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Forord

Kombinationen af idræt, motion og digital teknolo-
gi er et nyt og relativt uprøvet felt. Det projekt, 
der fremlægges i det følgende, rummer en række 
konkrete forslag, hvor ny teknologi sammen med 
fysiske installationer er udnyttet som motivations-
faktor og igangsætter, både med henblik på at 
støtte aktive idrætsudøvere og for at motivere 
�À�H�U�H�� �W�L�O�� �D�W���E�H�Y� �J�H�� �V�L�J���� �K�H�U�X�Q�G�H�U�� �V� �U�O�L�J�W���E�¡�U�Q�� �R�J��
unge. 

I Herlev Kommunes sundhedsstrategi ”Det gode 
liv” er et af indsatsområderne bevægelse. Et af 
målene i strategien er formuleret således: ”For at 
forebygge den stigende overvægt i befolkningen 
samt andre livsstilssyg domme, ikke mindst blandt 
børnene, skal det i Herlev være let at bevæge 
sig”. 

Som opfølgning på sundhedsstrategien arbejder 
Herlev i perioden frem til 2010 med indsatsområ-
det Herlev i Bevægelse. Motionsruterne i Herlev 
Kommune er et væsentligt tiltag i relation til denne 
målsætning, idet motionsruterne samt trænings-
baserne på 2 km-ruten giver mange forskellige 
muligheder for bevægelse. 

I samarbejde med Lokale- og Anlægsfonden har 
Herlev Kommune derfor taget initiativ til at få ud-
viklet et idékoncept for en interaktiv motionsrute 
i Herlev”. 

Projektet har afsæt og fagligt grundlag i en række 
forsknings- og udviklingsprojekter, som er gen-
nemført ved Center for Playware , ved 
Skov & Landskab og i konsortiet ”Fremtidens 
Idræts- og Legelandskaber”, som er et samar-

bejde mellem en række forskningsinstitutioner 
og virksomheder med ekspertise inden for idræt, 
rum, fysisk leg og teknologi under ledelse af kon-
�V�X�O�H�Q�W�K�X�V�H�W���´�0�D�Q�G�D�J���0�R�U�J�H�Q�´�����.�R�Q�V�R�U�W�L�H�W�����G�H�U���¿�Q-
ansieres af Erhvervs- og Byggestyrelsen, har som 
mål at udvikle nye former for oplevelser, leg og 
�L�G�U� �W���� �V�R�P�� �N�D�Q�� �P�H�G�Y�L�U�N�H�� �W�L�O���� �D�W�� �À�H�U�H�� �L�� �G�H�U�H�V�� �G�D-
gligdag bevæger sig mere. 

Projektet har tillige baggrund i erfaringer, som Bis-
gaard Landskab har erhvervet som hovedrådgiver 
i den omfattende renoverig af Fælledparken som 
Københavns kommune aktuelt er i gang med. 

I udformning af de konkrete forslag i projektet har 
vi inddraget erfaringer fra en række brugerunder-
søgelser og fra tidligere udviklingsarbejde med 
landskabsrum, bevægelse og digital teknologi. Vi 
bygger bl.a. videre på erfaringer indhøstet gen-
nem et samarbejde mellem Center for Playware 
og danske virksomheder om udvikling af digitale 
legeredskaber. Ligeledes er  Skov & Landskabs 
viden om relationen mellem offentlige uderum, 
bevægelseskultur og arkitektur inddraget i projek-
tet. 

De løsninger, der forslås i det følgende, kombiner-
er således forskningsbaseret viden med solid vid-
en om såvel uderum og brugere som ny teknologi. 
Vi har bestræbt os på at skabe nye, selvstændige 
løsninger, der forener landskaber og brugerbe-
hov med en teknologi, der er avanceret og nysk-
abende, men samtidig let tilgængelig og pålidelig. 
Teknologien er kun i begrænset omfang varer, som 
leverandørerne har på hylderne, hvilket naturligt 
påvirker prisniveauet.

Projektforslagene er alle unikke løsninger, som vil 
være synlige og skabe opmærksomhed i landska-
bet, også når det gælder de dele af forslagene, 
som primært er virtuelle, ikke-fysiske elementer, 
der kun får eksistens via brugen af digitale medier 
i form af skærme og mobiltelefoner. 

