaelsen av verkligheten som bade Lefebvre (1991, s. 362f) och Harrison
(2013, s. 204-226) beskriver menar jag rimmar med en platt ontologi, sarskilt om man ser till
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avstandstagandet fran att lasa forstaelsen och upplevelsen vid en given abstraktion som pabjuds
och formuleras av expert och elit. Dessutom menar Harrison att en ”konnektivitets-ontologisk”
hallning, som jag ser som en variant av den platta ontologi som belyses har, &r ett viktigt verktyg
for att arbeta mot hallbart kulturarv. Detta gors genom att vara lyhoérd for den faktiska
mangfalden och komplexiteten i relationerna mellan manniskor, platser och ting, 6ver tid och
rum.

For att avsluta detta resonemang om mikroarkeologins mojligheter vill jag lyfta en mera
praktisk aspekt av perspektivet. | arkeologisk verksamhet och kommunikation i allménhet, och
uppdragsarkeologiska sammanhang i synnerhet, ar det vanligt att arbeta med ett relativt litet
och begransat kallmaterial, oftast i en mycket specifik kontext. Darfor kan perspektivet som en
platt ontologi erbjuder hjalpa arkeologen att fokusera pa och lyfta fram de unika spar och uttryck
som gar att utlasa och diskutera fran det specifika materialet. Det handlar om ett bejakande av
kallmaterialets mangfald och fragmentariska natur, och samtidigt en frigcrelse fran autentiska
kulturer och auktoritara narrativ som latt kan fordunkla det man faktiskt tittar pa. Samtidigt
hjalper detta perspektivet till med att efterstrdva och bedriva en uppdragsarkeologi som
respekterar och tillvaratar det arkeologiska kallmaterialets unika natur. Under
teoridiskussionens avslutande del nedan kommer jag att sammanfatta vad dessa olika
observationer och perspektiv kan innebéra for uppsatsen.

Avrundning teoridel

Forst och framst maste det sagas att den teoretiska diskussionen ovan pa manga satt resulterar
i en motségelsefull instilining. Aven i detta ar jag enig med Kallén (2001), som framhaver
omdjligheten i att stalla sig utanfér den position och det perspektiv. som man obevekligen
befinner sig i som priviligierad och utbildad i véstvérlden. Den teoretiska situationen bar pa
(men belyser ocksa) en genomgaende problematik och komplexitet nar jag i expertroll forsoker
anamma lardomar fran postkolonial teori, autenticitetskritik, Lefebvres dominerade rum och
platta ontologier: Alla utgér en sorts kritik och ifragasdttande av expertisen och
vetenskapssynen som jag aldrig helt kan svéara mig fri ifran sa lange jag verkar inom @mnet och
skriver i en akademisk kontext. Dessutom ska rimligtvis alla namnda teoretiska ingangar och
texter sjalva ses som en del av etablerad kanon, och resonemanget forblir bestdmt “inside the
box”. Darmed kan detta arbete omdjligen bli nagot annat an ett uttryck for akademisk och
arkeologisk expertis och auktoritet. Jag som arkeolog &r del av ett historiemedvetande, som
genom representationen, historiebruket, blir ett maktuttryck. Laget gors bara an mer svart och
komplicerat av att AR-tekniken som detta arbete fokuserar pa framforallt &r lampad for en enkel
envagskommunikation, déar en applikation och ett innehall tas fram av en part (foretradesvis
experter), och levereras till en annan.

Men dven om det ar omdjligt att uppna ett paradoxalt mal, ar det viktigt att forsoka klargora i
vilken riktning vi arbetar och tanker. En del av det teoretiska resonemanget ovan kretsar trots
allt kring en uppfattning av vérlden och var kunskap om den som dynamiska, standigt
forénderliga ting, och i den processen kan vi strava efter utveckling. | detta arbete &r det kritisk
hallning och medvetenhet om den egna situationen som efterstravas, i syfte att forbattra
arkeologins publika relation och medverkan till ett hallbart kulturarv. Med ett postkolonialt
perspektiv blir vi, som Kallén (2001, s. 74) papekar, tvungna att se oss sjalva (arkeologer), den
arkeologiska verksamheten vi bedriver och personer som vi kommer i kontakt med som delar
av en aktiv social och politisk struktur och samtid.
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Med en medvetenhet om den maktposition man som tolkande och representerande besitter, om
att tolkningarna som gors runt arkeologiska féremal och lamningar alltid ar en produkt av
samtiden och forforstaelsen som tolkaren befinner sig i, ar det viktigt att lata nya tolkningar och
relationer komma fram i motet mellan arkeologer, arkeologi och allménhet. Pa sa vis fastnar
inte tolkningen i gamla, statiska representationer, vilket i sin tur Oppnar for att undvika
auktoritar och otillganglig envagskommunikation. Om vi tillampar Aronssons (2002) tydliga
begrepp kan vi saga att ambitionen ar att 6ppna upp historiebruket, genom att ge en friare
tillgang till historiekulturen. Med det kan vi som experter minska inflytandet av var egen
historiemedvetenhet pa det reproducerande historiebruket, och lata kéllmaterialets
mangtydighet vara starkande och meningsfull for fler manniskor. Karlsson och Nilsson (2001,
S. 64) har uppmanat arkeologer och den arkeologiska disciplinen till att inte leverera
“fardigkunskap for passiv konsumtion”, vilket &r en konkret sasmmanfattning och hallning som
kan informera det praktiska arbetet mot en battre kommunikation.

For att vidare konkretisera dessa teoretiska resonemang kring kommunikation och
representation har jag undersokt tva olika fall dar AR-teknik har tillampats for att presentera
arkeologiska lamningar och kunskap. Hur och varfor undersékningarna och analyserna har
utforts pa det materialet diskuteras vidare nedan.
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Metod och material

Denna del beskriver uppsatsens metoder och material. Arbetet har omfattat bade
litteraturstudier och fallstudier. Med hjalp av litteraturstudierna har uppsatsarbetet utformats for
att ta hansyn till och positioneras gentemot tidigare forskning. Litteraturstudierna har ocksa haft
i uppgift att anldgga ett uttalat och akademiskt forankrat teoretiskt perspektiv for att ta fram en
rad koncept och perspektiv. Dessa koncept och perspektiv anses angeldgna for att bidra till en
kommunikation kring kulturmiljo och arkeologi, en kommunikation som tar hénsyn till
uppdragsarkeologins uppgifter men ar &ven tillgdnglig och meningsfull for de ténkta
mottagarna. Aspekter av kommunikationen som har belysts som viktiga faktorer &r bland annat
autenticitet, auktoritet och tillganglighet. For att diskutera, préva och konkretisera de koncept
och perspektiv som ligger till grund for arbetet har tva fallstudier genomforts dar fallen,
koncepten och perspektiven provats genom en uppsattning fragor och observationer.

Genom att analysera hur befintliga formedlingsprodukter forhaller sig till uppsatsens teoretiskt
grundade analysfragor har de bakomliggande perspektiven och koncepten kopplats till och
belyst praktiska och konkreta exempel pa historiebruk, representationer och designbeslut som
finns att observera och utlé&sa i férmedlingsprodukterna. Observationerna har utgjort grunden
for ett resonemang om hur kommunikativa insatser kring kulturmiljoé och arkeologi kan lyckas
eller misslyckas att arbeta mot den tillganglighet och meningsfullhet som detta arbete efterlyser
i formedlingen. Diskussionen har sedan fokuserats till och kulminerat i de riktlinjer som detta
arbete presenterar. Till sist utvecklas diskussionen vidare till ett bredare resonemang och
aktuella fragor kring framtida digital kommunikation.

Flera olika avvaganden kring tillvagagangssatt och material ligger bakom hur fallstudierna har
gatt till, vilket kommunikationsmaterial som analyserats och vilka fragor som behandlats.
Utformningen av dessa aspekter av uppsatsen diskuteras och beskrivs nedan.

Fallstudier: Urval och process

Fallstudierna omfattar tva fall dar AR har anvénts for att kommunicera kring arkeologiska
undersokningar. Dessa fallstudier har utgjort grunden for hur uppsatsens teoretiska resonemang
har omsatts i diskussioner och avviganden som avser konkreta arbetssétt i utformningen av
digitalt formedlingsmaterial. Rent praktiskt har fallstudierna utforts i tre olika steg; urval,
“upplevelse” och analys, vilka beskrivs 1 ytterligare detalj nedan. Dérefter har analyserna aven
bildat utgangspunkten for uppsatsens diskussionsdel.

Urval av formedlingsprodukter

Uppsatsen dmnar resonera kring riktlinjer for arbete med nyare digital, virtuell
formedlingsteknik, och specifikt AR, i anslutning till arkeologiska undersokningar. Dédrmed har
det varit viktigt att leta upp och vélja ut befintliga formedlingsprodukter dar denna teknik
anvands for att kommunicera kring en arkeologisk undersékning, vilket ocksa har gjorts. |
skrivande stund & ENTER Madlndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla Uppsala de
enda offentligt tillgangliga och publicerade tillampningarna av sadan formedlingsteknik, direkt
kopplade till arkeologiska undersokningar i Sverige. Naturligtvis hade fler fallstudier bidragit
till en stérre mangd observationer och insikter i hur digital formedling fungerar. Men eftersom
dessa tva formedlingsprodukter ar ensamma om att uppfylla kriterierna om att vara virtuella
och kopplade till arkeologiska undersokningar, utgor de hela fallstudiematerialet.
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Bade ENTER Molndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla Uppsala ar fritt
tillgangliga mobilapplikationer som tillampar AR i syfte att kommunicera kring kulturmiljé och
arkeologiska lamningar pa en specifik plats. Men lyckligtvis slutar de stora likheterna déar, da
applikationerna har olika utvecklingsbakgrund och anvénder olika presentationstekniker for att
presentera tva helt skilda material och kontexter, pa var sin sida landet. Darmed behandlar detta
arbete tva fall som bade har varit hogst relevanta for syftet och samtidigt vitt skilda exempel.
Skillnaderna mellan applikationerna innebadr att analyserna kunnat producera en bred variation
av konkreta exempel och diskussionspunkter trots att endast tva fall har funnits att studera och
granska.

Tillvagagangssatt och upplevelse

Grunden for sjalva utférandet av fallstudierna har varit mina egna, sjélvstandiga men personligt
fargade upplevelser och undersokningar av formedlingsprodukterna. I respektive fall har sattet
som upplevelserna presenteras observerats, dokumenterats och beskrivits, tillsammans med
observationer och beskrivningar av sjalva formedlingsinnehallet som upplevelserna och
applikationerna bestar av. Under fallstudierna rubriceras dessa delar Presentationsteknik och
formedlingsinnehall.

Det ar ytterst viktigt att notera att denna aspekt av arbetet bygger pa mina egna, subjektiva
upplevelser, genom mitt personliga perspektiv, som naturligtvis paverkas av min egen roll och
samtid. Detta knyter an till flera resonemang som beskrivs i teoridelen, kring hur tillgdnglighet
och mening ar hogst personliga aspekter av en upplevelse, som dessutom oftast begrénsas av
experters avsikter och agerande. Darmed ar det svart for mig att havda en universell och
representativ upplevelse och forstaelse av formedlingsprodukterna i fallstudien. Snarare bor
mitt perspektiv och min upplevelse ha mer gemensamt med de experter som ligger bakom
innehdllet i och utformningen av kommunikationen. Situationen galler &ven foér den
analyserande delen av fallstudiearbetet.

Med det sagt riktar sig uppsatsens syfte och fragestéllning till det som en ”vanlig” besokare och
anvandare kan tdnkas mota och ta del av da en AR-applikation brukas vid ett besok till en
fornlamningsplats. Denna upplevelsens potentiella aspekter ar det som statt i fokus for
fallstudierna, och det har darfor varit viktigt att i sa stor utstrackning som mgjligt lata
applikationerna sta for sig sjalva. Exempelvis har intervjuer med utvecklare inte genomforts,
och kringmaterial refereras bara till for att kontextualisera fallen och diskussionerna, och anses
inte vara en del av en "vanlig” besokares upplevelse. Fallstudierna har dirmed haft som mal att
prova hur applikationerna sjalvstandigt fungerar i praktiken.

ENTER Molndal — Tulebosjon

ENTER Molndal — Tulebosjon laddade jag ner och installerade pa min egen mobiltelefon. Vid
ett besok pa den aktuella platsen i Stretered, i MoIndals kommun, strax séder om Goteborgs
stad, provades applikationen. Besoket genomfordes den 28:e februari, 2019.

ENTER Moindal — Tulebosjon bestar av en forutbestimd promenad runt platsen, dar
applikationen agerar vagvisare och guide genom ljud och grafik i AR. Allt detta testades genom
att fullfélja den promenaden tva ganger, under nastan en och en halv timmes tid. Under tiden
togs anteckningar och bilder, bade av det som presenterades i applikationen och omgivningen
som promenaden &gde rum i. Upplevelsen, anteckningarna och bilderna ligger till grund for
beskrivningen och analysen som sedan skrivits under Fallstudie 1: ENTER Modlindal —
Tulebosjon.
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Augmented History: Gamla Uppsala

Augmented History: Gamla Uppsala finns endast tillgangligt for operativsystemet i0S, varfor
jag lanade en iPad for att ladda ner och installera applikationen pa och prova den pa plats i
Uppsala. Val pa plats i Gamla Uppsala, i norra kanten av dagens egentliga Uppsala, visade sig
denna modell av iPad otillracklig for att ge en fullgod upplevelse av applikationen. Lyckligtvis
kunde en battre lampad iPad-enhet lanas pa Gamla Uppsala museum, som ligger i omradet.
Besoket genomfordes den 8:e april, 2019.

Augmented History: Gamla Uppsala bestar av tva huvuddelar; en virtuell rekonstruktion av en
del av Gamla Uppsala tillsammans med en interaktiv ”skattjakts”-aktivitet som ager rum inom
samma rekonstruktion. Béagge delar presenteras med hjalp av AR-teknik. Da Augmented
History: Gamla Uppsala alltsa bestar av ett mer dppet och friformigt férmedlingsinnehall fick
ett mer sjalvstandigt och systematiskt forhallningssatt anlaggas for att se till att ingen del eller
aspekt av applikationen missades vid forsoket. Applikationen startades utanfor Gamla Uppsala
museums entré, vilket bade ligger i kanten pa det rekonstruerade omradet och utgor en naturlig
startpunkt for ett besok pa platsen. Gangarna i omradet féljdes for att faststalla granserna for
applikationen och den virtuella rekonstruktionen. | en ungefarlig sydvastlig till nordostlig
riktning gicks omradet 6ver for att undersoka och observera applikationens rekonstruktion och
dess innehall. Darefter fullféljdes skattjaktsaktiviteten genom att leta upp samtliga objekt och
ta del av varje objekts associerade media i form av 3D-modell och text. Allt detta féretogs under
ungefar tva timmars tid. Aven i detta fall togs anteckningar och bilder under tiden, med
skillnaden att Augmented History: Gamla Uppsala presenterade ett textinnehall som sparades
genom skarmdumpar. Upplevelsen, anteckningarna och bilderna ligger till grund for
beskrivningen och analysen som sedan skrivits under Fallstudie 2: Augmented History: Gamla
Uppsala.

Analysprocess

Forutom dessa redogorelser har kvalitativa analyser och utvérderingar gjorts av materialet i
respektive applikation. Efter att sjalva formedlingsprodukten upplevts, och efter att upplevelsen
dokumenterats i text och bild, har dess olika aspekter undersokts med hjalp av en uppsattning
sarskilda analysfragor, som skiljer sig fran uppsatsens 6vergripande fragestallningar. Pa sa vis
har specifika bestandsdelar, designval, tolkningar och sa vidare kunnat isoleras och diskuteras
gentemot de teoretiska resonemang och analysbegrepp som detta arbete anvénder sig av. Denna
sida av arbetet rubriceras i fallstudiedelarna som Utvardering och analys. De bakomliggande
fragorna skiljer sig fran uppsatsens huvudfragor, och riktar sig istallet specifikt till
fallstudiematerialet. Analysfragorna har hjalpt till att Oversatta praktiska upplevelser och
erfarenheter till iakttagelser som &r relevanta till uppsatsens syfte och teoretiska inriktning och
som ska diskuteras vidare i detta arbete.

Aterigen ar det viktigt att framh&lla min egen roll, dven i analysarbetet och utformningen av
analysfragorna. Det har i arbetet varit viktigt att efterstrava en kritisk och konstruktiv hallning,
trots (och med) medvetandet av min egen personliga position ur ett teoretiskt perspektiv.
Analysfragornas roll har da varit att driva fram (fortfarande mina personliga) iakttagelser som
ar relevanta i diskussionen kring hur digital formedling kan goras tillgdnglig och meningsfull.
Bakgrunden, den tidigare forskningen och sarskilt teorin som belysts i uppsatsen har darfor
varit vagledande i utformningen av dessa analysfragor. Utover detta foljer dven en beskrivning
eller redogorelse efter varje analysfraga i listan nedan.
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Genomgaende for analysfragorna ar att de har gatt ut pa att identifiera de bestandsdelar,
designval, och tolkningar som formedlingsprodukterna bygger pa. Med andra ord har de haft i
uppgift att belysa det historiebruk och historiemedvetande som ligger bakom och reproduceras
i kommunikationen. Genom att isolera dessa detaljer har det gatt att lyfta fram vidare kritiska
resonemang och fragor kring vad och vilka som &r subjekt i berattelserna, samt vem och vad
det ar som kommer till tals eller representeras i motet. Men dven de mera praktiska (om inte
fysiska) dimensionerna kring tillganglighet har varit en viktig aspekt att analysera for att svara
mot arbetets syfte. Analysfragorna anvands ocksa som utgangspunkt i diskussionsdelen, dar
iakttagelserna efter att ha arbetat med dem diskuteras. Alla fragor som foljer bidrar till att belysa
olika sidor och nyanser i fallstudiematerialet pa sitt som kan vara bade overlappande,
kompletterande och synergiska.

Analysfragor

Vilka tekniska verktyg, medel och l6sningar har anvants for att kommunicera och engagera?

Denna fraga har i syfte att lyfta fram de grundlaggande tekniska designvalen som har gjorts,
och hur dessa kan paverka interaktionen med applikationen och upplevelsen pa platsen.
Exempelvis kan det handla om grafik, navigation (i mjukvaran), ljud och hur applikationen
praktiskt fungerar och interageras med.

Vad moter anvandaren for generell design vad galler oversiktlighet, navigation och
anvandargranssnitt?

Hur &r upplevelsen designad for att vara lattillganglig och Gverskadlig for anvandaren?
Forklaras programmets olika funktioner? Finns det en karta? Kan man “pausa”, eller ga fram
och tillbaka i materialet? Finns det menyer, installningar och anpassningar? Finns en
sammanfattning 6ver innehallet?

Fragan bygger vidare ndgot pa den forsta, men avser en mer generell analys av vad det &r som
anvandaren moter i praktiken. Med denna fraga utrénas vilka forutsattningar som finns for att
skaffa sig en 6verblick av vad det ar applikationen avser och behandlar. Denna fraga handlar
om lasharhet och orientering i bade sjalva mjukvaran och dess samspel med platsen. Det &r
angeldget att undersoka hur upplevelsen utspelar sig i det fysiska rummet, och hur anvéndaren
hjalps (eller inte hjalps) orientera sig, bade fysiskt och innehallsmassigt, i och av inslag i
applikationen och omgivningen.

Vilket handlingsrum har anvandaren?

Hur interagerar man med applikationens innehall? Pa vilket sétt gors anvandaren delaktig i
kommunikationen?

Med denna fraga undersoks den lite mera handgripliga sidan av vad som tillats i métet mellan
individ och innehall. Delaktighet och tillganglighet ar centrala fragor for uppsatsen, och fragan
gar darmed rakt pa sak om vad som ar mojligt att uttrycka, gora och interagera med inom
applikationen. Fragan ar ocksa tankt att belysa och komplettera observationer kring hur
kommunikationen mellan innehall / avséndare / expert och mottagare / besokare / anvandare i
praktiken gar till. Sarskilt intressant &r att se pa vilka “inputs” en anvandare kan eller maste ge,
och vilka gensvar dessa far. Det kan ocksa diskuteras om exempelvis nagra spel-liknande
interaktiva element finns i applikationen. Med denna fraga identifieras interaktiva moment,
vilka kan bidra till en tillganglig och meningsfull formedling i motsats till ett passivt askadande.
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Hur engageras andra sinnen dn synen, det visuella, i upplevelsen?

Vilken roll spelar andra sensationer? Hur uppmuntrar designen till brukandet av fler sinnen?
Anvander applikationen olika ljud? Hur ger applikationen plats och uppmérksamhet till saker
sa som ljud, dofter och taktilitet som kan erbjuda en varierad och 6ppen upplevelse?

Har gar analysen lite djupare in pa vilka olika satt som kommunikationen och rumsligheten
upplevs pa. Denna fraga har en direkt koppling till den teoretiska diskussionen om rummet, dar
vikten av att engagera olika sinnen framhavs. For besokarnas mangfacetterade och varierande
upplevelser &r det viktigt att interaktionen inte tas dver av en visuellt fokuserad och homogen
presentation. Med fragan undersoks generellt den kroppsliga upplevelsen av att vara och réra
sig pa den aktuella platsen, och hur detta augmenteras av och samspelar med applikationen.

Vilken roll spelar den fysiska omgivningen och kulturmiljon i upplevelsen?

Hur upplevs platsen/rummet? Vilket inflytande har landskapet pa kommunikationen vs. vilken
inverkan har presentationen pa upplevelsen av platsen? Vilka drag i landskapet
uppmarksammas? Gors nagon tolkning av omgivningen? Ar det enkelt for besékaren att bilda
sina egna intryck, eller ta intryck av en kommunicerad tolkning?

Som diskuterats tidigare ligger en stor del av AR-teknikens styrka i att kunna integrera det
befintliga kulturlandskapet i en virtuell upplevelse. Med AR-teknik finns en teoretisk mojlighet
att pa ett pedagogiskt och intuitivt vis kommunicera kring kulturmiljons olika drag och
forandringar genom tid, och fragan underséker huruvida detta sker. Men fragan lyfter ocksa en
relativt direkt aspekt av den teoretiska diskussionen, n&mligen en kritisk granskning av
forhallandet mellan en abstraherad representation av rummet och den reella upplevelsen. |
likhet med ovanstaende &r det i denna fraga av central betydelse att undersoka vilka
forutsattningar som ges for att uppleva en mangfald av inslag i rummet och en fysisk plats
naturliga heterogenitet. Fragan undersoker ocksa om ett hallbart kulturarv efterstravas genom
sammanvavandet av kulturarvs-helhetens olika uttryck i kulturmiljon, sa som manniskor,
platser, seder och bruk, lamningar och féremal.

Hur gors upplevelsen meningsfull och personlig, for vilka malgrupper?

Vilka inslag finns som kan tala till en besokares personliga erfarenheter och vardag?
Framkommer nagra sarskilda malgrupper i och med detta? Har det gjorts nagot urval for att
belysa sérskilda aspekter av platsen/lamningarna?

Detta ar en generell fragestallning som é&r tankt att undersoka om och hur kommunikationen
gors relevant till olika individer och malgrupper. Som diskuterats ovan ar det av central
betydelse att utforma kommunikationen runt arkeologi pa ett satt som gor den tillganglig och
meningsfull i motet med icke-experter. Ett konkret sétt att arbeta mot detta ar att 6ppna for och
uppmarksamma sadant som individen kan kanna igen och relatera till sina egna, personliga
livserfarenheter. FOr detta kan det krdvas att flera olika tolkningar och dimensioner belyses, och
att de riktas till olika mottagare. Fragan angransar aven till den om anvandargranssnitt med
tanke pa sprakets betydelse for att na olika malgrupper.

Vilka narrativ, berattelser och teman framkommer i materialet?

Reproduceras stereotyper eller sarskilda kategoriseringar? Vad och vem far olika lamningar och
fynd sta for och representera?

Med detta 6ppnas en mera specifik fragestallning som hjalper till i att identifiera och precisera
en viktig aspekt av allt férmedlingsmaterial. Den svarar mot vikten av att vara kritisk medveten
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om hur vi som experter tenderar att repetera specifika narrativ och tolkningar i férmedling, men
ocksa hur vi oftast haller oss till sarskilda teman, begrepp och gestaltningar av forntiden som
agerar exkluderande och begransande. Fragan ar besldktad med flera andra i det att den
undersoker en del av det som kan géra kommunikationen mer eller mindre tillgédnglig och
meningsfull for besokaren.

Uttrycker formedlingsmaterialet en auktoritar hallning?

Kan man uppfatta nagon sarskild ton i kommunikationen? Vem far tolkningsforetrade, och vem
berattar? Vilka perspektiv ar det som askadliggors och far ta plats i kommunikationen?

