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Sammendrag

I denne oppgaven ser jeg nermere pa framstillingen av Herakles i antikken kontra tv-serien
Hercules: The Legendary Journeys. Oppgaven min bestar av to likestilte deler; et
multimedieprodukt pa en CD-ROM, og en papirdel som tar for seg metoder og teorier knyttet til
det egenproduserte multimedieproduktet og selve produksjonsprosessen. Problemstillingen er ogsa
todelt. Forst drefter jeg representasjonsproblematikken i forhold til de ulike uttrykksformene. S&
ser jeg pa hvordan min multimediepresentasjon blir pavirket av mediet CD-ROM. Som analysen
min viser, vil de ulike mediene ha forskjellige retoriske grep for hvordan man forteller en god
historie. Dette kan pavirke hvilke myter og vinklinger man velger. Min multimediepresentasjon mé
ta hensyn til flere mediers konvensjoner. I tillegg har hypertekst sin egen retorikk, som passer godt
overens med den popularvitenskapelige framstillingen. Jeg har i utarbeidelsen av selve CD-rom’en
ikke fulgt én bestemt produksjonsmodell, men hentet litt fra de tradisjonelle prosessmodellene, som
spiralmodellen, og brukt nyere teorier som konkret gar pa nettdesign og utarbeidelsen av storre

hypertekstsystemer, som de til Barner-Rasmussen og Nielsen.

Abstract

In this thesis I examine the ancient presentation of Hercules versus the TV-series Hercules: The
Legendary Journeys. My task consists of two parts; a multimedia product in the form of a CD-
ROM, and a paper thesis that covers methods and theories concerning my own multimedia product
and the actual production process. The problem also consists of two parts. First I discuss the
problems with representation regarding different media. Then I examine how the medium CD-
ROM affects my multimedia presentation. My analysis shows that different media have different
rhetorical conventions regarding storytelling. This can affect the outcome when choosing the myths
and the angle you want for your presentation. My multimedia production has to consider many
conventions. In addition, hypertext has its own rhetoric, which supports the popular science
presentation. When working on the actual CD-ROM, I have been mixing traditional process
models, like the spiral model, with more recent web theories, like those of Barner-Rasmussen and

Nielsen.
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Innledning

Presentasjon:

I denne oppgaven skal jeg se pé framstillingen av Herakles i antikken kontra tv-serien Hercules:
The Legendary Journeys. Oppgaven bestar av to likestilte deler; framstillingen skal presenteres
som et multimedieprodukt pd en CD-ROM, mens papirdelen vil ta for seg metoder og teorier

knyttet til det egenproduserte multimedieproduktet og selve produksjonsprosessen.

Problemstilling:

Jeg har en todelt problemstilling: 1) Forst skal jeg se pa framstillingen av Herakles i antikken
kontra tv-serien, drefte representasjonsproblematikken i forhold til ulike uttrykksformer, og se pa
hvilken betydning de forskjellige uttrykksformene har & si for framstillingen av Herakles
(vasemaleri kontra tv-serie som medium). 2) For det andre skal jeg drefte hvordan min
presentasjon av henholdsvis den antikke og moderne framstillingen av Herakles som et

multimedieprodukt blir pavirket av mediet CD-ROM.

Bakgrunn:

For jeg kommer na@rmere inn pa hvordan denne oppgaven skal lgses, vil jeg redegjore for selve
hovedpersonen. Herakles er en halvgud, og herer hjemme i den greske mytologien.! Han var den
starste av alle heltene, og ble dyrket bade som hero (helt) og som gud. Mange av historiene om
Herakles finnes i flere, ofte klart forskjellige versjoner. Men 1 lgpet av klassisk tid (ca. 480-ca. 323
f. Kr.) hadde mesteparten blitt organisert i tre grupper:

- Arbeidene (athloi)

- Dadene (praxeis)

- Hendelsene (parerga)

Forstnevnte var de 12 kanoniserte arbeidene Herakles matte utfore for Kong Eurystheus. Dédene
varierte 1 antall, og var uavhengige arbeider. Hendelsene foregikk mellom noen av de kanoniserte

arbeidene.

I antikken finner vi Herakles-mytene i s vel muntlig tradisjon, som skriftlige eposer, skuespill og
ikke minst billedlige framstillinger. Et problem med de billedlige kildene, er at mange av dem er
sveert fragmenterte. Nar det gjelder framstillingen av Herakles, er det spesielt to uttrykksformer

som skiller seg ut ved mange godt bevarte eksemplarer. Det er greske vaser og romerske

1 For en fyldigere gjennomgang av myten, se multimedieproduktet.



sarkofager. Det er framstillingen av de 12 kanoniserte arbeidene som er de motivene som gar igjen

hyppigst i antikken.

Nér det gjelder den moderne framstillingen, har jeg valgt den amerikanske/new zealandske tv-
serien Hercules: The Legendary Journeys. Gresk, antikk historie er ikke like hyppig framstilt 1
moderne medier som den romerske. Det finnes en del filmer som har gresk mytologi og Herakles
som tema, da serlig italienske B-filmer fra 60-tallet. Det er forst nd, neermere 40 &r etter, at den
greske antikken har blitt populer i Hollywood igjen, med den aktuelle storfilmen 7roy, og de
kommende produksjonene om Alexander den store.> Men for & kunne f4 et materiale som det gér
an 4 analysere og sammenlikne med de antikke kildene, har jeg valgt tv-serien som en helhetlig

massec.

Avgrensning og kilder:

Siden det finnes et sa ufattelig stort materiale om Herakles fra bade antikken og moderne tid, er det
nedvendig med bade tematiske og rent praktiske avgrensninger. Nar jeg skal se pa framstillingen
av Herakles i antikken, vil jeg som nevnt forst og fremst fokusere pa det visuelle, da mesteparten
av de skriftlige kildene har gétt tapt. Jeg vil likevel ha med noen av de mest kjente. Den best
bevarte litterere kilden fra antikken som handler om Herakles, er en tragedie av Euripides:
Herakles’ galskap. Bade nar det gjelder denne og andre klassiske verk, bruker jeg hovedsakelig
engelske oversettelser, og da sarlig Loeb-serien.” Det ville tatt for lang tid hvis jeg selv skulle
oversatt fra gammelgresk og latin. Men det er som sagt forst og fremst gjennom billedkunsten at vi
far Herakles presentert. Han er gjenkjennelig gjennom sine attributter loveskinnet og klubben, og
selve konteksten til scenen. I billedkunsten finner vi Herakles i s& vel privat kunst som pé
offentlige monumenter. I lgpet av antikken forandret bade synet pa Herakles seg, og populariteten
hans. Det vil bli for omfattende & analysere hele den historiske utviklingen. De viktigste kriteriene i
utvelgelsen av de klassiske kunstverkene, har vart god bevaring og at de har egnet seg for en
multimedieframstilling. Det vil derfor bade vare vasemalerier, skulpturer og annen arkitektonisk
utsmykning (som metoper) med i analysematerialet.* Men for & begrense analysematerialet, vil jeg
konsentrere meg om gresk kunst og da hovedsakelig pa vasemalerier, da de er best egnet for min

multimedieproduksjon. Nér det gjelder greske marmorstatuer, er de fleste gatt tapt, og jeg vil derfor

* Troy (2004), regi: Wolfgang Petersen, og de kommende produksjonene om Alexander den store av henholdsvis
Oliver Stone og Baz Luhrmann.
? The Loeb classical library.

* Metope og andre antikke medier blir nzermere forklart i kapittel 1 under Begrepsavklaring.
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benytte meg av romerske kopier. Bildene er hentet hovedsakelig fra det store verket Lexicon

Iconographicum Mytologicae Classicae (LIMC) og Perseus-databasen til Tufts University.’

Tv-serien Hercules: The Legendary Journeys er en amerikansk/new zealandsk produksjon (Studios
USA and Renaissance Pictures), med Kevin Sorbo i hovedrollen. Serien startet opp 16. januar
1995, og siste episode ble vist 27. november 1999. I alt er det 111 enkeltepisoder. I tillegg er det
laget 5 tv-filmer om Herakles med Kevin Sorbo forutgdende for selve tv-serien.® Bade
enkeltepisoder og tv-filmene vil vere med i analysematerialet. Per dags dato er kun tv-filmene og
1.-3. sesong gitt ut p4 VHS/DVD.” De siste 3 sesongene vil derfor ikke vaere representert pi CD-
ROM’en gjennom videoklipp. Det som var tilgjengelig bestilte jeg gjennom den offisielle
nettbutikken til serien, for deretter & digitalisere utvalgte sekvenser.® Serien tar utgangspunkt i den
antikke myten om Herakles, men vel sa ofte blir det et sammensurium av mytologiske hendelser og
karakterer som ikke herer hjemme i Herakles-myten. Den storste utfordringen var dermed & finne
eksempler som kunne brukes i en analyse, og som var sammenliknbare med det antikke

kildematerialet jeg hadde tilgjengelig.

Todelt oppgave (praktisk og teoretisk):

CD-ROM’en er ment som et popularvitenskapelig arbeid, som i hovedsak presenterer
framstillingen av Herakles i antikken og i tv-serien. Malgruppen for CD-ROM’en blir da
hvermann, brukeren trenger ingen spesielle forkunnskaper bortsett fra en interesse for Herakles
(enten det er 1 gresk kunst eller gjennom tv-serien), gresk mytologi, eller antikken generelt. CD-
ROM’en vil fungere som en selvstendig enhet med eget innhold, samtidig som den vil vere
undersokelsesobjektet for analysene i papirdelen. I den teoretiske papirdelen vil jeg komme

narmere inn pa representasjonsproblematikken og min egen produksjonsprosess.

Hvorfor velger jeg a presentere de forskjellige framstillingene av Herakles pd en CD-ROM, og

ikke som en tradisjonell linear papiroppgave? Den viktigste begrunnelsen for denne todelte

> The Perseus Digital Library pa http://www.perseus.tufts.edu, med egne undersider om Herakles pa
www.perseus.tufts.edu/Herakles.

® Disse er: Hercules And The Amazon Women ([1994] 1999), Hercules And The Lost Kingdom ([1994] 1999), Hercules
And The Circle Of Fire ([1994] 1999), Hercules In The Underworld ([1994] 1999) og Hercules In The Maze Of The
Minotaur ([1994] 1999).

7 Sesong 4 kom pa DVD hesten 2004.

¥ The Official Xena and Hercules Online Store pa https://www.adarastore.com/cgi-bin/xena-herc. Dette nettstedet er
ikke lenger tilgjengelig pa denne adressen., men har skiftet navn til Hercules Online Catalog som finnes pa

http://www.legendaryheroes.com/c.309960/site/Hercules/hercules.html.
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losningen med en papiroppgave og en CD-ROM, er ikke forst og fremst & lage et utkast og
eksempel pa hvordan det rent praktisk kan gjeres, men konkret & formidle et forskningsstoff pa en
populervitenskapelig mate, gjennomfore en tverrfaglig analyse, vise mulighetene og utfordringene
ved 4 kombinere fagfelt, og presentere det som et multimedieprodukt som kan vare av interesse

ogsa for andre utover forskere og studenter.

Metode:

Jeg bruker hovedsakelig komparativ analyse ved hjelp av bl.a. tekstanalyse og analysemetoder
knyttet til arkeologi. Nér jeg drefter selve multimedieproduktet og produksjonsprosessen, tar jeg

utgangspunkt i forskjellige programvare-prosessmodeller.

Oppbygging av papirdelen:
Problemstillingene jeg skal se nermere pa deler oppgaven automatisk inn i to hovedtemaer,

representasjonsproblematikken og en analyse knyttet til min egen produksjonsprosess.

I kapittel 1 starter jeg med & gjore rede for en del begreper jeg bruker i oppgaven. Deretter har jeg
en kort oversikt over de forskjellige typene av medier vi finner Herakles i. Hva kjennetegner de
ulike framstillingsformene, enten det er en ren skriftlig kilde, stillbilder, film eller hypertekst? Det
ville vert en for stor oppgave & se pa alle typer medier vi finner Herakles i, kronologisk fra
antikken og opp til i dag. Men ved & gripe fatt i de to ytterpunktene antikken og dagens
hayteknologiske informasjonssamfunn, vil leseren forhapentligvis f& en viss oversikt over utvalget,
og utviklingen fra metope til multimedia. Etter denne begrepsavklaringen, vil jeg komme med en
kort presentasjon av selve multimedieproduktet. Hovedanalysen i kapittel 1 dreier seg om forste del
av problemstillingen min, representasjonsproblematikken. Jeg ser pd hvilken betydning de
forskjellige uttrykksformene har & si for framstillingen av Herakles, da hovedsakelig vasemalerier
og tv-serien, samt CD-ROM’en for min egen presentasjon. Siden multimedieproduksjonen min er
ment 4 vaere bide tverrfaglig og popularvitenskapelig, vil jeg helt til slutt i kapittel 1 drefte disse to
begrepene n@rmere. Det er knyttet mange fordommer og problemer, men ogsa utfordringer til de to

begrepene.

For jeg gar videre i analysen, vil leseren fa en grundig gjennomgang av selve multimedieproduktet
og den tekniske implementeringen i kapittel 2. Bdde grensesnitt, design og brukervennlighet henger
sammen med og pévirkes av malgruppen, type representasjon, selve formidlingsmaterialet,
utvalget, mélet og hensikten med representasjonen. I dette kapittelet drefter jeg ulike syn og teorier

pa nettdesign og hypertekststruktur. Videre drefter jeg nermere hvilke valg jeg har tatt, bade nar
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det gjelder design og tekniske lesninger, som hvordan jeg rent praktisk har valgt & presentere
stoffet, format pé filer og sterrelse pd sidene. Helt til slutt i dette kapittelet ser jeg pa hva som
skiller min multimedieproduksjon fra andre typer medier? Selve framstillingen min er gjort ved
hjelp av HTML-koding. Disse programmeringssidene er tilgjengelig i mappen Vedlegg pd CD-
ROM’en.

I kapittel 3 ser jeg nermere pa metode og andre del av problemstillingen. Multimedieproduktet
presenterer som sagt forskjellige framstillinger av Herakles, den antikke (hovedsakelig representert
ved vasemalerier) og den moderne (gjennom tv-serien). Denne papiroppgaven drofter samspillet
mellom representasjonsmate og forskjellige typer medier. I dette kapittelet drofter jeg min egen
produksjonsprosess nér det gjelder selve arbeidet med multimedieframstillingen, ved & ta
utgangspunkt i spiralmodellen og fossefallsmodellen, og andre syn som gir konkret pa akkurat
nettdesignprosessen. I tillegg ser jeg pa tidligere versjoner av multimedieproduktet, og diskuterer
utviklingen fra den forste prototypen til det ferdige resultatet. Hvorfor har jeg bestemt meg for de

valgene jeg har tatt, og hvordan har mine valg pavirket produksjonen?

I konklusjonen vil jeg forst oppsummere, for deretter & se n&ermere pd hvordan idealversjonen av
multimedieproduktet kunne vert gjennomfert. Med steorre utvalg, det vil si mer materiale, samt
rettigheter pa selve analysematerialet, kunne multimedieproduktet vart brukt til allmenn ikke-
kommersielt bruk. Méten jeg har valgt & presentere halve hovedoppgaven min pa, som et
multimedieprodukt, ga meg bade store utfordringer og muligheter. I konklusjonen kommer jeg
na&rmere inn pa viktigheten av formidling til et storre publikum, for & gjere forskningsarbeid
matnyttig ogsa utenfor fagmiljeene, utfordringene ved a jobbe pa tvers av fagfelt, og fremme
bruken av multimedier for & formidle forskning. Til slutt ser jeg pa resultatet av analysene mine,
hva har jeg kommet fram til? Hvilke modeller passet eller passet ikke pd min egen
produksjonsprosess, hva kjennetegner de forskjellige representasjonsmatene, og hvor mye
forandret framstillingen av Herakles seg fra medium til medium? Hvordan pévirket mitt valg av
CD-ROM som medium min egen presentasjon av forskningsmaterialet? Mye av min framstilling
som et multimedieprodukt blir absolutt pavirket av kildetilfanget. Jeg matte tilpasse og begrense

presentasjonen pa grunn av mangelen pd passende avbildninger og sa videre.
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Kapittel 1 — Introduksjon oqg presentasjon

I denne delen av papiroppgaven vil jeg kort presentere multimedieproduktet, for deretter & drofte
blant annet samspillet mellom representasjonsmate og forskjellige typer medier. Helt til slutt
diskuterer jeg begrepene tverrfaglig og popul@rvitenskapelig med utgangspunkt i min egen

framstilling av Herakles som et multimedieprodukt.

Begrepsavklaring:

For jeg begynner pé selve analysedelen, vil jeg gjore rede for en del begreper jeg bruker i oppgaven
min. Men aller forst vil jeg forklare bruken av egennavnet Herakles kontra Hercules. Den
opprinnelige formen er Herakles, som er gresk og betyr den Hera-beremte. Romerne overtok mer
eller mindre de greske gudene og mange av heltene. En del av tilpasningen var & gi dem latinske
navn. Dermed blir gudenes konge Zevs til Jupiter, skjennhetens gudinne Afrodite til Venus, og var
helt Herakles til Hercules. Dette blir ogsé den engelske formen. Bade i multimedieproduktet og her
i denne oppgaven bruker jeg formen Herakles, bortsett fra nar jeg snakker om tv-serien, da bruker

jeg Hercules.

En del av oppgaven er som sagt & sammenlikne framstillingen av Herakles i antikken og i moderne
tid, da representert ved tv-serien. Antikken er en tidsbetegnelse som omfatter det gamle Hellas og
Romerriket. Bade historisk og arkeologisk deles perioden inn i forskjellige epoker. Arstallene kan
variere, da det ikke alltid er like lett & tidsbestemme overgangene, eller bli enige om hvilke
hendelser som markerer skillene. I arkeologi og kunsthistorie opererer man ikke kun pa grunnlag
av historiske hendelser, men forst og fremst pd grunnlag av stil, teknikk, temaer, materiale og sé
videre Men siden det er snakk om vidt forskjellige typer kunstformer, vil teknikk og stil innen
vasemalerier ikke vaere det samme som i for eksempel arkitektur. Begge disse kunstformene deles
ytterligere opp; vaser og vasemalerier har sin egen inndeling med tidsepoker og geografiske
spesialiteter, mens arkitektur ofte skiller mellom templer og andre bygg. Dermed vil érstallene
variere noe, og epokene kan sldes sammen eller deles inn i flere underepoker, alt etter hva som
passer best stilmessig. Nar jeg analyserer billedlige framstillinger fra antikken, bruker jeg
inndelingen fra arkeologi. Generelt er antikken som periode delt inn i felgende epoker:

- Gresk bronsealder fra ca. 3000 til ca. 1100 f.Kr.

- Tidlig jernalder fra ca. 1100 som gar over i

- Geometrisk tid fra ca. 900-700 f.Kr. (oppgang i gresk kunst etter stagnasjon i den merke

tidsalderen som folge av edeleggelsen av den mykenske sivilisasjonen). Kunsten i geometrisk
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periode bestar hovedsakelig av vaser og smé bronsearbeider (statuetter). Det karakteristiske ved
denne perioden er bruken av geometriske former i utsmykningen, det motsatt av fri form.

- Arkaisk tid fra ca. 700 til ca. 480 f.Kr., hovedsakelig det 6. &rhundre. Dette er den mest kreative
perioden ndr det gjelder avbildninger av myter i kunsten.

- Klassisk fra 480 f.Kr. (perserne plyndrer Akropolis i Athen) til 323 f.Kr.

- Hellenistisk fra 323 f.Kr. (Alexander den store der) til uti det 1. arh f.Kr. eller ar 31/30 f.Kr.

- Romersk

Siden jeg ikke kommer til & g& nermere inn pd den historiske utviklingen innen romersk kunst,
som i Herakles’ tilfelle saerlig omfatter sarkofager og kopier av greske skulpturer, opererer jeg ikke
med tidsinndelinger her.® Vaser og vasemalerier er kanskje den best bevarte kilden nér det gjelder
framstillinger av Herakles. De opererer som sagt med sin egen inndeling:

- Geometrisk periode fra ca. 1000 til 700 f.Kr.

- Orientalsk og arkaisk periode fra ca. 720 til 550 f.Kzr.

- Athenske vaser fra ca. 550 til 300 f.Kzr.

- Boeotianske vaser i det 5. og 4. arh. f.Kr.

- Hellenistisk periode

for 4 nevne noen.

Nér jeg ser pa eksempelvis vasemalerier og tv-serien, ssmmenlikner jeg framstillingen og méten de
behandler mytene om Herakles pd. Begrepet myte kommer av det greske ordet mythos og betyr
fortelling, “i snever forstand en fortelling som er lagd med sikte pd a levendegjore den religiose
opplevelse i kulten”.10 Selve innholdet kan variere mye, men de samme motivene gir igjen i
mange av mytene. De forteller om jordens og menneskenes skapelse, om guder og deres forhold til
menneskene, om grunnleggelsen av kulturer, hvordan menneskene lerte & dyrke jorden, fikk ilden
og sa videre. Mytene kan ofte virke brokete, fremmedartede eller uforstdelige, og forutsetter pa
mange madter at tilhereren har en viss bakgrunnskunnskap, som felles kultur og religion. I en tid
med analfabetisme var den muntlige overleveringen, sammen med den billedlige framstillingen,
viktige informasjons- og formidlingskilder. Selv om det var f4 i antikken som faktisk kunne lese
og skrive, tenker mange av oss pad myter i ssmmenheng med store littereere verker som Iliaden og
Odysseen. Myter ble ogsa brukt av antikke forfattere som historisk kildemateriale (historikeren

Herodot for eksempel).

9 For ordens skyld kan det sies at romertiden grovt sett kan deles inn i republikk (500-31 f.Kr.), keisertid (31 f.Kr.-284
e.Kr.) og senantikken (284- siste vestromerske keiser avsatt i 476, omkring 600 ¢.Kr. over til bysantinsk tid i est).

10 Kortner, Munthe og Tveteras (red.), 1980.
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Herakles horer som sagt opprinnelig hjemme i den greske mytologien. Mytologi betyr en samling
av og leren om myter. De forste nedtegninger av greske myter vi kjenner til, er Homer og hans
Iliaden og Odysseen.' En viktig arsak til at mytene fremdeles er levende i dag, er at vi trenger
dette stoffet for & forsta motiver i billedkunst og diktning. I tillegg har vi underholdningsaspektet
som gjor at mytene fremdeles er morsomme og spennende. Selve tolkningen av mytene har
forandret seg opp gjennom tidene. Det vil bli for omfattende og pa siden av oppgaven a diskutere

myteforskningen grundigere.

Multimedieproduksjonen hvor jeg skal vise eksempler pa hvordan Herakles blir framstilt i antikken
og 1 tv-serien, er som sagt ment & vaere popularvitenskapelig. Det vil si at vitenskapelige resultater
og problemer blir framstilt pd en slik mate at en ikke-ekspert skal ha mulighet til & forstd dem.
Ordet populer kommer av popularisere, popularis pa latin, som igjen kommer av det latinske ordet
populus som betyr folk. A popularisere betyr at man framstiller noe i en lettfattelig form, gjor noe

forstéelig for en videre krets, og da sarlig om vitenskapelig litteratur eller ekspertutredninger.12

Béde i multimedieproduktet og i denne papiroppgaven snakker jeg om forskjellige typer medier.
Ordet medium er latinsk og betyr 1 midten, og brukes om en formidler eller et middel. Et medium
stdr midt mellom avsenderen og mottakeren i en kommunikasjonsprosess, og er alt fra en sms-
melding, tagging, rettstale og gravstein til en propagandafilm. Siden oppgaven min handler om
mange typer medier, og dette alle er begreper som trenger en kort forklaring og beskrivelse, samler

jeg dem i et eget underkapittel:

Fra metope til multimedia:

I dette avsnittet ser jeg nermere pa de forskjellige mediene jeg tar utgangspunkt i og bruker i
oppgaven min. Jeg deler de inn etter om de er fra antikken eller er moderne. Etter en redegjorelse

ser jeg nermere pa hvilke begrensninger og feringer mediet selv legger péd framstillingen.

Antikke medier:

De antikke kildene om Herakles jeg bruker er bade skriftlige medier og kunstobjekter. Men

utgangspunktet for alle disse framstillingene er muntlig overlevering, som kan sies & vare den

" Disse to eposene som i dag er forbundet med Homer (som var en blind dikter pa 700-tallet f.Kr.) er mye eldre enn
dikteren selv. Arkeologiske utgravninger tyder pé at Iliaden bygger pé virkelige historiske hendelser i det 13. eller 14.

arhundre f.Kr. Vi vet ikke med sikkerhet hvem det var som faktisk skrev ned de to eposene.
12 Kortner, Munthe og Tveteras (red.), 1980.
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viktigste kommunikasjonsmaten i antikken. Problemet med muntlig tradisjon er at man ikke kan gé
til kildene. Selv med skriftlige nedtegnelser, taler eller skuespill kan man ikke alltid ga til de
originale kildene, siden mye forlengst er gatt tapt. Tekster kunne skrives ned pd papyrus og
tretavler. Klimaet i Hellas er for fuktig til at disse materialene kan overleve sarlig lenge. Lister,
historieberetninger og skuespill ble mest sannsynlig skrevet pd papyrus, siden det er mer holdbart
enn hvitkalkede tretavler, som kanskje fungerte mer som dagens plakat.”” Hvis det var et ekstra
viktig budskap kunne det hugges i stein eller bronsetavler. Det meste av innskrifter pa stein vi har
bevart i dag er fra bygninger og statuebaser, og fungerte pa mange méiter som en merkelapp til
kunstverket, med kunstnerens navn, oppdragsgiver og sa videre Men dette er en annen type
nedtegnelse enn det man skrev pa store tavler, som var mer av politisk og historisk viktighet. Siden
Herakles er en mytefigur levde han i den muntlige tradisjonen lenge for bade Homer og Euripides
begynte & skrive ned sine epos og skuespill. Siden vi ikke har bevart de originale manuskriptene,
kan mye ha skjedd underveis opp gjennom tiden nar avskrivning var maten & bevare, kopiere og
spre dette materialet pa. Nar jeg snakker om antikke medier som kilder for min analyse, er det forst
og fremst kunstobjekter jeg bruker. Selv om vi ogsa her har kopier fra romersk tid og senere, finnes

det ogsa et stort antall originale gjenstander, forst og fremst vaser og arkitektoniske utsmykninger.

Disse uttrykksmatene legger alle begrensninger og feringer pd hvordan myten om Herakles
framstilles. Et vasemaleri gir kunstneren et forholdsvis lite fysisk omréde & boltre seg pd, avhengig
av typen vase. De greske vasene er leirkar i forskjellige storrelser som har blitt brent, malt og
glasert. Grekerne hadde selvfelgelig ogsa udekorerte bruksvaser til daglig bruk. De viktigste typer
vaser er som folger:

* Pithos — et forradskar

* Hydria — en krukke med ¢én hank, til & baere pa hodet

* Amfora — en krukke med to loddrette hanker pa halsen, brukt til vannhenting

* Kylix og Skyfos — drikkekar

* Stamnos — en vinbeholder med to vannrette hanker

* Lekythos — et langhalset kar til olje eller salve

e Krater — et stort kar brukt til blanding av vin og vann'*

B Gjerde, 2003, s. 107.
' Grekerne drakk vin som leskedrikk, og den var alltid blandet ut med vann. Ublandet vin ble sett pa som barbarisk,

det vil si ikke-gresk og dermed darlig skikk og bruk.
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Stamnos

Oinoche

Figur 1: Vaseformer

Denne illustrasjonen viser noen av de mange forskjellige vaseformene."” Dekorasjonene pa vasene
trengte ikke nedvendigvis vere figurative.'® Motiver med Herakles var spesielt populert pa vaser

fra arkaisk tid.

De forskjellige teknikkene man brukte for 4 male kan ha lagt feringer pa hvordan kunstnerne valgte
a framstille helten vér. De to hovedteknikkene er svart-figur og red-figur. Svart-figur var en
teknikk athenerne hentet fra Korint, og som ble standarden for attiske vasemalerier fra slutten av
det 7. arhundre og framover. Denne teknikken gar ut pd at man malte silhuettfigurer pa en ubrent
vase og inngraverte detaljer med et skarpt redskap. Nér man da brente vasen, beholdt de tynne
strekene den lyse fargen til leiren, mens figurene ble svarte. Rundt 530 f. Kr. oppfant de attiske

vasemalerne en ny teknikk de kalte rad-figur, som egentlig blir svart-figur reversert. N& maler man

" Illustrasjonen er hentet fra CAPLEX nettleksikon. Jeg har endret litt p& den ved 4 identifisere og legge til
vasenavnene. For flere vasetyper se Shapiro, 1994 og Richter, 1994.

' T geometrisk tid var vasene som navnet sier dekorert med border og andre menster.
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bakgrunnen, og lar figurene vere, sa de far leirens farge etter brenning. Figurene far dermed en
rodfarge mens bakgrunnen forblir svart. Detaljene som ble inngravert i svart-figur blir 1 red-figur
markert med malte streker. Tykkelsen pa strekene regulerte man ved hjelp av hvor tett glasuren

man la pa var.

Den fysiske utformingen og sterrelsen til vasen har kanskje like mye pavirket framstillingen.
Motivene ble malt hovedsakelig pa selve vasekroppen, men ogsa pa halsen og hanker, avhengig av
starrelsen. Ofte har man et separat atskilt hovedmotiv pd den ene siden, og et pa baksiden. Pa
denne maten fir maleriet en billedramme & forholde seg til. Men motivet kunne ogsd pryde
vasekroppen hele veien rundt, som et sammenhengende bilde, ofte med et sentralt midtpunkt.
Uansett hvordan kunstneren dekorerte vasen, matte han konsentrere framstillingen og velge ut
visse hovedelementer som skulle vere med. Attributter spiller en viktig rolle i denne typen
formidling. De forskjellige figurene og situasjonene métte vare lett gjenkjennelige uten bruk av for
mange store elementer. Ved a plassere en figur mellom to sgyler kunne man pa en enkel mate si at
denne personen befant seg innenders. P4 samme mate var det helt naturlig & komprimere tid og
hendelser, og pa den méiten fa fram gangen i historien. Et godt eksempel péd dette er Olympia-
metopen hvor Herakles stdr med himmelhvelvingen pé skuldrene og en pute 1 nakken. Stakkars
Atlas ble jo lurt til 4 ta over fordi han trodde at Herakles bare skulle hente en pute til seg selv. Sa
selv om bildet ikke viser en faktisk situasjon, er puten et viktig element i denne historien og

dermed tatt med.
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Understreket markerer det som er felles for de tre seyleordenene

Figur 2: Seyleordener
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Metopene har som vasemaleriene en fysisk ramme. I dette tilfellet dreier det seg om en kvadratisk
steinplate plassert mellom triglyffene i en frise. Frisen i sin tur befant seg everst pa veggen,
oppunder taket (se figur 2)."” Motiver med Herakles er sarlig populzrt i klassisk tid. For & lage en
metope startet kunstneren med en steinblokk, ofte marmor, og hugger ut figurer i omtrent halv
tykkelse. For & fi fram ytterligere dybde hugget man ut i forskjellige lag. Gjenstander og folk langt
bak stakk dermed mindre ut fra selve bakgrunnen enn viktige figurer i forgrunnen. P4 samme mate
som med vasemaleriene kunne ogsé arkitektonisk utsmykning vare sammenhengende hele veien
rundt eller inni bygningen. En sammenhengende frise har plass til mer dybde og flere figurer enn
en enkeltmetope. Men siden metopene gikk rundt hele tempelet, antallet var avhengig av antall
soyler, kunne kunstneren fordele framstillingen. P4 samme méte som atskilte tegneserieruter
plasseres metopene i en bestemt rekkefalge og forteller en historie. De 12 arbeidene til Herakles vil
dermed komme kronologisk etter hverandre. Metope- og friseutsmykning ble fargelagt for bedre &
kunne sees fra bakken. Men likevel var det ikke alltid like lett & fa med seg alle detaljene. Den
innenders arkitektoniske utsmykningen i templer var det derimot fa som fikk med seg. For det
forste hadde ikke tempelbygget vinduer, og alt lyset kom hovedsakelig inn gjennom dera. Dessuten
gikk ikke folk inn i templene for & tilbe gudene. Alteret var plassert ute foran inngangspartiet, og
hele “gudstjenesten” foregikk utenders. Sa all utsmykning innenders hadde hovedsakelig bare

gudene glede av.

I tillegg til friser hadde man ogsa gudestatuer inne i selve templene.'® Frittstdende statuer kunne
ogsd plasseres utenders, pa agora eller forum."” Disse trengte ikke nedvendigvis framstille en
guddom eller hero, men ogsd mer dedelige folk som kjente politikere, statsledere og forfattere,
eller andre kjendiser. Men de kunne ogsé forestille den vanlige mann, enten som en idrettsutgver
eller kriger. I likhet med friser og metoper var ogsd marmorstatuene malt. Det var ikke alltid
kunstneren hadde hugget ut alle detaljene, men noyde seg med & male dem pa etterpd. Dette ser vi
ofte med fottene. Salen under foten er hugget ut, men remmene over foten mangler, fordi den var
malt pa. I tillegg til 4 bruke stein kunne man ogsd stepe statuer (naturlig sterrelse og
overdimensjonerte) og statuetter i bronse. Her kunne man ogsé male lepper, oyne og andre detaljer.