Det skal i den forbindelse nævnes, at virtuelle spil 
og fortællinger, der hidtil kun kendes fra spil på 
computerskærme, er det delelement i forslagene, 
som er vanskeligst at formidle i et byggeprospekt. 
�'�H���H�U���W�L�O���J�H�Q�J� �O�G���À�H�N�V�L�E�O�H�����U�H�O�D�W�L�Y���R�Y�H�U�N�R�P�P�H�O�L�J�H��
i pris, og de rummer store potentialer for at skabe 
fysisk bevægelse blandt brugerne. Det er vores 
håb, at det er lykkes os at formidle disse delele-
menter i en forståelig form. 

Projektgruppen, marts 2009
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Motions- og kulturruter i Herlev Kommune

I Herlev kommune har man etableret en række mo-
tions- og kulturruter på henholdsvis 2, 5, 6,7,9 og 
10 km.  Alle ruter mødes omkring Herlev Hallerne 
�R�J���V�S� �Q�G�H�U���V�R�P���H�W���¿�Q�W�P�D�V�N�H�W���Q�H�W���X�G���R�Y�H�U���+�H�U�O�H�Y��
Kommune. Stierne er så vidt muligt lagt i eksis-
terende fodgænger og cykelruter og planlægges 
markeret med forskellige farvesignaturer for ori-
entering.

2 km-ruten omkranser Herlev Stadion, boldbaner 
og tennisanlæg, 5-km ruten når videre omkring her-
lev-Måløv golfbane og Idrætscenter Hjortespring, 
7 km-ruten indfanger den centrale del af naturom-
råderne i Hjortespring og aktivitetsområdet ved 
Kulturcenter Gammelgård, Hjortespring Skole og 
Hjortespring Hallen, mens 10 km-ruten når ud om-
kring Smør- og fedtmosen og naturcentret Kilde-
gården. Mod syd fanger to ruter kommunens kul-
turelle institutioner. 

Opgaven går ud på at etablere både løbe- og ak-
tivitetsruter, hvor fokus er på høj fysisk aktivitet, og 
oplevelsesruter, hvor kulturelle oplevelser kombi-
neres med mere moderat fysisk aktivitet. Området 
skal således tilføres såvel en række fysiske instal-
lationer, der i sig selv animerer til bevægelse og 
leg, som et virtuelt lag, der skaber nye brugs- og 
fortolkningsmuligheder.

Etableringen af motionsruterne giver ikke kun 
mulighed for fysisk udfoldelse på Herlevs stier 
og fortove – ruternes forløb lige forbi eller i nær 
tilknytning til en lang række kulturelle institutioner 
og samlingssteder knytter desuden et kulturelt 
perspektiv til de fysiske strabadser. Forløbet af 
motionsruterne binder det kulturelle liv i Herlev 
sammen på en ny og interessant måde, der speci-
�¿�N�W�� �V�N�D�E�H�U�� �P�X�O�L�J�K�H�G�� �I�R�U�� �N�X�O�W�X�U�H�O�O�H�� �Y�D�Q�G�U�L�Q�J�H�U�� �R�J��
overordnet binder kulturen og idrætten sammen. 
Såvel kulturen som idrætten befordres liv i kon-
stellation mellem motionsruter og kulturakse.

B73B73B73B73B73B73B73B73B73

TeaterbioTeaterbioTeaterbioTeaterbioTeaterbioTeaterbioTeaterbioTeaterbioTeaterbio

Elverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens SkoleElverhøjens Skole

Herlev HospitalHerlev HospitalHerlev HospitalHerlev HospitalHerlev HospitalHerlev HospitalHerlev HospitalHerlev HospitalHerlev Hospital

ElverparkenElverparkenElverparkenElverparkenElverparkenElverparkenElverparkenElverparkenElverparken
MarielystMarielystMarielystMarielystMarielystMarielystMarielystMarielystMarielyst

MedborgerhusMedborgerhusMedborgerhusMedborgerhusMedborgerhusMedborgerhusMedborgerhusMedborgerhusMedborgerhus

RadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikkenRadiatorfabrikken

EngskolenEngskolenEngskolenEngskolenEngskolenEngskolenEngskolenEngskolenEngskolen

LindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolenLindehøjskolen

KildegårdenKildegårdenKildegårdenKildegårdenKildegårdenKildegårdenKildegårdenKildegårdenKildegården

TræbankenTræbankenTræbankenTræbankenTræbankenTræbankenTræbankenTræbankenTræbanken

Hjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring SkoleHjortespring Skole

LidsømosenLidsømosenLidsømosenLidsømosenLidsømosenLidsømosenLidsømosenLidsømosenLidsømosen

ByskovenByskovenByskovenByskovenByskovenByskovenByskovenByskovenByskoven

GammelgårdGammelgårdGammelgårdGammelgårdGammelgårdGammelgårdGammelgårdGammelgårdGammelgård

HerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerneHerlevHallerne

Herlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev GymnasiumHerlev Gymnasium

HjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadetHjortespringbadet

SkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallenSkinderskovhallen

6 km6 km6 km6 km6 km6 km6 km6 km6 km

9 km9 km9 km9 km9 km9 km9 km9 km9 km
7 km7 km7 km7 km7 km7 km7 km7 km7 km

10 km10 km10 km10 km10 km10 km10 km10 km10 km

2 km2 km2 km2 km2 km2 km2 km2 km2 km
5 km5 km5 km5 km5 km5 km5 km5 km5 km

Skovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-HerlevSkovlunde-Herlev
GolfklubGolfklubGolfklubGolfklubGolfklubGolfklubGolfklubGolfklubGolfklub

Hannes MindeHannes MindeHannes MindeHannes MindeHannes MindeHannes MindeHannes MindeHannes MindeHannes Minde
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej
Græshavevej

Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken
Bøgebakken

D
ild

h
av

e n
D

i ld
h

a v
e n

D
i ld

h
a v

e n
D

i ld
h

a v
e n

D
i ld

h
a v

e n
D

i ld
h

a v
e n

D
i ld

h
a v

e n
D

i ld
h

a v
e n

D
i ld

h
a v

e n

Kastagervej
Kastagervej
Kastagervej
Kastagervej
Kastagervej
Kastagervej
Kastagervej
Kastagervej
KastagervejGammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Gammel Klausdalsbrovej

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Bor
ge

rd
ig

et

Våbenstedvej

Våbenstedvej

Våbenstedvej

Våbenstedvej

Våbenstedvej

Våbenstedvej

Våbenstedvej

Våbenstedvej

VåbenstedvejTvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

Tvedvangen

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

H
jo

rtesp
rin

g
vej

Mosebyvej
Mosebyvej
MosebyvejMosebyvej
MosebyvejMosebyvej
Mosebyvej
MosebyvejMosebyvej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

S
o

rtsø
vej

B
ysko

vvej
B

ysko
vvej

B
ysko

vvej
B

ysko
vvej

B
ysko

vvej
B

ysko
vvej

B
ysko

vvej
B

ysko
vvej

B
ysko

vvej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
am

m
elg

ård
svej

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

G
rå

p
il e

ve
j

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

Tibbevangen

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

H
ø

js
le

tt
en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

S
ke

lh
øj

en

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Højbjergvej

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Hovedgade

Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade
Herlev Bygade

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

M
arie

lu
n

d
vej

HørkærHørkærHørkær
HørkærHørkær
HørkærHørkærHørkærHørkær

EderlandsvejEderlandsvejEderlandsvejEderlandsvejEderlandsvejEderlandsvejEderlandsvejEderlandsvejEderlandsvej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