Denna fraga riktar sig mer till hur &n vad det & som kommuniceras. | viss man &r det en negativ
variant av fragan om hur upplevelsen gors meningsfull for olika personer. Med denna fragan
riktas uppmaérksamheten till de specifika element i kommunikationen som uttrycker en sérskild
relation eller ett avstdnd mellan avsandare / expert och mottagare / besokare / anvandare.
Framforallt kan dessa inslag hittas i formuleringar i text och tal, exempelvis genom anvandandet
av autenticitet och expertsprak, dar avsandaren intar en sarstillning och ett auktoritart,
otillgangligt sprak.

Visas transparens kring den arkeologiska tolkningen och arkeologens roll?

Ar det mojligt att folja ett resonemang i formedlingen? Finns det utrymme att forstd och granska
det arkeologiska arbetet och tolkningsprocessen? Far en besokare vara delaktig i bearbetningen
av ’killmaterialet”?

Denna fraga lyfter en avgérande aspekt av motet mellan arkeolog och arkeologi & ena sidan,
och besokaren eller allméanheten a andra sidan. Den har en direkt koppling till resonemanget
kring fardigkunskap och kunskapsdialektik, dar detta arbete har konstaterat att det ar av stor
vikt i arkeologin att 6ppna for mangfald och djuplarande i kommunikationen och tolkning kring
lamningar. Transparens och dppenhet kring arkeologens roll och arbetsgang ar ett konkret satt
att uppmuntra och stddja individens tillganglighet och kritiska tdnkande. Darmed &r det viktigt
att visa pa alla steg i det arkeologiska arbetet och vara tydlig med vilket kallmaterial samt vilka
metoder och hypoteser man arbetar med.
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Fallstudier

Fallstudie 1: ENTER Molndal — Tulebosjén

Introduktion

Denna forsta fallstudie behandlar den digitala formedlingsplattformen ENTER Mdlndal —
Tulebosjon som bestar av en mobilapplikation som besokaren/anvandaren installerar pa sin
Android- eller iOS-enhet. Installationen &r gratis och sker genom respektive operativsystems
vanliga kanal.

Madlndals museum har i samarbete med RISE Interactive och Marika Hedemyr Projects tagit
fram denna mobilapplikation som ska ge en platsspecifik upplevelse” och berétta om forntiden
vid Tulebosjon (Mdlndals stadsmuseum 2018). Tulebosjon ligger i Kallered, strax séder om
Goteborg, och applikationen lanserades i september 2018. Pa vastra sidan om sjén, uppe pa en
as, utforde UV Vast (numera Arkeologerna) en forundersokning och tva slutundersékningar
under aret 2000 (Nordqvist 2005). Det ar dessa undersokningar som ligger till grund for
innehallet i ENTER MoIndal — Tulebosjon.

Undersokningarna vid Tulebosjon paborjades i samband med en planerad byggnation, och den
gravande arkeologin har i huvudsak kretsat kring en stor samling kokgropar uppe pa kronet av
den ovan ndmnda dsen (Nordqvist 2005). Enligt rapporten tolkas platsen som ett “reglerat
kokgropssystem”, dar 132 kokgropar undersoktes 6ver en 250 meter lang stracka. Endast en
utav groparna inneholl nagot fyndmaterial (dvs. férutom kol), men enstaka fynd hittades utanfor
sjdlva kokgroparna, tillsammans med en handfull hardar och stolphél. Tre C'*-dateringar har
gjorts pa material fran kokgroparna, och dessa faller inom spannet 800—400 f.v.t. (dvs. perioden
sen bronsalder till tidig jarnalder. Nastan 20 ar efter undersokningarna utvecklades ENTER
Molndal — Tulebosjén som ett resultat av Molndals stadsmuseums projekt Gestaltade platser,
medskapande historia i narmiljon, med hjélp av Torsten Soderbergs Stiftelse (MdélIndals
stadsmuseum 2018, 2019).

Texten nedan behandlar i ytterligare detalj hur ENTER Mdlndal — Tulebosjon-applikationen
fungerar i praktiken, pa vilket sétt “upplevelsen” presenteras till besdkaren och vad denna bestar
av. Ddrefter gors en kvalitativ analys och utvardering av materialet enligt detta arbetets
inriktning och teoretiska resonemang och med hjalp av de fragor som formulerats i metoddelen.

Presentationsteknik och férmedlingsinnehall

Applikationen ENTER Molndal — Tulebosjén bygger pa augmented reality-teknik (AR) for att
tillsammans med en mobilenhets GPS forankra en sorts virtuell guidning i en utomhusmiljo.
AR-teknik syftar till att blanda virtuella element med verklighet, och en stor del av
applikationens guidning visas genom enhetens display som ett 6verlagg pa kameravyn. ENTER
Molndal — Tulebosjon ager rum pa en slant intill Tulebosjon, mellan sjélva sjon och den nu
bebyggda platsen for den arkeologiska undersdkningen, och foljer en bestamd virtuell slinga
med sju stationer. Vid stationerna spelas olika avsnitt av en ljudguide upp tillsammans med
musik, visuella effekter och modeller presenterade i AR, eller tillsammans med bilder och
modeller som visas helt sjalvstandigt och virtuellt. Mellan stationerna véagleds
anvandaren/besokaren med hjalp av foton, markorer i AR och vibrationer fran enheten.
Ljudguiden ber &ven lyssnaren att tanka sig in i vissa scenarion och att fokusera pa olika
sinnesintryck. Underrubrikerna nedan behandlar de olika delarna av ENTER Mdindal —
Tulebosjon var for sig.
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Titelsida

ENTER Médlndal — Tulebosjon éppnar med en titelsida som ger instruktioner om var man ska
sta for att paborja promenaden och rekommenderar att man ska anvanda horlurar under
guidningen. Startplatsen ligger i narheten av ett par bankar vid Tulebosjons badplats, intill en
skylt som vid besoket var tom och mdjligen vandaliserad. Nar man befinner sig pa platsen
startar guidningen.

Introduktion

Vid denna forsta station borjar ljudguiden med att orientera besokaren i anvédndandet av AR-
tekniken. Displayen visar ett sfariskt panorama (tdnk Google Street View), ett foto 6ver hur
platsen ser ut idag, som anvandaren kan titta runt i med enheten som fonster. Platsens
forhistoriska lamningar introduceras kort; de 6ver hundra kokgroparna fran bronsalder har legat
i Ianga rader pa asens topp. Det forklaras att vi bara kan veta vissa detaljer om det som har hant
har.

Efter en knapptryckning visar displayen ett foto taget upp mot slanten, bort fran sjon, och
ljudguiden forklarar att man ska ta sig till den plats som indikeras pa bilden av en kartnal, under
kraftledningen. Nar man narmar sig den utpekade stationen bdrjar enheten att vibrera och bilden
overgar till ett AR-perspektiv. Har visas kartnalen renderad i 3D som om den flyter over
marken, genom en dverlagring pa enhetens kameravy. Vél framme kan man antingen trycka pa
kartndlen pa skdrmen, eller fysiskt rora sig med enheten genom “0gat” pa kartnalen for att
aktivera stationen. Detta ar grunden for hur promenad-guidningen fran station till station
fungerar i praktiken. Darutover ger ibland ljudguiden nagot orienteringstips och ibland fylls
ogat i kartnalen av en 3D-modell for att signalera stationens innehall.

Figur 4. Orienteringsbild for forsta stationen [sk&rmdump].
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Under kraftledningen

P& grasmattan under kraftledningen ges en introduktion till platsens signifikans i forntid.
Bronsaldern beskrivs som en tid da langvaga kontakt och rérelse blev viktigt och intensivt.
Omradet ska da ha varit en plats dar manga tillfalligt traffades vid sarskilda tidpunkter.
Ljudguiden forklarar att asen framfor besokaren ar en del av Goteborgsmoranen, som ska ha
fungerat som en farled i forntiden. Rorelse visualiseras i AR genom strimmor eller stralar som
hénger i luften och féardas i en ungeféarlig syd—nordlig riktning, och anvandaren uppmanas till
att rakna dessa. Guiden beréttar att man reste runt Europa till fots och med bét, nagonting man
som fri manniska kunde ata sig under nagra ar. Berattarrosten ber anvandaren att kontemplera
mobiltelefonens vikt i handen och att forestalla sig denna som ett dyrbart och personligt foremal
som kan ha hamtats via en sadan resa, sa som en rakkniv eller ett smycke i brons. En ikon i
skarmens horn trycks for att Iamna stationen och ga vidare.

Figur 5. Visuell effekt vid asen (6verst) och "Huskartnalen" i AR (nederst) [skarmdump].
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Huset

Nésta station ligger ungefar 60 meter séder om den forsta, ldngs med en gruslagd stig. |
kartnalen visas en modell av ett hus. Nar man kliver genom kartnalen och in i stationen dyker
en helt virtuell vy upp: Man befinner sig nu i ett rekonstruerat hus. Ljudguiden berattar att man
vid en arkeologisk undersokning hittat stolphal pa platsen, och att man darfor tror att det har
statt ett hus har. Huset som nu visas, berattar ljudguiden, &r en rekonstruktion baserad pa ett hus
som finns i Ekhagens Forntidsby. Det berattas att huset som statt har varit stort, men att
manniskorna inte bott i det, dd inga spar har eller i omgivningen pekar pa det. Istéllet presenterar
ljudguiden nagra forslag pa var folk kan ha sysselsatt sig med i huset; fester, kanske for sarskilda
arstider eller “religiosa” hogtider, kanske marknader eller foérhandlingar.

Figur 6. Den virtuella 3D-miljon i huset [skdrmdump].

Dunklet i denna 3D-renderade interior avbryts bara av en liten eld mitt i rummet och en glimt
av himmel och tradgrenar genom vindégat i var ande av taket. Utrymmet upplevs som relativt
enkelt modellerat; helt cylindriska stolpar och bjalkar bar upp ett tak som bestar av slata ytor
som korsars av klenare cylindrar. Kantiga britsar eller sovplatser langs med vaggarna dekoreras
av platta fallar. Mitt pa golvet sprakar den lilla elden som ger ifran sig en lugn liten rokplym.
Berattaren ber anvéandaren att ta hand om elden, och genom att trycka pa elden pa skarmen kan
man blasa liv i den igen nar den falnar.

Kokgropen

En eld pryder nasta kartnal som ligger 50 meter upp i slanten, dar stigen fortsatter. Stationen
har behandlar en kokgrop som ska ha funnits vid platsen. Ljudguiden gar inte in sa mycket i
detalj, utan konstaterar att deras specifika funktion ar okand. Kokgropen visas i AR som en
modell i relativt naturlig skala. Presentationsformen gor att man kan ga runt kokgropen som
intagit en virtuell position pa marken. Gnistor och vit rok stiger fran den annars inte animerade
elden nere i gropen.
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Figur 7. Kokgropen presenterad i AR [skarmdump].

Ljudguiden berattar om det omfattande jobbet i att anldgga en kokgrop, och beskriver den stora
ansamling liknande kokgropar som arkeologer undersokt langs med &sen. Har ger guiden ett
intryck av den varme och rék som dessa kokgropar alstrade, och den mangden manniskor man
tror kravdes for att anldgga de mangtaliga groparna. Detta presenteras som saker vi kan veta
nagot om vad galler kokgroparna, men ljudguiden Gppnar ocksa for att det finns skilda teorier
om “resten”. Igen presenteras nagra tolkningsforslag: Det ar kanske intrycket som ar viktigt,
med mycket rok och eld. Kanske &r det faktiskt matlagning, en stor grillfest, en rastplats vi ser
sparen av. Ytterligare ett forslag ar att det skulle kunna rora sig om en sorts bastuanlaggning.
Guiden avslutar med att fraga vad besokaren sjalv tror.

Tidslinjen

Efter detta leds man ldngs en stig pa slanten, tillbaka norrut. Vid denna station visas en
schematisk tidslinje i AR; den stracker sig framat och bakat, bade i tid och rum, fran
bronsaldern. Har placeras besotkaren bade visuellt och genom ljudguidens berattande i ett
kronologiskt sammanhang. Bakom sig har man en redan flertusenarig historia, som visas av
etiketterna Jagarstenalder och Bondestendlder som flyter over tidslinjen. Framat ligger
Jarnalder, Vikingatid, och sa vidare.

Ljudguiden beréttar om hur lange sedan kokgroparna anlades, att perioden nu kallas for yngre
bronsalder. Guiden uppmanar besokaren att kontemplera dver hur langt bort i tiden det ar, om
det &r ndgot man kan kanna och veta sjalv, i kroppen.
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Figur 8. Tidslinjen presenterad i AR (6verst) och en vy i "kokgropssystemets” panorama (nederst) [skarmdump].

Kokgropssystemet /| Panorama

Kartnalen efter detta ligger ocksa langs stigen, och for besokaren till en station som behandlar
kokgropssystemet som helhet. | denna station visas ett sfariskt panorama Over en 3D-
visualisering av omradet. Har kan man alltsa inte rora sig i en 3D-miljé, men man kan genom
att rora pa enheten panorera i bilden och titta runt sig fran en fast punkt. Miljon som visas &r en
skogbevuxen och 6verdriven version av asen med slanten som lutar ner mot vattnet. Det &r
skymning och i ett band som korsar mitt under besdkarens perspektiv ar marken bar och prydd
med sma eldar som ska representera kokgroparna. Dessa slutar i syd vid nagra hyddor och
samma hus som figurerade i en tidigare station. Har beréattas det generellt om det man kallar fér
“kokgropsfiltet”, rader av kokgropar som arkeologerna kallar for “kokgropar i reglerat
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system”. De Over hundra kokgroparna utgjorde ett system av eldar vilka som man menar tdndes
samtidigt i langa rader. Ljudguiden uppmanar bestdkaren att forestalla sig roken och varmen
fran kokgroparna. | stationen finns aven en svart fagel som berattaren sager ska ge besokaren
en flygande 6versikt av scenen, men denna funktion fungerade inte vid besoket.

Figur 9. Natthimmeln presenterad i AR [skarmdump].

Natthimmeln

Nasta station ligger lite langre bort langs stigen och bygger vidare pa temat arstider, rorelse och
sammankomst. Ett AR-filter, eller dverlagg, klar omgivningen i ett morker som tillsammans
med guiden leder blicken uppat himmeln vid den har platsen. Genom displayen visas nu ett
stjarntacke over det morka himlavalvet. Detta anknyts till [judguiden genom en beskrivning om
hur solen, manen och stjarnorna betraktades i forntiden. Man menar att manniskor forr
associerade saker i himlavalvet med “gudarna”. Det beréttas att himlakropparnas lagen
anvandes for att folja arstiderna och hogtiderna. Saledes kunde solens rérelser ver landskapet
visa att det var dags for sadd, skord eller andra speciella tider pa aret. Mojligen, sager
ljudguiden, anvandes stjarnor for att ta reda pa nar man skulle resa till asen for att tanda eldarna.

Utsikten

Sista stationen lamnar besokaren vid nagra storre stenblock uppe pa krénet av asen. Har ges de
nylagda stenblocken ett glittrande skimmer i AR, men i 6vrigt ar bilden oférandrad fran
verkligheten. Har avrundas ljudguidningen med musik och en uppmaning till att reflektera dver
det man fatt uppleva, och insupa utsikten Gver sjon och asen.
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Figur 10. Utsikten langs asen fran sista stationen [foto].

Avslutning

Efter sista stationen visas en sista sida med text som berattar att promenaden &r slut och hénvisar
besokaren till ytterligare information. Texten hanvisar till ndgra hemsidor som Mélndals
stadsmuseum skoter, samt till fler platser att besdka i kommunen.

Utvardering och analys

Till att borja med vill jag papeka en mera teknisk och praktisk aspekt, namligen att hela
guidningen, eller promenaden med allt innehall, i ENTER Molndal — Tulebosjon &r helt och
hallet linjar och pa forhand faststalld. Med andra ord ar sekvensen av stationer, bilder,
ljudguide, AR-visningar och sa vidare helt statisk. Besokarens enda kontroll 6ver forloppet
ligger i att kunna bestamma sjéalv hur lange man dréjer sig kvar vid de individuella stationerna.
Detta betyder att anvandaren ar mycket begrénsad i sina handlingar och i sin interaktion med
innehallet i applikationen. Det finns inte heller nagot satt att 6verskada applikationens innehall
och program, vilket hade varit en vdlkommen funktion med stationerna eller kapitlen
redovisade pa exempelvis en karta eller menylista. Forutom titelsidan med de kortfattade
instruktionerna utgdr “upplevelsen”, den linjira guidningen, hela innehallet och
funktionaliteten i applikationen.
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Figur 11. Karta 6ver den guidade promenaden jamte det arkeologiskt undersokta omradet.
Undersokningsomradet efter Nordqvist (2005).

Avsaknaden av navigationsfunktion fick ocksa en direkt praktisk inverkan vid forsta forsoket
av ENTER MolIndal — Tulebosjon-applikationen. Som namns i beskrivningen ovan finns en
svart fagel i scenen med kokgropssystemet som enligt ljudguiden ska ge besokaren en dversikt
av omradet. Da denna funktion inte fungerade fick applikationen startas om, och guidningen
fick tas om fran borjan. | en sadan situation hade en navigationsfunktion varit en direkt praktisk
hjalp for att ateruppta guidningen med ett mycket kortare avbrott och med mindre frustration.

Forutom detta &r det viktigt att notera att ENTER MdIndal — Tulebosjon ar gratis for vem som
helst att ladda ner och installera. Tillsammans med det faktum att det ar en fristaende
mobilapplikation betyder det att man nar som helst (med ratt hardvara) kan bestka Tulebosjon
och ta del av guidningen och innehallet i denna produkt. Promenaden och innehallet ar
dessutom enkelt och roligt att f6lja, och ges pa bade svenska och engelska. Enligt utvecklarna
sjalva ar applikationen avsedd for familjer och barn fran nio ar (MéIndals stadsmuseum 2018),
men den upplevs som intressant och givande aven for dldre personer. Pa det hela taget gor dessa
saker ENTER MolIndal — Tulebosjon-upplevelsen till en relativt lattillganglig och kravlds form
for formedling.

ENTER MédlIndal — Tulebosjon tar tillvara pd de unika forutsattningar och tekniker som ett
modernt digitalt medium erbjuder genom att engagera flera sinnen och utnyttja uppslukande
funktioner och effekter. Designvalet att dela upp upplevelsen pa fasta stationer dar
applikationen i kombination med enhetens sensorer och kameravy sedan placerar ut virtuella
inslag i naturlig position och skala har vid provomgangarna framstatt som mycket robust och
Overtygande. Har kombineras inte bara ljud och bild, utan d&ven 3D miljoer, AR-presentation
tillsammans med animationer och effekter. Musik, eld, gnistor och rykande kokgropar som
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dyker upp framfor fotterna bidrar alla till att uppsluka besokaren i det som ljudguiden malar
upp och beskriver i tal. Dessvérre ar vissa av de virtuella inslagen av en relativt dalig kvalité,
och skapar ddrmed ett forsamrat intryck av och en dkat ”avstand” till limningen eller tolkningen
som grafiken &r tankt att representera. Genomgaende engageras dock anvandaren av olika
genomtankta ljudupplevelser; forutom det aterkommande musikinslaget anvands medvetet och
uttryckligt tystnader for att lata besokaren lyssna efter och ta in ljud som naturligt finns och kan
upplevas pa platsen. Dessutom ar ljudguiden utford och inspelad pa ett mycket engagerande
och varierat vis, dar tonlage, avstand och emotion vaxlas for att passa och berika upplevelsen
av olika stationer, perspektiv och specifika inslag. Till exempel anvands en viskande ton for att
ge en kansla av spannande avslojande eller intimitet, s& som i hus-scenen.

Applikationens design och ljudguide uppmanar ocksa besokaren till att vara delaktig i
guidningen och upplevelsen. Pa en grundlaggande niva sker detta genom att besokaren fysiskt
foljer med pa en vandring i landskapet. Men flera andra detaljer starker ocksa denna
deltagandeaspekt. Exempelvis ber ljudguiden besokaren att ’kliva igenom” kartnalarna som
presenteras i AR vid varje station. Besokaren uppmanas ocksa till att bland annat forestalla sig
mobiltelefonens vikt i handen som ett forhistoriskt foremal, eller till att passa elden i hus-
scenen. Aven dessa inslag bidrar till att gora besokaren delaktig i det ENTER Méolndal —
Tulebosjon har att visa och beratta, och uppmanar till att engagera kroppen och olika sinnen i
upplevelsen och kommunikationen kring platsen och arkeologin.

Pa det hela taget ar denna kommunikationsformens forankring i och till platsen en mycket
positiv egenskap. Med hjalp av ENTER Mdlndal — Tulebosjon erbjuds bestkaren en forstaelse
av och fordjupning i kulturlandskapet, direkt kopplat till den aktuella platsen. Platsen —
kulturmiljon — i sig berikas pa sa satt av varden som tillférs genom denna applikation. Aven om
férekomsten av AR-inslag som direkt blandar arkeologiska fynd och tolkningar med den fysiska
miljon ar ganska begréansad, sa gor applikationen mycket for att knyta forntiden till besokarens
fysiska nérvaro. Detta gors oftast med hjéalp av de tekniker som beskrivs ovan, dvs. genom
uppmaningar och fysisk rorelse. Pa sa satt lamnas mycket av upplevelsen till individens egna
sinnen, utan att en “fardigtolkad” representation av miljon eller lamningarna tar 6ver. En mera
uttalad integration av inslagen i narmiljon hade dock kunnat rikta uppmaéarksamheten till de
manga olika dragen. Exempelvis far sjdlva sjon framst agera referenspunkt och utsikt, utan att
sjon och vattnets roll genom tiderna undersoks eller diskuteras. Applikationens begransade
omfattning och fokus innebar att det som direkt diskuteras och representeras &r de arkeologiska
resultaten, och det gors darmed ingen ansats till att beskriva andra saker som méanniskor kan ha
gjort, mott eller lamnat efter sig pa platsen eller i omradet.

Sjéalva formedlingsinnehallet i ENTER Mdlndal — Tulebosjon ar anda valavvagt, och blandar
generella berattelser om forntiden med sadant som kan vara personligt, meningsfullt och
relevant for besokaren. Sarskilda arkeologiska termer anvands, sa som kokgrop och yngre
bronsalder, men dessa far efter hand ocksa meningsfulla forklaringar. Tillsammans med den
ovannamnda tekniken betyder detta att upplevelsen kan vara tillganglig for en bred malgrupp,
aven barn och unga. Flera utav stationerna, de centrala inslagen och detaljerna bygger ocksa
direkt pa arkeologisk kunskap om platsen. Till dessa hor naturligtvis kokgrop(arna),
kokgropssystemet och husen, men dven guidningens beréattelser om asens roll och betydelse i
forntiden. Tekniken och innehallet bildar tillsammans goda forutsattningar for besokaren sjéalv
att tolka och forestélla sig platsen i forhistorien.

44



Flera av de tolkningar och berattelser som framkommer i ENTER MdoIndal — Tulebosjons
ljudguide &r dock relativt typiska. Ritualer, fester och soldyrkan ar alla teman som Biinz (2015,
s. 104f, 135) belyser som monsterbildande for museiutstallningar om bronsalder, och dessa
teman ar atminstone delvis narvarande i applikationens ljudguide. Denna sortens teman hor till
en generell tendens att forsatta gestaltningar av bronsaldern i ett mystiskt dunkel. Tydligare &r
guidningens inriktning pa resande och handel, som passar vél in pa ett annat vanligt och
valetablerat tema, som bygger pa tolkningar kring hur metaller och bronsféremal spridits upp
till Skandinavien fran vastra Europa och medelhavsomradet. Ett konkret exempel pa detta
inslag &r nér ljudguiden likstéller mobiltelefonens vikt vid ett halssmycke eller en rakkniv, saker
som inte har hittats pa platsen men som oftast forknippas med bronsalder i annan forskning och
formedling. Detta forhallningsatt till platsens forhistoria och de arkeologiska
undersokningarnas resultat ar sarskilt klumpigt med tanke pa vad som arkeologiskt ar kant om
platsen. Enligt rapporten (Nordqvist 2005) faller visserligen manga av dateringarna fran
platsens fynd och anldggningar inom ett relativt enhetligt tidsspann (ungefar 800-400 f.v.t.),
men det finns ocksa vissa undantag som &r helt orepresenterade i ENTER Mdlndal — Tulebosjon.
Valet av inriktning i formedlingsmaterialet framstar ocksa som nagot markligt med tanke pa att
rapportens resultat och den generella dateringen 800400 f.v.t. inte &r en sérskilt entydig grund
att spinna typiska bronsalders-berattelser ifran. Om man nu ska forhalla sig till Thomsens
klassiska treperiodssystem i berattelser om platsen, sa hade det varit mera intressant och korrekt
att fokusera pa bronsalderns slut och 6vergangen till jarnalder.

