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3D katalog projektet

| perioden november 2008 til oktober 2009 karte et projekt kaldet 3D katalog, og dette er
den afsluttende rapport for projektet.

Initiativtagere til projektet var Herning Bibliotekerne, Aalborg Bibliotekerne og Esbjerg
Kommunes Biblioteker. Projektet fik stotte fra Styrelsen for Bibliotek og Medier's udviklings-
pulje.

Kommissorium
Formalet med projektet var en projektmodning, som kunne skabe klarhed omkring behov,
malgruppe, forretningsmodel og betingelser for udvikling og drift af en 3D katalog.

Projektmodningen havde som mal at:

o klarleegge formal, mal og malgruppe for en 3D katalog

e gennemfore 2 behovsundersggelser

e indsamle informationer om teknologier og forseg, der kan inddrages i udviklingen af
en 3D katalog
udvikle mulige scenarier for en 3D katalog - og illustrere dem grafisk
udvikle en eller flere forretningsmodeller for en 3D katalog
klarleegge de tekniske og skonomiske betingelser for udvikling af en 3D katalog
udforme ansggninger om midler til udvikling af en 3D katalog (hvis projektmodnin-
gen har vist, at der er behov og muligheder for en sadan)

Malgruppen for projektmodningens arbejder er Styrelsen for Bibliotek og Medier samt rele-
vante samarbejdspartnere og interessenter - eksempelvis biblioteker, systemleverandeorer,
relevante fonde og puljer.

Projektet blev ledt af en styregruppe bestaende af ledelsesrepraesentanter fra de deltagende
biblioteker.

De daglige aktiviteter udfertes af en mindre projektgruppe med repraesentanter fra de del-
tagende biblioteker.

Styregruppe

Sara Jgrgensen, Herning Bibliotekerne

Tina Bang Andersen, Aalborg Bibliotekerne

Mette Plough Bergholt, Esbjerg Kommunes Biblioteker

Projektgruppe
Steen Ammentorp, Herning Bibliotekerne (projektleder)



Kasper Kjeer Christiansen, Aalborg Bibliotekerne
Bodil Wéhnert, Esbjerg Kommunes Biblioteker

| det folgende redegeres for projektgruppens arbejde med et koncept for en 3D katalog.



Baggrund for projektet

Nar vores brugere i dag vil sege i bibliotekernes materialer bruger de enten bibliotek.dk eller
deres lokale biblioteks katalog — begge i form af en traditionel tekstbaseret webkatalog.
Denne form for webkataloger har sine klare fordele pa mange punkter, idet den tekstbase-
rede webkatalog er god til at verificere og lokalisere bibliotekernes materialer, nar man ved,
hvad man seger efter.

Seger man derimod ikke efter et bestemt materiale, men gnsker man blot at lade sig inspire-
re, finde noget nyt og spaendende - ja sa er den nuveerende webkatalog ikke velegnet.

Onsker vores brugere at finde inspiration i dag, sa sker det igennem nyhedslister eller emneli-
ster, som er udarbejdet af andre pa forhand, og disse lister er ikke altid koblet til vores kata-
loger. Alternativt, og det er vores forestilling, at det er absolut den mest anvendte form, sa
finder vores brugere inspiration ved fysisk at ga og graesse pa bibliotekets hylder. Ved grees-
ning pa hylderne forstar vi traditionelt, at man gar rundt og tilfeeldigt vaelger materialer ud,
som man finder ser speendende ud. Det sker uden nogen bestemt plan, og hvorvidt man ta-
ger materialet med sig afhaenger ofte af, om man finder det grafiske layout speendende eller
om informationerne pa forsiden, bagsiden eller coveret er interessante.

| dette projekt @nsker vi at undersage, om det kan lade sig gore at skabe en lignende mulig-
hed for vores brugere, sadan at de kan finde inspiration og opdage nye og speendende mate-
rialer i vores katalog. Det har vi kaldt en 3D katalog.

Med en 3D katalog mener vi en katalog, som udformes som en webbaseret, grafisk tilgang til
bibliotekets materialer.

| 3D katalogen kan brugeren sege og fa praesenteret materialer og information udelukkende
ved at interagere med et grafisk univers — dvs. uden at brugeren skal sege pa traditionel vis
ved ordsggning. | forhold til den traditionelle webkatalog repraesenterer 3D katalogen sale-
des en helt anden made at sage pa. Dens styrke er, at den er egnet til at sege inspiration.
Man behgver ikke vide praecist, hvad man leder efter, men man kan gennem det grafiske
univers ga pa opdagelse i bibliotekets mange tilbud - altsa svarende til greesning i det fysiske
bibliotek.

Segeformen i 3D katalogen er saledes mere eller mindre stedbunden og visuel i modsaetning
til den tekstbaserede s@gning i den traditionelle webkatalog. Det er en fordel for alle dem,
der har lettere ved det visuelle end det tekstlige. Pa den made kan bibliotekerne na nogle
malgrupper, som de i dag har sveert ved at na.

Samtidig tilferer det visuelle udtryk en ny vaerdi til de tekstbaserede informationer. Udover
titel og emne veelger mange som naevnt en roman ud fra illustrationen pa omslaget og bo-
gens tykkelse. Alene det, at man kan se beslaegtede bgger, databaser og andre videnressour-



cer sta ved siden af hinanden pa en virtuel reol eller pa anden vis eksponeret sammen gor det
nemmere og mere indbydende at veelge mellem de mange titler.

| forhold til det fysiske bibliotek har 3D katalogen grundet sin digitale natur mulighed for at
udvide og personalisere biblioteksoplevelsen for den enkelte bruger. | 3D katalogen kan man
eksempelvis fa fremhaevet de beger, cd'ere el. lign., man er mest interesseret i. Man kan lytte
til de cd'er, man har plukket ud som seerlig interessante og derudover fa serveret yderligere
informationer om komponist, musikere, tekst eller noder. Man kan fa forfatterportreetter,
anmeldelser og markering af anbefalede bgger. 3D katalogen samler alle informationer om
bogen, cd'en osv. ét sted. Det gor det lettere at veelge, hvad man vil lane med hjem og udvi-
der samtidig leeseoplevelsen.

Endelig kan 3D katalogen ogsa visualisere den stadig sterre maengde af digitale materialer,
som bibliotekerne tilbyder. Det kan for eksempel vaere digitale tidsskrifter, leksika, databaser
eller websites. Dette er typer af materialer, som lige nu er stort set usynlige i det fysiske bibli-
otek og som derfor har fa brugere. | 3D katalogen vil de digitale materialer blive synlige og
tilgeengelige pa lige fod med de fysiske materialer — ja endda mere tilgaengelige, fordi man
umiddelbart fra sin pc vil kunne fa fat pa de digitale materialer. 3D katalogen kan pa den
made veere med til at udbrede brugen af de digitale medieformer.

| projektet onsker vi at afklare mulighederne for at lave et sddan katalog. Er der nogle, der
tidligere har arbejdet med sadan en katalog? Er det teknisk muligt? Hvilke problemstiller er
ved sadan en katalog? Hvem kunne veere interesseret i sadan en katalog? Hvad siger vores
brugere til idéen? Og mange andre sporgsmal.



Tidligere erfaring og inspiration

Projektgruppen startede naturligvis med at undersege, om der allerede fandtes kataloger
lignende den type, som vi gnskede at arbejde med i projektet. Efter omfattende segninger i
den faglige litteratur savel som pa internettet, sa stod det dog projektgruppen klart, at der
ikke tidligere er lavet noget tilsvarende i bibliotekssammenhange. Heller ikke det hjemlige
"Lige adgang for alle"-projekt fra Roskilde bibliotek har veeret inde pa noget lignede. Projek-
tet har arbejdet med at udvikle teknologiske Igsninger til kompensation for handicap. Los-
ninger som skal @ge bibliotekernes tilgeengelighed til bygninger, information, media og ma-
teriale i gvrigt.

