Sluttrapport for prosjektet Litteraturer —
2012/399 — 5d366f2b

Jeg @nsker a starte denne rapporten med a takke Nasjonalbiblioteket for stgtte til prosjektet
og for a ha vist stor talmodighet og forstaelse for de utsettelsene som har skjedd i Igpet av
prosjektperioden.

Da jeg spkte NB om stgtte til prosjektet Litteraturer 28.09.2012, hadde jeg ikke trodd det skulle veere
2019 da jeg skriver sluttrapport. Fylkesbiblioteket i Hedmark sgkte om et ettarig prosjekt, men ble
oppfordret av NB om a gjgre det til 3-arig, noe vi gjorde.

Prosjektet har endret seg i Igpet av prosjektperioden. Dette har vi holdt NB fortlgpende orientert om.
For a skape best mulig oversikt i denne rapporten, er prosjektet delt i to hovedfaser. «Fase 1 —
Prgysen» som kort sagt er en digital vandringsapp og «Fase 2 — Bgrli og Sandbeck» som er en VR-
opplevelse basert pa Bgrli og en nettside og skaperverksted basert pa Sandbeck.

«Fase 1 — Prgysen» ble statusrapportert i 2014 - #5d366f2b. Hovedtrekk av statusrapporten blir
gjengitt her, men det er mer detaljer i den fra 2014. | denne rapporten er det ogsa beskrevet hva som
har skjedd siden 2014 med «prgysenvandring.no».

«Fase 2 — Bgrli og Sandbeck», har ikke blitt rapportert fgr. Denne delen er en fase, men har to
delprosjekter basert pa hver av de to forfatterne.

Gjennomfgring

«Fase 1 — Prgysen»

I var innledende sgknad til prosjektet Litteraturer star det: «Malet med prosjektet er a
formidle litteratur pa en ny mate, der folk ferdes. Ett annet mal er & etablere nye
samarbeidspartnere. Hedmark fylkesbibliotek gnsker @ oppna dette malet med et digitalt
formidlingsprosjekt med fokus pa vandring knyttet til forfattere og deres forfatterskap i
Hedmark.» (Ref #1053 — 28.09.2012).

Vi matte allerede fgr prosjektet hadde vart et halvt ar underrette Nasjonalbiblioteket om at
vart prosjekt ble forsinket. Dette fordi var viktigste samarbeidspartner Prgysenhuset
gjennomgikk en rekke forandringer. | fglge var aktivitetsplan skulle vi ha oppstart 1.12.2012.
Da Prgysenhuset var ferdig med sin omorganisering hgsten 2013, startet vi opp prosjektet.
Alt fra den opprinnelige aktivitetsplanen falt bort med tanke pa dato. Fgr julen 2013 ble
prosjektet restartet og det ble utlyst en anbudskonkurranse for den digitale vandringsappen
fer jul. Det var Design Container med underleverandgr UX-LAB som gikk seirende ut av
anbudskonkurransen. De vant pa grunnlag av et solid Igsningsforslag som tok

hgyde for mangelen pa mobildekning langs Praestvaegen, god forstaelse av

mobilformidling og vektlegging av testing av Igsningen. Den 12. mars ble



kontrakten underskrevet med Design Container.

Deretter ble det jobbet parallelt med innholdet for appen av fylkesbiblioteket og
Prgysenhuset, mens Design Container jobbet med design og utvikling av appen. Det ble
bestemte at vandringsappen tok utgangspunkt i en rundlgype langs Praestvaegen. Sanger og
tekstutdrag fra Prgysens univers skulle ha en sammenkobling med det stedet brukerne skulle
oppleve langs ruta. Vi fokuserte altsa pa stedsspesifikke opplevelser av Prgysen langs
Praestvaegen. Prgysenhuset kom forslag pa tekster og sanger som passet inn langs
Praestvaegen, med tanke pa bade a vaere stedspesifikke og i sammenheng med
vandringensrunden.