For a gjore det ekstra kostbart kunne man i stedet legge inn edelstener i oynene. Statuene kunne sté

"7 Figur 2 er en bearbeidet kopi hentet fra CAPLEX nettleksikon.

' Opprinnelig holdt det med et alter innenfor en innhegning ute i det fri, men etterhvert som man begynte 4 lage
gudebilder, trengte de et tak & sta under, og fikk dermed sitt eget hus, tempelet. Inne fra huset sitt kunne gudene folge
med gjennom dera hva som foregikk ute ved alteret (ofringer, benn, sang, dans og andre festligheter).

" Dette er henholdsvis den greske og latinske betegnelsen pé et torg.
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alene, 1 par eller flere sammen i en komposisjon, en sakalt gruppe. Av Herakles har vi bade

enkeltstatuer og statuetter.

Den siste billedlige framstillingsmaten jeg benytter meg av er sarkofager. Dette er en monumental
likkiste satt sammen av steinvegger med et separat steinlokk pa toppen, og er som regel rikt
dekorert. Navnet sarkofag kommer av det greske ordet sarkofagos, som betyr kjottetende.
Likkistene var laget av en kalkstein som man mente fortaerte liket. Motivene pa sarkofager kunne
bade vere mytologiske og mer dagligdagse. Ofte hadde kunstneren fatt beskjed om & avbilde den
avdede, kanskje med andre familiemedlemmer rundt seg, som en del av komposisjonen.
Sarkofager dekorert med Herakles-myter kunnen enten hugges inn som atskilte billedrammer (i
stedet for triglyffer bruker man seyler eller andre vertikale ranker som fysiske skiller), eller som en
sammenhengende framstilling. Bade langsider og kortsider kunne dekoreres pa denne maéten.
Motivet er som regel de 12 kanoniske arbeidene. Hvis kunstneren valgte den fysisk
sammenhengende framstillingen, ville den likevel vere satt sammen av 12 enkelthendelser. For &
f4 fysisk plass til alle hendelsene ble ofte figurene sma og detaljene mange. Et alternativ var & kutte
ut noen av arbeidene og neye seg med & framstille kun atte. Den sammenhengende frisen blir

fortere rotete ndr sd mye handling skal presenteres samtidig.

Det finnes selvsagt mange andre billedlige framstillinger i antikken i tillegg til de som er nevnt
her.** Men siden Herakles hovedsakelig framstilles i vasemalerier, metoper, som statuer og pa
sarkofager, noyer jeg meg med & gjore rede for disse i denne oppgaven. For spesielt interesserte
kan jeg nevne en annen type billedlig framstilling hvor vi finner mange Herakles-motiver, nemlig

etruskiske speil.”!

Moderne medier:

Alle disse antikke kildene danner grunnlaget og legger foringer for hvordan Herakles blir framstilt i
moderne medier. Samtidig blir mytene tolket ut i fra et annet stésted, og pad samme mate som de
antikke kunstnerne satte sitt preg pd framstillingen, presenteres Herakles forskjellig ogsé i dag. Pa
grunn av avskriving og kopiering opp gjennom tiden, kan vi fremdeles lese en tragedie eller en
homerisk hymne. Her vil ikke en utgivelse skille seg s& dramatisk fra en annen, fordi
litteraturvitere og andre forskere har blitt enige om én versjon som de tror stemmer best overens

med den opprinnelige teksten. Det som imidlertid kan pédvirke disse skriftlige framstillingene er

%0 Andre billedlige framstillinger kan vare byster, hermer, gravsteiner, mynter og smykker.

*! Pfiffig, 1980.
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oversettelsene. Filologer kan vare uenige om betydningen av enkeltord eller sammensetninger, og
gjendiktning til engelsk eller norsk prosa kan fere til omformuleringer. Vi finner ikke bare
Herakles 1 moderne opptrykk av antikke originaler, men ogsd som gjendiktning i beker om
mytologi og historie. Her vil forfatterne basere seg bade pa de antikke skuespillene og eposene,
arkeologiske funn og gjenstander, og andre tidligere forfatteres diktning og forskning.
Framstillingen av Herakles i disse bekene vil variere, avhengig av om det er et akademisk
forskningsarbeid, et oppslagsverk, en popul@rvitenskapelig faktabok eller en mer skjonnlitteraer

gjendiktning av myten.

Nér det gjelder medier som film og video og framstillingen av Herakles, kan man dele inn i fakta-
eller dokumentarproduksjoner og ren gjendiktning eller fiksjon. Jeg vet ikke om konkrete
dokumentarfilmer eller dokumentariske tv-serier som tar for seg Herakles spesielt. Det finnes en
tv-serie om greske helter (dog ikke med Herakles) som starter som en slags dokumentar, med en
fysisk tilstedevarende forteller som forklarer bakgrunnen og settingen, for man fader over til den
dramatiserte historiefortellingen.”” Rene spillefilmer med mytologisk tema finner vi i sjangere som
historiske eposfilmer, og action- og eventyrfilmer. Som jeg har nevnt tidligere har det vart flere
store filmer som gjenskaper den romerske antikken enn den greske. Ulf Stenberg mener en arsak

kan vere at USA kjente seg mer igjen i Romerriket enn det greske samfunnet.

... jeg tror nok at USA’s politiske system likner mer pd Romerrikets, enn den greske antikken. Likevel fér
romerne ofte rollen som bad guy, og blir spilt av engelskmenn. I tillegg mé vi se det pa bakgrunn av den kalde
krigen, kampen mot maktmisbruk og kommunistfrykt.*

Ifolge Stenberg er gjenkjennelsen det styrende prinsippet nar filmskapere skal tilpasse de antikke
mytene til sitt medium. De ma hele tiden ta hensyn til konvensjonene som ligger i filmmediet og

ikke minst publikums forventninger.**

Til enhver tid har akterene plukket ut det av det foreliggende som har talt til dem og som de har kunnet
identifisere seg med. Ikke minst har de tatt forventningene blant sitt publikum og sin samtid i betraktning. Alle
har fokusert pa de elementene i historien som har vert i samsvar med de ideologiene og de prioriteringene
som har vert rddende i samtiden og presentert dem pa en mate som deres tilherere, lesere eller seere kunne
Kkjenne seg igjen .’

Forst nd, anno 2004, ser vi en oppblomstring av gresk historie og mytologi med storproduksjoner
som Troy og de kommende Alexander den store filmene. Filmer og tv-serier som kun tar for seg
Herakles er som nevnt tidligere ikke sa mange. Det eksisterende materialet kan deles inn i

italienske B-filmer hovedsakelig fra 60-tallet, og de amerikanske tv-seriene Hercules: The

*2 The Storyteller: Greek Myths (1990), regi: blant andre David Garfath, John Madden m.fl.
 Stenberg ifolge Sandvold, 2000.

* Stenberg, 1997, s. 184.

* Tbid.
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Legendary Journeys (1995-99) og Young Hercules (1998) fra samme produksjonsselskap,
Universal Studios.*® Begge disse to kategoriene er rene fiksjonsfortellinger ment hovedsakelig som
underholdning. I motsetninger til boker om Herakles, trenger ikke disse filmene nedvendigvis a
holde seg sa strengt til de opprinnelige mytene. Som jeg kommer narmere inn pa seinere i dette
kapittelet, foler film- og tv-produsentene behov for & modifisere og forandre pa de originale
mytene. Dette kan skyldes den narrative og dramaturgiske strukturen i en fiksjonsfilm. En ren
skriftlig tekst eller en statisk billedframstilling kan ikke bare overfores direkte til et medium som
fiksjonsfilm. Selvfolgelig kan man vise en avbildning av en tekstside eller en statue i en
dokumentarform, men denne presentasjonsmaten vil ikke vare underholdene nok for et kresent
filmpublikum eller tv-seere. Samtidig vil den heller ikke benytte seg av mediets saregenskaper,
nemlig & vise levende bilder, ogsd med lyd. De italienske Hercules-filmene kjennetegnes ved
enorme muskelbunter i rollen som helten, barmfagre, lettkledde damer, og ikke alltid en like
sammenhengende eller god narrasjon.”’ Tv-seriene fra 90-tallet har tonet ned bodybuilder-
innslaget, og har ofte et snev av moral i seg.”® Men begge baserer seg like lost pa de antikke
mytene, og er fullpakket med actionscener. Produsentene bak Hercules: The Legendary Journeys
fant fort ut at de ikke kunne bruke de originale mytene: “They were too tragic and shocking to lure

9929

a mass audience.””” Produsentene s& ogsa igjennom de italienske “sverd og sandal” filmene for & se

om de kunne danne grunnlaget for en ny tv-serie: “... they considered the movie versions too stilted
to serve as a model for the new Hercules”.*

They agreed that for the movies to appeal to American viewers, Hercules himself should be an American, at
least in spirit. Other rules quickly fell into place. One was “No togas.” Another was “No Parthenons, no
Acropolis, no chariots.” The show must not appear set in Greece but rather in some fresh mythic universe; the
aim was to escape the sword-and-sandal look.”'

De moderne kildene jeg bruker er bade skriftlige framstillinger og nettopp tv-serien. Nar jeg i
multimediepresentasjonen min sammenlikner disse antikke og moderne mediene, tar jeg i bruk et

nytt medium, nemlig hypertekst og multimedia. Sistnevnte er som navnet sier en kombinasjon av

*01 tillegg har Disney sin egen tegnefilmvariant fra 1997, Hercules, regi: R. Clements og J. Musker. Herakles dukker
ogsa opp i andre filmer som baserer seg pé gresk mytologi, for eksempel Jason and the Argonauts (1963), regi: Don
Chaffey.

% Den originale Hercules i de italienske lavbudsjett-filmene var Steve Reeves, som ble Mr. Universe i 1950.

¥ Kevin Sorbo er ikke akkurat en pusling, men etter utallige audition med muskelmenn, atleter og andre
kampsportsutevere, innsa produsentene at det de trengte var forst og fremst en skuespiller, ... they were looking for
someone accessible” som Robert Weisbrot (1998, s. 13) skriver. De brystfagre, lettkledde damene finner vi sé absolutt
igjen i den originale tv-serien, Hercules: The Legendary Journeys.

* Weisbrot, 1998, s. 7.

* Weisbrot, 1998, s. 18.

> Weisbrot, 1998, s. 10-11.
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flere typer medier, enten det er statiske bilder, levende bilder, ren tekst eller lyd. Sa da talefilmen
kom i 1927, hadde man et nytt multimedium, satt sammen av levende bilder og lyd.*” I dag brukes
betegnelsen hovedsakelig om en blanding av forskjellige typer medier som er digitalisert s& man
kan avspille innholdet pa en datamaskin. Det spesielle med dagens multimedier er at de som oftest
inneholder forskjellige grader av interaksjon mellom bruker og medium. Nir man kombinerer
elektronisk sammenlenking av informasjonselementer, og lar brukeren selv styre veien og
rekkefolgen han eller hun vil g& gjennom materialet, har vi sakalt hypertekst. Selve begrepet ble
lansert av Ted Nelson i 1965. Hypertekst er et grunnprinsipp for organiseringen av World Wide
Web (WWW), heretter kalt Verdensveven.> Dette er ikke det samme som Internett, som er selve
det verdensomspennende nettverket for datakommunikasjon og informasjonsspredning. Et
datanettverk bestar av to eller flere sammenkoblede datanett. Disse nettene kan kommunisere med
hverandre ved hjelp av et felles sett av protokoller eller kommunikasjonsregler kalt TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol).”> Verdensveven er et system av tjenermaskiner
pa Internett, som ved hjelp av en programvare stotter dokumenter formatert i Hypertext Markup
Language (HTML). Dette spraket inneholder forbindelser eller lenker til andre dokumenter eller
filer som herer hjemme pé hvilken som helst tjenermaskin pa Internett, uansett fysisk plassering.
Alle tjenermaskinene i Verdensveven har en unik internettadresse, en sdkalt URI (Uniform
Resource Identifier) eller URL (Uniform Resource Locator). For & fa tilgang pad informasjonen
trenger man en klient/server protokoll. En URL spesifiserer HTTP-protokollen (Hypertext Transfer
Protocol) man mé bruke for a fa tilgang til en side pd Verdensveven. Internett bestir som sagt av
datamaskiner og kabler, og fungerer som et postbud. Det leverer pakker med informasjon til en

adressat hvor som helst i verden. Verdensveven blir derimot et abstrakt sted med informasjon,

%2 Den forste 100% talefilmen The Lights of New York, regi: Brian Foy, kom i 1928. Men introduseringen av
synkronisert lyd blir som regel datert til 1927 og The Jazz Singer, regi: Alan Crosland, selv om Hollywood for denne
datoen hadde laget filmer med musikkakkompagnement og lydeffekter.

3 Jeg vil komme narmere inn pa begrepet hypertekst i neste kapittel.

* WWW ble skapt av Tim Berners Lee som et globalt hypertekstprosjekt i 1989. Programmet ble forst tilgjengelig
internt i CERN hvor Berners Lee arbeidet, i desember 1990, og pa Internett i stor skala sommeren 1991. I oktober 1994
grunnla han World Wide Web Consortium (W3C) ved Massachusetts Institute of Technology, Laboratory for
Computer Science (MIT/LCS), i samarbeid med CERN, med seg selv som direkter. Hovedoppgaven til W3C er &
utvikle felles protokoller for & fa en mer global WW W-standard.

% Internett ble opprinnelig utviklet for forsvarsformal i USA pa slutten av 60-tallet. Det forste nettet het ARPANET
(ferdig i 1969), og koblet sammen institusjoner som utferte forskningsarbeid for det amerikanske forsvaret. I 1975
besto nettet av ca. 50 knutepunkt, ett av dem pa Kjeller. Pa begynnelsen av 90-tallet ble Internett apnet for kommersiell
bruk. Blant de ferste tjenestene pa Internett var telnet og FTP (File Transfer Protocol). S& kom elektronisk post, IRC
(Internet Relay Chat i 1987), og WWW pa begynnelsen av 90-tallet.
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tekst, lyd, video og s videre. All denne informasjonen blir presentert som en dokumentside. I
stedet for kabler som binder sammen maskinene, bruker Verdensveven hypertekst for & binde
sammen informasjon. Verdensveven kan dermed ikke eksistere uten Internett, men den gjor nettet
mer tilgjengelig og brukervennlig for folk flest. Det finnes mange nettsteder, sékalte sites, om
gresk mytologi ute p4 Verdensveven.*® Noen er laget pa hobbybasis av privatpersoner, mens andre
er mer akademisk i form og innhold, og tilherer en vitenskapelig institusjon. Et nettsted ute pé
Verdensveven kan ogsa gjeres tilgjengelig for brukere med en datamaskin, men uten tilgang til
Internett, ved & overfore og tilpasse innholdet til en CD-ROM (Compact Disk-Read Only
Memory). Dette er et CD basert medium, men i motsetning til den tradisjonelle audio-cd’en, kan en
CD-ROM inneholde forskjellige typer digitalisert informasjon, som i sin tur kan vises péd en
dataskjerm hvis maskinen har en CD-ROM-drive.”’ I skrivende stund vet jeg ikke om

kommersielle eller akademiske CD-ROM’er som omhandler gresk mytologi eller Herakles spesielt.

I den videre analysen ser jeg n&rmere pa hvordan min multimedieproduksjon framstiller Herakles,

og hvilke foringer selve mediet legger pa presentasjonen.

Presentasjon av selve multimedieproduktet:

For jeg gar videre i analysen vil jeg kort forklare hvordan min multimedieproduksjon er bygd opp.
Innholdet er delt inn i sakalte noder eller sider, som kan vises i en web-browser eller nettleser. Man
navigerer fram og tilbake mellom sidene ved hjelp av knapper som fungerer som lenker.”® Stoffet
er delt inn i forskjellige temaer. En menymarg til venstre pa sidene viser hovedtemaene. Ved &
klikke pd symbolene gar brukeren direkte til de forskjellige kapitlene. De er igjen delt inn i
underkapitler, som man kan ga til fra en menylinje everst og nederst pa hver side. Menymargen til
venstre vil alltid vaere der, sa det er lett 4 skifte over til et annet tema. CD-ROM'en fungerer bade
pa PC og Mac. Man trenger en nettleser pd maskinen, men det er ikke nedvendig med
nettverkstilkobling. For & kunne se videoklippene trenger man et program som heter QuickTime

(en egen versjon for bade PC og Mac folger med multimedieproduktet). Selve sidene har jeg

%% En site eller et nettsted p4 Verdensveven er en gruppe relaterte HTML dokumenter og assosierte filer, scripts og
databaser, som betjenes av en HTTP-server pa Verdensveven. En server i et datanettverk er et program som svarer pa
kommandoer gitt av en bruker. For eksempel nar brukeren skriver inn en URL-adresse, finner serveren fram til riktig
nettsted eller fil, og sender over en kopi til den maskinen brukeren sitter pa.

7 En CD plate er en sirkulzr disk som tilbyr optisk datalagring. Den siden som bestar av data har en reflekterende
overflate som kan leses av en laserstrale. Disken snurrer rundt mot klokka i CD-spilleren, og hastigheten varierer for at
et konstant antall datablokker skal bli lest hvert sekund. CD-ROM ble annonsert i 1983, og forste gang vist fram i 1985
pé en datakonferanse.

% Jeg vil komme narmere inn pa oppbygning og navigering i neste kapittel.
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skrevet i HTML koding. Bildene er bearbeidet i Photoshop etter at jeg har digitalisert dem.
Videoklippene fra tv-serien har jeg ogsa digitalisert og redigert ved hjelp av iMovie pd en Mac-
maskin.”® Noen fa videoklipp har jeg ikke redigert, men vises som i tv-serien. Men de fleste har jeg
manipulert, ved & legge pa eller fjerne lyd- og billedklipp. Videoklippene vises som QuickTime-

filer i et forholdsvis lite format, for & fa plass til ensket mengde pa én CD plate.

Representasjonsproblematikken:

Hercules i tv-serien har ikke alltid sa mye til felles med Herakles i de greske mytene. I denne delen
av oppgaven vil jeg se nermere pa hvilken betydning de forskjellige uttrykksformene har a si for
framstillingen av Herakles, da hovedsakelig i antikke vasemalerier og tv-serien, og min egen
presentasjon av de to ytterpunktene i et multimedieprodukt. Men forst vil jeg se pd hva som

kjennetegner de to framstillingene.

I antikken er Herakles gjenkjennelig gjennom sarlige egenskaper eller ytre kjennetegn, sdkalte
attributter. Dette kan vaere gjenstander eller dyr som herer sammen med en bestemt gud eller hero.
Herakles kjenner vi igjen pd grunn av leveskinnet, klubben, pil og bue, og noen ganger ogsa sverd.
Gudinnen Athene fungerer pi mange méter ogsi som et slags attributt.*” Siden hun er Herakles’
faste beskytter og hjelper ham i vanskelige situasjoner, er hun ofte avbildet sammen med helten. I
mange tilfeller kan ogsé konteksten fortelle oss at dette handler om Herakles. Ser vi en mann som
tar kvelertak pa eller bryter med en love, er det ganske stor sannsynlighet for at det er Herakles
med den nemeiske loven. Enda sikrere blir vi hvis Athene er avbildet i bakgrunnen ifert hjelm,
skjold og spyd. Som nevnt tidligere forandrer badde synet pd og populariteten til Herakles seg 1
antikken. Mange av disse forandringene kommer kanskje tydeligst fram nettopp i1 kunsten. Han er
sveert populaer i Athen (selv om han ikke er en athensk helt) i sen-arkaisk og klassisk tid, serlig
siste halvdel av det 6. rhundre.*' T arkaisk tid ble han sett pa som den store overvinner av uhyrer.
Hans heroiske dader var favorittemaene til de arkaiske kunstnerne i Athen og andre steder til
begynnelsen av det 5. arhundre. Han framstar pd store mengder av hva vi kan kalle privatkunst
(graverte steiner og smykker, baerereimer péd skjold, vaser) og pé offentlige monumenter

(arkitektoniske skulpturer). Attiske svartfigur vasemalere viser ham i de kanoniske eventyrene,

¥ Adobe Photoshop ver. 5.0 LE og iMovie ver. 3.0.3.

0 Athene er gudinne for kunnskap og den siviliserte formen for krig. Hennes attributter er uglen, hjelm, skjold, spyd,
og den helt spesielle brynjen med Medusas hode pa (i noen framstillinger er hodet festet pa skjoldet). Medusa var et
monster med har av slanger, og et blikk som forstenet alle som s& henne. Det var oldefaren til Herakles, helten Persevs,
som drepte Medusa ved & kappe av hodet hennes, og siden forarte det til Athene.

* Han er fodt i Theben, men farter pa sine eventyr over hele Middelhavet.
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men ogsa i andre scener som vi ikke finner i noe bevart litteratur, eller i scener hvor han ikke synes
a here hjemme (for eksempel som tilskuer til Athenes fadsel). I lopet av det 5. &rhundre synker
populariteten hans som tema i privat kunst drastisk. Men samtidig blir han valgt som tema for
metopegrupper pa store og viktige offentlige bygninger i Olympia og i Athen. I samme arhundre
blir Herakles ogsa en favorittkarakter i satyrsskuespill pé den attiske scenen, hvor heltens komiske
potensial blir utnyttet. Denne vinklingen ser vi ogsa litt av pé attiske vaser. Omkring 400 f.Kr. blir
Herakles et moralsk forbilde, en som folger pliktens vei. Han er da ofte framstilt som en trott og
sliten eldre mann, for eksempel Herakles Farnesetypen som var svzrt popular i romersk tid.** Mot
slutten av det 5. &rhundre og inn i det 4., vakner interessen for Herakles som motiv pa vaser, men
fokuset er na pa hans menneskelige natur heller enn hans heroiske. Han kan dermed forekomme i
milde, romantiske scener blant beundrende Hesperider og Amazoner, eller han rir opp til himmelen
i en vogn styrt av Athene, mens likbélet hans fremdeles brenner under ham nede pa jorden, selve

symbolet pa hans dedelige lidelse.

Som den ultimate greske hero og helt, fungerte Herakles som en slags magnet i lopet av
arhundrene. Han tiltrakk seg et mangfold av historier, hvorav mange opprinnelig kan ha tilhert
mindre, lokale helter. For nesten hver eneste Herakles-historie har et utall ofte helt forskjellige
versjoner overlevd. I tillegg forandret selve myteoppfatningen seg. I arkaisk tid gjor Herakles det
han vil pd tross av gudenes vilje. Han feller blant annet sennen til Ares, og pd denne maten
utfordrer han gudene! Likevel kan Herakles i den arkaiske kunsten ustraffet gjore det han vil. Dette
advarer den klassiske kunsten mot. Den klassiske méten & ordne og reflektere over mytestoffet pa
kan vi ogsa se eksempel pa i Olympia og metopene pd Zevs-tempelet. De viser som sagt de 12
kanoniske arbeidene til Herakles. Det spesielle med disse framstillingene er at helten blir eldre
ettersom metopene avdekker historiene. Seinere i kunsten blir Herakles mer framstilt som en
komisk halvgud. Kunstnerne tar da fatt i de mindre flatterende sidene ved helten, og framstiller
ham alltid sulten og passe tungnem. Pa denne méten gjor de narr av den folkelige oppfatningen av
Herakles, som en ung og sterk helt. I tillegg til kampscener, var de tidligere kunstnerne ogsé
opptatt av apotheosisen. Som regel ser vi Herakles pé vei opp til Olympen med brask og bram, for

a tre inn i gudenes rekke. Men denne scenen kunne ogsé gé litt mer stillferdig for seg.

Den amerikanske/new zealandske tv-serien startet opp som 5 tv-filmer. Da dette falt i god jord,
satset produsentene videre pé en egen tv-serie om Hercules. I alt er 6 sesonger vist over en periode

pa nesten 5 ar. Hver sesong bestar av korte, for det meste avsluttende episoder. I tv-filmene treffer

* Herakles Farnese finnes bl.a. pa Bildeindeks-sida i multimedieproduksjonen.
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og gifter Hercules seg med Deianeira, og de far etterhvert 3 barn. Men allerede 1 den forste tv-
episoden der bade kona og barna etter at gudenes dronning Hera bombarderer dem med ildkuler.
Hercules blir fra seg av sorg, raserer resten av huset, og sverger hevn over Hera. Han legger ut pé
et tokt for & edelegge hvert eneste tempel viet gudenes dronning. Men siden dette er en tv-serie for
ungdom, kommer helten vir pa bedre tanker. Han skjonner at hevn ikke er veien & gé, og
bestemmer seg heller for & hjelpe andre mennesker. Etterhvert fir han med seg sin gode venn
Tolaus som trofast hjelper.* Gudinnen Athene spiller en viktig rolle i Herakles’ liv, men i tv-serien
er hun byttet ut med kjaerlighetens gudinne Afrodite. Hun har ikke tatt over rollen som beskytter,
men skaper ofte komiske situasjoner nar hun roter det til for helten var. P4 samme méten som
persongalleriet er forandret pa, er heller ikke historiene i tv-serien de samme som i mytene.
Produsentene har plukket ut det de synes passer best, for sd a tilpasse stoffet ved & omskrive det.
Ved forste gyekast virker de greske mytene absolutt egnet som utgangspunkt for tv-serien, uten de
store forandringer. De inneholder alt en god historie trenger; en muskelsterk helt som ikke sier nei
takk til verken action, monstre eller pene damer. Likevel er det store forskjeller pa framstillingen
av var helt 1 antikken og i den moderne tv-serien. Jeg vil nd se nermere pa en del generelle
forskjeller, for deretter & ta for meg konkrete eksempler for bedre & illustrere likheter og ulikheter 1

de to framstillingene.

I tv-serien er Hercules enkemann etter at kona Deianeira og barna deres blir drept av Hera i1 den
aller forste episoden. Men ifolge mytene er det Megara som er Herakles’ forste kone, og med
henne far han tre barn. Hera gjor Herakles gal og far ham til & g4 til angrep pé barna sine og dreper
dem. Ifelge noen myter hiver han dem pa et bal, mens Megara forgjeves prover & stoppe ham. |
andre myter dreper han ogsi Megara.”* Kone nummer to er ifolge myten Deianeira. I tillegg far
han ungdommens gudinne Hebe til ekte nar han kommer opp til Olympen. Innimellom de tre
giftermalene er det ifolge mytene uttallige damebekjentskaper og en haug med unger.” Grunnen
til at tv-serien har kuttet ned antall koner kan vare at det dermed blir enklere for seerne & forholde
seg til historien. En familiefar har dessuten forpliktelser overfor andre, ikke bare seg selv, og ogsé
storre ansvar, og dermed ikke like fri til & farte land og strand rundt pd jakt etter eventyr. Drapet pd
familien og hevn fungerer som drivkraft i starten av serien. Hercules vil hevne seg pad Hera, men

innser at bitterhet og vold ikke bringer familien hans tilbake. Derimot vet han at Deianeira ville likt

* I mytene er Iolaus neveen til Herakles, sonn av Herakles’ tvillingbror Ifikles, og hjelper helten blant annet i kampen
mot hydraen.

* Selv om var helt ikke er tilregnelig i gjernings@yeblikket, bestemmer guden Apollon at Herakles mé tjene
slektningen sin, kong Eurystheus, som bot.

* T de antikke tekstene finner vi ca. 60 navngitte unger utenfor ekteskapene.
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at han hjalp folk i ned, siden verden er urettferdig og de fleste gudene ikke bryr seg stort om
menneskene, men bare plager dem. Siden produsentene har forandret litt pd mytene i tv-serien, mé
de grunngi valgene til Hercules, han trenger et oppdrag, “man with a mission”, og gar fra & vere

hevner til god hjelper, og rettferdiggjor dermed bruken av vold.

Herakles i antikken var bade sterk og rettferdig, rampete og naiv, en konemorder, skjortejeger og
fyllefant. Dagens helteideal passer kanskje ikke overens med den sammensatte personen Herakles
var ifelge myten. Han har for mange negative sider, og man velger derfor & modifisere og rendyrke
visse egenskaper, som styrke, han har felelser og empati (med andre ord menneskelig), og setter til
side egen sikkerhet for & hjelpe andre. Ved & framheve det @rlige, gode, snille, ansvarlige og sterke
ved Herakles, passer han kanskje bedre som et amerikansk helteideal. Mange av de negative sidene
er overfort til folgesvennen lolaus. Han har tatt over rollen som festglad jentefut som gjerne drikker
litt vin. Hercules drikker som regel ikke, og har bakrus kun én gang, men gjor selvfolgelig ikke noe

dumt i fylla. Mens lolaus ofte handler for han tenker, er Hercules den serigse av de to.

Et klassisk element i bade film og tv-serier er behovet for tydelige personmotsetninger, bad guys
mot good guys, en svart og hvit verden. Badde guder og helter i de greske mytene er sammensatte
personer. Selv om Hera er kjent for & vare sjalu og ofte vrang, og absolutt ensker livet av Herakles
og gjor det hun kan for & kverke helten vér, framstar hun i andre myter som beskyttende og
hjelpende. Gudenes rolle i tv-serien er forskjellig fra de antikke mytene. I tv-serien er de fleste
gudene lunefulle, og de bryr seg lite om hva som skjer med menneskene. Noen guder (som Hera og
Ares for eksempel) liker & plage menneskene ved & sette dem opp mot hverandre, sende farlige
monstre som kan terrorisere og drepe dem og sa videre. Gudene er absolutt lunefulle i de antikke
mytene ogséd, men de er en viktig del av livet til menneskene. De tar parti, hjelper og beskytter sine
favoritthelter, og rotter seg ikke nedvendigvis sammen mot menneskene. Den storste forskjellen er
som sagt at Athene er byttet ut med Afrodite og lolaus. I tv-serien har ikke Hercules den samme
overordnede beskytteren, men lolaus har blitt forfremmet til fast folgesvenn og trofast buddy, “...,
every hero needs his buddy”.* Mange av de store heltene i litteraturen, tegneserier eller filmer, har
sine faste partnere. Enten det er en Watson for Sherlock Holmes, en Robin for Batman, eller en
annen second best man, folger de helten i tykt og tynt. De er ikke like kjekke og smarte som helten,
men det hender at de bdde klarer a lose saker og komme helten til unnsetning. Siden Iolaus har tatt
over rollen som ledsager, er egentlig den beskyttende guddommen overfledig. Likevel velger

produsentene & sette inn en guddom som er pd Herakles’ side. Afrodite er skjonnhetens og

“ Sitat av Rob Tapert (tv-seriens executive producer) ifolge Weisbrot, 1998, s. 20-21.
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kjerlighetens gudinne. Selv om hun alltid heier pa lillebroren, steller hun som oftest til brék og
problemer for Hercules i de episodene hun dukker opp, snarere enn at hun hjelper ham (det er som
regel omvendt). Samtidig fungerer hun som blikkfang for seerne der hun barmfager tripper rundt i

sin rosa neglisjé.

N4 har jeg gatt gjennom en del generelle forskjeller, og det kan vare pa tide & se nermere pa
konkrete enkelthendelser som vi finner i begge framstillingene. Tv-serien har som sagt kuttet ned
til én kone, og pa en mate slatt sammen de to forste, Megara og Deianeira. Hercules starter mer
eller mindre forste episode som enkemann. Siden dette er en barne- ungdomsserie, forblir Hercules
for det meste trofast mot sin avdede kone. Men det betyr ikke at det er fa damer i serien. Det er alt
fra slagkraftige heltinner, vakre gudinner og skjenne jomfruer som ma reddes. Men nér innpéslitne
beundrerinner flokker seg om Hercules, er han en ekte gentleman, og avviser dem en etter en,
hoflig, men bestemt. En gang iblant hender det at han ogsa forelsker seg, men det varer som regel
ikke mange episodene for han igjen er singel, og fri til & farte rundt for & hjelpe folk i ned. I
antikken fantes det som sagt utallige myter om Herakles som jakter pa kvinner. Treffer han noen
skjenne beundrerinner er det ikke nei takk i hans munn. En episode som godt illustrerer denne
radikale forskjellen er historien om de 50 detrene til kong Thesbius.*’ I tv-serien ma vér helt

bokstavelig talt lope fra damene, som alle gjerne vil fa barn med ham.*

Etter & ha unnsluppet
poengterer Hercules at han er “a one woman-man”! Ifelge mytene stikker sa absolutt ikke Herakles

av, og resultatet blir 50 barn, ett med hver av kongsdetrene.