S
ne

hv
id

ev
ej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

Snedronningvej

H
er

le
v

R
in

g
ve

j
H

er
le

v
R

in
g

ve
j

H
er

le
v

R
in

g
ve

j
H

er
le

v
R

in
g

ve
j

H
er

le
v

R
in

g
ve

j
H

er
le

v
R

in
g

ve
j

H
er

le
v

R
in

g
ve

j
H

er
le

v
R

in
g

ve
j

H
er

le
v

R
in

g
ve

j

T
o

g
g

an
g

en
T

o
g

g
an

g
en

T
o

g
g

an
g

en
T

o
g

g
an

g
en

T
o

g
g

an
g

en
T

o
g

g
an

g
en

T
o

g
g

an
g

en
T

o
g

g
an

g
en

T
o

g
g

an
g

en

Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej
Klintekongevej

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

M
o

to
rr

in
g

ve
je

n
M

o
to

rr
in

g
ve

je
n

�6�D�J�� �0�R�W�L�R�Q�V�U�X�W�H�U

�(�P�Q�H�� �I�R�U�V�O�D�J���W�L�O�������U�X�W�H�U

�'�D�W�R�� �������������������� �,�Q�L�W�L�D�O�H�U���D�G�0�n�O����������������

�+�H�U�O�H�Y
�.�R�P�P�X�Q�H

�•

0 200

m

400

DDO®, ©COWI  -  ©Kort og Matrikelstyrelsen



5

Ruternes kulturelle punkter
 
Sydlige ruter
De to sydlige ruter med distancerne 6 og 9 km passerer 
umiddelbart forbi eller har deres forløb i nær tilknytning 
til adskillige kulturinstitutioner, der tilsammen udgør den 
sydlige del af Herlevs kulturakse. Nedenfor er en kort 
beskrivelse af disse kulturelle institutioner.

Paletten Herlev Bygade 30: I Paletten, kobberbygnin-
gen på Den blå plads, holder Billedskolen, Musikskolen 
og Herlev Teaterbio til. 

Herlev Billedskole. Her undervises børn og unge i prak-
tisk billedkunst, teknikker og materialer. Daginstitutioner 
og skoleklasser kan booke timer, og med en klippekort-
ordning får voksne mulighed for at afprøve 6 forskellige 
kunstneriske genrer med vejledning af professionelle 
kunstnere. 

Herlev Musikskole. Musikundervisning fra musikalsk 
legestue for de mindste til korsang for voksne. Fra instru-
mentalundervisning til sammenspil og computermusik. 
Der er noget for alle, der vil noget med musikken – også 
en udvidet talentlinie for særligt interesserede. 

Herlev Teaterbio er både biograf og teater. Biografen 
�Y�L�V�H�U���S�U�H�P�L�H�U�H�¿�O�P���R�J���D�I�K�R�O�G�H�U���R�I�W�H���D�U�U�D�Q�J�H�P�H�Q�W�H�U���L���U�H�O�D-
�W�L�R�Q���W�L�O���¿�O�P�H�Q�H�����,�N�N�H���I� �U�U�H���H�Q�G�������¿�O�P�N�O�X�E�E�H�U���H�U���W�L�O�N�Q�\�W�W�H�W��
�E�L�R�J�U�D�I�H�Q�������I�U�D���E�D�E�\�E�L�R���W�L�O���S�H�Q�V�L�R�Q�L�V�W�H�U�Q�H�V���¿�O�P�N�O�X�E�����6�D�O�H�Q��
har 241 behagelige sæder med god benplads. Man kan 
bestille dine billetter online, og det er muligt at leje salen 
til møder. 

Medborgerhuset Herlevgårdsvej 18: Medborgerhuset 
er mødested for herlevborgere i alle aldre. Her afholdes 
åbne og lukkede arrangementer i alle afskygninger, og 
man kan leje mødelokaler af mange størrelser. Rickys 
�.�¡�N�N�H�Q���V�W�n�U���I�R�U���¿�Q���I�R�U�S�O�H�M�Q�L�Q�J���W�L�O���D�O�O�H���D�U�U�D�Q�J�H�P�H�Q�W�H�U����

Hjulmandens Hus Herlev Bygade 33
Hjulmandens Hus ligger ved gadekæret i Herlev. Huset 
er opført i 1814 af hjulmand Peder Hansen. I dag er hu-
set pensionistklubbernes “kaffehus”, og fra den 1. maj til 
den 1. september samt i december er der servering hver 
torsdag til søndag mellem kl. 13 og kl. 16. Om søndagen 
er der sommeren igennem underholdning kl. 14 og kl. 
15 - alle er velkomne.

Herlev Bibliotek Herlev Bygade 70: Med næsten 300.000 
besøgende årligt er der liv ind og ud af biblioteket på Her-
lev Bygade. Her er mulighed for hyggeligt ophold for alle 
aldre, for at få viden, information og oplevelser. Herlev 
Bibliotek har åbent hver dag - også lørdage (10-14) og 
søndage (12-16).  Du kan podcaste ny elektronisk musik 
fra Herlev-Bibliotekernes hjemmeside, downloade musik 
og netlydbøger og låne en MP3-afspiller til løbeturen.