Kokgroparna, eller kokgropssystemet, hamnar i viss man ocksa i forenklade tolkningsmonster.
Aven om ljudguiden Gppnar for att man inte riktigt kan veta kokgroparnas funktion, sa kretsar
flera av de pabjudna forklarningarna kring dramatisk skala och effekt. | sin tur ligger denna
dramatiska skildring néra det traditionella kult- eller fest-paradigmet kopplat till den typiska
beréttelsen om bronsalder (jfr. Blinz 2015, s. 135). Det ar oklart i hur stor utstrackning detta ar
en bild som bygger pa rapportens tolkning, i vilken platsen beskrivs som en kultplats fran
bronsalder—aldre jarnalder (Nordqvist 2005, s. 7). Oavsett sa ar det en berattelse om kokgropar
som man i ENTER Mdlndal — Tulebosjon har valt att lyfta fram. Tolkningen tar for givet att alla
dessa anldaggningar har varit i bruk vid precis samma tillfélle. Detta antagande skulle betyda att
hela systemet av kokgropar kanske bara anvants en gang, med tanke pa avsaknaden av fynd och
spar av aterbruk — nagonting som inte rimmar sa bra med den bilden av kontinuitet som
presenteras i ljudguiden.

Vare sig det &r undersdkningarna och rapporten eller inte som ligger till grund for valet att
beskriva kokgroparna och platsen som ett dramatiskt skadespel pa det sattet som ENTER
MélIndal — Tulebosjon gor, sa ar det ett val som ter sig nagot traditionellt och statiskt i synen pa
forntid. Till applikationens forsvar maste man dock papeka att guidningen gor det tydligt att
den specifika tolkningen gar att diskutera, och flera mer praktiskt orienterade forslag erbjuds
(s& som matlagningsplatser i anslutning till en rastplats eller bastuanlaggningar). Dessutom
behandlar ENTER Mdlndal — Tulebosjon ett 20 ar gammalt, mycket begransat och sarskilt tolkat
kallmaterial. | brist pa nya eller annorlunda underskningar pa platsen ar det ett smalt material
att utga ifran, och applikationen lyckas anda erbjuda fler och mindre typiska tolkningar och
resonemang an den arkeologiska rapporten.

Mojligen &r det detta avstand fran den arkeologiska undersokningen som gor att arkeologens
arbetsgang och tolkningsprocess inte &r tydliga i ENTER Mdlndal — Tulebosjon. Besokaren
moter istéllet en till stor del redan undersokt forhistoria som ar mystisk och hpnadsvackande.
Applikationen ger med andra ord en lag transparens nar det kommer till arkeologisk tolkning
av platsen och lamningarna som hittats har. Arkeologer och deras arbete omndmns i ENTER
MéolIndal — Tulebosjén, men deras arbete &r redan avklarat och fardigstéllt. Hade det tdnkta motet
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mellan besokare och arkeolog varit battre artikulerat och varit del av en dppnare dialog, skulle
en mycket storre transparens kring lamningarna och arkeologens roll kunnat uppnas. |
formedlingsmaterialet saknas till stor del ett kritiskt och sjalvreflekterande perspektiv kring
sjalva den arkeologiska insatsen, vilket ger besokaren en relativt ensidig och férenklad tolkning
av kulturmiljon.

Det ska ocksa noteras att ENTER Mdlndal — Tulebosjons guidade promenad inte dger rum pa
precis samma plats som sjélva undersékningarna. Som redan ndmnt hittades kokgropssystemet
uppe pa asen, som nu ar bebyggd med ett bostadsomrade. Guidningen och AR-presentationen
av lamningarna sker daremot i slanten ner mot sjon. Forhallandet mellan undersokningarna och
lamningarna a ena sidan, och besokarens upplevelse och promenad & andra sidan, gors inte
séarskilt tydligt i ENTER MdlIndal — Tulebosjon. Det &r synd men kanske oundvikligt att
formedlingsmaterialet inte fullt kan ta tillvara pa autenticiteten som &r bunden till den specifika
platsen. Det ar ocksa vart att betdnka att de nya vardena som har tillforts har flyttats fran
ursprungsplatsen, &ven om det inte ror sig om mer &n ungefér 100 meter.
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Fallstudie 2: Augmented History: Gamla Uppsala

Introduktion

Den digitala formedlingsprodukten Augmented History: Gamla Uppsala bestar dven den av en
mobilapplikation. | dagslaget &r applikationen bara tillganglig for i0OS-enheter, men erbjuds
liksom ENTER MdlIndal — Tulebosjon kostnadsfritt. Dessutom gar det att Iana enheter med
programmet installerat fran Gamla Uppsala museum.

Augmented History: Gamla Uppsala har tagits fram av forskare vid Institutionen for arkeologi
och antik historia vid Uppsala universitet, i samarbete med IT-kompetens fran Disir Productions
AB (Uppsala universitet 2016). Nar applikationen lanserades, pa arkeologidagen den 28:e
augusti 2016, beskrevs det som forsta gangen sadan teknik hade anvints for att “hdoja
upplevelsen av ett besoksmal i Sverige” (Uppsala universitet 2016). Som framgar av titeln
Augmented History: Gamla Uppsala behandlar applikationen en del av Gamla Uppsala
fornlamningsomrade, det vill sdga ett omrade som ligger i norra utkanten av dagens Uppsala.
Omradet har dagens Gamla Uppsala Kyrka som ungefarligt centrum och omfattar Uppsala
hogar, de enorma gravhdgarna som daterats till sen jarnalder.

Augmented History: Gamla Uppsala:s innehall och tolkning stodjer sig generellt pa
arkeologiska forskningsinsatser och undersokningar som &gt rum i Gamla Uppsala genom
tiderna, men bygger ocksa specifikt pa den senare tidens forskningsundersokningar vilka framst
agt rum i omradets norra del (App Store 2019). Applikationens utveckling &r kopplad till
forskningsprojekten Gamla Uppsala — framvéxten av mytiskt centrum och Vikingafenomenet
(Uppsala universitet 2016). Projektet Gamla Uppsala — framvaxten av mytiskt centrum har i sin
tur bedrivits av Institutionen for arkeologi och antik historia (Uppsala universitet),
Upplandsmuseet och Gamla Uppsala museum (RAA) sedan 2009, och de senaste
utgravningarna foretogs under 2015 (Uppsala universitet 2019). | projektet har man inriktat sig
pa att utveckla och anvéanda just digitala metoder i undersokningarna. Gamla Uppsala —
framvéaxten av mytiskt centrum har i stor utstrackning kretsat kring det man kallar Kungsgarden,
vars centrala och mest valdokumenterade delar bestar av en stor hallbyggnad och ett langhus
med verkstadsfunktioner (Frolund, Gothberg & Ljungkvist 2010, Frélund, Ljungkvist &
Kjelloerg 2017, Uppsala universitet 2019). Dessa ar delar av en mycket komplex
lamningskontext som har kontinuitet fran atminstone folkvandringstid och fram till tidigmodern
tid. Byggnaderna som statt i fokus for forskningen och utvecklingen av applikationen dateras
till Vendeltiden och star pa anlagda plataer som &r tydliga an idag.

Det kan vara vart att fortydliga att fallstudien endast avser den Oppet tillgangliga applikationen
Augmented History: Gamla Uppsala, och inte VR-utstallningen pa Gamla Uppsala museum
som har tagits fram i samband med applikationen. En annan sak att notera ar att Augmented
History: Gamla Uppsala inte patagligt beror resultaten av de uppdragsarkeologiska
undersokningarna som bedrivits i omradets ostra del fran 2011 till 2017.

Har foljer forst en redogorelse for hur Augmented History: Gamla Uppsala presenteras och kan
upplevas vid ett besok pa platsen. Avsnittet efter utgors av en kvalitativ analys och utvardering
som riktas at att lyfta fram och beskriva det som formedlas av applikationen enligt detta arbetets
inriktning och teoretiska resonemang och utifran de fragor som stélls i metoddelen ovan.
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Formedlingsinnehall och presentationsteknik

Augmented History: Gamla Uppsala ar en applikation framst avsedd for Ipad-enheter med
GPS-mottagare och SIM-kort (App Store 2019). Detta beror pa den varianten av augmented
reality-teknik (AR) som utvecklarna valt att anvdnda sig av for att presentera
formedlingsinnehallet. Liksom ENTER Molndal — Tulebosjon ager alltsa Augmented History:
Gamla Uppsala rum in situ”, och man navigerar i applikationen genom att fysiskt réra sig runt
om pa platsen. Hela den virtuella interaktionen i applikationen #iger rum i en enda “scen” eller
ett sammanhallet utrymme. Den aktuella enhetens display fungerar som ett ”fonster” in i den
arkeologiska tolkningen av platsen. Omradet som rekonstruerats i Augmented History: Gamla
Uppsala, och som applikationen fungerar i, omfattar ungefar en 100-meters radie runt Gamla
Uppsala kyrka. P& enhetens display &r det forst och framst denna digitala representation som
visas, och blandningen mellan verklighet och virtualitet bestar i hur det rekonstruerade omradet
samspelar med verkligheten genom landskapsbilden och anvéndarens fysiska rorelser.
Underrubrikerna nedan beskriver de olika aspekterna av Augmented History: Gamla Uppsala
sd som jag sjalv har och andra kan uppleva och interagera med dem.

For att uppleva Augmented History behover du ta dig till den verkliga platsen, i Gamla
Uppsala.
Nar du &r dar, 6ppna denna app igen och upplev historia pa ett satt du aldrig gjort forr!

9 Visa pa karta

Figur 12. Titelsida visandes Truls Arnvidssons karta fran 1709 och en
instruerande text [skarmdump].
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Titelsida

Om besokaren befinner sig utanfor det rekonstruerade omradet sa visar Augmented History:
Gamla Uppsala vid start Truls Arnvidssons karta 6ver Gamla Uppsala fran 1709 (se figur 12).
Intill kartan forklarar en text att anvandaren behdver ta sig till platsen for att paborja
upplevelsen. En knapp pa displayen lankar anvandaren till Google Maps-applikationen med
destinationen Gamla Uppsala Museum forinstéalld och angiven i sokféltet. Nar jag sjalv anvande
Augmented History: Gamla Uppsala verkade detta hjalpmedel inte fungera fullt ut, och det var
till en borjan oklart att det var just Gamla Uppsala Museum som hanvisades till.

Pa denna titelsida finns ocksa en kugghjulssymbol som kan klickas for att visa en meny med
rubriken “instéllningar”. Under instdllningar kan man forutom att nollstélla applikationen (mer
om detta nedan) eller byta sprak till engelska dven klicka vidare till en sida med rubriken ”Om
appen’.

"Om appen”

Via knappen “hjdlp & information” under installningar hittar anvandaren déarmed en
forklaringstext som omfattar fyra stycken. Generellt behandlar texten vad det &r som aterskapats
i Augmented History: Gamla Uppsala, med avseende pa kronologi och vetenskaplig bakgrund.
Texten berattar att rekonstruktionen representerar experternas tolkning av hur platsen sag ut
kring mitten av 600-talet e.v.t. Det som visas i Augmented History: Gamla Uppsala ar alltsa
fokuserat pa hur miljon kan ha sett ut nir manga utav de kdnda “monumentala” gravarna,
byggnaderna och gransmarkeringarna var nya, flera hundra ar innan domkyrkan byggdes.

Texten forklarar att rekonstruktionen av “kungsgirdsmiljon” dels bygger pa en mycket ldng
historia av forskning och utgravningar, men ocksa att det finns stora luckor i experternas
kunskap kring hur platsen faktiskt sdg ut. ”... mycket av det ni ser &r dérfor kvalificerade
gissningar” konstaterar man i slutet pa andra stycket.

Lite langre ner pd “om appen”-sidan introducerar en mening ytterligare en funktion i
Augmented History: Gamla Uppsala: ”Forutom att uppleva hur miljon och byggnader sag ut
kan besokare dven hitta arkeologiska objekt i omradet”. Till sist finns i texten ocksa nagra korta
ordningsanvisningar, som att till exempel tdnka pa var man gar for att inte stéra gravar och
egendom.

I den virtuella miljon

Vil pa plats i omradet slar Augmented History: Gamla Uppsala automatiskt éver till AR-
visning. En specifik “startplats” verkar inte finnas, men applikationens navigationshjilp
hénvisar anvandaren till Gamla Uppsala museum. Som tidigare ndmnt presenterar AR-l&get en
helt virtuell rekonstruktion av omradet, i skala 1:1, dar displayen alltsa i forsta hand inte
inkorporerar enhetens kameravy. Av informationen pa App Store-sidan och i ”om appen”-texten
framgar det att rekonstruktionen omfattar omradet runt domkyrkan, med tonvikt pa en yta direkt
norr om kyrkan.
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Figur 13. Véagen utanfér Gamla Uppsala museum i den virtuella miljon (6verst) och i den verkliga (nederst)
[sk&rmdump och foto].
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Vid besoket startades AR-visningen just utanfor Gamla Uppsala museums entré, och
applikationen visar i museets stalle en gard med flera stora byggnader. Men den virtuella miljon
inbegriper ocksa hela omgivningen: Gangen som leder bort fran entrén mot hogarna finns i
applikationen som en stenig vag med hjulspar. Pa var sida stracker sig blomstrande gréna angar
med enstaka sma trad. Garden och vissa dngar omgardas av gardesgardar eller staket. Vyn
omsluts ovan av en bla, halvmulen himmel som i horisonten maéter den gréna vidden eller
avlagsna skogsbryn.

Hogarna syns i Augmented History: Gamla Uppsala som relativt anonyma gréna kullar. Mellan
dessa och museet finns i AR-visningen nagonting som antagligen ska forestalla en handelsplats:
Vita dukar har hangts éver enkla ramar, oppna at ena sidan. Bland dessa finns saker som
mateldar, korgar, tunnor, bankar och en vagn.

Foljer man vagen (bade fysiskt och i applikationen) &t norr, mot det omrade som
rekonstruktionen fokuserar pa, visar sig snart fler byggnader och gardar pa andra sidan hojden.
P4 denna sidan om hdgarna, mot domkyrkan till, blir det snart tatt mellan hus och andra
byggnader. Detta mer tatbebyggda omrade omfattar ungefar 150x100 meter av relativt likartad
bebyggelse. Har ligger mindre hus med torvtak, storre langhus med vélvda halmtak, allt blandat
med enklare 6ppna verkstader och traskjul. Manga av dessa ar orienterade runt sma gardsplaner
och avskilda med staket.

Figur 14. Exempel p& en gardsplan i den virtuella miljon [skarmdump].
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Forutom dessa byggnader finns inslag av samma sorts talt eller stand som lag samlade narmre
museet, tillsammans med varierad rekvisita. Dels finns samma kok- och verkstadseldar, tunnor,
korgar, bankar och sa vidare, men &aven lerkarl, vedtravar och portaler 6ver gangarna. Pa ett
stélle finns gropar med kolansamlingar tillsammans med hogar av sten. Flera av de mindre
gangarna har ar belagda med plankor. Overhuvudtaget &r gangarna och staketen orienterade
och placerade sa att de stimmer Gverens med motsvarande moderna konstruktioner, eller
atminstone partier som ar lattare eller svarare att ta sig fram via. | kanten av stora delar av
omradet stracker sig antingen trdpalissad eller enklare staket som avgransning for
rekonstruktionen. Nastan mitt i detta tatbebyggda omrade finns en stor ek, inringad av en
gardesgard, med en hast upphangd i bakbenen.

Figur 15. En hast hanger fran ett trad mitt i den rekonstruerade miljon.
Trots detaljrikedomen i miljon &r detta det enda djuret [skarmdump].

Mycket riktigt finns manga av de unikare byggnaderna langs omradets norra sida. Vid ankomst
fran den ostra sidan syns for forsta gangen en konstruktion lite langre bort i synfaltet; nedanfor
sluttningen i nordost ligger en gard som ser ut som den som forst syntes till dar museibyggnaden
star idag. Uppe pa en plata finns en stor hallbyggnad, cirka 40 meter lang, som i verkligheten
utstakats med kéappar. | Augmented History: Gamla Uppsala paminner hallen om en storre
version av de valvda langhusen, men med vackert lagda takspan och manga inslag av dekorativt
snidat tra. Denna hallbyggnad har ocksa 6ppna dérrar till forstugor i var énde, som leder till en
interior vilken motsvarar utsidan. Insidan &r utsmyckad med ornamenterade stolpar och enklare
banér eller bonader 1&ngs vaggarna. Forutom detta finns det i salen enklare pallar, bankar, bord,
staende fackelhallare, upphangda skoldar samt en liten eldstad mitt pa det centrala jordgolvet.
Pa ett podium i den norddstra delen av salen sitter en kvinnofigur pa en snidad tron med ryggen
upp mot véaggen. Personen bar klader som kan beskrivas som typiska for den allmanna bilden
av vikingatida kvinnlig kladsel; en vit sark med réd kjol, upphédngd med hangslen och fast med
stora spannen. Rummets enda stolar star tomma pa var sida av tronen, och ett dryckeshorn star
pa en piedestal.
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Figur 16. Platan for hallbyggnaden i den virtuella miljon (6verst) och den verkliga (nederst) [skarmdump och foto].

Nedanfor platans nordsida finns en byggnad som &r nastan lika stor som hallen uppe pa platan.
Denna byggnad &r dock inte lika dekorerad, och i avsaknad av nagon tydligt signalerad funktion
verkar det forestalla nagon form av forrad eller lada, mojligen kombinerad med bostad. Langs
med yttervaggen star en vagn och har finns aven tunnor, ved och ett par stora kokplatser.
Mojligen ska detta forestalla koksverksamheten som bor ha tillhort hallbyggnaden.

Intill hallbyggnaden motsatta och sydliga ande ligger ett stérre hus. Byggnaden utmarker sig
framforallt genom nagot som verkar vara en liten 6ppen smedja, med blasbélg, som ligger pa
sidan som &r vand mot hallbyggnaden. Vid smedjan star den enda tydligt animerade
manniskofiguren som observerats i Augmented History: Gamla Uppsala. Denna representerar
en smed i arbete, iford ett stort laderférklade och med hammare i hand.
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Skattjakten

Nar applikationen Augmented History: Gamla Uppsala slar 6ver till AR-visningslaget som
beskrivs ovan sa ligger kugghjulssymbolen kvar i Ovre hogra hornet som en del av
anvandargranssnittet. Men utover detta tillkommer &ven ett par nya element pa skarmbilden.
Ner till hoger finns en pergament-liknande rektangel med olika foremal ovanpa. | nedre vénstra
hornet visas en tecknad axelvaska. Trycker man pa pergamentet sa dyker det upp en storre ruta
som tacker den hogra sidan av displayen. | rutan finns en lite storre samling foremal, inklusive
de som syntes tidigare. Det visar sig snart att detta dr de “arkeologiska foremdlen” vars
insamlande nimns som en aktivitet i “om appen”-texten. Trycker man pa ett foremal i
pergaments-listan dyker det upp en kompass vid displayens nedre kant, med det valda foremalet
i kompassens mitt. Kompassens pil leder anvandaren till foremalets gomstille”, och dessa &r
utspridda Over delar av omradet, med tonvikt pa den mer detaljerade nordliga delen av
rekonstruktionen.

Figur 17. Listan med "skattjaktsforemal™ i anvandargranssnittet [skarmdump].

Val framme vid en plats som indikerats av foremals-kompassen visar displayen grafik och text
som instruerar anvandaren att vrida enheten till ett horisontellt 1age. Gor man detta sa vaxlar
Augmented History: Gamla Uppsala over till ett annat AR-visningslage, dar bakgrunden utgors
av enhetens kameravy istéllet for rekonstruktionsgrafiken. Finns inte ett foremal i narheten,
eller om man redan samlat in det som fanns, anvisar en liknande grafik och text anvéndaren till
att vrida tillbaka enheten till liggande lage. | skattjakts-laget dyker det upp en liten pil pa
displayen visar anvandaren var pa marken man ska rikta enheten for att hitta det eftersokta
foremalet. Till en borjan syns bara en liten bit av foremalet som ger ifran sig en glimmereffekt,
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men genom att trycka eller gnugga 6ver foremélet pa displayen “graver” man stegvis fram
objektet. Med detta gjort far man fram en manipulerbar 3D-modell att titta pa i displayen. Under
modellen visas tvd knappar; ”ldr dig mera” och ”ldgg i viska”. Pa sa vis kan besokaren leta upp
de totalt atta foremalen 1 omradet och samla dem i sin viska’; en likadan lista som den dér
foremalen forst visas. Skillnaden ir att foreméal som “ligger i viskan” nu kan klickas for att
aterigen fa upp 3D-modellen och lir dig mera”-knappen, istéllet for att starta om skattjakten.

Varje foremal dr dirmed forknippad med en text som kan nés via ”ldr dig mera”-knappen. En
beskrivning av foremalen och texterna som besokaren kan hitta och samla i Augmented History:
Gamla Uppsala foljer i de nedanstaende styckena.

Figur 18. Griskraniet (6verst) och
spannbucklan (nederst) sa som de
presenteras i AR efter “utgrdvning”
[skarmdump].

Griskranium

Griskraniet hittades vid ett litet 1ager med en eld i Augmented
History: Gamla Uppsala. Platsen ligger sydvést om dar kyrkan
star idag. 3D-modellen framstar som en ganska realistisk
representation av kraniet fran en relativt nyslaktad gris.
Antagligen bygger modellen pa fotogrammetri av sin motpart i
verkligheten, och modellen har hal i sin polygonyta pa platser
som antagligen varit svira att fotografera. I "lir dig mera”-
texten forklaras det att djurben ar bland de vanligaste fynden
vid arkeologiska undersokningar. Far, get, not och gris ska
ocksa vara de vanligaste “fran jarnaldern”. Till sist noteras det
att modellen representerar ett modernt griskranium, vilket pa
flera satt skiljer sig fran grisarna pa jarnaldern som var mer lika
vildsvin.

Spéinnbucklan

Utanfor den stora hallbyggnaden, norr om dagens kyrka, fanns
en spannbuckla. Aven denna 3D-modell framstdr som en
fotogrammetrisk reproduktion av ett verkligt foremal. Detta
anas bland annat pa den flammiga, naturliga fargsattningen,
som tyder pa att spannet ar gjort av nagon form av brons.
Spannet verkar besta av tva rikligt dekorerade skal dar det ena
formar en bard runt det andra som bér ett genombrutet monster
och knoppar. | informationstexten kan man ldsa att spannet ar
av en vanlig typ fran vikingatiden, och att den associeras med
upphangningen av klanningar och hangprydnader pa
”medelklasskvinnor”. Detta specifika spdnne, forklarar texten,
ar ett mycket vélbevarat exemplar fran Vastana som tillhor
Museum Gustavianum pa Uppsala universitet. Daremot har
spannet tappat sin forgyllning och jarnnal. Till sist berattar
texten att man i Gamla Uppsala hittat manga delar fran
spannbucklor och att dessa gar att se pa museet.
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Hjilmen

En hjalm aterfanns pad en vag vaster om
hallbyggnaden i Augmented History: Gamla
Uppsala, cirka 100 meter nordvést om dagens kyrka.
Hjdlmen 4&r bestyckad med kam, nasal- och
kindskydd och dar dekorerad med bland annat
monstrade silverbleck, gyllene kanter och égonbryn.
Dessutom bar hjalmen en ringbrynjedel som técker
nacken. Kvalitén pa modellen och dess bildtextur gor
tyvarr detaljerna i dekor och material ndgot otydliga.
”Lar dig mera”-texten forklarar att originalet till
hjalmen har hittats i Valsgarde, som ligger i narheten,
och att hjalmen nu &r utstalld pA Gamla Uppsala
museum men tillhdr Museum Gustavianums
samlingar. Graven dar hjalmen hittades beskrivs som
en mycket rik batgrav dar en krigare begravts med
vapen, djur och annan utrustning”. Texten beréttar
vidare att vi” har funnit spir av arbete med jirn,
brons, guld, glas och halvédelstenar i smedjor i
Gamla Uppsala, och att hjalmen darfor kan ha
tillverkats har. Det forklaras ocksa att hjalmen
representerar bade praktiska och dekorativa
funktioner genom sina konstruktionsdetaljer. Till
exempel lyfter texten fram att ringbrynjevaven i
nacken haft den praktiska uppgiften i strid att skydda
bararens hals och nacke.

