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1. Opsummering af udfordringer, vision og proces

Det har veeret en intensiv og spaendende proces at udfolde visionen om en digital
legeplads, der motiverer alle aldersgrupper til leg og bevaegelse.

Mange har bidraget med gode ideer til projektet, og det er lykkedes at skabe en
seerdeles god lokal opbakning. Der er derfor stort hab om, at Roskilde far mulig-
hed for at realisere visionen.

Visionsoplaegget tog udgangspunkt i at bgrn og unge bruger over tre timer om
dagen foran computeren og tv-skeermen. De mange stillesiddende timer er en
vaesentlig faktor i forhold til den voldsomme stigning i antallet af overvaegtspro-
blemer. Men i stedet for at se ny teknologi som et sundhedsskadeligt problem, vil
vi bruge it til at skabe nye, sjove bevaegelsesmuligheder. Fysisk aktivitet kom-
bineres med interaktive installationer, spil og sociale medier. Ved at inddrage
elementer fra computerverdenen vi vil demonstrere hvordan digital teknologi
kan udnyttes kreativt til at forbedre folks mentale og fysiske velveere og dermed
livskvalitet.

| det fglgende beskrives kort, hvordan projektet har udviklet sig siden visionsop-
lzegget blev formuleret.

Lokal forankring

Det er lykkes at forankre projektet bredt p& Musicon, hvor mange forskellige
aktgrer har bidraget med kreative ideer.

Undervejs har projektet 0gsd indgdet samarbejde med Roskilde Festival, da der
er mange feelles visioner om digital leg. Eksempelvis er Festivalen ved at udvikle
en klimalegeplads, har sgsat projekter med it-studerende og investeret i nogle
stgrre digitale installationer. Ideen er, at elementerne fra den digitale legeplads
skal bruges p& Roskilde Festival om sommeren, mens den bor p& Musicon re-
sten af aret.

Der har ogsé veeret fokus pa at give omradets skoler en aktiv rolle. Teknisk Skole
vil eksempelvis bidrage med bistand i realiseringsfasen.
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Internt i Roskilde Kommune er projektet ligeledes blevet bredt forankret, da stor
set alle forvaltninger har bidraget aktivt.

Der er séledes skabt en bred forankring af projektet i Roskilde. Der er skabt et
liv omkring projektet, som er vigtig nu - og endnu vigtigere, nar legepladsen skal
implementeres.

Pracisering af malgruppen

Visionen er at skabe en digital legeplads, der appellerer til alle aldersgrupper. |
udviklingsfasen har det dog veeret ngdvendigt at operere med en primaer mal-
gruppe, der kunne bruges til at holde lgsningsforslagene op i mod. Eksempelvis
har vi afprovet flere af de etablerede legepladsproducenters digitale lgsninger pa
unge over 14 ar. Testpersonerne oplever ikke, at lgsningerne appellerer til dem,
og kritiserer dem bl.a. for at vaere for barnlige | det visuelle udtryk, computergra-
fikken og spillene.

For at fa et effektivt styringsredskab har vi defineret de 12-26 &rige som projek-
tets primaere malgruppe. Denne aldersgruppe vaegter tungt p&d Musicon - via
skaterne, eSport, ungdomsboligerne, teknisk skole osv. Denne mélgruppe fylder
0gsd meget pd Roskilde Festival. Indsnavringen skal primaert ses som et strate-
gisk styringsredskab. Alle er stadig velkomne pé den digitale legeplads!

Formulering af mal og udviklingsprincipper

Vi har gennemfgrt en grundig research, der har skaerpet bevidstheden om, hvilke
elementer vi vil legge veegt pd i projektet. Vi har testet digitale legelgsninger

i Danmark, Holland og Finland. Desuden har vi foretaget en omfattende online
research og veeret i dialog med relevante udviklere og producenter.

Gennem hele processen har vi haft en taet dialog med brugere og aktgrer. Denne
dialog kulminerede i en stor workshop, hvor over 50 IT-specialister, skolebgrn,
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interaktionskunsterne, aktgrer og lokale beboere bidrog med ideer til projektet.
Workshoppen mundede bl.a. ud i et idékatalog, der sammen med billeder fra
dagen kan ses pa hjemmesiden digital-playground.dk.

Den dialogbaserede research har skeerpet opmarksomheden pa at en digital
legeplads er andet og mere end at saette strgm til traditionelle legeredskaber.
Researchen har sat projektgruppen i stand til at formulere en raekke udviklings-
principper, der ligger bag det kreative konceptforslag.

Udviklingsprincipper

At lave en digital legeplads er et innovativt eksperiment. For hvad er en digital le-
geplads egentlig? Der er en risiko for, at man bliver forfgrt at de mange mulighe-
der, og at ren teknologifascination bliver styrende. For at blive i stand til at treeffe
bevidste valg, har vi formuleret 13 udviklingsprincipper, som ligger til grund for
den digitale legeplads i Roskilde.