Alt av tekster ble lest inn, mens to av tekstene ble i tillegg «ord-animert», slik at vi kunne
forsgke flere ulike digitale formidlingslgsninger. Vi fikk tilgang til bruk av Domkirkeoddens
fotoarkiv for a bruke bilder fra deres samlinger. | sgknaden nevnte vi et gnske om a bruke
Bokhylla.no. Det ble holdt mgter med Nasjonalbiblioteket for a kartlegge disse mulighetene.
Det ble dessverre vanskelig a bruke elementer fra Bokhylla, da Igsningen var er viktigst off-
line og lgsningene til Bokhylla ikke lot seg bruke pa denne maten.
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Parallelt med at vi utviklet innholdet utviklet Design Container og UX-LAB appen.

Vi holdt flere mgter og hadde ogsa flere befaringer og testinger sammen, slik at vi

hele veien var pa nett nar det gjaldt utviklingen. De utviklet en html5-app, som passer til alle
smarttelefoner og ogsa pc og nettbrett.

| var sgknad skulle appen veaere ferdigutviklet 01.05.2014. Under Prgysenfestival 23.juli 2014
lanserte vi formidlingsappen var «Prgysenvandring.no». Fylkesbiblioteket og Prgysenhuset
delte ut informasjon og hjalp besgkende 3 laste ned appen. Dermed var det blitt mulig a ta
med seg Prgysen pa mobilen og oppleve smakebiter fra hans diktning og musikk langs
Praestvaegen. Slik fikk vi oppfylt hovedmalet for prosjektet - "formidle litteratur pa

en ny mate der folk ferdes".

Tirsdag 2. september 2014 holdt vi en relansering hvor vi informerte bibliotek i hele
Norge og spesielt Hedmark om appen. Vi hadde besgk fra Nasjonalbiblioteket og
viste fram prosjektet.

Oppdateringer av appen etter 2014

Etter 2014 har vi ikke brukt noen av midlene vi fikk fra NB til videreutvikling og drifting av appen. De
midlene som ble brukt av prosjektmidlene til Prgysen gikk til hovedsakelig til utvikling av appen, samt
noe til utvikling av innholdet (se regnskap). Fra 2015 og til 2018 har vi benyttet egne midler og
arbeidstid til vedlikehold og drift.

| april 2015 la Kulturradet ned «Digitalt fortalt» som vi hadde blitt oppfordret av dem til a8 bruke som
et sted for a lagre vare historier om Prgysen. | tillegg ble det gjort forandringer pa deres API
Norvegiana. Dette gjorde at vi matte forandre pa appen. Det var overraskende og synd at Kulturradet
bortprioriterte denne satsningen.

| 2017 matte appen pa nytt oppdateres utover vanlige smajustering. Vi gikk bort fra en Igsning som
lastet ned innhold midlertidig og over til «streaming» av alt innholdet. Dette kom pa 65 000 eks. mva.
| tillegg fikk vi lagt inn noen nye punkter som Prgysenhuset gnsket @ ha med. Ogsa i 2018 ble noen
punkter oppdatert. Vi har betalt for ekstern hosting av nettsidene og oppdateringer.

Eksterne samarbeid

NRK

| 2014 ble vi etter a ha presentert prosjektet vart pa et arrangement i regi av Kulturradet, kontaktet
av Arkiv & Research pa NRK Tyholt. Ettersom vi har utviklet appen med apen kildekode med mulighet



for gjenbruk, gnsket de a se om de kunne bruke koden videre. De fikk tilgang til koden og utviklet
ilgpet av 2016 en egen vandringsapp for Nidarosdomen med utgangspunkt i vart prosjekt.

Nordlandsmuseet

I 2015 ble vi kontaktet av Nordlandsmuseet. De gnsket a utvikle sin egen app med tanke pa
stedsspesifikk digital formidling. De gnsket og vite hvordan vi hadde jobbet med dette. Vi delte alt vi
hadde av informasjon og erfaring. De kom ogsa pa besgk for a teste Prgysenvandring.no langs
Praestvaegen. Etter hvert utviklet ogsa de sin egen selvstendige vandringsapp.