Andre enkeltbegivenheter som blir framstilt forskjellig er de 12 arbeidene Herakles mé utfore i
mytene. Siden produsentene syntes det ble for droyt 4 la Hercules drepe kone og barn, blir det
heller ikke aktuelt med noen botshandlinger. Men mange av monstrene som herer hjemme i
arbeidene blir brukt i serien. Hercules meter pa blant andre Hydraen og Kerberos.* Monstrene og
deres egenskaper er like i mytene og i tv-serien, men settingen Hercules ma bekjempe dem 1 er ikke
lik, heller ikke opptakten eller arsakene til motene. Ikke alle de kanoniske arbeidene er flettet inn
eller brukt i serien. Ofte er det bare brekdeler av hendelser eller kun navnene som har sin rot i
myten. Et eksempel pé total omgjering er nar produsentene tar utgangspunkt i den tredje oppgaven
til Herakles, som er a bringe tilbake den gylne hinden. I mytene var dyret hellig fordi det var viet

jaktgudinnen Artemis. Herakles mé fange hinden uten & skade den, for a ta den med tilbake til kong

7 Se sesong 1, episode 2: Eye of the Beholder.
* Se videoklippet p4 siden Beundrerinner under temaet Trofast enkemann? i multimedieproduksjonen.
* Hydraen dukker opp i den ferste filmen, Hercules and the Amazon Women (1994), mens Kerberos ser vi blant annet i

den fjerde filmen, Hercules in the Underworld (1994).
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Eurystheus. Men siden tv-serien ikke opererer med de 12 arbeidene i sin opprinnelige form, mé
produsentene gjore en del endringer pé historien for at den skal passe inn.” Videre strekker den seg
over flere episoder. For & gke dramatikken bytter de ut Artemis med krigsguden Ares. Han er sjalu
pa halvbroren Hercules, og prover ad omveier & ta livet av vér helt. Samtidig blir hinden framstilt
som halvt menneske, halvt dyr, og for ytterligere & hoyne spenningen oppstar det en romanse
mellom Hercules og hinden nar hun er i menneskeham. Etter mye strev far de elskende hverandre,
men forst etter at Hercules har gitt avkall pd sine overmenneskelige krefter. Men lykken varer ikke
lenge. Selv om Ares har gitt avkall pa hinden, er det kun som del av en plan for & odelegge
Hercules. I nattens mulm og merke sender Ares en medsammensvoren for & drepe Serena, som den
gylne hinden heter i serien. Morgenen etter tror Hercules at det er han som har drept kona si, og
uten styrken sin ma han flykte fra en gjeng med lynsjere som har fatt nyss om konemorderen.”'
Men hva er serien med en svak og senderknust mann i hovedrollen? S& pé skikkelig deus ex
machina vis blir tiden skrudd tilbake, og Hercules velger bort kjerligheten nér han vet at den

medforer den visse ded for Serena.>

Jeg har na sett pa en del endringer av myten i tv-serien, som hovedsakelig skyldes dramaturgiske
arsaker. Dette er gjort for bedre & tilpasse historiene tv-formatet og et ungdommelig publikum.
Samtidig métte ogsa framstillingen tilpasses i1 antikken. Et medium som vasemaleri er statisk, og
avhengig av at leserne gjenkjenner temaene. Uten den muntlige overleveringen og tradisjonen ville
det veere vanskelig & tolke framstillinger i kunsten generelt. Selv om det i antikken fantes mange
diktere og historikere som ogsé skrev om myter, var det mange analfabeter, og lesing var neppe en
kilde til underholdning for allmuen. Folk flest leste ikke et skuespill av Euripides, man gikk 1
teateret og sa det bli fremfort. Lover og viktige beskjeder kunne bli hugget inn i stein og satt opp pa
offentlige plasser. Men innholdet ble lest hoyt, referert videre, gjentatt om igjen og om igjen.
Gjentakelse er dermed nedvendig for & bringe historier videre i antikken. Framstillinger i kunsten
videreforte og var en viktig kilde for & holde liv i mytene. Formidling i dagens medier vil ogsé
bygge pd visse kulturelle og sosiale verdier og normer i samfunnet. Men nér tv-serien tar
utgangspunkt i en klassisk myte, kan de ikke regne med at alle seerne umiddelbart kjenner til
Herakles. Dette preger selvsagt framstillingen, og det blir ogsa lettere for produsentene & forandre
eller omskrive mytene uten at s& mange vil skrike opp i protest og si at sdnn er det na ikke. En

annen viktig forskjell mellom vasemaleri som medium og tv som medium, er at noe av det

>0 Se sesong 3, episode 50: Encounter, 51: When a Man Loves a Woman, 52: Judgment Day og 56: The End of the
Beginning, og videoklippene om Serena pa bl.a. Videoindeks-sida i multimedieproduksjonen.
! Dette er en klar referanse til de antikke mytene hvor Herakles dreper sin forste kone Megara.

32 Se sesong 3, episode 56: The End of the Beginning.
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viktigste (bade nar det gjelder film og tv) er & overraske seerne og vise originalitet. Dermed blir

gjentakelse en kardinalsynd.

P& samme mate som vasemalerne og tv-produsentene maétte tilpasse mytene til deres medier, har
CD-ROM som medium ogsa lagt visse feringer for min presentasjon av Herakles. I motsetning til
tv-produsentene har jeg ikke endret pa mytene, men det har vaert nedvendig med en utvelgelse for &
f4 et mer oversiktlig kildemateriale. De storste tilpasningene har kanskje vart av mer teknisk art,
som videoformat og billedsterrelser, i tillegg til hva som rent praktisk kan lagres pa en CD-ROM.
Ikke alt kildematerialet har vaert optimalt med tanke pa en multimedieframstilling. Utfordringen
har derfor veert & finne fram til det som egnet seg best. Videre har jeg provd a fa en balanse mellom
bruk av bilder og tekst. Siden jeg har valgt en multimedieframstilling er det ikke pa forhénd gitt at
verken tekst eller for eksempel videoklipp skal vere det grunnleggende i presentasjonen. Men det
er ikke alle temaer og episoder som blir framstilt like mye 1 de forskjellige mediene, likevel har jeg
ikke valgt disse temaene bort. Skulle multimedieproduktet mitt kun tatt for seg det som ble
likeverdig framstilt i alle typer medier, ville det ikke blitt mye & verken analysere eller presentere.
En utfordring for alle som skal rekonstruere fortiden er kildene. Enten man lager en fiksjonsfilm
eller et oppslagsverk er man avhengig av en viss mengde kilder. Det sier seg selv at forfatterne star
friere 1 utformingen av en underholdningsfilm enn en dokumentarfilm. Selv om vi har mange
forskjellige typer kilder om antikken, er de ofte mangelfulle og ikke alltid like lett & datere. Nér det
gjelder popularfilmer og antikken, mener Stenberg at: “Egentlig har ikke kildeproblemet noe & si
for framstillingen. Filmene bruker de samme virkemidlene, og prover ikke a skape ny innsikt eller

forstaelse.™?

Popularisering og tverrfaglighet:

Helt til slutt 1 dette kapittelet vil jeg se n@rmere pa to begreper som ogsa kommer inn under
representasjonsproblematikken. Min multimedieproduksjon er som sagt bade tverrfaglig og
popul@rvitenskapelig. Innenfor de akademiske miljoene har det ofte vart knyttet fordommer og
problemer til disse to begrepene. I dag ser bade forskere og andre vitenskapelige institusjoner

viktigheten av 4 samarbeide pé tvers av fagdisipliner og na ut til et bredere publikum.

Begrepet tverrfaglig blir brukt om forskning og samarbeid pé tvers av skiller mellom etablerte fag

og disipliner.>® I renessansen springer de to disiplinene humanvitenskap og naturvitenskap fram.

> Stenberg ifolge Sandvold, 2000.
54 Definisjonen til Mathisen, 1997, s. 29.
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Forstnevnte beskjeftiger seg med ordet, eller intersubjektiviteten. Boktrykkerkunsten, som sé
absolutt er et handlingsredskap, massesprer ordet, og muliggjer dermed en konsentrasjon omkring
ordet som til da hadde vert utenkelig. Tidligere matte ordet tales for & formidles, eller skrives ned
for hadnd. Naturvitenskapene blir knyttet til de tekniske vitenskaper, og behandler handlingen.
Ordet og handlingen er to omrader som dermed er atskilt fra hverandre. Gar vi tilbake til antikken
ser vi at grekerne har en liknende distinksjon; ord (logos) og handling (praksis). I mellom disse
ligger tekhne, som omfatter all konstruerende virksomhet. Dette begrepet skiller ikke mellom det
man er i besittelse av, og det som viser seg ndr man handler. Dette skyldes at grekerne i den
prehellenistiske epoken ikke skiller mellom ord og handling, men derimot brynet dem mot
hverandre. Enten det gjelder Daidalos og hans maskiner, eller Sophokles med sine tragedier, s& har
de begge bade hatt og utevd tekhne. Der hvor ord og handling ikke forenes, springer kunsten ut. >
Med Aristoteles derimot, i starten av hellenismen, ser vi framtoningen av en praksis som skal
styres av et logos. I Retorikken bruker han ordet tekhnologia som betegnelse pa “hvordan talen skal
styres utfra de forskjellige omstendigheter som talen skal benyttes i.”°® Gar vi fram igjen til
renessansen blir antikkens logos hentet fram igjen, og vi fir en gjenfodelse av det handlende
subjekt.”” Med konsentrasjon og spesialisering har ord, handling og kunst blitt rendyrket opp

gjennom tiden. Slik Dahl ser det er problemet i dag at vi hele tiden prover & overgé oss selv:
Ordene er blitt for mange, og vi mister grepet pa spréket. Maskinene handler s& mye at vi mé innfinne oss med
4 handle etter dem og dermed egentlig ikke handle selv lengre. Og kunsten skjonner vi ikke lengre.™
Ifolge Dahl trenger det moderne & la kropp og hode komme i berering med hverandre, uten at
begge deler oppslukes i en stor enhet. Ord og handling mé fremdeles vere atskilte, men som Dahl
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sier, “vi mé skape muligheter for bereringspunkter.”” Konklusjonen til Dahl blir dermed at en

“tverrfaglig disiplin er ikke en disiplin som skal inneholde flere disipliner, men en disiplin som kan

lage bruer for 4 muliggjore beroringen.”*

Begrepet tverrfaglig brukt i en vitenskaps- og universitetshistorisk sammenheng, er forholdsvis
nytt. Til grunn for denne typen aktivitet ligger faginndelingen som har institusjonalisert seg i snart

100 &r ved de fleste universiteter. Arsakene til denne inndelingen i disipliner og fag “kan ha

% Dahl, 1997, s. 40.

% Ibid.

*7 Leonardo da Vinci er et eksempel pa et handlende subjekt. Som kunstner, tekniker og andsviter, arbeidet han med
det som for oss virker som en rekke forskjellige omréader, uten at han selv sa pa dem som forskjellige.

* Dahl, 1997, s. 44.

* Ibid.

“ Ibid.

34



utspring i vitenskapelige kontroverser eller valg av forskningsobjekt, men kan ogsé i noen tilfeller
veere en administrativ organisering begrunnet ut fra strategiske eller forskningspolitiske hensyn.”®!
En av fordommene knyttet til universiteter og forskere er den store graden av spesialisering som 1
sin tur produserer snevre fagidioter. Denne pastanden kan ifelge Serensen komme av at
“kunnskapsproduksjonen innenfor universitets- og forskningssystemet i gkende grad er blitt

9962

dominert av en disiplinorientert praksis.””” Videre pdpeker Serensen at:

...tverrfaglighetsbegrepet har vart utviklet ut fra en bekymring over en tiltakende spesialisering og derav
folgende mangel péa oversikt og helhetstenkning. Langt pé vei er det et uttrykk for en vitenskapsromantikk:
dremmen om at det helhetlige i virkeligheten skal kunne gjenspeiles i en helhetsvitenskap. Det ligger
imidlertid ogs harde realiteter og konkrete erfaringer i bunnen av dette.”

Serensen nevner Manhattan og Apollo-programmet som eksempler pd kjempeprosjekter som har
krevd en omfattende grad av samarbeid og koordinering mellom ulike fagomrider. Forstnevnte for
a lage atombomben, og sistnevnte for & sende mennesket til ménen. “Innenfor den teknologisk-
naturvitenskapelige forsknings- og utviklingstradisjonen eksisterer det derfor en relativt sterk, om

enn begrenset, tverrfaglighetspraksis.”**

Noen av arsakene til at tverrfaglig arbeid ikke alltid
fungerer kan vere ulik begrepsbruk, ulike autoritets- og statusrelasjoner, og det Serensen kaller
“manglende innsikt i den kunnskapssosiologiske dynamikken som skaper faglig-kulturelle

differensieringer.”® Videre papeker Serensen at:
Den storste utfordringen er nok likevel & bygge ned de fordommer mot andre fag som synes & komme som
produkt av egen faglig spesialisering. Faglig identitet synes i stor grad & vare et produkt av en definert
forskjellighet som samtidig inneberer en rangordning. Det er vanskelig & etablere gode samarbeidsforhold til
fag som vi ikke har tillit til eller som vi vurderer som «darligere» enn vart eget.*
Innenfor medievitenskap snakker man ofte om forskjellige typer konvergens, for & beskrive
utviklingen og endringer i forskjellige medier. Noen ganger konvergerer medier slik at de blir
likere hverandre, eller det motsatte skjer, at de divergerer. Liestol og Morrison sper om
“tverrfaglige tilnzerminger ogsa kan forstas som en form for konvergens?”®’ Ortopedene bruker
begrepet nér de snakker om stereoskopisk syn. Hvert @ye har sitt synsfelt, og nir de to konvergerer

oppnds en ekstra gevinst, et ekstra perspektiv. Innenfor alle fagdisipliner, ikke bare IKT

(Informasjons- og kommunikasjonsteknologien) som Liestol og Morrison nevner, mener jeg det vil

% Engen, 2001, s. 33.

62 Sarensen, 1997, s. 21.

63 Sarensen, 1997, s. 22.

* Ibid.

5 Sgrensen, 1997, s. 22f.

66 Sarensen, 1997, s. 28.

%7 Liestol og Morrison (red.), 2001, s. 2.
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vaere en fordel med doble og triple beskrivelser, som Liestal og Morrison kaller det, for bedre &

forsté fenomener.%®

Krogh opererer med to typer av tverrfaglighet i sin artikkel. Han skiller mellom forskningens
subjekt, det vil si de vitenskaper som er involvert, og forskningens objekt, det felt eller emnet som
den tverrfaglige forskningen retter seg mot.”” Forstnevnte vil prove & forene allerede eksisterende
enkeltvitenskaper, rive ned faggrenser og opplese klare skiller mellom ulike metoder og
tilnermingsmater. Den andre typen inneberer en forening av ulike vitenskaper ut fra
forskningsobjektet. Hovedhensikten er ikke & utvikle nye enkeltvitenskaper, men bevare skillene
mellom de etablerte disiplinene. Derimot rettes innsatsen fra de ulike forskerne inn mot ett og

samme tema cller emne, ut fra etablerte metoder.

Hele hovedoppgaven min, bade multimedieproduksjonen og denne papirdelen, er tverrfaglig. Ved
a kombinerer tre, 1 utgangspunktet, vidt forskjellige fagdisipliner; klassisk arkeologi, informatikk
og medievitenskap, analyserer jeg tre forskjellige framstillinger av Herakles; antikken, tv-serien og
min multimedieproduksjon. Problemer og utfordringer knyttet til tverrfaglig arbeid er at forskeren
eller forfatteren md beherske eller i det minste ha grunnleggende kunnskaper om mer enn ett
fagomrdde. Innen de fleste studier gr man fra en generell kompetanse om det valgte fagomrade til
en fordypelse i ett tema. P& den maten vil to astrofysikere som har forsket pa vidt forskjellige
emner, ha de samme grunnleggende kunnskapene, og dermed forstd hva den andre snakker om.
Men hvis den ene forskeren begynner & diskutere supernovaer med en religionshistoriker kan det
oppstd problemer. Sistnevnte opererer innenfor en helt annen fagdisiplin med et helt annet
begrepsapparat, og hvis vedkommende ikke har lest mye om supernovaer pa si, vil definisjoner og
forklaringer ofte gé hus forbi. Tverrfaglig arbeid trenger ikke nedvendigvis utferes av en eller flere
personer innenfor det samme faget. Vel sa ofte vil forskere fra forskjellige fakulteter eller
institutter samarbeide. Men ogsé dette kan fore til problemer, for hvordan skal astrofysikeren og
religionshistorikeren kunne skrive en artikkel eller bok sammen nér de i utgangspunktet ikke

forstar hverandres fagdisipliner? I denne sammenheng vil begrepet popularisering dukke opp.

Hva vil det egentlig si & popularisere? Begrepet henger sammen med ordet popular, som kommer
av det latinske populus som betyr folk. Popular betyr dermed noe som er vanlig og utbredt, men

ogsa mer spesifikt avholdt og folkekjert. Noe som er populert er lettfattelig og begripelig for folk

% Liestol og Morrison (red.), 2001, s. 2.
% Krogh, 2001, s. 6f.
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flest. Nar man populariserer, gjor man noe forstaelig og begripelig for en videre krets. Begrepet blir
ofte brukt i forbindelse med vitenskap.” I et leksikon blir vitenskap definert som et “fagomrade
som er gjenstand for metodisk og kritisk forskning og stiller krav om fyllestgjorende bevis for eller
begrunnelse av de péastander som fremsettes”.”' Vi skiller ofte mellom vitenskap og
popul@rvitenskap. Forstnevnte omfatter bdde bevaring av viten, seken etter ny viten, og formidling
av viten. Disse aktivitetene foregar i et akademisk miljo eller en vitenskapelig institusjon.
Populervitenskap dreier seg om formidling av viten til et bredere publikum, ofte utenfor det
akademiske miljeet. Det viktigste i denne formen for formidling er & gjore stoffet forstdelig, ikke

nedvendigvis populert. For at vitenskapelige teorier og resultater skal bli forstdelig for hvermann,

m4 spréket forst og fremst strippes for vanskelige faguttrykk.

Et annet begrep som ofte blir brukt synonymt med popularisering er forskningsformidling.
Universitetet i Oslo definerer selv dette som “at forskere formidler vitenskapelige resultater,
arbeidsméter og holdninger ut av et spesialisert forskningsfelt, til personer utenfor feltet”.” Men
det at forskere formidler stoffet sitt til utenforstdende, betyr ikke nedvendigvis at de populariserer.
En av grunnene til at begrepet forskningsformidling synes & foretrekkes framfor popularisering,
kan skyldes fordommene knyttet til populervitenskap som fenomen. Som Holm nevner var

begrepene popularisering og populervitenskap “béret av ideen om a gjere forskningen populer, i
betydningen vidtrekkende i nedslaget, gjennom en folkelig form”.” Videre peker Holm pé:
... at det nyere begrep om ‘““formidling” stir for noe mer umiddelbart, noe mindre manipulert og bearbeidet,
enn det gamle begrepet. En “popularisering” forutsetter en bearbeiding av innhold og uttrykk som
“formidling” ikke nedvendigvis innebarer.”

Et annet viktig poeng Holm kommer inn pé er at:

Forskningsformidling viser til et program om & apne forskningen som prosess, ikke bare som resultat. Den kan
bestd i en intelligent mediekopling mellom forsker og publikum der poenget er at de siste ser hva den forste
gjor, mer enn at de far ferdig bearbeidelse av sluttproduktet. (...)Forskningsformidling” blir imidlertid ikke
alltid forstatt i denne mening. I den offentlige debatten har begrepet en tendens til & bli sidestilt med
“forsknings-PR” eller ““forskningsreklame”. Altsd en virksomhet man driver for & fi oppmerksombhet, og ikke
noe som gjores ut fra onsket om & formidle en innsikt eller et tankesett.”

" Vitenskapsbegrepet omfatter bade naturvitenskap, sammfunnsvitenskap og humaniora. Det tilsvarende begrepet pa
engelsk, science, handler forst og fremst om naturvitenskap, og i noen tilfeller samfunnsfagene.

"' Smith-Meyer, Reisegg og Henriksen (red.), 1997.

Ui0, 1999.

7 Holm, 2000, s. 15.

7 Holm, 2000, .16.

" Ibid.
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Uansett hvordan vi definerer begrepene forskningsformidling og popularisering, skjer formidlingen
gjennom en eller annen type medium. Det som er interessant a se nermere pa er forholdet mellom
forskeren pa den ene siden og media pd den andre, og deres respektive forhold til formidling
generelt. Vi kan dele inn i fem forskjellige typer relasjoner mellom forskning og medier:

1. Den profesjonelle forskningsformidlingen har vi nar kvalifiserte journalister, eller sdkalte
forskningsjournalister, tar kontakt med forskeren, for deretter & skrive en artikkel, sakalt
forskningsjournalistikk.

2. Motsatt kan vi ha forskerinitiert forskningsformidling, nér forskeren selv tar kontakt med
media og deretter skriver en artikkel, for eksempel. Medias rolle vil da vere a redigere for &
fa artikkelen eller innslaget til & passe inn i helheten, enten det er en avis eller et
dokumentarprogram.

3. En annen variant er profesjonell forskerinitiert forskningsformidling, noe vi finner
eksempel pa i det tverrvitenskapelige forskningsprogrammet KULT.”

4. Motsatt kan vi ha medieinitiert forskningsformidling, hvor media henter inn forskningen
som i sin tur blir kilde i nyhetsjournalistikken.

5. Til slutt har vi indirekte forskningsformidling som er formidling inn i det allmenne
forestillingsliv. Dette kan vaere et resultat av ikke bevisst forskning, eller som et resultat av
de ovenstdende prosessene. Et eksempel kan veare relativitetsteorien til Einstein, og

hvordan begrepet “alt er relativt” ble en allmenn forestilling.

Vitenskap som retorikk:

Béde oppbygging av, sprakbruk og argumentasjon i en vitenskapelig artikkel i et tungt fagblad vil
skille seg drastisk fra en popul@rvitenskapelig artikkel om det samme emnet i for eksempel
lllustrert Vitenskap. Med andre ord er det snakk om forskjellige typer retorikk. Dette er ogsa
arsaken til mange av fordommene mot popularisering. Mange forskere ser pa formidling som en
reduksjon av forskningen. Mediene liker & forenkle, sette ting pd spissen, polarisere og dramatisere.

Dermed gér noe av forskningen tapt, samtidig som noe blir lagt til i formidlingen.

Den klassiske retorikken har vi fra Aristoteles. Han forklarer retorikk som kunsten 4 tale, det vil si
a legge fram et stoff og overbevise tilhererne. Den klassiske retorikken er delt inn i tre forskjellige
modus; den politiske talen, den juridiske talen, og lovprisingstalen (eller utskjelling). Uansett

hvilke av disse han velger, ma taleren forst finne stoffet og gjere det undersekbart (inventio), for

76 Forskningsprogrammet KULT (Kultur- og tradisjonsformidlende forskning) ble startet opp av Norges
Allmennvitenskapelige Forskningsrad (NAVF) 1 1986, og holdt pa i 11 ar, fram til 1997.
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deretter & strukturere det (dispositio), velge fremstillingsmaéte, hva slags stil og virkemidler som
skal brukes (elocutio), for sé & lare seg talen utenatt (memoria), og til slutt fremfere den (actio). |
dag blir den klassiske retorikken blant annet brukt ndr man analyserer vitenskapelige tekster. Med
utgangspunkt i den juridiske talen starter forskeren med & etablere saksforholdet, definere
handlingens art, foreta en moralsk vurdering utifra handlingens art, og til slutt bestemme hvem som
har det saklige ansvaret og hvilke folger dette far. De to ferste punktene, eller stasene, er kjernen 1
den vitenskapelige framstillingen, mens de to siste er kjernen i den popularvitenskapelige

framstillingen.

Populcervitenskapelig retorikk:

Nér man skal popularisere, md man bearbeide spriket, slik at framstillingen av de vitenskapelige
resultatene blir forstaelige for ikke-eksperter. Samtidig skal stoffet holde et forsvarlig faglig niva,
det vil si at man ikke kan overforenkle. Ifolge Hake er det viktigste méilet med
forskningsformidling at mottakeren opplever stoffet som spennende og relevant i sin hverdag.”’
Videre sier Hake at “forskningsformidling handler om kommunikasjon. Det handler om a bygge pa
malgruppens egne erfaringer og spille pa bade intellekt og folelser i fremstillingen.””® Becker
Jensen anskueliggjor i sin bok hvordan den faglige formidler kan forene de beste kvaliteter fra tre
skrivetradisjoner: Den faglig-vitenskapelige framstillings holdbarhet og informative verdi, den
journalistiske tradisjons sans for det aktuelle og leserrelevante, og endelig fiksjonens styrke som
ligger 1 a fortelle en elementert spennende historie som leseren kan leve med i og identifisere seg
med.” For & gjere det vitenskapelige stoffet tilgjengelig for en videre krets, ma man som sagt
skrive pd et sprak som leseren forstdr. Man ma forklare kompliserte saksforhold pé en enkel méte
uten for mange vanskelige faguttrykk. Problemet, sier Becker Jensen, er at ndr man forenkler en
ren vitenskapelig tekst, blir den populariserte versjonen ofte en mer eller mindre tro kopi av den
opprinnelige, dog kortere og fornorsket i spraket, men ikke nedvendigvis spennende & lese for
hvermann.® Spriket i rene vitenskapelige eller akademiske framstillinger er som regel statisk, fordi
det behandler problemet generelt og abstrakt, uten & skape bilder. Nir man skal popularisere, ber

spréket derimot vare anskueliggjorende og dynamisk, slik at den “forteller en historie og skaper en

7" Hake, 2001, s. 3.

7 Hake, 2001, s. 5.

" Becker Jensen, 1987.

%0 Becker Jensen, 1987, s. 27.
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konkret situasjon som kan oppleves billedmessig av mottageren.””!

Det viktigste ifolge Becker
Jensen er at forfatteren skriver si leseren kan se og oppleve.® Dette fir man fram ved &
* gjore det abstrakte konkret,
* Dbruke analogier og anekdoter som kan forklare ting pa en litt annen maéte,
* skape bilder og situasjoner i teksten sa mottakeren kan se for seg og relatere stoffet til det
virkelige liv,
* bruke konkrete personer og legge en handling inn 1 teksten sa man lager en fortelling,
* Dbenytte og veksle mellom episke (handlingsrefererende), dramatiske (primeert replikker) og
lyriske (stemningsformidlende) elementer,
* Bruke redundans (variert gjentakelse) for & sikre at budskapet nar fram.
Ikke alle disse punktene vil passe i en hver form for popularisering. Det kan for eksempel bli for
mange situasjoner og konkrete personer som eksemplifiserer de vitenskapelige resultatene. Dette
vil kanskje vare riktig framstillingsmate 1 en lerebok pad barnetrinnet, men virke banalt og

irriterende for en annen malgruppe.

Becker Jensen sammenlikner den faglige formidlingen med et trekantdrama, fordi forskjellige
normer stoter sammen.” Vitenskapsmannen tilherer en institusjon som produserer viten, mens
journalisten tilherer en institusjon som primert er vitendistribuerende. Partene handler ut fra
forskjellige faglige normer som styrer deres forestillinger og handlinger. Dette kaller Becker
Jensen det ytre drama. Det indre dreier seg om hvordan fagfolk selv kan bli gode formidlere.
Denne skrivesituasjonen kan sammenliknes med et indre trekantdrama. Det er hele tiden tre hensyn
som river og sliter i skribenten; hensynet til leseren, til faget og den faglige holdbarhet, og til
systemet, det vil si de mer eller mindre bevisste normer som hersker i det vitenskapelige samfunn.
Disse tre vil ikke alltid vere forenelige, men ofte risikere & komme i direkte konflikt med

hverandre. Dette kan illustreres pa folgende mate:™

81 Becker Jensen, 1987, s. 32.

82 Becker Jensen, 1987, s. 34ff.

* Becker Jensen, 1987, s. 112ff.

% Modellen er hentet fra Becker J ensen, 1987, s. 114.
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leser

skribent

faglighet system

Figur 3: Den faglige formidlingens trekantdrama (Becker Jensen)

Pa den ene siden kan leserhensynet komme i konflikt med fagligheten: Alle vitenskapsfolk har en
faglig stolthet eller etikk, som setter en grense for hvor langt man er villig til & strekke seg for &
komme leseren i mote. Med andre ord skal ikke populariseringsprosessen fore til at det man
formidler ikke lenger er faglig forsvarlig. P4 den andre siden kan leserhensynet komme i konflikt
med systemet: Innenfor et akademisk milje vil det vare uskrevne institusjonelle regler og normer,
som legger foringer pa sprakbruk og fremstillingsméte. Dette skyldes blant annet hensynet til
fagfeller og kollegaer, for som Becker Jensen pépeker, det & “vere god til at popularisere og
formidle har aldrig vaeret noget der gav bonus i det akademiske samfund.”® Videre kan forskeren
lide av det Becker Jensen kaller “imponatoreffekten”, det vil si at spraket blir brukt for &

understreke forfatterens autoritet som en ekspert.*

Popularisering gjennom hypertekst:

Det finnes mange former for popularisering. Bdde medium, tema, mélgruppe og ikke minst om

forfatteren er en forsker, journalist eller pedagog, vil pavirke framstillingsmaten.

Hypertekst har sin egen retorikk, og jeg kommer narmere inn pd nettdesign i neste kapittel og
hypertekstproduksjon i kapittel 3. Her vil jeg kort nevne hvordan den klassiske retorikken ogsa kan
anvendes pa hypertekst. De samme retningslinjene som talerne fulgte i antikken tar Liestol og
overforer til de to akterene hypertekstforfatter og —bruker:*’
* Inventio: Mens forfatteren lager sammensatt medieinformasjon, ma brukeren velge hvilke
noder han eller hun skal lese.
* Dispositio: Forfatteren kombinerer utvalgte elementer og lenker dem sammen, mens leseren

folger lenkene og kombinerer utvalgte elementer gjennom lesing.

% Becker Jensen, 1987, s. 120.
% Becker Jensen, 1987, s. 121.
¥ Liestol, 1999.
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* Elocutio: Forfatteren velger layout, hvordan ting skal se ut, hvor lenkene skal fore hen osv.,
mens brukeren ma kunne navigere rundt i hyperteksten.

* Actio: Det er ogsd viktig at forfatteren og brukeren henholdsvis skriver og leser i
interaksjon med datamaskinen.

e Memoria: Hypertekst gir leseren stor frihet. Det er derfor i alles interesse at brukeren blir
veiledet pa en eller annen mate gjennom lesingen, for eksempel gjennom grafiske
representasjoner. Samtidig er det opp til brukeren selv hvordan han eller hun bruker disse
navigeringsinnretningene.

I artikkelen “Vitenskapsformidling gjennom hypertekst” stiller jeg spersmélet om vitenskapelige
framstillinger kan realiseres som virkelige hypertekster.*® Som jeg kommer narmere inn pa
seinere, er deltakelse og navigering to viktige elementer i hypertekstkommunikasjon. Brukeren av
et hypertekstsystem er som sagt en aktiv deltaker. For at leseren fritt skal kunne folge lenker og
hoppe rundt i hyperteksten, er det viktig at nodene er smd. Virkelig hypertekststruktur er
ensbetydende med ikke-linear framstilling. Men denne oppbyggingen gjor det vanskeligere for en
forfatter 4 holde fast pa en bestemt innfallsvinkel eller kontekst. For hvordan skal man kunne
gjennomfore et resonnement ndr leseren kan hoppe hvor han eller hun vil og kanskje aldri komme
tilbake? To viktige kjennetegn ved vitenskapelige tekster er bruken av fremmedord og lange
argumentasjonsrekker. Begge disse bryter med retningslinjene for hvordan man ber skrive for
Verdensveven. En god hypertekst i denne forstand gir darlige vilkédr for helhetstenkning og
resonnement. Det som ofte gjor en vitenskapelig tekst tung & lese, er at alt mé& forklares
fortlopende. Videre ma péstander og teorier som forfatteren métte komme med underbygges og
resultatene ma vere etterprovbare. Dette innebarer blant annet et fyldig referanse- og noteverk. Pa
dette omradet kan hyperteksten bidra til & gjore teksten lettere, ved at forfatteren deler opp
resonnementet sitt, og gjor definisjoner, forklaringer og notehenvisninger om til egne lenker. Dette
kan lette lesingen, men ogséd gjere brukeren mer forvirret. Hvis det blir for mange lenker & sjekke

ut, vil man fort miste traden.

Som jeg har nevnt vil blant annet typen medium ha noe & si for hvordan man formidler. Nér det
gjelder forskningsformidling, har det skrevne ord hovedsakelig vart vitenskapens medium. Teksten
kan sa supplementeres med bilder, for & hjelpe leseren til & fa overblikk over en komplisert struktur
og dermed gjore stoffet lettere & forstd. Men det er forst og fremst gjennom det talte ord og levende
bilder at vitenskapelige resultater nér ut til et storre publikum. Popularvitenskapelige magasiner

har lang tradisjon bdde i radio og pd tv. Den kanskje storste forskjellen mellom en ren

8 Sandvold, 2002.
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vitenskapelig og en popularvitenskapelig framstilling, er at forstnevnte forst og fremst gjerne vil
fremvise og overbevise, mens sistnevnte ofte vil forenkle, polarisere og dramatisere stoffet. De
forskjellige mediene har sine egne narrasjonskonvensjoner, og bruker forskjellige virkemidler for &
f4 onsket effekt. Hypertekstsystemer er et forholdsvis nytt medium, i forhold til det skrevne ord, og
reglene for narrasjon er dermed stadig i utvikling. Siden hypertekst bdde kan omfatte tekst,
stillbilder, levende bilder og audio, er utfordringen & handtere brudd i narrasjonen i henhold til de
respektive medienes konvensjoner. Som jeg har vart inne pé vil ikke retningslinjene for hvordan
man skal skrive for Verdensveven passe nar emnet er av en ren vitenskapelig type. Dermed sier det
seg selv at den popul@rvitenskapelige framstillingsformen passer bedre i en hypertekststruktur enn

1 den rene akademiske.