Der har naturligvis tidligere veeret arbejdet med kataloger, som har en anden indgang end
den traditionelle tekstbaserede sagning. Mest kendt og mest omtalt er nok Annelise Mark
Pejtersen's Boghuset fra slutningen af 1980'erne, som var et ikonbaseret sggesystem, idet en
reekke ikoner var udtryk for bestemte sagninger, der blev udfert af systemet, ved aktivering
af ikonerne. Udgangspunktet er at ikonerne er intuitivt forstaelige for brugerne, og at de er
deekkende for de sggninger, som udferes underliggende. Denne tilgang har efterfglgende
vaeret afprovet i flere forskellige afskygninger og videre udviklinger.’

Her er der naturligvis tale om et grafisk og ikke-tekstbaseret sagesystem til katalogen, men
tilgangen adskiller sig efter projektgruppens mening pa flere punkter i forhold til det idé-
grundlag, som ligger bag 3D katalogen. Forst og fremmest har der i alle tilfaelde veeret tale
om 2D miljeer, men mere vigtigt er det, at det har vaeret systemer, hvor segningerne har vae-
ret defineret pa forhand, idet aktiveringen af et bestemt ikon medfgrer udforelsen af en alle-
rede defineret segning. Det betyder, at brugeren ikke har mulighed for at manipulere med
segningen, hvilket projektgruppen foler vil veere vigtigt for brugeren.

Man kan dog stadig se Boghuset's betydning i udviklingen af biblioteskataloger, f.eks. ved
Axiell Childrens' Opac? og noget af tankegangen har da ogsa givet inspiration til projekt-
gruppen, men mere herom senere.

! se fglgende:
Albrechtsen, Hanne (1997). Formidling af skgnlitteratur via Internet. - Kgbenhavn Danmarks Biblioteksskole.

Albrechtsen, Hanne (1997). Database 2001 design af en multimedie Web katalog i Ballerup Bibliotekerne. - Kgben-
havn: Danmarks Biblioteksskole.

Goodstein, Len & Pejtersen Annelise Mark (1989). The Book House. System Functionality and Evaluation. - Roskilde:
Forskningscenter Risg@. (Risg-M.2793)

2 http://www.axiell.com/children



En anden tilgang til en udelukkende grafisk sogegreenseflade er vist ved et andet af Axiell's
produkter, nemlig BookDesire pa http://www.bookdesire.se/lsb/ hvor brugeren ud over den
rene tekstbaserede s@gning har mulighed for at tilkendegive sine interesser ved at flytte pa
nogle sliders. Projektgruppen er blevet meget inspireret af selve maden, hvorpa der vil kunne
generes et udvalg af materialer til brugeren, da der er tale om en sggeform, som ikke bestar
af praedefinerede segninger, men at brugeren rent faktisk har mulighed for at influere pa
segningen. Som det vil fremga senere sa har vi teenkt denne funktionalitet ind i 3D katalo-
gen.

Imidlertid er der dog stadig tale om et 2D brugerinterface, og selve praesentation af de ud-
valgte materialer er identisk med maden, hvorpa det sker i de traditionelle webkataloger.
Faktisk har vi ikke veeret i stand til at finde nogle eksempler pa, at man i bibliotekssammen-
haeng har brugt en 3D brugergreenseflade til at formidle materialerne.

Det naermeste man kommer i denne sammenhang er 3D bibliotekskort, forstaet som et 3D
kort over det fysiske bibliotek, sadan at brugeren kan finde rundt i det fysiske bibliotek. Et
eksempel herpa er fra National Library Singapore®, hvor man ved hjeelp af Google Earth-
teknologien har skabt et interaktivt 3D kort over biblioteket, som man beveeger sig rundt i.
Man kan via en segemulighed lokalisere en bestemt opstillingskode og fa den vist pa kortet,
men der er ikke tale om at kan finde enkelte materialer frem.

* http://nuslibrary.appspot.com



Et bibliotek som har benyttet sig af en 3D brugergreenseflade i formidlingsejemed er Library
& Archives Canada som har lavet et 3D galleri til formidling af malerier af indianerkonger.*
Her star man i et 3D univers, og man kan bevaege sig rundt i rummet og se pa billederne af
indianerkongerne. Man kan ved hvert billede klikke pa forskellige elementer, som giver den
"besagende" mulighed for at fa informationer om det enkelte billede samt at zoome ind pa
det og studere enkelte detaljer. Det skal siges, at selve 3D universet er meget simpelt, idet
det kun bestar af et enkelt rum, og man ma sige, at det ogsa er noget begraenset, hvad angar
antallet af materialer, idet der kun haenger fire billeder derinde.

Trods sin simplicitet blev projektgruppen meget inspireret af 3D Gallery fra Library & Archi-
ves Canada, da det indeholder meget af den funktionalitet, som vi forestillede skulle veere til
stede i 3D katalogen. Dette kom til at praege vores videre arbejde.

* http://www.collectionscanada.gc.ca/virtual-vault/4-kings/026021-300-
e.htmI?PHPSESSID=t9¢jt95scqpoaogqah7s0e665b2



3D Katalogen

Med udgangspunkt i den viden, som projektgruppen havde indsamlet om tidligere erfaringer
med grafiske se@gegraenseflader, og de steder vi kunne hente inspiration fra f.eks. spil-
verdenen men ogsa produkter som Turntool,” s& begyndte projektgruppen at arbejde med
vort forslag til, hvad en 3D katalog skulle indeholde, hvilke funktionaliteter vi gerne sa indgik
og hvordan forskellige scenarier kunne se ud.

Hvad menes med 3D?

Inden vi gar videre, sa er det maske lige pa sin plads at fa defineret, hvad projektgruppen
mener med 3D, fordi ud fra det materiale vi har samlet sammen, sa bruges begrebet 3D pa
mange forskellige mader.

Projektgruppen har droftet en definition pa, hvad der i denne aktuelle sammenhaeng menes
med 3D. Vi er endt med to definitioner:

o Det traditionelt kendte grafiske univers, som man kan bevaege sig rundt i og agere i
e | katalogsammenhaeng deekker "3D" over hidtil ukendte sagemuligheder, og der vil
ofte veere tale om brugerskabte kombinationsmuligheder

| det felgende bruges begrebet "univers" som betegnelse for en udformning af en 3D kata-
log (d.v.s en 3D brugergraenseflade med nye sege- og formidlingsmuligheder).

Projektgruppen har arbejdet med et 3D katalog-koncept, som i sit udgangspunkt giver man-
ge muligheder, hvor man kan lave mange forskellige 3D kataloger rettet mod enten define-
rede malgrupper eller mod biblioteksbrugerne bredt.

Konceptet arbejder med to strenge:

De praedefinerede universer® De flydende universer

Brugeren veelger blandt forudbestemte valg-

Biblioteket bestemmer mulighederne -
muligheder

Biblioteket hvilket indhold (materialer) Brugeren designer sit eget univers

Brugerens adfeerd styrer sggevalg

> http://www.turntool.com

® Man kan sige, at de praedefinerede universer som udgangspunkt minder en del om tilgangen i f.eks. Boghuset.
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Bade de praedefinerede og de flydende universer kan munde ud i forskellige "3D kataloger"
rettet mod forskellige malgrupper og med forskellig funktionalitet evt. med inddragelse af
sociale teknologier.

Vi har ikke valgt specifikke malgrupper, men opererer med mange muligheder, som kan
kombineres alt efter bibliotekets gnske om formidling.