«Fase 2 — Bgrli og Sandbeck»

| statusrapporten for «Fase 1 — Prgysen» fra 2014 star det at del to av prosjektet skulle starte
opp i januar 2015. Viinnledet tidlig i 2015 en dialog med ANNO museum om et samarbeid
om hvilke forfattere fra Hedmark vi gnsket a formidle digitalt. Dessverre ble var
kontaktperson sykmeldt pa ubestemt tid, og vi matte starte pa nytt med ANNO museum og
en ny kontaktperson. Dette, samt interne utfordringer hos fylkesbiblioteket i Hedmark,
gjorde at det drgyde helt til august 2016, fgr vi igjen kunne ta opp traden. Ogsa i denne
perioden holdt vi NB orientert om status. Den 18.10.2016 ble det sendt en ny prosjektplan.
Da denne planen ble sendt hadde vi som mal & formidle Hans Bgrli, Vidar Sandbeck, Asta
Holt og Haldis Moren Vesaas digitalt via en nettbrettlgsning.

Det var klart at dette ville medfgre mye arbeid, og vi trengte i tillegg ressurser med digital
spesialkompetanse utover det prosjektleder Amund H. Steinbakken hadde. Dermed ansatte
vi produsent Elin Festgy i en 20% stilling fra januar 2017. Elin Festgy er digitalprodusent, med
blant annet erfaring fra spillutvikling, som arbeidet for oss i denne stillingen bade 2017 og
2018. Festgy var meget viktig for giennomfgringen av «Fase 2 — Bgrli og Sandbeck».

Sammen med Festgy og ANNO museum gikk vi pa ny i gang med arbeidet i starten av 2017.
Ettersom Bgrli og Sandbeck var 100-ars jubilanter i 2018 ble disse to forfatterne prioritert.

For Berli inngikk vi et samarbeid, utover ANNO museum, ogsa med Jubileums-komiteen for
Barli og ikke minst Tyrielden Eidskog Bibliotek. Mens vi for Sandbeck, utover ANNO museum
ogsa inngikk et samarbeid med Amot bibliotek og Jubileums-komiteen for Sandbeck. Hele
2017 var preget av stor mgtevirksomhet for a sikre delaktighet og skapermedvirkning fra
vare samarbeidspartnere. Det gikk ogsa mye tid med til mg@ter og arbeid med a sikre at
rettigheter for bruk var avklart. Den 13.12.2017 sendte vi en ny orientering om prosjektet til
NB. Denne orienteringen ble godkjent av NB og det er hovedelementene fra denne som er
utgangspunktet for det vi ble ferdig med i 2018. | denne orienteringen oppgav vi at vi
grunnet et kapasitetshensyn matte kutte ut Haldis Moren Vesaas. Vi arbeidet en stund
videre med Asta Holt, men bade grunnet kapasitetshensyn, gkonomi og et mal om 3 avslutte
prosjektet i 2018, kunne heller ikke det la seg gjennomfg@re. Det var overambisigst & kunne
tro at vi kunne fa formidlet fire forfattere og dette tar vi selvkritikk pa, vi burde ha satt foten
ned pa et tidligere tidspunkt. | denne orienteringen beskriver vi arbeidet med en VR-lgsning
for Berli og nettformidlingslgsning for Sandbeck, med fokus pa & fa ungdom til & produsere
eget innhold.



Borlii VR

Sammen med vare samarbeidspartnere kom vi fram til at vi ville forsgke a formidle Hans
Berlis diktning til en ung malgruppe. Vi ble i felleskap enig om a forsgke a bruke Virtual
Reality (VR) til dette, for @ gi malgruppen en unik opplevelse. Dette hadde ogsa sammenheng
med at kulturavdelingen i Hedmark Fylkeskommune, som vi pa fylkesbiblioteket er en del av,
i sin Kulturstrategi 2018-2020 fokuserer pa digital formidling som en av sine tre
hovedprioritering, og at det ogsa i Hedmark har vokst fram en VR-klynge (VRINN) hvor bade
naeringsliv og hgyskole deltar.