Gevinstene ved 4 bruke multimedia i popularisering er tydelige nettopp fordi man kan kombinere
de beste egenskapene fra tradisjonelle medier. Bilder og illustrasjoner utfyller teksten, og gjor ogsé
innviklede forklaringer mer oversiktlige. Nér jeg i neste kapittel ser pd den tekniske
implementeringen, vil de forskjellige nodekartene og skjermbildene forhapentligvis gjere
beskrivelsene enklere. Ofte er det enklere & faktisk visualisere noe enn a beskrive det samme
fenomenet med ord. I en multimediepresentasjon vil det veere mange forskjellige elementer, noe
som er med pa & bryte monotonien i framstillingen, enten man ser video, leser tekst, ser pa bilder
eller trykker pa knapper og symboler som igjen utleser en handling. Alt dette er med pd & motivere
brukeren og dermed gjore det morsommere 4 navigere rundt i presentasjonen. Det at man
kombinerer mange typer uttrykksformer vil ogsa gjore det lettere a eksemplifisere og konkretisere

det vitenskapelige stoffet.

Popularisering og populcerkultur:

Helt til slutt 1 dette avsnittet vil jeg kort se nermere pa begrepet populerkultur. Selv om bade
popularisering og populerkultur kommer fra det samme ordet, populaer, betyr ikke det at
popularisering nadvendigvis er populerkultur, eller omvendt, at populerkultur er popularisering.
Selve begrepet populerkultur er vidt og favner mange forskjellige former for kultur. I noen tilfeller
er populerkultur det samme som samtidskultur, men ikke all kultur av i dag er like folkekjeer eller
popular blant folk flest. Det jeg legger i begrepet populaerkultur er de delene av kulturen som er
ment som underholdning. Det kan vare alt fra tegneserier, film og tv, til musikk. Men disse vil
igjen inneholde forskjellige typer underkategorier, og ikke alle vil ha et like stort publikum eller

vaere spesielt populere blant folk flest. Dette luker ut dokumentarfilmer, tv-debatter og klassisk
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musikk.* Derimot vil fiksjonsfilmer, som Star Wars med mye action og spesialeffekter, Marvel
sine tegneseriehelter, som Spiderman, og tv-serien Friends ha bredere appell hos forbrukerne, og
bli en del av deres kulturelle hverdag. Et annet begrep som ofte er nart knyttet til betegnelsen
popularkultur, er kommersiell. Om noe er populart eller ikke kan ofte méles i salg, og dermed
kroner og erer. Jo mer populart noe er, jo sterre blir ettersperselen og salgsmarkedet vokser. P4
samme mdte som popula@rvitenskapelige framstillinger ofte blir heftet ved fordommer som at
leserhensynet gar pd bekostning av kvaliteten, kan dette ogsé gjelde for populerkulturen: Kvantitet
er viktigere enn kvalitet. Mye kan sies om kulturstudier og popularkultur, men jeg velger & ikke gé

mer 1 detalj her, da det vil vare pé siden av problemstillingene i denne oppgaven.

Herakles som populcerkultur?:

Jeg har tidligere nevnt hvordan Heraklesmytene blir framstilt 1 forskjellige medier opp gjennom
tidene. Hvilke egenskaper hos helten som framheves forandrer seg i takt med samfunnets gjeldende
normer og regler. P4 samme maéte har ogsa populariteten hans hatt opp- og nedturer. Et kjennetegn
ved mye popularkultur er at de forskjellige kulturelle fenomenene ofte er naert knyttet til akkurat
den tidsepoken de oppsto i. Dermed vil de ikke alltid ha like bred appell hos folk flest ved et senere
tidspunkt. Nér det gjelder mytologiske og historiske helter og begivenheter, vil man ofte prove &
forandre og tilpasse fortellingene s& de bedre passer det nye publikumet. Men det & gjore for mye
om pé tradisjonelle oppfatninger og forestillinger, kan fore til at publikum foler seg snytt. Dette er
vel Hollywood et godt eksempel pa, hvor man gjerne sier at omskrivninger av historiske fakta eller
tradisjonelle oppfatninger er nedvendige narrative grep for 4 na ut til et storre publikum. Men selv
om det alltid vil vaere noen som rister oppgitt pd hodet over sdkalte feil, betyr ikke det at disse
filmene ikke kan bli populare.” Mange historiske og mytologiske helter vil ikke overleve en for
drastisk overhaling uten & miste identiteten sin. Galinsky nevner @dipus som et eksempel pa en

mytologisk person som vil miste identiteten sin:

... if he appeared in one century as the great, tragic sufferer, in another as the paragon of superhuman physical
prowess and bravado, in another as the ideal nobleman and courtier, in another as the incarnation of rhetoric
and intelligence and wisdom, in another as the divine mediator and a model of that way of life whose reward

% Spesielt nar det gjelder musikk vil hva som er populzrt forandre seg med tiden. Héndels operaer var mektig
populare pé sin tid, og han massekomponerte for a tilfredsstille et sultent publikum. Selv om det blir skrevet operaer i
dag, vil ikke disse g& under betegnelsen populeermusikk, men snarere klassisk eller kanskje samtidsmusikk, avhengig
av stilen.

* Gladiator (2000), regi: Ridley Scott, og King Arthur (2004), regi: Antoine Fuqua, er eksempler pa dette. Farstnevnte
har kun “moderate” forandringer som hovedsakelig arkeologer og historikere vil stille spersmalstegn ved. Mens

sistnevnte film radikalt skriver om pa myten og serverer noe helt nytt.
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can only be heavenly, in another as a metaphysical struggler, and in yet another as a comic, lecherous,
. . . . 91
gluttonous monster or as a romantic lover, and in still another as the exemplar of virtue.

Herakles derimot kunne i samme arhundre anta alle disse rollene. Det at han var en s& kompleks
person gjorde mytene mottakelig for stadig nye tolkninger, og pd den maéten sikret heltens
popularitet og at han har overlevd helt til vare dager. Samtidig som vi kan si at Heraklesmytene var
popularkultur i det antikke Hellas, hadde han ogsa en politisk rolle. Hans innflytelse pé eller

forbindelse med aktuelle makthavere kunne arte seg forskjellig:

Bald fungierte er als dessen Stammvater, bald als Schutzgott, bald war er dem Regenten Orientierung und
Wegweiser, und der Herrscher wurde ihm an die Seite gestellt oder an ihn angeglichen. All diese Funktionen
des Gottheros standen in der Regel in einem engen Zusammenhang, gingen auseinander hervor, traten oft auch

gleichzeitig in Erscheinung, wenn auch in unterschiedlicher Gewichtung.

Alexander den store skal ifelge kildene vare etterkommer av Herakles, nermere bestemt den 28.
generasjonen.” Hva var vel ikke mer naturlig da enn & ha sin egen stamfar som bade forbilde og
skytsgud nar man var ute og kriget. ** Nar det gjelder den moderne Hercules, vil de italienske
filmene sd absolutt ga under betegnelsen popularkultur pa 60-tallet, pA samme méte som tv-serien
og Disney-filmen er popularkultur i dagens samfunn. Selve mytene er vel ikke like populare og
levende blant folk flest, og kan kanskje ikke sies & vare populerkultur i dag pd samme mate som i
antikken. Men heltefenomenet er sa absolutt en del av dagens popularkultur. Selvfelgelig forandrer
helteskikkelsen seg i takt med tiden, og den Hercules vi meter i tv-serien er en actionhelt anno
1990-tallet. Om popul@rkulturen har like stor gjennomslagskraft i dagens samfunn, kan kanskje

besvares ved a ta en kikk i de ledende avisene.

*! Galinsky, 1972, s. 1f.

” Huttner, 1997, s. 319.

%Huttner, 1997, s. 86ff, Appian, bok 2, kap. 21, seksjon 151, og Diodorus Siculus, bok 17, kap. 1, seksjon 5.

% En senere hersker, den romerske keiser Commodus, ble kanskje litt vel opphengt i Herakles. Han trodde sagar at han

var selve halvguden, og spankulerte rundt i Romas gater ifert loveskinn og med klubbe.
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Kapittel 2 - Design oqg teknisk implementering

I dette kapittelet drefter jeg ulike syn og teorier pA Web- eller nettdesign og hypertekststruktur, og
ser pd hvilke valg jeg selv har tatt. Videre er det en grundig gjennomgang av den tekniske
implementeringen av multimedieproduktet. Ogsé her er det visse valg jeg har mattet ta. Men aller
forst 1 dette kapittelet ser jeg n@rmere pa selve oppbygningen av multimedieproduktet, for deretter
a forklare navigeringen, det vil si hvordan sidene er koblet sammen og hvordan man orienterer seg

1 stoffet.

Gjennomgang av multimedieproduktet Herakles - fra metope til multimedia:

Nér jeg gar nermere gjennom selve multimedieproduktet, vil jeg komme inn pa bade oppbygning
og navigering. | det folgende avsnittet har jeg ikke noe klart skille mellom de to emnene, da de ofte

gér over 1 hverandre.

Min framstilling av Herakles er bygget opp som et nettsted (det vil si at man trenger en nettleser for
a kunne fa fram innholdet), med et bestemt antall noder, som igjen er koblet sammen ved hjelp av
lenker (se nodekartet i figur 5). De enkelte sidene bestar av tekst, stillbilder, levende bilder og lyd.
Brukeren kan navigere rundt i
presentasjonen ved a trykke pa bilder,

MENYMARG INNHOLDSDEL
<L ;L tekstblokker eller andre symboler som

fungerer som knapper eller lenker. Alt dette
TITTELB materialet er s lagret pd en CD-ROM.

Denne lagringsenheten kan leses av i en
% datamaskin med en CD-ROM-drive. Alle

nodene er delt inn i to deler (se figur 4). Pa

venstre side er det en vertikal menylinje som

bestdr av forskjellige symboler. Denne

menyen er lik uansett hvilken side man er

Knappesymboler

inne pa. Til heyre er selve innholdet, som

bestér av tekst, bilder og videoklipp. Dette

)
| (@ |m m OO W >

innholdet vil variere avhengig av hvilket

symbol man har valgt ute i menylinja.

Figur 4: Oppbygging av nettsidene (Sandvold)
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Figur 5: Nodekart over multimedieproduksjonen (Sandvold)
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Temaet for selve multimedieproduksjonen er som sagt Herakles, og framstillingen av ham i

antikken kontra i den amerikanske/new zealandske tv-serien. Denne todelingen finner vi igjen i

inndelingen av stoffet i multimedieproduktet. Alt innholdet er delt opp 1 hovedtemaer eller kapitler,

“elkomstside

Guidet tur

hlyten am
Herakles

Herakles
i antikken

Herakles
i t-serien

Herakles
kontra
Hercules

Kilder

CO-ROM
infarmasjon

PET TR

Figur 6: Menymargen (Sandvold)

som igjen bestar av underkapitler eller sider. De
forskjellige symbolene i venstremargen forer direkte til de
forskjellige hovedtemaene (se figur 6). Det forste som
dukker opp nar brukeren &pner multimedieproduktet er en
velkomstside (index.html). Dette er utgangspunktet for
den videre utforskningen av Herakles, og fungerer
dermed som en startside eller velkomstside. I tillegg til
den faste menylinja, vil innholdsdelen til hoyre besta av
en kort presentasjon som forteller hva denne
multimedieproduksjonen handler om. Menymargen bestar
av étte symboler, hvorav Huset dpner Velkomstsiden,
Bussen tar brukeren med pd en Guidet Tur,
Papyrusrullen forteller om Myten om Herakles,
Krukken tar deg med til Herakles i Antikken,
Filmstripen tar deg med til Herakles i Tv-serien,
Ulikhetstegnet forteller om Likheter og Ulikheter
mellom de to framstillingene (antikken kontra tv-serien),
Treets rotter leder til Kildene, I-en hjelper brukeren til

CD-informasjonssiden.

Alle nodene bortsett fra velkomstsiden inneholder undertemaer. Disse er lenket til sine respektive

hovedsider ved hjelp av tekstknapper everst pa innholdssiden. Tekstknappene stikker opp som pé

et kartotekkort, og vil folge med pé alle sidene som herer til under et bestemt kapittel. Men

underkapitlene kan ogsa vere delt inn i sine undertemaer, og en ny rad med tekstknapper kommer

inn gverst (nedenfor kartotekkort-knappene) og nederst pa siden.
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I SN[ BIOGRAEL | ARBEIDENE | SLERL | KARL |
[ Lo | Hyalea | Himd | Nilsvin | Fugho | Stall | Tur| Hester | Amcoser | Oksor | Karbeoos | Eplor | Ands: asbeider |

ARBEID 3: DEN KERYNITISKE HIND

Vi floaden Bervndtis | Arkadien fantes on hind med gyllent gevir og hover av
bronse. Dvret var viet gil Artemis, gudinne for jaki, men ogsa beskyiter av
dyr. Herakles kK i oppgave & fange hinden levende, og ta den med tilbake
til kongen. Men hinden var rask il beins, og myten forteller at Herakles

S matie forfolge dyret of helt dr igjenpom, Etter 4 ha innhentet byited, slengt
et over skulderen, op begynt pa filbakeveien, treffer Herakles pi Artemis,
Hun vil forst ta tilbake hinden, men Herakles klarer il slutt & overiale henne
Gl b ham T "lne” nied seg dyvreet og vise del fram Tor kongen, Tor derelier
4 slippe det (i igjen. Noem myvier forteller derimot at Herakles var nadi il

4 drepe himden, for i det bebe tatt & klare & fange dyret,

Figur 7: Herakles-skjermbilde 1

Skjermbildet over (figur 7) og nodekart-utsnittet under (figur 8) viser et eksempel pd hvordan
stoffet om Herakles er delt inn i hovedtemaer og underkapitler. Ved & velge Papyrusrullen ute 1
menymargen kommer man til hovedtemaet Myten, som igjen inneholder underkapitlene Biografi,
Arbeidene, Slekt og Kart, alle representert pd den horisontale menylinja everst pa siden.
Underkapittelet Arbeidene er videre delt opp i 13 undersider; én side for hvert av de 12
kanoniserte arbeidene og én side for andre arbeider. Ved & velge Hind fra den svarte knapperaden

under menylinja, kommer man til siden Arbeid 3: Den Kerynitiske Hind.

phyten om Herakles

(myte.html) = Fedsel (hio F himl)

= ppwekst (bio_Op.htrml)

= Herakles' bingrafi ~Hera's hewn (bio_H.html)
(hia. html) = Dejaneira (bio_D.html)

= Cllympen (bia_Ol.html)

= Arbeid 1: Den nemeiske lave (arbeid!. html)
=Arbeid 2: Den lerneiske hydra (arbeid2. html)
=Sirheid 3: Den kerynitiske hind (arbeid3. html)
=Arheid 4: Det erymantiske villsvin (arbeidd . html)

M TEN O ~Arbeid 5: De stymfaliske fugler (arbeid5. html)
L

HERAKLES . ; =Arbeid B: Kang Augias' stall (arbeidB. html)

imyteindex. html) I Herakles' arheidor m—

=Arbeid 7 Tyren fra Kreta (arbeid? himl)

=~rbeid 8: De thrakiske hestene (arbeids. html)
=2rbeid 3 Amazonekarmpen (arbeid3. htrml)

=~rbeid 10: Geryones' okser (arbeid10. html)

=2rbeid 11: Kerberos (arbeid 11 html)

=Arbeid 12: Hesperidenes gylne epler (arbeid12. html)
L Andre arbeider og bedrifter (arbeidx.html)

(arbeid. hteml)

Figur 8: Nodekart-utsnitt (Sandvold)
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Skjermbildet i figur 9 viser hvor man havner nir man velger vaseknappen ute i menymargen.
Antikken er et av hovedtemaene i multimedieframstillingen, og inneholder lenker til undertemaene
Slasskjempen og SKkjertejegeren. Selve startsiden Antikken har sine egne undertemaer:
Vasemalerier, Skulpturer, Sarkofager og Skriftlige kilder, som alle er tilgjengelig via den
svarte knapperaden under den horisontale menylinja (Antikken, Slisskjempen og
Skjoertejegeren) overst pd siden. Nar man leser og scroller nedover siden, vil den everste
menylinja ligge fast, mens den svarte knapperaden vil flytte seg oppover sammen med resten av
teksten. For & gjore undersidene Vasemalerier, Skulpturer og s videre lettere tilgjengelig er den
samme knapperaden lagt inn helt nederst pa siden ogsa.

S

P

=
.‘I

Figur 9: Herakles-skjermbilde 2

Béde bilder og videoklipp er viktige elementer i denne multimedieproduksjonen for & illustrere
likheter og forskjeller mellom de to Herakles-framstillingene. Siden jeg har valgt & presentere
stoffet som et multimedieprodukt, sier det seg selv at jeg ber ta i bruk mange forskjellige typer
medier. I tillegg til & illustrere og vise konkrete eksempler pa framstillinger, kan bildene ogsa
fungere som lenker. Under hovedtemaet Kilder er det en fullstendig oversikt over alle bildene som
befinner seg i multimedieproduktet (Bilder fra antikken og Bilder fra tv-serien). Disse er listet
opp ved hjelp av miniatyrutgaver av selve bildet. Ved & trykke pa ensket objekt, kommer man til en

ny side hvor bildet vises i fullformat. P4 samme méiten fungerer Videoindeks-sida, men her
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er hvert enkelt videoklipp representert ved et stillbilde, som er lenket til en ny side hvor selve
filmkuttet avspilles. Som jeg har nevnt fungerer ogséd de tegnede symbolene i venstremargen som
lenker. Den andre typen knapper eller lenker er tekst. Det kan vare enten ett ord eller en hel
setning. Disse lenkene befinner seg for det meste i1 sdkalte knapperader overst eller nederst pa en
side, men kan ogsé dukke opp midt i en tekst. Det sistnevnte vil man blant annet finne pa Lenker-

sida under Kilder, hvor de eksterne lenkene dpner et nytt visningsvindu.

Det som kanskje best kjennetegner en nettside og Verdensveven, er som sagt at brukeren helt fritt
kan hoppe hvor som helst. Man trenger ikke lese et nettsted fra A til A. Siden Verdensveven er
nettopp et hypertekstsystem, det vil si at den tilfredsstiller de mest sentrale sidene ved hypertekst,
ber en forfatter benytte seg av denne ikke-linezre oppbygningen nar han eller hun programmerer
og designer nettsider. Den storste fordelen ved & kunne hoppe mellom dokumenter pa
Verdensveven, er at brukeren raskt kan samle informasjon fra flere forskjellige kilder. Ulempen er
selvfolgelig at man ikke finner fram eller gar seg bort. En mate & hjelpe brukeren i & navigere p4, er
a programmere inn fargeendringer pa lenkeknappene (enten det er bildekanter eller tekstbokstaver)
ettersom man klikker pd dem. Enkeltord eller setninger som fungerer som en lenke er som regel
understreket, for pd den méten & skille dem ut fra resten av teksten. De kan ogséd vere i en annen

farge enn resten av teksten, for eksempel bl4.

Teorier pa nett-design:

Béde grensesnitt, design og brukervennlighet henger sammen med og pavirkes av malgruppen,
type representasjon, selve formidlingsmaterialet, utvalget, mélet og hensikten med
representasjonen. [ dette avsnittet drefter jeg ulike syn og teorier pa nettdesign og

hypertekststruktur.

I enhver diskusjon om multimedia og hypertekst, kan det vere greit med en liten introduksjon om
bakmennene. I kapittel 1 gjorde jeg kort rede for begrepene Verdensveven og hypertekst uten a
plassere dem i en historisk kontekst. Hypertekst er noe de fleste forbinder med Verdensveven og
programmeringssprak (som HTML) brukt for & presentere stoff pa en nettside. Men selve begrepet
hypertekst ble lansert lenge for Internett og Verdensveven ble tilgjengelig for det vanlige publikum
pa begynnelsen av 90-tallet. Ted Nelson kom opp med begrepet hypertext i 1965, men allerede i
1945 publiserte Vannevar Bush en artikkel hvor han beskrev sentrale sider ved hypertekst. Han sé
for seg en avansert skrivepult som kunne héndtere store mengder informasjon ved hjelp av blant
annet mikrofilming. I tillegg til & vaere et lagringsmedium skulle maskinen ogsd kunne finne fram

til og vise informasjonen den satt pd. Dette automatiske gjenfinningssystemet ga Bush navnet
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Memex. Skrivebordet skulle besta av et kamera eller skanner, en taleopptaker (vocoder) og ferdig
mikrofilm med informasjon (tekst, bilder og s videre) til input.” Denne informasjonen kunne man
sa fa opp pd to separate skjermer. Ved hjelp av et tastatur, knapper og spaker pa skrivebordet skulle
brukeren kunne navigere rundt i informasjonen. Den enkelte Memex-eieren kunne videre koble pa
tvers av kategorier og kataloger: “The process of tying two items together is the important thing.”
To kilder kunne lenkes sammen ved a trykke pa bestemte knapper, og pa den méten lage tematiske
og helt personlige stier (¢rails pa engelsk) gjennom materialet. Slike stier kunne navngis for enkel

framhenting pd et senere tidspunkt. I utgangspunktet fantes ikke det vi forbinder med dagens

lenker.

Ted Nelson videreforte Bush sin idé, og kom opp med sitt begrep hypertekst. Han sd for seg at
absolutt alt som var skrevet skulle samles i én enorm hypertekst. Dette prosjektet kalte han for
Xanadu.” Ved hjelp av et verdensomspennende nettverk skulle informasjonen kunne nés av alle,
nar som helst. Dette universet av dokumenter kalte han for et dokuvers (docuverse pa engelsk.).
Selve ordet hypertekst betyr tekst som er koblet til annen tekst. Hypertekst er ikke linezert oppbygd
og legger opp til en ikke-sekvensiell skriving og lesing ved hjelp av sékalte noder og lenker. Ted
Nelson definerte selv hypertekst slik: “Let me introduce the word hypertext to mean a body of
written or pictorial material interconnected in such a complex way that it could not conveniently be

98
presented or represented on paper.”

Dermed kan begrepet brukes om sammenkoblinger av
dokumenter som ogsa inneholder andre typer medier enn ren tekst, vi fir med andre ord et utvidet

tekstbegrep. Det forste hypertekstsystemet pa datamaskin ble laget av Douglas Engelbart i 1968.

Jeg vil drefte mer i detalj forskjellige syn pa selve designprosessen i neste kapittel. Jeg vil na se
narmere pd hvilke valg jeg har tatt, bAde nér det gjelder design og tekniske lesninger, som hvordan
jeg rent praktisk har valgt & presentere stoffet. Selve framstillingen min er gjort ved hjelp av

HTML-koding. Disse programmeringssidene er tilgjengelig i mappen Vedlegg pd CD-ROM’en.

Utforming av multimedieproduktet:

Brukssituasjonen til et multimedieprodukt kan vaere med pé & gi en pekepinn pd hvordan layouten
skal se ut. Ved & definere en mer bestemt brukergruppe, kan det vere lettere & se hvordan man

praktisk skal legge presentasjonen til rette. Mitt multimedieprodukt er ment for alle som kan ha

% Ved & bruke mikrofilming kunne man lagre store mengder med informasjon uten at det var s plasskrevende.
% Bush, 1945.
*7 Xanadu-visjonen er enna ikke realisert fullt ut.

% Nelson, 1965, s 96.
53



interesse av Herakles, antikken eller tv-serien, og jeg opererer dermed med en forholdsvis apen
brukergruppe. Siden jeg ikke har oversatt videoklippene forutsetter det at brukeren kan engelsk,
men ellers er det ingen bestemt nedre aldersgrense for hvem multimedieproduktet passer for. Selv
om de antikke framstillingene gjerne gér rett pd sak enten det gjelder sex eller vold, har jeg provd &
holde sprik- og voldsbruken pa et moderat nivd som ikke er ment & stote noen. Det viktigste i hele
arbeidsprosessen har vart & lage en popularvitenskapelig og tverrfaglig framstilling. For a gjore
det ferdige produktet mest mulig anvendelig har jeg ikke villet skrenke inn brukergruppen til for

eksempel en ungdomsskoleklasse.”

I dette avsnittet diskuterer jeg de valgene jeg har tatt nar det gjelder design for nettopp min
multimedieproduksjon. Noen valg er av rent tekniske arsaker, mens andre er gjort pa bakgrunn av

kildene og deres karakter.

Det kanskje viktigste designvalget jeg har tatt er & bruke rammer (eller frames pa engelsk) i stedet
for tabeller. Ved & bruke rammer deler jeg inn sidene i henholdsvis en menydel og en innholdsdel.
Kodingen for rammeoppsettet ser slik ut, og befinner seg etter <head>-elementet, og er i stedet for

<body>-elementet:

<frameset cols="200,800" frameborder="no" border="0" framespacing="0">
<frame src="HTML/meny.html" name="meny" scrolling="yes" noresize>
<frame src="HTML/hjem.html" name="innhold">

</frameset>'"

Forst definerer jeg rammeoppsettet som bestar av to kolonner, hvorav den til venstre er 200 pixler,
og den heyre tar opp resten av skjermen (se figur 10). S& henter jeg inn fila meny.html, hvis
innhold vises i1 venstre kolonne som far navnet meny, mens fila hjem.html vises i hoyre kolonne
som far navnet innhold. Dette totale skjermbildet vil veere det som meter brukeren forste gang, med
andre ord selve index-sida eller Velkomstsiden. Ettersom man velger en lenke i menydelen, &pnes
et nytt dokument i innholdsdelen. Dette er mulig fordi fila meny.html inneholder folgende tag som
en del av <head>-elementet: <base target="innhold"> Hovedproblemet er at det ikke er fullt

samsvar mellom det brukeren ser pa skjermen og den fysiske virkeligheten bak. Hvis brukeren er

% Jeg har heller ikke den pedagogiske bakgrunnen for & kunne lage et produkt som er optimalt til undervisningsbruk.
1% Hentet fra noden index.html i mappen Vedlegg pa CD-ROM’en. Se ogsi nodene meny.html og hjem.html. For en
kort gjennomgang av HTML, se under avsnittet Teknisk implementering av multimedieproduktet seinere i dette

kapittelet.
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inne pé en side med et videoklipp, og gjerne vil se hvordan jeg har kodet dette, vil nettleseren kun

vise kilden til rammeoppsettet. Alle nettsider har som sagt en URL-adresse, men problemet med

rammer er at det ikke gér an & lagre undersidene man er inne pa, bare selve rammeoppsettet.

Brukeren far dermed ikke lagt til bokmerker pé interessante sider, for s& & hente dem opp igjen

seinere.

Denne kolonnen
ar p& 200 pixler
og far navnet

"mEn'_'f'"

“elkomstside

Zuidet tur

Myten om
Herakles

Herakles
i antikken

Herakles
i tv-serien

Herakles
kontra
Hercules

Kilder

CD-ROM
inforrmasjon

Mar den fysiske ferstesida
index. html dpnes vil alltid:

kolonne 7

Fila meny.html
YISES | ¥enstre

mamtidig sorm
fila hjerm.html
vises | hayre

kolonne ™

Denne kolannen
er pa 800 pixler
og far navnet

"innhl:lh:i".xr

| .. ...-.

Mar brukeren trykker pa
et av knappesymbaolene
ute | meny-kolonnen

vil index-fila til det valgte
hovedtemast dpnes i
denne kolonnen

# Papyrusrullen apner
havedtermaet MYTERM
O HERAKLES, og
fila myteindex. html
Spnes i denne kolonnen

Figur 10: Rammeoppsett med to kolonner (Sandvold)

Hadde mitt prosjekt vaert ment for publisering pd Verdensveven, ville jeg ikke ha brukt rammer. I

tillegg til at brukeren ikke kan henvise til konkrete sider, vil nettleseren ofte ha problemer med

fram- og tilbakeknappene, nettopp fordi man opererer med mer enn ett dokument i samme
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101

nettleservindu. ~ Et problem som ikke er like utbredt na, er at mange gamle nettlesere ikke stotter

192 Rent bortsett fra disse praktiske grunnene,

rammer, og dermed ikke er i stand til & vise innholdet.
er det ogsa mer opphavsrettslige problemer. Ved & bruke rammer kan man laste inn hvilken som
helst annen URL-adresse i sitt hovedvindu. Uten at man klart sier ifra, vil ikke brukeren vite hvor
denne siden er hentet fra eller hvem som har skrevet den. Dermed vil ikke brukeren til en hver tid
vite akkurat hvor han eller hun er, hvordan de kom seg dit, eller hvordan de skal finne tilbake.
Dette er et av hovedprinsippene bak hypertekststrukturen, og dermed ikke like forenelig nar man
designer for Verdensveven. En av grunnene til at jeg har valgt & bruke det likevel, er forskjellen
mellom en nettside og en CD-ROM. Siden mitt prosjekt er fysisk atskilt fra Verdensveven, vil ikke
brukeren ha de samme problemene med & navigere seg rundt. Nar alle de eksterne lenkene er
samlet pd en side, og i sin tur apner et nytt visningsvindu, gar det klart fram at dette er sider jeg
ikke selv har laget, og at brukeren na forlater min presentasjon.'” Siden jeg har valgt en CD-ROM
som lagringsenhet og ikke Verdensveven, mener jeg at det ikke er like problematisk & bruke
rammer. En teknisk losning jeg kunne valgt i stedet for rammer, er tabeller. For utseende ville det
ikke hatt mye & si, men desto mer for selve programmeringsarbeidet. For hver endring i
tabelloppsettet som skulle gjelde alle sidene, métte jeg fysisk ha rettet opp hver eneste tilherende

dokumentfil.'*

Dette er den viktigste grunnen til at jeg valgte a bruke rammer.

Bruken av lenker og hvilke sider som henger sammen, har mye & si for hvor fritt leseren kan
bevege seg rundt i multimediepresentasjonen min. Selv om ikke hver enkelt side inneholder lenker
til alle de andre sidene, kan brukeren ved hjelp av menymargen forholdsvis lett navigere seg fra et
tema til et annet, og komme seg til gnsket underside. Selv om jeg ikke rangerer temaene, legger jeg
pa grunn av den fysiske opplistingen i menyene visse foringer for rekkefelgen brukeren velger a
lese sidene i, spesielt for en som ikke kjenner sa godt til Herakles. Uten et visst hierarki ville
presentasjonen fort ha blitt uoversiktlig og rotete, og dermed til liten nytte for brukeren. Jeg har
valgt & gi leseren en forholdsvis stor frihet ndr det gjelder & folge lenker, nettopp for a tilfredsstille

flest mulige behov. Alle lenker apner nye dokumenter, bortsett fra de interne lenkene 1 Ordlista,

101 . . . . . . .
Ekstra problematisk blir det hvis man henter inn rammesett i en eksisterende ramme, “rammer i ramme”.

1% Derfor elementet NOFRAMES. Se index.html i mappen Vedlegg pa CD-ROM’en.
1% Se siden Lenker under hovedtema Kilder i multimedieproduktet.

'% En annen mulig losning nir man skal gjenta den samme informasjonen i flere dokumenter, og enkelt kunne
oppdatere alle pa én gang, er a bruke Server Side Includes (SSI). Hvis en knapperad skal ga igjen pa toppen og bunn av
siden, kan man i stedet for & skrive inn koden to ganger, bare legge til en include-kommando der man vil at

knapperaden skal veere, og sa henter serveren HTML-fila med knapperaden man henviser til. Siden mitt

multimedieprodukt er fysisk lagret pd en CD-ROM og ikke pa en server, var SSI ikke aktuelt.
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som enten hopper nedover siden til ensket bokstav, eller tilbake til toppen av siden. Eksterne lenker

som ferer brukeren bort fra min presentasjon, er samlet pa en egen side.

En klassisk multimediemotsetning er tekst og stillbilder kontra lyd og levende bilder. En viktig del
1 utformingen av multimedieproduktet mitt, er nettopp samspillet mellom disse ulike mediene.
Dette pavirker layouten i bdde positiv og negativ forstand. Gode illustrasjoner; enten det er
oversikts- eller detaljbilder, er med péd a berike framstillingen, samtidig som bruken av levende
bilder og lyd bedre far fram s@rtrekkene ved filmmediet. Ved & legge til bilder og video, kan
teksten bli mer oversiktlig og dessuten morsommere 4 lese. Men for mange billed- og
videoelementer kan ogsa bli rotete og fore til lenger nedlastingstid. Da er det viktig & fa til en
balanse. Bade tekst, stillbilder, lyd og levende bilder er alle en del av framstillingen min, uten at de

skal overkjere hverandre.

Fargevalget har ogsd mye 4 si for helhetsinntrykket av en multimediepresentasjon. Enten man leser
fra en skjerm eller papir, er det best for ayet med en forholdsvis merk tekstfarge pd en forholdsvis
lys bakgrunn. Bortsett fra noen lenker er all teksten svart. Siden jeg bruker sdpass mange
illustrasjoner i farger, hadde det kanskje vart en mulighet & hatt en helt hvit bakgrunn. Da ville jeg
ogsé sluppet problemet med at forskjellige nettlesere og skjermkort ikke nedvendigvis viser den
samme fargekoden likt. Nér jeg likevel velger 4 ha bakgrunnsfarge, er det forst og fremst for 4 lette
navigeringen. Undersider som herer til samme tema har samme bakgrunnsfarge. I tillegg kunne det
fort ha blitt kjedelig hvis alle sidene sa like ut. Nar jeg forst velger & presentere Herakles som et

multimedieprodukt, mener jeg at det bare er et pre for framstillingen & veere fargerik.'®

Pa samme méite som fargevalget har ogsa skrifttypen mye & si for framstillingen. For liten eller for
snirklete skrift kan gjore lesingen vanskelig om ikke umulig. Jeg har valgt & bruke Times New
Roman. Verdana og Ariel er to andre typiske fonter som blir mye brukt pd Verdensveven. I tillegg
til at teksten skal vare lett & lese, kan stilen ogsa vere med pé & bygge opp under temaet. Hvis jeg
for eksempel hadde brukt en skrifttype som mer liknet romerske inskripsjoner, som vi for eksempel
kan se i tegneserien Asterix, kunne det ha gitt assosiasjoner til antikken. P4 samme mate kan vi i
fiksjonsverdenene til bdde Hercules og Xena blant annet finne skilt som har noe som likner pé

greske bokstaver, men som absolutt ikke er gammelgresk.'” Siden Herakles opprinnelig er gresk,

1% Siden svart/hvitt-skjermer ikke er sa utbredt lenger vil det ikke vaere noe problem med fargesider. Dessuten tar jeg
visse forbehold om at multimedieproduktet tar seg best ut pa visse systemer.

