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Artiklen baserer sig pa mit ph.d.-projekt,
hvor jeg undersgger bgrne- og ungdomslit-
teraturs aktuelle aestetiske udvikling i et
digitaliseret og medialiseret tekstlandskab
med henblik pa at udlede litteraturdidaktiske
konsekvenser heraf.

Nar vi dbner en barnelitteraer tekst, vil
det i dag af og til veere i form af en digital
tekst, som fx en app indlejret i en tablet-
computer. Det stiller nye spgrgsmal til,
hvordan vi begriber og forstar barnelit-
teratur og laesekultur. Nar bgrnelitteratur
realiseres i nye formater og medier, bliver
det aktuelt at se pa den enkelte teksts
made at vaere tekst pa, dvs. dens materia-
litet. Med teoretisk forankring hos littera-
tur- og teknologiprofessor N. Katherine
Hayles vil et materialitetsperspektiv for
det forste tematisere tekstens indre egen-
skaber som tekst, for det andet temati-
sere tekstens fysikalitet og for det tredje
dens made at vaere i samt interagere med
verden pa. Hensigten med at anvende
materialitet som indgang til at forsta den
barnelitteraere apps laesekulturelle raek-
kevidde er dermed at se pa savel tekstin-
terne som teksteksterne dimensioner med
sarligt henblik pd at forstd dens kontekst:
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Hvordan den skaber dialog mellem tekst
og laeser og er indlejret i en social verden.

Artiklen bygger pa den iagttagelse, at den bar-
nelittereere tekst som eestetisk artefakt er under
forandring qua den digitale udvikling, at det
medie, teksten realiseres i, ikke er neutralt, men
spiller en central rolle i betydningstilskrivelsen,
og at leesekulturen far nye forudseetninger, nar
litteratur flytter ind i digitale devices. Materiali-
tetsperspektivet kan udpege nogle niveauer og
aspekter, der kommer i spil, nar bernelitteratur
realiseres som apps, og det kan indfange nogle af
de paradoksale tilstande, den bernelittersere app
befinder sig i, som fx opstar i forholdet mellem
materialitet og immaterialitet og i den ambiva-
lente bevaegelse mellem forskellige formater,
genrer og medier.

Et aktuelt eksempel pa konkretisering af nogle af
disse ambivalenser er appen Sofus & Mdnemaski-
nen produceret af Malte Burup, Kasper Sebastian
Brandt Jensen, Pelle Skovmand og Mikkel Vedel
(2015), der ifplge appstore er malrettet 6-8-arige.
Appen bevager sig mellem computerspillet og
den bgrnelitterare forteelling ved at give sig ud
for at veere bade en bog og en app bl.a. ved at
have ”kapitler” og ”bladre-funktion” som i en bog
og en "menu” med rod i appformatets og interfa-
cets logik. Interface skal her forstds som greense-
og kontaktfladen mellem tabletcomputeren og
leeseren, der befordrer en seerlig dialog mellem
tekst og leeser. Sofus & Mdnemaskinen inkorpore-
rer ambiguitet mellem den staerke tradition for
nonsenslyrik i bgrnelitteratur og (animations)-
filmen, mellem bgrnelitteraturens fortellinger
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om en protagonist pa rejse og computerspillets
queststruktur og mellem transparens og metabe-
vidsthed om mediet. Endelig er den et eksempel
pé den bade dbenlyse og subtile relation mel-
lem tekst, leeser, teknisk device og kontekst, som
leesning af barnelitteratur kan foregé i, og som
materialitetsperspektivet kan belyse.

Nar barnelitteratur realiseres i
nye formater og medier, bliver
det aktuelt at se pa den enkel-
te teksts made at veere tekst
pa, dvs. dens materialitet.

