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Visioner for det forflutna

Teknik och utveckling i all
dra. Men vad &r teknik utan
innehall? Inget annat &n en
samling metall. P&
Interaktiva Institutet arbe-
tas med att skapa en tvir-
vetenskaplig plattform dar
traditionella vetenskaper
kan métas med de nya.
Competence triffade
Halina Gottlieb som vill

skapa nya mdjligheter faér
museer med digital teknik.

Text: Magnus Ostberg

P» Teknik, teknik, teknik. Begrep-
pet ekar tomt. Fér vad ir teknik
utan innehall? Réster varnar for IT-
industrins fall om inte andra kom-
petenser kommer in i branschen.
Traditionella vetenskaper som
konst, litteratur och filosofi maste
forsta tekniken och tviirtom.

Under 90-talet ploppade det
upp utbildningar som syftade till
attoverbryggaklyftan mellaneko-
nomi och teknik. En utveckling
som tvingades fram av “markna-
den”. Men vad hdnde sedan. Det
finns inga marknadskrafter som
vill skapa tvdrvetenskapliga
utbildningar som o6verbygger
klyftan mellzan hamaniora och
teknik. Jo, visst finns de, mrien de
gar att rdkna pa en hand.

Pa Interaktiva Institutet jobbar
man med de hér fragorna. Och
hédr hittar vi ocksa flera manni-
skor som har forstdelse for tek-
niken men dr humanister i grun-
den. En av dem ir lalina Gottlieh,
konstvetare med egenkompone-
rad datautbildning som komple-
ment. [dag dr hon projektledare
for “Future of the past” som star-
tade i hostas och loper dver tre
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- Museivarl-
den har ett pro-
blem. Det sak-
nas en mellan-
hand  mellan
tekniken och
humaniora. Det finns projekt som
har misslyckats totalt pa grund
av det, berattar Halina Gottlieb.

"Problemen idag dr knappast
tekniken. Snarare dr det att
skapa en forstdelse for teknikens
potential i humanistiska kretsar

och vice versa.”

Guider anpassar sig efter dig
Projektet dr uppdelat i flera sma
delprojekt som alla avslutas med
attenprototyptas fram.Ettsadant
delprojekt dr att skapa digitala
guider som anpassar sig efter din
kunskapsniva.

-Idag finns cd-guider pa muse-
er. Men det dr inte intressant for
ossutanvijobbarmed guidersom
anpassar sig efter om du dr barn,
ungdom, en ovan besdkare eller
konndssor, forklarar Halina
Gottlieb.

For barn utvecklas en leksak
som ska kunna fistas pa kliader-
na och den ska barnen kunna leda
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med guidningen. De ska inte ta
emot information utan leka sig
till den.

Ett annat spédnnande delpro-
jekt dr att skapa virtuella utstill-
ningar av skatter som inte ér till-
gingliga for allminheten.

- Det finns idag manga vrak i
Ostersjén som viav naturliga skl
inte kan besoka, berédttar Halina
Gottlieb. Men déaremot finns det
pa Sjdhistoriska museet i
Stockholm manga inspelade fil-
mer frdn vraken och mangder av
rdstupptagningar fran folk som
overlevde olika katastrofer. Med
en digital installation skulle man
kunna besaka vraket.

Sammaforutsittningar giller for
Drottningholmsteatern. Tekniken
bakom scenografin har anor dnda
fran 1700-talet men kan inte visas
for allménheten pa grund av ris-
ken for slitage.

- Vi haller pa att utveckla ett
simuleringsverktyg for det dnda-
malet, berdttar Halina Gottlieb.

Dataspel far nytt anvindningsomrade
I projektet understks nu ocksa
mdojligheten att anvénda spelmo-
torer fran dataspel.

—Deirdppnaoch vikananvin-
da dem for att ligga egna textu-
rer och handling pa dem. Just nu
testar vi fyra av de mest kinda
spelen. Vi skulle kunna anvinda
dem i teatermuseets projekt till
exempel, menar Halina Gottlieb.