| kort form lyder udviklingsprincipperne:

e Teknologi er kun et hjeelpevaerktgj. Fokus skal altid veere pa gode ideer og
brugerbehov

e Lgsningerne skal motivere til fysisk bevaegelse

* Lgsningerne skal understgtte sociale feellesskaber

e Brugerne skal intuitivt kunne forstd, hvordan han/hun kan interagere med
lgsningen, de skal vaere oplevelsesorienterede

e Brugerne skal have mulighed for selv at producere indhold til legepladsen

e Legepladsen skal veere dynamisk, og der skal lgbende produceres nyt indhold

» Konkurrenceelementet skal vaegtes hgjt, da det virker motiverende pa legen

e Aktiviteterne skal b&de indbyde til spontan leg og fordybelse

e Det samlede lgsningsforslag skal tale til flere sanser - fx det taktile

* Projektet skal skabe en teettere forbindelse mellem Musicon og Roskilde midtby

* Lgsningerne skal veere mobile

e Dadigital leg stadig er i sin spaede vorden, skal projektet som helhed afprave
forskellige muligheder. Der skal veere en balance mellem store installationer
og mindre omkostningstunge lege.
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2. Opsummering af fakta om det udvalgte omrade og

bymaessige sammenhaeng

Roskilde Kommune kgbte i 2003 en nedlagt betonfabrik med det formal at skabe
en levende bydel, hvor det musiske (i bred forstand) er overordnet tema. Boliger,
erhverv, butikker, kultur- og fritidsaktiviteter skal blandes, sa der skabes liv i
bydelen det meste af dggnet. Bydelen skal skabe vaerdi for hele byen og regionen
i form af nye spydspidsvirksomheder, gode boliger, inspirerende parkomrader og
kulturelle attraktioner.

Den nye bydel har faet navnet Musicon, og deekker et areal pa 250.000 mZ, hvilket
svarer til Holmen i Kgbenhavn eller 40 fodboldbaner. De eksisterende ca. 20.000
mZ2 industrihaller anvendes i dag til bl.a. kunstnerveerksteder, skaterhal, dan-
sescene og forskellige kulturelle events. Desuden rummer omradet bl.a. kontor-
faciliteter for en raekke kreative ivaerkseettervirksomheder, gvelokaler for forskel-
lige bands, et mobilt hotel, en skulpturpark og en lgberute, der bringer lgbere pd
kryds og tveers gennem bydelen.

Over de kommende 15-20 ar vil omradet blive solgt i mindre bidder til projekter,
der kan realisere visionen om en ny, kreativ bydel. Der er allerede solgt jord og
opfgrt 104 ungdomsboliger, og yderligere 94 skal indvies i december 2010. Tek-
nisk Skole har kgbt et stort areal, og er ved at projektere en stgrre udvidelse af
den eksisterende skole. Danmarks Rockmuseum &bner i 2013, Roskilde Festival
vil bygge nyt hovedkontor og Roskilde Festival Hgjskole vil ligeledes etablere sig
p& Musicon og bidrage med liv og aktivitet. Nar bydelen er feerdigudviklet om 20-
25 ar, vil det veere en bydel med mere end 2000 arbejdspladser og flere end 650
familie og ungdomsboliger.

Roskilde Kommune arbejder med en byudviklings-strategi, hvor "Liv fgr Byen”
er et vigtigt element. Det sker bl.a. gennem midlertidige installationer, events og
eksperimenter i byrum og haller, samt udlejning af lokaler til relevante forenin-
ger og erhverv. For at drive denne byudviklingsproces har kommunen nedsat
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Musicon-sekretariatet, der har kontor i et af bydelens kontorfaellesskaber. Sekre-
tariatet varetager koordinationen mellem de mange projekter og kontakten med
aktgrer, borgere, investorer og relevante kommunale parter.

Musicon ligger i Roskildes sydlige del, og det er en del af malsaetningen med den
nye bydel at bidrage til en positiv udvikling i Roskilde Sydby. Her er flere udsatte
boligomrader, og aktiviteter og udvikling pd Musicon skal ogsa give en raekke nye
tilbud til borgere i disse bebyggelser. Flere af aktgrerne pa Musicon har allerede
projekter med fokus pé social og sundhedsmaessig ulighed. Eksempelvis er det
Foreningen eSports erkleerede formal at ggre computerspil socialt og sundt, og
Roskilde Egnsteater Aben Dans er bl.a. involveret i projekter med overvaegtige
bgrn.

Blandt kommende initiativer p& Musicon kan naevnes "Det Digitale Hus", hvor
projekter, virksomheder og foreninger, der fokuserer pa ny teknologi samles

under ét tag. Huset skal blive et kraftcenter, der udforsker nye, kreative mader at
udnytte digitale medier pa. "Det Digitale Hus" vil 0gsa tegne sig for en del aktivi-
teter, hvor it bruges til at motivere til mere bevaegelse i byrummet.
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3. Projektforslagets ide og arkitektoniske koncept

| det folgende beskrives projektforslagets idé og arkitektoniske koncept.

Det kreative koncept

Kroppen fungerer som metatema for hele projektet. Der arbejdes bade konkret
0g abstrakt med temaet. Konkret handler det om at skabe lege, der aktiverer for-
skellige kropsoplevelser. Eksempelvis lgbet som saetter pulsen i vejret, og dan-
sen som far koordinationen og rytmen i hgjsaedet. Ideen er at skabe en balance
mellem de forskellige bevaegelsesformer og tilknyttede kropsoplevelser.

Pa det mere abstrakte plan er der arbejdet med menneskekroppens forbindelse
til "noget stgrre” end os selv. Denne idé skal forstds i lyset af, at vi taler os ind i
en meget selvisceneszettende kultur, hvor det i hgj grad handler om at den en-
kelte bliver set. De digitalt indfgdte bliver ofte forbundet med denne kultur, men
tendensen gelder 0ogsd for mange andre aldersgrupper. Visionen er at skabe en
stille kommentar til denne mig-fokusering. Eksempelvis skaber projektets gynge
en poetisk forbindelse mellem dig og stjernehimmelen, né&r du sidder i den en
sen aften.