Dette fokus pa den litteraere teksts fysiske gestalt-
ning og vaeren-i-verden imgdekommes af den
orientering mod materialitet, som i de senere ar
har veeret fremherskende i iseer arkaologi-, kul-
tur- og antropologiforskning (fx Miller, 2006; Bille
og Sgrensen, 2012; Munster, 2014). Selvom det
kreever stor varsomhed at anvende begreber som
paradigmeskift og -vendinger, er denne udvikling
blevet kaldt ’den materielle vending’ og ses som
et modsvar til den sdkaldte sproglige vending.
Den materielle vending er optaget af materia-
litetens betydning for meningstilskrivelse, pa
forhold mellem fx ting/artefakter, krop/sanser og
teknologi/medier, og bidrager med perspektiver
pé forholdet mellem artefakt, leesehandling og
betydningsfrembringelse, nar det i dette tilfeelde
drejer sig om realisering af bernelitteratur i form
af en app i en tabletcomputer.

Materialitet er langtfra et entydigt begreb, og
forskningen i materialitet er vidtforgrenet og har
rgdder i forskellige forskningstraditioner.

N. Katherine Hayles efterlyser studier af littera-
turens materialitet og pointerer i sin bog Writing
Machines, at den litteraere kritik altovervejende
har set og ser litteratur som “immaterial verbal
constructions” (Hayles, 2002, s. 19). Ud over
forskning i kunstbgger og konkret poesi har
bogen som et fysisk objekt vaeret underbelyst
ifglge Hayles, og hun iagttager, at fremvaksten af
elektronisk litteratur gor det endnu mere oplagt
og presserende at placere det littereere artefakts
materialitet centralt i de littersere studier. Som
digitale artefakter har bgrnelittersere apps deres
egen made at vaere tekster pd og dermed deres
egen specifikke materialitet ved at integrere fx
skrift, billede, lyd, musik, film, animation og ikke
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mindst interaktion og ved at blive realiseret i et
interface. Hayles har udviklet en serlig dybde
ved at understrege litteraturens materialitet —
béde papirbaseret og digital — og den materielle
betydning af interfacet (Hayles, 2002; 2004; 2008),
og hendes teori vil veere den gennemgaende
teoretiske reference kombineret med generel
teori om materialitet og bgrnelitteratur. Pa den
baggrund udkrystalliserer jeg i det fglgende tre
niveauer, som kan belyse den bgrnelitteraere
apps materialitet med Sofus & Mdnemaskinen
som det analytiske eksempel: 1) appens indre
egenskaber som tekst, 2) appens fysikalitet og 3)
appens made at veere i verden pa.

Tre materielle aspekter af
den litteraere app

3

1. De indre materielle egenskaber, appens
“krop”

2. Appens fysikalitet - et program indlejret i
en tabletcomputer og dennes interface

3. Appens made at vaere i verden pa - ma-
terialitetens kulturelle raekkevidde

Model over den bgrnelitterere apps materialitet,
udarbejdet af Ayoe Quist Henkel pd baggrund af
litteratur- og teknologiprofessor N. Katherine Hay-
les’ materialitetsperspektiv.

Indre materielle egenskaber -
den bornelitteraere apps krop

Sofus & Mdnemaskinen handler om skovgnofen
Sofus, der bor pa skovplaneten Goya. Han samler
pa skrot og er lige i gang med at bygge et lokum,
da der sker noget: Mdnemaskinen gér i sta, og

sé kan solen ikke mere skinne "Nar méanen star
stille, kan solen ikke lyse / og alle Goyas dyr og
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Det var baelemerkt, selvom det var morgen,
og maneskrottet 13 spredt ud over hele skoven.
"Sikke noget rod”, sukkede den lille prop
"Vil du hjaelpe mig med at samle skrottet op?"