= P sa giitt kan vi presentera
saker och ting pa ett mer dyna-
miskt satt. Bild och text dr ju gans-
ka statiskt och det finns redan
gott om sadant pa internet idag.
Men tekniken &r inte tillgdnglig
for alla annu sa det ligger ett par
ar framat i tiden.

Halina Gottlieb syftar pa bred-
band.Forattvisomvanligamusei-
bestkare ska kunna ta del av
dataspelsliknande utstallningar
via nétet krdvs en avsevird stan-
dardhéjning pa bandbredd. Vem
trodde att bredband skulle bli en
forutsdttning for ett mer aktivt
kulturliv i Sverige?

Tvarvetenskap for framtiden

Halina Gottlieb ar konstvetare i
grunden. Menredan 1991 sag hon
en multimediaproduktion fér
National Gallery i London. Det var
en pakostad produktion som ock-
sa fordndrade Halinas syn pa
konst.

- Jag tyckte det var sa intres-
sant att jag bestdmde mig foér att
hamna nagonstans i mitten - mel-
lan tekniken och konstvirlden.

Sagt och gjort. Efter tre ar av
egenkombinerade studier i mul-
timediaproduktion och elektro-
nisk publicering befann hon sig
dér. I grianslandet mellan teknik
och humaniora redo att ta sig an
den stora utmaningen som koor-
dinator for 1T och kultur. En stor
uppgift som var mer komplice-
rad dn hon forst anade. Det var
svart att fa anslag for projekt.
Intresset fanns for teknik och for
konst men séllan i kombination.

Sa efter ett par ar hamnade hon
pa Interactive Institute och lade
fram forslaget om att jobba med
museer. [nstitutet nappade.

— 5S4 jag fick hjilp att utveckla

Pa Interactive Institute skapas framtiden for var historia

projektet ach resurser fér att pla-
nera delprojekten, sdger hon.

Resten dr historia och de stors-
ta problemen idag dr knappast
tekniken. Snarare ar det att ska-
pa en forstaelse for teknikens
potential i humanistiska kretsar
och vice versa.

- Det beh&vs en mellanhand
som tycker att bada delarna ar
intressanta. En tvdarvetenskaplig
plattform och det kan vi erbjuda
idag, menar Halina Gottlieb. P

"Vem trodde att
bredband skulle bli
en forutséttning for ett
mer aktivt kulturliv

i Sverige?”

VAD AR INTERACTIVE
INSTITUTE?

Interactive Institute &r ett tvirve-
tenskapligt forskningsinstitut
som verkar nyskapande inom
omradet {6r digitala medier,

Syftet dr alt hja kompetensni-
vén och graden av nyskapande
och entreprendrskap incm delta
omrade for att férbereda landet
for en framtid dar digitala medier
ges en allt stérre roll i vardagsli-
vet, politiken, n#ringslivet och
handeln.

A ena sidan utgdr Interactive
Institute en forskningsorganisa-
tion med malsétiningen att
genomfdra och publicera forsk-
ning i varldsklass, och 4 andra
sidan ett institut f6r nyskapande
med maiet att skapa innovativa
koncept for nya digitala produk-
ter och tjanster. | bada fallen &r
malsiltningen att producera per-
soner med goda fardigheter och
visioner om framtiden med fér-
maga att utveckla dessa visioner
till riktiga produkter och fjanster.

Interactive Institute verkar i
ndra samarbete med universitet
och hagskolor, néringsliv och
samhéllets institutioner med f&r-
hoppning att bygga broar och
skapa tkad forstaelse fér beho-
vet och vdrdet av forskning inom
néringslivet och vice versa.
Agendan for institutets arbete
sétts av forskningsmaélet, men
resultaten ska presenteras pé ett
inspirerande och begripligt s#tt
for néringsliv och samhlle.

www.interactiveinstitute.se
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