RABALDERSTRADE - en legende velkomst

Allerede fgr folk gar ind pa Musicon, skal det veere tydeligt, at de nu beveeger sig
ind i et omrade, hvor leg og bevaegelse star i centrum. Derfor har vi valgt at give
hovedstrgget - Rabalderstraede - en ny puls.

| hver ende af Rabalderstraede opbygges en “byport” i palletanke og tree. Tar-
nene, som har indbygget solcellelys, placeres p& hver sin side af gaden. Tarnene

fungerer samtidig som plakatsgjler og siddeinstallation.

Tarnene indeholder projektets fgrste leg: DAILY MOVE - 365 bevaegelser. Til legen
bruges mobilstregkoder - sdkaldte QR-koder (Ordet forklares i faktaboksen).
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Pa vejen mellem indgangstarnene laves en keempe QR-kode pa asfalten. Det
fungerer som et flot grafisk element, der veekker nysgerrighed. For den primzere
malgruppe vil det signalere, at der foregar noget interaktivt pd omradet.

Koden indeholder et kort over Musicon. Omrédets muligheder for leg og be-

vaegelse er fremhaevet - eksempelvis med opfordringer til at besgge nogle af

legepladsens attraktioner eller deltage i konkrete aktiviteter. Kortet kan ogsa
indeholde filmklip, der viser stemningsbilleder fra kunsthallen, skaterfesten,

gvelokalerne osv.

Langs Rabalderstraede placeres palletanke med farvet lys. Dette er et stem-
ningsskabende element, der skal vaere med til at understrege, at man befinder

sig i en legende bydel.

QR-CODE
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QR koder- leg via mobiltelefonen

QR er et stregkodesystem, der i al sin en-
kelhed gar ud pa, at brugeren scanner en
stregkode med sin mobiltelefon - og heref-
ter far direkte adgang til det indhold, der er
“gemt” | koden. Det kan eksempelvis veere
en video, et lydklip eller en opgave, der skal
lgses. Stort set alle typer af indhold kan

gemmes i koderne.

| Japan ser man QR koder overalt i gadebil-
ledet. P& plakater, billboards, lysreklamer,
T-shirts mm. | vesten er teknologien ogsa
i eksplosiv veekst. Eksempelvis har Anders
And bladet fornylig lavet et QR mobilspil, der
fik over 100.000 bgrn til at spille med.

DAILY MOVE - 365 bevaegelser

QR star for Quick Response - og det er netop
den hurtige respons, der er en af teknologiens
helt store forcer. En anden styrke er, at det er
gratis at oprette selve koden. Sidst men ikke
mindst er det ekstremt nemt at lave en QR
kode. Det betyder, at brugerne far reel mulig-

hed for at bidrage med indhold til legepladsen.

DAILY MOVE er en daglig opfordring til at lave en sjov bevaegelse. Udfordringen

kunne eksempelvis lyde:

"Std stille i 30 sekunder med lukkede gjne. Gnid haenderne mod hinanden. Fgr
dem rundt om hovedet og lyt til lyden. Hvis du er sammen med en ven: Skab

kropskontakt. Sta stille med lukkede gjne”

Udfordringen vil altid bestd af en bevaegelse man kan ggre alene - og en anden

man kan ggre, hvis sammen med en ven. Konceptet udvikles i samarbejde med

den kunstneriske leder af Dansescenen pd Musicon.

Der kommer automatisk en ny bevaegelse hver morgen. Brugerne kan vaelge at

ga hen til tarnet og scanne dagens udfordring via mobiltelefonen. Legen vil inde-

Den Digitale Legeplads | 3. Projektforslagets idé og arkitektoniske koncept

holde et par "Flash Mobs” - eksempelvis en opfordring til, at mgdes pa Sgjleplad-
sen tirsdag den 29/11 klokken 16.00 til en feelles dans.

Via projektets hjemmeside kan brugerne bidrage med flere sjove bevaegelser
eller uploade film, hvor de viser deres made at udfgre dagens udfordring pa. Pa
hjemmesiden bliver det 0ogsad muligt at tilmelde sig en service, der giver automa-
tisk besked om dagens bevaegelse. Pa denne made kan legen ikke bare bruges
pa Rabalderstraede, men eksempelvis 0gsa i byens virksomheder og institutioner.

Flash Mob

En Flash Mob er en gruppe af mennesker,
der forsamles pludseligt pa et offentligt sted,
og feelles udfgrer en usaedvanlig og ofte mor-

som handling, hvorefter de spredes igen.

BRAIN - den digitale byggelegeplads

P3 den centrale plads ved Det Digitale Hus, etableres en digital byggelegeplads.
Udenfor skabes et "udstillingsvindue”, hvor unge it-talenter kan vise deres hjem-
mebyggede installationer og gvrige eksperimenter. Som pa alle andre byggelege-
pladser, emmer her af passioneret hjemmegarage.

For at sikre aktivitet helt fra start, vil vi indgd i samarbejde med Medialogy, som
er en it-uddannelse under Alborg Universitet. (Fysisk placeret i Ballerup). Ideen
er, at studerende herfra skal udvikle installationer til den digitale legeplads som
en del af deres studie. Omdrejningspunktet vil veere interaktive installationer, der
opfordrer til leg og beveegelse.

De bedste projekter bliver udvalgt til at komme med pé det kommende ars

Roskilde Festival. Samarbejdet er en udvidelse af et pilotprojekt som Roskilde
Festival og Medialogy gennemfgrte med succes i 2010.
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Produktionerne udskiftes lgbende og vil skabe et flow pa legepladsen. Samar-
bejdet vil sikre, at den digitale legeplads lgbende kan vise helt nye og innovative
lgsninger. Mere overordnet vil det bidrage til, at unge udviklere far interesse for
interaktiv leg som udviklingsomréde - hvilket vi anser for veerende meget vee-
sentligt, da der i hgj grad mangler l@sninger og produkter, der til fulde udnytter
den digitale legs potentiale.