Mulige malgrupper kunne vaere aldersafgreensede eller specifikke brugergrupper som f. eks.:

smabgrn

unge voksne

biblioteket-kommer brugere

brugere med anden kulturel baggrund

Mulige emner kunne veere: skanlitteratur eller afgreensede faglige omrader som f.eks. lokal-
historie.

Generering af indhold i universerne (3D katalog)

| den nedenstaende oversigt beskrives muligheder for generering af indholdet i 3D katalo-
gen. Dette kunne ogsa kaldes fremsggningen af materialer.

Her kan der veere tale om, at biblioteket manuelt fastleegger indholdet (preedefinerede uni-
verser). Eller der sker en automatisk generering ud fra sggealgoritmer evt. kombineret med
brugerens valg (flydende universer)

De praedefinerede universer

De flydende universer

Tema

o Biblioteket skaber universer med ud-
gangspunkt i nogle temaer (eks. ferie)

e Der sker en manuel bearbejdning af
universet eksempelvis i forhold til det
grafiske udseende

e Udveelgelsen af indhold sker ogsa ma-
nuelt.

Random

e Brugeren skaber sit eget univers ved at
"trykke pa en knap"

e En algoritme genererer et udtrek af
indholdet fra biblioteksbasen

e Universet fyldes tilfeeldigt op med for-
skelligt indhold.

Udstilling

e Biblioteket skaber universer til udstil-
ling af f.eks. materiale inden for et be-
stemt omrade eller emne.

Generering pa baggrund af eksisterende data
i biblioteksbasen

e Brugeren skaber sit eget univers ved at
veelge indhold ud fra en reekke em-
neord, genrer eller bibliotekets opstil-
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lingsprofiler

Blanding af genre: f.eks. 10% krimi,
20% historiske romaner o.s.v.

Der er udelukkende tale om fordeling
pa antal - der er IKKE tale om en
vaegtning som det f.eks. kendes fra
BookDesire

Labyrint

Biblioteket skaber universer til udstil-
ling af f.eks. inden for et bestemtom-
rade eller emne

Biblioteket skaber universer, hvor bru-
geren bevaeger sig rundt og ad forskel-
lige veje finder indholdet

det indhold som brugeren praesenteres
for til slut, er afhaengigt af, hvilken vej
brugeren gar i "labyrinten"

Undervejs kan brugeren foretage til-
og fravalg, som vil fa indflydelse pa det
udvalg som brugerens praesenteres for
til slut

Generering pa baggrund af automatisk veegt-

ning

Brugeren skaber sit eget univers ved
hjeelp af klynger

udveelgelsen sker ved en veegtning af
forskellige klynger

Klyngerne bestar af praedefinerede og
relaterede termer som det kendes fra
f.eks. Googles tild-s@gning

Baseret pa tekster i naturligt sprog
f.eks. fuldtekst,anmeldelser

Generering pa baggrund af brugergenererede

data

Brugeren skaber sit eget univers ved at
udveelge indholdet ud fra tags
Udveelgelsen sker ved veegtning af for-
skellige tags (som det kendes fra
BookDesire)

Shopping

Brugeren shopper i andre universer og
udfylder dermed sit eget

Shopping kan ske savel i de preaedefine-
rede universer som i de flydende uni-
verser
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To Scenarier af en 3D katalog

Ud fra ovennaevnte koncept om en 3D katalog og betragtninger omkring genereringen af
indhold til katalogen gik projektgruppen i gang med at udarbejde nogle forskellige scenarier
pa forskellige 3D kataloger. Her skal vi beskrive de to scenarier, som vi gik videre med i pro-
jektet, men i bilag | vedlaeger vi en reekke korte beskrivelser af andre scenarier.

Generelt

Den overordnede forudsaetning for de to beskrevne scenarier er en katalog som tager hgjde
for segninger - gerne dybe - i bibliotekets materialer, som ogsa omfatter de digitale ressour-
cer. Seger man f. eks. efter materiale om Irland, finder man ogsa artiklen om Irland i Europa
World Plus, Britannica Online og EBSCO Masterfile/UK Eire Reference.

Systemet kendes i dag i statsbibliotekets SUMMA, hvor man finder de enkelte artikler fra de
Digitale Arbager ved sagning pa f.eks bil- eller motorcykelmaerker. Axiell's Arena og Inlead-
Media's EasyOpac udvikles efter lignende principper. TING projektet arbejder med opbygning
af en databrend, hvor man via xml seger og finder de kendte data fra nationalkatalogen og
indholdet i de elektroniske ressourcer.

Det skal dog understreges, at en dyb segning er betinget af, at de enkelte dataleveranderer
giver tilladelse hertil.

Der er ingen tvivl om at en 3D katalog, som iseer skal veegte de digitale materialer, kun kan
fungere optimalt, hvis databrendprincippet indfores.

Feelles for de to scenarier er en raekke krav - nogle kan det blive negdvendigt at udelade af
praktiske arsager - men generelt ber nedenstdende parametre tilstraebes.

Brugeren skal kunne:
e gemme sit univers ("min reol")

gemme udvalgte interessante universer
holde sit univers helt privat
invitere andre brugere pa besag

o tilfgje/fjerne materialer i "min reol"

e inddrage sin lanehistorik fra bibliotekssystemet
e andre det grafiske "skin" - d.v.s. eendre tapetet
e "mgblere" sit univers

e besoge og kommentere andre universer

e tage materialer med fra andre universer og saette pa "min reol"
e tagge

e veegte

e anmelde

[ ]

[ ]

[ ]
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e gore sit univers fuldt offentligt
e spge pa known item - tekstbaseret segning

Indholdets beskaffenhed:
e hovedvaegten leegges pa de digitale materialer
e lyd
o fuldtekst
o appetitvaekkere - hvis fuldtekst ikke er mulig
o forsider
e bagsider
e indholdsfortegnelse
e anmeldelser
e noget der ligner
e andre der har laest

Der vil kunne indleegges en spilfunktion i universerne, hvis man ensker at tiltreekke yngre
brugere
Spilfunktionen kan ogsa bruges i forbindelse med formidling af indholdet.

Scenarierne

| projektet har vi valgt at ga dybere ned i to scenarier, som vi har navngivet henholdsvis ud-
stillingsvinduet og mit private bibliotek. Nedenstaende vil vi give en uddybning af elementer
i de to scenarier. Vi har i den forbindelse faet fremstillet en reekke illustrationer af scenarier-
ne i samarbejde med virksomheden Imaginess’. lllustrationerne viser udmaerket tankerne bag
scenarierne, om end de maske ikke helt udtrykker den moderne stil, som vi fra projektgrup-
pen havde forventet. Det skyldes nok i hgj grad at grafikerne fra Imaginess sidder i Litauen,
og der var visse kommunikationsproblemer. Som det fremgar sa er der et vist overlap mellem
billederne pa de to scenarier, idet vi har valgt at holde den samme stil i de to scenarier og
genbruge nogle af illustrationerne. Det har vi gjort for at kunne overholde det afsatte bud-
get.

1: Mit private bibliotek
Scenariets udgangspunkt er den traditionelle katalog praesenteret i et 3D miljo.

Brugeradfaerden er i hgj grad preeget af serendipitet, og malet med brugerens besag er ikke
praedefineret.

7 http://www.imaginess.dk/
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Brugeren har selv mulighed for at kombinere elementer og sammensaette eller opbygge sit
eget virtuelle bibliotek. Materialerne er logisk knyttet sammen i virtuelle rum.

Som udgangspunkt er det muligt for brugeren at tilga informationen i materialerne umid-
delbart. Det vil sige, at der er mulighed for at fa fuldtekst, billeder og lyd.