Sammen med vare samarbeidspartnere lyste vi ut en anbudskonkurranse for formidlingen av
Berlis dikt til en ung malgruppe (13-30). Ettersom vi gnsket a peile oss inn pa en ung
malgruppe, fikk vi med oss 3 ungdommer fra Eidskog til a sitte i anbudskomiteen. Deres
innspill i vurderingene av innsendte bidrag var til stor hjelp og lgftet fram viktige elementer
for arbeidet videre. Det var Igsningsforslaget til Encircle Games som vant anbudet og
kontrakten ble undertegnet i slutten av november 2017.

Sammen med vare samarbeidspartnere og Encircle Games valgte vi ut 8 dikt som vi gnsket a
formidle i en opplevelse som tar deg med ut i skogen. Deretter jobbet vi sammen om & skape
en opplevelse hvor diktene star i sentrum, og hvor utvalgte metaforer blir fremhevet
sammen med utvalgte spillopplevelser. Lgsningen er bygget i spillprogrammet Unity, og det
er Jon Nyutstumoen som leser diktene pa norsk, mens det er Lars Sundbg som leser diktene
pa engelsk. Vi valgte a lage lgsningen for VR-brillene HTC Vive, da disse gir best grafikk. Vi
kunne for aller fgrste gang presentere Hans Bgrli i VR pa arrangementet Bgrli minutt for
minutt pa Deichman 16. juni. Deretter hadde vi en endelig lansering pa Tyrielden Eidskog
bibliotek i august 2018.

Midlene som har blitt brukt av tilskuddet fra NB har gatt til de konkrete utgiftene til utvikling
av VR-opplevelsen, og bare til den norske versjonen. Alt arbeidet med den engelske
versjonen har vi dekket fra eget budsjett.

Like viktig som utviklingen av VR-opplevelsen har det vaert a skape et godt
formidlingsopplegg tilpasset dette. Vi har skapt bade en versjon pa 8 dikt og en kortere
versjon pa 3 dikt. Sammen med dikteren og formidleren Ted Granlund og grafiker Monica
Westvold utviklet vi et arbeidshefte knyttet til VR-opplevelsen rettet mot skolebarn og -
ungdom. Vi har ogsa kjgpt inn tre VR-sett. Ett VR-sett har statt fast pa Tyrielden Eidskog
bibliotek fra lansering og skal sta utover 2019. De to andre settene har blitt sendt pa en
turne rundt i Hedmark. Sa langt har bibliotekene i Sgr-Odal, Stange, Ringsaker, Lgten,
Elverum, Asnes, Stor-Elvdal, Grue, Rendalen, Trysil, Folldal, Amot, Kongsvinger, Engerdal og
Kongsvinger hatt besgk. | tillegg har Asnes kjgpt inn eget VR-utstyr og formidlet Bgrli via
dette. | forkant av denne turneene arrangerte vi et VR-kurs. Her matte alle bibliotekene som
ville ha besgk delta pa kurset, hvor de laerte mer om bade VR generelt, men ogsa hvordan de
kunne bruke Igsningen pa sitt bibliotek. Prosjektleder har deretter reist til hvert bibliotek
(unntatt Stor-Elvdal, Kongsvinger og Engerdal, hvor vi sendte innleid hjelp fra Encircle games)
og satt opp utstyret for biblioteket og gitt de en repetisjon i bruken av dette. Deretter har
bibliotekene enten inviterte skoleklasser til 8 komme og prgve eller bare hatt det som et



apent tilbud for sine brukere. Grue, Rendalen, Trysil, Folldal, Amot, Stor-Elvdal har alle hatt
mange skoleelever pa besgk.

Foto: Ramona Nordnes. Trysil kommune



Egen innsats
Fylkesbiblioteket har kjgpt inn tre forskjellige pc og VR-sett for @ kunne formidle Hans Begrli i

VR. Hvert sett bestar av en kraftig baerbar spill-pc, HTC vive sett og ekstra utstyr. Totalt har
det blitt brukt ca. 90 000,- kroner av fylkesbibliotekets egne midler til dette.