Der arbejdes pa at skabe flere samarbejder, som sikrer kontinuerligt liv i BRAIN.
Teknisk Skole er en oplagt samarbejdspartner i denne forbindelse. Desuden
arbejdes der i andet regi pa etablering af et digitalt undervisningstilbud for
skoleelever. Disse vil 0gsd kunne bidrage med eksperimenterede produktioner.
Hvis der opstar perioder uden udstillinger, vil der vaere nogle "byggeklodser” til
radighed for de besggende - eksempelvis i form af palletanke, hvor man kan lege
med forskellige lyssammensatninger.

Byggelegepladsen vil skabe liv pd omradet, hvilket vil traekke folk til. Dette s

vi med al tydelighed, da vi afviklede idéworkshoppen dette efterdr. Rundt om pd
Musicon & studerende og baksede med ledninger, lydpraver, tonsvis af adskilt
elektronik osv. Et fascinerende syn, der fik mange tilfeeldigt forbipasserende til at
stoppe op, og spgrge nysgerrigt ind til projektet. Det blev en positiv anledning til
at tage aktivt del i legen!

HEART - den centrale plads

Hovedpulsaren i projektet bliver omradet omkring Det Digitale Hus (Kantinen).
Husets facade dekoreres af to unge kunstnere, og der opbygges en siddeinstalla-
tion, hvor brugerne kan sidde stille og "haenge ud”. Siddeinstallationen kan sam-
tidig bruges til at lege pa - eksempelvis gve parkour eller blot klatre spontant.

Pa pladsen bliver der en Open Air zone. En stor, malet plade og en kraftig projec-
tor giver mulighed for at arbejde med levende billeder i det dbne rum.

Open Air skal eksempelvis bruges til, at skaterne viser deres sejeste hop, musi-
kerne de nyeste numre fra gvelokalet eller eSport transmitterer en turnering live.
Vi kan ogséd veelge at spotte nogle af 365 bevaegelser. Open Air vil treekke bruger-
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ne ind i de "huler”, der er rundt omkring pa Musicon, og pa den méde tydeligggre
hvor meget aktivitet, der allerede syder i omradet. Samtidig kan installationen
bruges til at lave direkte invitationer til at bruge og beveaege sig mere i omradet.

Open Air vil 0gsa fungere som udenders biograf, hvor bl.a. bibliotekerne kan
invitere til utraditionelle filmaftener.

AMPHI SIDDEINSTALLATION

PULSE - danseinstallationen (DigiDance)

Legepladsens fgrste store installation er en interaktiv dansesampler. Her er
fokus pa dans gennem tempo, rytmik og koordination. Installationen kan bruges
af 1-9 personer af gangen. Der kan veere flere med, hvis de koordinerer deres
bevaegelser med de gvrige deltagere.

Nar brugeren gar ind i installationen teendes lyset i toppen af den zone, han har
stillet sig i. Her skal brugeren via en fysisk knap veelge mellem 5-10 forskellige
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modes/spil. Ud fra et valgt mode starter en puls/metronom. Et dansetrin bliver
vist. N&r man har leert det, og danser i takt, aktiveres ens egen portal yderligere.
Der kommer mere lys og et ekstra lydspor fgjes til det eksisterende lydbillede.
Hvis flere hopper ind i dansen kan man skabe hele musiknumre og koreografier.
Installationen har tydelige referencer til computerspilsverden. Ligesom i compu-
terspil kan man vaelge mellem forskellige “baner” og sveerhedsgrader. Brugeren
vaelger ogsd om han vil lege alene eller konkurrere mod andre, og der arbejdes
med highscorelister mm. Brugeren kan f.eks. fglge de bergmte koreografier,

og vinde point fgr vennerne. De parametre, der bestemmer den valgte legs
sveerhedsgrad er bl.a. tempo, trinnenes kompleksitet, koordineringen mellem
deltagere, varigheden af de enkelte dansetrin osv. Brugerens valgmuligheder
tydeligggres ved brug af respons i lyd og lys. Eksempelvis rgd, gul og grgn til at
signalere start og stop. Installationen er desuden koblet sammen med et interak-
tivt billboard.

| realiseringsfasen vil vi konkretisere de lege. Vi vil bl.a. lave en nytolkning af
traditionelle spil, f.eks. huskespil. Her kan det transformeres til en fysisk lydver-
sion, hvor man skal finde lyde der passer sammen. Vi vil 0gsa udvikle lege, hvor

brugerens egne bevaegelser skaber forskellige rytmiske lydbilleder.
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BREATH - gyngeinstallationen (SwingScape)

Projektets anden store fysiske installation er en stemningsskabende gynge, som
kan bruges af op til 10 mennesker pé en gang. | centrum for denne installation
er den kendte interaktionsform; at gynge. Nar man bruger installationen, kobles
den fysiske aktivitet med lyd og lys og oplevelsen bliver intens og taktil.

Ti gynger haenger i et stort stillads, delt op | forskellige zoner, som er forsynet
med bla og grenne lyskilder. Lysene aktiveres, nar man gynger. Lyset folger efter
gyngens bevaegelser i kubeformer. Om aftenen danner lyset et intenst og stem-
ningsfyldt “rum i uderummet”.

Nar gyngen ikke eri brug er der 10 bgjler, som altid er teendt, og derved giver en
stemning til omradet og samtidigt indbyder til, at man tager den i brug.