Illustration 1: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

planter vil fryse”. Det er alvorligt: Det drejer

sig om overlevelse og om eksistens. Om lys vs.
mgrke. Om liv vs. dgd. Skrot falder fra méne-
maskinen, og med leserens hjelp, det vil sige,
ved at leeseren med fingerspidserne tager fat

i skrotdelene (illustration 1), fir Sofus samlet
skrottet sammen, og det viser sig, at delene kan
blive til en rumraket, som han bygger sammen
med leseren (illustration 2). Han flyver afsted til
ménen og ma i bedste eventyrstil ga igennem en
raekke prgvelser. Han far ogsé en ven og hjeelper
irobotten Zum-Zum.

Appens indre materialitet er karakteriseret ved,
at forskellige udtryksformer arbejder sam-

men om at fortelle historien om Sofus og hans
rejse til manen. Skrift, billeder, animationer,
lyd, musik og forskellige former for interaktion
integreres i historiefortellingen. Det ses eksem-
pelvis i sekvensen gengivet med et screendump
iillustration 1, hvor lyduniverset bestar af savel
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opleaesning, et instrumentalt guitarmusikstykke,
en foruroligende spacelyd og suggererende
cikadesang, hvorved universet pd en og samme
tid henleegges til sdvel et ukendt fremtids- og fan-
tasylignende univers og associeres med en for de
fleste velkendt middelhavsverden. Skrotdelene,
der er visuelle repraesentationer af noget yderst
materielt, lokker leeseren til bergring i kraft af
gronne cirkler, som kontinuerligt dukker op,

og forteellingen kan ikke fortseette, for leeseren
har samlet alle delene og dermed bergrt disse
hotspotmarkgrer. Hvis man bergrer rodhullerne
pé skaermbilledet, som ikke er fremtraedende el-
ler med nogen form for markerer, dukker nogle
blomster op akkompagneret af en ny spacelyd, og
de forsvinder igen ved bergring. Disse blomster
inviterer til en legefuld digression, idet de ikke
har funktion i forhold til forteellingens nar-
rative fremdrift. Disse to forskellige former for
“hotspots”, i form af bade grenne fiktionsbryden-
de cirkler og blomsterne, som laeseren ikke bliver
gjort opmeerksom pd, men som fremkommer
ved tilfeeldig bergring af skeermen, medforer, at
Sofus & Mdanemaskinen i en vis grad materialise-
rer sig som det, Espen Aarseth har betegnet som
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Sofus fik eje pd fluen. "Hej min lille ven."
Hvis bare Sofus ku' flyve ligesom den.
54 slog det ham: "Du lange baguette!

Vi bygeer da bare en rumraket!

Illustration 2: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

”ergodisk litteratur” (Aarseth, 1997). Ergodisk
litteratur inviterer til "nontrivielle laeseveje”, idet
leeseren i nogle tilfeelde er med til at afggre, hvad
der skal ske, eller hvorndr noget skal ske, ligesom
leeseprocessen bliver mindre lineger.

| bergringen bliver det imid-
lertid tydeligt for laeseren, at
det ikke er materielt manife-
ste handtag og knapper, men
netop visuelle og virtuelle
repraesentationer heraf, der
bergres .