Eksterne samarbeid

Vi har veert sa heldige i a fatt mulighet til 3 vise fram Bgrli i VR bade i Brussel og i Berlin. |
Brussel deltok vi pa en konferanse i samarbeid med Osloregionens Europa kontor hvor det
deltok en mengde representanter fra den Europeiske kommisjonen. Vi deltok ogsa pa
Berlinalen i Berlin. Begge steder fikk vi gode tilbakemelding. Alt av kostnader til dette har vi
dekket over eget budsjett.

Sandbeck — Pa folkemunne

Denne delen av prosjektet har vaert den delen hvor vi har samarbeidet tettest med et
bibliotek i utvikling av del-prosjektet og i giennomfgring. Vi kom til Amot bibliotek med et
utgangspunkt av vi gnsket a formidle noen sider av Sandbeck digitalt, men det var viktig for
oss a se hvordan det kunne kombineres med hva biblioteket gnsket a gjgre i Sandbeck-
jubileet. Amot bibliotek gnsket & skape noe for ungdom som gjorde at de kunne finne en
forbindelse til Sandbeck. Dialekt, ungdomstid, hvor du kommer fra, skaperlyst og dremmer
var elementene i Sandbecks kunstnerliv som ble felles elementer for hvordan vi skulle jobbe
med dette. Vi ble enige om & lage et skaperverksted for ungdomsskoleelever hvor de skulle
oppleve og laere mer om Sandbeck og samtidig produsere noe eget.

Det var viktig for bade oss og Amot bibliotek at ungdommene skulle bli inspirert til & se at
man kunne skape noe nytt med utgangspunkt i Sandbeck. Derfor fikk vi to lokale forfattere
fra Hedmark, Bjgrnar Bergem og Tyra Tronstad til a skrive hver sin tekst med utgangspunkt i
utvalgte Sandbeck tekster. Vi tok ogsa utgangspunkt i en underlig del av Sandbecks
kunstproduksjon, nemlig hans egen dodgr, som er utstilt i kaféen utenfor Amot bibliotek.
Der har Sandbeck klistret opp en mengde sitater og utdrag fra aviser og ukeblader. Vi
arrangerte deretter to dager med skaperverksted for 9. klasse ved Amot ungdomsskole. De
fikk en innfgring i Sandbecks liv, og deretter ble det holdt et to dagers skriveverksted med
poeten Ted Granlund, med utgangspunkt i Sandbeck og prosjektets hovedtema. Det ble i
tillegg holdt workshop i a skape sin egen dod@r og Tyra Tronstad kom og leste sin egen tekst
og snakket om det a skrive noe nytt inspirert av noe gammelt. Vi fremfgrt ogsa Bergems
tekst.

Deretter tok vi alt det produserte materialet og gikk i gang med a produsere en nettside for
dette «Sandbeck skaperverkstedet». Malet med nettsiden er a vise fram hvordan man kan
jobbe med Sandbeck og skape noe nytt. Det er bade en dokumentasjon av vart eget
skaperverksted, men ogsa et «digitalt hjelpemiddel» for andre som gnsker a gjgre noe slikt.
Dette skal vaere tilgjengelig for bade skoler og bibliotek a ta i bruk. Samtidig gnsker vi og
Amot bibliotek at de skal bruke denne nettsiden videre i sitt arbeidet med prosjektet «Pa
Folkemunne».

Midlene fra NB har gatt til 8 produsere nettsiden og i honorar til de to forfatterne for
tekstproduksjon. Alle utgiftene til selve skaperverkstedet ble dekket av Fylkesbiblioteket i



Hedmark og Amot folkebibliotek. Nettsiden er her — www.pafolkemunne.no. Denne vil vaere
endelig klar fra 1. mai.