Der er tilknyttet et lydspor til hver gynge. Brugerne kan pa forskellig vis pavirke lydbil-
ledet. Eksempelvis opstar der gradvist et musikstykke, hvis flere gynger p& en gang og
man kan gennem sammenseaetningen af forskellige gynger skabe forskellige remixes.
P3 denne made skaber brugerne adskillige 3-dimensionelle lyd-universer.
Installationen udnytter pa mange mader lydens potentiale i relation til digitale,
interaktive medier, og undersgger i hgj grad hvordan man kan skabe et auditivt
univers i det fysiske rum med den samme type indlevelse, som man kan opleve |
blandt andet film og musikvideoer.

Der er ogsa gode muligheder for at laegge nye lydspor ind i installationen, hvilket
kan bruges til at skabe flere aktiviteter. For eksempel en konkurrence, hvor unge
musiktalenter far mulighed for at producere musik til gyngen. Prazmien kunne

vaere, at der valgtes tre-fire numre ud, som kom i installationen pa Roskilde Fe-
stival. Formalet med installationen er sdledes ogséd at bidrage til en engagerende
brugeroplevelse og en dynamisk form for interaktion.
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RUN - lgbeklubben pa Musicon

Musicon har en lgberute, som er udviklet af den nzerliggende it-virksomhed BEC.
Hvert fordr bruger BEC lgberuten i forbindelse med et stort stafetlgb for medarbejde-
re, kunder og samarbejdspartnere. Det er et arrangement med over 1000 deltagere.
Resten af aret er lgberuten til fri afbenyttelse af alle. Ruten kunne bruges af
mange flere ruten, men tilbuddet er lidt skjult. Vi vil gerne bruge dette projekt til
at eksperimentere med, hvordan man med smé greb kan ggre lgberuten mere
interessant.

For det farste opbygges en tydelig startposition, bestdende af en sgjle med
teksten "Lob pd Musicon”. P& sgljen vil der veere en kort info om lgberuten. Der
arbejdes endvidere med en forbedring af de betonklodser, der i dag markerer
ruten.

For at gere det sjovere at motionere, vil vi etablere en lgbeklub, der b&de frem-
mer det sociale og konkurrenceelementet. Denne online lgbeklub baseres pa det
prisvindende gratisprogram Endomondo.

Endomondo virker p& alle mobiltelefoner med en indbygget GPS-enhed. Det er
et super simpelt program, hvor man blot skal trykke start fgr man lgber og stop,
ndr man er feerdig. Oplysninger om hvor langt, leenge og hurtigt man har lgbet
bliver automatisk uploadet til ens personlige profil p& Endomondo, sa man kan
analysere sine workouts. Lidt ald Facebook kan man have Endomondo venner,
som man kan udfordre og konkurrere med pa alle mulige méader.

Vores primaere opgave er at synligggre en eksisterende mulighed og hjzelpe med
at opbygge et feellesskab. Dette er et eksempel pa, hvordan man for ekstremt
sma midler kan bruge digitale medier til at fremme bevaegelse i byrummet.

EXPLORE - audiovisuel oplevelsestur

Som tidligere naevnt deekker Musicon et omrade svarende til 40 fodboldbaner.
Altsd et keempe omrade med masser af bevaegelsesmuligheder. Men lige nu er
der mange, som ikke bevaeger sig vaek fra hovedstreedet, da man kan komme |
tvivl om, hvor man ma feerdes.
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For at tage hele omradet i brug vil vi udvikle en QR-baseret skattejagt. Den
gamle betonvarefabrik emmer af historie, og de ra industribygninger indbyder til
historiefortaelling. Skattejagten vil bl.a. indeholde imponerende lydoplevelser og
mystiske gader.

IMPULSE - en hjemmeside med faellesskab

Bag den digitale legeplads ligger et community, som giver mulighed for at for-
leenge besgget, tage oplevelsen med hjem og indlemme legen i hverdagen.
Installationerne p& omradet er koblet op pa en platform, hvor netveerksadgang
muligger en kontakt til aktiviteterne pa pladsen. Det hele er koblet sammen pa
en made sa brugerne kan pavirke installationerne via et forum p& hjemmesiden.
F.eks. kan man lave en afstemning, der afggr hvilke musiknumre, som skal ligge
i gyngens Topb liste, foresld nye danse til PULSE/DANCE eller bestemme hvilke
farver installationerne skal have.

Hjemmesiden bruges ogsa til at fortseette de mobile lege. Eksempelvis kan bru-
gerne filme, hvordan de laver DAILY MOVE eller komme med forslag til flere sjove
bevaegelser.

Sendre,Ringvej

Maglegardsvej

BREATH/GYNGE

B
| - j \
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4. Projektets succeskriterier

Projektets overordnede méal er at bruge ny teknologi til at fremme beveegelse |
byrummet. Projektets succeskriterier er:

e |okale skoler bruger legepladsen i deres daglige undervisning, og far derved
mulighed for at koble forskellige fag sammen og lave projekter med den
digitale legeplads i centrum. Mal: 3 skoler og 15 besgg p.a.

e Lokale institutioner, klubber og SFOér, besgger legepladsen og er med til at
udvikle den i fremtiden. Mal: 10 klubber/SFOer bliver bekendt med stedet og
bes@ger det jeevnligt

e Samarbejde med Teknisk Skole, der implementerer Den Digitale Legeplads i
deres undervisning pa relevante mindst tre relevante linjer

e Samarbejde med to andre videregdende uddannelser i omradet

e Bevaegelsesmulighederne bliver synlige for byens borgere gennem lokale
medier, facebookgrupper, kommunens hjemmeside etc.

e Den digitale legeplads skal skabe bedre forbindelse mellem Roskilde By og
Musicon, sa flere borgere ledes ud til Musicon og begynder at benytte
legepladsen

e Musicons aktgrer tager ejerskab til legepladsen - og fungerer dermed som
ambassadgrer for projektet. Dette vil tiltraekke flere brugere.

e Legepladsen bliver kendt af de naerliggende store virksomheder, s3 disse 0gsa
kender mulighederne for aktiv bevaegelse i omradet. | lgbet af legepladsens
fgrste ar skal der veere etableret samarbejde med BEC, som er en stor it-
virksomhed, der er direkte nabo til Musicon og i forvejen arrangerer arlige
motionslgb pd Musicon. Senere skal der laves lignende samarbejder med
stgrre virksomheder i omradet.