Samtidig kan brugeren dykke dybere ned i det enkelte materiale. Det kunne f. eks. veere
umiddelbar adgang til brugeranmeldelser, forfatterportreetter, lydspor og "Brugere-der-kan-
lide-dette-materiale-kan-ogsa-lide" eller "Andre Der Har Lant".

Derudover kan brugerne have mulighed for at interagere aktivt med hinanden. Dette kan
forega via avatarer, chat eller beskeder pa "vaeggen".

Eksempler:

e Mine "Hot topics" (brugeren interesserer sig for en hobby eller den aktuelle sam-
fundsdebat, har lige faet barn eller anden social begivenhed)

e Det har jeg laest (mange brugere forer lister over hvad de lzseser - her med mulighed
for personlige kommentarer)

e Det vil jeg leese - men mulighed for notater

o Det vil jeg anbefale til andre - desiderede anmeldelser som kan uploades til katalogen

e Mine nyhedslister - mulighed for at generere sggesaet til Isbende afsegning af katalo-
gen enten automatisk eller nar brugeren "trykker pa knappen*

e Mit studiebibliotek - anvendelse af RefWorks EndNote og andre referenceprogrammer

e Mit barns bibliotek (for voksne)

e Mit bernebibliotek - formidling til bern

Udveelgelsen af indholdet sker
o dels ved samsagning som ovenfor beskrevet
o dels ud fra brugeregenerede data
Brugeren genererer indholdet til sit bibliotek ved hjeelp af parametre (som de f.eks. kendes

fra BookDesire).

| det virtuelle bibliotek praesenteres materialerne ud fra en default visning, men brugeren har
mulighed for at "meblere om" i sit rum som det fremgar af de generelle krav ovenfor.

Der kan endvidere vaere mulighed for decideret brugergenereret indhold som f.eks. egen
prosa, dagbog eller endda egen grafik til brug i biblioteksrummet.

Der skal skabes grobund for overraskelser og andre oplevelser, men materialebestanden skal
alligevel organiseres pa en sddan made at brugeroplevelsen ikke er preeget af ren kaos.

Det er ikke onskeligt at tilstreebe en struktur, som ligner det fysiske bibliotek.
Der skal veere rige muligheder for at lege med form og udtryk i det virtuelle rum.
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Et rum kan blive "seedet" alt efter systemets forventning til, hvad brugeren gnsker at finde.
Pa denne made kan man skabe et individuelt udtryk og skreeddersy biblioteksoplevelsen til
den enkelte bruger i langt hgjere grad end i det fysiske bibliotek — og mere overskueligt end i
den traditionelle katalog.

Brugen af sociale teknologier viser i dag, at folk gerne vil stille deres interesser til skue. Dette
kunne sagtens bruges i en biblioteksmaessig sammenhaeng, hvor brugere inspirerer andre
brugere gennem de bevidste valg de har foretaget i deres biblioteksrum.

lllustrationer - Mit Personlige Bibliotek
Eksempel: Skgnlitteratur

1. Brugeren er kommet ind i 3D katalogen (velkomsthallen). Pa vaeggene er det velkomst
tekst og vejledning. Brugeren har mulighed for at ga hen til elevatoren. Elevatoren
bruges til at navigere rundt mellem forskellige universer jf. det tidligere viste idé-
diagram, idet flere praedefinerede og flydende universer kan eksistere samtidigt.
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2. Inde i elevatoren har brugeren en raekke valgmuligheder i form af etageknapperne,
som giver adgang til brugerens eget personlige bibliotek (kraever at brugeren tidlige-
re har brugt systemet og gemt sit bibliotek. Brugeren har ogsa mulighed for at besg-
ge andre biblioteker, f.eks. et bibliotek som vist i scenarie 2 eller det kunne veere an-
dre brugeres personlige bibliotek. Sidst naevnte kraever naturligvis en tilladelse, men
vi har teenkt dette som et aspekt tilsvarende andre sociale medier, hvor man kan have
venner og fa adgang til deres omrader. Brugeren har naturligvis ogsa mulighed for at
skabe et nyt bibliotek. Brugeren har mulighed for at fa hjeelp og komme tilbage til
velkomsthallen. Inde i elevatoren vil der ogsa veere mulighed for at informe-
re/reklamere for forskellige ting — som her en plakat relateret til scenarie 2.
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3. Hvis brugeren i elevatoren veelger at skabe et nyt bibliotek, sa kunne det ske ud fra
det princip som kendes fra det tidligere omtalte BookDesire, hvor brugeren kan ud-
trykke sine interesser og praeferencer. Pa denne made skal der ikke foretages en
tekstbaseret segning jvf. de generelle krav ovenfor. Det viste er naturligvis kun et ek-

sempel pa de mange forskellige parametre, som man kunne saette op i denne sam-
menhaeng.
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4. Nar Brugeren har valgt sine parametre, sa generes sggningen og materialerne placeres
automatisk i et standardiseret rum, som f.eks. indeholder en reol, hvorpa bogligt ma-
teriale preesenteres med forsiden, en jukeboks, hvor brugeren kan finde audio-
materiale, og en skaerm pa veeggen, hvor der kan praesenteres elektroniske tekster
og/eller anden visuelle materialer. Brugeren kan ga rundt i rummet og se pa materia-
lerne, og ved at klikke pa et bestemt materiale, bliver brugeren ledt til et visningsbil-
lede, se. lllustration 8.
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5. Udover at brugeren har mulighed for at besgge det standardiserede biblioteksrum,
som vist i illustration 4, sa har brugeren ogsa mulighed for at personificere biblioteks-
rummet og gemme det til naeste gang brugeren bruger bibliotekssystemet. Illustrati-
on 5 viser et personificeret rum, hvor brugeren har valgt en stil, der minder om det
"engelske bibliotek".
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=yt Roter Cle

o N\

- A~

- Tema
+ Futuristisk
+ Modernishisk
+ Klassisk
- Landligt
+ Stole/solaer
Spisestol 1
Spisasiol 2
Leneslol 1
Laanesiol 2
Traebaank
Sofa 1
Sofa 2
+ Borda
+ Hoaolar
+ Billeder
+ Andre moblear

+ Farver

Valgt element

6. Brugeren personificerer sit biblioteksrum ved hjeelp af en "veerktgjskassen”, hvor bru-
geren har mulighed for at vaelge et tema eller en stilart, samt at udveelge forskellige
mgbler til sit bibliotek. Brugeren har mulighed for, at flytte rundt pa meblerne i
rummet. lllustrationerne 5 og 7 er eksempler pa personificerede biblioteker. Man kan
forestille sig mange forskellige elementer, som brugeren kan bruge til at opbygge sit

bibliotek med.

mobler

gulvteeppe

kamin med/uden ild
tapet

lamper

billeder

gardiner

udsigt fra vinduet
kaeledyr

O OO O0OO0OO0OO0OO0OO0OOoOOo

billedmedier - TV ...

lydmedier - stereo, MP3, jukebox...
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7. Her er der valgt et mere modernistisk preeg.
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8. Nar brugeren udveelger et materiale i biblioteket, sa bliver vedkommende preesenteret
for et visningsformat svarende til ovenstaende illustration. Her ser vi forsiden samt de
bibliografiske oplysninger i venstre kolonne. | midten har vi en aktiv kolonne, hvor
brugeren kan fa vist forskellige oplysninger fra eller vedrerende materialet. Eksem-
pler pa forskellige muligheder fremgar af kolonnen til hgjre. Som det fremgar, sa har
brugeren ogsa mulighed for laese andre brugeres kommentarer, kommentere sely,
anbefale materialet til andre o.s.v.

2: Udstillingsvinduet
| dette katalog giver biblioteket inspiration til at fordybe sig i de emner, der er oppe i tiden
lige nu og her. Det kan veere tilbagevendende seeson-temaer eller temaer som kan medvirke

til at give baggrundsviden til aktuelle begivenheder i ind- og udland.