Ifslge Hayles er bogen som objekt en “materiel
metafor”, og med dette begreb vil hun satte
fokus péa “the traffic between words and physical
artifacts” (Hayles, 2002, s. 22). Hun peger p4, at
litteratur i bogform er indlejret i fysiske og histo-
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riske konventioner, der er skabt gennem 500 ars
bogtrykkerkunst, der fx strukturerer definitio-
nen af en side, laeseretning osv. Det har medfort,
at vi har et naturaliseret forhold til konventio-
nerne for at laese litteratur. En bgrnelitteraer app
som Sofus & Mdanemaskinen indoptager sddanne
bogfunderede konventioner, samtidig med at den
spiller op imod bogens konventioner ved fx at
forholde sig frit til konventionerne for forside og
titelblad og ved at indoptage interaktive og spil-
@®stetiske elementer. P4 flere opslag skal laeseren
hjeelpe Sofus med at samle ting, ryste en raketdel
ned, teende lys, fd ham igennem en labyrint m.m.,
og meget ofte henvender han sig pd metafiktio-
nel vis direkte til leeseren og beder om hjelp:
”Hej med dig / har jeg ikke set dig fgr / vil du ikke
veere sgd / og dbne min degr?”. Pa et tidspunkt er
der en lille spilsekvens, hvor leeseren skal tabe
spillet for at fa Sofus videre (!). Dette er en ironi-
seren over spilformatet og en leg med leeseren/
spilleren: Vedkommende afkoder straks, at det er
et spil, og at vedkommende har fire liv (illustra-
tion 3 og 4), hvorefter spilelementet gjeblikkeligt
tilbagekaldes, idet laeseren ikke kan ga videre/
leese videre, for vedkommende har tabt. Ap-
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I 1 degn havde Sofus flejet i rummet.
Han havde heldigvis medbragt lolummet.
At styre raketten var let som en leg.
*Se der!”, ribte Scfus. "Minen den nsermer sig”

Illustration 3: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

pen tematiserer dermed pa det indre materielle
niveau, dvs. pd det form- og indholdsmaessige
niveau, det selvfglgelige og udforsker formatet.

Appens fysikalitet - et
program i et interface i en
tabletcomputer

Det kan maske fremsta som paradoksalt at tale
om den digitale teksts materialitet, eftersom den
fra et ydre perspektiv kan karakteriseres som
verende immateriel: Den er indlejret i et teknisk
device, en tablet, og har dermed ikke samme
stoflighed og egen unikke materialitet som fx en
fysisk bog, hvor konkrete fysiske aspekter som
format, tykkelse og papirkvalitet star centralt.
Den bgrnelittersere apps materialitet er dermed
mere subtil, idet den lagres som et computersoft-
wareprogram og realiseres pa en bergringsaf-
haengig flade, dvs. i et seerligt interface.
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Den bgrnelitteraere app har séledes som digi-
talt artefakt sin egen made at veere tekst pa og
dermed sin egen materialitet ved at integrere fx
skrevet tekst, billeder, lyd, animation og inter-
aktion og ved at blive aktualiseret i et interface.
Hayles skriver om interfacets materielle henven-
delse til 1eeseren, at ligegyldigt hvor transparent
interfacet er, sa vil alene denne umiddelbarhed
positionere leeseren i en specifik relation til den
fiktive verden (Hayles, 2002, s. 107). Tabletcom-
puterens saeregne fysikalitet medfgrer saerlige
materielle vilkdr for en app som Sofus & Mdne-
maskinen. Den forlener til bergring, og qua dens
glatte og semfrie overflade opstar transparens og
umiddelbarhed, der som pointeret af Hayles er
centralt for meningsskabelsen, eksempelvis nar
en del af leeseakten henlaegges til fingerspidser-
nes vandring hen over siderne, fx som i illustra-
tion 5, hvor handtag og kontakter umiddelbart
inviterer til bergring. I bergringen bliver det
imidlertid tydeligt for laeseren, at det ikke er ma-
terielt manifeste hdndtag og knapper, men netop
visuelle og virtuelle repraesentationer heraf,

der bergres. Et interface forekommer at veere
seerligt disponeret for at preetendere materialitet
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Flere stykker skrot dukkede da op
og omringede rumrakettens krop.

Illustration 4: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

og gennemsigtighed, som sa straks tilbagekal-
des. I sekvenser som den naevnte er leeserens
interaktion med teksten intuitiv, hvorimod den i
andre tilfeelde bliver tematiseret visuelt i form af
handlingsanvisende elementer som de tidligere
omtalte grgnne hot-spot-cirkler eller helt kon-
kret i form af en ikonisk gengivelse af en tablet-
computer, der leegger sig ovenpa billedsiden (se
illustration 6).