Skoldar

Tre av de totalt atta féremalen som finns att hitta i
Augmented History: Gamla Uppsala ar olika Figur 19. Hjalmen (t')_\_/erst) och en skold (nederst)
0 " . . . [skarmdump].

exempel pa skéldar. En hittades vid marknaden, i

nérheten av dagens Gamla Uppsala museum. Den

andra hittades norr om Osthégen, 50 meter séder om dagens kyrkobyggnad. Den sista skélden
hittades norr om den stora hallbyggnaden, nedanfor platan. De tre skoldarna delar samma
beskrivning i respektive ”ldr dig mera”-text, men har lite olika utseenden. Alla tre &r av samma
typ, med rund laderkladd form, jarnskodd kant, buckla och dekorerade beslag. Den forsta
skolden bar forutom detta dven tva bleck som verkar forestélla stiliserade faglar. 3D-
modellerna, framforallt for den forsta och tredje skolden, ar relativt enkla med otydliga och
lagupplosta bildtexturer som gor de olika dragen och detaljerna svartolkade. Texten som tillhor
skoldarna berattar att det var mycket tidskravande arbete att bygga Vendeltidens skoldar, bade
vad giller “’standardskoldar” och finare skdldar som hittats i rikare gravar. En stor del av texten
agnas till att beskriva konstruktionsprocessen som bland annat beskriver traslag,
sammanfogning och dekor. Enligt denna text bor skdldarna som kan hittas i Augmented History:
Gamla Uppsala komma fran “rika gravar”, da deras kanter ar jarnskodda och framsidorna &r
prydda med beslag och “ornerade bronsbleck som forgyllts eller forsilvrats”. Av texten framgar
ocksa att faglarna pa den forsta skolden kan tolkas som “guden Odens korpar”.
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Selbigskron

Nedanfor hallbyggnadens plata, pa vastsidan, finns ett foremal som vid forsta anblick &r ganska
svarplacerat. Enligt “lir dig mera”-texten forestaller modellen ett selbagskron, alltsa en
dekorativ detalj som sitter Gverst pa den selbage som ett dragdjur bar for att dra karror eller
sladar. 3D-modellen visar en halvmaneform i brons, dekorerad och genombruten, med tva
storre hal intill ena kanten. Detaljrikedomen i farg och struktur, tillsammans med vissa glapp i
polygonytan, tyder pa att modellen byggts genom fotogrammetri. Texten som &r kopplad till
foremalet forklarar att de storre halen ar till for att fora tyglar igenom. Just detta exemplar
beskrivs som “mycket vilbevarat och rikt dekorerat med djurfigurer som flyter ihop”. Aven
detta foremal tror man har varit forgyllt. | texten namns det ocksa att selbdgskron brukar hittas
parvis i gravar, och att ”vi” darfor vet att en vagn oftast drogs av tva histar. Till sist noteras
aven for detta foremal att modellen bygger pa ett original som hittats utanfor Uppsala, och som
nu tillhér Museum Gustavianums samlingar.

Figur 20. Selbagskronet (vanster) och svardet (hoger) [skarmdump].

Svirdet (fran Ultuna)

Var svardet ar tankt att hittas ar lite oklart. Nar Augmented History: Gamla Uppsala startade
upp AR-visningen fanns svérdet redan i “viskan”, och det dr oklart om detta &r det tinkta
utgangslaget for applikationen eller om det bara rakat bli sa. Svardet forefaller vara i relativt
nyskick, med gyllene och dekorerat hjalt och hel klinga. Texten som hor till svardet forklarar
att det tveeggade svirdet dr det mest exklusiva vapnet under jarnéldern”. Vidare beréttas det
att fina svérd hor till krigare och stormén, och att sérskilda svard kunde ha namn och anvéndas
i flera generationer av en slakt. Forlagan for just denna modell ar ett exemplar fran Ultuna, pa
sodra sidan om Uppsala, som ska ha hittats i den forsta batgraven som nagonsin gravts ut. Pa
ett satt som liknar resonemanget kring hjalmen beskriver texten att svardet, med sitt forgyllda
och "mycket rikt dekorerade” hjalt, ocksé kan ha tillverkats pa “kungsgarden” i Gamla Uppsala.
Detta menar texten styrks av smedjorna med spar av olika metallhanteringar som undersokts i
omradet.

57



Utvéardering och analys

En generell iakttagelse kring Augmented History: Gamla Uppsala som kan vara bra att borja
med géller den generella strukturen av och interaktionen med applikationen. Augmented
History: Gamla Uppsala bygger 6verhuvudtaget inte pa nagon linjar och strukturerad guidning.
”Upplevelsen” dr i det ndrmsta friformig, och besdkaren kan planlost stréva omkring i omradet
och rekonstruktionen. Det enda som bryter denna (o)ordning ar det som jag kallat for skattjakts-
aspekten av applikationen, som ger anvandaren en anledning att ta sig till olika platser runt om
i omradet. Men aven denna funktion &r helt kravl6s och dessutom relativt diskret for den som
inte sett eller interagerat med just de elementen i Augmented History: Gamla Uppsala. Férutom
detta styrs upplevelsen endast genom var det finns saker att se i AR-presentationen, och var det
inte gar att ta sig fram pa grund av staket, murar, byggnader och sa vidare. Sammantaget betyder
detta att man inom applikationens ramar, och sin egen fysiska begransning, kan undersoka det
rekonstruerade Vendeltida Gamla Uppsala efter eget behag, i obestamd ordning och i sa stor
eller liten utstrackning man vill.

Oppenheten i applikationen och friheten anvandaren har i att ta till sig materialet i Augmented
History: Gamla Uppsala kan ses som en positiv och stimulerande aspekt av designen. Man
undviker pa sa vis att begransa besokarens fysiska, men framforallt intellektuella tillganglighet
i kommunikationen. I franvaron av en forbestamd struktur och statisk guidning far individen
goda forutsattningar till att utforska och uppleva sina egna erfarenheter, intressen och
sinnesintryck utan att detta styrs pa ett dominerande vis. Daremot finns det valdigt lite i
applikationen som stodjer och underlattar denna 6ppna interaktion. Applikationen ger ingen
oversikt eller karta 6ver det rekonstruerade omradet och dess innehall. Augmented History:
Gamla Uppsala erbjuder inte heller ndgon kommentar, beskrivning eller dialog, varken i text
eller ljud, kring byggnaderna, féremalen, landskapet och personerna som finns att beskada i det
rekonstruerade Gamla Uppsala. ”Om appen”-texten ger visserligen en enkel bakgrund till vad
applikationen bygger pa for insatser och information, men ger minimal vagledning och
beskrivning i fraga om vad en besokare kan se och gora, eller var besokaren kan ta végen.
Meningen “forutom att uppleva hur miljon och byggnader sdg ut kan besdkare dven hitta
arkeologiska objekt i omradet” utgor hela guidningen. Dértill kommer en kort notis att “det
detaljerade innehallet” hittas pa norra sidan kyrkan. Till detta ar det vart att notera att hela ”om
appen”-sidan ligger gomd bakom tva knappar; forst det diskreta kugghjulet och direfter hjélp
& information”. Med undantag av den begransade riktning och inblick som erbjuds i den
oforklarade skattjaktsaspekten gor presentationen av innehallet i Augmented History: Gamla
Uppsala att det blir mycket svart att orientera sig i miljon och bilda sig en uppfattning av vad
det ar man tittar pa.

Ur en teknisk synpunkt ar den funktionalitet som &nda finns i Augmented History: Gamla
Uppsala forvanansvart robust, och det ar vart att notera att upplevelsen gar att ta del av gratis
nar som helst (med ratt hardvara), pa bade svenska och engelska. Med forbehallet att den
aktuella (i0S-)enheten behdver ha kontakt med mobilnatet (App Store 2019) utnyttjar
programvaran enhetens sensorer och positioneringssystem pa ett satt som med fa undantag ger
en god inlevelse i den virtuella miljon. Goda exempel pa detta ar hur néara gangar och staket i
verkligheten oftast “6verlappas” av sina motparter i applikationens virtuella visning, men aven
de stora hogarna och hallbyggnadens plata (se figur 16 ovan respektive figur 21 nedan).
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Platan blir dessutom sarskilt pataglig nar man gang pa gang gar upp och ner for den, bade fysiskt
och virtuellt. Ibland stors dock illusionen ndr tekniken inte fungerar fullt ut. Det kan till exempel
handa att applikationen far felaktig information om riktning och position, eller att denna
information uppdateras med fordrgjning eller langa intervall sa att det upplevs att den virtuella
visningen “laggar” efter, och blir omgjlig att orientera sig i. Med skattjaktsaktiviteten nyttjas
en till viss del annorlunda presentationsteknik, da den anvander sig av enhetens kameravy; dels
for att visa denna som bakgrund nidr man “graver fram” de virtuella foremalen, dels for att
forankra och positionera dessa i markytan. Denna AR-visning skiljer sig alltsa fran
visningslaget och den GPS-navigationen som sker i den rekonstruerade miljon. Dessutom &r
det virt att notera att flera av “skattjaktsforemélen” dr 3D-modeller som bygger pa
fotogrammetri; de &r alltsa digitala avbilder (av varierande kvalité) av verkliga foremal som ger
ett relativt naturtroget intryck.

Figur 21. Exempel pé dar den virtuella vérlden (6verst) speglar framkomligheten i verkligheten (nederst)
[skarmdump och foto].
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Med detta sagt kan det konstateras att Augmented History: Gamla Uppsala pa ett effektivt sétt
tillampar flera av de mojligheter som erbjuds i ett digitalt medium, men forbiser andra.
Applikationen erbjuder bestkaren en upplevelse av forntiden som inte ar hart styrd och ger ett
stort matt av sjalvstandighet och kommer med ett matt av interaktivitet och tonvikt pa en visuellt
tilltalande och uppslukande virtuell rekonstruktion som forstarks av anvéndarens egna fysiska
rérelser. A andra sidan &r det oftast bara det visuella som tar plats i Augmented History: Gamla
Uppsala. Det &r ganska latt att fastna i den visuella monologen, som egentligen inte ’blandar
sig” med verkligheten pa det sédtt som andra former av AR oftast gor. Istdllet medfor
visningsformen att man oftast har blicken fast pa displayen, som ger en komplett ny bild av
omgivningen utan dialog med verkligheten, som inte heller engagerar nagra andra sinnen. Har
blir intrycket sa homogent och allenaradande att det & omojligt att inte dra direkta liknelser till
Lefebvres (1991) representerade rumslighet och férmaningar om upptagenhet med det visuella.
| applikationen &r ett helt forbestamt, visuellt rum patagligt, oundvikligt och dominerande.
Augmented History: Gamla Uppsala anvénder sig till exempel inte av ljud éverhuvudtaget,
varken for effekter, stdmning, beréttande eller guidning. Ingen del av kommunikationen
uppmuntrar heller anvandaren till att rannsaka sina egna sinnen, se pa verkliga saker eller lyssna
efter ljud i omgivningen. Resultatet blir att man oftast ar sa fokuserad pa att rora sig i den
homogena och ganska livlésa virtuella vérlden att man latt blir desorienterad i och frankopplad
fran den verkliga omgivningen. Pa detta satt kan man sdga att besokarens fysiska rorelser i
verkligheten snarare forankrar besokaren i den virtuella upplevelsen, &n att det digitala mediet
’forstiarker” upplevelsen av den verkliga miljon.

An en gang &r det skattjaktsfunktionen i Augmented History: Gamla Uppsala som gér mest for
att véaga upp i upplevelsen. Funktionen innebér att anvandaren har majlighet till att interagera
med applikationen genom en annan input &n att bara ga runt i rekonstruktionen. Har uppmuntrar
applikationen till interaktion som gar bortom det rent visuella, genom att anvandaren far vanda
pa enheten, “griva” for att avticka foremélen och sedan flytta runt dem péa skdrmen for att
undersoka dem. Kompassen utgor ocksd en liten glimt av interaktion nar den ror sig i
forhallande till anvandarens rorelser och letande. Hela skattjaktsaspektens bidrag till
interaktivitet och engagemang i Augmented History: Gamla Uppsala undermineras dock av att
den inte ar sarskilt val forankrad i den virtuella upplevelsen. De enda féremalen som finns
representerade i sjalva rekonstruktionen ar spannbucklan, som har sin motsvarighet pa
kvinnofiguren i hallbyggnaden, och skéldarna, som finns vid marknadsplatsen och pa vaggarna
i den stora salen. Dessutom verkar skattjakts-foremalen inte heller vara kopplade till vare sig
nagra sarskilt tilltankta kontexter eller nagot urval av anmarkningsvéarda platser i den
rekonstruerade miljon. Sammantaget bidrar detta till en mycket begransad delaktighet i och
interaktion med det som kommuniceras.

Overhuvudtaget 4r det svart att fa en kansla for den verkliga miljon och landskapet genom
applikationens virtuella representation av Gamla Uppsala. Genom texten i Augmented History:
Gamla Uppsala &r det tydligt att den virtuella gestaltningen &r tankt att ge ett generellt intryck
av hur den bebyggda miljon kan ha set ut under den aktuella perioden, vilket atminstone delvis
ocksa uppnas. Daremot forvanskas detta breda perspektiv pa rekonstruktionen av att besokaren
inte innehar en Gversiktsposition av omradet, utan gar pa marken for att se de ganska homogena
byggnaderna en och en. Dessutom &r marken mellan och sarskilt bortom bebyggelsen mycket
enformig. Eftersom dagens verkliga kulturlandskap inte inkorporeras med grafiken genom
enhetens kamera, och applikationen inte &gnar nagon sarskild grafik eller andra element till att
representera ett forntida landskap (utdver nagra avlagsna, platta skogsbryn), forblir
rekonstruktionen frankopplad nagon form av uttrycklig landskapsbild. Utéver att detta generellt
begrénsar upplevelsen av platsen &r avsaknaden av dialog och representation kring den storre
omgivningen en synnerligen olycklig situation eftersom landskapsférandringen i omradet har
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varit dramatisk och oftast tillskrivs en avgorande roll for platsens historia. Effekten av de
egenskaper som goér kommunikationen i Augmented History: Gamla Uppsala visuellt
dominerande betyder ocksa att den fysiska omgivningen och kulturmiljon inte far ta nagon plats
i applikationen.

Den milj6 och de saker som faktiskt presenteras i Augmented History: Gamla Uppsala ar darfor
extra intressanta att titta narmre pa. Som redan namnt fylls mycket utav visualiseringen av
gangar, staket, palissader och stangda hus. Har ar det tydligt att man dels vill visa pa de olika
typerna av byggnader man kanner till fran tiden, dels pa den ansamling av manniskor, aktivitet
och makt man tycker sig se i Vendeltidens Gamla Uppsala. Mellan de stérre byggnaderna finns
gott om sma 6ppna byggnader, skjul och tillfalliga stand eller talt. Vissa av dessa star tomma,
men andra tacker vedtravar, bankar, bord, (vatten?-) tunnor och korgar. Enstaka bord bér dven
en samling lerkarl. All denna rekvisita finns ocksa representerad “’16s”, bakom hus, ldngs med
staket och vaggar, inne pa gardsplan och sa vidare. Dessutom enstaka repetitioner av samma
vagn med fyra hjul och gott om hardar som finns i tva olika varianter. Bagge varianter av hard
verkar vara kopplade till matlagning; en liten rund med kedjan hangd pa tre ben mitt 6ver, och
en storre rektangular hard med tva kedjor hangandes i en bock och med en trasarg runt elden.
En eventuell tredje variant verkar vara enstaka exempel pa en stekpanna som hénger i en trefot
av jarn med eldfat under. Intill eldarna finns det ibland huggstubbar med ved och flis runt
omkring. Denna spegling av vardagslivet utomhus tyder pa att det varit viktigt att ha saker i
tunnor, sitta och eventuellt fortdra utomhus samt samla och elda ved, antagligen for matlagning.
| denna bild saknas matvaror, jordbruk, manniskor och kreatur helt: det finns i Augmented
History: Gamla Uppsala ingen direkt representation av mat eller forsorjning. Det finns inte
heller nagra som helst redskap eller verktyg férutom sjélva hardarna med sina kedjor och
krokar. Helheten framstar som steril, passiv och intetsagande.

Figur 22. Kvinnofiguren (vanster) pa tronen i hallbyggnaden [skarmdump].
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Nagra saker i Augmented History: Gamla Uppsala sticker ut och bryter detta monster. En av
dessa ar naturligtvis den stora hallbyggnaden, vilken tydligt framtrader som speciell byggnad
genom sin dekoration och inredning. Detta ar ocksa en av endast tva stéllen dar det finns
skoldar. Men framforallt kretsar denna byggnad och dess inredning kring kvinnofiguren pa
tronen, som sitter upphdojd i salen. Har framgar det med all 6nskvérd tydlighet att det ror sig om
en person med maktstallning. Att framhéva en kvinna som aristokrat och en auktoritar figur i
en gards- eller godsmiljo i Vendel- och vikingatid &r en véletablerad berattelse och typ som
Blinz (2015) har identifierat i traditionella museiutstallningar. Typen bygger bland annat pa
kvinnan och kvinnogravens association med nycklar och kontrollen éver hushallet (Biinz 2015
s. 84f). Utover detta kan kvinnans passiva stallning inomhus ocksa tolkas som en stereotyp
representation av kvinnans plats i forntiden.

Smedjan &r en annan unik foreteelse i applikationens virtuella miljo. Denna utgor den enda klart
definierade aktivitetsplatsen i Augmented History: Gamla Uppsala. Smedjan representeras av
en tackt hird med blasbilg tillsammans med ett “hammarstdd” som bestdr av en sten pa en
stubbe. Eventuellt kan groparna med kol pa en intilliggande tomt forestélla en tillhdrande
kolframstéllning. Men framforallt representeras smide pa platsen av den manliga smeden.
Smeden, den enda andra ménniskofiguren som observerats och ensam aktiv varelse i denna
virtuella varld, bar de tydliga smidesattributen laderférklade och hammare dar han star och
bankar pa stenen. Smeden innehar en anmarkningsvard sérstallning i berattelser om forntiden.
Enligt Bunzs (2015) analyser av museiutstéllningar ar smeden en utpraglad och vordad
specialistroll som alltid forknippas med mansfigurer, och &r en karaktir som oftast far ta stor
plats i berattelser om jarnalder och Vendel-/vikingatid. Smidet framhalls som ett hantverk av
hdgsta rang, dar smeden besitter stor skicklighet, specialistkunskaper och mystisk makt. Blinz
(2015, s. 121) kopplar portrétteringen av en aktiv och specialiserad man i forntiden till en
samtida varldsbild med mannen som yrkesprofessionellt verksam utanfér hemmet. Aven i
Augmented History: Gamla Uppsala ar det tydligt att smeden avviker fran den vardagliga och
passiva gestaltningen av bebyggelsemiljon.

Figur 23. Smedjan och smeden (héger) [skarmdump].

62



Smedjan, smeden och applikationens generella intresse for smide och metallhantverk kan vidare
direkt kopplas till alla skattjaktsféremalen forutom griskraniet. Ingen utav foremalen som finns
att hitta i Augmented History: Gamla Uppsala kommer ifran platsen som applikationen
behandlar, och flera utav foremalen &r inte ens fran den tid som applikationen avser att
representera. Istallet verkar foremalen ha valts for att bygga en berattelse om platsen i bredare
drag. Férutom griskraniet finns alltsa en spannbuckla, ett selbagskron, en hjalm, ett svéard och
en uppsattning skoldar. Av urvalet framgar att metallhantverk av hog status och kvalité, med
betoning pa krigiska foremal, ar det som far beratta om Gamla Uppsala. Samtliga metallféremal
ar vackert dekorerade och de tillhdrande texterna beskriver genomgaende den upphdjda status
eller hantverk som respektive foremal representerar, eller de rika fyndkontexter som originalen
en gang hittats i.

| skattjaktsforemalens texter framkommer ocksa en del andra teman och figurer &n
metallhantverket och smeden. Men konstigt nog far dessa aldrig utvecklas, diskuteras eller
representeras pa nagot mer ingaende vis i Augmented History: Gamla Uppsala. Stormén” och
krigare omtalas i samband med svérdet; dessa personer ar de som skulle kunna tankas bara ett
sadant foremal och ar enligt Blinz (2015) observationer vanliga karaktarer i andra beréattelser
om forntiden.

Spannbucklor, sa som den som finns att hitta i applikationen, bars av “datidens
medelklasskvinnor” séger den tillhdrande texten. Men vad detta innebar pa Vendel- och
vikingatid ar omojligt att séga, och begreppet klass anvéands bara just den gangen. Vad det skulle
rora sig om for person blir bara & mer oklart nd&r man ser den tydligt aristokratiska
kvinnofiguren i den stora salen, som ocksa hon bar liknande spannbucklor.

Dragdjur, eller mer specifikt hasten, namns i texten om selbagskronet, och det &r en av ytterst
fa ganger som djur figurerar i Augmented History: Gamla Uppsala. | det virtuella Gamla
Uppsala finns det som ndmnt en del vagnar, men det enda djuret ar en hést upphangd i en stor
ek. Hasten kan knappast i sin situation representera ett dragdjur eller nagon annan del av Gamla
Uppsalas praktiska forsorjning. Eken ar det storsta tradet i den virtuella miljon, inhagnad pa en
centralt belagen plats som angransar till bade smedjan och den stora hallen, och delar dessutom
plats med dagens klockstapel. Dessa faktorer pekar pa att gestaltningen av hasten snarare ska
illustrera en rituellt” signifikant anvidndning av histen &n den praktiska roll som namns i
texten.

Gravar ar ytterligare nagonting som namns gang pa gang i foremalstexterna. Gravarna beskrivs
oftast som “rika gravar” eller ”batgravar”, men dessa definitioner forklaras inte. Ingenting
berdttas om gravskick, seder eller vilka som begravts, nér och var, trots att arkeologiska
omstandigheter och kontexter omnamns pa andra hall i applikationen.

Benamningen “Kungsgirden” anvands bara tva ganger i Augmented History: Gamla Uppsala,
pa “om appen”-sidan och texten som hor till svdardet. Men av dessa texter, och de andra
foremalstexterna, framgar det allt tydligare att det ar kungsgardsmiljon som star i centrum for
bade den virtuella rekonstruktionen och urvalet i foremal och texter. Med detta perspektiv i
fokus kan man se att de teman kring makt, hantverk och handel som finns i
formedlingsmaterialet syftar till att stodja, utveckla och férmedla bilden av kungsgarden som
de forfattande forskarna och mjukvaruutvecklarna besitter och vill visa upp.

En generell summering av de berattelser som framkommer igenom den virtuella miljon i
Augmented History: Gamla Uppsala tillsammans med foremalen och tillhérande texter som
finns att hitta i applikationen &r att de i regel inte rimmar med de liv och erfarenheter som
manniskor som besoker platsen idag kan tankas ha. | applikationen visas inte heller nagot
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intresse av att beskriva vardagsliv och sysslor. Férmedlingsmaterialet ar alltsa inte designat for
att mota besokare pa ett satt som ar direkt traffande eller meningsfullt for individen. Istallet
Kretsar beréattelserna och gestaltningen kring att etablera det Vendeltida Gamla Uppsala, och i
synnerhet “kungsgérden”, som ett centrum for makt, hantverk och handel.

Hér ser jag en tydlig parallell med Gustafsson och Karlssons (2014) observationer kring
brukandet av auktoritet och autenticitet i samband med formedlingen kring varldsarvs-listade
lamningar. Texterna, foreméalen och beskrivningarna ovan presenteras i ett uttalat ’vi” och ”er”-
perspektiv, med ordféljder sd som “monumentala limningar”, “Kungsgarden” och “det mest
exklusiva vapnet under jarnaldern”. ”Vi” i Augmented History: Gamla Uppsala ar i regel den
arkeologiska experten, och genom exempelvis det dterkommande “originalet tillhor Museum
Gustavianum, Uppsala universitet”, tillsammans med typologisering och periodsbestammelser,
forankras applikationens innehall tydligt i arkeologens och institutionernas vérld. Arkeologens
och ”Kungsgérdens” auktoritet och stéllning forstirks genom texternas formulering, urvalet av
foremal och fokuset i den virtuella rekonstruktionen. Autenticitet brukas tydligt som ett stod
eller en sorts valuta i applikationen nar de certifierade museiféremalen stéalls upp som
kvalitetsstampel eller garant for den auktoritet med vilken Kungsgarden och den omgivande
miljon beskrivs, men ocksa for Kungsgardens egna status. I >om appen” texten finns ett tydligt
formanande (om an majligen berattigat) inslag kring var besokaren far rora sig i omradet.

Samtidigt finns ett matt av transparens i sattet som innehallet i Augmented History: Gamla
Uppsala presenteras: Det nimns i “om appen” att applikationen visar tolkningar som bygger pa
ett inkomplett och avgransat kallmaterial, att det ar arkeologer och andra experter som star
bakom tolkningarna av platsen och foremalen. De individuella skattjaktsforemalen ges ocksa
egna arkeologiska bakgrunder. Men dessa forklaringar gor mera for att beféasta tolkningarnas
auktoritet &n att tillgangliggora tolkningsrummet for en besOkare. Eftersom kallmaterial,
hypoteser, tidigare kunskap, kontext, tolkningsprocesser och resonemang inte diskuteras i
Augmented History: Gamla Uppsala, finns ingen chans for individen att bilda sig nagon egen
uppfattning, kanna nagon delaktighet i kommunikationen, eller ens ifragasatta de tolkningar
som formedlas. | applikationens rekonstruktion och texter visas istéllet ett tydligt exempel som
upplyser om sjalva definitionen av fardigkunskap, en fardig och obestridlig produkt som bara
ska levereras till mottagaren utan dialog eller kunskapsdialektik.