1% Qe sesong 2, episode 21: The Other Side.
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og jeg forst og fremst ser pa greske vasemalerier fra antikken, syntes jeg ikke at stiliserte latinske
bokstaver passet inn. En mulighet hadde vert & brukt de store bokstavene fra det greske alfabetet.
Men enkelte tegn ville gjort lesingen til tider vanskelig, og noen av vére spesialtegn (for eksempel
®, o, a) ville ikke kunne blitt representert i det hele tatt. Et ord som APBEIA og HEPAKAEZ ville
man ha forstétt ut i fra sammenhengen, mens ZAPKO®ATEP ville vert adskillig vanskeligere &
tyde. Selvfelgelig kunne jeg valgt & bare bruke enkelte tegn, som sigma (X), delta (A), rho (P) og pi
(IT), og resten latinske bokstaver, og sd gitt ut fra at brukerne etterhvert ville fa med seg hvilke
norske bokstaver disse tegnene representerte. Men dette ville fort ha ekskludert brukere som ikke

pa forhdnd hadde kjennskap til mytene, fordi lesingen ville tatt lenger tid.

Sidene eller nodene som til sammen bygger opp multimedieprosjektet mitt, er av forskjellig lengde
og storrelse. En side kan inneholde mer tekst enn en annen side, og utseendemessig se storre ut,
men ikke nedvendigvis ta opp sterre plass pa selve CD-platen. Selve filsterrelsen til

dokumentsiden er forst og fremst avhengig av hvor mye bilder og videklipp den inneholder.

Teknisk implementering av multimedieproduktet:

I utarbeidelsen av nettsider, enten de er for publisering pd Verdensveven eller pd en CD-ROM,
kommer man ikke utenom en diskusjon om filformat. Filmsekvenser og bilder av hey kvalitet tar
opp stor plass enten det er pd et hjemmeomrade eller pd en disk. I tillegg kan maskinvaren og
eventuell nettverkstilkobling pavirke hvor raskt maskinen klarer & lese av eller laste ned filene for
sa 4 vise dem fram pa skjermen. Filformat og sterrelse er dermed viktige faktorer i utarbeidelsen av
et multimedieprodukt, og pavirker det endelige designet. Selve nettsidene mine er som sagt
programmert i HTML. Jeg kommer mer inn pa denne programmeringsdelen seinere i dette
kapittelet. Siden alt innholdet er samlet pd en disk, har jeg statt noe friere i forhold til sterrelsen pa
filene mine. Rene tekstfiler tar ikke stor plass, men sd fort det kommer inn bilder, og for ikke &
snakke om lyd og bevegelse blir det fort snakk om betydelige datamengder. Til bruk pé
Verdensveven kan det fort bli konflikt mellom det & ha god kvalitet og det & ikke ha for store filer.
Siden béde bilder og video spiller en viktig rolle for min framstilling av Herakles, var det viktig &
prioritere kvalitet. Samtidig har jeg maétte innrettet meg etter CD-ROM’ens faktiske
lagringskapasitet, samt det rent designmessige. Hvor mange og hvor store bilder, eventuelt
filmklipp, er det hensiktsmessig og forsvarlig & {4 inn pé én side eller node? Her kommer det
estetiske inn, hvordan sidene rent konkret ser ut. Et viktig mal gjennom hele utarbeidelsen av min
multimedieproduksjon, har vert a lage innbydende sider. Brukeren skal ha lyst til & lese videre.
Hvis sidene er overlesset med informasjon, enten den er i form av tekst, bilder, lyd eller film, blir

det tungvint og slitsomt & bruke multimedieproduktet.
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Selv om brukeren i dette tilfellet ikke er avhengig av en rask linje for & kunne laste ned bildene og
filmsekvensene, er det likevel store forskjeller nar det gjelder nedlasting fra eller lesing av en CD-
ROM. P4 en gammel maskin kan det ta flere sekunder for en side med mange bilder, eller store
filmklipp kommer opp. Det er ogsa forskjell mellom nettleserne hvordan de velger & laste opp en
“tung” side. Safari velger a vente med a vise siden til alle elementene er ferdig nedlastet. Mens
Microsoft Explorer viser bilder fortlopende som de lastes ned. Sistnevnte er en stor fordel nar det
gjelder Verdensveven. Selv om siden inneholder mange “tunge” elementer som bilder og video, vil
brukeren fort fa innblikk i hva siden handler om nar teksten kommer forst.'”” Ser man at det ikke er
noe av interesse kan man bare klikke seg tilbake, og slipper dermed unedvendig venting. Jeg kan
med min multimedieproduksjon ta visse forbehold. Den er en del av en hovedoppgave, men er ogsa
ment som et fullverdig eksempel pad hvordan det kan gjeres. Videre er den ikke ment for
kommersielt bruk, eller designet med tanke pd Verdensveven. Dette medferer blant annet at jeg kan
innfore mine egne kjoreregler for hvordan multimedieproduksjonen ber leses. Multimedieproduktet
tar seg best ut pd en Mac med nettleseren Safari, med en forholdsvis ny prosessor, mye RAM og et
bra skjermkort. P4 denne méten slipper jeg a ta i betraktning alle tenkelige maskiner, nettlesere og
sa videre som en eventuell bruker métte velge & lese multimedieproduktet fra. Jeg slipper dermed &
sjekke eller teste ut multimedieproduktet pé alle tenkelige systemer. Det ville vaert vanskelig a fa til
noe som fungerte like bra pa alle. Serlig farger oppforer seg eller blir framstilt forskjellig fra
maskin til maskin, avhengig av nettleser, skjermkort og s& videre En lekker farge pad én maskin kan

bli sykelig pé en annen.

Naér det gjelder valg av konkrete tekniske lgsninger, kan det oppsummeres i felgende liste:
- Selve sidene, med tekst, bilder og videoklipp, er sdkalte HTML-dokumenter.
- Bildene er for det meste JPEG (Joint Photographics Experts Group).
- Lyden er i MPEG-filer.
- Videosekvensene er i sdkalt QuickTime-format.
Jeg vil komme mer inn pa de forskjellige filformatene i digitaliseringsavsnittet. Men forst vil jeg

kort gjere rede for Hypertext Markup Language eller HTML.

197 Explorer viser ikke alltid teksten forst pa de sidene med videoklipp. I tillegg kan det dukke opp en forespersel om

MIME-typekonfigurasjon: “Noen av MIME-typene som har vert tilknyttet Quick Time-pluginmodulen, er na tilknyttet
andre programmer. Vil du at disse skal knyttes til Quick Time igjen?” Dette er ogsa med pa a forsinke visningen av

siden betydelig.
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Hypertext Markup Language er et markeringssprak som brukes til & skape interaktive dokumenter
med hypertekstlenker til andre dokumenter (enten det er grafikk, lyd eller video) ute i
Verdensveven. HTML er en sdkalt DTD laget i SGML. For & ta det sistnevnte forst: SGML
(Standard Generalized Markup Language) er et eget, formelt sprak med egne regler og syntaks.'”
Det er et sprak som identifiserer elementer i et manuskript og som sier noe om forholdet mellom
tekstelementene. SGML sier ingenting om hva som skal skje med det merkede tekstelementet, det
er opp til de forskjellige typene av programvarer & tolke og bruke denne informasjonen. SGML tar
utgangspunkt i at alle dokumenter kan plasseres i en spesiell bas, et intervju har en spesiell struktur,
en roman en annen, en rapport en tredje og sd videre. Ved a lage en sdkalt DTD (Document Type
Definition) for dokumentet beskriver man strukturen i den spesielle dokumenttypen. En DTD mé
folge SGMLs definisjoner. Programvare som skal brukes mot en SGML-kodet tekst mé pa en eller

annen mate kunne tolke de ulike kodene. Sakalte WWW-browsere eller nettlesere som Netscape,

Internet Explorer og Safari er eksempler pd program som forstir HTML-DTD’en.

Et HTML-dokument bestar alltid av to hoveddeler, et hode (<head>-elementet) og en kropp
(<body>-elementet). Som i all programmering er det visse tegn eller tekstelementer som beskriver
hva som skal skje eller vises pa skjermen. For hvert element som skal med ma det vare en tag som
markerer starten, og en som markerer slutten, for eksempel starter et dokumentet med <HTML> og
avsluttes med </HTML>.'” Mellom denne start- og sluttag’en finner man s& hodet og kroppen.
Forstnevnte inneholder informasjon om selve dokumentet, blant annet en obligatorisk tittel, for
eksempel: <title>Ulikheter -Damehistorier: Koner</title>. Kroppen inneholder all den
informasjonen, enten det er tekst eller video, som er synlig pé skjermen. For den aller forste tag’en,
<HTML>, ber man si noe om hvilken versjon av HTML man bruker, som i mitt tilfelle:
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">. Elementet
<IDOCTYPE> angir hvilken DTD dokumentet mitt folger, og at det er snakk om versjon 4.01. De
identifiserbare tekstelementer er som sagt organisert i et bestemt system. Videre kan mange
elementer igjen utstyres med ett eller flere attributter som igjen kan anta et sett med verdier. For
eksempel kan H2-elementet (overskrift 2) ha attributtet ALIGN med verdiene “left, center og
right”. I HTML er det viktig & fokusere pa tekststrukturen, det vil si tekstelementer og forholdet
mellom dem, og 1 minst mulig grad bry seg med layoutmessige forhold. Selve formgivingen eller

presentasjonen skal nettleseren ta seg av. Likevel har stadig nye stil-elementer blitt innbakt i

1% SGML er en ISO-standard (ISO 8879:1986) for strukturering av informasjon. Organisasjonen ISO (International
Organization for Standardization) utarbeider blant annet standarder for symboler og enheter.

"% T andre programmeringssprak, som Simula, starter man alltid med begin og slutter med end.
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HTML-DTD’en (sékalte stiltagger i selve dokumentet). For a rydde opp i dette ble stilark eller style
sheets, lansert.''" Alle programmeringssidene i mitt prosjekt er som sagt tilgjengelige i mappen

Vedlegg pa CD-ROM’en.'"!

Béde bilder og tv-serien maétte digitaliseres for & kunne inkorporeres i multimedieframstillingen
min. Bildene ble enten kopiert fra Verdensveven eller avfotografert fra beker med digitalt kamera.
Ved hjelp av programmene iPhoto, Photoshop og Paint, kunne jeg sa beskjere, redigere og

eventuelt forminske bildene.'"

Videokassettene med tv-serien er analoge, men ved hjelp av en
konverteringsenhet og programmet iMovie har jeg digitalisert enskede sekvenser, for deretter &
sette sammen forskjellige enkeltklipp, justere volum, legge til tekst og sd videre. Skjermbildet
under (figur 11) viser de forskjellige enkeltklippene som videosekvensen Skjelettmenn er satt
sammen av. Hvert klipp er markert med navn og lengde. Ved 4a trykke pa play-knappen kan man
spille av ensket filmklipp, 1 dette tilfellet det aller forste klippet som er markert med en blafarge.
Man kan ogsé velge flere klipp som ligger etter hverandre eller alle klippene som utgjer hele

filmen. Klippene kan ogsa stokkes om i ensket rekkefolge.

N
- i< (w)(») (@)

Skjelettmenn 03:52 (FALY Videomarkering:
01:24:14 Q2:22:22 03:09%

01:16

e

Heras h_..ettmenn|Herc v... tmenn/ 1 |Here v... tmenn/2 [Here v... tmenn/5 |Here v tmennf 3

Figur 11: iMovie-skjermbilde 1

Skjermbildet i figur 12 viser den samme filmen og de samme enkeltklippene, men na pa en
tidslinje. De to forste klippene er pd henholdsvis 01:24:14 og 02:22:22, og tar dermed opp sterre
plass pé tidslinja enn de gjorde i klippvisningsmodus. Her kan man ogsa justere lyden, dra lyden

fra et klipp halvveis over i neste klipp, importere andre lydfiler og sé videre.

. . . -
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Figur 12: iMovie-skjermbilde 2

"% Cascading Style Sheets (CSS) ble utviklet av nordmannen Hakon Wium Lie og The World Wide Web Consortium
(W3C) i 1994.
" For mer HTML-programmering se nettsidene til W3C, eller HTML 4 Bible (2000) av Pfaffenberger og Karow.

"2 iPhoto ver. 2.0 og Microsoft Paint ver. 5.1.
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Digitalisert video av god kvalitet tar opp stor plass, og det er derfor nedvendig & komprimere. Store
filer tar dessuten lang tid & laste ned, avhengig av hva slags linje brukeren har. Jeg stér litt friere
siden alt materialet er samlet pa en CD-ROM, men den har ogsé sine fysiske grenser for hvor mye
som er mulig & lagre. Optiske medier kan enten vare analoge (videodisk), eller digitale (for
eksempel CD-familien). En CD-plate har gjennomsnittlig plass til 650 MB. Det tilsvarer ca.
250.000 A4-sider med tekst, 74 minutter med CD-lyd eller 3000 fargebilder av hey kvalitet.
Nedlastningstid er viktig i en multimediesammenheng. En CD kan gi en kontinuerlig datastrom
bestdende av flere komponenter: video, lyd, data og sa videre. Selv om nedlastningstiden for mitt
multimedieprodukt ikke er avhengig av en nettverkslinje, har det noe 4 si hvor ny maskinen er, det
vil si hvor kraftig prosessoren er, hvor mye RAM maskinen har, lesehastigheten til CD-ROM-

driven og sé videre.

Mitt multimedieprodukt kontra andre typer medier:

Helt siden de antikke mytene om Herakles oppsto har helten gjennom &rhundrene blitt framstilt 1
mange forskjellige typer medier. Mitt multimedieprodukt ser pa likheter og forskjeller mellom de
antikke framstillingene og tv-serien fra 1990-tallet. Medietypene jeg har valgt ut fra antikken er
hovedsakelig vasemalerier, statuer og sarkofager. Presentasjonen min av Herakles er dermed en
sammenblanding av forskjellige typer medier, derav navnet multimedieprodukt. Men bortsett fra
denne konkrete bruken av flere medier, hva skiller egentlig min produksjon fra andre typer medier,
og hvorfor velger jeg nettopp denne maten & presentere stoffet pa? Hvilke gevinster far jeg ved a
framstille Herakles som et multimedieprodukt? Er hypertekststrukturen med pd & fremme denne

presentasjonen, og hva har den 4 si for framstillingen?

Fusjon av mange medier:

Min produksjon er som sagt en multimedieframstilling ved hjelp av HTML-koding, som er fysisk
lagret pd& en CD-ROM. Det kanskje mest karakteristiske ved denne typen framstilling, er
muligheten for sammenblanding av tekst, stillbilder, lyd og levende bilder. Men mediet CD-ROM
trenger ikke nedvendigvis vaere et multimedie- eller hypermediesystem. P4 samme mate som en
diskett og USB-penn, er CD-ROM en fysisk lagringsenhet, dog med betraktelig bedre plass enn de
forstnevnte. I forhold til ren tekst, er bilder og ikke minst video store filer, som krever stor
lagringskapasitet, som for eksempel en CD-ROM eller DVD-plate. En av hovedgrunnene til at jeg
valgte & presentere Herakles som nettopp et multimedieprodukt, er forst og fremst ensket om &
faktisk vise tv-serien. Det meste av film- og tv-analyse er gjort gjennom skriftlige arbeider, hvor

man kun kan henvise til og beskrive selve analysematerialet. Det & kunne legge ved kildematerialet
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gir leseren bedre innsikt og sterre mulighet til & gjore sine egne tolkninger. Oppsettet jeg har valgt
gjor det ogsa naturlig & se videoklippene og bildene i den sammenhengen de er tenkt. Brukeren
slipper & hoppe frem og tilbake mellom selve teksten og eventuelle kildevedlegg, som for eksempel
en videokassett med alle filmklippene pd. Det at jeg har valgt a inkorporere videosekvenser i selve
teksten, legger visse begrensninger pa film som medium. Forst og fremst gjelder det selve
visningsvinduet som er forholdsvis lite. I tillegg blir billedkvaliteten darligere. Men begge disse

svakhetene skyldes ene og alene begrenset lagringskapasitet, i dette tilfellet en CD-plate.

I denne sammenhengen kan det kanskje passe & diskutere valget av begrepet multimedia framfor
hypermedia. Multimediebegrepet favner egentlig alt fra film, PC-spill, CD-ROM-leksika og
lyd/billedinstallasjoner. En datamaskin som har lydkort og kan vise film kan g& under betegnelsen
multimediesystem. Begrepet hypermedia betyr direkte oversatt over mediene. Prefikset hyper
kommer fra gresk og betyr over, men satt inn i en mediesammenheng, blir betydningen ikke-lineaer
informasjon. I mange tilfeller blir begrepet definert som et multimedium + hypertekst. Men som
jeg har veert inne pa tidligere, trenger ikke hypertekst utelukkende vere ikke-lineer tekst. Dermed
skiller jeg heller ikke mellom begrepene hypertekst og hypermedia. Grunnen til at jeg ikke kaller
mitt prosjekt et hypermedium, er dels fordi jeg bruker rammer, men ogsa fordi CD-ROM-produkter

som regel gar under betegnelsen multimedium.

Ikke-linecer framstilling:

Et annet karakteristika ved nettsider er hypertekststrukturen. Den muliggjer en ikke-lineer
framstilling som er vanskelig & fa til med mer tradisjonelle medier som en bok eller film. Den
andre hovedgrunnen til at jeg valgte nettopp en multimediepresentasjon, var for & gi brukeren
storre frihet og en mer aktiv deltakerrolle. Dette har jeg gjort mulig gjennom en hypertekststruktur.
Ved & lage direkte forbindelser, sdkalte lenker, mellom forskjellige temaer, far brukeren storre
kontroll over materialet. Han eller hun kan selv bestemme hvor han eller hun vil gé, innenfor gitte
rammer. Dette er ikke spesielt kun for min produksjon. Denne ikke-linezre oppbyggingen er selve
hovedtanken bak hypertekst som framstillingsméte. Siden jeg sammenlikner forskjellige
framstillinger er hypertekststrukturen med pa & lette og ikke minst gjore analysestoffet mer
levende. Néar alt kildematerialet bare er noen museklikk unna, vil det bdde stimulere og
forhdpentligvis tilfredsstille leseren til & utforske og bli bedre kjent med stoffet. Selv om vi
mennesker ofte liker & ha orden, struktur og folge et bestemt menster, er vi ogsa nysgjerrige og

lekne av natur. Den ikke-lineare strukturen tilfredsstiller denne trangen i oss, sa lenge vi ikke gér
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oss vill. Ved & sette opp fysiske grenser rundt det emnet jeg vil presentere, gir jeg brukeren

mulighet til 4 vaere kreativ og utforske fritt innen et forholdsvis oversiktlig omrade.'"

Interaktivitet:

En annen viktig egenskap ved denne typen medium, er forholdet mellom mediet selv og brukeren.
Nér man leser en bok, lytter til et program, eller ser en film, blir man pé en mate geleidet gjennom
det hele, fra starten til slutten. Maten jeg har bygget opp min multimediepresentasjon forer til at
brukeren far en mer aktiv rolle, og ikke bare er tilskuer og tilherer. Uten at brukeren gjor bestemte
valg, skjer det ingen ting, og han kommer ikke videre i presentasjonen. Det er ingen bestemt start,

4 Det er

bortsett fra den fysiske Velkomstsiden (index.html), og absolutt ingen bestemt slutt.
mange veier & ga, og brukeren trenger ikke nedvendigvis lese gjennom alt. Denne valgmuligheten
gjor at brukeren selv pd en mate er med pd & forme sluttresultatet. Om enskelig kan brukeren
konsentrere seg om den klassiske delen, og bare studere vasemaleriene. Mens en annen bruker er

spesielt interessert i tv-serien, og dermed velger & kun se videoklippene.

Kilder og noter:

Siden jeg forst og fremst analyserer Herakles i billedlige framstillinger, er det en stor fordel &
faktisk kunne vise det jeg refererer til. En stor forskjell mellom mer tradisjonelle analyser i boker
og min analyse er nettopp maten kilder og analysematerialet fysisk er tilgjengelig i selve
diskusjonen. Noe som heller ikke er sé lett 4 fa til i andre mer tradisjonelle medier, som en bok
eller film, er & samle et s stort kildemateriale pa en fysisk liten gjenstand. Mitt multimedieprodukt
er ikke bare en historie, men ogsé en kildesamling. Brukeren kan benytte seg av kildematerialet
etter eget behov, og gjere sine egne sammenlikninger og analyser. Ved & sld opp 1 ordlista eller en

av indeks-sidene, fungerer multimedieproduktet som et slags oppslagsverk.

P& samme mate kan noter og kildehenvisninger i et multimedieprodukt eller en nettside veare
forskjellig fra en bok eller en avhandling. I stedet for en note som henviser leseren til en annen side
for & lese mer om et tema, kan brukeren i mange tilfeller bare folge en lenke. P4 den maten blir

notene erstattet av hypertekst. Jeg har valgt & ikke ha lenker i selve teksten, men samle dem 1

'3 Siden hele prosjektet er lagret pa en separat CD-ROM blir det en klar overgang (og dermed grense) fra min
presentasjon til resten av Verdensveven.
"% Siden jeg bruker rammer ma brukeren forst apne index.html for at menymargen skal komme med. I andre HTML-

dokumenter uten rammer kan man egentlig &pne opp hvilken som helst side uten at det pavirker oppsettet.
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menymargen eller i knapperader.'"

Dette for ikke & bryte opp lesingen. Hvis henvisninger i selve
teksten er aktive lenker, vil som regel brukeren folge lenken, for & sjekke ut hva som stér der, og
dermed er det lett & miste trdden. En mate 4 lose dette pd, er & la tekstlenkene dpne nye mindre
vinduer. P en av sidene hvor jeg nevner Athene som Herakles’ beskytter, kan det kanskje vere
onskelig med litt tilleggsinformasjon om visdommens gudinne. Navnet Athene kan dermed
markeres som en lenke, og nar leseren trykker pa teksten, vil et eget lite vindu med informasjonen
apnes. Dette vinduet kan s lukkes igjen, og pa den méten slipper brukeren a forlate hovedteksten.

Som multimedieproduktet mitt er nd ma leseren gé til ordlista for & fa denne tilleggsinformasjonen.

Ikke-kommersiell og populcervitenskapelig:

Mitt multimedieprodukt er ikke kommersielt, i motsetning til andre popularvitenskapelige
framstillinger jeg vet om, som er tilgjengelige pd CD-ROM. Heller ikke idealversjonen av
Herakles - fra metope til multimedia er ment & vaere kommersiell. Rene forskningsarbeid utgis som
regel i papirform. Valget av en multimediepresentasjonen er et ledd i & framstille stoffet pa en
popularvitenskapelig mate. Hypertekststrukturen kan vere med péd & gjore stoffet lettere
tilgjengelig for brukeren. Retningslinjene for & skrive gode nettsider vil 1 mange tilfeller ogsé
tilfredsstille kravene for en popul@rvitenskapelig framstilling. En nettside ber vaere kortfattet,
presis og oversiktlig. For & holde pa leseren md& man ogsé skrive forstaelig, og gjore stoffet
spennende. Disse punktene vil ogsd gjelde for en populervitenskapelig tekst. Selv om
multimedieproduktet mitt ikke er kommersielt, har jeg lagt stor vekt pad underholdningsaspektet.
Dette er gjort med den hensikt &4 f4 leseren motivert til & utforske multimedieproduktet om

Herakles.

Til forskjell fra andre kommersielle multimedieproduksjoner er mitt produkt bdde en
sammenlikning og en infobank, ikke enten eller. Et leksikon pd CD-ROM er forst og fremst et
oppslagsverk, og ikke ment 4 ha kritiske analyser eller sammenlikninger. En multimedieproduksjon
som for eksempel Bjornstjerne Bjornson er ment som en informasjonsdatabase med bilder og
historiske fakta.''® Siden multimedieproduksjoner som regel er popularvitenskapelige, er de forst
og fremst ment & vaere underholdende og informative, og ikke neadvendigvis kaste nytt lys over et
forskningsomrade. Mitt multimedieprodukt er sa absolutt ment & vare underholdende, men maélet
har ogsé vert 4 tilfere forskningen noe nytt, nemlig en sammenlikning av den antikke Herakles og

den moderne Hercules i1 tv-serien. Ved 4 ta 1 bruk et mer kommersielt medium som

'3 p3 siden Lenker under Kilder fungerer tekst som lenker. Navnet pé et nettsted er en lenke som apner en ekstern

side utenfor mitt multimedieproduktet.

1% Ese (manus og regi), 1996.
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multimedieprodukt, hiper jeg & na lesere ogsa utenfor det faglige miljoet, og pd den méaten vise at

det er fullt mulig & presentere en akademisk analyse pa en popul@rvitenskapelig méte.

Enmannsprosjekt:

Utarbeidelsen av multimedieproduktet mitt har hele tiden vert et enmannsprosjekt. Dette er
kanskje ikke sé spesielt for andre mer tradisjonelle medier som for eksempel en bok. Det er sjelden
at forfatteren selv stér for trykking og distribuering, men dette postproduksjonsarbeidet er det som
regel et forlag som tar seg av. Ogsd innen film-, dokumentar- og tv-industrien vil det vare et
selskap som tar seg av distribusjonen, pad samme méte som forlaget. Men her er det mer naturlig at
arbeidsoppgavene er mer spesialiserte, det vil si at én eller flere personer skriver manuset, en
regisserer, mens andre igjen har ansvar for kamera, lyd og lys, og atter andre klipper og redigerer.
Dette vil i de fleste tilfeller ogsd gjelde utviklingen av multimedieprodukter. Som regel er det én
eller flere personer som har kompetansen pé selve stoffet som skal presenteres (sdakalte fagfolk),
men det er ikke ngdvendigvis disse som far jobben med & skrive tekstene eller artiklene som skal
brukes. Da henvender man seg kanskje til erfarne forfattere eller journalister nettopp fordi man skal
ha en popularvitenskapelig vinkling. Andre eksperter tar seg av designarbeidet, og atter andre star
for programmeringen. En egen prosjektleder kan ha overoppsynet, og se til at det ferdige produktet
blir slik man hadde tenkt seg det. Som bade designer, forfatter, programmerer og prosjektleder har
jeg hatt full oversikt over og kontroll pa hele prosessen. Dermed har jeg unngitt
kommunikasjonssvikt. Den tverrfaglige bakgrunnen min har gitt meg store fordeler i dette arbeidet.
Nér jeg pd forhdnd kjenner til de forskjellige fagfeltene, er det lettere & se begrensninger og
muligheter, og hva som faktisk kan gjennomferes. Samtidig hadde dette enmannsprosjektet ikke
vart mulig uten den faglige kunnskapen jeg har om béde klassisk arkeologi, programmering og

medievitenskap. Uten denne bakgrunnen maétte 1 hvert fall vinklingen ha blitt noe annerledes.

Etter 4 ha gatt gjennom en del sa@rtrekk ved mitt multimedieprodukt kontra andre medier, kan det
vare interessant & se n&ermere pa andre mulige losninger jeg kunne valgt for & presentere Herakles
pa. En framstillingsmate som bedre yter filmmediet rettferdighet er dokumentaren. P4 samme mate
som 1 mitt multimedieprodukt ville brukeren ogsa her fa presentert Herakles gjennom bilder og
filmklipp. I stedet for ren tekst ville det kanskje veere mer naturlig & bruke en fortellerstemme som
forklarer og binder det hele sammen. Den storste ulempen ved denne framstillingen er at den er
strengt lineart bygget opp, det vil si at seeren ikke kan velge rekkefolgen pa det som blir
presentert. Man kan selvfolgelig spole frem og tilbake, men det forandrer ikke pé selve oppsettet. I
tillegg har som regel seeren ingen innholdsfortegnelse som forteller hva det neste temaet er.

Bortsett fra a trykke pa stopp eller pause, gir det heller ikke an & kontrollere tempoet pé
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presentasjonen. Dokumentarformen og film generelt innebarer at brukeren er passiv, og heller
inntar rollen som betrakter. Denne passive tilskuerrollen kan passe bra i tilfeller hvor brukeren ikke
vet sa mye om temaet, og dermed ensker & bli guidet gjennom presentasjonen. Til forskjell fra en
film- eller tv-dokumentar, er det meningen at min presentasjon skal kunne brukes flere ganger av
samme person. Hver gjennomgang trenger ikke nedvendigvis bli lik, ettersom brukeren selv
bestemmer hva han eller hun vil fordype seg i. Selv om brukeren av min multimediepresentasjon
far en betrakterrolle hver gang et filmklipp fra tv-serien vises, kan han eller hun hele tiden hoppe
frem og tilbake ved & bruke spoleknappen, og dra den til ensket scene. Videoklippene er med pé &
krydre framstillingen, men brukeren er ikke tvunget til & se gjennom alle, som tilfellet er hvis jeg
hadde laget en dokumentarfilm. En mulig lesning for & gi brukeren mer frihet hvis jeg hadde valgt
et rent filmformat, hadde vart & presentere framstillingen som en slags hypervideo.""” Ved & lenke
sammen mange kortfilmer kunne brukeren hoppe mellom enskede temaer. Utfordringen hadde
vert & fa pene overganger. Brukeren kunne fort ha blitt forvirret og mistet trdden, og heller ikke
klart & finne fram til ensket videosekvens. Men siden multimediepresentasjonen min er ment a
vare en sammenblanding av mange typer medier, har jeg valgt 4 ta med en egen filmsekvens som
klart skiller seg fra de rene videoklipp-eksemplene. Introvideoen er bygget opp av mange
forskjellige eksempler fra multimediepresentasjonen min, men siden den skal fungere som en slags

teaser eller appetittvekker, har jeg valgt & tone ned dokumentarformen.

"7 Varvin og Skjulstad, 2001.
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Kapittel 3 - Metode

Multimedieproduktet jeg har laget presenterer forskjellige framstillinger av Herakles, den antikke
(hovedsakelig representert ved vasemalerier) og den moderne (gjennom tv-serien). Jeg vil se
nermere pa produksjonsprosessen, og diskutere den med utgangspunkt i forskjellige typer
modeller, som spiralmodellen og fossefallsmodellen. Som en del av denne analysen, vil jeg se pé
tidligere versjoner av multimedieproduktet, og diskutere utviklingen. I kapittel 2 dreftet jeg hvilke
designvalg jeg hadde tatt, og hvorfor jeg hadde valgt akkurat disse lasningene. I dette kapittelet vil

jeg se nermere pa hvordan mine valg har pdvirket produksjonsprosessen.

Nér det gjelder multimedieframstillingen av Herakles, har jeg hovedsakelig brukt komparativ
analyse ved hjelp av blant annet analysemetoder knyttet til arkeologi. Framgangsméten i denne
teoretiske delen er noe annerledes med hensyn til metode. Da jeg sammenliknet Herakles i
antikken kontra i tv-serien, var det med utgangspunkt i allerede eksisterende materiale. Resultatet
ble et nytt egenprodusert produkt, som i sin tur fungerer som analysemateriale for denne papirdelen
av oppgaven. Det som blir spesielt interessant i denne sammenheng er a4 se n&rmere pa selve

produksjonsprosessen.

Produksjonsprosesser:

Det finnes mange forskjellige modeller (eller system development Process Models som det ofte blir
kalt) for hvordan man kan utvikle produkter, eller forst og fremst programvare. Med hjelp av disse
modellene skal en kunne analysere, designe, utvikle og vedlikeholde produktene. En modell skal
ifolge Boehm gi svar pa hva det neste man skal gjore er, og hvor lenge man skal holde pd med
det.'" Selve gangen i utviklingsprosessen blir ofte kalt for livssyklusen (eller the life cycle). Det
finnes mange forskjellige metoder og teknikker for & styre nettopp denne prosessen. De fleste har
de samme maélene og ofte mange felles eller like oppgaver. Forskjellen kan vere tilbakemelding og
kontrollmetoder brukt underveis i utviklingen og tidsberegning av aktiviteter. Men selve
hovedpoenget og den viktigste grunnen til at man trenger en modell for utviklingsprosessen, er
fordi den gir veiledning 1 hvordan man skal komme seg gjennom de forskjellige stadiene av et
prosjekt. En modell skal ifelge Boehm “determine the order of the stages involved in software

development and evolution and to establish the transition criteria for progressing from one stage to

"8 Boehm, 1988, s. 61.
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the next.”'"” De to mest kjente prosessmodellene er fossefalls- og spiralmodellen. For jeg ser

narmere pad min egen produksjonsprosess, vil jeg kort gjore rede for disse to.