Erfaringer
Hvis vi skal trekke fram noen viktige erfaringene fra de tre digitale Igsningene for Prgysen, Bgrli og

Sandbeck, sa er det at hvert enkelt prosjektet har gitt veldig forskjellige erfaringer. Det kan nesten
sies at det pa mange mater har veert tre enkeltstdende prosjekter i ett og samme prosjekt. Det er
mange erfaringer fra Prgysen. Det er f.eks. bade givende og utfordrende a skulle benytte seg av
nasjonale Igsninger. A kunne benytte seg av «Digitalt fortalt» og Norvegiana APl’et, var
innledningsvis et veldig godt tilbud, som ogsa gjorde at vi deltok i et nasjonalt Igft i digital formidling.
Vi fikk ogsa benytte oss av Kulturradets erfaringer og kompetanse. Det var derimot overraskende og
synd at Kulturradet la ned Digitalt fortalt, og det ga oss noen utfordringer. Det har ogsa veert litt
utfordrende a forankre Prgysenvandring.no hos Prgysenhuset. Da de som arbeidet med oss
innledningsvis hos Prgysenhuset sluttet og fikk nye oppgaver, forsvant litt eieransvaret og historikken
mellom oss og dem. Prgysenhuset har vaert en veldig god samarbeidspartner, men vi har dessverre
ikke hatt mulighet til 3 fglge det opp sa tett som vi gnsket.

Ser vi pa Berli i VR har det kommet mange interessante erfaringer pa bruken av dette ute i
bibliotekene i Hedmark. Vi har fatt rapportere fra flere av dem som har brukt utstyret i sitt
bibliotek. Har spesielt lyst til a trekke fram Trysil bibliotek og Stor-Elvdal bibliotek som hadde
henholdsvis 150 og 121 barn og voksne innom. De fikk til godt samarbeid med sine skoler og
giennomfgrte skolebesgk hver dag de hadde Bgrli i VR hos seg. Sitat fra Stor-Elvdal:

«Og som ventet var det de eldste elevene som gikk mest inn i selve opplevelsen pd
den mdten at de ogsa lyttet til diktene som ble opplest. Jeg la spesielt merke til at de
elevene som lyttet ogsd var de elevene som jeg vet leser mye. Det var ogsd de eldste
som gikk mer inn i @ se filmen og arbeide med arbeidsheftet.»

Rapportene fra bibliotekene forteller at opplevelsen blir tatt godt imot. Bade barn og unge
synes det var veldig fint a fa teste VR, noe som ikke veldig mange har fatt prgvd for. Dette er
ogsa viktig med tanke pa a gjgre ny teknologi tilgjengelig for alle i samfunnet vart. Samtidig
ser vi at noen barn er klart mest opptatt av spillelementene i opplevelsen og ikke far med
seg mye av Bgrlis dikt. Jo eldre de blir, og spesielt voksne, tar mer diktene innover seg.
Derimot vokser ogsa de yngres opplevelse av diktene, nar bibliotekarene jobber med demi
forkant og etterkant. Mange bibliotekarer sier at det er fint at biblioteket kan vise fram noe
ny teknologi, som er litteraturrettet, og spesielt i sma kommuner blir dette tatt veldig godt
imot av de yngre. Det er ogsa kommentarer at dette virkelig treffer gutta og at det er kg
etter skoletid. Jo flere ganger man prgver jo mer kommer brukeren inn i diktene til Bgrli.


http://www.p%C3%A5folkemunne.no/




For Sandbeck sin del har det vaert utrolig givende a kunne skape noe stgrre for og med Amot
bibliotek. Amot bibliotek har blitt utfordret av oss og levert meget godt pa hvordan de har Igst dette.
Vi har ogsa fatt tilbakemeldinger pa at de synes det har vaert artig a skape noe sammen med oss.

Maloppnaelse

Vi ville med dette prosjektet jobbe med NB’s innsatsomrader:
e Samarbeid og partnerskap
e Ny formidling
e Nasjonalbibliotekets digitale tjenester som grunnlag for nye tilbud

Og «Malet med prosjektet er a formidle litteratur pa en ny mate der folk ferdes. Ett annet
mal er a etablere nye samarbeidspartnere.»