Applikationen anvander sig just av mycket text, med begrepp och formuleringar sa som
not(djur), ringbrynjevdav, modernt griskranium, jarnkalott, medelklasskvinna, jarnalder,
Vendeltid och ornerade bronsbleck, vilket skulle kunna beratta en del om vilken malgrupp
Augmented History: Gamla Uppsala riktar sig till. Eftersom dessa begrepp aldrig utvecklas
eller forklaras blir atminstone text-delen av kommunikationen mycket otillganglig, sarskilt for
barn och unga. Eventuellt kan det vara svart dven for vuxna som inte ar pa férhand insatta i
jargongen och sammanhanget att ta till sig innehallet i applikationen fullt ut. Utan detta
textmaterial forloras en mycket stor del av informationen som applikationen anda kan formedla.
Pa samma gang utgor den tydliga virtuella rekonstruktionen och skattjaktsfunktionen stora,
centrala delar av upplevelsen i Augmented History: Gamla Uppsala och dessa bor vara
lattillgangliga for manga, gamla som unga.
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Avrundning fallstudier

Applikationerna ENTER MéIndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla Uppsala bildar
tillsammans en bra bild av mojligheterna i att arbeta med AR i formedling och publik arkeologi.
De tva fallstudierna hjalper aven till att illustrera de problem och utmaningar som finns i allt
formedlingsarbete, inte minst det som gors via digitala plattformar. Fallen visar pa tva vitt skilda
sammanhang dar digital formedling har skapats med till synes mycket olika malsattningar och
medel. Samtidigt bygger bagge applikationerna pa likartad teknik och kan bagge sigas
efterstrava en stark upplevelse av den respektive platsens storslagenhet och monumentalitet,
bunden till en bestamd tidpunkt.

Av de tva fallen passar Augmented History: Gamla Uppsala och forskningsprojektet Gamla
Uppsala — framvéxten av mytiskt centrum bra in som exempel pa den sortens sammanhang som
har varit vanlig for framtagandet av mer pakostade formedlingsmaterial. Under bakgrund
beskrivs detta typiska sammanhang som stdrre undersokningar och projekt, med omfattande
budget och garna med forsknings- och utvecklingssyfte. Med andra ord de omstandigheter som
overhuvudtaget tillater och uppmuntrar storre formedlingsinsatser. Flera stora organisationer
har varit inblandade i Gamla Uppsala — framvéxten av mytiskt centrum, som ar ett flerarigt
forskningsprojekt med metodutveckling som ett av sina uttryckliga mal. Dessutom é&r
Augmented History: Gamla Uppsala vid det har laget en flera ar gammal applikation och utgor
ett tidigt exempel pa fullt utvecklad AR-tillampning, aven bland liknande projekt.

Jamfort med sammanhanget som Augmented History: Gamla Uppsala har tagits fram i, ar
omstandigheterna bakom ENTER MoIndal — Tulebosjon ganska annorlunda. Har har det
kommunala Mdélndals stadsmuseum, i samarbete med tva andra parter, tagit emot stiftelsestod
for att formedla kring en nagot avsides lamningsplats och kulturmiljo. Projektet bygger
dessutom pa en helt vanlig uppdragsarkeologisk undersékning som utfordes for snart 20 ar
sedan. Omstandigheterna, applikationens utformning och det som finns att ldsa om projektet
ENTER ModlIndal antyder att utvecklingen omfattat en relativt liten budget och ett mindre antal
inblandade personer. Sammantaget gor detta ENTER Mdlndal — Tulebosjon till ett intressant
och bra fall att jamfora med och utvidga bilden for vad som &r mgjligt genom digital formedling.

Sammanfattningsvis ar det tydligt att det inte bara &r arbetenas olika bakgrund som lyser igenom
i slutprodukten. ENTER MoIndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla Uppsala har
haft i syfte att frambringa tva helt olika sorts interaktioner och upplevelser, trots att bagge
tillampar liknande teknik i relaterade sammanhang. Augmented History: Gamla Uppsala
presenterar en storslagen och bred rekonstruktion som besdkaren far vandra runt i fritt och
planlost. Rekonstruktionen och beréattelserna den virtuella vérlden bar pa understodjs av
skattjaktsforemalen. Sammantaget kretsar rekonstruktionen och beréttelserna kring Gamla
Uppsalas autenticitet och status som forntida maktcentrum. ENTER Molndal — Tulebosjon ger
en mycket mer fokuserad upplevelse som levereras genom en forutbestamd och guidad
promenad i dagens landskap. Bestkaren och hens erfarenheter talas direkt till. Berattelserna har
kretsar kring vad vi vet och inte vet om personerna som en gang brukade denna plats, men ocksa
kring en mystik som oftast gar hand i hand med berattelser om bronsaldern. ENTER Moélndal —
Tulebosjon uppvisar oftast daven en interpretativ hallning, déar ljudguiden presenterar enkla
tolkningsforslag som besokaren sjélv far prova pa och avvaga. Dessa tva applikationer och de
dimensioner som presenteras har i fallstudierna utgor grunden for diskussionen som féljer. Den
stora variation i tillampning, design och syfte som finns i ENTER MélIndal — Tulebosjén och
Augmented History: Gamla Uppsala illustrerar manga problem och maéjligheter som kan uppsta
i digital formedling, och det ar dessa problem och majligheter som star i centrum for det
foljande.
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Diskussion och slutsatser

Denna del utgar forst ifran sjalva fallstudiernas olika aspekter, genom att systematiskt ga
igenom de olika analysfragor och teman som har undersokts i ett vidare resonemang. Genom
detta identifieras vissa problemomraden och tas vidare till en djupare diskussion. Darefter
omsattas denna diskussion i konkreta slutsatser och ett framatblickande avsnitt som tar fram
forslag pa hur kunskapen kan appliceras i praktiken och lagger upp riktlinjer for framtida
insatser i virtuell publik arkeologi. Efter denna del foljer en bredare diskussion, dar &ven forslag
for vidare undersokningar och forskning i omradet tas upp.

Observationer och analys

Detta avsnitt tar upp analysfragorna som har anvants i fallstudierna var for sig. Med varje
fragestallning diskuteras de iakttagelser som har gjorts, hur dessa forhaller sig till varandra och
vad de har for betydelse for arbetets centrala syfte. Genom att jamféra de teoretiska
resonemangen kring kommunikation och representation med de praktiska observationerna
konkretiseras diskussionen om hur kommunikativa insatser kring kulturmiljo och arkeologi kan
lyckas eller misslyckas att arbeta mot den tillgdnglighet och meningsfullhet som detta arbete
efterlyser. Med detta belyser diskussionen problemen och mgjligheterna kring digital publik
arkeologi.

Analysfragor

Vilka tekniska verktyg, medel och I6sningar har anvénts for att kommunicera och engagera?

Denna fraga har belyst de grundlaggande tekniska designvalen som har gjorts, och hur dessa
kan péaverka interaktionen med applikationen upplevelse av platsen. Aven om béde ENTER
MélIndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla Uppsala bygger pd AR-teknik, visar
applikationerna pa helt olika tekniska inriktningar och design som har haft patagliga
konsekvenser for kommunikationen och upplevelsen.

Augmented History: Gamla Uppsala anvander sig huvudsakligen av en presentationsteknik
som kraver standig och mycket exakt positionering. Detta beror pa att upplevelsen till stor del
ager rum i en enda stor rekonstruktion, och att sdttet anvandaren forflyttar sig i denna har
mycket gemensamt med en kart-applikation. ENTER Md&lIndal — Tulebosjon anvéander sig av en
annan uppsattning presentationsteknik som ar uppdelad pa stationer med en mindre exakt GPS-
position. 1 ENTER Molindal — Tulebosjon anvénds istéllet visuell guidning (genom
orienteringsbilderna) och en mera direkt kombination av virtuell grafik och verklighet som
innebér att presentationen ar mindre beroende av externa signaler.

Skillnaderna i design betyder att tekniken som Augmented History: Gamla Uppsala anvander
blir begransande, dels darfor att den kréver en i0S-enhet, dels darfor att den kraver en (dyrare)
enhet med SIM-kort och kontakt med mobilnétet. Detta begrénsar inte bara sortimentet av
hardvara (och darmed antalet personer) som kan anvanda applikationen, utan begransar aven
tekniken till att bara kunna tillampas pa platser med god mobiltackning. ENTER Mélndal —
Tulebosjon:s stations-baserade design kraver istéllet inte lika exakt och kontinuerlig
positionering, utan kombinerar grafik med enhetens kameravy for att visuellt forankra
innehallet pa platsen och ger darmed intrycket av att vara “just hir”. Att anvinda input frdn
enhetens egna sensorer och kamera ger mojligheten att positionera det virtuella innehallet runt
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visuella markorer, eller exempelvis marken pa platsen, istallet for att med kansliga yttre signaler
positionera enheten (och anvéndaren) i en virtuell rekonstruktion.

Ytterligare en konkret konsekvens av presentationstekniken i Augmented History: Gamla
Uppsala ar att ndr positioneringen inte stdmmer fullt ut leder det till desorientering och
forvirring. | normalfallet stimmer exempelvis hogarna pa avstand och staketen langs gangarna
I stort sett 6verens mellan verklighet och virtuell visning, och nér detta inte ar fallet blir det
svart eller omojligt att orientera eller forflytta sig i rekonstruktionen, eller att fortsétta leta efter
ett ’skattjaktsforemal”.

Det har ocksa konstaterats att Augmented History: Gamla Uppsala tillampar en raffinerad och
uppslukande 3D-grafik, men saknar helt ljud. | kontrast till detta anvander sig ENTER MéIndal
— Tulebosjon till stor del av en vélgjord ljudguide och lattare (men effektiva) grafiska inslag.
Generellt betyder detta att ENTER MdolIndal — Tulebosjon 1&mnar mycket mer plats i upplevelsen
for intryck fran den fysiska omgivningen och for anvandarens egna tolkningar. Dessa aspekter
fordjupas i samband med flera utav de andra fragorna.

For denna fraga pekar erfarenheterna fran fallstudierna mot att ENTER Mdlndal — Tulebosjon:s
tekniska I6sningar ar mera tillgangliga, robusta och béttre forankrade i den aktuella miljon. Ett
storre fokus pa storskalig virtuell rekonstruktion som i Augmented History: Gamla Uppsala kan
eventuellt ocksa betyda stora kostnader i tid och pengar. Samtidigt hade en konkret forfining,
som exempelvis genom fotogrammetrier, kunnat géra mycket for att 6ka kvalitén i ENTER
MéolIndal — Tulebosjon:s grafik-komponenter.

Vad moter anvandaren for generell design vad galler oOversiktlighet, navigation och
anvandargranssnitt?

Ingen av applikationerna erbjuder nagon form av karta, sammanfattning eller Gversikt av
innehdllet och platsen fran start. Darmed saknar de enkla satt for besokaren att skaffa sig en
overblick av det som finns att uppleva och ta del av. Bagge applikationer gar att vaxla over till
engelskt tal/innehall, men saknar annars menyer och anpassningsmajligheter.

Vad galler interaktionen med sjélva innehallet tillater Augmented History: Gamla Uppsala pa
det hela taget en mycket friare interaktion med sitt kommunikationsinnehall. Den icke-linjara
och fria upplevelsen betyder att en besokare kan rdra sig fram och tillbaka efter egen fri vilja,
och fokusera pa de aspekter som ar mest intressanta for individen. ENTER Mdlndal —
Tulebosjon:s design innebar & andra sidan en mycket mera varierad och genomtéankt upplevelse
genom sin styrda guidning. Denna linjara guidning innebéar ocksa att anvandaren aldrig behover
undra 6ver hur man interagerar eller navigerar i applikationen och pa platsen, utan ljudguiden
leder pa ett pedagogiskt och systematiskt satt besokaren fram till olika upplevelser, innehall och
interaktioner. Medan Augmented History: Gamla Uppsala:s tekniska och presentationsméssiga
egenheter underlattas av en otvungen och friformig navigation, betyder ett tekniskt problem
eller bristande uppmarksamhet i ENTER MolIndal — Tulebosjon att hela guidningen maste startas
om.

Bada applikationer innehaller inslag av “alternativa” interaktionsmetoder, som
“framgravandet” av skattjaktsforemalen eller passandet av elden. Avgérande for just denna
fraga &r att bade den generella navigationen och dessa “specialinteraktioner” presenteras och
forklaras i ENTER MdlIndal — Tulebosjon:s ljudguide, men existerar i Augmented History:
Gamla Uppsala helt utan forklaring. ”Om appen”-texten i Augmented History: Gamla Uppsala
forklarar vad innehallet i rekonstruktionen bygger pa, men géms bakom tva menyknappar och
hjélper inte besokaren att anvénda applikationen.
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Om en anvandare letar efter, hittar och samlar in skattjaktsforemalen i Augmented History:
Gamla Uppsala hamnar dessa tillslut i en lista dar man enkelt kan titta pa och lasa om de olika
foremalen. Detta ar ett bra exempel pa nar anvandaren far éversikt och kontroll 6ver innehallet
i applikationen. Aven om foremalen och texterna i sig kan diskuteras, ar denna Gversiktlighet
och kontroll ndgot som gor dem mer tillgdngliga for och ”dgda” av anvéndaren, som nu kan
visa upp och beratta om sakerna for andra.

Avsaknaden av generella dversikter eller kartor ar forvanande, och innebar i Augmented
History: Gamla Uppsala, atminstone fér mig personligen, att det var svart att veta vad jag skulle
eller kunde gora. Innan man nar fram till platsen for Augmented History: Gamla Uppsala:s
upplevelse visas Truls Arnvidssons karta 6ver Gamla Uppsala fran 1709, men denna férsvinner
sa fort anvandaren befinner sig i omradet. En fortsatt tillganglig variant av kartan, med
exempelvis ett Overlagg som visar de rekonstruerade delarna, skulle kunna vara ett forsta steg
till att 16sa problemen med Oversiktlighet. Samtidigt ar det viktigt att ta hénsyn till de
konsekvenser som just en karta kan ha for forstaelsen och upplevelsen av en plats.

Utifran denna fraga har den utforliga ljudguiden och skattjakts-listan identifierats som inslag
som stddjer anvéndaren genom att bidra med oversiktlighet, instruktioner och upplysningar
kring navigation och innehall. Férekomsten av sddana bestandsdelar, som inte kraver sérskilda
interaktioner eller menyval, dr avgoérande for att gora upplevelserna tillgdngliga och
meningsfulla. Franvaron av generell versikt ar nagot som av oforklarliga skal saknas, men som
atminstone bor provas som ett tillgangliggérande inslag i framtida kommunikation.

Vilket handlingsrum har anvandaren?

Denna fraga 6verlappar till viss del den ovan, sa jag kommer hér att fokusera pa séatten som
anvandaren gors delaktig genom handlingar och interaktion. Bagge applikationer goér ansatser
for att ge anvéndaren en kansla av delaktighet i upplevelsen och kommunikationen. 1
Augmented History: Gamla Uppsala framstar skattjaktsaktiviteten som den del av upplevelsen
som gor anvandaren delaktig. Detta sker bade genom sokandet, nar anvandaren far félja en
kompasspil for att hitta de olika virtuella foremalen, och genom interaktionen med foremalen
nar de lokaliserats. Vél framme vid ett skattjaktsforemal far besokaren vaxla over till ett annat
AR-lige, och “griva fram” foremalet, som sedan gar att titta pd i sin tredimensionella helhet.
Det virtuella foremalet hamnar sedan i en “véska”, en lista dir alla funna foremal kan
interageras med igen. Pa sa vis ar delaktighetsmomentet fokuserat till en del av applikationen,
skilt fran den centrala upplevelsen och huvudnumret; den stora rekonstruktionen.

| ENTER MoIndal — Tulebosjon genomsyras istéllet hela designen och upplégget av delaktighet.
Ljudguiden staller standigt fragor till anvandaren, men uppmanar ocksa besokaren till att kanna
efter sjilv och delta, bade taktilt och audiellt. Anvindaren fir “kliva igenom” kartndlar for att
ta sig in i de olika stationerna. Ljudguidens tal ar naturligt men dramatiskt pa ett satt som far
bestkaren att kdnna som att rosten foljer med in i de olika scenerna, och vid varje tillfalle far
besokaren sjalv vara med och tolka platsen och lamningarna.

Alla exempel pa element som later besokaren kanna sig delaktig i upplevelsen &r ett steg bort
ifran traditionell och otillganglig skylt-férmedling. Det &r ocksa ett steg bort ifran Lefebvres
formaningar om passiva och visuella upplevelser av dominerade rum. Att fa vara med i
tolkningsresonemangen och hora olika alternativ kan ge en kansla av delaktighet men ar utéver
det bade engagerande och tillgangliggérande i enlighet med beskrivningen av interpretation.
Sarskilt viktiga dr dock de aspekter som kommer ndrmre en kommunikation med tydlig ”input”
och “output”, sd som nér anvindaren kan blésa liv i elden” eller ”grava fram” ett foremél; hér
ar rimligtvis delaktigheten som mest pataglig. Att upplevelsen praglas av dessa kommunikativa
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inslag, i likhet med ENTER Madlndal — Tulebosjon, &r av stor vikt for att ge forutsattningarna
till en tillganglig och meningsfull formedling istallet for ett passivt askadande.

Hur engageras andra sinnen an synen, det visuella, i upplevelsen?

Gemensamt for alla AR-upplevelser &r att virtuella komponenter ”blandas” med den fysiska
verkligheten. Som sadan &r AR-upplevelsen forankrad i rummet, och personer som tar del av
den kan rora sig i rummet for att uppleva relationen mellan det som visas och den fysiska
platsen. Rummets olika ljud, dofter och fysiska egenskaper omger personen som tar del av en
AR-upplevelse.

Denna fraga eftersoker dock inslag i applikationerna som sarskilt och specifikt pakallar och
engagerar olika sinnen, for att undersoka hur dessa kommunikationskanaler anvands och vilken
sorts upplevelse som efterstravas. Det har konstaterats att sadana inslag helt saknas i fallet
Augmented History: Gamla Uppsala. Att “griva fram” skattjaktsforemalen dr den enda
interaktionen som skulle kunna tolkas som sinnesengagerande. Men &ven detta inslag ar
begrénsat till en fingerrorelse 6ver pekskdarmen, en direkt interaktion med applikationens
digitala granssnitt, och gar inte langt i att taktilt forankra upplevelsen. Med det far det virtuella,
visuella (och textade) sta for hela kommunikationen i Augmented History: Gamla Uppsala, som
pa sa vis dessutom blir tamligen enkelriktad. Designen skulle med tanke pa denna observation
aven kunna kallas dominerande och otillgénglig.

| motsats till Augmented History: Gamla Uppsala, visar ENTER Mdlndal — Tulebosjon stor
hansyn till besokarens olika sinnen. Upplevelsens design och mattliga anvandning av virtuell
grafik tillsammans med applikationens fokus pa ljudupplevelser och ljudguiden utgor en
vasentligt annorlunda interaktion. Hela tiden inkorporeras omgivningen och bestkarens olika
sinnen, dels genom ljudguiden och dels genom stationsupplagget. Ljudguidens utformning
spelar har en central roll med sattet som den beskriver, uppmanar och staller fragor pa ett satt
som gor platsen och bestkarens egna sinnen delaktiga. Men &dven designen kring den
stationsbaserade promenaden gor en del for att forankra upplevelsen i besokarens sinnen.
Ljudguiden och orienteringsbilderna far anvandaren att se sig omkring och ldgga marke till
olika inslag i omgivningen och utforska platsen med flera sinnen. Genom att ’kliva igenom”
kartnalarna vid stationerna forankras de olika delarna av upplevelsen i en kinetisk kansla och
nérvaro vid varje utvald plats. Alla dessa inslag bidrar till en forh6jd rumslig upplevelse, som
sker genom en tillganglig kommunikation dar besdkarens egna sinnen respekteras och gors
delaktiga.

Fragan har darmed hjalpt till i att identifiera vad en av de storsta skillnaderna mellan
applikationerna ar, och vad designvalet kan ha for konsekvenser. | likhet med ovanstaende fraga
ger dessa inslag i ENTER MdlIndal — Tulebosjon forutsattningar for en tillgdnglig och
meningsfull kommunikation istéllet for ett passivt askadande eller en auktoritar visuell
monolog. Men upplevelsen skulle ocksa kunna ga langre i att vdva samman det arkeologiska
innehallet, de olika sinnesintrycken och kulturmiljén med en mer utvecklad kommunikation
kring kontinuitet och tidsdynamiken, istéllet for den bindra presentationen av nutid och datid
(bronsélder) som nu sker. Pa sa satt skulle man kommunicera en annu mer sammanlankad och
mangtydig bild av kulturarvet och platsen.

Vilken roll spelar den fysiska omgivningen och kulturmiljon i upplevelsen?

Aterigen kan det sagas att AR-upplevelser har det gemensamt att de “blandar” virtuella inslag
med den fysiska verkligheten. Atminstone om de utspelar sig utomhus interagerar de dérmed,
mer eller mindre uttalat, med omgivningen och med kulturmiljon. Det som fragan mer specifikt
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efterlyser och undersoker ar istéllet de sérskilda och direkta satt som applikationerna satter sitt
formedlingsinnehall i dialog med kulturmiljon och platsen som upplevelsen ager rum i.

Sett till denna definition av fragan finns det fa exempel pa nar applikationerna aktivt integrerar
omgivningen och kulturmiljén i kommunikationen. | ENTER Mélndal — Tulebosjon finns tva
begrénsade inslag som kan tolkas som direkta invévningar av miljon i upplevelsen: Tidigt
patalar ljudguiden Goteborgsmoranen, en geologisk formation som man menar uttrycks i asen
pa platsen, och som ska ha fungerat som vandringsled. Sist i ENTER MolIndal — Tulebosjon, nar
besokaren befinner sig uppe pa asen, uppmanar ljudguiden till att avnjuta utsikten. Vid dessa
tillfallen uppmarksammas omgivningen, men den sammanvavs bara vid forsta tillfallet med ett
storre sammanhang. Har far Goteborgsmoranen sta som lokal representant for bronsalderns
handelsvégar, och inslaget ackompanjeras med en representation av rérelse som linjer och flera
reflektioner och fragor om rorelse och handel. Daremot saknas tidsdjup och dialog mellan
nutider, datider och framtider i skildringen och kommunikationen kring asen. Istallet far den
sta som en enkel manifestation av ett enhetligt ”d&”.

Pa ett satt representeras en forntida kulturmiljo i Augmented History: Gamla Uppsala:s
rekonstruktion. Dessvérre ar denna representation mycket forenklad i sin grafiska utformning,
och séger ytterst lite om omgivningarna i Gamla Uppsala. Exempelvis finns det ingenting som
berattar om hur manniskor levt i landskapet, eller som ens visar hur omradet paverkats av
landhgjningen sedan den rekonstruerade tiden. Istéllet bidrar den virtuella representationen av
kulturlandskapet snarare till ett begransande av bestkarens upplevelse och tillganglighet,
genom att upptagenheten med den visuella presentationen. Den visuella presentationen i
Augmented History: Gamla Uppsala inkorporerar eller ”blandar” inte in direkta visuella
element fran verkligheten, utan upplevelsen av dagens kulturmiljo 6verrostas av en intetsdgande
3D-grafik.

Det har darmed inte gatt att iaktta eller jamfora konkreta exempel pa olika satt som en djupare
kommunikation kring kulturmiljon skulle kunna fungera i och paverka upplevelsen. Det finns
ett behov av att integrera beréttelser och dialog kring manniskor, platser, seder och bruk,
lamningar och féremal med omgivningen och kulturmiljon i kommunikationen for att arbeta
mot ett hallbart kulturarv. Men i brist pa tydliga exempel blir det svart att rekommendera ett
tillvagagangssatt forankrat i praktiska erfarenheter och lésningar. En dominerande virtuell och
visuell presentation, sa som i Augmented History: Gamla Uppsala, framstar dock som ett tydligt
exempel pa nagot som kan forsvara integrationen av kulturmiljon i upplevelsen. Eventuellt kan
ENTER Molndal — Tulebosjon da trots allt vara vagledande i sin generella utformning. | sa fall
ar ett audiellt fokus och ljudguide att foredra, dar exempelvis ljudguiden uppméarksammar,
aktiverar och integrerar olika inslag i och tolkningar av kulturmiljon i kommunikationen. Pa sa
vis kan en sammanvévd helhet kommuniceras, dar omgivningen ar del av kulturarvet, som
undviker framférandet av en auktoritdr och begransande enhetlig tolkning.

Hur gors upplevelsen meningsfull och personlig, for vilka malgrupper?

Denna mer dvergripande och komplexa fragestéllning ar naturligtvis svar att ge ett koncist svar
pa. Istallet dverlappar observationerna till stor del de som beskrivs i samband med andra fragor.
Med det sagt finns det ett antal tydliga exempel och iakttagelser fran applikationerna som &nda
gar langt i att svara pa den aktuella fragan.

