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Digitale
indfadte
pa
museum

Af Carsten R. Kjaer,
Aktuel Naturvidenskab

Man kan godt fgle sig en smule bedaget, nar brugsgenstande fra ens
ungdom begynder at dukke op pa museerne. Sadan havde jeg det lidt,
da jeg besggte Steno Museet i Aarhus i skolernes vinterferie og bl.a.
kunne genopleve synet af en Commodore 64 og et 56 k Lassat-modem.
Men fglelsen understreger vel blot den trivielle pointe, at nogle tekno-
logier udvikles sa hurtigt, at der kun skal et par artier til, far en given
dims er at betragte som antik. Nu var det “antikke” computerudstyr i
montrerne maske mest henvendt til os gamle, der kunne falde i staver
over alt det grej, vi kan huske fra barndomshjemmet og de farste ar pa
studiet. Bgrnene - og dem var der rigtig mange af pa Steno Museet i
vinterferien - var hovedmalgruppen for temaugen Game on. Og skal
man dgmme ud fra stemningen den eftermiddag, jeg besggte museet,
gik konceptet rent ind hos ungerne. Med hgjrgstet iver var de beskaef-
tiget med at spille gamle “bip-spil”, med at lave deres egne game con-
trollere eller med at bygge figurer ud af teknologi-skrot.

Teknologiske aha-oplevelser

»ldeen med temaet har veeret at treekke bgrnene ind i det tekniske
univers via noget, de alle sammen gar op i, nemlig computerspil,« for-
teeller Hans Buhl, der er museumsinspektgr ved Steno Museet. Man
betegner i dag frejdigt barn og unge mennesker som digital natives,
fordi de vokser op med den digitale teknologi som den naturligste ting
i verden. Men at veere en “digital native”, betyder ikke ngdvendigyvis,
at forstaelsen af teknologien stikker ret meget dybere end den over-
fladiske brugeroplevelse.

»| dag er mange af vore gadgets blevet en slags “black box”. Nar man
bergrer touchskaermen pa en smartphone eller tablet, reagerer den

En game controller kan bygges af lidt af hvert og
kan sagtens inkludere et par appelsiner!

pa en eller anden made, uden man far den fjerneste fornemmelse af
den fascinerende elektronik, der ligger bag. Men nar bgrnene far lov
at skille apparater ad og opdager printkort med mikrochips og andre
komponenter eller bygger deres egen game controller, bliver der igen
skabt en meget direkte forbindelse mellem nogle fysiske ledninger
og kontakter og det, der foregar pa skeermen. Det kan forhabentlig
give bgrnene en teknologisk aha-oplevelse,« siger Hans. Pointen blev
umiddelbart bekreaeftet af to sma piger bag en laptop, som pludselig
begejstret rabte: Det virker, det virker...!

Forskning i forklaedning

Bgrnene kunne pa Steno Museet ogsa prgve kraefter med et computer-
spil, der i virkeligheden er hard core forskning i forkleedning. Umiddel-
bart gar spillet ud pa at plgkke en masse edderkopper, fer de far ram
pa en. For at fa ammunition og bedre vaben skal man med musen
treekke noget, der ligner en veeskefyldt skal fra et punkt pa skeermen
til et andet sa hurtigt som muligt, og uden at “veesken” skvulper over.
»0g det er denne mangvre, vi er interesserede i,« forteeller lektor Jacob
Sherson fra Institut for Fysik og Astronomi ved Aarhus Universitet.
Bevaegelsen repreesenterer nemlig en Igsning pa det problem at flytte
et atom ved hjeelp af en laser-pincet, uden at det bliver ustabilt - noget
man skal kunne for at udvikle en kvantecomputer. Spillet registrerer
musens beveegelser og omsaetter det til en konkret Igsning, som for-
skerne kan prgve af. »Det er noget, der kreever utallige beregninger,
men kan vi leegge beslag pa en lille del af de mere end 30 mia. timer,
der skgnsmaessigt blive brugt pa computerspil arigt, sa skal vi snart
fa lavet en kvantecomputer,« griner Jacob Sherson.

Prov forskernes spil pa www.scienceathome.org



