Forslag til kodeks for Gaming-projektet og formidlingen af spil og spilkultur på Hovedbiblioteket



I projektet Gaming – når biblioteket spiller med (2010-2012) undersøger vi, hvordan vi som bibliotek kan formidle og synliggøre spil og spilkultur i biblioteksregi. 


Projektet skal formidle og synliggøre spil og spilkultur i forhold til fire formål: 
1) at levendegøre spil og spilkultur i biblioteksregi (i samarbejde med first movers og spilentusiaster i Aarhus)
2) at sætte spilmediet ind i en sammenhæng
3) at udvide opfattelsen af, hvad spil er
4) at bringe bibliotekets spilformidling også uden for bibliotekets sædvanlige rum


1. At levendegøre spil og spilkultur i biblioteksregi
Vil man formidle spil og spilkultur er det ikke nok at udlåne spil og lægge spillene på hjemmesiden. Spilmediet og kulturen skal også levendegøres, aktiveres. Derfor skal biblioteket udvikle ideer, koncepter og arrangementstyper, der kan formidle spilmediet og give inspiration til mangfoldigheden i spiludbuddet. Ligesom vi kender det fra bibliotekernes formidling af litteratur med forfatterforedrag, skriveværksteder, læseklubber osv., kan spilkulturen levendegøres i biblioteksregi igennem foredrag, workshops, værksteder, debatter og varieret formidling – digitalt som på tryk. For at sikre en tidsvarende formidling (indholdsmæssigt som formmæssigt) inddrages first movers og spilentusiaster i arbejdet. Spil er et medie og en kultur i hastig forandring og udvikling: det bør bibliotekerne formidle ved at præsentere spilkulturen i dens mange facetter.

2. At sætte mediet ind i en sammenhæng
Spilmediet og spilkulturen har eksisteret i mange år. Det er et medie, der er stærkt influeret af relaterede kunstarter som litteraturen, musikken, animationen og filmen. Spilmediet er også et produkt, der er formet af specifikke faktorer – politiske, sociale, økonomiske faktorer – og faktorer som kunstneriske traditioner eller modstanden mod selvsamme. Biblioteket skal formilde den historiske kontekst og intertekstuelle relationer ved at formidle et større billede af spilmediet end dét, der isolerer det som et ene stående medieprodukt. Formidlingen kan ske gennem foredrag, artikler, blogs og spilpræsentationer, der rækker ud over aktuelle spilhits og nyhedsværdi. Endvidere sættes spilmediet ind i en sammenhæng ved at formidle dets relation og reversible påvirkning fra andre medier som film og litteratur.
Biblioteksformidlingen af spil har et oplysende og lærende formål (der dog ikke skal være belærende). 

3. At udvide opfattelsen af hvad spil er
Computerspil består af andet end skydespil. Det ved de fleste. Men mange forbinder stadig computerspil med ren underholdning. Det forsøger flere forskere, undervisere og spilentusiaster at gøre op med ved at pointere mediets læringsmæssige potentiale, hvad enten vi taler konsol, pc eller mobil. I opfattelsen af spil som ren underholdning ligger fordommen om spil som et useriøst medie. I vores formidling forsøger vi at udvide opfattelsen af, hvad spil er. Det sker gennem konkurrencer, blogs, artikler, foredrag og debatter (online og fysiske), hvor vi i samarbejde med århusianske first movers og spilentusiaster formidler hvordan spil fx kan være bærere af budskaber, hvad enten vi taler reklamer, politiske holdninger, kønspolitiske opfattelser eller forandringer i livssyn. Eller vi vil undersøge og formidle, hvad det betyder, at de fleste spil udvikles af mænd. Eller se på hvordan bliver spil brugt som genoptræningsmiddel indenfor sundhedssektoren, som socialt kit for ældre, som læringsmiddel i forhold til kristendomsundervisnings eller som integrationsværktøj for unge, arabiske piger.
Spilmediets funktion og formål er i dag så mangfoldigt, at disse billeder også fortjener at blive formidlet i biblioteksregi, når vi taler om spil og spilkultur.

4. At bringe bibliotekets spilformidling også udenfor bibliotekets sædvanlige rum
I arbejdet med spil og spilkultur har vi oplevet, at målgruppetænkning kan blokere i forhold til den alsidige og store aldersspredning og segmentering, der præger folk, der spiller. Det er ikke kun 17-årige drenge, der spiller WOW, men ligeså vel 41-årige kvinder og 29-årige mænd. Spilmediets appel i forhold til vidt forskellige befolkningsgrupper, sociale lag, aldersgrupper og køn skaber en problematik i forhold til bibliotekets ofte stringente silotænkning i børne-, unge- og voksenunivers. For spil går på tværs. Naturligvis er nogle spil rettet mod særlige aldersgrupper, men spilgenrer og temaer kan ofte appellere på tværs af alder og endda bruges til at bringe generationer sammen. I spilprojektet vil vi forholde os til, hvordan spilformidling kan nå ud til både børn, unge og voksne.
I forhold til at brede formidlingen ud til forskellige målgrupper arbejder vi med forskellige medieplatforme og kommunikationsstrategier. Én af disse strategier udfoldes i et samarbejde med Århus Stiftstidende, hvor vi en gang i måneden laver et opslag i avisen, hvor vi formidler spil og spilkultur. Biblioteket er medredaktører af opslaget, hvor vi skriver om spil – både fra et biblioteksperspektiv og et kulturelt, generelt perspektiv. Opslagene handler om spil i biblioteket, vores arrangementer, om nye tendenser, klassikere, spilworkshop, game jams, nordisk spildag, bibliotekets netværksrække, netspil via biblioteket og spil som kulturarv. Samarbejdet er en stor succes og giver biblioteket en platform uden for egne mure samt potentielt nye brugere og læsere. Hertil får spilbibliotekarerne mulighed for at sætte deres viden i spil på nye måder. Ud fra artiklerne i Århus Stiftstidende genererer vi blogs, konkurrencer og mindre tekster på vores hjemmeside, Facebook, Twitter og netværkssite, så vi via linksynergi og ”genbrug” fordobler udkastet. Som et ekstra aktiv har vi tilknyttet en frivillig spilformidler til projektet, og løbende inviterer vi gæsteskribenter, der har fingeren på pulsen i forhold til spil. På den måde får alle parter, dvs. biblioteket, Århus Stiftstidende, læserne og brugerne en ressourceøkonomisk og kvalitetsmæssig bedre spilformidling, der breder sig som cirkler i vandet og aktivt rækker ud efter læserne og brugerne og ikke venter på, at de skal komme ind på biblioteket eller hjemmesiden. Hvis vi kun venter på, at spilformidlingens målgrupper kommer ind på biblioteket eller på hjemmesiden, risikerer vi, at vi aldrig når dem og at de aldrig kommer så langt som ind i biblioteket eller på hjemmesiden.