» Der afvikles 1-2 arlige ferieaktiviteter for byens bgrn og unge i tilknytning til
den digitale legeplads. Her kan de selv udvikle nyt indhold til legepladsen og
derved opna ejerskab til de forskellige installationer.
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0. Projektets organisering

Projektgruppen

Den eksisterende projektgruppe fortseetter i realiseringsfasen, da dette vil sikre
kontinuitet i projektet. Projektgruppen skal igangsaette de aktiviteter, der er be-
skrevet i afsnittet om implementering og forankring. Projektgruppen samarbejder
endvidere med kommunens kommunikationsafdeling om tilvejebringelse af de
forngdne data i forhold til den forskningsbaserede evaluering. (Kommunikationsaf-
delingen har velfungerende procedurer for og systemer til borgerundersggelser).

Projektgruppen skal sikre fortsat udvikling af den digitale legeplads.

Projektgruppen bestar af:

Roskilde Kommune

» Musicon Sekretariatet (Sekretariatsleder Trine Tybjerg &
Eventkoordinator Andreas Berner Hgegh)

e Kultur og Idreet (Idreetskonsulent Pernille Haslav)

* Veje og Grenne omrader (Landskabsarkitekt Lene Madsen &
Legepladskonsulent Christina B. Zingenberg)

* Roskilde Bibliotekerne (Kulturkonsulent Frida Marie Jensen &
Vibeke Albrechtsen)

Andre aktgrer

e Roskilde Festival (Underholdningsleder Signe Brink Pedersen og
udviklingschef Esben Danielsen]

e Bymusen Digital Kommunikation (Digital rédgiver Brit Tholander)

o Aben Dans (Kunstnerisk leder Thomas Eisenhardt]
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Projektet er saledes bredt forankret i kommunens forvaltninger, Musicon ak-
torerne og Roskilde Festival. Der vil blive trukket pa andre kompetencer efter
behov, bl.a. flere deltagere i Kom ud og Leg teamet.

Som projekt er den digitale legeplads forankret i Musicon sekretariatet. Sekreta-
riatschef, Trine Tybjerg, udpeges til projektejer.

Radgivere og leverandgrer

Desuden indgas aftale med Alexandra Instituttet, der ligeledes har bidraget aktivt
i udviklingsfasen.

Bymusen Digital Kommunikation

Til realisering af den digitale legeplads indgas aftale med Bymusen Digital Kom-
munikation, der er initiativtager og idémand til projektet. Bymusen Digital Kom-
munikation har fungeret som projektleder i visions- og udviklingsfasen. De vil i
realiseringsfasen sta for de interaktive lege med mobiltelefoner, realisering af
BRAIN og overordnet projektledelse. Bymusens opgaver lgses i samarbejde med
andre Musicon Aktgrer, fx udvikles DAILY MOVE i samarbejde med Aben Dans.
Kontaktperson: Brit Tholander, Digital radgiver

Alexandra Instituttet

Til realiseringen indgds ogsa aftale med Alexandra Instituttet, der ligeledes har
bidraget aktivt i udviklingsfasen. Alexandra Instituttet har deltaget p& workshops
mm, og har pad baggrund af dialog med projektgruppen konceptudviklet installati-
onerne DigiDance og SwingScape. De har endvidere udviklet labyrinten DigiMaze,
som sgges realiseret pa et senere tidspunkt. Feerdigudviklingen af installatio-
nerne vil foregd i teet samarbejde med projektgruppen

Kontaktperson: Liselott Stenfeldt, Arkitekt
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6. Forankring og implementering

Den Digitale Legeplads er et vigtigt element i udviklingen af et legende Roskilde,
der opfordrer borgerne til at bevaege sig, lege, traene og more sig, mens de ggr
det. Kommunen har flere politikker, strategier og tiltag, der danner grundlag for
arbejdet med at udvikle kommunens udendgrs rum og arealer, sa de tiltreekker,
inspirerer, opfordrer til og muligg@r bevaegelse.

| ldreetspolitikken er der bl.a. fokus pa at udvikle yderligere aktivitet i byens rum,
der skal geres til et sted for fysisk udfoldelse baseret pa nye og utraditionelle
samarbejder og aktiviteter. Der skal oprettes faciliteter med legepraegede moti-
onsredskaber til selvaktivering og etableres ruter med podwalks, podruns eller
podskate tilknyttet.

Roskilde Kommune har desuden tre udviklingsstrategier, hvoraf den ene er
Sundhed og Idreet. Der er som fglge af denne vision blevet valgt fire indsatsomra-
der, hvor det ene er let tilgeengelighed.

| Roskilde Kommune er der desuden dannet et tvaergdende team, der hedder
Kom ud og leg!, hvis form&l bl.a. er at understgtte, kvalificere og udvikle projekter
i byens rum, der kan aktivere befolkningen. Dette projektforslag er blevet lavet i
et samarbejde med teamet, og der vil i november tillige blive indsendt en ansgg-
ning til By - og Landskabsstyrelsen og Lokale- og Anlaegsfonden om deltagelse |
projektet Bevaegelse i alle planer.

| projektet har vi lagt stor veegt pa at teenke forankring og implementering ind
allerede i udviklingsfasen. Allerede pa nuvaerende tidspunkt er det lykkedes at
engagere en lang raekke lokale aktgrer i projektet, bl.a. fordi de har haft en aktiv
rolle i idéudviklingen.