Tabletcomputeren er et nyt
materielt vilkar for at lzese lit-
teratur, og den digitale tekstu-
alitet far materiel betydning,
der af og til genererer en fy-
sisk handling i laeseprocessen.

Disse to forhold, hvoraf det ene er integreret
og intuitivt og det andet tematiseres, tilfgrer et
ekstra lag af metabevidsthed om leesehandling-
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en og -processen, som medfegrer, at den omtalte
transparens og umiddelbarhed kontrasteres af
sekvenser, hvor selvsamme transparens dekon-
strueres. Dermed fremkommer sma fiktionsbrud,
hvor fiktionen far friktion og netop tematiserer
sin materialitet ved at gere opmarksom pa det
medie, den bebor. Den moderne mediekulturs
vekslen mellem transparens og umiddelbarhed
(immediacy) og hypermediering (hypermediacy)
er indgdende beskrevet af Bolter og Grusin med
deres understregning af remedieringens dobbel-
te logik (Bolter og Grusin, 2000). Ambivalensen
mellem pé den ene side transparens og pa den
anden side ggren opmarksom pa sig selv og sin
egen medieskabthed ser ud til at veere radikalise-
ret og endnu mere patreengende i den litteraere
apps materialisering, hvor medierefleksivitet og
metabevidsthed har serligt gode betingelser.

Appens made at vaere i
verden pa - materialitetens
laesekulturelle raekkevidde

Pa dette tredje og overordnende niveau belyser
materialitetsperspektivet den bgrnelittersere
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Det skulle de to venner aldrig have gjort,
det var faktisk noget rigtig lort
Kongen vignede og var rasende gal,
"HVEM VOVER AT VEKKE MIG? TAL BESTER, TALI"

Illustration 5: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

apps placering i et generelt (laese)kulturper-
spektiv. Ved at fokusere pa forholdet mellem
menneske og ting, laeser og artefakt, og hvor-
dan disse dimensioner og relationer er ind-
lejret i en kulturel ramme, bliver det relevant
at se pd, hvordan en app beerer betydning og
skaber betydning. Laeser og materiel artefakt
ses med materialitetsforskningen som veaerende
i kontinuerlig interaktion og gensidigt konsti-
tuerende, sddan at man principielt ikke kan
isolere hverken laeseren, appen eller kontek-
sten, men netop er optaget af, hvordan sociale
og materielle fenomener hgrer sammen og
definerer hinanden.

Selv den mest neutrale bog, ifglge Hayles, “posi-
tions the reader in a specific material relation-
ship with the imaginative world evoked by the
text” (Hayles, 2002, s. 107). Den bgrnelittersere
app positionerer sin leeser i en anderledes laese-
situation, fx da forventningerne til at sidde med
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en tablet ikke ngdvendigvis er litteraturleesning,
men ogsd da leeseren mé anvende bade sin visu-
elle, auditive, taktile og eventuelt kinastetiske
sans ilaeseprocessen, og da laesesituationen

og -konteksten fx kan veere, at man er flere
sammen, frem for at laesning er en individuel
aktivitet. P4 den méde kan den bgrnelitteraere
app tematisere og synliggore det at leese littera-
tur, som vi ellers har et naturaliseret forhold til.
Tabletcomputeren er et nyt materielt vilkar for at
leese litteratur, og den digitale tekstualitet far ma-
teriel betydning, der af og til genererer en fysisk
handling i leeseprocessen, fx nar laeseren skal
hjeelpe Sofus og hans ven igennem et rgrsystem
(se illustration 7).