Fossefallsmodellen:

Fossefallsmodellen er den tidligste metoden pa strukturert systemutvikling. For den var det mer ad-
hoc méten eller det Boehm kaller code-and-fix prinsippet, man skrev noen koder for sa & fikse
problemer i programmeringen til alt fungerte.'”” Som nevnt tidligere har prosessmodeller mange
fellestrekk, og fossefallsmodellen har lagt grunnlaget for den teoretiske basisen for andre
prosessmodeller. Som navnet sier er dette en linezr framgangsméte som forer deg trinn for trinn
nedover til man nar fossens utlep og prosjektet er i mal. Som modellen nedenfor viser kan man

under hele prosessen g tilbake et trinn for & gjere ting om igjen:'*'

-------- = Feedback & Error Correction

Figur 13: Fossefallsmodellen (Green og DiCaterino)

Enkelt forklart bestar fossefallsmodellen av folgende trinn:
* Forst danner man seg et begrep eller en forestilling om systemet man skal produsere.
¢ Sé identifiserer man systemkravene og analyserer dem.
* For deretter & designe hele systemet, ved forst & bryte ned systemet i biter for s& & designe
hver bit.
* Etterpd koder man de forskjellige systemkomponentene og tester dem individuelt.
e Helt til slutt integrerer man alle bitene man har programmert og tester hele systemet.
* Det siste man ma gjore er a utvikle ferdig og sette systemet i bruk.

I modellen til Boehm er alle de forskjellige stadiene markert nedover pa trinnene: '>*

"9 Boehm, 1988, s. 61.
120 Ihid.

12! Denne forenklede modellen er hentet fra Green og DiCaterino, 1998, s. 3 i PDF-format.

22 Denne modellen er hentet fra Boehm, 1988, s. 62.
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Figur 14: Fossefallsmodellen (Boehm)

Ulempene ved denne modellen er at den kan vere for rigid og urealistisk nettopp fordi den er
lineer. Man har ikke mulighet til 4 gé tilbake til ferdigutviklede trinn for & gjere om pé ting man
finner ut ikke fungerer som planlagt. Har man forst bestemt seg for hvordan systemet skal se ut, og
begynt & designe eller kode, kan ikke kunden eller oppdragsgiver etterpd komme med nye ensker.
Dette setter store krav til utviklerne om 4 fikse alle systemkravene for de begynner pa designfasen.
Men ofte blir man ikke klar over strukturelle eller grunnleggende feil i systemet for man begynner
pa selve testingen, og da er det for seint & gjore noe med det. Virkelige prosjekter folger sjelden en
sekvensiell flyt som den fossefallsmodellen foresldr. Som oftest er det mange usikre momenter i
startfasen, bade ndr det gjelder systemkrav og mil. Denne usikkerheten gjor at det kan vere
vanskelig & identifisere kriteriene pi en detaljert méte. A utvikle et system ved hjelp av
fossefallsmodellen kan fort bli en lang og ekonomisk dyr prosess som ikke gir en fungerende

systemversjon for seint i prosessen. Men det ma nevnes at fossefallsmodellen har blitt mye brukt 1
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utviklingen av store statlige programvareprosjekter i USA, og da serlig innen

Forsvarsdepartementet.'>

Spiralmodellen:

Siden fossefallsmodellen fort kan fere til mislykkede og kansellerte prosjekter, har man modifisert
og eksperimentert med modellen far & f4 den mer i samsvar med virkeligheten. Ved & inkludere det
beste fra henholdsvis fossefallsmodellen og dens etterfolger Prototyping kom man opp med
spiralmodellen.'** For & st4 bedre rustet overfor usikre elementer og andre overraskelser underveis i
prosessen, introduserer spiralmodellen en sékalt risikovurdering og analyse. Begrepet “spiral” er
brukt for & beskrive prosessen som folger ettersom utviklingen av systemet skrider fram. Pa samme
méte som 1 prototypmodellen, lager man et forsteutkast av systemet, for deretter & modifisere denne
versjonen gjentatte ganger basert pd tilbakemeldinger fra kundeevaluering. Men i motsetning til
prototypmodellen, blir utviklingen av hver versjon av systemet 1 spiralmodellen forsiktig designet
ved bruk av trinnene i fossefallsmodellen. For hver gang man tar en ny runde i spiralen (starter i
sentrum og jobber seg utover), bygger man opp stadig mer komplette versjoner av systemet.
Risikovurdering og analyse er inkludert som et trinn i utviklingsprosessen. P4 den maten far man et
middel for & evaluere hver enkelt versjon av systemet, for sd 4 bestemme seg for om det er noe &
bygge videre pa eller ei. Hvis kunden finner ut at en av de identifiserte risikoene er for stor, kan
hele prosjektet stoppe opp. Spiralmodellen inneholder dermed folgende trinn:

* Prosjektmdl: P4 same mate som 1 fossefallsmodellen danner man seg et bilde av hvordan
systemet skal vere. Man definerer malene, identifiserer mulige hindringer og vurderer
alternative framgangsmater.

* Risikovurdering og analyse: Utvikleren gar gjennom mulige alternativer, og man
identifiserer de problemene man vil state pa. I den videre vurderingen om prosjektet skal
fortsette eller ei, vil beslutningene man har tatt om risikoelementene ha mye & si. Noen
ganger kan det vere lonnsomt & utvikle en prototyp for a fa klarhet i hvilke behov og
onsker man egentlig har.

* Programmering og produksjon: Detaljerte krav og betingelser blir fastsldtt for man

begynner pa selve systemutviklingen.

12 Barkstrom, udatert.

124 prototyping, eller heretter kalt prototypmodellen, er en forbedring av fossefallsmodellen. I motsetning til sin
forleper tar prototypmodellen hensyn til at brukerne ikke alltid har full oversikt over alle systemkravene fra dag én.
Utvikleren starter med & programmere en forenklet systemversjon, som de i sin tur legger fram for oppdragsgiver til
evaluering som en del av utviklingsprosessen. Ved hjelp av tilbakemeldingene kan sa utviklerne programmere videre

eller starte pa en ny prototyp.
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* Planlegging
produserte i

en ny runde

og behandling: Kunden far nd mulighet til & analysere systemversjonen man

forrige trinn, og komme med tilbakemeldinger til utviklerne. S& starter man pa

1 spiralen, og holder pé til man nar mélet.

Dette kan illustreres ved hjelp av den detaljerte modellen til Boehm:'*

Datarmine

objectivas,
alternatives,
constraints

Cumulative
cost

F——-‘x
Progress
through
sleps

Evaluate alternatives,
idantify, resolve risks

Risk
analysis

Risk
analysis

Risk
analysis

. Commitment | |
Review
partition . o ——
Requirements plan Concept of
life-cycle plan ;
yele p operation

requirements / Soltware 5“'?”*"'
product ssign
design

==

| code
| Unit |
last I

Develop- Reguirements
ment plan | validation

Integration
and test
plan

Deasign validation

I Intagration
and verification g |

I and test I
| Acceptancs |
Itest

Implementation

Plan next phases I

Develop, verify
next-lavel product

Figur 15: Spiralmodellen (Boehm)

Yamamichi og

medforfatterne deler hver runde inn i felgende stadier: Designfasen,

. 126
programmeringsfasen, testfasen og analysefasen:

125 Modellen er hentet fra Boehm, 1988, s. 64.

126 Modellen er hentet fra Yamamichi, Ozeki, Yokochi og Tanaka, 1996, s. 2009.
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Figur 16: Spiralmodellen (Yamamichi og medforfattere)

Som sagt kan man ga igjennom de forskjellige trinnene flere ganger ved & gjennomfere x antall
runder 1 spiralen. Prosessen stopper forst opp nar den ferdige programvaren er installert og klar til
bruk. Men risikoelementer kan som sagt sette en stopper for prosessen. Programvaren kan ogsa bli
overflodig hvis konkurrenter er raskere ute pd markedet med bedre alternativer, eller man bommer

med hensyn til markedet. A fortsette prosessen vil da i de fleste tilfeller ikke lenger veere aktuelt.

Vurdering av spiralmodellen:

Den risikodrevne tiln@rmingen til programvareprosessen gir bade utviklere og kunder et
maleinstrument som tidligere prosessmodeller ikke har. Dermed blir spiralmodellen en mer
realistisk prosessmodell enn sine forgjengere. Men det finnes selvsagt ulemper med denne
modellen ogsd. Boehm peker blant annet pd det faktum at spiralmodellen har stor tiltro til at
programvareutviklerne selv har kunnskap og ekspertise til & kunne identifisere og héndtere
risikoelementene.'”” Videre peker han pa viktigheten av at alle medarbeiderne i en

utviklingsprosess jobber i en ensartet kontekst.'”*

I arbeidet med & bruke og foredle spiralmodellen
har man fokusert pa & konstruere en egen disiplin for risikohandtering innen programvareutvikling,
samt teknikker for & kunne identifisere risikoelementer, risikoanalyser, og lage en
risikoprioritering, og en egen plan for hvordan man skal héndtere denne risikoen. Den gir som
folger:
* Forst definerer man en prioriteringsliste over de ti viktigste risikoelementene innen
programvaren.

* S4 legger man fram en plan for hvordan man skal lgse hvert enkelt risikoelement.

* Hver maned oppdaterer man risikoelementene, tilharende losningsmate og resultater.

127 Boehm, 1988, s. 70.
128 Boehm, 1988, s. 71.
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* S4 presenterer man statusen til risikoelementene og sammenlikner med forrige méaned.

* For deretter a sette i gang passende korrigerende prosesser.
Selv om man ikke velger & jobbe etter spiralmodellen, er denne planen for risikohéndtering noe
man lett kan overfore til andre livssyklus-modeller. Tallet ti er ikke et absolutt krav, det viktigste er
at man lager en liste over de viktigste risikoelementene med tilherende teknikker for

risikohandtering.

Produksjonsprosesser i forhold til multimedieprodukter:

Som jeg har nevnt tidligere kan diffuse krav og betingelser som kundene kommer med ofte vere et
problem i utviklingsprosessen, nettopp fordi de ikke alltid har full oversikt over hvordan systemet
skal virke til slutt eller hva som faktisk er mulig a gjore. Dette er noe som ofte kjennetegner
utviklingen av multimedieprodukter, som gjerne er unike eller mer eksperimentelle systemer. Nar
det gjelder valg av prosessmodell, sier det seg selv at fossefallsmodellen ikke alltid egner seg pa
grunn av problemet med uklare betingelser. Dette gjelder sé absolutt i mitt tilfelle. Timothy Arndt
nevner rapid prototyping som et alternativ, nettopp fordi denne prosessmodellen raskt gir et

129 Fordelen med denne

fungerende system som man sa kan bruke for & godkjenne kundens krav.
modellen er at man ikke trenger a definere alle systemkrav og problemer nar man starter, det holder
med et minimum, nok til 4 raskt kunne utvikle en prototyp som sé i sin tur kan hjelpe brukerne til &
komme med mer presise krav for prosjektet. En fungerende prototyp gir brukerne mulighet til &
eksperimentere med systemet og pa den maten finne ut hvilke deler som man mé gjere om pé og sa
videre. P& grunnlag av tilbakemeldingene kan man sa utvikle nye og forbedrede utgaver av
prototypen, til man fir et komplett sett med systemkrav (se Figur 11)."*° Denne prototypen
modifiseres og foredles til det endelige systemet. Denne prosessen blir ogsa kalt for evolutionary
prototyping.”' T noen tilfeller kan det kanskje ikke lonne seg & utvikle prototypen til det ferdige

systemet, og man bruker den kun for & komme fram til systemkrav og betingelser. Denne varianten

av modellen kalles throw-away prototyping.'>

Develop preliminary Develop Evaluate Specify
requirements pmtotypc prototype requirements

Figur 17: Prototypmodellen (Arndt)

2% Arndt, 1999, s. 79.
5% Denne modellen er hentet fra Arndt, 1999, s. 81.
B Arndt, 1999, s. 81.

132 Ibid.
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Modell for produksjon og analyse av hypertekster:

Det finnes mange konkrete modeller for hvordan designe nettopp multimedier. Bob Cotton og
Richard Oliver bruker betegnelsen hypermedia om multimedieprodukter bygget opp av og som
kombinerer bilder, lyd, tekst, animasjon og video. Det er en sammenblanding av tv- og
datateknologi, og som tilbyr det de kaller for random access, det vil si at mediet ikke har noen
fysisk begynnelse, midte eller slutt. Ethvert hypermediesystem trenger:
- en eller annen form for display (tv- eller dataskjerm og heytalere osv.)
- en eller annen form for lagringsmedium (computer disc, en CD, informasjonsbanker
tilgjengelig i et nettverk osv.)
- en eller annen form for interaksjon med og kontroll av materialet som blir vist (datamaskin-
mus, touchscreen osv.)
Sa hva er nytt nér det gjelder hypermedieproduksjon? Ferst og fremst interaksjon. Det at det er et
ikke-lineert medium uten fysisk begynnelse, midte eller slutt, gjor at det likner mye pa et
oppslagsverk eller ordbok. Man har mulighet for & navigere ved hjelp av hypertekstlenker og
eventuelle sekemuligheter. Uavhengig av mediet dataene er hentet fra (Hypercard, CD-ROM osv.)
vil produksjonssyklusen ha flere like nivder, inkludert design, utvikling av prototyper og
datatilegnelse. Cotton og Oliver deler produksjonssyklusen inn i folgende stadier:'>?
* Orientering
* Detaljdesign
* Eventuelt utarbeide Prototyp
* Pre-produksjonsplanlegging
* Datatilegnelse, eventuelt utarbeide ny prototyp
* Design av video, film, dataanimasjon, lyd og grafikk
* Formattering
* Programkonstruksjon
* Testing og feilretting, eventuelt tilbake til Programkonstruksjon for deretter a teste og rette
opp pé nytt, gjentar etter behov
* Levering til klient/oppdragsgiver

* Post-produksjonsservice og bearbeiding

133 Cotton og Oliver, 1993, s. 80-81
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En annen type modell for hvordan han ser for seg selve hypertekstproduksjonen blir gitt av
Michael Barner-Rasmussen.'** Denne modellen skal kunne dekke bade produksjon og analyse av
hypertekst. Barner-Rasmussen opererer med seks nivaer:'*
1. Emne og formil: Hvem skriver man for, om hva og hvorfor?
. Ressurs --- Milje: Graden av interaktivitet, skal brukeren kunne pavirke utformingen?
. Hypertekst-topografi: Brukeren skal kunne gjenkjenne og navigere rundt i hyperteksten.

2

3

4. Lenke-metodologi: Nar skal det lenkes, fra hvor og til hvor?

5. Markering av lenketyper: Tilleggsstoff om lenkene for & hjelpe brukeren i navigeringen.
6

. Tekstdel: Hvordan skrive for Web?

Analyse av min egen produksjonsprosess:

Jeg har nd sett pd generelle prosessmodeller for hvordan man ber planlegge, gjennomfere og
ferdigstille programvare, og mer spesifikke modeller for nettopp multimedie- eller
hypermediesystem. Neste punkt blir & analysere min egen arbeidsprosess i1 utviklingen av
multimedieproduktet Herakles — fra metope til multimedia med utgangspunkt i disse forskjellige
modellene. En viktig forskjell som ber nevnes aller forst er at mitt multimedieprodukt ikke er ment
for kommersiell bruk. Siden den utgjer halvparten av hovedfagsoppgaven min blir oppdragsgiver
Institutt for media og kommunikasjon ved Universitetet i Oslo. Selv om produktet ikke skal selges
eller vaere tilgjengelig pa Verdensveven, har det under hele prosessen veart testet ut og provd av
faktiske brukere. Som et sluttprodukt vil det fortsatt vere tilgjengelig for hvermann via
Universitetsbiblioteket i Oslo og meg selv. Dermed sier det seg selv at postproduksjonsfasen blir
litt annerledes enn det prosessmodellene skisserer. I mitt tilfelle blir det mer interessant & diskutere
idealversjonen av multimedieproduksjonen; hva kunne vert gjort annerledes, hva ville vaert mer
utfyllende og sé videre, hvis jeg hadde hatt ubegrenset med tid, ressurser, rettigheter og sa videre.

Dette ser jeg nermere pa i konklusjonen.

Mal/middel-analyse:

Men for & komme tilbake til selve analysen: I den videre diskusjonen vil jeg ta utgangspunkt i
Barner-Rasmussen sin modell og bruke den som et verktey til en mal/middel-analyse av min egen
hypertekstproduksjon. Etterpa vil jeg se n&ermere pa selve arbeidsprosessen og sammenlikne den

med de prosessmodellene jeg har vaert gjennom.

134 Barner-Rasmussen, 1998.

133 Barner-Rasmussen, 1998, s. 156, fig. 1.
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Emne og formal

Prosjektets formdl og emnet som skal belyses har jeg allerede vert inne pa tidligere i oppgaven.
Temaet er som sagt Herakles og hvordan han blir framstilt i antikken og i tv-serien. Malgruppen er
hvermann, og det kreves ingen spesielle forkunnskaper bortsett fra en interesse for Herakles,
antikken, gresk mytologi eller tv-serien. Malet er & presentere brukerne for hvordan framstillingen
av Herakles har forandret seg. Multimedieproduksjonen min er i hovedsak ment & vare tilgjengelig
via et bibliotek og gjennom meg for spesielt interesserte. En idealversjon ville vere et ikke-
kommersielt produkt som fritt kunne brukes av ikke-profitterende organisasjoner som skole,
bibliotek og s& videre. Hensikten med denne produksjonen er som sagt & presentere et tverrfaglig

stoff pa en popularvitenskapelig méte.

Ressurs eller Miljo

P& andre niva behandler Barner-Rasmussen graden av interaktivitet. Her tenker han ikke pa den
naturlige interaktiviteten som folger med alle hypertekster (det & folge lenker), men 1 hvor stor grad
brukeren skal kunne pavirke selve utformingen av hyperteksten. Uten brukerstyring snakkes det
om hyperteksten som ressurs. Dette er statiske systemer hvor brukeren sjelden kan legge til nytt
stoff, men kun lese tekst, se video og folge lenker. Full brukerinnflytelse gis i “milje-hypertekster”
som da tillater ulik grad av brukermedvirkning. I den ene enden kan brukerne sende for eksempel
e-post til eieren av en nettside, uten at det nedvendigvis ferer til noen endringer. I en
mellomstilling kommer systemer pa Verdensveven hvor det er lagt opp til kommentarer og
diskusjoner rundt en mer statisk hoveddel (som for eksempel sms-tv). Maksimal interaktivitet ma
det antakelig spesialprogrammer til for & realisere. Men det finnes tillep til slike lgsninger hvor
flere deltakere bade er lesere og forfattere, for eksempel ressurssider eller sakalte plattformer brukt
i skoler og universiteter, enten det fungerer som oppslagstavler hvor man gir beskjeder og legger ut
ukeplaner eller som fjernundervisning hvor studenter kan levere oppgaver og sd videre Min
multimedieproduksjon apner ikke for tilbakemeldinger fra brukerne, og blir dermed en ressurs.
Men det er mulig & tenke seg en versjon tilgjengelig pa Verdensveven hvor brukerne kunne
kommentert, skrevet egne artikler, lagt inn videoklipp fra andre filmer og sé& videre, og hvor min

rolle hadde blitt en slags redakter som hadde implementert det nye stoffet.

Hypertekst-topografi

Hovedstrukturen til et multimediesystem er en slags topografi som brukeren forholdsvis lett ber
kunne gjenkjenne og navigere innenfor. Hensikten er & gjore det lettere & finne fram 1 alle sidene.
Barner-Rasmussen snakker om uselvstendige tekster i denne sammenhengen. Hvis hver node
bestar av en selvstendig tekst, vil hypertekstsystemer mer likne et avansert filhdndteringssystem

(som for eksempel Windows Utforsker). Hypertekst-topografien skal tjene to hovedmal: a) gi
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leseren en pekepinn om hvor i teksten han eller hun befinner seg, og b) signalisere hvor de enkelte
lenkene forer hen. Topografien refererer til var evne til & lage oss indre oversiktskart eller -bilder
over strukturen i for eksempel hypertekst. Jo bedre samsvar mellom struktur og vart bilde av den,
jo lettere er det selvfolgelig & foreta de valg som best oppfyller vire onsker til teksten. Barner-
Rasmussen skiller mellom tre hovedtyper:

1) Tre-topografi: En eller flere noder pa hvert niva. Ikke alle nodene har nedvendigvis under-
noder. Eksempel: Menyer med flere undermenyer, som igjen peker til tekst-noder.

2) Hjuleiker-topografi: Eller nar-lineer topografi. En hovedtekst med fot-/sluttnoter og
eventuelt andre referanser, men hvor hensikten alltid er & komme tilbake til den lepende
teksten. Denne topografien passer nar man har en sterre sentral tekst man ensker leseren
skal felge, men hvor sma sidesprang er tillatt for & utdype, forklare sammenhenger og sa
videre, og at slike henvisninger raskt blir gjort tilgjengelig.

3) Nettverks-topografi: Dette er kanskje den ideelle strukturen for skikkelig hypertekst? Den
har ingen begynnelse og slutt, intet senter og alt er i utgangspunktet like viktig. I et slikt
perspektiv er det leseren selv som bestemmer hvor han eller hun vil begynne, hvilke ting
som er viktige og hvilke ruter som folges. I praksis er man nok mer styrt av emne/formal og
av forfatterens lenker. Surfing pa Verdensveven dekker kanskje best en slik framgangsmate
eller struktur. Med mindre man surfer uten mal og mening, vil det etterhvert oppstd et
behov for & vite hvor man er. Som regel har man ikke annet & navigere etter enn
opplysninger i den aktuelle noden, men hjem-knappen og diverse bokmerker lagt inn
underveis 1 surfingen kan hjelpe. Det samme gjelder direkte valg fra en (historie)liste over
steder eller sider en har besokt.

I praksis vil en litt storre hypertekst ha innslag av alle de tre topografiene. Nér det gjelder min egen
multimedieproduksjon, bruker jeg en blanding av tre-topografi og nettverks-topografi. Jeg har delt
innholdet inn 1 7 temaer eller kapitler, som igjen bestdr av undersider. Selv om denne
kapittelinndelingen av multimedieframstillingen er hierarkisk bygget opp, dekker den likevel
kravene til skikkelig hypertekst. Rent bortsett fra den fysiske forstesiden eller velkomstsiden er det
ingen spesiell begynnelse eller slutt, og alt er i utgangspunktet like viktig. I og med at jeg har laget
en vertikal menylinje som folger alle sidene, har jeg til en viss grad fortalt brukeren hva som
kanskje er naturlig & begynne med. Men dette vil vere avhengig av forkunnskapene til brukeren.
For en som ikke vet s& mye om verken Herakles eller har sett tv-serien, vil det vere naturlig &
starte med & lese om myten, eller kanskje ta en guidet tur. En som kjenner til den antikke Herakles,
vil kanskje ha mer interesse av & starte med a bli bedre kjent med den moderne versjonen i tv-
serien. Eller man kan tenke seg det motsatte, at en bruker som kun kjenner til tv-serien heller

velger a starte med de sidene nettopp fordi det er kjent stoff.
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Lenke-metodologi

Dette dreier seg om de overordnede prinsipper for lenking mellom tekstdeler: Nér skal det lenkes,
fra hvor og til hvor? Mens hypertekst-topografien til en viss grad baserer seg pd menneskets evne
til & oppfatte struktur og menster, prover vi i lenke-metodologien & utnytte var evne til & oppfatte
begrepsmessige sammenhenger. En leser av hypertekst vil alltid forseke & danne seg et bilde av
stoffet og hvordan det er disponert. Derfor er det viktig at leseren tidlig far signaler om
disposisjonen, pa den maten blir det lettere & forhdndstolke lenkene og hvor de ferer hen. Allerede
pa velkomstsiden sier jeg noe om hvordan innholdet er organisert, og henviser til en egen side med
mer utfyllende beskrivelse om navigering og hovedtemaer. Maten jeg har delt stoffet inn 1
undertemaer pd er ment 4 vaere mest mulig intuitiv for brukeren, men selvfelgelig kan det hende at
informasjonen som presenteres i min struktur ikke gir leseren kunnskap i forhold til hva han eller

hun er ute etter 4 finne.

Markering av lenketyper

Her er det snakk om tilleggsstoff i forhold til selve lenkene. En slags metainformasjon som hjelper
brukeren til & folge riktig lenke. Ved at jeg bruker knappesymboler som ogsa fir opp tekst ndr man
holder musemarkeren over, fir brukeren en viss formening om hva siden man kommer til
inneholder. I tillegg forklarer jeg med ord hva de forskjellige symbolene forer til pA CD-
informasjons-sidene. Der kan man ogsa se hele nodekartet, som fungerer som en innholdsoversikt

hvor brukeren kan hoppe direkte til ensket side.

Tekstdel

Tekstinnholdet er vanligvis det viktigste i en hypertekstpresentasjon, det vil si de enkelte nodene
og deres innhold. Men en multimediepresentasjon trenger ikke hovedsakelig besta av tekst. Det
finnes eksempler pa hypertekstprodukter hvor for eksempel video er det viktigste innholdet.'*
Akkurat tekstdelen av et hypertekstprosjekt er lite diskutert i hypertekstsammenheng, i hvertfall
hos Barner-Rasmussen. Hovedgrunnen er antakelig at her gjelder regler og retningslinjer som er
generelle for tekstlig framstilling, avhengig av hva slags type tekst det er, om det er en avisartikkel,
en vitenskapelig artikkel eller en novelle. Spersmalet blir da om tekstlig framstilling er uavhengig
av type medium? Det er ganske stor forskjell pd en bok, papiravis, dokumentarfilm og en
hypertekst bade nar det gjelder fysisk utforming, design og bruksomrade. For & fi en tekst som
passer mediet og dens brukere, er det nedvendig med forskjellige retningslinjer for hvordan man

skriver for de forskjellige mediene. Et problem, eller heller en utfordring, er at ndr man skriver for

en hypertekstsammenheng kan det vere at man i noen hypertekststrukturer mé skrive ut fra

136 Et eksempel pa denne formen er Hypervideoprosjektet til Varvin og Skjulstad, 2001.
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muligheten av at tekstnodene kan inngé i ulike sammenhenger. Dette fordi leserne kan hoppe frem
og tilbake mellom forskjellige typer tekster som kanskje i utgangspunktet ikke er ment 4 henge

sammen.

Jeg skal na se nermere pa utfordringen & skrive for en hypertekstsammenheng, og i den videre
diskusjonen tar jeg utgangspunkt i Jakob Nielsen og det han kaller for “Web Usability”."”” Blir det
noen forskjell & skrive for den typiske hypertekstsammenhengen Verdensveven i forhold til

hypertekstsystem pa en CD-ROM?

Brukervennlig nettdesign:

Nielsen er opptatt av bade design og skriftlighet nér det gjelder utformingen av nettsider. En god
design er viktig for & fa fram budskapet, holde pé leserne og presentere stoffet pa en oversiktlig
madte. En velfungerende nettside tar i bruk form, farge og andre designverktoy for & gjore sidene
innbydende og spennende. Men, som Nielsen selv sier: “Ultimately, users visit your website for its

content. Everything else is just the backdrop.”'*®

Han opererer med tre hovedretningslinjer nér det
gjelder & skrive for Verdensveven:'”
1) Ver kortfattet og presis. Det vil si at man ikke ber skrive mer enn halvparten av teksten
man ellers ville brukt til & dekke det samme emnet i en trykt publikasjon.
2) Skriv sa det er mulig & skumlese eller scanne over teksten. Det vil si at leseren skal
slippe lange sammenhengende tekstblokker, men heller ha korte paragrafer, undertitler
og bruke lister for & organisere teksten og gjore den lettlest. Dette punktet vil ogsa vere

viktig for en journalist enten han skriver for et trykt eller digitalt medium.

3) Bruk fordelene ved hypertekst og splitt opp mye informasjon til flere sider.

Et annet viktig poeng man ogsa ma tenke pd nir man skriver for Verdensveven, er at det er tyngre &
lese fra en skjerm enn fra papir. Forst og fremst tar det som regel lenger tid enn & lese fra papir, i
tillegg blir man fortere sliten i synene grunnet gjenskinn og graden av oppleselighet (antall pixler).
Har man en liten skjerm eller teksten er lang, mé dessuten leserne scrolle nedover siden, eller verre,

scrolle horisontalt. Alt dette er med pa & gjore at leserne foretrekker & skrive ut sidene og lese dem

7 Nielsen, 2000.
138 Nielsen, 2000, s. 99.
13 Nielsen, 2000, s. 101.
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pa papir i stedet for pa skjerm.'* Den negative holdningen leserne har til for mye scrolling pa en
og samme side, er en del av det Nielsen kaller “Web Attitude”.'*" Siden man kjenner til
lesemeonsteret og hva nettlesere liker og ikke liker, er det viktig 4 ta dette i betraktning nir man selv
skriver og designer sidene sine. En fordel kan vere 4 starte hver side med en slags ingress (som 1
avisartikler). P4 den maten kan brukerne raskt finne ut om siden er av interesse eller ei. Tilsvarende
blir den forste setningen i hvert avsnitt viktig nar leseren scanner siden. Da blir det viktig at man
ikke har for mange gode poenger i et og samme avsnitt siden sjansen er stor for at leseren ikke
gidder 4 se gjennom hele avsnittet. Et annet viktig poeng ndr man skriver for Verdensveven er a ha
et enkelt sprik. Det vil si enkel setningsoppbygging, og ikke for kompliserte formuleringer eller
vanskelige fremmedord. Det er ogsa viktig a gjore teksten personlig, hvis man ikke skriver en
ordbok eller et annet oppslagsverk som kun skal gi faktaopplysninger. Men man ber vare forsiktig

med humor pé Verdensveven, siden folk har forskjellig smak og kanskje kan fole seg stott.

Selv om spraket ber vare enkelt betyr ikke det at man ikke kan skrive seriost eller gd i dybden.
Sistnevnte trenger ikke gé pé bekostning av at teksten skal vere kort. Det lgser man ved a splitte
informasjonen opp i flere noder lenket sammen. Men det er viktig at man bruker hypertekst péd
riktig méte, og ikke for & segmentere en lang lineer fortelling inn i flere sider. For det forste er det
slitsomt & métte laste ned flere sider, og samtidig mister man lett traden. Man ber heller dele opp
informasjonen 1 passende undertemaer. Dette er ogsa et viktig poeng tatt i betraktning

2 1 noen sammenhenger kan det

hypertekstens ideelle struktur med selvstendige tekstnoder.
dessuten vere lurt & bygge opp hypertekststrukturen basert pa en publikumsanalyse. Andre viktige
punkter Nielsen mener man ber tenke pa nar man skal skrive for Verdensveven er:'*

* Leselighet: Alt annet, design, nedlastingshastighet og innhold feiler nar brukere ikke kan
lese teksten. Basisregler for & sikre leselighet: 1) Bruk farger med hey kontrast mellom
tekst og bakgrunn, bedre med svart tekst pa hvit bakgrunn enn omvendt. 2) Bruk enten
ensfarget bakgrunn eller ekstremt subtile bakgrunnsmenster. 3) Bruk stor nok font si

brukeren kan lese teksten. 4) La teksten sta stille. Videre ber teksten vare venstre-orientert,

og man ber unnga bruken av bare store bokstaver.

' Nodene i mitt multimedieprodukt tilpasser seg automatisk visningsvinduet. Dette blir problematisk hvis brukeren vil

skrive ut, siden deler av innholdet ikke kommer med pa A4-arket. Hvis jeg hadde programmert inn fast storrelse pa
visningsvinduet, er det ikke sikkert den hadde passet overens med skjermsterrelsen til de forskjellige brukerne.

"I Nielsen, 2000, s. 101.

"2 Se nettverkstopografien til Barner-Rasmussen, 1998.

3 Nielsen, 2000, s. 125-155.
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Online dokumentasjon: Det er viktig & designe brukervennlige nettsteder s leseren ikke
trenger veiledning eller en manual for hvordan ting fungerer. Men brukere kan i blant
trenge hjelp. Online dokumentasjon ber vare sekbar, ha eksempler, vere oppgaveorientert
og ha en ordliste.

Multimedia: Fri bruk av multimedia kan resultere i brukergrenseflate som forvirrer
brukerne og gjor det vanskeligere for dem a forstd informasjonen. Nér det gjelder
videoklipp, ber man ha med en indikasjon ikke bare pa lengde i minutter, men ogsa
filsterrelsen 1 megabytes, s brukeren kan ansla hvor lang tid det tar & laste ned.
Responstid: Nar det gjelder videoklipp, ber man informere om filformat og sterrelse
sammen med linken som forer til nedlasting.

Bilder: Mengden av bilder pa nettsider ber begrenses pa grunn av nedlastingstiden, likevel
ber det vere noen illustrasjoner. Man kan lage sdkalte thumbnails av bildene (det vil si
miniatyrbilder), men forminsking av bilder med mye detaljer kan edelegge inntrykket. Man
kan ogsa bruke detaljbilder, men gar da glipp av helhetsinntrykket. Det beste er kanskje a
kombinere disse to.

Animasjon: I nettdesign kan animasjon vare et spennende og tiltrekkende element, men
generelt er det best & bruke minst mulig. Bruker man animasjon ber den vare en begrenset
periode, og ikke holde pa i det uendelige.