Formalet med katalogen er at give brugeren en mere nuanceret indgang til de emner, der
rorer sig i medierne.

Eksempler:
e Hojtider

e Influenza
° Mlle
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e Durban I

e EU-valg

e Tronfglgeloven

o Veer forsikret og vaccineret nar du rejser
e Doping og cykelsport

e Laesning til haengekgjen

Udstillingsvinduet er i sit udgangspunkt rettet mod en bred brugergruppe - ogsa aldersmaes-
sigt.

Rent praktisk bestar katalogen af et emneregister, der tager udgangspunkt i em-
net/dagens/ugens/manedens nyheder.

Alt efter de valgte emner kan generering af indhold ske pa to mader:

1. biblioteket foretager en manuel kvalitativ udvaelgelse - her fastleegges ogsa niveau og
kvantitet

2. universets indhold genereres ved en praedefineret dynamisk segning i den lokale kata-
log - denne metode vil nok egne sig bedst til preesentation af nyhedslister o.l.

Der er pa forhand defineret et grafisk univers - et udstillingsrum, som den besggende kan
bevaege sig rundt i.

Materialerne vil blive vist med forsider, mens artiklerne kan praesenteres via teaser og evt.
artikelbillede.

Udover at brugeren bliver preesenteret for materialerne i form af billeder og lyd, kan man
0gsa blive praesenteret for relateret information i form af f.eks. forfatterportraetter, anmel-
delser eller oplysninger om relaterede arrangementer i biblioteket.

Der skal veere adgang til benyttelse af de digitale tilbud - fjernadgang administreres alt efter
bibliotekssystem, men ideen ber vaere at brugeren far sa megen fuldtekst som muligt.

Et tema om eksempelvis Durban Il konferencen kan sdledes veere baseret pa en samsegning
som ovenfor beskrevet - eller segningerne kan veere foretaget manuelt af en bibliotekar (lo-
kal formidling).

"Seedningen"” af Udstillingsvinduet skal forst forega i det ojeblik, brugeren klikker sig ind pa
et tema, og vil saledes indeholde de allernyeste artikler og materialer biblioteket har adgang
til.

Illustrationer - Udstillingsvinduet
Emne: Doping & Cykelsport
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1. Lige-som i det foregaende scenarie bruges elevatoren til at navigere rundt med. Blot
er der her tale om feerre valg muligheder for brugeren, i det der kun er mulighed for
at vaelge mellem en reekke praedefinerede emner. | denne udgave har brugeren altsa
ikke mulighed for selv at generere i sit eget bibliotek, aendre pa nogle parameter el-
ler gemme sit bibliotek. | dette tilfaelde har brugeren mulighed for at vaelge mellem
tre emner, hvor biblioteket pa forhand har udvalgt de materialer, som vises i de tre
biblioteketsrum.
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2. Biblioteksrummet med emnet Doping & Cykelsport: Her har vi et rum med udstillinger
og reoler med skrahylder med materialerne (bgger, tidsskrifter, cd'er, dvd'er m.m.).
Der vises forsider. Brugeren har mulighed for at ga rundt i rummet og se pa materia-
lerne. Udover bgger vil der i rummet veere billeder pa vaeggen, storskaerm til artikler,
film, jukebox til lyd m.v.
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3. Samme rum fra en anden vinkel.
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Samarbejdspartnere

Med baggrund i de ovenstaende beskrevne idéer og scenarier omkring en 3D katalog, drof-
tede projektgruppen, hvilke mulige samarbejdspartnere der kunne veere, hvis sadanne tanker
omkring et 3D katalog skulle kunne realiseres. Spgrgsmalet var naturligvis om det var teknisk
muligt, at opfylde de gnsker vi havde fra projektgruppens side, og vi var naturlig ogsa inte-
resseret i et bud pd, hvad omkostningerne vil veere ved at udvikle en sadan katalog.

Projektgruppen opstillede fem spgrgsmal, som vi gerne ville have respons pa fra de mulige
samarbejdspartnere/interessenter. De fem spergsmal var som fglger:

e Tror |, at det kan realiseres?

e Hvor langt kan man komme med den eksisterende teknologi og datagrundlag?

e Hvilken tidshorisont vil der veere for udvikling af brugergraenseflader af denne art?

e Hvad vil skonomien veere i et sddan udviklingsprojekt?

e Kunne det teenkes, at | ville vaere interesseret i at ga ind i et udviklingsprojekt omkring
dette?

Der var i projektgruppen en laengere diskussion om, hvem vi skulle henvende os til, fordi vi
umiddelbart kunne se, at en lang raekke forskellige interessenter ville kunne komme med
relevante synsvinkler lige fra softwarefirmaer, der arbejder med 3D computerspil, til andre
biblioteker. Vi valgte dog i gruppen at tage kontakt til fem interessenter, og feellesnaevneren
for de fem, er at de alle har kendskab til biblioteksverdenen, herunder bibliotekskataloger og
udviklingen af disse. Det drejede sig om folgende: Axiell, DBC, InleadMedia, Refind og pro-
jektet TING®

Desveerre viste det sig ikke muligt trods iheerdige forseg at fa en dialog i gang med hverken
DBC eller folkene bag TING projekt. Hovedarsagen til dette skyldes, at det simpelthen ikke
var muligt at fa kalenderne til at passe sammen, sadan at vi kunne mgdes og snakke sammen
om projektet. Imidlertid er det projektgruppens opfattelse, at det ikke har den store betyd-
ning, idet responsen fra de tre andre var uddybende, og fordi vi indledte et samarbejde med
Refind om at afdeekke de tekniske og gkonomiske aspekter ved udviklingen af en prototype
af 3D katalogen.

® Deres hjemmesider ses pa fglgende adresser:
Axiell: http://www.axiell.dk

DBC: http://www.dbc.dk

InleadMedia: http://www.inleadmedia.dk
Refind: http://www.refind.dk

TING: http://gnit.dk
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Generelt fik vi en positiv tilbagemelding fra de tre interessenter pa vores tanker omkring en
3D katalog.

Der var igen tvivl blandt de tre interessenter om, at det vil vaere muligt at realisere 3D kata-
logen med de i dag kendte teknologier, bade i forhold til at skabe 3D miljget og i forhold til
de onskede sggefunktionaliter. Dog naevnte alle begraensningerne i det eksisterende data-
grundlag, idet vi i dag ikke har al den information, som projektgruppen har teenkt skulle vae-
re grundlaget for segningerne. Meget af den gnskede information er dog, som Axiell pape-
gede, under opbygning i form af brugergenererede data, og ligeledes oges Igbende da-
ta/information pad/om de enkelte materialer, som f.eks. bagsider.

Imidlertid naevnte de tre akterer ogsa, at 3D katalogen kun vil fungere optimalt rent formid-
lingsmaessigt pa den maengde af materialer, hvor datagrundlaget er i orden. 3D katalogen vil
ikke fungere pa den store maengde af bibliotekers aeldre materialer, hvor der ikke findes
f.eks. forsider, bagsider og anmeldelser m.v. det vil veere en udfordring at fa disse materialer
med.

Samstemmende syntes de tre akterer at tankerne, om at bevaege sig vaek fra den tekstbase-
rede sagning var meget interessante, og det var jo noget som Axiell allerede havde beskaefti-
get sig med i forbindelse med BookDesire. Ligeledes fandt de tankerne om at aendre visnin-
gen af bibliotekernes materialer fra den traditionelle listning af bibliografiske poster til en
grafisk formidling i form af et 3D miljo interessante. | den forbindelse var man meget interes-
seret i at hgre, hvad brugerreaktionen havde vaeret pa idéerne og ikke mindst tankerne om
at lave virtuelle biblioteksrum i 3D, fordi man gerne ville vide, hvorvidt brugerne mente, at
3D rummene ville bidrage vaesentlig til oplevelsen. Desveerre havde projektgruppen ikke pa
daveerende tidspunkt haft mulighed for at preesentere konceptet og de i rapporten tidligere
viste illustrationer overfor nogle biblioteksbrugere, men vi var naturligvis ogsa speendt pa
deres reaktion.