Till att borja med kan det diskuteras hur platserna och l&mningarna presenteras och diskuteras
i applikationerna. I Augmented History: Gamla Uppsala finns ”om appen” texten som kan ségas
introducera platsen. | texten framkommer dock inga beréttelser eller tolkningar, potentiellt
meningsfulla eller ej, utan har ges bara en saklig historisk bakgrund och en kort redogorelse for
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vad arkeologer gjort pa platsen. Forutom i denna text presenteras platsen helt visuellt genom
den stora rekonstruktionen, en monolog som inte forklarar eller diskuterar nagonting. Har finns
det mycket lite som direkt kommunicerar potentiellt personligt meningsfulla tolkningar eller
berattelser kring platsen eller foremalen. Inte ens de tvd manniskorna (kvinnan i hallbyggnaden
och smeden) som visas i rekonstruktionen kommunicerar nagot patagligt livsode att leva sig in
i, sa vida besokaren inte engageras av att hamra pa stenar.

Motsvarande kommunikation kring platsen i ENTER Médlndal — Tulebosjon sker genom
ljudguiden och olika AR-inslag. Redan fran start staller ljudguiden fragor om besokarens egna
tankar och erfarenheter som uppmanar besokaren till att fundera 6ver sin egen tillvaro och till
att leva sig in i det som berattas. Anvéandaren tilltalas direkt av ljudguiden som leder personen
in i det som berattas. Ett tydligt exempel finns just i borjan, da ljudguiden berattar om hur
bestkaren hade kunnat ga pa handelsresa om hen sjéalv var en fri person pa bronsaldern.
Ljudguiden visar ocksa en interpretativ hallning i tolkningen av de olika lamningarna; oftast far
bestdkaren hora nagra alternativa tolkningar, dar besokaren far mojlighet att sjalv fundera och
relatera till sina egna tankar och erfarenheter. Dessutom ror sig dessa tolkningar kring att se
lamningarna som en del av en praktisk vardag eller handelse i ménniskors liv.

Augmented History: Gamla Uppsala presenterar forutom platsen, rekonstruktionen, dven en
uppsattning arkeologiska foremal som faktiskt diskuteras i text. Aven om inslaget inte gor
besokaren direkt delaktig i tolkningen av platsen, ar “skattjakten” och de fotogrammetri-
baserade modellerna enda gangen besdkaren kommer néra att “aga” en dppen autenticitet. Att
fa samla och arbeta med riktiga” foremal 6ppnar upp for besdkarens egna reflektioner och
kritiska tankande. | direkt motsats till detta ar de tillndrande texterna aterigen genomgaende
sakliga och tekniska, och beskriver framst arkeologisk eller historisk “’fakta” eller kontext kring
foremalet. De berattelser som trots allt kommer fram &r ensidiga: Féremalen och eventuella
karaktérer som ndmns i texterna passar allihop i ett begransat tema kring rikedom, tillverkning,
makt och vapen pa ett satt som knappast ar personligt meningsfullt for en vanlig besokare.
Dessutom é&r texterna fulla av jargong och facktermer som aldrig fordjupas eller forklaras i
Augmented History: Gamla Uppsala. Sammantaget ar det svart att se att upplevelsen aktivt gors
meningsfull och personlig for nagon besokare. Med tanke pa hur den begransade
kommunikationen i applikationen till stor del sker i dessa texter, som dessutom brukar ett
otillgangligt sprak, ar det formodligen dtminstone inte barn och unga som utgér malgruppen,
trots “skattjaktens” lekfulla design och fantasieggande innehall. Ser vi till ENTER MdIndal —
Tulebosjon istallet finns en tydlig ambition att skapa en tillganglig, personlig och meningsfull
upplevelse for just unga. Detta efterstravas genom ljudguidens stdndiga vagledning blandat med
fragor, forklaringar och uppmaningar, framfort pa ett engagerande vis och med ett enkelt sprak.
A andra sidan ar grafiken och modellerna i ENTER Molndal — Tulebosjén bitvis mycket enkla,
pa ett satt som inte inbjuder till att fundera 6ver detaljer eller alternativa tolkningar av det som
visas. Modellerna visar bara just de egenskaper som utvecklarna sjalva, medvetet har
inkorporerat i designen och blir pa det viset begransande.

Efter fallstudierna &r det min uppfattning att en upplevelse bast gors personlig och meningsfull
genom att tillata och uppmuntra personlig reflektion hos besokaren. En enkelriktad och
auktoritdr monolog &r ett effektivt sétt att forhindra personlig och meningsfull reflektion, men
det &r inte heller enkelt att inta en mer dialogisk hallning i AR-mediet. ENTER Mdlndal —
Tulebosjon visar aterigen pa goda satt att anda skapa forutsattningarna for en meningsfull
kommunikation, genom en interpretativ och nyfiken hallning som nar en stor skara anvéandare
genom ett tillgangligt och talat sprak. Eventuellt skulle man kunna ga annu langre i att forsoka
skapa en inlevelse hos besdkaren, med fler beskrivningar av hur bestkaren eller andra personer
kan ha levat eller verkat pa platsen genom tiderna; knyta manniskan till kulturarvet genom
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personliga beréttelser. En mer tillgdnglig och detaljerad presentation av faktiska fynd eller
lamningar fran platsen skulle ocksa passa in i en sadan presentation.

Vilka narrativ, berattelser och teman framkommer i materialet?

Med detta stalls en mer direkt friga om det som faktiskt skildras och representeras i
applikationerna. Generellt kan det sagas att ENTER Mdlndal — Tulebosjon:s hallning innebéar
att farre tydliga stereotyper och teman utkristalliseras i kommunikationen. Augmented History:
Gamla Uppsala & andra sidan bygger helt och hallet pa ett fokus som bar med sig mer eller
mindre uttalade och typiska narrativ.

| b&gge applikationer framkommer dock inslag som kan kopplas till den traditionella berattelsen
om tidsperioder, och den aktuella periodens etablerade epitet. ENTER Mdolndal — Tulebosjon
och Augmented History: Gamla Uppsala ar bagge fokuserade pa sarskilda tidsavsnitt i
forhistorien, och valjer att definiera denna med de termer och uppfattningar som traditionellt
omgardar dessa representationer av tid. Bronsalder, eller ibland yngre bronsalder, ar det
begrepp som anvands i ENTER Mdlndal — Tulebosjon, och far till viss del satta tonen for det
som berattas och kommuniceras. Exempelvis ar handel och resor till fots eller med bat ett
typiskt bronsalderstema som tas upp i applikationen. Rakknivar och halssmycken beskrivs som
de handelsvaror som kan ha kopts pa en sadan resa. Begreppet forklaras som en av orden vi
anvander for att dela upp forntiden med, och en utav stationerna redogér for hela den klassiska
indelningen av tidsperioder i norden. Aven om anvandningen av bronsélder inte ar sarskilt
tongivande eller klumpigt i formedlingen, har begreppet énda reproducerat och informerat en
viss del av det typiska periodsnarrativet.

| fallet Augmented History: Gamla Uppsala ar fragan om periodsnarrativet extra angelagen
eftersom arkeologin pa platsen tacker ett sa djupt tidsspann. | applikationen har man dock valt
att endast representera en mycket specifik tidsperiod, vilket dessutom gors med etablerade och
traditionella berattelser och inslag. Fokuset pa en speciell tidpunkt gar formodligen hand i hand
med applikationens koncept: att rekonstruera en helhetsbild av Gamla Uppsala. Perioden man
har valt att inrikta sig pa ar Vendeltid, och beréattelserna om denna har stort éverlapp med dem
om jarnalder och vikingatid. Augmented History: Gamla Uppsala:s upptagenhet vid och bild
av Vendeltiden genomsyrar hela kommunikationen. Det &r en tid av saker s som imponerande
(metall-) hantverk, vald, maktspel, storman och rika batgravar; alla passar vl in pa traditionella
berattelser om tidsperioden. Augmented History: Gamla Uppsala ryggar inte fran att vara den
definitiva representationen av en typisk Vendeltid, och som sadan anvander applikationen flitigt
det bibliotek av expert-hdvdade narrativ och materiell representation, det finaste och mest
autentiska, som traditionellt kopplas till Vendeltidens hogkultur. Narrativet ar alltsa helt
tongivande, till den grad att man valt att forstarka det genom att presentera en uppsattning fynd
som inte ens kommer fran den aktuella undersokningen eller platsen. Ingenting forklaras dock
kring begreppet Vendeltid, forutom att “om-texten” noterar att det dr en period “under mitten
av 600-talet” d& “en mingd monumentala gravar, byggnader och grinsmarkeringar” hade
byggts i Gamla Uppsala.

Aven i Augmented History: Gamla Uppsala:s rekonstruktion framkommer detaljer som
reproducerar tydliga och typiska beréttelser kopplade till tidsperioden. Mest i6gonfallande &r
smeden, som ar en av tva manniskofigurer som gestaltas i rekonstruktionen. Smeden och
metallhantverket ar ett valetablerat inslag i berattelser om jarnalder. Oftast ar de kopplade till
ett narrativ kring utvecklingen av hantverkstekniker och maktstrukturer, och Augmented
History: Gamla Uppsala utgdr inget undantag. Smeden &r kopplad till makten och utvecklingen
i Gamla Uppsala, bade genom fdremalstexterna och genom sin narhet till den stora
hallbyggnaden i rekonstruktionen. Den enda andra méanniskan &r kvinnofiguren som sitter pa
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tronen i hallbyggnaden. Hon &r en tydlig representant for det 6vergripande narrativet kring makt
och rikedom som genomsyrar Augmented History: Gamla Uppsala. Trots att hypotesen inte
forklaras, ar det tydligt att mycket av kommunikationen i applikationen syftar till att skildra och
befista “kungsgarden”, en centralplats for makt och hantverk. Inte heller detta narrativ, eller
dess fokus pa de dversta i den implicita hierarkin, problematiseras pa nagot satt. I Augmented
History: Gamla Uppsala finns inga ’vanliga” méanniskor.

Med den har fragan har det blivit tydligt att ENTER Molndal — Tulebosjon till stor del undvikit
typiska teman och narrativ som hade kunnat agera begrénsande och otillgéngliga i métet med
besokare. Detta ar en produkt av applikationens generella design och héllning, som inte &r tankt
att leverera en entydig berattelse om nagonting som beskrivs vid platsen. Det ar ett konkret satt
att gora upplevelsen mer tillganglig och 6ppna upp for en mangfald av tolkningar och teman.
Déremot visar anvandningen av en traditionell periodindelning en viss narrativ inverkan aven
pa ENTER Molndal — Tulebosjon, trots den annars forsiktiga tillampningen. Har skulle man
kunna ga langre genom att inte alls anvanda sig av det klassiska periodsystemet eller andra
etablerade, laddade och begransande begrepp. Alternativt skulle en problematiserande eller
nyanserad hallning dven gentemot tidsbestammande inslag i innehallet kunna ge en mindre
auktoritar och mer representativ bild i kommunikationen

Uttrycker formedlingsmaterialet en auktoritar hallning?

Denna fraga ar praktiskt taget redan besvarad i och med de foregaende, men for diskussionens
skull &r det viktigt att isolera just det som kan uppfattas som direkta uttryck for en auktoritar
héllning. Aterigen visar ENTER MéIndal — Tulebosjén och Augmented History: Gamla
Uppsala exempel pa helt olika stallningstagande och utformning i detta avseende.

Augmented History: Gamla Uppsala visar i applikationens textinnehall en mycket tydlig och
uttalad auktoritér stallning. Hér ar det uttalade “vi”-et avsandare, expert och foretréadare for
lamningarna i Gamla Uppsala. ”Er”, som knappast omndmns och dn mindre gors delaktig, ar
benamningen pa mottagaren, besokaren eller anvandaren. I sarskiljandet skapas en stor distans
mellan ”vi” och “er”, ddr besokaren forvintas inta en passiv askadarroll, som gladeligen mottar
ett fardigpaketerat kulturarv. Texterna och de virtuella foremalen ar sarskilt framtagna for att
ge en s till synes komplett och obestridlig bild som majligt i kommunikationen. Har arbetas
det flitigt med intyg pa autenticitet for att befasta en auktoritar tolkning. Aldrig stélls en fraga
eller ges nagot uttryck for minsta osékerhet, komplexitet eller problematisering i det som
formedlas. Tvarsakerheten och autenticiteten spikas flera ganger i slutet pa foremalstexterna
genom att hanvisa till institutionen som &ger foremalet. Oftast anvands begrepp sa som
“medelklasskvinna”, ”spannbuckla”, ”ornerade bronsbleck™ ringbrynjevav” och “jarnalder”
utan vidare fordjupning eller forklaring.

Den virtuella rekonstruktionen i Augmented History: Gamla Uppsala foljer samma monster,
fast utan den tillhorande texten. Applikationen formedlar enhetlig och homogen bild, utan
ovissheter och med ensamratt Over representationen och tolkningen, dar bestkaren tillfalligt
narvarar i egenskap av askadare. Det ar uttryckligen expertisens tolkning som har intar en
auktoritar position i motet med besokaren.

Eftersom hallningen gentemot bestkaren ér diametralt motsatt i ENTER Molndal — Tulebosjon
far man leta langre efter auktoritara inslag. | applikationen uttrycks auktoritet snarare genom
urvalet eller omfattningen av det som férmedlas, anh genom hur kommunikationen utformats.
Det ska dock noteras att detta géller i mycket stérre utstrackning for Augmented History: Gamla
Uppsala som bygger pa ett mycket mer omfattande kallmaterial som harstammar fran ett
betydligt storre tidsspann. Urvalet och omfattningen som begransar ENTER ModlIndal —
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Tulebosjon bottnar hur som helst i representationen av bronsalder. Visserligen ar det ett litet
arkeologiskt material som hittats vid undersokningarna som inte kan passas in i
bronsaldersnarrativet. Men varken detta material eller nagra andra iakttagelser och tolkningar
som berdr andra tider an bronsalder framkommer i applikationen. Den (begransade) auktoritara
hallningen har bestar i att Tulebosjon bestamt havdas som en plats for bronsalder, vilket
skymmer kulturarvets helhet och kontinuitet i tid.

Pa det hela taget undviker alltsda ENTER Mdlndal — Tulebosjon:s kommunikation en auktoritar
hallning, pa ett satt som ar ett gott foredéme for liknande insatser. Genom en dialogisk och
mangfaldig presentation av platsen arbetar applikationen mot en tillganglig representation.
Genom att anvénda arkeologiska begrepp sparsamt och med fortydliganden undviks ett
auktoritart sprak. Tonen mellan ljudguide och besokare ar mycket inkluderande och positiv,
och i den besitter inte ens arkeologerna (som i applikationen &r en tredje part) absolut kunskap
och makt.

Sett till denna fraga visar ENTER Molndal — Tulebosjon mycket goda exempel pa hur
kommunikationen kan utformas for att undvika att uttrycka en auktoritar hallning. Istallet for
att leverera “fardigkunskap” som till stor del gér ut pé att repetera gamla sanningar och narrativ,
visar applikationen pa hur en nyfiken och nyanserad hallning kan skapa en tillganglig
kommunikation. Att dessutom formedla ett stérre sammanhang i tidskontinuiteten, som inte
forlitar sig pa en traditionell periodindelning, bor ocksd vara del av en tillganglig
kommunikation som ser till den specifika platsens kulturarv.

Visas transparens kring den arkeologiska tolkningen och arkeologens roll?

Denna sista fraga har visat sig vara ganska komplex och inte sa tydligt kopplad till en uttrycklig
kunskapsdialektik. Meningen var att se pa ett potentiellt konkret satt att gora besokaren delaktig
i tolkningen av arkeologiska ldamningar, att undvika “fardigkunskap” genom att vara 6ppen med
arbetsprocessen bakom det som formedlas. | de studerade fallen har praktiken visat pa andra
dimensioner:

Augmented History: Gamla Uppsala har till exempel gjort mycket for att berétta om den
arkeologiska bakgrunden for manga inslag i applikationen. Att beskriva den bakomliggande
arbetsinsatsen dr praktiskt taget hela meningen med “om appen” texten. Foremalstexterna
hanvisar som regel till var och i vilken sorts kontext originalforemalet har hittats, men beréattar
aven om de olika detaljerna som gar att utlasa i foremalet och i materialen. Problemet i
kommunikationen &r att alla dessa hanvisningar som belyser arkeologen och arkeologins roll
endast syftar till att starka de statiska tolkningar som applikationen levererar. Ingredienserna
till transparens finns, men detaljerna i det bakomliggande arbetet har selekterats och
presenterats pa ett satt som snarare kulminerar i en begransande autenticitet. Augmented
History: Gamla Uppsala anvander hanvisningar till proveniens och arkeologens arbete for att
havda den egna, monologiska tolkningen. En mer transparent redovisning av arkeologens roll
hade inneburit en mycket mer beskrivande och diskuterande bild av hela det arkeologiska
arbetet, som hade kunnat gora besokaren delaktig i processen och uppmuntra till diskussion och
kritiskt tdnkande.

| fallet ENTER MolIndal — Tulebosjon gors det fa direkta referenser till arkeologer och deras roll
i tolkningsarbetet. | applikationens ljudguide ar arkeologerna en tredje part, som gréver, hittar
och tror saker i anslutning till platsen. Deras arbete ar saledes kopplat till det som formedlas
och deras idéer ar 6ppna for diskussion, men den arkeologiska processen ar till stor del
franvarande fran applikationen. Eventuellt kan detta bero pa att ENTER Mdlndal — Tulebosjon
utvecklats nastan 20 ar efter undersokningarna, och kan darmed naturligtvis vara frankopplat
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det arkeologiska arbetet, och sarskilt sadant som inte framkommer i en rapport. Har hade det
varit mycket intressant att se om och hur den arkeologiska tolkningsprocessen hade
kommunicerats. ENTER ModlIndal — Tulebosjon gor en stark insats for att inte leverera
»fardigkunskap” i kommunikationen kring platsens limningar. Men man skulle kunna ga langre
med denna hallning och 6ppna upp det bakomliggande arbetet med uppstkning, avtackning och
dokumentation. Tillsammans med diskussion kring de grundldggande arkeologiska
resonemangen kring metoder, hypoteser, analyser och tolkningar hade kommunikationen gjort
besokaren an mer delaktig i tolkningsarbetet.

For att sammanfatta har denna fraga belyst en djupare bakomliggande problematik och
dimension i kommunikationen. Aven om man redogér for arkeologens arbete och tankar i
kommunikationen, ar detta inte en garanti for att en kunskapsdialektisk hallning uppnas. Istéllet
kan dessa “Oppna” inslag i formedlingen lika gidrna brukas for att befdsta autenticitet och
auktoritet, for att i forlangningen leverera en otillgénglig fardigkunskap. Om kommunikationen
ska hallas éppen och tillatande, och ge besokaren en chans att vara delaktig och kritisk i
tolkningsprocessen, ar det fortfarande en dialogisk och kunskapsdialektisk hallning som
kommer forst. Kan en transparens kring arkeologens roll och arbete samtidigt vdvas in i en
kommunikation som praglas av detta satt att mota besokaren ar mycket vunnet. Det aterstar
dock att se och utvardera ett konkret exempel pa detta i praktiken.

Fordjupningar och problematiseringar

| den ovanstaende delen har iakttagelser fran fallstudierna diskuterats utifran analysfragorna.
Diskussionen har belyst den mangfacetterade virtuella digitala formedlingens komplexitet och
producerat en rad olika insikter kring hur en tillganglig och meningsfull kommunikation kan se
ut i praktiken. De tva fallen har visat sig bara pa mycket stora skillnader i sin kommunikativa
design och hallning, trots att de bygger pa liknande teknik. Bagge formedlingsprodukter har
kunnat visa pa hur olika utformning och innehall kan vara till fordel eller nackdel for ett
tillgangligt, meningsfullt och hallbart kulturarv, sa som det definieras och eftersoks i denna
uppsats. Nedan fors en djupare diskussion om nagra aspekter som analysen belyst och lyft fram
som centrala i arbetet mot just ett tillgangligt, meningsfullt och hallbart kulturarv i det publika
motet.

Att kommunicera ovisshet

Den teoretiska diskussionen kring autenticiteten, representationen och auktoritetens inverkan
pa ett tillgangligt, meningsfullt och hallbart kulturarv har i praktiken uttryckts i en mangd olika
aspekter av de studerade formedlingsprodukterna. Dessa olika dimensioner i férmedlingen
genomsyrar alla aspekter av kommunikationen, sa som grafik och modeller, texter, ljudguider
och uttryckliga arkeologiska tolkningar. Déarfor &r det relevant att forsoka beskriva och
diskutera den generella dynamiken som tar sig uttryck i alla dessa former.

Jag vill hévda att en av de centrala faktorerna som gor skillnad mellan tillganglighet och
auktoritet, mellan den generella hallningen i ENTER MadlIndal — Tulebosjon och Augmented
History: Gamla Uppsala, &r ovisshet. I Augmented History: Gamla Uppsala ar tolkningarna
och informationen alltid saker, komplett och avslutad pa just det satt som Karlsson och Nilsson
(2001) varnar for med begreppet fardigkunskap. Denna hallning omfattar savél den stora
rekonstruktionen som alla 16sa “skattjaktsforeméal”, och bidrar till en fullkomligt monologisk
kommunikation som varken ar en tillganglig, meningsfull eller hallbar dialog kring kulturarvet.
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| motsats till detta Oppnar ENTER MolIndal — Tulebosjon standigt for ovisshet och storre
tolkningsutrymme. Formedlingen kretsar kring att diskutera de saker pa platsen vi vet och inte
vet. Naturligtvis dr det mycket vi inte vet, och nastan ingenting som vi kan séga sékert. Genom
att kommunicera detta, samtidigt som man dessutom staller fragor, ger olika forslag och
malande bilder, 6ppnar ENTER Mdlndal — Tulebosjon for en helt annan dialog &n Augmented
History: Gamla Uppsala. | denna dialog finns praktiskt taget ingen fardigkunskap med total
sakerhet och auktoritet, utan motet blir tillgangligt och meningsfullt pa ett satt som bidrar till
ett hallbart kulturarv.

Augmented History: Gamla Uppsala har varit ett tacksamt fall att kritisera i och med sin
onyanserade och monologiska hallning. | applikationen efterstravas en representativitet och
helhet som aldrig kan bli nagot annat an en konstruktion bunden till var egen tid och vart
samtida historiemedvetande. Augmented History: Gamla Uppsala forsoker bestrida arkeologins
fragmentariska natur genom att hdvda auktoritet i en specifik tolkning av ett specifikt
tidsavsnitt, pa denna specifika plats. Allt gors for att befasta sakerheten, inklusive att akalla
legitimiteten av “autentiska” foremal; representanter for Vendeltiden som ska aterskapas. Att
h&vda en helhetsrepresentation och en sdker tolkning av platsen och dess kulturarv innebar
ocksa att havda makt over den, och ett uteslutande och begrdansande av alla som moter
tolkningen.

Helhet och ovisshet

Augmented History: Gamla Uppsala forsoker med ett auktoritdrt grepp att kommunicera en
“helhet”, men denna representationen av kulturarvet ar tyvarr mycket begransad och statisk pa
grund av de egenskaper som beskrivs ovan. Men det finns en annan sorts helhetssyn och grepp
om kulturarvet som ar mer efterstravansvard. Som dven Harrison (2013) framhéaver, ar det
ytterst viktigt for en hallbar utveckling att uppmarksamma alla dimensioner i kulturarvet, som
bestar av en dialog mellan allt ifran platser och foremal till manniskor och berattelser. Det som
ar viktigt for den tillgangliga och meningsfulla kommunikationen &r att ovissheten, 6ppenheten
och mangfalden bibehalls. En aspekt som jag darmed anser saknas i bagge
formedlingsprodukter ar en aktiv dialog kring kulturmiljon. Omgivningen pa platsen ar full av
“autenticitet”, inslag och detaljer som besokaren kan vdva in i sin egen upplevelse och tolkning
om de kommuniceras pa ett dialogiskt satt. AR-upplevelsen utspelar sig trots allt i en fysisk
verklighet full av ovisshet och mangtydighet, och att kommunicera detta hade varit ett positivt
inspel i det publika motet.

Samma “naturliga” méangtydighet och ovisshet skulle kunna hamtas fran sjalva lamningarna.
Som Malmlof (2013, s. 23, 28, 44 och 78), Arias-Ferrer och Egea-Vivancos (2017) belyser, kan
“autentiska” arkeologiska fynd vara mycket bra ’fron” for en engagerande kommunikation. Om
individen sjalv far tillgang till att 4ga tolkningen av féremalet, uppmuntras ett kritiskt tankande
och djupldrande som &dr mera meningsfullt. Med “skattjakten” i Augmented History: Gamla
Uppsala visas ett tydligt exempel pa hur verkliga arkeologiska fynd kan byggas in i och visas i
virtuell formedling. Visserligen kan en 3D-modell av ett foremal eller en lamning aldrig helt
likstallas med att se, hitta eller halla den fysiska forlagan. Men Hogsden och Poulter (2013)
argumenterar for att ett virtuellt foremal kan ses som intimt sammanlankat med sin fysiska
motpart, och har formagan att belysa olika och nya egenskaper. Jag menar att det med hjélp av
fotogrammetri gors en minimal paketering eller forenklande tolkning av det fysiska foremalets
visuella uttryck. Pa sa vis kan man formedla detaljer och ovissheten i kallmaterialet utan att ens
se eller tolka dem sjalv; med tillatelse i kommunikationen kan anvandaren goras delaktig och
aktiv i tolkningsprocessen kring det ’rda” kéllmaterialet. Darmed unviker man att leverera
fardigkunskap och skapar istallet goda forutsattningar for en dialogisk hallning.
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Betydelsen av en ”sdker” tolkning for kulturarvet

Det enda man som arkeolog och expert kan formedla med sakerhet och god 6éverblick &r det
egna historiebruket och det egna historiemedvetandet. FOr att hdvda en “’korrekt”, saklig och
fardig tolkning aberopas hela den ontologi och vetenskapstradition som satter manniskor, saker,
platser, kulturer och kunskap i en hierarkisk ordning. I en sadan situation blir inte bara sjélva
formedlingen otillganglig, utan dven den bakomliggande kunskapen och synen pa vetenskap
och kulturarv begrénsar individens mojlighet till ett intellektuellt och meningsfullt deltagande.