Video: Avhengig av bandtype og nettverkstilkobling ber man ikke bruke for mye video pa
nettsider. Ulempen er at kvaliteten ofte ikke er s& god som brukerne forventer seg. I tillegg
kommer sprékbarrieren for, 1 mitt tilfelle de som ikke kan engelsk, og de med nedsatt
hersel. Videre er det ofte vanskeligere a forsta tale enn tekst. Undertekster kan vere en
losning, men ofte blir det darligere kvalitet nar filmen komprimeres til et mindre
visningsvindu, og ofte kan det vere vanskelig & faktisk lese teksten i det hele tatt.

Lyd: Musikk, stemmeopptak og bakgrunnslyder kan alle veere med pé a krydre en nettside,
men nivaet ber vare relativt lavt og ikke for patrengende. En brakete nettside vil ta fokuset

bort fra innholdet.

Den storste forskjellen mellom en side eller sted pd Verdensveven og mitt prosjekt, er at alle mine

hypertekstsider er fysisk samlet pd en CD-ROM. Selv om man trenger en nettleser for a4 kunne se

innholdet, trenger man ikke ha en nettverkskobling. Hvis brukeren har mulighet og velger & forlate

mine sider og surfe videre pa netter, er det aldri noe problem & finne tilbake til Herakles. Mens nar

man surfer pad Verdensveven er det fort gjort & gé seg vill og ikke klare & finne tilbake. Man kan

selvfalgelig bruke tilbake-knappen, legge inn bokmerker eller huske URL-adressen. Men det betyr

ikke at brukeren velger & ga tilbake til ditt nettsted hvis han gér lei, eller finner noe mer interessant
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et annet sted. Hvis man ikke klarer a holde pa brukerne forsvinner de, og da hjelper det ikke at man
har lenker til en kjempeinteressant video eller morsom tekst et annet sted pd sidene sine hvis ikke
brukeren gidder & lese alt og folge alle lenkene man har lagt ut. Nar man gér til anskaffelse av et
multimedieprodukt, har man i utgangspunktet en interesse for & sjekke ut hva som er pa den. Hvis
man ikke finner noe interessant pa de ferste sidene prover man de andre lenkene, og dermed er det
storre sjanse for at brukeren faktisk er innom alle sidene som utgjer prosjektet. Selv om han eller
hun tar en pause er det ikke noe problem & komme tilbake en annen dag. Mens ute pé
Verdensveven mé man lage bokmerke eller notere seg interessante nettsteder for at man skal huske
a stikke innom en annen gang, og selv ikke det er en garanti. Men selv om det er storre sjanse for at
brukerne faktisk skummer gjennom alle sidene om Herakles betyr ikke det at jeg ikke skal gjore
sidene brukervennlige. Malet ma jo vere at multimedieproduktet er noe brukerne har lyst til & se pa
flere ganger og ikke bare kassere etter forste gjennomsyn. Hadde produktet mitt veert kommersielt

hadde det vert enda viktigere & gi brukeren valuta for pengene.

Multimedieproduktet mitt er som sagt ment & veere popularvitenskapelig, og da sier det seg selv at
det ogsé ber vere brukervennlig. Jeg har delt inn sidene mine i mange undersider for & dele opp
teksten 1 passende biter, som for eksempel med arbeidene til Herakles. Men siden de forskjellige
undertemaene varierer i omfang, vil ogsa tekstmengden variere. Hovedregelen for meg er at det
ikke skal vaere for mye scrolling nedover hvis man har en standardskjerm pd 17 tommer. Siden jeg
deler inn hvert tema i sine undertemaer blir det enklere for brukeren & skumlese, samt finne det
man leter etter. Ved hjelp av lenker bade i menymargen og pé toppen av undersidene kan man
enkelt hoppe fra det ene emnet til det andre. Selv om jeg ikke har fitt implementert en fullverdig
sokefunksjon, har jeg en ordliste katalogisert alfabetisk, og med henvisninger til hvor i tekstene
man eventuelt kan lese mer. I tillegg har jeg lagt inn nodekartet for at brukeren skal fa et
oversiktskart og kunne hoppe direkte til ensket undertema. Nér det gjelder problemet med at
brukerne kan forville seg ut pd Verdensveven, har jeg lagt alle eksterne lenker pa en egen side. P4

den maten blir det mer synlig nér brukeren forlater CD-ROM’en.

Arbeidsprosessen:

Temaet Herakles i antikken kontra moderne medier var noe jeg hadde tenkt pa lenge, sa selve
problemstilling og kildematerialet var forholdsvis tidlig avklart. Nar det gjaldt selve prosessen med
a programmere multimedieframstillingen min, hadde jeg i utgangspunktet ingen kjennskap til
verken fossefalls- eller spiralmodellen. Men siden jeg hadde erfaring med & utarbeide et storre

multimedieprodukt fra et tidligere kurs, hadde jeg en formening om hvordan jeg skulle planlegge
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prosessen.'* Min mate 4 arbeide pa er vel typisk for arkeologer og historikere, jeg tar

utgangspunkt i kildene og jobber videre ut ifra dem.

Siden jeg hadde bestemt meg for bade tema, avgrensning og kilder for jeg begynte pa selve
produksjonsprosessen, var det forste trinnet & tilrettelegge kildematerialet. Etter 4 ha sett gjennom
de fem tv-filmene og samtlige episoder av sesong 1-3 av Hercules: The Legendary Journeys,
begynte jeg hesten 2001 & digitalisere videoklippene. Problemet var at jeg pé dette tidlige
tidspunktet ikke hadde full oversikt over det antikke billedmaterialet. Siden jeg ikke visste akkurat
hvilke episoder og situasjoner jeg kom til & trenge i multimedieframstillingen min, var det bedre &
ha for mange klipp enn for fi. Dermed ble hele digitaliseringen et forholdsvis omfattende arbeid
som tok sine uker. Selv om det er mange klipp jeg ikke har brukt, har det ogsé vert mange jeg ikke
tenkte pd i starten, og som ville ha tatt mye ekstratid & digitalisere i ettertid. Etter 4 ha katalogisert
de forskjellige videoklippene, gikk jeg over til & samle inn bilder av antikke framstillinger av
Herakles. Jeg fant fort ut at det ikke alltid var mulig & finne enskede motiver, og siden jeg heller
ikke her hadde bestemt meg for akkurat hvilke framstillinger jeg ville bruke i min presentasjon,
gjorde jeg som med videoklippene, digitaliserte heller for mange enn for fa. Et problem med det
antikke materialet, er som sagt at framstillingene ofte er fragmentariske, enten det er vasemalerier
eller skulpturer. I utvelgelsen var det derfor viktig at bildene var forholdsvis gjenkjennelige for en
ikke-arkeolog. Siden jeg skulle bruke dem til en popularvitenskapelig framstilling sier det seg selv
at motivene ikke burde mangle for mye hoder, bein eller attributt. En annen utfordring i dette
arbeidet var selve digitaliseringen. Mesteparten av bildene er enten avfotografert med digitalt
kamera fra beker, eller kopiert fra billeddatabasen til Perseus-prosjektet. Selv om jeg brukte et
avansert kamera med stativ, fikk jeg ikke alltid enskede lysforhold under avfotograferingen.'*
Siden béde storrelsen og kvaliteten pa bildene 1 bakene varierte, var det ikke alltid mulig & forsterre
eller zoome inn noe sarlig. Bildene 1 Perseus-databasen var allerede digitalisert, og ble derfor som
regel av bedre kvalitet. Det optimale hadde selvfolgelig vart 4 hatt tilgang til de originale kildene,
men det ville ha vert et alt for kostbart og tidkrevende arbeid for denne hovedoppgaven.'*
Arbeidet med & fotografere fra LIMC brukte jeg en begrenset periode pd, mens kopiering fra
Verdensveven og Perseus-prosjektet er noe jeg har holdt pd med innimellom for & fi variasjon 1

arbeidet.

'* Hypermedia-kurset SLI-150 tatt ved Institutt for sprak, logikk og informasjon véren 2001.
' Siden jeg ikke kunne ta med LIMC-bokene ut fra lesesalen pa Universitetsbiblioteket, ble det ogsa vanskeligere &
fjerne uonskede lyskilder.

16 Et problem som gér igjen pa mange bilder, bade i boker og pa Verdensveven, er uheldig gjenskinn av blitzen.
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For jeg egentlig hadde fatt noen oversikt over billedmaterialet, begynte jeg 4 programmere en
prototype for hvordan ting kunne se ut, Prototyp 1. Det var lettere & bestemme seg for design etter &
ha sett hva de forskjellige valgene innebar av programmering. Den forste prototypen inneholdt ikke
si mye tekst, men viste et tverrsnitt av presentasjonen slik jeg opprinnelig hadde tenkt meg det.'*’
Denne versjonen ble raskt forkastet da jeg sd at den ikke var serlig hensiktsmessig nér sidene
etterhvert ville f4 mer tekst og ikke minst flere bilder. Dette gjelder spesielt analysesidene som jo
er todelt (se figur 18). Det kan fort bli forholdsvis mye tekst og bilder slik at brukeren mé scrolle
horisontalt. I tillegg s& jeg behovet for & dele opp sidene i ytterligere undersider da noen av
temaene ville bli forholdsvis innholdsrike med hensyn til tekst. Intensjonen med denne
opprinnelige todelingen av skjermen var at brukeren hele tiden kunne se forskjellene mellom
antikken og tv-serien. Ved & ha framme begge de to framstillingene ville brukeren lettere kunne
hoppe fram og tilbake mellom de to analysene, uten & nedvendigvis gjore seg ferdig med for

eksempel antikken forst.

Den videre inndelingen av temaer i prototyp 1 barer tydelige preg av den opprinnelige
oppgavestrukturen slik jeg presenterte den 1 prosjektskissen min:
Disposisjon
1. Innledning og problemstilling
2. Myten om Herakles, med vekt pa de 12 arbeidene
3. Analysedelen:
3a. Antikke framstillingen:
e Litteraere tekster
¢ Billedkunst
3b. Moderne framstillingen
Myten som fenomen
Helten: fra gude- og heltedyrkelse til eventyr- og actionhelt

Representasjonsproblematikken

N ok

Avslutning

I tillegg til hoved-analysesiden Antikke- og Moderne framstillingen, eller Herakles i tv-serien
og Herakles i antikken som lenkene heter, er prototypen videre delt inn i temaene Myten og
Helten, samt tilleggstemaene Kilder og Lenker. Problemet her er at det er to stjerner eller lenker

ute pd velkomstsiden som begge forer til den samme siden, nemlig Antikke og Moderne

17 Se mappen Vedlegg pia CD-ROM’en og Prototyp 1.
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framstillingen. Brukeren blir pd en mate lurt til & tro at det er to atskilte sider siden det er to
atskilte lenkesymboler. Denne lgsningen skyldes ene og alene det faktum at stjernebildet hadde

seks hovedstjerner.

Figur 18: Todelt skjerm i prototyp 1

mm HERAKLES Samdvold)

- Fra metope til multimedia

ANTIKKE FRAM

)

STILLINGEN

K

MODERNE FRAMSTILLINGEN

En annen ulempe med Prototyp 1 var at

MUSKELMANN brukeren hele tiden matte trykke pé

‘ ‘“ GODE HJELPER -
GODE HJELPER IOLAUS . . . . .
ATHENE miniatyrstjernebildet, figuren everst til

TROFAST ENKEMANN
SKJORTEJEGE!

venstre eller nederst til hoyre pa siden

m for 4 komme tilbake til velkomstsida.

Her hadde jeg tenkt & tegne stjernebildet

Herakles og bruke hovedstjernene som knapper (se figur 19).'*

Men jeg fant fort ut at det ikke
egnet seg som menybilde. Siden stjernebildet ikke er spesielt lett gjenkjennelig som Herakles, ble
det vanskelig & tegne et stilisert bilde som ville vaere informativt nok. Samtidig bret alle disse
sidene, Myten, Helten, Kilder og Lenker, med prinsippet for de to analysesidene, at brukeren lett
skulle kunne hoppe fra et tema til et annet. Index-sida som béde velkomstside og som meny i den
videre lesingen ble tungvint for brukerne. En ny demoversjon ble utarbeidet, og med noen fa

justeringer dannet denne grunnlaget for det videre designarbeidet.'*

Figur 19: Velkomstsida til prototyp 1
HERAKIES (Sandvold)

Innholdsmessig skiller ikke Prototyp
2 seg s& mye fra Prototyp 1. I
utgangspunktet hadde jeg ikke gitt
helt avkall p& ideen om et
forsidebilde som fungerte som meny.

Siden stjernebildet ikke egnet seg,

tenkte jeg pa & bruke klubben.

¥ Stjernebildet Hercules har deklinasjonen +03°,9 til +51°,3. En deklinasjon er vinkelavstanden mellom himmelens
ekvator og et himmellegeme. Dette svarer til breddegrad pé jordens overflate. Himmelens ekvator er projeksjonen av
jordens ekvator pa himmelkulen. Den deler himmelen i to like store halvkuler, den nordlige og den serlige.
Stjernebildet Hercules befinner seg pa den nordlige himmelhalvkulen.

1% Se mappen Vedlegg pia CD-ROM’en og Prototyp 2. Begge disse utkastene ble utarbeidet varen 2002.
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Kvistrestene eller stubbene ville da vare knappene og markeres med tekst. Problemet med klubben
er at selv om den er det mest brukte attributtet til Herakles i antikken, er det helt fjernet fra tv-
serien. A bruke et symbol, som ikke alle brukerne intuitivt ville forbinde med Herakles, i en si
viktig funksjon som en meny ble derfor raskt forkastet. Meningen var at denne klubben skulle folge
med de andre sidene ogsa, s& fort man beveget seg bort fra hovedsida, men da som et mindre

symbol i venstremargen.

I det videre arbeidet motte jeg noen av de samme sporsmélene som med Prototyp 1. Da var
index.html bade velkomstside og meny, og brukeren matte innom denne siden hver gang han ville
lese om noe annet. I Prototyp 2 ble index-sida kun velkomstside. Siden menyvalgene var
tilgjengelige 1 venstremargen var det ikke lenger nedvendig for brukeren & matte innom
velkomstsida igjen for & velge nytt tema. Hele ideen med index-sida som meny falt derfor bort, og

jeg kom fram til at det var mer hensiktsmessig & fylle denne velkomstsiden med noe helt annet.

Et annet problem med layouten i Prototyp 1 er bruken av menylinjer og marger (se figur 20). I
tillegg til hovedmenyen i venstremargen, har de forskjellige hovedtemaene hver sin horisontale
menylinje pd toppen av siden. Dessuten har undersidene Antikken og TV-serien sine egne
menymarger pd hoyresiden. Dette gjor at selve plassen til tekst og bilder blir forholdsvis liten, og
brukeren er avhengig av en stor skjerm for at layouten ikke skal virke rotete. Todelingen av
skjermen i Prototyp 1 kunne fort fore til horisontal scrolling og var et viktig argument for &
forkaste prototypen. Dermed sa det seg selv at lgsningen med to menymarger pd hver sin side
heller ikke var holdbar eller optimal.

Herakles for og né Antikken TV-serien

Hovedsiden

Herakles TV-serien
for og na Muskelmann

Myten om det il h d und Eolalis
Herakles er kormmer det opp en ny menymarg til hayre med undergrupper

Trofast
Helten enkemann
Herakles

Herakles for og né Antikken TV-serien

Lenker

Sok

Guidet tur

CD-ROM
info

Figur 20: Sideoppsett i prototyp 2 (Sandvold)
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Den videre inndelingen av stoffet skiller seg ikke stort fra Prototyp 1. Det har kommet tre temaer til
nederst pa menymargen; Sek, Guidet tur og CD-ROM-info. I tillegg har jeg tegnet opp en

komplett filstruktur med tema for alle undersidene:
INDEX Laveskinnet
. Klubben
Antikken AEAthene
HERAKLES Skjertejeger
Muskelmann
Tw-serien AEIDIaus
Trofast enkemann

FER OG MA
Biografi
De 12 arbeidene
Wyten om Herakles e S|akistavle

Kar

bAYTEM Cibd
HERAKLES tlening og funksjon
Hva or myte? EDpphav 0g overlevering

Klassisk kontra moderne myte

Gude- og heltedyrkelse

HELTEM .

HERAKLES Eventyr- og actionhelt
Helteskikkelsen og mannsidealet

“isuelle
Antikke
KILDER —[
koderne

Antikken
LENKER—[
Moderne
Crdliste )
20k Filstruktur
Innholdsfortegnelse

Bildeindeks

|

Skrevne

“isuelle

|

Skrevne

HERAKLES

Yideoindeks
GUIDET

TUR

Farmidling og forskjellige medier
CD-RDM_[ 09 1=
INFO Tekniske lssninger

Figur 21: Nodekart til prototyp 2 (Sandvold)

Denne folger ogsd den opprinnelige inndelingen presentert i prosjektskissen. Noe jeg fort fant ut
etter & ha satt opp en komplett nodeoversikt, var at den disposisjonen jeg hadde utarbeidet til

prosjektskissen min, hovedsakelig var beregnet for en tradisjonell skriftlig oppgave og ikke for en
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hypertekstpresentasjon som multimedieproduktet mitt var ment som. Videre ble analysen av
Herakles i antikken kontra tv-serien mer eller mindre sidestilt med diskusjonen om mytefenomenet
og helteidealet. De to sistnevnte temaene var opprinnelig ment som et tillegg til hoveddiskusjonen,
noe som absolutt ville vere interessant & se nermere pd. Men slik oppsettet ble 1 Prototyp 2 fikk

hovedanalysen om framstillingen av Herakles en for lite fremtredende plass.

Allerede med Prototyp 2 s jeg for meg en slags introduksjonsvideo som kunne guide brukeren
gjennom multimedieproduktet mitt, og kanskje fungere som en slags teaser for & vekke interessen.
Planen var & lage et utkast til denne videoen sa fort som mulig. Men siden layouten min forelopig
ikke hadde sa mye kjott pd beina, var det vanskelig & tenke seg hvordan det hele skulle se ut til
slutt. Siden jeg ikke hadde noe konkret & ta utgangspunkt i, var det heller ikke lett & vaere kreativ.
Jeg startet med & skrive et slags storyboard med kommentarer som skulle leses inn, og forslag til
hvilke videoklipp som kunne brukes. Denne skisseringen la opp til en forholdsvis informativ, men
lang introduksjon. Hvis hele presentasjonen min skulle ha bestatt av én eller flere kortfilmer satt
sammen til en dokumentar, hadde dette kanskje vert veien & g&. Men som en kort og innbydende
teaser sa jeg fort at dette ikke ville fungere. I stedet for & slose bort mer tid pd & proveredigere

forskjellige klipp og bilder, bestemte jeg meg for & utsette hele arbeidet til seinere i prosessen.

Etter & ha funnet fram til passende design (minus heyremargen for enkelte undersider) ble neste
trinn & jobbe videre med selve innholdet. For & komme tilbake til hovedproblemstillingen 1
oppgaven min, nemlig 4 se pd framstillingen av Herakles i antikken kontra tv-serien, var det
nedvendig 4 konsentrere innholdet i multimedieproduktet ogsd om dette. Selv om bade
myteforskning og utviklingen av helteidealet hadde vert interessant 4 se naermere pa, ville det falle
litt utenfor problemstillingen jeg hadde valgt. I tillegg var det viktig & holde pa ideen om et ekte
multimedieprodukt, med tekst, bilder og video. De to tilleggstemaene myteforskning og helteideal
ville kanskje ikke like lett presenteres ved hjelp av bilder og video som nettopp framstillingen av

Herakles 1 antikken kontra tv-serien.

Den endelige inndelingen av innholdet vier fire kapitler til selve framstillingen: Myten om
Herakles, Herakles i antikken, Herakles i TV-serien og Ulikheter. Siden antikken og tv-serien
far hver sin hovedside, unngér jeg problemet med heyremargen i Prototyp 2. Nar brukeren ikke
lenger har en todelt skjerm, mente jeg at det kunne vare hensiktsmessig med en egen
sammenlikningsside, Ulikheter. Gjennom tekst og bilder kan brukeren se hva som er forskjellig,
uten & méatte hoppe mellom de to framstillingssidene. I tillegg er bdde helte- og mytediskusjonen

helt fjernet, og den opprinnelige siden om myten er konsentrert om kun Herakles-myten.
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Undersidene Ordliste og Innholdsfortegnelse fra Sek-siden i Prototyp 2, har blitt flyttet over til
hovedsiden CD-ROM informasjon og slatt sammen med dennes Tekniske losninger. Jeg fant ut
at det ville bli for tert og teoretisk & skrive noe om hypertekst her, og flyttet dette emnet helt og
holdent over til papiroppgaven. Hovedsiden Guidet Tur er den samme, men har blitt flyttet hoyere
opp 1 menymargen, til rett under Tilbake til hovedsida-knappen. Siden dette er ment som en slags
intro til brukere som ikke kjenner Herakles sa godt, vil det for dem vare mer intuitivt & starte med
en guidet tur ndr symbolet stdr nest overst i menymargen. Den opprinnelige Lenker-siden i
Prototyp 2 ville ha forholdsvis lite innhold, mens hovedsiden Kilder ville ha mye innhold og egen
heyremarg. Det ble derfor mer hensiktsmessig a sl& de to hovedsidene sammen til én, Kilder. Her

la jeg ogsa til egne undersider med bilde- og videoindeks.

En annen layoutmessig endring, er bruken av symboler i menymargen i stedet for rene tekstlenker.
Ved a ha mer eller mindre like store symboler ble hele margen ryddigere og mer oversiktlig. Jeg
har prevd a tegne mest mulig intuitive symboler, slik at det skal vare enkelt for brukeren & vite hva
slags emne eller tema lenkene forer til. For & lette navigeringen ytterligere, har jeg programmert
inn en tilleggsopplysning. Hver gang markeren stopper over et symbol, kommer det opp en tekst
med navnet pd den respektive hovedsiden. Den storste tekniske forskjellen mellom Prototyp 2 og
det endelige resultatet, som kanskje ikke er s& synlig for den vanlige bruker, er overgangen fra
tabeller til rammer. Etterhvert som jeg gjorde endringer i menymargen og det hele tiden ble flere
sider, sa jeg behovet for & gd over til rammer eller frames. Dermed slapp jeg & rette opp hver eneste
HTML-fil hver gang jeg skulle prove ut noe nytt i margen. Kartotekknapperaden pa undersidene
ble ogsd gjort om til rammer. Selv om det finnes mange innvendinger mot & bruke rammer, kom
jeg fram til at det var det mest hensiktsmessige for mitt multimedieprodukt. Selv om denne
layouten bryter med viktige prinsipper for hypertekst, mener jeg at det er stor forskjell pd bruk av

150 .
Hvis noe skulle veere

rammer pd Verdensveven og i et mer oversiktlig univers som en CD-ROM.
uklart kan brukeren alltids komme tilbake til utgangspunktet ved a trykke pa hus-symbolet, eller se
pa innholdsfortegnelsen under CD-ROM informasjon. Siden alle de eksterne lenkene er samlet pa
en egen side (Lenker), gér det klart fram at brukeren forlater min produksjon og begir seg ut pa
Verdensveven. Nér en ekstern lenke aktiviseres, apnes i tillegg et helt nytt, men mindre

visningsvindu.”' Selv om brukeren skulle gi seg vill ute i Verdensveven, er det bare & lukke

1% Brukeren kan blant annet ikke legge inn bokmerke pa undersidene nér jeg bruker rammer, men siden alle sidene er

samlet pa ett sted, vil det ikke vere det samme behovet for & merke av viktige sider som nar man surfer pa
Verdensveven.
B! Dette gjor jeg ved hjelp av Javascript. Se kodingen til fila lenker.html i mappen Vedlegg under HTML-koding pi

CD-ROM’en.
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vinduet, og Herakles vil hele tiden vare tilgjengelig i det forste visningsvinduet. Bruken av rammer
er ogsd en av grunnene til at jeg bruker betegnelsen multimedie- og ikke hypermediesystem om

produktet mitt.

Sa fort jeg hadde bestemt meg for den endelige layouten, begynte jeg a skrive tekstene. Det tok tid
bade a fa oversikt over alle de forskjellige variantene av mytene, velge ut hvilke historier jeg ville
konsentrere meg om, og ikke minst gjenfortelle og bearbeide stoffet. En mulig lesning hadde veert
a bare kopiere tekster fra beker og Verdensveven. Men da ville det fort blitt et sammensurium av
tekster opprinnelig skrevet for forskjellige formal. Avsnitt hentet fra et leksikon eller en mytebok
ville ikke nedvendigvis passe overens med min vinkling og inndeling av stoffet. Derfor var jeg helt
fra starten av bestemt pd 4 gjenfortelle og presentere stoffet pd min méte. Dette var ogsa et viktig
ledd for & gjere framstillingen popul@rvitenskapelig. Mens jeg skrev maétte jeg hele tiden ha den
billedlige framstillingen i bakhodet. Det var viktig & velge de historiene som ogsa blir skildret i
kunsten. Pa dette stadiet hadde jeg allerede et enormt billedmateriale. Utfordringen ble & velge ut
de bildene som best egnet seg for gjengivelse i en multimedieproduksjon. Nér det gjaldt
videoklippene som jeg allerede hadde digitalisert, var det ikke alltid like lett & finne paralleller til
antikken, verken av billedlige framstillinger eller selve myten. Her matte jeg velge de som best

karakteriserte Hercules-typen tv-produsentene sa for seg.

Forst nr multimedieproduktet mitt nermet seg sluttfasen nar det gjaldt tekstinnhold, bilder og
videoeksempler, var jeg klar for & begynne pé selve introvideoen. Det var lettere a skissere og lage
dreiebok for en introduksjon nar mesteparten av innholdet var pa plass. Opprinnelig hadde jeg
tenkt 4 lage flere guidefilmer, en for hvert hovedtema. Men det viste seg fort at det ville bli for
omfattende og ta alt for lang tid. Hovedfunksjonen til denne introvideoen er & gi brukeren en liten
pekepinn pd hva han eller hun kan vente a finne p4 CD-ROM’en. Som en del av Guidet tur-sidene
vil introduksjonsfilmen vere en slags teaser. Den skal fa brukeren interessert 1 Herakles, og til &
bruke multimedieproduktet. Siden jeg har laget en tradisjonell linezr video, og brukeren er en
passiv tilskuer, var det viktig at den ikke ble for lang. I og med at det er en teaser, kunne jeg heller
ikke ha med terre faktaopplysninger om hvordan multimedieproduktet fungerer. Det var viktig a fa
laget en introvideo nettopp fordi den integrerer alle de andre mediene jeg bruker ellers i
presentasjonen min, nemlig levende bilder, stillbilder, lyd og tekst. Dette blir dermed en ny
framstillingsmate, som det absolutt kunne ha vart interessant 4 hatt med mer av. Siden det kun ble
én video, laget jeg i tillegg en billedmontasje som en del av Guidet-tur-sidene. Denne videoen er

ogsd laget i iMovie, og viser stillbilder av antikke framstillinger, med kommentarer og
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bakgrunnsmusikk. Som jeg kommer tilbake til i konklusjonen, kunne denne ha veart videreutviklet

og gjort mer raffinert med hjelp av Flash.

For & oppsummere arbeidsprosessen min, har det hele tiden vart en veksling mellom teknisk
implementering, designutforming og innholdsskriving, ogsa etter at jeg bestemte meg for den
endelige layouten. Enten det har veart skrivearbeid, valg av bilder og utsnitt, eller videoredigering,
er dette alle prosesser som innebarer stor grad av kreativitet. Dette har lagt visse foringer for
hvordan jeg har planlagt arbeidet. De mest kreative prosessene har derfor blitt flyttet rundt pa
ettersom det har passet seg. Nér jeg merket at det ikke kom noen gode ideer om introvideoen pa et
tidlig stadium, flyttet jeg bare hele arbeidet til seinere i prosessen. Av rent praktiske arsaker gjorde
jeg meg ferdig med digitaliseringsarbeidet forholdsvis tidlig, da det var nedvendig for det videre
arbeidet 4 ha en viss oversikt over kildematerialet jeg skulle bruke. I tillegg var det ogsé begrenset
hvor lenge jeg kunne sitte pd det tekniske utstyret. For & holde kreativiteten ved like har jeg med
vilje hoppet fra en type arbeid til en annen, uten & nedvendigvis avslutte det forste arbeidet. P4
denne méten har hele prosessen blitt variert, og ogsé gjort det lettere & oppdage feil og mangler

som matte rettes opp.

Denne maten & arbeide pa skiller seg fra fossefallsmodellen, som opererer med klart definerte og
avsluttende trinn. Utarbeidelsen av prototypene og selve layouten pd multimedieproduktet mitt har
fulgt framgangsmaten til prototypmodellen. Basert pa tilbakemeldinger fra bdde meg selv og andre
testbrukere, har jeg bearbeidet produktet. P4 samme méte som i spiralmodellen har det blitt et par
runder med utforming og programmering til det endelige resultatet var ferdig. Men selv om jeg
hele tiden har gétt tilbake for & gjore om pé enten layout, innhold eller programmering, har jeg som
sagt ikke nedvendigvis gjort ferdig de forskjellige stadiene for jeg evaluerte dem. Det vil si at jeg
ikke alltid tok en hel runde i spiralen for jeg hoppet over pé neste runde. Dette har vert mulig siden
jeg har vaert et enmannsprosjekt, og hele tiden har hatt full oversikt over utviklingen, problemer og

mulige losninger.

Prosessmodellene jeg har forklart tidligere 1 dette kapittelet er hovedsakelig beregnet pé
teamarbeid. Jeg har under hele prosessen jobbet alene. Mange viktige punkter i prosessmodellene
kan dermed ikke overfores til mitt arbeid, og faller dermed bort. Dette gjelder spesielt de usikre
elementene man fir ved & jobbe sammen i en gruppe. Jeg har ikke vert avhengig av 4 métte vente
pa at andre skulle fa gjort ferdig sine ting. Siden jeg bdde er designer, programmerer, forfatter og
prosjektleder har det heller ikke vert de store konfliktene eller uenighetene som man fort fir i en

gruppe. Selv om samarbeid ofte kan vare svart sa fruktbart, bestemte jeg meg tidlig for at jeg ville
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gjiennomfore prosjektet pa egenhand. Jeg mente at det ville vare lettere & planlegge nér det bare var
meg det kom an pd. Dessuten ville jeg slippe mange uforutsette elementer, og pa den maten ikke
behove & kartlegge dem pa forhand. Det eneste usikre momentet jeg hele tiden hadde i bakhodet
bade for og under prosessen, var tidsspersmalet. Jeg opererte i utgangspunktet med ganske lose
tidsfrister for meg selv, siden jeg var fullt klar over at alt arbeid som involverte en datamaskin ville
ta opptil fem ganger sé lang tid som planlagt. Men dette har ogsé vert et frustrerende element og til
tider sinket arbeidet. Skulle jeg derimot ha fulgt et stramt oppsett med klart definerte trinn eller
stadier, tror jeg mye av den kreative friheten jeg har hatt ikke ville ha overlevd. En mulighet hadde
vert & kun digitalisere og lete fram til de enkeltklipp og bilder som jeg ville bruke i
multimedieframstillingen. Dette ville effektivisert selve arbeidet, men jeg kunne fort ha endt opp
med et produkt hvor eksemplene ikke fungerte. A tilrettelegge kildematerialet pa nytt ville tatt mye
tid og ikke minst vart frustrerende. Selv om jeg har gétt glipp av innspill og drahjelp fra
medarbeidere i de kreative prosessene, har jeg fitt tilbakemeldinger pa prototypene og endringer
jeg har gjort fra testbrukere. Disse har i utgangspunktet hatt forskjellig grad av kjennskap til

Herakles, antikken, tv-serien og hypertekst som medium."**

En stor fordel i utviklingen av multimedieproduktet mitt, har vert den tverrfaglige
studiebakgrunnen min. Med en solid fot innenfor det antikke miljeet, og ti vekttall informatikk,
som begge gikk konkret pd programmering, foler jeg at jeg har hatt en god forutsetning til & sette
meg inn i alle aspektene ved multimedieproduktet mitt.'” Selvfelgelig er det alltid noe mer man
gjerne skulle vite, men det grunnleggende har veert der fra starten av. Dette har bade vert en fordel,
men ogsa en betingelse for at jeg skulle jobbe alene. Hadde jeg ikke hatt den samme bredden ville
én mulighet vert & samarbeide med informatikkmiljeet. Men denne formen for arbeid kan fort

skape problemer, siden man ikke kjenner hverandres fagfelt like godt som sitt eget.'

I tillegg til
selve medievitenskapsutdannelsen min har jeg ogsa fétt innsikt 1 forskjellige typer
framstillingsméter gjennom et grunnfag i folkloristikk og et Hypermediekurs (som blant annet gikk

pa HTML-koding). Felles for alle disse fagene er kommunikasjon og formidling.

Enten det gjelder fossefalls- eller spiralmodellen har de forskjellige prosessmodellene i

utgangspunktet vert utarbeidet med tanke pé utviklingen av dataprogramvare innen fagmiljoet

132 Testbrukerne har vert i aldersgruppen 20 til 70 4r.

13 Mellomfag klassisk arkeologi, semesteremne i henholdsvis gammelgresk og latin, og datakursene Objektorientert
programmering (Simula) og Dataorientert systemutvikling og relasjonsdatabaser.
¥ Noe Varvin og Skjulstad, 2001, nevner som en utfordring i sitt prosjekt. De samarbeidet med to hovedfagsstudenter

fra Institutt for informatikk ved UiO.
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informatikk. Hvordan forholder disse modellene seg til humaniora, som hovedsakelig er det feltet
jeg har jobbet innenfor? Prosessmodellene skal utvikle produkter, som igjen kan brukes som

verktey av humaniora. All utvikling av ny programvare krever testing.