De tre adspurgte aktgrer Axiell, InleadMedia og Refind gav alle udtryk for en interesse i idé-
erne, og de ville alle gerne folge projektet, og de var villige til at fungere som sparringspart-
nere, og InleadMead og Refind gav ogsa udtryk for, at de godt kunne se sig selv mere direkte
involveret i den videre udvikling.

Vedr. gkonomien og tidshorisonten sa var det dog pa det eksisterende grundlag sveert for de
tre akterer at give konkret noget bud pa bade, hvad gkonomien ville veere i udviklingen af
en 3D katalog baseret pa de skitserede tanker. Ligeledes var det svaert at give noget reelt bud
pa, hvad tidshorisonten kunne veaere for udviklingen af systemet, om end der var konsensus
omkring, at en prototype ville kunne udvikles inden for et arstid.

Bade i projekt- og styregruppen var vi af den opfattelse, at det var vigtigt at fa tilvejebragt
nogle konkrete sondringer vedr. skonomi og et konkret bud pa en teknisk lgsning. Da pro-
jektgruppen ikke folte, at de selv var i besiddelse af de kraevede kompetencer til dette, sa
indledte vi derfor, som tidligere naevnt, samarbejde med Refind for at fa afdaekket de tekni-
ske og skonomiske aspekter ved udviklingen af en prototype af 3D katalogen. Resultatet af
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Refinds arbejde skal vi ikke ga i dybden med her men blot henvise til den vedlagte foranaly-
se.
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3D forretningsmodeller

Sidelebende med den tekniske og skonomiske udredning, sa arbejde projektgruppen ogsa
med at udarbejde nogle forretningsmodeller for udvikling og drift af en 3D katalog. Det var
for projektgruppen sveert at give nogle meget konkrete bud pa forskellige forretningsmodel-
ler pga. de mange forskellige parametre, som vil have betydning for udviklingen og driften
af en 3D katalog. Derfor har projektgruppen efter aftale med styregruppen fokuseret pa, at
beskrive nogle modeller for, hvordan udviklingsarbejdet og efterfelgende drift kunne orga-
niseres. Derefter har vi lavet en SWOT-analyse for hver model for at afdeekke svagheder og
styrker ved den enkelte model, som vi ser dem i projektgruppen.

| projektgruppen sa vi umiddelbart tre modeller for, hvordan det videre udviklingsarbejde
kunne forankres eller organiseres. Vi har givet modellerne folgende betegnelser:

1. Den Lokale model
2. Konsortiemodellen
3. Den National model

Den Lokale model

Den lokale model betegner en model, hvor den videre udvikling af en 3D katalog forankres i
et enkelt bibliotek (eller flere biblioteker hver for sig). Det pagaeldende bibliotek patager sig
udviklingen af 3D katalogen med det formal at opbygge en alternativ greenseflade med en
anden sggefunktionalitet til den allerede eksisterende lokale katalog. Det vil sige, at udvik-
ling centreres omkring den lokale base med den lokale datamaengde, sadan at data lagres
lokalt, men der vil dog hgjst sandsynligt skulle traekkes pa nationale services f.eks. brugerge-
nerede data simpelthen for at skabe en kritisk masse i den lokale katalog.

Til denne model er der en model 1a, hvor udviklingen af 3D katalogen overdrages til en
kommerciel akter, der patager sig opgaven mod at forretningsmaessigt kunne udnytte syste-
met til salg til andre biblioteker.

SWOT Analyse: Model 1

Styrker Muligheder

Den store styrke ved denne model er Den store mulighed i modellen er, at
at det lokale bibliotek selv bestem- en lokal model knyttet til den lokale
mer, idet det kan skreeddersy 3D kata- | base giver mulighed for at profilere
logen til dets lokale behov. egne materialer
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Svagheder

Kraever mange ressourcer af det en-
kelte bibliotek bade skonomisk og
teknisk.

Kreever samarbejde mellem flere akto-
rer. Eksisterende bibliotekssystem,
Nationale services m.v.

Kraever mere datatransaktion end
model 3

1a) Kan blive nedprioriteret i udvik-
lingen hos den kommercielle aktor

Trusler
For Fa brugere

Brugerne kan veere interesseret i mere
end lokale materiale og data

Konkurrence fra den/de nationale ka-
taloger

1a) Fa biblioteker vil vaere interesse-
ret, sa det er kommercielt uinteressant

Konsortiemodellen

Denne model betegner en model, hvor en raekke biblioteker gar sammen om udviklingen af

3D katalogen. | og for sig er baggrunden for udviklingen meget lig model 1, idet udgangs-

punktet stadig vil vaere de lokale kataloger — med mindre bibliotekerne danner en falles ka-

talog. Denne model dbner naturligvis ogsa op for, at en kommerciel akter indgar i konsortiet.

Man kan efterfglgende saelge systemet.

Projektgruppen har vurderet at meget af det der kendetegner model 1 i form af styrker og

svagheder m.v. ogsa gar igen ved denne model. Dog med nogle fa aendringer

SWOT Analyse: Model 2

Styrker

De deltagende biblioteker har stor
indflydelse pa udformningen af 3D
katalogen til lokale behov.

Muligheder

Mulighed for at profilere lokale mate-
rialer

Svagheder

Kreever en del ressourcer af de enkelte
biblioteker bade gkonomisk og tek-
nisk.

Trusler
For Fa brugere

Brugerne kan veere interesseret i mere
end lokale materiale og data
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Kraever konsensus i konsortiet
Konkurrence fra den/de nationale ka-
Kraever samarbejde mellem flere aktg- | taloger
rer. Eksisterende bibliotekssystemer,

Nationale services m.v.

Kreever mere datatransaktion end
model 3

Den nationale model

Endelig forestiller projektgruppen sig en national model, hvor den endelige udvikling og
drift sker i nationalt regi, det vil sige at Styrelsen for Bibliotek og Medier har ansvaret, om
end de selvfelgelig godt kan have uddelegeret opgaven til en eller flere akterer. | dette til-
feelde forstiller projektgruppen sig, at der er tale om en alternativ greenseflade til den i dag
kendte i bibliotek.dk Der er sa tale om, at data lagres central men sker i et sammenspil med
de lokale systemer omkring laneroplysninger. Der vil nok vaere en mulighed for en begreenset
lokal profilering (via single sign on). 3D katalogen vil ogsa i dette tilfeelde traekke pa andre
nationale services (bl.a. brugergenererede data).

SWOT Analyse: model 3

Styrker

@konomisk styrke og vilje bag udvik-
lingen

Faerre aktorer i udvikling og drift
Lettere genbrug af datameaengden
Lettere adgang til andre nationale
services

Kan opbygges pa eksisterende samspil
mellem systemer

Det er nemt for de enkelte biblioteker

Muligheder

Mulighed for at na flere brugere
Mulighed for at mange kan levere
indhold

Mulighed for mange biblioteker for at
veere med pa noget nyt

Svagheder

Begraenset mulighed for lokalt seer-
preeg

Mindre indflydelse pa udviklingen for
de enkelte biblioteker

Tung beslutningsproces

Langsom udvikling

Trusler

Manglende vilje til samarbejde blandt
dataleverandgrerne og bibliotekssy-
stem leverandorerne.