Roskilde Bibliotekerne, der deltager aktivt i projektgruppen, vil bidrage med aktivi-

teter, som skaber synlighed om og liv p& legepladsen. Der arbejdes pa at etablere
en digital platform pa biblioteket, som brugerne kan lege videre med p& Musicon.
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Hertil kommer vaesentlige bidrag fra Roskilde Festival og de lokale Musicon
aktgrer, der vil sgsaette events, som skaber liv omkring den digitale legeplads.
Pa Musicon etableres en ambassadgrgruppe, der lgbende kommer med input til,
hvordan legepladsen skal udvikle sig fremover.

Der arbejdes bl.a. med at gennemfgre fglgende aktiviteter:

Workshop for borgere

Biblioteket arrangerer workshops, hvor borgere i Roskilde kan komme og leere at
lave indhold til legepladsen - eksempelvis en ny skattejagt eller lgberute. De far
hjeelp til at lave mobilstregkoder og uploade materialet, s& det kan indgd aktivt
pé legepladsen.

Udlan af multimediekufferter

Biblioteket udl&ner i dag multimediekufferter til fagmedarbejdere i regionens bib-
lioteker. Kufferterne indeholder videokameraer, tradlgse mikrofoner, smartpho-
nes mm. Der arbejdes pé ogsa at kunne tilbyde udlan til borgerne af disse kuffer-
ter. Hvis dette lykkes, vil biblioteket kunne tilbyde flere aktiviteter, hvor borgerne
far hjeelp til at producere indhold til legepladsen. P& leengere sigt er malet, at
kufferterne kan udlanes direkte pd Musicon, eksempelvis i Det Digitale Hus.

Littereer leg

Biblioteket arbejder pt. med et stort projekt om digital litteratur, og vil afsgge
mulighederne for at bruge det pa den digitale legeplads i denne forbindelse -
eksempelvis via litteraere DigiWalks.
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Rabalder 2011

Hvert fordr afvikler Musicon en stor aktgrfestival. Den digitale legeplads deltager med
abent vaerksted, hvor studerende fra bl.a. Medialogy bygger pa deres installationer.

Event pa Roskilde Festival

Projektet times sdledes, at de farste installationer er klar afprgvning i forbindelse
med Roskilde Festival 2011. | denne forbindelse iveerkseaettes en raekke forskel-
lige happenings og PR aktiviteter.

Events i det centrale Roskilde

Roskilde Kom Ud og Leg! planleegger at gennemfgre events, hvor elementer fra
den digitale legeplads indgar. Disse events skal synligggre, at hele byen kan fa
gleede af projektet. | sensommeren 2011 er Roskilde veert for VM i paracykling -
og denne store begivenhed pateenkes at bruges som fgrste test-event.

Aftale med omradets skoler

Som det 0gsa fremgar af afsnit 3, er der lavet aftale med Teknisk Skole om
elevernes assistance i forbindelse med den fysiske opsaetning af legepladsen. Ud
over at tilfgre projektet handvaerksmaessig hjeelp, er ideen hermed ogsa at skabe
kendskab og ejerskab hos denne del af malgruppen. Habet er, at deres aktive
medvirken vil fa flere til at bruge stedet - og passe pa det. Der arbejdes pd at
etablere lignende samarbejder med andre skoler i omradet. Eksempelvis gnsker
vi et samarbejde med Slagteriskolen, der netop har &bnet en ny oplevelsesgang.
Vieridialog om udvikling af en leg med overskriften Det digitale maltid.

Sjov Ferie arrangement

Som en del af projektet udbydes en ferieworkshop, hvor skolebgrn bygger deres
egne interaktive installationer. Dette sker i samarbejde med Det Digitale Hus og
studerende fra Medialogy.
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Samarbejde med Klimalegepladsen

Der etableres samarbejde med Klimalegepladsen, hvor skoleelever fra hele re-
gionen kommer til Musicon for oplevelse og leering. Klimalegepladsen er forank-
ret i Roskilde Festival og Roskilde Kommunes klimateam.

Samarbejde med DSB

DSB forsgger at skabe et projekt, hvor 2000 bycykler skal placeres i Roskilde. Vi
vil undersgge mulighederne for at placere QR-koder péa cyklerne, da dette kan
opfordre til nye og sjove former for bevaegelser. (Flere af denne projektgruppes
medlemmer deltager i DSB-projektet).

Borgerrundvisninger

Legepladsen ggres til en integreret del af de rundvisninger, der er for byens
borgere pd Musicon.

Events for virksomheder

Musicon huser en raekke virksomheder, der arbejder med innovation og events. Den
digitale legeplads vil ggre udearealerne p&d Musicon mere attraktive - og kan inspirere
virksomhederne til at bruge “scenografien” til at afvikle nye og anderledes events.
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7. Okonomi

BUDGET FOR DEN DIGITALE LEGEPLADS

Manuskriptudvikling og indoldsproduktion. Oprettelse af QR koder. 75.000 _

Palletanke Roskilde Kommune

Soldrevet belysning palletarne Roskilde Kommune

Montering mm Roskilde Kommune

Kaempe QR kode i asfalt - folie mm

365 bevaegelser - konceptudvikling, indholdsproduktion og upload

Materialer til pladsen 1 50.000 50.000 | Roskilde Festival
Materialer til projectortarn 1 38.000 38.000

Facadeudsmykning 1 20.000 20.000 | Roskilde Kommune
Tilpasning af have/udeareal s& siddebjerg integreres og star stabilt 1 30.000 30.000 | Roskilde Kommune
Projector 1 8.000 8.000