Nar det gjelder tekstanalyse (tekst i vid forstand) eller kildekritikk innen humaniora, er det ikke
nedvendigvis med tanke pd & utvikle et nytt produkt, men kanskje heller for & komme opp med ny
mening. Selv om jeg utvikler et produkt, er det ved hjelp av allerede kjent teknologi. Videre skal
produktet brukes av eksisterende programvare. Dermed vil jeg ikke ha de samme behovene for &
analysere risikoelementer, fordi jeg vet at produktet vil fungere teknisk, sd lenge jeg har nok
kunnskap om programmering. Utfordringen er & fa produktet til & fungere slik man opprinnelig
hadde tenkt seg det. Siden multimedieproduktet mitt er ikke-kommersielt, vil det heller ikke vere
de samme behovene for 4 analysere salgsmarkedet, eller overholde budsjett og tidsfrister. Enten det
gjelder en hovedoppgave eller annen vitenskapelig forskning, vil man selvfelgelig operere med en
viss form for budsjett. Studenten eller institusjonen vil ha en viss mengde med ressurser til
disposisjon. Gar man ut over den oppsatte prosjekttiden, vil det selvfelgelig ha ekonomiske
konsekvenser, og bruker man for lang tid kan man risikere at de vitenskapelige resultatene er
gammelt nytt. Men kvaliteten pd arbeidet vil ikke avhenge av hvor mange som leser oppgaven eller
forskningsrapporten. Selv om en ny programvare er aldri sa bra, vil prosjektet vaere mislykket hvis

ingen er interessert i & kjope og bruke den siden produsentene ikke tjener penger.

Nér disse punktene faller bort, har det vaert mer nyttig & folge mél/middel-analysen til Barner-

Rasmussen og teoriene til Nielsen.'”

Begge disse konsentrerer seg om design, som gar pd
hypertekstutarbeidelsen, og dermed produktets innhold. Testing er ogsé viktig i dette arbeidet, men
da forst og fremst for & kartlegge mélgruppen og bedre brukervennligheten. De mer teknisk-
fokuserte prosessmodellene er forst og fremst opptatt av arbeidsgangen og empiri, hvor
designutviklingen kun er en av mange stadier. Samtidig vil mange elementer fra min
arbeidsprosess vare hentet fra blant annet spiralmodellen og prototypmodellen. Verken Barner-
Rasmussen eller Nielsen tar for seg den tekniske arbeidsgangen. Det gjor derimot Cotton og Oliver,
som mer generelt beskriver produksjonssyklusen uavhengig av om hypermediesystemet fysisk er
Hypercard eller CD-ROM."® Ved 4 ta utgangspunkt i deres modell og samtidig fa med de viktige

punktene til Barner-Rasmussen og Nielsen, kan hele arbeidsprosessen min dermed forenkles til

folgende modell:

135 Barner-Rasmussen, 1998 og Nielsen, 2000.

1% Cotton og Oliver, 1993.
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e A

Definere: Bestemme emne og formal.

Tilrettelegge: Orientering, innhenting og bearbeiding av kildemateriale.

Prototyp 1: Bestemme graden av interaktivitet og hyperteksttopografien.

Evaluering: Forkaster hyperteksttopografien.

Prototyp 2: Ny topografi, innholdsutarbeidelse og begynnende redigering av introvideo.
Evaluering: Videreutvikler topografi og layout, forkaster uferdig utkast til introvideo.
Ferdigstillelse: Utarbeider endelig layout, gjor ferdig innholdet, deriblant ny introvideo.
Sluttfering: Testing, korrekturlesing og brenning av CD-rom.
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Konklusjon

Gjennom denne hovedoppgaven har jeg mott mange utfordringer. Som jeg har vert inne pd har
arbeidet med den praktiske delen veaert svert tidkrevende og til tider frustrerende. Samtidig nar jeg
gjennom designutformingen og programmeringsarbeidet har klart & lese tekniske problemer, har
dette gitt en uvurderlig bonus i form av tilfredsstillelse og mestringsfolelse. Bade selve arbeidet
med multimedieproduksjonen og det ferdige resultatet har pavirket og formet denne oppgaven. Det
at jeg selv har vaert gjennom de forskjellige fasene jeg diskuterer i kapittel 3, har vert en fordel i
skrivearbeidet. Men pé den annen side kan det vaere vanskelig & distansere seg fra ens eget produkt.

Uansett foler jeg at det praktiske arbeidet har vaert med pa & berike hele hovedfagsprosessen.

Oppsummering:

Denne oppgaven hadde en todelt problemstilling. Forst ser jeg pa framstillingen av Herakles 1
antikken kontra tv-serien, og drefter representasjonsproblematikken i forhold til ulike
uttrykksformer. Som analysen min viser har typen medium mye & si for framstillingen av Herakles,
bade nar det gjelder valg av myter, personkarakteristikk og typen narrasjon. De forskjellige
mediene opererer med sine egne retningslinjer og retoriske grep for hvordan man skal fortelle en
historie. Disse kriteriene for hvordan man skal framstille noe vil hele tiden tilpasse og forandre seg
etter typen medium, tidsepoken og hva avsenderen vil fortelle mottakeren. P4 den ene siden
framstiller vasemalerne bade den heroiske, monsterbekjempende helten, og pa den andre siden den
tungnemme, festglade halvguden. De antikke dikterne bruker de tragiske hendelsene i mytene til
sine skuespill, mens tv-serien fokuserer pd Herakles’ sine gode og rettferdige egenskaper som
beskytter av svake og trengende. Som i vasemaleriene kan ogsd framstillingene variere innenfor
samme type medium. De italienske filmene om Herakles fra 60-tallet framstiller en mer
stereotypisk actionhelt, med mer muskler enn hjerne. Medienes sartrekk vil ogsa legge foringer for
hvordan framstillingene loses praktisk. Det som egner seg pé et vasemaleri vil ikke alltid fysisk
kunne framstilles likt i en metope. Samtidig vil ikke et psykologisk drama beskrevet med ord
nedvendigvis komme like tydelig fram i en billedlig komposisjon. Videre drofter jeg hvordan min
presentasjon av henholdsvis den antikke og moderne framstillingen av Herakles som et
multimedieprodukt blir pavirket av mediet CD-ROM. Siden jeg velger en framstilling ved hjelp av
hypertekst, vil de storste tilpasningene kanskje vere av mer teknisk art. Jeg har valgt & ikke tilpasse
eller gjore om pa selve mytene, men heller presentere mangfoldet og poengtere forskjellene. Til
forskjell fra de mer tradisjonelle mediene jeg har analysert, muliggjor hyperteksten en teknisk
sammenblanding av béde tekst, stillbilder, levende bilder og lyd, med en stor grad av

brukeraktivitet. Hypertekstens egne retoriske grep vil derfor pavirke min presentasjon. I tillegg har
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jeg valgt & lage en popul@rvitenskapelig og tverrfaglig framstilling, noe som pavirker bade
temautvelgelse, sprékbruk og tilnermingsmate. Videre i diskusjonen kommer jeg fram til at
hypertekstretorikken bade passer til og fremmer en popul@rvitenskapelig framstilling. De har
begge som mal & skrive enkelt og forstaelig uten for mange vanskelige fremmedord. Videre kan
hypertekststrukturen brukes for & opprettholde et forsvarlig faglig niva, ved & dele opp lange

resonnementer i flere noder og legge lenker til definisjoner, utdypninger, referanser og noter.

Til slutt i kapittelet ser jeg kort pad relasjonen mellom begrepet popularisering brukt om
popul@rvitenskapelig framstilling, og popularisering i betydning popul@erkultur. Mens denne
papiroppgaven er et rent vitenskapelig materiale, er tv-serien et eksempel pé popularkultur per i
dag. Den popul@rvitenskapelige multimedieproduksjonen min vil befinne seg midt i mellom disse

to ytterpunktene.

I kapittel 2 analyserer jeg selve multimedieproduktet mitt, og ser bdde pa designarbeidet og den
tekniske implementeringen. Videre drofter jeg hva som skiller min fremstilling fra andre typer
medier. Forst og fremst kombinerer jeg mange medier, bade tekst, stillbilder, levende bilder og lyd.
Disse elementene kobles sammen ved hjelp av hypertekst, og hele presentasjonen min far dermed
en ikke-lineer oppbygging. Hypertekststrukturen forer ogsé til at brukeren blir interaktiv, ved at
han eller hun selv kan velge i hvilken rekkefolge stoffet skal leses. Samtidig integreres det moderne
analysematerialet direkte i selve teksten, ved at HTML-kodingen muliggjer framvisning av video

ved siden av tradisjonell tekst. Kilder og noter blir dermed bare et museklikk unna.

Det som kanskje er litt spesielt med mitt produkt er at multimediepresentasjonen er
popularvitenskapelig og ikke-kommersiell. Hele arbeidet er ogsa et enmannsprosjekt fra A til A,
noe som er uvanlig nar det gjelder produksjoner av en viss sterrelse og omfang. Dette har gitt meg
en stor frihet i produksjonsprosessen, men ogsd vert krevende. Den kanskje storste utfordringen
har vart 4 begrense omfanget. Et annet problem har vart at selve arbeidet med
multimedieproduksjonen egentlig aldri har tatt slutt. For & bli ferdig en gang métte jeg bare sette
sluttstrek. Selv om Herakles - fra metope til multimedia er et fullverdig eksempel pa hvordan et
forskningsstoff kan formidles pa en popul@rvitenskapelig méte, kunne jeg uten problemer ha
jobbet i noen ar til for & perfeksjonere sluttresultatet. Dette vil jeg utdype narmere helt til slutt i

konklusjonen.
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De fleste prosessmodeller er designet for & gi et rammeverk for & oppna suksess under bestemte
betingelser. Nar omstendighetene og forholdene skifter og forandrer seg utover modellens grenser,
vil ikke resultatene lenger vare forutsigbare. Derfor kan det badde vaere gunstig og helt nedvendig &
forandre den eksisterende modellen etter forandringene i1 omstendighetene, eller & kombinere
forskjellige modeller og tilpasse dem de nye forholdene. Nar det gjelder selve
produksjonsprosessen min, kommer jeg i kapittel 3 fram til at de mer generelle prosessmodellene
ikke passer sd bra pa min situasjon. Dette skyldes forst og fremst at produktet mitt er ikke-
kommersielt og et enmannsprosjekt. Derimot er det mer fruktbart & bruke modeller som mer
konkret gikk pd nettdesign, som for eksempel mal/middel-analysen til Barner-Rasmussen og
teoriene til Nielsen."”” 1 tillegg brukte jeg den mer generelle produksjonssyklusen til
hypermediesystemer av Cotton og Oliver."”® Samtidig kombinerer jeg elementer fra de tradisjonelle
prosessmodellene. I utarbeidelsen av layouten og de forskjellige prototypene, folger jeg bade
framgangsmaten til prototypmodellen, og spiralmodellen. Men siden dette er et enmannsprosjekt
trenger jeg ikke alltid & fullfere hvert stadium for jeg hopper over pa neste. Det er stor forskjell pd
de tradisjonelle prosessmodellene for utviklingen av programvare, og teoriene til Barner-
Rasmussen og Nielsen for utvikling av hypertekstsystemer."”” De ferstnevnte tar for seg hele
arbeidsprosessen, med sarlig vekt pd testing, og i hvilken rekkefelge man ber gjore ting. Her vil
designutarbeidelsen kun vaere et av mange stadier. De sistnevnte fokuserer mer pa innholdet og
hvordan dette er organisert, det vil si selve hypertekststrukturen. Siden jeg ikke har de samme
behovene for 4 kartlegge risikoelementer, forholde meg til stramme budsjettrammer eller
kompromisse for & tilfredsstille oppdragsgiver eller kunder, er mange stadier fra prosessmodellene
overfladige. Derimot har designutviklingen og oppbyggingen av strukturen i multimedieproduktet

mitt hatt mye & si for hvordan arbeidsprosessen har foregétt.

En viktig grunn til at jeg valgte & presentere halve hovedoppgaven min som et multimedieprodukt,
var muligheten til &4 formidle et forskningsarbeid ogsa utenfor fagmiljeene. Som Lerum papeker er
et vitenskapelig arbeid “ikke fullfert for resultatene er publisert og er offentlig tilgjengelige.”'®
Som jeg diskuterer i kapittel 1 er ofte problemet med forskningsarbeid at de ikke er sarlig
brukervennlige, for & bruke et begrep fra nettdesign. For at noe skal vare offentlig tilgjengelig
mener jeg at kravet om brukervennlighet ogsa ber oppfylles. Da blir vitenskapen matnyttig for flere

enn bare forskere og spesielt interesserte, og pd den maten vil kanskje interessen og rekrutteringen

157 Barner-Rasmussen, 1998 og Nielsen, 2000.

138 Cotton og Oliver, 1993.
159 Barner-Rasmussen, 1998 og Nielsen, 2000.

107 gerum, 1991, s. 31.
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til de forskjellige fagene oke. Men som jeg har vert inne pd vil det ofte vaere vanskelig &
popularisere uten & forenkle for mye. Hvis popularisering skal fremme vitenskapen mé det faglige
innholdet vere forsvarlig. Samtidig som popularvitenskapelige framstillinger kan vaere med pa &
gjore forskningsarbeid mer tilgjengelig for folk flest, vil ogsé tverrfaglige arbeider fremme dette
malet. Som et ledd i & gjere vitenskapen mer brukervennlig tror jeg bruken av multimedier er et
viktig element. Ved a ta i bruk flere typer medier vil de forskjellige framstillingsmatene kunne

utfylle hverandre, og kanskje gi nye og fruktbare innfallsvinkler til allerede kjente forskningsfelt.

Idealversjonen av multimedieproduktet Herakles - fra metope til multimedia:

Som jeg poengterer i denne oppgaven, har jeg gjort visse valg nér det gjelder analysematerialet.
Dette skyldes begrenset lagringskapasitet, og hva som har vert tilgjengelig av tv-episoder og
antikke avbildninger av Herakles. Det har ogsé vert nedvendig & begrense omfanget, bdde nar det
gjelder analysemateriale og tema eller vinklinger, for at det hele skulle bli gjennomferbart for én

person.

I en idealversjon ville det vart en fullstendig billeddatabase, med alle brukbare gjengivelser av de
antikke framstillingene, badde vasemalerier, metoper, statuer, mynter og sé videre. Videre ville de
tre siste sesongene av tv-serien ogséd vert representert gjennom videoklipp. De antikke skriftlige
kildene som omhandler Herakles, som skuespill, hymner og sa videre, ville ogsé blitt presentert i
fulltekst. P& den maéten ville det ha blitt en fullstendig biografi over den antikke Herakles, med

oversikt over alle hendelser og smaarbeid.

Slik multimedieproduktet mitt er nd, vil det veare offentlig tilgjengelig gjennom UB,
Universitetsbiblioteket i Oslo. Hvis jeg derimot hadde ensket at det skulle vere tilgjengelig for et
enda sterre publikum gjennom Verdensveven, métte jeg ha fétt rettighetene til & gjengi stillbilder,
lyd og video. Dette ville ha vart et svert omfattende og sikkert kostbart prosjekt. Likevel ville jeg
opprettholdt kravet om at multimedieproduktet skulle vaere ikke-kommersielt. Maten & lose dette
rent gkonomisk pé, ville kanskje vaere & fa til et slags samarbeidsprosjekt mellom de forskjellige
universitetene og museene som sitter pa rettighetene, og tv-selskapet bak Hercules: The Legendary
Journeys. Videre kunne man ha trukket inn Perseus-prosjektet og LIMC, og opprettet et slags felles
multimedieprosjekt pa Verdensveven. Dette ville gitt muligheter for et bredt tverrfaglig og
internasjonalt samarbeid. Prosjektet ville dermed kunne fungert som database, oppslagsverk og

diskusjonsforum, for alt fra arkeologer og kunsthistorikere, religionshistorikere og myteforskere, til

102



medievitere, kulturforskere og sosiologer. P4 den méten kunne man dekke alle aspektene ved
Herakles, blant annet de som jeg kun kort har nevnt i oppgaven min, som myteforskning,
heltefenomenet, popularkulturen, og ikke minst alle de andre framstillingsformene opp gjennom

tiden jeg ikke kommer inn pé.

Jo flere videoklipp, jo bedre innblikk fir man i hvordan Herakles blir framstilt i tv-serien. I en
idealversjon ville det som sagt vert flere videoeksempler. Her kunne man ogsé ha vist klipp fra
andre filmer og tv-serier om Herakles, for & f et enda sterre sammenligningsmateriale. Videre ville
jeg ha hatt sterre visningsvindu nar man velger 4 se klippene fra video-indekssida. Alt dette krever
storre lagringsplass, og hvis prosjektet ikke kunne ha blitt realisert pd Verdensveven, ville kanskje
DVD vert losningen. I arbeidet med a utvide videoklippdatabasen, ville det ogsd vaert enskelig
med bedre digitalisering. I mitt arbeid med & forene N7SC-format, videospiller og Mac-
programvare, har det oppstatt en slags “skurre”-linje nederst pa bildene som ikke har veert mulig a
bli kvitt.'"”" Det hadde ogsa vart enskelig & kunne separere de forskjellige lydsporene pa
videoklippene, slik at dialogen og musikken kom hver for seg. Dette ville ha lettet
redigeringsarbeidet og samtidig gjort det mulig a fa bedre integrasjon mellom diegetisk og ikke-

diegetisk lyd.'®

I utarbeidelsen av en idealversjon, enten multimedieproduktet fysisk skulle vaere pd en DVD-plate
eller ute pd Verdensveven, ville det vart onskelig & testet det ut pd en sterre brukergruppe.
Synspunkter vedrerende brukervennlighet, navigering, innhold og utvalg ville naturlig nok pévirke
designvalg og endringer i utviklingen av nye demoversjoner. Men for & kunne gjennomfere en mer
omfattende brukerundersekelse, ville det vaert nedvendig & innskrenke malgruppen. Jeg opererer
med den generelle allmennheten, som ikke nedvendigvis trenger 4 ha noe bakgrunnskunnskap om
Herakles. Men siden videoklippene mine ikke er tekstet og inneholder en del slassing, vil det vere
naturlig & kanskje sette 11-12 &r som passende nedre grense. Ved & definere en mer konkret
brukergruppe vil det bli lettere & kartlegge hvilke motiver, ensker og preferanser disse har overfor
multimedieproduktet. Dermed blir det ogsé lettere & utvikle et produkt som er best mulig tilpasset

dem. Dette vil bade utviklerne, Heraklesmyten og brukerne tjene pa.

"® NTSC (National Television System Committee) er videostandarden i blant annet USA.

Diegetisk lyd er den vi finner innenfor selve fiksjonsuniverset. Den kan vaere on-screen eller off-screen. Mens ikke-

diegetisk lyd befinner seg utenfor fiksjonsuniverset. Det kan for eksempel vaere fortellerstemme eller palagt musikk.
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Nér det gjelder mer generelle design- og programmeringslesninger, ville det ogsd her vaert naturlig
med visse forbedringer. Forst og fremst ville det vert flere introvideoer, som kort ga brukeren
innblikk i hva de forskjellige hovedtemaene dreide seg om. Egne guideomvisninger kunne deretter
presentere brukerne for hovedforskjeller i de to Herakles-framstillingene, hoydepunkter fra livet
hans og sa videre. Disse lineere videoene eller HTML-programmene kan dermed hjelpe brukeren 1

navigeringen, for a finne det han eller hun er interessert i.

Slik multimedieproduktet mitt er nd, er billedmontasjen en del av guiden. I en idealversjon ville det
kanskje vert mer naturlig & flytte denne til den antikke billed-indekssida. I stedet for & bruke
iMovie kunne det vaert en lgsning & heller lage Flash-videoer av stillbildene.'® Det ville da veert
naturlig & organisere dem etter for eksempel tema, som arbeider, eller typen medium, som
sarkofager. Ved a vise utsnitt, forsterre og se kunstverket fra forskjellige vinkler, ville de antikke
framstillingene bli enda mer levende. Siden dette ville vaert en strengt lineart oppbygd Flash-video
kun med stillbilder, hadde det ogsa vert naturlig med litt lyd, som bakgrunnsmusikk og eventuelle
innleste kommentarer. Ved & integrere HTML kunne man programmert inn sakalte pauser i
presentasjonen. Mellom de enkelte kunstverkene kunne videoen for eksempel stoppe opp av seg

selv, og ferst fortsette med neste objekt nar brukeren klikket pa et bilde eller knapp.

Andre tekniske forbedringer ville vert & ha et klikkbart kart, slik at brukeren kunne f& opp
informasjon om viktige byer og steder i antikken. Plassmessig ville det kanskje vart best med flere
forskjellige kart, noen i storre mélestokk enn andre. Videre kunne forskjellige stamtavler ha vist
relasjonene mellom de olympiske gudene seg imellom og med Herakles og hans etterkommere.
Ved & klikke pé eller fore musa over et navn pa kartet eller pd stamtavlene ville et nytt lite vindu ha
dukket opp med informasjonen. Klikket man en gang til eller tok musa bort fra navnet, ville
vinduet lukkes automatisk. Informasjonen kunne eventuelt ha henvist til andre steder i
multimedieproduksjonen hvor brukeren kunne lest mer om valgt sted eller person. Teksten i disse
informasjonsvinduene kunne for eksempel vart den samme som man fant i ordlista under de
respektive ordene. En fullstendig ordliste ville ogsd hatt med henvisninger til hvor i
multimedieproduksjonen man ville finne mer stoff. P4 den maten ville ordlista ha fungert som en

slags sokemotor. En mulighet hadde selvfolgelig vaert & ha en egen sekefunksjon i tillegg.

1% Macromedia Flash MX er en programvare for 4 lage grafikk, tekst, animasjon og andre applikasjoner til nettsider.

Man trenger en egen Flash-player for & kunne se disse nettsidene.
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Nér det gjelder knappesymbolene ute i menymargen, kunne de ogsé ha vert oppgradert, kanskje
aller helst til passende bilder. Hvert hovedtema ville ha sitt respektive knappebilde pa alle sine
undersider, for at leseren aldri skulle tvile pa hvor han eller hun var. Helt til slutt i en idealversjon
ville det ogsd vert naturlig med en engelsk utgave pd samme disk. P4 velkomstsiden kunne
brukeren da ha valgt ensket sprdk, representert ved smd flaggikoner. Skulle hele
multimedieprosjektet vert tilgjengelig pd Verdensveven ville engelsk vert det naturlige

hovedspraket a bruke.
Denne dreftingen og presentasjonen av en mulig idealversjon av multimedieproduktet Herakles -

fra metope til multimedia, er ogsd med pa & synliggjere utviklingspotensialet og dermed stake ut

veien videre.
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Vedleqg 1: “Kommunistfrykt i Hollywoodklassikere”

Artikkelen er hentet fra Filmavisen.com, en nettavisproduksjon fra grunnfaget ved Institutt for

medier og kommunikasjon, Universitetet i Oslo, varen 2000.

Kommunistfrykt i Hollywoodklassikere
Mari Sandvold

Sola steker inne ved murveggene. Slengbukser med kumenster, bare mager som soler
seg, og tekstmeldinger som sendes og mottas. Tendringene pa Fagerborg videregaende
skole har storefri. Jeg tenker tilbake pa min egen skoletid. Hvordan ville jeg beskrive
den? Hvilke faktorer ville jeg ha lagt vekt pd? Hvordan gar man fram ndr man skal
beskrive fortiden?

Film er med pé 4 forme folks oppfatninger av fortiden. Genren ;m
historisk film har alltid hatt en sentral plass i1 filmhistorien. |
Samme hvilken mate de presenterer stoffet péi er de formidlere '

50- og 60-tallet lagde Hollywood flere pakostede og i 4
spektakulare filmer om den romerske antikken. Nar vi 1 dag AT\E f
tenker pd Ben Hur eller Cleopatra, tror jeg de fleste ser for seg

Charlton Heston og Elizabeth Taylor. Men, hvilket bilde tegnes av den romerske
antikken? En som har provd 4 besvare dette spersmaélet er Ulf Stenberg. Jeg moter ham 1
en av de mange korridorene pa Fagerborg. Vi gér opp en liten trapp, bortover en smal
gang, ned en gammel trapp, og havner til slutt i naborommet til helsesesterkontoret.

Ulf Stenberg underviser i norsk og historie. Han har hovedfag i historie fra
Universitetet 1 Oslo. Oppgaven hans gar ut pa a vise hvordan Hollywood @
framstilte antikken. Han tar utgangspunkt i 6 filmer, som han analyserer
og sammenligner.

Quo vadis? 1951 | Regissert av | Mervyn LeRoy

Ben Hur 1959 | Regissert av | William Wyler

Spartacus 1960 | Regissert av | Stanley Kubrick/Anthony Mann
Barabbas 1962 | Regissert av | Richard Fleisher

Cleopatra 1963 | Regissert av | Joseph L. Mankiewicz
Romerrikets fall | 1964 | Regissert av | Anthony Mann
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Hvorfor valgte du a skrive om akkurat antikk-filmer i Hollywood?

- Det var ren tilfeldighet. Veilederen min, Knut @degérd, fortalte at en tidligere
hovedfags-student hadde skrevet om hvordan antikken hadde blitt framstilt 1 lerebeker.
Han foreslo at jeg skulle se pd Hollywood-framstillinger av antikken, og det passet godt
overens med mine egne interesser.

Etter hvilke kriterier valgte du ut eksempel-filmene?

- Det sa seg selv. Det er ikke s& mye & velge mellom. Dessuten finnes det fa filmer om
den greske antikken.

Hvorfor var Hollywood sa interessert i historiske drama pa 50- og 60-tallet?
- Akkurat som det fantes western, var dette en egen genre 1 USA.
X Hvorfor er akkurat Romerriket sd interessant?

& - Det er mer eller mindre tilfeldigheter. Men jeg tror nok at USA's politiske
%1 system likner mere pd Romerrikets, enn den greske antikken. Likevel fér
romerne ofte rollen som bad guy, og blir spilt av engelskmenn. I tillegg ma
¥ vi se det pd bakgrunn av den kalde krigen, kampen mot maktmisbruk og
= kommunistfrykt. TV'en skapte nye utfordringer for filmbransjen, og

filmprodusentene matte lage storre, flottere og mer spektakulaere filmer pé
bredt lerret, for & tilfredsstille et kresent publikum.

Hva slags mennesketyper ble valgt til a framstille de antikke heltene? Er det en grunn
til at sa mange av hovedpersonene er blonde og blaoyde?

- Det tror jeg er mye tilfeldigheter. Filmheltene var like samtidens helter. Personene
oppe pa lerretet ma appellere til publikum. De mé kunne gjenkjenne seg selv i dem. Da
er det likegyldig om en romer har bld gyner og lyst hir.

Antikk-filmene foregir i hovedsak a veere historiske beretninger. Hva legger du i
begrepet historiske beretninger?

- Jeg har analysert filmene som historiske beretninger. Det vil si at de har en start, en
midte og en slutt. De er en fortelling. Dette var historier som ble fortalt rundt leirbélet,
sd vel som nedskrevet av de gamle klassikerne. Noe er fakta, og sd legger man til det
man tror kan ha vert riktig. Man fyller inn mellomrommene, akkurat som for eksempel
historikeren Thukydides gjorde. Han la inn taler, som det var sannsynlighet for at helten
hadde holdt. Man lager en historie for & tilfredsstille samtidens publikum.
Forventningene de har styrer mye av beretningen. I tillegg folger man
fortellertradisjonen, og legger inn replikker, innferer personer som ikke har eksistert,
men som den historiske personen kan prate med. Et tema som ofte historiene spinner
seg rundt er kjerlighet pa tvers av klasse, trossamfunn eller landegrenser.
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Et viktig problem nar man skal prove a rekonstruere antikken, er kildene. De er fa og
mangelfulle. Har dette noe a si for framstillingen?

- Egentlig har ikke kildeproblemet noe 4 si for framstillingen. Filmene bruker de samme
virkemidlene, og prover ikke & skape ny innsikt eller forstielse.

Konflikter som forskerne mener var til stede i antikken, som okonomiske, blir lite
behandlet i filmene. Hvorfor?

- Filmene er forst og fremst underholdning. Det hadde ikke blitt helt det samme & lage
en film om de ekonomiske konfliktene, men det hadde vart mulig & legge mer vekt pé
forholdet mellom rike og fattige. Det er viktig med gjenkjennelse. En ny tankegang de
bruker i filmene, er oppfatningen om at alle mennesker er fedt like. Dette er jo ganske
selvinnlysende, men det var ikke for i moderne tid at man klarte & formulere
menneskerettighetserklaeringen.

Det er generelt fd motivforklaringer i filmene. Vi far som regel ikke noen forklaring pa
hvorfor personene handler som de gjor. Menneskene er brikker i en storre kamp mellom
verdier. Til gjengjeld er filmene sterkt preget av darsaksforklaringer pd elementcerplanet.
Hva mener du med det?

- Historien har en hensikt og et mil. Dette er en marxistisk idé.
Hvor mye blir filmene pavirket av samtiden?

- Filmene blir definitivt pavirket. Jeg har allerede nevnt den marxistiske
tankegangen, som er spesielt tydelig 1 Spartacus. Nar enkeltmennesket gar
sammen for & kjempe om en felles sak. Og er man utholden, nar man
malet. Filmene er ogséd veldig preget av den kalde krigen og ikke minst
kommunistfrykt. I Spartacus ser vi dette sarlig godt i kampen mot
overmakten. Man tar avstand fra totalitere regimer, og lovpriser
T frihetskjemperen.

SPARTACLS

Noen viktige allmenne konflikter som blir lagt inn i filmene er
i?r. hybris (overmot), tvil og tro. Hvor sentral rolle har de romerske
%% gudene i filmene?

" # - Bortsett fra i "Romerrikets fall", er ikke gudene sazrlig sentrale.
8 De hedenske gudene er kun representert ved onde mennesker, iy
- 47 som Nero i "Quo vadis". Dette stemmer nok ikke med *
virkeligheten. Vi vet at de romerske gudene hadde en sentral
plass 1 hverdagslivet i antikken.

Er det en enhetlig moral de prover a formidle i filmene?

- Det er kampen mellom det gode og det onde. Men har man utholdenhet, vinner det
gode til slutt. S& filmene har et optimistisk syn. Selv ndr Spartacus henger deende pa
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korset, ser vi optimistisk pd framtiden, for den nyfedte sennen hans er jo fri (i
motsetning til Spartacus som var slave).

Ville filmene blitt sa populcere hvis det ikke hadde veert et modernistisk historiesyn?

- Jeg tror ikke de hadde vart det samme. Det ville i hvert fall ha vert et helt annet
publikum. Men jeg tror nok at det var en helt irrelevant tankegang den gangen. Man
spurte seg selv hva folk ville se. Som jeg har nevnt tidligere, er det viktig & kjenne seg
igjen. En annen type virkelighet ville dermed ikke vert like populer. Men man prevde
jo & lage den ytre historiske rammen mest mulig korrekt. De gamle filmene er godt
handverk, selv om teknikken har utviklet seg siden den gang. Det viktigste er jo a
fortelle en god historie.

Far du brukt hovedoppgaven din i undervisningen?

- Ja, stoffet er veldig anvendelig. Det appellerer til folk, og er godt egnet til praktisk
bruk. Jeg bruker bl.a. videoklipp fra filmene for & illustrere USA pa 50- og 60-tallet.
Uansett sa er et hovedfag viktig & ha som lerer. At man kan det man snakker om. Da
foler man seg sikrere og tryggere.

UIf Stenberg har ingen planer om 4 slutte 1 skolen. Han liker & undervise, og miljeet pa
Fagerborg er bra. Jeg misunner de elevene som har en larer som er si kunnskapsrik,
som liker & formidle stoffet sitt, og som har evnen til & gjore antikk historie spennende
og ikke minst levende.
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Instruks til multimedieproduktet

For & kunne se multimedieproduktet mitt, m& du ha en Mac eller PC med CD-ROM-leser. Videre
trenger maskinen en nettleser, som Safari eller Internet Explorer, men det er ikke nedvendig med
nettverkstilkobling. For & kunne se videoklippene trenger maskinen et program som heter
QuickTime. En egen versjon av dette programmet for henholdsvis Mac og PC finner du i mappen
Vedlegg pd CD-ROM’en. Som du fér beskjed om underveis i installeringen, er det ikke nedvendig
med produktkode da programmet er gratis. Multimedieproduktet er utarbeidet pd en Mac, med en
forholdsvis ny prosessor, mye RAM, et bra skjermkort, skjermopplesning pad 1024x768, og for
nettleseren Safari. Det synlige resultatet vil variere fra maskin til maskin, og hvilken nettleser man

bruker.

Nér du &pner CD-ROM’en finner du tre forskjellige objekter:
* index.html-fila starter selve multimedieproduktet Herakles — fra metope til multimedia.
*  HTML-mappen inneholder alle sidene til multimedieproduktet.
* Vedlegg-mappen inneholder to prototyper, selve HTML-kodingen til multimedieproduktet,

og QuickTime-installeringer.
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