Herlev Lokalarkiv Herlev Bygade 70: Lokalarkivet er 
lokalsamfundets hukommelse. Her opbevares arkiva-
lier, beretninger og billeder fra Herlevs historie. Om ud-
viklingen fra landbymiljø over ”Barnevognenes by” til den 
nyere tids historie. Lokalarkivet har til huse på Herlev 
Bibliotek, Balkonen på 1. sal. Åbningstider: Tirsdag og 
onsdag kl. 10-13, torsdag kl. 16-19.

Radiatorfabrikken Hørkær 3: Indendørs streetsport og 
andre former for ungdomskultur fylder radiatorfabrik-
ken. Den gamle fabrik er forvandlet til et multivers af ak-
tiviteter for de 15 – 25 årige: parkours, klatring, street 
basket, spoken word, digital kunst, rap, breakdance og 
meget mere. Åbningstider: Søndag til onsdag kl. 15- 22, 
torsdag kl. 18 – 22.

Nordlige ruter
�'�H���¿�U�H���Q�R�U�G�O�L�J�H���U�X�W�H�U���S�n���K�H�Q�K�R�O�G�V�Y�L�V�������������������R�J���������N�P���I�R�U-
løber desuden tæt forbi disse kulturelle institutioner, der 
udgør den nordlige del af Herlevs kulturakse.

Børnenaturcenteret Kildegården Klausdalsbrovej 396: 
Kildegården ligger i det rekreative område ved Smør- og 
Fedtmosen. Naturvejlederne på Kildegården formidler 
natur og miljø for børn i Herlevs børneinstitutioner og 
skoler. Familiearrangementer og guidede ture for voksne 
hører også til aktiviteterne. Foldene omkring Kildegården 
afgræsses, bl.a. af skotsk højlandskvæg.

Kunst- og Kulturcenter Gammelgaard Gl. Klausdals-
brovej 436: Gammelgaard viser skiftende kunstudstill-
inger af overvejende moderne kunst, afholder musikar-
rangementer og foredrag og rummer også arbejdende 
kunstværksteder. Adgang til udstillingerne er gratis, og 
der er mulighed for at nyde en kop kaffe i den lille café. 
Kulturcentret er omgivet af en smuk park med store gamle 
træer, der benyttes til friluftskoncerter, skulpturudstillinger 
�R�J�� �N�X�Q�V�W�K�n�Q�G�Y� �U�N�H�U�P�D�U�N�H�G�H�U���� �'�H�U�� �¿�Q�G�H�V�� �H�Q�� �S�H�W�D�Q�T�X�H-
bane i parken og Gammelgaard låner kugler ud til inter-
esserede. Mandag lukket.

Herlev Hjortespring Egnsmuseum Gl. Klausdalsbrovej 
543: Egnsmuseet har til huse i to gamle bygninger. Det 
ældste hus, der i daglig tale kaldes “Hannes Minde”, er 
bygget i perioden 1797 - 1800. Det andet hus på grun-
den blev bygget i 1880 som pottemagerværksted. Mu-
seet indeholder udstillinger og genstande med relation til 
Herlevs og Hjortesprings historie - et tema der også kan 
�R�S�O�H�Y�H�V���L���G�H���V�N�L�I�W�H�Q�G�H���X�G�V�W�L�O�O�L�Q�J�H�U�����3�n���I�¡�U�V�W�H���V�D�O���¿�Q�G�H�V���H�Q��
samling af Saxbo Stentøj, der blev produceret i Herlev 
1937 til 1968. Museet er åbent 2. og 4. søndag i måneden 
fra kl. 13-16.

Hjortespring Bibliotek Dildhaven 65: Biblioteket i 
Hjortespring ligger i indkøbscenteret og udlåner alle slags 
�E�L�E�O�L�R�W�H�N�V�P�D�W�H�U�L�D�O�H�U���� �O�L�W�W�H�U�D�W�X�U���� �P�X�V�L�N���� �¿�O�P���R�J���V�S�L�O���W�L�O���E�n�G�H��
børn og voksne. De materialer, der ikke haves på stedet, 
kan bestilles hjem fra hele landet. Biblioteket har også 
lektiecafé, legetek og øvelokaler for musikgrupper og af-
holder mange familiearrangementer. Søndag lukket.  