Konkurrence fra andre leverandgrer
Mindre interesse fra det enkelte bibli-
otek nar der ikke er lokalt saerpraeg
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Ud fra ovenstdende SWOT-analyser sa er det projektgruppens opfattelse, at bade i forhold til
udvikling og drift af en 3D katalog vil det veere at foretraekke, at man vaelger den nationale
model, da der her klart er flest styrker og muligheder, mens svaghederne og truslerne bgr

veere til at overkomme. Alternativt ser vi model 2 som den neestbedste mulighed for, at 3D
katalogen realiseres.
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Fokusgruppeinterview — brugernes reaktion

| midten af August 2009 havde vi endelig mulighed for at preesentere konceptet for 3D kata-
logen for nogle brugere, og hgre deres mening om konceptet.

Konfrontationen tog form som et fokusgruppeinterview med 6 potentielle brugere fra Aal-
borg: Mathias, Maria, Helle, Nick, Tommy og Tina samt to fra projektgruppen. Deltagerne var
alle mellem 20 og 35 ar, og det var kendetegnende at de alle er under uddannelse. Fire af
deltagerne brugte biblioteket og bibliotekskataloget, mens de to resterende ikke brugte bib-
lioteket, men derimod brugte de deres uddannelsesbibliotek.

Vi ville fra projektgruppen gerne have haft flere deltagere med og have haft en lidt bredere
sammensaetning med hensyn til alder og baggrund, men det viste sig ikke at veere muligt af
rekrutterer flere. Maske spillede det ind, at rekrutteringen skete henover sommerferien, og
at august i dag ogsa er en maned, hvor folk holder ferie. Endelig blev vi ogsa ramt af afbud
fra en enkelt deltager, en mand i slutningen af 40'erne, og det kunne have vaeret interessant
at fa hans vinkel med ogsa.

Fra projektgruppen skal der dog lyde en stor tak til de seks, som medte op. De deltog alle
meget aktivt i diskussionen og kom alle med meget input.

Selve fokusgruppeinterviewet foregik pa den made, at vi havde delt det op i to sessioner. |
forste session diskuterede deltagerne deres brug af biblioteket i dag og deres brug af det
eksisterende bibliotekskatalog. Til dette formal var der mulighed for at lave sagninger i Aal-
borg bibliotekernes webkatalog.?

Til denne session havde projektgruppen udarbejdet folgende spergsmal til at starte diskussi-
onen med.

Sporgsmal
e Hvad synes | om brugergraenseflade til biblioteksbasen?
Hvordan finder | en god bog i biblioteksbasen?
Hvordan bruger | biblioteksbasen?
Hvordan virker segefunktionerne?
Hvilke ting synes | der er godt ved brugergreensefladen til biblioteksbasen?
Hvilke ting synes | der er mindre godt brugergraensefladen til biblioteksbasen?

Diskussionen varede en god time, hvorefter vi holdt en pause.

Efter pausen gik vi i gang med anden session, som handlede om 3D katalogen. Forst blev
gruppen introduceret til 3D konceptet, og illustrationerne fra Imagines blev fremvist. Der

o https://nobisweb?2.njl.dk/sites/XBIB/pub/search.html
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blev gjort en del ud af at forklare, hvordan funktionerne vil virke, og endelig blev det pointe-
ret, at illustrationerne kun er udkast til, hvordan det kunne veere. Dette tog ca. et kvarter,
hvorefter deltagerne blev bedt om at diskutere falgende spargsmal

Spergsmal
e Hvad synes | umiddelbart om konceptet?
Hvad synes | om at man kan skabe sit eget bibliotek?
Hvad synes | om sggemetoden?
Hvad synes | om idéen, at man kan invitere andre til at besgge sit bibliotek?
Har | nogle andre idéer, som vi kunne tage med.

Diskussion varede ogsa her en god time, og den kunne sikkert havde forsat, hvis ikke nogle af
deltagerne havde matte forlade diskussionen pa dette tidspunkt.

Vi skal ikke her pinde hele diskussionen ud, men vi vil blot fremdrage hovedpunkterne for de
to sessioner, som vi mener har direkte relevans i forhold til 3D katalogen.

| forhold til deltagernes eksisterende biblioteksbrug, sa fandt vi som naevnt ud af, at fire af
deltagerne var jeevnlige brugere af biblioteket. De brugte primeert biblioteket i forbindelse
med fritidsaktiviteter, det vil sige, at det mest var skonlitteratur og musik, som de fandt pa
biblioteket. Det at finde materialer til brug i forbindelse med deres studier udgjorde en min-
dre del, da de her primaert brugte deres uddannelsesbibliotek. De to resterende brugte ikke
rigtigt biblioteket, og det bibliotek som de kom i kontakt med, var deres uddannelsesbiblio-
tek. Det kom ikke rigtig frem i diskussionen, hvorvidt grunden til at de ikke brugte bibliote-
ket var at de ikke laeste skenlitteratur. Derimod kom det frem at de brugte tid pa spil bade
online, computere og forskellige konsoller.

Adspurgt om hvordan deltagerne fandt en god bog pa biblioteket, og hvordan de bruger
biblioteksbasen, sa bekraefte de formodninger, som ligger til grund for tankerne bag 3D ka-
talogen. Brugen af bibliotekskatalogen var nemlig ret begraenset blandt deltagerne, idet den
gode bog blev fundet ved graesning pa hylderne, mens brugen af den eksisterende biblio-
tekskatalog begraensede sig til at verificere og lokalisere allerede kendte veerker. Ingen af
deltagerne brugte katalogen til at finde nye vaerker eller til at lave brede s@gninger i hab om
at finde inspiration til ny laesning.

Efterfolgende gik deltagerne over til at diskutere den eksisterende brugergraenseflade med
dens sogemuligheder, og vi ma desveerre sige, at den eksisterende katalog ikke blev udsat for
en positiv kritik. For det forste var der mange elementer, som deltagerne ikke brugte, sa som
avanceret sggning og emnekategorierne, og for det andet havde de sveert ved at se logikken
i preesentationen af segeresultatet — bade raekkefelgen og hvorfor nogle hits var med. Gene-
relt var det ogsa deltagernes opfattelse, at resultatsiden var noget rodet med for meget irre-
levant tekstuel information. Under diskussionen blev der afprgvet forskellige segninger, og
herunder blev "noget der ligner" funktionen afprgvet. Ingen af deltagerne havde tidligere
brugt denne, og de var noget skuffet over resultatet. Deltagerne havde flere kritikpunkter og
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forslag til forbedringer, men disse vil vi ikke ga dybere ind i, da det ligger uden for dette pro-
jekt.

Efter praesentationen af 3D katalogen var deltagerne generelt meget positive over for kon-
ceptet, og de mente at det var nogle spaendende tanker. Selve det grafiske layout pa illustra-
tionerne blev naturligvis diskuteret, men deltagerne kunne godt abstrahere fra det og for-
holde sig til konceptet. Farst og fremmeste var der bred enighed om, at 3D miljget skabte en
form for indbydenhed, som maske isaer vil tiltale de yngre brugere, der er vante til at navige-
re pa denne made fra spil. Dog blev det ogsa papeget, at ruten ikke matte vaere for lang fra
start til mal, f.eks. blev der stillet spargsmal ved om illustration 1 (velkomsthallen) i det forste
scenarie var nedvendig? Kunne man ikke starte i elevatoren?

Selve formidlingsformen, med at man kunne ga rundt mellem hylderne og graesse blandt
forsiderne, var deltagerne meget positive overfor, da de syntes at man sagtens kunne lade sig
inspirere af miljget, og at det ville minde meget om den fysiske graesning. Ligeledes kunne de
godt lide det tredelte visningsbillede — specielt hvis det var muligt at fa adgang til alt den
skitserede information.

