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Fra rapport 
“På biblioteket vil aktiviteter øge og udvikle sig i et omfang, vi har kun set 
begyndelsen af. Mange af disse aktiviteter vil være community-drevet, og 
fællesskaber styrker lokalsamfundet. Biblioteket er motoren og arenaen for 
dette. Den digitale interaktion omkring hver aktivitet kan være meget forskellig. 
Forestil dig en digtoplæsning - "i dystopins träskmarker" - af unge lokale 
digtere, eller et tegnekursus "à la romance noir". Før arrangementet bruges 
sociale medier (af biblioteket og deltagere); inspirationskilder noteres på 
bibliotekshjemmesiden og bibliotekets katalog; kalenderen opdateres. 
Begivenheden broadcastes; et chatrum bliver tilgængeligt; og de sociale 
medier bruges. Efter arrangementet findes oplæsningen eller kurset nu 
dokumenteret (video, billeder) - det bliver meta-tagget, arkiveres og udgives - 
offentliggjort til fremtidig nydelse. Den digitale interaktion er her en integreret 
del af hver aktivitet. 
Bemærk at med den brugerproduktion, som biblioteker igangsætter, det gør, 
at hvert bibliotek bliver en digital medieproducent. Hver dag.”

 (Boris Zetterlund, s. 66) 



(side 91)



Udfordringer
• Nuværende digitale services afspejler ikke 

bibliotekernes transformation til et tredje rum. 

• Svag kobling mellem fysiske aktiviteter og de digitale 
services. 

• Aktiviteter understøttes og dokumenteres vha. eksterne 
services (f.eks. Facebook grupper, Instagram, Google 
Docs) eller slet ikke.  

• Aktiviteter og hvad der produceres i dem indgår ikke i 
samlingen.



Grundidéen i PLACED
• Fra digitale services der giver adgang til media, til 

digitale services der også understøtter aktiviteter i 
bibliotekerne. 

• Gøre viden der skabes på bibliotekerne del af 
samlingen. 

• Forankre digitale services i det fysiske biblioteksrum. 

• Understøtte planlægning, afvikling og dokumentering 
af aktiviteterne der foregår på bibliotekerne

Dokk1, Aarhus



Kan aktiviteterne der foregår på 
b i b l i o t e k e r n e b l i v e d e l a f 
samlingen på lige fod med bøger, 
film og og musik?



Nøglemål i PLACED
• Forstå behovet for digitale services til at 

understøtte aktiviteter på bibliotekerne igennem 
participatory design. 

• Udforske de teknologiske muligheder for 
understøtte, dokumentere og synliggøre de 
aktiviteter der foregår på bibliotekerne.  

• Afprøve prototyper på bibliotekerne.



Aktiviteter?











Place-centric?



Local Area Artworks 
(2013)

Bødker, S., Klokmose, C.N., Korn, M., and Polli, A.M. (2014) Participatory 
IT in semi-public spaces. In Proceedings of the 8th Nordic Conference 
on Human-Computer Interaction: Fun, Fast, Foundational (NordiCHI '14). 
ACM, New York, NY, USA, 765-774.











Klokmose, C.N., Korn, M., and Blunck, H. WiFi proximity detection in 
mobile web applications. Proc. EICS 2014, ACM Press (2014), 123-128.





Oplæsning med PLACED
• Før oplæsningen

• Oprettelse af aktivitet 

• Udvælgelse af funktioner 

• Billedeupload, Q&A, Integration med sociale medier, video streaming 

• Kobling til media i samlingen 

• Knytte aktiviteten til et sted på biblioteket 

• Under oplæsningen

• Billeder og spørgsmål fra publikum (hvis man er til stede). 

• Følge med fra bibliotekets webside (live stream, billeder etc). 

• Aktivitet synlig på skærme i biblioteksrummet. 

• Bibliotekar eller frivillig kan løbende kuratere billeder og spørgsmål. 

• Efter oplæsningen

• Evt. efterbearbejdning af aktiviteten inden den arkiveres i samlingen. 

• Flere billeder, literatur, links etc. 

• Tilgængelig som søgbart materiale i samlingen.





3D print workshop
• Før workshoppen

• Oprettelse af aktivitet 
• Udvælgelse af funktioner 

• Interaktive instruktioner, brugergrænseflade til 3D printer, upload af 3D modeller, 
billedeupload 

• Kobling til media i samlingen (inkl. til eksisterende 3D modeller) 

• Under workshoppen

• Deltagere får personlige interaktive instruktioner med adgang til 3D printeren og 
mulighed for at billeddokumentere deres kreationer. 

• Efter workshoppen

• Evt. efterbearbejdning af aktiviteten inden den arkiveres i samlingen. 

• Fremhæve bedste konstruktioner, reflektioner over workshoppen etc. 

• Tilgængelig som søgbart materiale i samlingen.



Rädle, R., Nouwens, M., Eagan, J.R., & Klokmose C.N. Codestrates: Literate 
Computing with Webstrates. Submitted to ACM Symposium on User Interface 
Software and Technology (UIST 2017).



Forskningsaktiviteter i PLACED

• Participatory design 

• Udvikling af teknologisk platform  

• Aktivitetsvisualisering 

• Prototyping “in the wild”



Teknologier

• Kollaborative Web teknologier  

• Stedsbestemmelse vha. WiFi 

• Activity-based computing



Forventede impact
• For borgere: 

• Let mulighed for at opdage, deltage i og afvikle aktiviter på 
bibliotekerne. 

• Adgang til viden og indhold fra tidligere aktiviteter. 

• For bibliotekerne: 

• Teknologisk understøtte biblioteket som tredje rum. 

• Indfange viden produceret af borgere. 

• Gøre biblioteket til et endnu mere eftertragtet rum.
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