Tabletcomputeren er ikke blot
en dad ting og en app ikke
blot et stykke software, men
en proaktiv ting, der skaber
sin kontekst og laeser, og der-
med pa saet og vis er virkelig-
hedskonstruerende.
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De rystede masten, 23 godt de havde laert.
*Vi kan ikke Zum-Zumd Det er simpelthen for sveert.
Vil du hjeelpe os med at ryste derude?
Ryst alt det du kan, ellers er historien udel

Illustration 6: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

Appens hybride tekstualitet og brede kulturelle
referencehorisont kommer ogsa til udtryk ved
dens made at placere sig imellem andre tekster
pa. Dels eftersom den intertekstuelt har tydelige
referencer til bade forfatteren og illustratoren
Shaun Tans bgrnelittersere univers og til et
computerspil som Machinarium. Dels eftersom
appen inviterer sin laeser til en seerlig interaktion
med teksten og gor eksplicit opmaerksom herpa.
Med andre ord bliver fiktionsleesningens laeser-
kontrakt tematiseret, meget konkret og konstant
gjort til genstand for tematisering. Bdde med
direkte og metafiktive leeserhenvendelser, som er
kendt fra bl.a. H.C. Andersens eventyr, og igen-
nem direkte opfordringer til at tage del i forteel-
lingen og hjeelpe Sofus, fx med at bygge ménera-
ketten, ryste raketdele ned fra et treae, teende og
slukke kontakter og stearinlys osv., fordi Sofus
ikke selv kan og har brug for hjalp. Leserkon-
trakten bliver pa den made italesat, konkret og
saerlig patreengende - savel pa det verbalsprog-
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lige niveau som i interfacet, idet den trekantede
bladreknap instruerer om tid for bladring. Den
svenske billedbogsforsker Ulla Rhedin (Rhedin
1992: s. 18) har med begrebet “the drama of the
turning page” fra den amerikanske billedbogsfor-
sker Barbara Bader pointeret, hvordan laeseakten
ibilledbgger er en fysisk og speendingsskabende
aktivitet. Dette ”drama” bliver i appen konkre-
tiseret og ofte italesat, fx nar et vers slutter med
en pageturner som “for pludselig skete der noget
rigtig skert.”

Pa den verbaltekstlige side henvender teksten
sig med forskellige personlige pronominer som
”du”,”I” og det inkluderende ”vi” til leeseren (se
fx illustration 8 og 9). Flere gange er henven-
delsen til laeseren i form af et ”du derude”, og
dermed skaber appen en forestilling om ”inde”
og "ude” af forteellingen, der understreger dens
materielle vilkdr: At den er situeret i noget spe-
cifikt materielt og dermed skaber noget specifikt
relationelt. Pa billedsiden henvender appen sig
ogsa til leeseren, idet Sofus fx vinker til, kigger
ud péa og blinker til l&eseren. Desuden henvender
den sig igennem konkrete opfordringer til leese-
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"@h_", sagde Sofus, “Jeg tror, vi har et problem.
Vil du hjeelpe os ud af det her rersystem?”
De to venner sad fast langt under vandkanten.
Far dem sikkert icennem rerlabyrinten.

Illustration 7: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

ren om at interagere (se fx illustration 9). P4 den
made bliver den digitale materialitet og dermed
interfacets multisensoriske henvendelse betyd-
ningsbarende for appen, der fremstdr som et
aktivt fenomen, der igennem sin indlejrede og i
eksemplerne her ganske konkrete medierefleksi-
vitet mgder sin laeser med specifikke forventnin-
ger om blandt andet fysisk samarbejde i leesepro-
cessen. De naevnte metafiktive elementer bliver
en form for tekstuelle modhager, der tematiserer
litteraturlaeseprocessen og fiktionens status som
fiktion.

| det hele taget er tabletcom-
puteren og appformatet et
kulturelt og medialt faenomen
for laesning med vidtraekken-
de betydning, som vi nok kun
har set konturerne af.