En auktoritar och sjalvsaker experthallning befaster just de vetenskapstraditioner, varderingar
och satt att se pa tid, rum, manniskor och kultur som postkolonial teori kritiserar. Darmed
reproducerar en auktoritar och expertbefast formedling ett statiskt, okritiskt och ohallbart
kulturarv, som bygger pa en skyddad tolkningstradition och saknar relevans i en demokratisk
samhallsutveckling.

Mikroarkeologi, interpretation och “handledning”

Det centrala for en 6ppen och tillatande hallning kring kulturarvet &r alltsa att inte havda eller
ge sken av att besitta en objektiv och obestridlig kunskap som representerar en homogen och
avgransad totalitet. Att i det publika motet redovisa och framh&va den osékra och
mangfacetterade essensen av arkeologin och kulturarvet i stort framstar som ett
tillgangliggorande forhallningsatt, som gér kommunikationen meningsfull for individen. En
oppen och dialogisk kommunikation bidrar ocksa till ett mera hallbart kulturarv.

Men hur kan vi som arkeologer arbeta for att uppna en sadan kommunikation, och inte hamna
i en auktoritar stélining som reproducerar problemen i monologisk férmedling? ENTER
Mélndal — Tulebosjon anvander sig till stor del av en metod som paminner om bade
interpretation och sadan handledning” som Karlsson och Nilsson (2001) efterlyser. Dialogen
stodjs av att vara lyhdrd och nyfiken pa vad besokaren tanker, hor och ser. Aven om en AR-
formedling i huvudsak i praktiken ar en envagskommunikation (savida man inte bygger in
komplex interaktivitet i programvaran, eller utformar ett aktivt system for att lamna
meddelanden som kan svaras och paverka kommunikationen) visar ENTER Modindal —
Tulebosjon att det &nda gar att komma nara en sann dialog. Det gar atminstone att anlagga ett
interpretativt och handledande kommunikationssétt, dar besdkaren inte &r en passiv mottagare,
utan ges verktygen till att fora en meningsfull dialog med sig sjalv, materialet och andra.
ENTER Molndal — Tulebosjon visar detta genom att stalla fragor, erbjuda olika sorts tolkningar
och pa flera satt gora besokaren delaktig i en upplevelse som inte férmedlar fardigkunskap.

For att koppla detta till ett arkeologiskt forhallningssatt, menar jag att ett perspektiv som kan
summeras med begreppet mikroarkeologi &r relevant. Genom ett mikroarkeologiskt perspektiv
anlaggs en kritisk medvetenhet om ontologin vi tolkar i. Med den medvetenheten blir
forhallandet mellan vad vi vet och vad vi inte vet i teorin tydligare och darmed lattare att
kommunicera. Kan vi formedla en mikroarkeologisk “dekonstruktion”, dar ovissheten och
mangfalden inte skyms av etablerade och auktoritara definitioner, skapar vi goda forutsattningar
till en interpretativ och handledande kommunikation.
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Slutsatser fran fallstudierna

Unders6kningen ovan har belyst hur befintliga digitala, virtuella formedlingsprodukter visar
exempel pa att vara bade tillgangliga och meningsfulla, men dven auktoritara och begransande.
Fallstudierna har omfattat tva publicerade férmedlingsprodukter som anlagger olika attityder i
motet med allménheten. Forenklat kan den ena ségas foretrada en tillgédnglig och meningsfull
dialog, som éar inkluderande for en bred publik, medan den andra istéllet visar en monologisk,
auktoritar expertformedling utan tydlig malgrupp.

Applikationen Augmented History: Gamla Uppsala &r det fall som pa det hela taget bedoms
vara otillganglig och auktoritar i sin publika hallning. Enligt denna uppsatsens perspektiv ar
applikationen ett problematiskt exempel pa hur publik arkeologi med hjalp av AR-teknik kan
se ut. Formedlingen bygger genomgaende pa en monologisk hallning, dér det uteslutande och
pa ett auktoritart satt ar traditionella expert-tolkningar som kommuniceras. Detta omfattar saval
designen och utformningen vad géller grafik och visuell representation av lamningarna och
miljon, som urvalet och den textbaserade presentationen av arkeologiska foremal.

| kontrast till fallet Augmented History: Gamla Uppsala, har applikationen ENTER Mdlndal —
Tulebosjon visat en mycket mer dialogisk hallning i det publika motet. Applikationens sétt att
kommunicera kring arkeologiska lamningar beddms enligt detta arbetets perspektiv som
generellt tillgangligt pa ett satt som framjar en meningsfull interaktion med besokare. Denna
hallning uppnas genom att applikationen tar rollen av en handledare, snarare an en traditionell
skylt med forklarande text. Ljudguiden, eller handledaren, guidar bestkaren runt pa platsen och
ger en tillganglig och nyanserad bild av lamningarna i omradet genom att dela med sig av
tolkningsforslag och observationer, stélla fragor och uppmana till reflektion.

Formedlingsprodukterna i teknik och praktik

Som ytlig redogorelse kan det talas om férmedlingsprodukternas mer tekniska och praktiska
dimensioner. Generellt har undersokningen kommit fram till att det skiljer relativt lite mellan
applikationerna vad géller den tekniska aspekten. Den dvergripande kompositionen skiljer sig,
men bade Augmented History: Gamla Uppsala och ENTER Mdlndal — Tulebosjon anvéander
liknande byggstenar som presenteras i mobilapplikationer med inslag av AR-teknik och -
presentation. Bagge applikationer visar ocksa likartade problem vad géller brist pa
oversiktlighet.

Daremot skiljer applikationerna pa andra punkter: Augmented History: Gamla Uppsala stéller
sarskilda, hogre krav pa hardvaran som kan anvandas for att ta del av upplevelsen. ENTER
Molndal — Tulebosjén har handledaren som med tal (och inte text) hela tiden leder anvéndaren
genom applikationens olika funktioner, moment och innehall. Detta till skillnad fran Augmented
History: Gamla Uppsala som inte alls guidar anvandaren, varken i ljud eller text. Dessa
skillnader innebar att ENTER MdIndal — Tulebosjon, ur en praktisk synvinkel, erbjuder en hdgre
grad av tillganglighet.

Formedlingsprodukternas kommunikation och innehall

Denna uppsats har dock huvudsakligen inriktats mot att undersoka innehallet, tolkningarna och
representationerna som framkommer i de digitala formedlingsprodukterna. | detta avseende
framtrader ocksa de avgorande faktorerna som gor skillnaden mellan en férmedlingsprodukt
som ar tillganglig och meningsfull, och en férmedlingsprodukt som istallet ar otillganglig och
auktoritér.
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Tidigt i uppsatsen noterades det att en brist pa problematisering i den digitala formedlingen kan
leda till att de nyare, virtuella férmedlingsteknikerna anvands pa ett satt som starker det
traditionella, auktoritdra kulturarvsbruket (King et al. 2016), istéllet for att bygga det
demokratiska engagemang som uppsatsen efterlyser. Just detta verkar ocksa vara fallet i
Augmented History: Gamla Uppsala. Applikationen visar rikliga exempel pa precis sadan
problematik kring férenkling, representation och auktoritet som inledningsvis diskuterats och
Kritiseras i uppsatsen (se dven Shanks & Tilley 1992, Hogberg 2012, Harrison 2013, Gustafsson
& Karlsson 2014 och Biinz 2015). | en sadan kommunikation préaglas kulturarvet och motet
med allménheten av en expertdominans. Det expertdominerade motet &r inte tillgangligt eller
meningsfullt, da det skapar en monolog dar icke-experten, besokaren, forpassas till en passiv
askadarroll. Samtidigt dr det som besokaren far “dskada” i sig en elitistisk konstruktion, en
selektiv reproduktion av historiebruk och representationer rotade i en hierarkisk akademisk
tradition. Innehallet presenteras dessutom med en jargong som &r begransande och otillganglig
for den som inte &r insatt i terminologin och de traditionella beskrivningarna kring jarnalderns
samhalle. Hallningen i Augmented History: Gamla Uppsala verkar saledes ocksa i motsats till
ett hallbart och mangfaldigt kulturarv, genom att skymma helheten; manniskor, ting och platsers
komplexa och sammanlankade forhallande genom tid. Allt detta forstarks av en visuell
representation och ett skriftsprak som bar pa samma sorts auktoritara hallning. Den visuella
presentationen av denna auktoritara tolkning tar daven rumsligheten i ansprak, sa att besokaren
undgar mangfalden och autenticiteten i den fysiska omgivningen, som annars skulle medverkat
for en mer tillgénglig, meningsfull och komplett upplevelse av kulturarvet.

ENTER MolIndal — Tulebosjon har istallet framjat ett tillgangligt och meningsfullt publikt mote
genom en kritiskt medveten kommunikation. Applikationen anldgger en éppen och dialogisk
hallning, som inte gor ansprak pa att besitta kompletta eller objektiva kunskaper. Istéllet
kommunicerar ENTER Molndal — Tulebosjon en mangd olika interpretativa tolkningsforslag,
som i forsta hand bygger pa just de detaljer som arkeologer observerat pa platsen. Har gors fa
svepande generaliseringar och hanvisningar till etablerade narrativ kring tidsperioder eller
kulturer. 1 den dialogiska hallningen &r applikationen istdllet mer intresserad av att berika
besokarens egen upplevelse genom att stalla fragor och uppmana till reflektion och kritiskt
tankande. Aven sprdket och den visuella presentationen bidrar till denna tillatande och
dynamiska kommunikation. Ljudguiden ar upplagd och presenterad pa ett pedagogiskt och
engagerande vis som inte kraver forkunskaper och bor vara tillgdnglig &ven for barn.
Ljudguiden utgor saledes en central del av tillgangligheten i ENTER Molndal — Tulebosjon.
Visuellt presenterar applikationen sparsamma men effektiva grafiska representationer av
lamningar och tolkningar, som tydligt forankras i omgivningen och den fysiska miljon.
Tillsammans innebar dessa dimensioner att ENTER Mdolndal — Tulebosjon gar langre for att
skapa ett hallbart kulturarv dar dven icke-experter far plats, &ven om det finns mer att 6nska
vad géller att representera en komplex helhet och kontinuiteten i tid. | den fragan é&r
applikationen upptagen med den specifika tidsperioden och de specifika lamningarna, och
bidrar inte aktivt till dialog om andra tider eller inslag i kulturmiljon.
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Rekommendationer och riktlinjer

Denna del presenterar en uppsattning rekommendationer och riktlinjer for framtida
forhallningssatt i virtuell, digital formedling och kommunikation. Dessa grundas i uppsatsens
litteratur- och fallstudier. FOr urvalet och formuleringen av rekommendationerna har analyserna
och observationerna kring tidigare digitala formedlingsprodukter varit avgérande. Men aven
det teoretiska perspektivet som presenteras i denna uppsats har bidragit till framstéllningen av
dessa rekommendationer.

Den centrala fragan som har véglett framtagningen av dessa riktlinjer ar: Vad kan man gora i
digital publik arkeologi for att bidra till ett tillgangligt och meningsfullt mote och ett hallbart
kulturarv? Med hjalp av denna fraga soks ett forhallningssatt som beframjar och bibehaller en
kritisk medvetenhet om var roll som experter i brukandet av arkeologi i var samtid. Med en
sadan hallning kan digital publik arkeologi stodja ett dialogiskt och hallbart kulturarv.

Tank pa hur upplevelsen praktiskt ska ga till

Tekniken loser inte alla problem, om ens nagra, av sig sjalv. For en tillganglig och meningsfull
upplevelse racker det inte att satta ihop en AR-presentation med 3D-féremal och text for att
sedan hoppas att anvandaren sjalv listar ut funktionerna, sammanhanget och bakgrunden, och
sjalv hittar allt innehall.

Om man efterstravar en bred tillganglighet maste man ta hansyn till olika nivaer av forkunskap
och erfarenhet med virtuell teknik. Andra praktiska detaljer som &r viktiga att tanka pa ar:
Vilken hardvara kraver upplevelsen, hur véager jag begransning gentemot teknisk prestanda?
Hur hittar anvindaren till ”start” for upplevelsen? Vad méter anvindaren ndr man forst startar
applikationen, ar det tydligt vad anvéndaren kan eller ska géra som nésta steg (galler &ven efter
start)? Hur far anvandaren reda pa innehallet i upplevelsen vad galler funktioner, kontext,
bakgrund och omfattning?

Mycket utav den hér problematiken l0ser applikationen ENTER Mdlndal — Tulebosjon genom
en ljudguide. Ljudguiden leder anvandaren igenom hela applikationens innehall och alla
funktioner med hjélp av en linjar muntlig presentation och uttalade instruktioner. Men detta
skulle kunna utvecklas med en battre Gverskadlighet genom exempelvis en karta eller
innehallsforteckning.

Visa ovisshet och 6ppenhet

En central faktor i en tillatande tolkning och kommunikation ar uttalade ovissheter. Att inte
hédvda komplett och objektiv kunskap i det publika motet l&mnar plats for individens egna
tolkningar, reflektioner och kritiska tdnkande.

Om tolkningen kring en plats, en lamning, eller vilken del av kulturarvet som helst, framfors pa
ett satt som gor det tydligt att det ar en inkomplett bild med oklarheter och utrymme for
diskussion ldmnas kommunikationen 6ppen for fler deltagare och meningar. Utrymmet och
Oppenheten i kommunikationen medfor att individen kan framféra sjalvstandiga tankar och ger
personen mojlighet att koppla resonemanget till sig sjélv, sina egna erfarenheter och sina egna
kunskaper. Kulturmiljoer, lamningar och féremal bér trots allt pa en komplex mangtydlighet
och invecklade forhallanden mellan varandra, manniskor och sociala konstruktioner. Ett
tillgangligt och hallbart kulturarv, helheten, ger utrymme och uppméarksamhet till denna
komplexa dynamik i datid, nutid och framtid. Darmed ar det lika viktigt att diskutera relationen
vi har idag till platser och saker, som att diskutera hur de har setts och fungerat i andra tider och
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for andra manniskor. Ovissheten tillater fler dimensioner av kulturarvet att artikuleras, och
tillater ingen auktoritar bild att dominera i kommunikationen.

Ett konkret sétt att kommunicera en tillganglig ovisshet visar sig i ENTER Mdlndal —
Tulebosjon:s ljudguide. | denna presenteras kénda lamningar och arkeologiskt kéllmaterial
sallan med en fardig och dvergripande tolkning. Istéllet anlaggs en dppen hallning genom att
ljudguiden presenterar en uppsattning tolkningsforslag och staller fragor till besokaren. Med
hjalp av dessa tydliggors ovissheten, och besokaren tillats fora in sina egna tankar och
kunskaper. Att stalla fragor och visa ovissheten innebdr en transparens och Oppenhet i
tolkningsprocessen, dar besokaren sjalv far fundera pa vad man kan och inte kan veta. Att
erbjuda tolkningsforslag pa det sattet som ENTER Molndal — Tulebosjon gor kallas aven for
interpretation. Ovisshet kan ocksa hamtas ur och diskuteras i omgivningen, lika val som i
lamningar eller foremal. Pa sa vis undviks aven en begransning av rummet genom en dominant
tolkning. Den 6ppna hallning som beskrivs hér ar ocksa viktig for att gora besokaren delaktig i
kommunikationen, en aspekt som utvecklas under nasta rekommendation.

Gor anvandaren/besokaren delaktig i upplevelsen

Delaktighet gar till stor del hand i hand med 6ppenheten som beskrivs ovan. Det handlar om att
gora besOkaren till en aktiv deltagare i motet med experten och kulturarvet, istéllet for en passiv
mottagare eller askadare.

Delaktighet &r en viktig faktor for att en besokare ska fa nagonting personligt och meningsfullt
utav upplevelsen. Det ar ocksa ett viktigt led i att uppréatta en kunskapsdialektisk hallning dar
publiken inte stélls utanfor den arkeologiska tolkning- och kunskapsprocessen. En del av denna
hallning éverlappar med den éppna kommunikation som beskrivs ovan, som utmarks av att
stalla fragor, uppmana till reflektion och personliga iakttagelser. Men genom besokarens
narvaro i en fysisk kulturmiljo, och med hjalp av AR-teknik erbjuds fler och icke-traditionella
medel for att stodja transparens och delaktighet i upplevelsen.

| bade ENTER MolIndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla Uppsala uppmuntras
enkla interaktioner med det virtuella och med det fysiska som ett sétt att géra besokaren delaktig
i upplevelsen. ENTER MédlIndal — Tulebosjon gor pa ett enkelt sétt bestkaren delaktig i
guidningen genom att besokaren fysiskt och taktilt far ’kliva in” i stationerna som upplevelsen
ar uppbyggd av. | bagge applikationer far besokaren manipulera virtuella foremal genom
displayen. Bagge applikationer far dven besokaren till att soka upp olika platser och saker i
omgivningen genom visuell information.

| detta avseende skulle man dock kunna ga langre med tekniken an vad applikationerna i de tva
fallstudierna gor. Exempelvis hade man kunnat stélla fragor eller bygga mer interaktiva moment
kring de fotogrammetribaserade modellerna som Augmented History: Gamla Uppsala visar,
istallet for att leverera fardigkunskap. Samma fotogrammetriteknik skulle kunna anvéndas for
att dokumentera och visa upp andra sorters féremal och lamningar for att 6ppna upp dem for
bestdkarens tolkning och deltagande.

Var medveten om narrativ och okritiskt anvandande av etablerade sanningar

Denna rekommendation &r till stor del ett fortydligande och en utveckling av de tva foregaende
riktlinjerna. Att oforsiktigt stalla upp ett narrativ, eller att onyanserat hénvisa till etablerad
expertkunskap (eller tolkningstraditioner) ar en tendens i beréttandet som gor arkeologisk
formedling auktoritar och otillganglig. Riktlinjen ar ocksa tatt kopplad till uppsatsens kritiska
hallning i publik arkeologi.
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Med denna rekommendation uppmanas en kritisk sjalvmedvetenhet kring det historiebruk och
den historiemedvetenhet som traderas av experter. Att repetera gamla tolkningar och narrativ
utan kritisk dverlaggning skapar ett statiskt och ohallbart kulturarv som inte &r intressant eller
relevant for allmanheten eller samhillet. En upptagenhet vid ”den stora bilden” med etablerade
narrativ, “kulturer” och tidsperioder leder ocksa till ett forsummande av de unika och
mangtydiga egenskaper alla kulturmiljéer och lamningar bar pa. Istéllet bor dessa egenskaper
framhdvas och goras tillgdngliga och 6ppna for bestkarens egna tankar och idéer. Med andra
ord ska formedlingen inte ta autenticiteten i ansprak, utan bor istallet lamna den som ett verktyg
for besokaren sjalv att finna tolkningar och betydelser i lamningarna. Pa sa vis uppmuntras
ocksa ett autentiskt larande, déar besokaren kan utveckla sin egen kunskap genom att koppla ny
information till sin egen erfarenhet och forforstaelse, utan att forhalla sig till ett pa forhand givet
’ratt” svar.

ENTER Maélndal — Tulebosjon undviker i huvudsak denna problematik, och gor det genom att
inte stalla traditionella, stereotypa tolkningar och narrativ 6ver andra, eller i manga fall helt
enkelt inte reproducera de berattelserna. En del av l6sningen till att undvika stereotyper och
repeterade historiebruk finns ocksa i de ovanstdende rekommendationerna kring ovisshet,
Oppenhet och delaktighet. Dartill kan &ven en mikroarkeologisk tolkning av det arkeologiska
kéllmaterialet vara till hjalp. Ett sadant perspektiv kan utifran enkla principer belysa unika och
mangtydiga egenskaper i kallmaterialet och tydliggora relationen mellan dessa och eventuella
pa forhand givna och avgransade begrepp, kategoriseringar eller kulturer.

Kommunicera kring bredden och mangfalden i kulturarvet

Detta ar formodligen den mest idealistiska riktlinjen som presenteras i uppsatsen. Men att
behandla kulturarvet som en sammanlankad, aktiv helhet &r inte bara viktigt i syfte att gora det
tillgangligt och meningsfullt, utan aven centralt for att arbetet mot ett hallbart kulturarv.

En traditionell och konservativ syn pa kulturarvet soker precisering, kategorisering och
bevarande av sarskilda exempel, bestandsdelar och vérden i kulturarvet. Detta &r ett perspektiv
som gor kulturarvet statiskt, otillgangligt, auktoritart och i langden ohallbart. Arkeologi och
kulturmiljo ar naturligtvis en del av kulturarvet, och som sadan &r det viktigt att se till helheten
och rollen som publik arkeologi spelar i den. Uppsatsen tar hjalp av en dialogisk syn pa
kulturarvet for att se den publika arkeologins roll och mdjligheter i en hallbar utveckling. Det
dialogiska perspektivet innebar att se kulturarvet som pagaende dialoger mellan méanniskor,
platser, limningar, ting och social praktik. Ett “fardigt”, statiskt och bevarat uttryck ér saledes
inte langre del av kulturarvet. Darmed maste vi vara 6ppna for och kommunicera vardet av att
aktivera och aktiveras av kulturarvets olika aspekter. | ett hallbart kulturarv maste dven icke-
experter vara del av dialogen, annars skapas ett auktoriserat kulturarv som bara finns for
experter. Pa samma satt kan vi inte utesluta betydelsen av nagon bestandsdel i dialogen.

For en sann publik arkeologi och ett hallbart kulturarv kan vi inte efterstrava en avgransning
eller ett raffinerande av enskilda fenomen, bundna till en bestamd tid. Sattet att da arbeta mot
ett hallbart kulturarv ar istallet att uppmarksamma och kommunicera kring kulturarvets
dynamiska helhet och kontinuitet. Mer konkret innebar detta att man aktiverar mer av
kulturarvsdynamiken i kommunikationen, exempelvis dagens kulturmiljo, hur man sag pa en
lamning forr eller klimatforandringens framtida inverkan pa en plats. ENTER Médlndal —
Tulebosjon lyfter in dagens miljo, till viss del, genom att aktivera bestkarens olika
sinnesintryck i dialogen. Men genom att belysa en storre bredd och mangfald i det som kan
kallas kulturarv, uppmuntras besokaren till att bli en aktiv deltagare i den delen av var kultur.
En tillganglig och meningsfull helhetssyn i métet med allménheten kan darmed bidra till ett
hallbart kulturarv.
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Slutdiskussion

| denna slutdiskussion framfors tankar, observationer och fragor som aterknyter till arbetets
overgripande syften och resonemang. Mot slutet lyfts dven aspekter och framtida fragor i
uppsatsens amne som ligger utanfor arbetets direkta omfattning och avgransning.

Betydelsen av tillganglighet

Resonemanget i denna uppsats, och darmed &ven slutsatserna som har resulterat, r tatt bundna
till begreppet tillganglighet. Tillganglighet, sa som det formuleras i arbetet, har varit ett helt
avgorande begrepp i bearbetningen av litteraturstudier, fallstudier och diskussioner som foljt.
Jag vidhaller i uppsatsen en sarskild, teoretisk forstaelse av vad tillganglighet innebar, som
alltsa utesluter andra majliga satt att se pa tillganglighet i det behandlade materialet. Det ar en
anvindning av ordet som gor det ldtt att avfdrda en enhetlig, tydlig och eventuellt 14ttforstddd”
tolkning till forman for en annan sorts kommunikation. Tillganglighet i uppsatsen premierar
istallet nyanserade och 6ppna representationer, men som ocksa ar fragmentariska och potentiellt
svartolkade. Att presentera en heterogen, komplex och inkomplett bild skulle kunna ses som
motsatsen till att tillgangliggora kulturarvet.

Men att kalla en sadan kommunikation tillganglig ar kopplat till uppsatsens grundsyn.
Tillganglighet handlar om makt i det publika métet och makt dver historiebruket. Tillganglighet
innebar ett erkannande av individens intellektuella formaga och validitet i kunskap och
erfarenheter, ett stravande efter autentiska mdéten. Denna grundsyn delas av bland andra
Karlsson och Nilsson (2001) som beskriver en sadan hallning i publik arkeologi som ett
“konvergerande” av publika intressen och arkeologi. Det ar publik tillgédnglighet till
kunskapsbyggnadsprocessen och kulturarvet, genom en kunskapsdialektik, som star i fokus. En
tillganglig kommunikation &r saledes fri fran auktoritet och fardigkunskap.