Veerkstedsleder 70 750 52.500

Materialer til de studerendes brug (for at sikre udendgrsbrug) 1 50.000 50.000

Tilpasning af areal og opbygning af udstillngsplads 1 30.000 30.000 | Roskilde Kommune
Konceptudvikling, indholdsproduktion. 130 750 97.500
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BUDGET FOR DEN DIGITALE LEGEPLADS

Etablering af port og forbedring af lgberuten

Optablering af feellesskab pd Endomondo

Etablering af serverum

Tilladelser (Byggesag, ansggninger, gebyrer mm)

20.000
10.000

Hardware, arkitektur og udrulning af netvaerk 1 265.250 265.250
Opleering driftperson 20 600 12.000
Projektledelse 90 750 67.500
Administration 20 600 12.000

20.000
10.000

Udvikling 1 195.000 195.000
Hardware 1 389.700 389.700
Koordinering af opsaetning 1 12.000 12.000
Tilpasning af areal og omgivelser sd installationen integreres og star stabilt 1 30.000 30.000 | Roskilde Kommune

Grundudvikling af installation 1 540.000 540.000 | Roskilde Festival
Tilpasning til helérs- og udendgrsbrug 1 36.000 36.000

Hardware 1 170.500 170.500

Koordinering af opsatning 1 12.000 12.000

Tilpasning af areal og omgivelser s& gyngen integreres og star stabilt 1 30.000 30.000 | Roskilde Kommune

Roskilde Kommmune

Roskilde Kommune
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BUDGET FOR DEN DIGITALE LEGEPLADS

Skiltning og anden synligggrelse af legemuligheder
Abningsevent og PR materialer

Radgivning og projektkoordinering (Bymusen)

Uforudsete anlaegs- og IT-udgifter

ANTAL
1

1

100

1

PRIS/ST
25.000
15.000
750
195.000

TOTAL

25.000
15.000
75.000
195.000

Roskilde Kommune

Roskilde Kommmune

Finansieringsplan

Roskilde Festival 590.000
Roskilde Kommune 270.000
Ansggt stgttebelgb 2.042.450

Samlet projektsum 2.902.450

Den Digitale Legeplads | 7. @konomi
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8. Drift

Allerede i udviklingsfasen er der truffet en raekke valg, der skal veere med til

at sikre, at projektets fremtidige driftsgkonomi bliver realistisk for kommunen.
Eksempelvis arbejdes der med robuste materialer, der kan holde til at blive
brugt. Samtidig arbejdes der med billige materialer, der er overkommelige at
genafskaffe. Eftersom legepladsen skal bruges pa Roskilde Festival, hvor tingene
blive brugt kreativt og til tider hdrdhaendet, er det seerlig vigtigt at arbejde med
robuste materialer, der kan erstattes, hvis noget gar i stykker.

Det pahviler it-leverandgrerne, at de digitale lgsninger er gennemtestede, drifts-
sikre og har en meget hgj oppetid. | princippet kan installationerne "passe sig
selv”. Dog viser mange ars erfaring med it-projekter, at der i praksis altid vil
vaere behov for en vis grad af teknisk support, eksempelvis i forbindelse med
ustabilitet p& nettet og pludseligt opstdede tekniske fejl.

For at sikre en god og smidig drift pa den digitale legeplads, anseettes en it-
h&ndveerker, som bade skal foretage mindre reparationer af materiel og tekniske
fejl. Vedkommende har sin daglige gang i Det Digitale Hus p& Musicon, og vil
derfor hurtigt opdage, hvis der opstar driftsmaessige problemer. It-handveerkeren
skal samtidig supporte den fgromtalte klimalegeplads.

Kommunens legepladskonsulent og gvrige sikkerhedskyndige deltager aktivt |
projektet, og vil lgbende radgive om, hvordan den hgjest mulige sikkerhed opnas
pa den digitale legeplads.

Der er afsat 500.000 kroner til drift, geeldende for en tredrig periode. Desuden
har Roskilde Festival et szerskilt budget, der deekker omkostningerne ved at
flytte legeinstallationerne fra Musicon. Driftsmidlerne skal bruges til ansaettelse
af it-handvaerkeren, materialer og udarbejdelse af en arlig sikkerhedsrapport.

Den Digitale Legeplads | 8. Drift

side 17



9. Tids - og handlingsplan

AKTIVITET

Kontraktindgdelse med leverandgrer
Finjustering af funktionalitet p&
installationer & mobilPlay

Etablering af samarbejde med
Teknisk skole

Etablering af samarbejde med Medialogy
Teknisk udvikling/programmering

Event Rabalder 2011

Fgrste installation lanceres pa

Roskilde Festival

GoMusicon lanceres

Opsaetning af installationer

Event i Roskilde

,&bning af hele den digitale legeplads

PERIODE

Primo
Januar 2011

Ultimo januar

Februar

Februar
Februar- April
Maj

Juli

Juli

Medio september - medio oktober

September

Efterarsferien 2011

ANSVARLIG/DELTAGERE

Projektejer

Projektgruppen og
leverandgrer

Leverandgrer
Projektgruppen
Leverandgr
Frivillige
Projektleder

Leverandgr

Projektleder
Teknisk skole

Projektgruppen

MILEPZAL / KOMMENTAR

Medialogy bygger pa installationer ved bydelsfesten

PR og events

Barkode lgb pa cykler i forbindelse med Festival.

Mindre event v. VM i handicapcykling
Medialogy udstiller/arbejder
Slagteriskolen laver det digitale maltid

Alle installationer og aktiviteter er i brug
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