Hvis vi ser pa de tre innsatsomradene har vi lykkes veldig godt med innsatsomradet
«Samarbeid og partnerskap» og «Ny formidling». | hele prosjektet har samarbeid med ulike
aktgrer veert helt essensielt. Vi har hele veien samarbeidet tett med andre kulturaktgrer i
Hedmark, bade Anno museum, Prgysenhuset og jubileumskomiteene for Sandbeck og Bgrli.
Dette har veert veldig leererikt og vi fgler vi har skapt noe som andre kulturaktgrer har hatt
interesse og glede av. Vi har ogsa jobbet med ulike bibliotek i forskjellige konstellasjoner,
hvor samarbeidet med Amot bibliotek har vaert det tetteste. I tillegg har samarbeidet vi har
hatt med de ulike teknologibedriftene som har produsert lgsninger for Prgysen, Sandbeck og
Barli vaert veldig givende. Vi har laert veldig mye av disse og var kompetanse innenfor digital
formidling har gkt betraktelig. Samtidig ma det poengteres at a jobbe med sa mange
samarbeidspartnere paralellt har krevd mye tid og resultert i mange mgter og
mailutvekslinger. Arbeidsmengden og hvor lang tid det tar fgr noe kan settes ut i livet,
undervurderte vi bade fgr og ilgpet av prosjektet.

Vi er ogsa meget godt forngyd med hvordan vi har Igst innsatsomrade «Ny formidling». Alle
de tre Igsningene vare har tatt utgangspunkt i a forsgke nye og ulike formidlingslgsninger.
Prosjektet har valgt seg ut tre forskjellige formidlingslgsninger for de tre forfatterne vi har
valgt ut. Prosjektet hadde vaert mye enklere & giennomfgre, om vi bare hadde gjort samme
valg for tre forfattere, men det hadde ikke gitt oss en mulighet til virkelig a teste og prgve ut
forskjellige grep for digital formidling.

Vi har ikke lykkes med innsatsomradet «Nasjonalbibliotekets digitale tjenester som grunnlag
for nye tilbud». Vi hadde et gnske om a se pa hvordan vi kunne inkludere Bokhylla i stgrre
grad i vare digitale formidlingslgsninger. Spesielt med Prgysen hadde vi dialog med NB om
disse mulighetene, men dette med tilgang til prgysenvandring.no og nedlastning gjorde
dette vanskelig.

Vi kan oppsummere med at vi i stor grad fgler vi har hatt en solid malopplevelse og nadd
prosjektmalet for prosjektmidlene. Vi har i stor grad formidlet litteratur pa en ny mate der
folk ferdes pa i og utenfor bibliotek, og etablert nye og gode samarbeidspartnere.



| Hedmark fylkeskommunes Kulturstrategi for 2018-2020 er «Integrere digitale opplevelser
og digital kreativitet i kultursektorens arbeidsfelt» en av tre hovedprioriteringer. Denne har
helt klart sammenheng med erfaringene vi har fra prosjektet vart «Litteraturer».
Fylkesbiblioteket er en del av kulturavdelingen i Hedmark Fylkeskommune og dette
prosjektet har gjort oss ledende nar det digital formidling. | tillegg har vare satsninger i de tre
jubileene vi har vaert involvert i, veert forankret i hele var organisasjon og veert et gnsket
bidrag inn fra fylkeskommunens side.

Eksempler til etterfglgelse

Det er ikke lett 8 komme med enkle og gode eksempler til etterfglgelse etter et prosjekt som
har strukket seg over sapass mange ar, men det gar an a oppsummere litt. Kanskje noe av
det mest sentrale er a t@grre og kaste seg ut i det. Det a jobbe med digital formidling kan virke
avskrekkende med tanken pa at man ikke kjenner godt nok til de ulike teknologiske
Igsningene. Vi har erfart at dette ikke bgr vaere avskrekkende. Sgk opp personer som har
erfaring fra lignende prosjekter og spgr om du kan fa sld av en prat. Vi har blitt mgtt med
mye godvilje og apne armer, nar vi har spurt oss fram. | tillegg kan det ogsa veaere nyttig a
reise pa konferanser og arrangement som omhandler det du jobber med. Da vi var i villrede
for hva slags app-lgsning vi skulle satse p3, reiste vi pa en digital formidlings konferanse i
Stockholm. Der fikk vi sett pa mange ulike Igsninger og snakket med mange forskjellige
fagfolk. Vi reiste ikke hjem med et svar med strek under, men en innsikt i at det finnes
mange gode lgsninger og ingen er den eneste riktige.