Detta betyder inte att alla som moter en tillganglig publik arkeologi kommer att vara
intresserade av att interagera med den. Det vi kan gora ar att efterstrdva en utveckling och
hallning i publik arkeologi som skapar de basta méjliga forutsattningarna att bli del av ett aktivt
och hallbart kulturarv som kommer samhallet och manniskor till del. Uppsatsens yttersta syfte
har varit att ta fram en uppsattning riktlinjer for att stodja det arbetet, vilket ocksa har utforts.

Representationer och monologer i AR

Grossherg (1996) framforde tidigt kritik emot postkolonial teoribildning. Kritiken baseras pa
problemet som Grossberg ser i att postkoloniala forfattare i grunden repeterar samma sorts
representationer och grupperingar som den varldsaskadning de motséatter sig, &ven om dessa
skiljer sig i fraigan om vad och vilka som representeras. Jag skulle vilja ”6versétta” denna kritik
till uppsatsens amne: Aven om vi ifrgasatter traditionella representationer och historiebruk,
gor vi oftast detta genom att stalla upp nya representationer och beréttelser. Dessa &r fortfarande
representationer, och som sadana ar de fortfarande avgransade, godtyckliga och framstallda av
experter.

Denna situation kan latt forvarras pa grund av den relativt monologiska formen som virtuella,
digitala formedlingsprodukter tar. Darfor ar det otroligt viktigt att vara kritiskt medveten om
vad och hur vi kommunicerar for att tala om forntiden och kulturarvet. Det enkla svaret ar att
som expert inte presentera representationer. Ett logiskt problem infinner sig da direkt: Hur
kommunicerar man om nagonting utan att beskriva det?
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Flera dimensioner i problematiken kring expertens stéllning i kommunikationen har diskuterats
i tidigare forskning: Att Gverhuvudtaget uppna en rattvis och demokratisk hallning och
kommunikation i praktiken &r ett svart mal med tanke pa den motsattning som Burstrom (1997),
Karlsson och Nilsson (2001) och Matsuda (2016) ser i arkeologi&mnet. Motsattningen de
beskriver ligger mellan arkeologins behov av att hdvda en professionell och (matbar, natur-)
vetenskaplig stallning pa ena sidan, och behovet av att vara en samhallsnyttig och -relevant
verksamhet med en kritisk teoretisk och metodologisk utveckling pa den andra. Vidare &r
ambitionen eventuellt till och med omojlig med tanke pa Lefebvres (1991) perspektiv, dar
arkeologisk verksamhet och tolkning (och sarskilt uppdragsarkeologi) bor ses som ett uttryck
for den kapitalistiska ordningens abstraherande inflytande. Med andra ord ar det ett inflytande
som forandrar platser och upplevelser genom expertens, arkeologens representationer.

For mig ar det anda naturligt att i expertpositionen efterstrava ett rattvist och demokratiskt
forhallningssatt, dar tolkningsrummet lamnas 6ppet och dar fler manniskor an bara experter kan
komma till tals. Riktlinjerna som presenteras ovan ar saledes ett forsok till att méta denna
komplicerade situation, och till att ta itu med problemen kring identitet och representation som
jag, tillsammans med Grossberg (1996), ser i postkolonial teoribildning.

Fragan kvarstar dock kring hur forhallningssattet som presenteras i uppsatsen skulle mottas som
en mer allméan hallning i praktiken. | verkligheteten kan den etablerade rutinen och legitimiteten
som kommer av ett traditionellt arbetssétt, med referenser till typologi och kronologi i fokus,
vara for viktig for de olika parterna i det uppdragsarkeologiska systemet. Att forsoka
implementera  uppsatsens  riktlinjer  (eller liknande rekommendationer) i flera
uppdragsarkeologiska projekt, for att se hur de fungerar i ”arkeologins vardag”, ser jag som
nésta logiska steg for att undersoka riktlinjernas l&mplighet i den bredare arkeologiska
verksamheten.

Digital publik arkeologi i kulturmiljoforvaltningen

Fragestallningarna, fallstudierna och resultaten av uppsatsen har framforallt kretsat kring
problematik inom publik arkeologi och digital kommunikation. Det &r en problematik som
huvudsakligen uppstar (och som ar angelagen att behandla) forst i utférandet av kommunikativa
insatser i arkeologisk verksamhet. | bakgrunden, och i en del av uppsatsens generella hallning,
har jag forsokt anknyta genomférandet av digital publik arkeologi till radande praxis i
kulturmiljovarden. Den aspekten av uppsatsen har syftat till att framhava arkeologisk
verksamhet som en viktig del av kulturmiljovarden och ett hallbart kulturarv. Darfor har
uppsatsen ocksa utforskat angreppssatt for att gora den digitala publika arkeologin till ett sa
vardefullt bidrag som mojligt till ett hallbart kulturarv.

Utover vikten av ett hallbart kulturarv, har de grundlaggande problemen kring att i praktiken
prioritera och genomfdra publik arkeologi (se Svanberg & Wahlgren 2007 och Hégberg 2013)
och kompensationsatgarder (Grahn et al. 2015) ocksa diskuterats. Hindren finns framforallt i
formuleringen och tillampningen av Kulturmiljolagen, dar mycket ansvar ligger pa de
kommunala och statliga myndigheternas praxis i handlaggning och beslut gallandes
kulturmiljofragor. Jag haller med Svanberg och Wahlgren (2007), Hogberg (2013) och Grahn
et al. (2015) 1 att problemen dartill har sina frimsta I0sningar pa just den “nivan”; det vill till
andringar i lagar, forordningar och handlaggningsrutiner, det som kommer “ovanifran” genom
beslutsfattande myndigheter. Konkreta atgarder i handlaggningen skulle exempelvis vara att
anvanda Miljébalken i storre utstrackning (se Svanberg & Wahlgren 2007, s. 131 och Grahn et
al. 2015), eller helt enkelt formulera tydligare och mer genomtankta krav pa det publika arbetet
(Hogberg 2013). Men utover det finns dven arbetssétt och verktyg vi kan utveckla “underifran”,
i den praktiska arkeologiska verksamheten, for att bidra till en battre kulturmiljéforvaltning.
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Med denna uppsats vill jag, utdver det centrala resultatet, darfor framhdva mojligheterna med
att arbeta med digital virtuell formedling. AR-teknik och virtuell kommunikation, sa som den
tillampas i applikationerna ENTER MdIndal — Tulebosjon och Augmented History: Gamla
Uppsala, ar ett vardefullt verktyg som kan bidra till en battre kulturmiljéférvaltning, vid sidan
av mer traditionella former for publik arkeologi. I en “normal” arkeologisk process pagar i béasta
fall det publika arbetet under projektets gang, samtidigt som kallmaterialet och kontexten
forstors genom en undersokning som omsatter dem i en dokumentation, frankopplad den
aktuella platsen. Bagge férmedlingsprodukter, trots sina skillnader i bakgrund och utférande,
har visat hur resultaten av sadana arkeologiska undersékningar kan aterféra och skapa varden i
platser som har undersokts eller exploaterats med alternativa medel. Med hjélp av en virtuell
formedling har man i Gamla Uppsala och Kallered i princip fortsatt en publik
kommunikationsinsats i ett digitalt medium, som fortsétter att férankra ldmningarna och
kunskapsutbytet i platsen och miljon. Pa vissa satt har man darmed (atminstone delvis) infort
en siddan kompensationsitgird Grahn et al. (2015) kategoriserar som “samma typ av virde, pa
samma plats”.

| detta avseende &r ENTER MdlIndal — Tulebosjon ett extra intressant fall att hanvisa till, av flera
skal. Det forsta av dessa ar att applikationen behandlar resultaten av en uppdragsarkeologisk
undersokning, och visar darmed pa mojligheterna som finns i att bygga en digital
formedlingsplattform med ett sadant kallmaterial och i anslutning till en plats som exploaterats.
Visserligen ar formedlingsprojektet inte direkt kopplat till det arkeologiska uppdraget, men det
faktum att man &ndad tagit fram ett givande formedlingsmaterial, snart 20 ar efter
undersokningarna, visar snarare pa potentialen i att anvanda tekniken.

| och med de omstandigheterna verkar man ocksa ha valt att forlaigga ENTER Mdlndal —
Tulebosjon:s upplevelse och de varden som férmedlas vid sidan av sjéalva platsen fér gravning
och exploatering. Har har man genom applikationen anda lyckats férankra materialet och
vardena i samma kulturmiljo, genom att behandla den som en helhet dar representationer av
limningar kan fillas in” for att skapa nagonting som snarare kan beskrivas som en
kulturarvsdialog i rummet @n en autentisk rekonstruktion. Men som Augmented History: Gamla
Uppsala visar ér det ocksa mojligt att forankra den virtuella kommunikationen i precis “ratt”
plats, for att férmedla resultat och tolkningar in situ.

Till sist vill jag diskutera den praktiska insatsen bakom framstallandet av ENTER Moélndal —
Tulebosjon. Jag vill pasta att omfattningen av applikationen och projektgruppen som har varit
med och tagit fram den (Md&lndals stadsmuseum 2019), tillsammans med det faktum att det hela
har koordinerats genom ett helt vanligt kommunalt museum, belyser hur realistisk och utforbar
en sadan kommunikativ insats &r, dven i ett bredare arkeologiskt sammanhang. ENTER Mdlndal
— Tulebosjon visar hur ett fokuserat innehall kan bidra till en givande dialog kring kulturarvet
med hjélp av en genomténkt och effektiv design. | det storre perspektivet blir AR-tekniken allt
battre, vanligare, och enklare att arbeta med. Digitala arbetssatt och dokumentation (sa som
fotogrammetrier) blir allt vanligare i den arkeologiska verksamheten. Enligt min mening
antyder allt detta att om digital virtuell formedling inte & genomforbart i uppdragsarkeologiska
projekt idag, sa kommer det sannolikt bli mer realistiskt och efterstravansvart framover. Men
for att bemota dessa utsikter och utvecklingar seridst behovs storre och mer konkreta
undersokningar kring den digitala publika arkeologins mojligheter och praktiska
implementering.
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Vagar framat

For att fortsatta utreda om och hur en virtuell publik arkeologi kan fungera i arkeologisk
verksamhet och kulturmiljévard behovs naturligtvis fler och mer omfattande undersoékningar
och praktiska forsok. Nagra av de aspekter som &r angelagna att undersoka vidare har berorts i
diskussionen ovan, och under arbetets gang har naturligtvis flera olika &mnen for framtida
undersokning och diskussion framkommit.

Den mest 6vergripande och angelagna av dessa ar just fragan om praktisk implementering: Hur
fungerar det att bygga ett digitalt, virtuellt formedlingsmaterial inom ramarna for ett
uppdragsarkeologiskt projekt? Ar det praktiskt genomférbart med den tid, budget och
kompetens som finns att tillga i det individuella, vanliga” uppdraget? Kan det uppfylla kraven
som stédlls pa en fullgod férmedling? Kan man realistiskt folja och forhalla sig till de
rekommendationer som denna uppsats tar upp? Dessa fragor éppnar for en form av pilotprojekt
i uppdragsarkeologisk verksamhet, men ocksa for en undersokning och potentiell forandring i
handlaggningen av och prioriteringen i arkeologiska undersékningar.

En mer specifik sida av denna problematik har lyfts av King et al. (2016) och beror fragan om
skalan eller omfattningen av det material som ska tas fram. Det krdvs att man pa ett tidigt
stadium diskuterar och avgransar vad det ar som ska kommuniceras, och hur, for att kunna
bestamma storleken av den insats som formedlingen krdaver. Utan gedigna forsok och
erfarenheter, under realistiska forhallanden, &r det svart att saga om det &r genomforbart att
framstalla en réttvis kommunikation, och hur omfattande denna kan vara, under olika givna
omstandigheter.

Pa "mottagare”-sidan finns en annan dimension i problematiken kring genomférande. Beroende
pa formedlingsmaterialets design kan det vara omoéjligt for manga eller vissa personer att ta del
av kommunikationen. AR-férmedling ar oftast beroende av besokarens egna tillgang till
hardvara och teknisk kompetens. Utover det sjdlvklara att detta i sig kan vara problematiskt,
kan kommunikationen ytterligare begransas om en applikation exempelvis tar for stor plats i
enhetens lagringsutrymme, eller om den pa nagot annat sétt staller hdga krav pa en anvandares
hardvara (sa som i fallet Augmented History: Gamla Uppsala). For att fa en béattre forstaelse
for och dverblick i denna problematik skulle det behévas en praktisk utredning av vad olika
tekniska losningar kan fa for konsekvenser i formedlingen.

Till detta kommer en rad mer klassiska 6vervaganden och fragor i publik arkeologi som bor
repeteras for kommunikativt arbete genom digitala medel. For att uppna en dialog i publik
arkeologi behdver man naturligtvis ocksa prata med personer som kan tankas delta i
formedlingen och utvardera resultaten av formedlingen med manniskor som redan har tagit del
av den. Precis hur man kan samverka och utvardera i dialog med allmanheten kring en virtuell
publik arkeologi ar alltsa nagonting som behdver undersokas och provas.

Sist vill jag lyfta fram en problematik som kommer med sjalva formen for den sortens
formedling som diskuteras i detta arbete. Om vi i storre utstrackning arbetar med ett digitalt
formedlingsmedium maste vi undersdka vad det innebar att ha kommunikationen och
”synligheten” kring kulturarvet relegerad till en virtuell vérld. King et al. (2016, s. 84) varnar
for problemen med att forlita sig pa en helt digital kommunikation, och det mest angelagna som
jag ser det &r att formedlingsmaterialet helt enkelt inte tar plats i det fysiska rummet, och kan
saledes inte exempelvis fanga en forbipasserandes intresse genom att synas pa platsen.
Samtidigt har denna diskreta form andra styrkor som saknas hos traditionella medier, vilka
oftast inte heller far en fysisk gestaltning pa plats, eller ges en fysisk form som havdar auktoritet
over en plats. Generellt anknyter detta till det storre problemet kring hur man i praktiken ska na
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ut med sin formedling, vilken form den &n tar. Dessa fragor kring det specifikt digitala mediet
i publik arkeologi ar darmed ytterligare exempel pa dimensioner som kraver vidare
undersokningar.

Sammantaget kan den ovanstdende diskussionen sagas kretsa kring ett behov av att prova
uppsatsens teoretiska resonemang och slutsatser i konkreta, praktiska situationer. For att vidare
utvardera och préva mojligheterna hos den sortens digital publik arkeologi som uppsatsen riktar
sig till, krdvs undersokningar som tillampar exempelvis enkater, intervjuer och test-
applikationer, i flera olika sammanhang. Detta bor goras for att bygga en béttre forstaelse kring
hur digital publik arkeologi kan utformas for och integreras med arkeologin och allmanhetens
behov. Med detta arbete har jag belyst teoretiska dimensioner och praktiska forhallningssatt
som ar viktiga att ta hansyn till i utformningen av digital formedling och kommunikation. Men
for att utveckla och végleda praktiskt arkeologiskt och publikt arbete mot ett hallbart kulturarv
kravs fortfarande mycket mer kunskaper och erfarenheter kring inférandet och tillampningen
av dessa och andra kommunikationsmedel.
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Sammanfattning

Formedling och publik arkeologi &r en underprioriterad del av dagens arkeologiska verksamhet.
Uppdragsarkeologin ar del av den kulturmiljoférvaltande verksamheten i Sverige, men saknar
myndighetsstéd och praxis for att jobba med kompensationsatgarder och mot ett hallbart
kulturarv. Denna uppsats har syftat till att undersoka mojligheterna och verktygen som digital,
virtuell formedling kan erbjuda i denna fraga. Sarskilt viktigt for uppsatsen ar fragan om hur
kommunikation genom ett sadant digitalt medium kan stodja ett hallbart kulturarv; en dialog
kring kulturarvet som dr tillgdnglig och meningsfull for en bredare allménhet &n
yrkesverksamma experter. Fragestéllningarna har formulerats sahar:

e Ar befintliga digitala, virtuella formedlingsprodukter tillgangliga och meningsfulla,
varfor och for vem &r de det?

e Hur kan man utforma ett digitalt, virtuellt férmedlingsmaterial for att vara tillgangligt
och meningsfullt i det publika métet och for att bidra till ett hallbart kulturarv?

Uppsatsen har riktats specifikt mot augmented reality-teknik, som tillater en virtuell interaktion,
utomhus och genom en besokares egen mobiltelefon, vilken kan presentera ett ”6verldgg” som
blandar ljud och 3D-grafik med den fysiska omgivningen. Tillgangligheten som avses &r
framforallt av intellektuell karaktér, det vill sdga en kommunikation kring arkeologin och
kulturarvet som tillater och inbjuder icke-experter och lekman till att folja, delta i och kritisera
de resonemang som framfors.

Litteraturstudier har gjorts for att positionera uppsatsen gentemot tidigare forskning, och for att
sammanlénka arbetet med tidigare insikter och teoretiska resonemang. Det teoretiska perspektiv
som har anvants for att analysera och diskutera tillganglig och meningsfull kommunikation
kring kulturarvet har utgatt ifran postkolonial teoribildning. Ett resonemang kring rollen av
autenticitet, auktoritet och representation i makten och kommunikationen kring arkeologi och
kulturarv har varit centralt for perspektivet och arbetet. Detta teoretiska resonemang har
tillampats for att definiera de olika majliga forhallningssétten och inslagen i kommunikationen
som kan agera tillatande eller begransande i motet mellan arkeolog, lamningar och allménhet.

For att diskutera och konkretisera detta teoretiska perspektiv och mojligheterna till en
tillganglig kulturarvsdialog, med hjélp av det digitala mediet, har tva fallstudier genomforts.
Fallstudierna har omfattat applikationerna ENTER MolIndal — Tulebosjon och Augmented
History: Gamla Uppsala. Dessa formedlingsprodukter ar de enda offentligt utgivna
applikationerna som anvander sig av augmented reality-teknik for att formedla kunskaper och
upplevelser som bygger pa arkeologiska undersokningar i Sverige.

ENTER Modlndal — Tulebosjon kombinerar en ljudguidning med virtuella inslag for att
kommunicera kring lamningar som har hittats intill Tulebosjon i Kallered, strax utanfor
Goteborg. Kéallmaterialet dateras i huvudsak till sen bronsalder och bestar av en stor ansamling
kokgropar, tillsammans med en uppséattning stolphal, som hittats pa en as intill sjon i samband
med en uppdragsarkeologisk undersokning. Nu nar platsen har exploaterats kan applikationen
erbjuda en upplevelse av och guidning kring det som en gang funnits i omradet, men som nu ar
avlagsnat fran kulturmiljon.

Augmented History: Gamla Uppsala presenterar i huvudsak en storskalig virtuell
rekonstruktion av en del av Gamla Uppsala. Rekonstruktionen avser ett “6gonblick™ i
Vendeltiden, och &r fokuserad pa att visa upp bebyggelsen i omradet. Den virtuella
rekonstruktionen bygger i huvudsak pa kallmaterial och tolkningar fran forskningsarkeologiska
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undersokningar som skett pa platsen under senare tid. Genom applikationen kan en besokare ta
del av experternas bild av hur platsen kan ha sett ut for 1400 ar sedan.

| fallstudierna har dessa férmedlingsprodukter granskats utifran en uppsattning analysfragor
som bygger pa uppsatsens teoretiska perspektiv. Genom analysarbetet har olika designval,
forhallningssatt, narrativ och innehall kunnat diskuteras, belysas och utvarderas. Denna
utvardering utvecklas till en djupare diskussion kring problem och mojligheter som visar sig i
applikationernas anvandning av digital formedlingsteknik. Till sist anvands dessa erfarenheter
till att resonera kring vilken sorts kommunikation och dialog som &r méjlig och 6nskvérd i det
digitala, virtuella mediet.

Som slutsats till forsta fragestallningen faststalldes att formedlingsprodukterna visar
egenskaper som dr tillgangliga och meningsfulla, men dven sadana som inte ar det. Generellt
visar ENTER Molndal — Tulebosjon pa inslag som 6ppnar upp och gér kommunikationen och
kulturarvet tillgangligt, medan Augmented History: Gamla Uppsala goér motsatsen.
Huvudskillnaden mellan applikationerna ar att ENTER Mdolndal — Tulebosjon moter besokaren
med en dialogisk hallning, som tillampar interpretation med en fragvis och handledande
installning. Augmented History: Gamla Uppsala presenterar istéllet en statisk representation
och en auktoritar kommunikation, dar fardigkunskap som bygger pa en institutionell
tolkningstradition férmedlas till en passiv besokare.

Slutsatserna fran fallstudierna och diskussionerna ligger aven till grund for svaret pa andra
fragestallningen; en uppsattning rekommendationer, eller riktlinjer, for att utforma ett digitalt,
virtuellt formedlingsmaterial som &r tillgangligt och meningsfullt i det publika métet och som
bidrar till ett hallbart kulturarv:

Tank pa hur upplevelsen praktiskt ska ga till

Visa ovisshet och 6ppenhet

Gor anvéndaren/besokaren delaktig i upplevelsen

Var medveten om narrativ och okritiskt anvdndande av etablerade sanningar
Kommunicera kring bredden och mangfalden i kulturarvet

Till sist fors en bredare slutdiskussion kring rollen som ett digitalt, virtuellt férmedlingsmaterial
kan spela i arbetet mot att gora arkeologisk verksamhet till en del av ett hallbart
kulturmiljoarbete. | slutdiskussionen presenteras ett antal mojliga fragor och inriktningar for
fortsatta undersokningar i amnet. Framforallt podngteras behovet av att forankra framtida
undersokningar i praktisk verksamhet, genom exempelvis enkéter, intervjuer och test-
applikationer, i flera olika sammanhang for att bygga en battre forstaelse kring hur digital publik
arkeologi kan utformas for och integreras med arkeologins och allméanhetens behov.
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Bildférteckning

Dér inget annat anges &r bilderna tagna av forfattaren.

Titelsida: Gamla Uppsala: Den virtuella hallbyggnaden infalld i dagens miljé [Fotomontage].

Figur 1.

Figur 2.
Figur 3.

Figur 4.
Figur 5.
Figur 6.
Figur 7.
Figur 8.

Figur 9.

The xR Spectrum. Rob Scott (2018). Hamtad 2019-05-10, fran
https://medium.com/@robscottsays/virtual-augmented-mixed-the-reality-of-why-xr-
is-the-perfect-catchall-29a45d6d5769

Modell 6ver vardets moéjliga typ och lage. Efter Grahn-Danielson et al. (2015).

Schematisk bild av ett klassiskt "uppifran"-perspektiv jamte ett mikroarkeologiskt
perspektiv. Fredrik Fahlander (2019). Hamtad 2019-05-10, fran
http://www.mikroarkeologi.se/intro.php

Orienteringsbild for forsta stationen [skarmdump].

Visuell effekt vid asen (6verst) och "Huskartnalen" i AR (nederst) [skarmdump].
Den virtuella 3D-miljon i huset [skarmdump].

Kokgropen presenterad i AR [skdrmdump].

Tidslinjen presenterad i AR (6verst) och en vy i "kokgropssystemets™ panorama
(nederst) [skd&rmdump].

Natthimmeln presenterad i AR [skarmdump].

Figur 10. Utsikten langs asen fran sista stationen [foto].

Figur 11. Karta 6ver den guidade promenaden jamte det arkeologiskt undersokta omradet.

Undersokningsomradet efter Nordqvist (2005).

Figur 12. Titelsida visandes Truls Arnvidssons karta fran 1709 och en instruerande text

[skarmdump].

Figur 13. Vagen utanfor Gamla Uppsala museum i den virtuella miljon (6verst) och i den

verkliga (nederst) [skarmdump och foto].

Figur 14. Exempel pa en gardsplan i den virtuella miljon [skarmdump].

Figur 15. En hast hanger fran ett trad mitt i den rekonstruerade miljon. Trots detaljrikedomen

i miljon ar detta det enda djuret [skarmdump].

Figur 16. Platan for hallbyggnaden i den virtuella miljon (6verst) och den verkliga (nederst)

[skarmdump och foto].

Figur 17. Listan med "skattjaktsforemal" i anvandargranssnittet [skarmdump].

Figur 18. Griskraniet (Gverst) och spannbucklan (nederst) sa som de presenteras i AR efter

“utgrdvning” [skd&rmdump].

Figur 19. Hjalmen (6verst) och en skold (nederst) [skarmdump].

Figur 20. Selbagskronet (véanster) och svardet (hdger) [skarmdump].

Figur 21. Exempel pa dar den virtuella véarlden (6verst) speglar framkomligheten i

verkligheten (nederst) [sk&rmdump och foto].

Figur 22. Kvinnofiguren (vanster) pa tronen i hallbyggnaden [skarmdump].

Figur 23. Smedjan och smeden (hoger) [skarmdump].
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