Deltagerne var umiddelbart positive over for idéerne om, at man kan skabe sit eget bibliotek,
og igen mente de, at det var noget, der ville appellere til det yngre publikum. Dog var der
ogsa to af deltagerne, som mente, at det ville tiltale iseer kvinder at fa muligheden for at
mgblere sit eget bibliotek. En af deltagerne, som ikke er biblioteksbruger, papegede at det jo
ogsa er et koncept, som mange vil kunne nikke genkendende til fra spilmiljger som PlaySta-
tion Home til PlayStation3-konsolen, hvor spilleren har mulighed for at skabe og indrette sin
egen lejlighed.™ Efter laengere tids diskussion omkring de mange muligheder ved at kunne
indrettet sit eget biblioteksrum, sd blev det ogsa naevnt, at det var vigtigt, at disse mulighe-
der ikke tog overhand og fjernede fokus fra det vigtigste — nemlig formidlingen af bibliote-
kets materialer. Dette forte sa igen til en diskussion af, hvor mange der kunne teenkes at ville
bruge disse muligheder, og hvor vigtigt det var for konceptet.

Den ikke-tekst-baserede segemetode kunne deltagerne ogsa godt lide, da det var meget
nemmere at forholde sig til end f.eks. den avancerede segefunktion i den eksisterende kata-
log. Dog efterlyste de mange yderligere parametre, som vi ikke havde angivet, ligesom de
efterlyste en skalering pa de forskellige parametre.

Deltagerne synes ogsa godt om idéen med, at man kan invitere andre til at besage sit biblio-
tek. Her blev der igen draget sammenligninger til de mange forskellige sociale softwares,
som eksisterer i dag, og dette kunne de ogsd godt se benyttet i bibliotekssammenhaenge.
Dog kunne de tvivle pa omfanget af benyttelsen, fordi hvordan skulle man finde vennerne i
systemet.

Afslutningsvis sagde deltagerne at det var et meget speendende koncept, og at det bestemt
var veerd at arbejde videre med - ikke mindst fordi det var meget anderledes. En af de delta-

10 http://www.virtual-worlds-online.com/html/playstation_home.html
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gende, som normalt ikke brugte biblioteket, fortalte at han inden medet havde veeret meget
skeptisk over for at skulle tale om biblioteksdatabaser, men at han var blevet meget positivt
overrasket, fordi han var blevet praesenteret for nogle tanker, som han ikke havde forventet
fra et bibliotek . Selv.om deltagerne var positive og fandt at 3D teknologien for dem ville
bidrage til deres oplevelse, sa ville de dog anbefale, at konceptet blev praesenteret over for
langt flere mulige brugere, ikke mindst fordi de synes, at de selv udgjorde en for homogen
og lille gruppen. De synes ogsa, at det med at kunne megblere sig eget rum skulle afproves pa
andre. Samtidig gav de ogsa udtryk for, at det var lidt sveert at forholde sig til blot illustratio-
nerne, og at det ville vaere noget nemmere, hvis man kunne afprove det.

Med afslutningen af fokusgruppeinterviewet sa beted det ogsa afslutningen pa projektet.

Tilbage stod nu kun at samle de indhentede erfaringer sammen i naerveerende rapport og at
give en konklusion pa, hvorvidt 3D katalogen er en realiserbar storrelse.
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Konklusion

Projektet omkring 3D katalogen startede i november 2008, og i de forlebne ar har projekt-
gruppen indsamlet informationer, som kan understoedte en mulig fremtidig udvikling af en
3D katalog.

Formalet med en 3D katalog vil veere at skabe en katalog, hvor der ikke udelukkende er tale
om en tekstbaseret sagefunktion, men at brugeren ved navigation rundt i et 3D univers eller
ved foretagelse af nogle valg i forhold til en reekke parametre bliver preesenteret for et ud-
valg af bibliotekets materialer i indbydende 3D milje. Dette giver brugeren mulighed for at
ga pa opdagelse og blive inspireret og finde ukendte materialer.

Det har ikke vaeret muligt for projektgruppen at fastsaette et konkret mal eller udpege en
bestemt malgruppe for 3D katalogen, selvom fokusgruppeinterviewet maske tyder pa at den
vil have storst bevagenhed blandt de yngre biblioteksbrugere. | stedet for har projektgrup-
pen udviklet et koncept for en 3D katalog, som vil kunne tilpasses efter behov.

Projektgruppen har i lobet af projektet undersegt om der tidligere skulle veere lavet noget,
der minder om en 3D katalog. Vi har ikke veeret i stand til at finde noget. Derimod har vi la-
det os inspirere af andre bibliotekskataloger, herunder Boghuset og BookDesire, og 3D mil-
joer og veerktgjer i andre sammenhange. Projektgruppen praesenterer i denne rapport en
lang reekke elementer, som vi mener ber ligge til grund for en 3D katalog, eller som er gnsk-
veerdige i forhold til at opna den optimale 3D katalog. Her har projektgruppen sine betaenke-
ligheder ved, om vores poster i biblioteksbaserne har det tilstraekkelige datagrundlag, til at vi
fuldt ud kan implementere den ikke-tekst-baserede s@gning. Projektgruppen anbefaler, at
indsatsen med at berige posterne eller tilknyttet ekstern information til posterne intensive-
res.

| lobet af projektet har projektgruppen haft dialog med tre akterer inden for bibliotekssy-
stem omradet Axiell, InleadMedia og Refind, som alle har udtrykt en positiv interesse i tan-
kerne omkring 3D katalogen. Ingen af dem var afvisende over for at veere sparringspartnere i
forhold til udviklingen af en 3D katalog, som beskrevet. Alle tre har tilkendegivet at man
teknisk vil kunne udvikle 3D katalogen, og samtidig papeger de, at datagrundlaget for den
onskede sggefunktionalitet er pa vej.

| forseget pa at klarlaegge de tekniske og skonomiske betingelser for udviklingen af en pro-
totype af en 3D katalog indledte projektgruppen et samarbejde med Refind, som med bag-
grund i et opleeg fra projektgruppen og samtaler med projektgruppen har udarbejdet en
foranalyse, hvori de skitserer en teknisk lgsning for en prototype 3D katalog samt estimerer
omkostningerne ved udviklingen af denne. De anslar prisen for udviklingen til at veere pa
820.000 kr.

Fokusgruppeinterviewet understgttede tidligere undersggelsers pavisning af, at vores biblio-
tekskataloger ikke fungerer, nar det kommer til at give vores brugere inspiration og lade
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dem ga pa opdagelse i nye og ukendte materialer. Der er stadig et behov for en katalog, der
understotte dette. Til trods for at deltagerne i fokusgruppeinterviewet var overvejende posi-
tive over for den skitserede lgsning, sa anbefaler de, at der foretages yderligere brugerunder-
sogelser. Brugerundersggelserne skal afdeekke, om den i rapporten 3D teknologi bidrager
nok til brugerens eksplorative oplevelse, at det kan betale sig at i gangsaette udvikling af en
prototype. Dette var i gvrigt ogsa Refinds anbefaling.

Projektgruppen anbefaler, at der at laves en mere omfattende brugerundersggelse af, om
brugerne finder, at 3D katalogen den rette til at understotte den eksplorative segning. Uden
at igangseette udvikling af en prototype, sa kunne dette ske ved at udsaette brugerne for en
mock-up version af en 3D katalog.

Skulle man ga videre med udvikling af en 3D katalog, sa er det projektgruppens vurdering, at
den endelige udvikling og drift skal forankres i en national model, hvor 3D katalogen ses som
en alternativ greenseflade til den i dag eksisterende bibliotek.dk. Det er projektgruppens
vurdering, at opgaven vil veere for tung at lafte for et enkelt bibliotek.
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