80 Nummer 20 | september 2016

Den bgrnelitteraere app genererer en serlig lee-
sehandling og besidder igennem materialiteten
en serlig kulturel signifikans. Tabletcomputeren
er ikke blot en dgd ting og en app ikke blot et
stykke software, men en proaktiv ting, der skaber
sin kontekst og leeser, og dermed pa st og vis er
virkelighedskonstruerende. Et stykke software i
en tabletcomputer inkorporerer fx forventninger
om bergring, spil og interaktion og medierer og
faciliterer dermed en serlig social handling. S&
pé den ene side skaber mennesket materialise-
ringer, og pa den anden side skaber disse mate-
rialiseringer deres mennesker og laesere.

Afslutning

Leeserens forventninger til bgrnelitteratur og til
appformatet udfordres og tematiseres i leesnin-
gen af Sofus & Mdnemaskinen: Pa den ene side
besidder den en lineer fortaelling og struktu-
rering efter bogens konventioner om kapitler
og sider med ”bladre-effekt”, og pa den anden
side indoptager den spileaestetiske og interaktive
elementer og lader udtryksformer som bhillede,
animation og musik have afggrende betydning.
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"Hej med dig”, sagde Sofus, "har jeg set dig for?
Vil du ikke vaere sod at 3bne min der?”

Illustration 8: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).

Det skaber vekslen mellem narrativ fremdrift og
legefuld stilstand skabt seerligt igennem billeder-
nes og musikkens rumlighed og spilelementer.

I det hele taget sa destabiliserer den begrnelit-
tereere app skrevne og uskrevne konventioner
for litteratur — hvis det er sddanne forventninger
laeseren gér til teksten med — omvendt kunne det
ogsa veere forventninger om spil og interaktion.

Den indre materialisering af appen er karakteri-
seret ved, at skrevet tekst, billeder, animationer,
lyd, musik og forskellige former for interaktion
arbejder sammen om at forteelle om, hvordan ly-
set vinder over mgrket og om vigtigheden af ven-
skab. Laesningen er henlagt til en vekslen mellem
statiske, dynamiske og interaktive elementer og
mellem intuitivt at forlede laeseren til bergring
og patraengende at kraeve dette. I en barnelitte-
reer app som denne er forholdet mellem interfa-
cet og den teknologi, hvormed det er indskrevet,
kompleks og betydningsbeerende. I appen bliver
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der leget med og metafiktivt gjort opmaerksom
pa de teknologiske funktionaliteter og laeserens
positionering, fx i form af handlingsanvisende
ikoner eller italeseettelsen af ”inde” og *ude” af
forteellingen, og interfacet lader leeseren erfare
koblingen mellem de forskellige kodede lag.

Sofus & Mdnemaskinen eksemplificerer, hvordan
der i en bgrnelitteraer app eksperimenteres med
forteelleformer og aestetiske virkemidler, ligesom
der hentes impulser fra savel den almene popu-
leerkultur som fra klassiske og eksperimenterende
stremninger indenfor (bgrne)litteratur, anima-
tion, billedkunst og musik. En bgrnelitterser apps
materialitet har i kraft af indre tekstegenskaber,
fysikalitet ved at veere et softwareprogram ind-
lejret i en tabletcomputer og dens made at veere i
verden pa afgerende indflydelse pé realiseringen
og leesningen af bgrnelitteratur. Tabletcompute-
ren er et anderledes materielt vilkar for at lese
litteratur, der denaturaliserer leeseprocessen og
forandrer leesersocialiseringen. I det hele taget er
tabletcomputeren og appformatet et kulturelt og
medialt feenomen for laesning med vidtreekkende
betydning, som vi nok kun har set konturerne af.
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Det vaesen, vi skal felge, er ingen mus,
han er en skovenof, og hans nawvn er Sofus.
En skovenof er et lille, sjovt ox krallet dyr,
som bor i Rimdalen under himlens skyer

Illustration 9: Screendump fra Burup m.fl. Sofus &
Mdnemaskinen (2015).
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Artiklen er baseret pa en mere udfoldet artikel

”Exploring the materiality of literary apps for
children”, som er under udgivelse.
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