| tillegg vil jeg ogsa lgfte fram det a fa inn ekstern kompetanse i en prosentstilling som et av
de beste grepene vi gjorde i dette prosjektet. Da vi skulle i gang med VR, var det klart at vi
trengte en «digital tolk» med erfaringer og kompetanse utover var egen. Ved a ansette Elin
Festgy hadde vi alltid en vi kunne diskutere og ta valg sammen med pa var side. Dette var
bade lzrerikt og dpnet ogsa opp en mengde dgrer som vi har hatt nytte av.

Viderefgring

Fylkesbiblioteket i Hedmark har igjennom dette prosjektet sikret seg kompetanse og erfaring
pa digital formidling som vi kommer til & arbeide videre med. Som en del av en
kulturavdeling gnsker vi a ta en sentral rolle nar det gjelder a formidle kulturarven i Hedmark
digitalt. Dette er som sagt nedfelt i Hedmark Fylkeskommunes kulturstrategi. Vi skal na over
i Innlandet fylkeskommune, og det er for tidlig a si hva som blir sentral oppgaver og
prioriteringer i den nye fylkeskommunen, men det er vanskelig a se for seg at ikke digital
formidling av litteratur og kulturarv vil veere en del av dette.

Vi har som allerede nevnt hatt prgysenvandring.no som en del av var daglige drift siden den
ble lansert i 2014. Vi kommer til 8 holde den i gang, sa lenge det er gnsket av Prgysenhuset
og at vi ogsa ser nytte av det.



Na i februar 2019 er vi i gang med a planlegge en ny turne for Bgrli i bibliotek. Vi har fatt
tilbakemelding om at flere bibliotek i Hedmark gnsker seg et nytt besgk. | tillegg har vi ogsa
fatt ensker fra bibliotek fra andre fylker om de ogsa kan fa besgk. Dette har sa langt ikke latt
seg gjgre, men er noe vi gnsker a se naeermere pa etter vi har gjort unna enda en runde i
Hedmark.

Amot bibliotek og vi gnsker & fortsette med P& folkemunne. Det er viktig for oss at det er
Amot bibliotek som er drivkraften i dette, mens vi kan hjelpe med & oppdatere nettside og
tilpasse den etter hvert som de trenger dette.

Det er helt klart kostbart og drifte teknologiske Igsninger, enten der er app, VR eller
nettsider. Vi ma hele tiden se pa bruken av de ulike Igsningen og utgiftene for d holde disse i
gang.

Regnskap

Regnskapet som medfglger er blitt revidert av Hedmarken revisjon og er vedlagt som et
ekstra vedlegg. Som det medfgrer av regnskapet har vi igjen 158 983,-. Disse ubrukte
midlene henger sammen med darlig presisjon pa budsjettering av tilbakefgring av moms fra
var siden. Hvis Nasjonalbiblioteket gnsker disse tilbakefgrt, skal vi snarest ordne dette.

Hvis NB lar oss beholde disse ekstra midlene, gnsker vi @ bruke dem pa fglgende mate.

1. Tilby Begrli til andre bibliotek i Norge. Da trenger vi midler til reise, opphold og noe
innleid hjelp.

2. Oppdatere de tre digitale Igsningene vi har laget. Vi ser forberedningspotensiale og
muligheter til forandring i alle de tre Igsningene. Flere har kommet med innspill til
flere muligheter i Bgrli i VR. Vi gnsker ogsa a gjgre forandringer pa Sandbeck etter
neste runde med Amot bibliotek.

Vi avventer endelig beskjed om dette fra dere nar dere har lest rapport.