Klauzdal Klausdalsbrovej 336: På spillestedet Klauzdal 
mødes Herlevs unge om musik. 50 unge frivillige afholder 
�N�R�Q�F�H�U�W�H�U���À�H�U�H���J�D�Q�J�H���R�P���P�n�Q�H�G�H�Q�����R�J���P�H�G���K�H�O�W���Q�\�L�Q�G�U�H�W-
tede øve- og studiefaciliteter er der gode muligheder for 
at eksperimentere og dygtiggøre sig på musikfronte
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”Overskuds-” og indsatsområder

Vilde og hemmelige steder

Pæne plæner uden indholdParkagtigt præg

Forbindelse til skole og boldbane

Startpunkt med stort potentiale

Rutediagram

Startstation og 5 udfordringsstationer 
Grundelementer stationer :  Gulv, mast, bænk, koordinatkryds, forbindelssessti

Hoppebase
Styrkebase

Trappebase

Klatrebase

Terrænstation

Start

Mast

Stadion

Tennisbaner

Skøjtehal

Herlev Hallerne

Boldbaner

Boldbaner

Stadion
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Visionen

Visionen om en interaktiv fysisk og virtuel motion-
srute kommer dels fra lokale foreninger herunder 
løbeklubben, som kunne tænke sig at løbetrænin-
gen blev udvidet med nye bevægelsesmuligheder 
og interaktive lag, dels fra kommunen selv som har 
�H�W���P�n�O���R�P���D�W���I�n���À�H�U�H���L�Q�D�N�W�L�Y�H���L���J�D�Q�J���P�H�G���D�W���E�H�Y� �J�H��
sig.

Målgrupper

De to målgrupper - løbeklubbens motionister og de 
inaktive borgere - er for så vidt meget forskellige 
hvilket stiller forskellige og måske modsatrettede 
krav til udstyr, muligheder og oplevelser. Projektet 
søger at tage højde for dette ved at lade de fysiske 
og virtuelle lag rumme mulighed for forskellige brugs 
og fortolkningsvariationer. 

Områdekarakteristik

Den inderste løberute følger en asfaltsti i skellet 
mellem parcelhusbebyggelser og idrætsanlæg og 
omkranser grønne fodboldbaner og tennisbaner. 
Alle boldbaner er afskærmet af høje hegn og delvist 
af grøn beplantning. Afskærm ningen afspejler sig 
også i driften, hvor græsset klippes til kanten, mens 
stier og udvendige grønne arealer står som resta-
realer. Området fremstår meget grønt i grønt med 
hække, store træer, pur og græs også om vinteren 
med græsset og enkelte stedsegrønne beplant-
ninger som farve-givende felter.

To strukturer

Banearealer står skråt på øvrig bebyggelsesstruk-
tur, hvilket giver en række grønne overskudshjørner 
langs ruten hvor de to strukturer af bebyggelse og 
udlagte boldbaner møder hinanden. Indhegninger 
omkring baneanlæg og overgangen til stinet er brat 
og landskabeligt uformidlet. De trekantede over-
skudsarealer har både størrelse og struktur til at 
rumme fysiske indgreb der kan understøtte bevæ-
�J�H�O�V�H�V�U�X�W�H�Q�����0�H�G���G�H���J�U�¡�Q�Q�H���À�D�G�H�U���R�J���H�Q�N�H�O�W�V�W�n�H�Q�G�H��
træer, nogle plejede andre mere vildtvoksende, står 
som venter de på at noget indtager og aktiverer 
dem. 

Opgaveafgrænsning

De fysiske indgreb har vi valgt at koncentrere om-
kring den inderste gule 2 km rute, der omkranser 
idrætsanlæg og idrætsbaner. Dette dels for at samle 
�D�N�W�L�Y�L�W�H�W�V�W�L�E�X�G���G�H�U�����K�Y�R�U���G�H�U���H�U���À�H�V�W�����E�U�X�J�H�U�H�����G�H�O�V���I�R�U��
at koble indgreb til den eksisterende struktur og kul-
tur af idrætsområder og skoler. 

Til gengæld vil de virtuelle loops føres videre ud i de 
andre motions- og kulturruter og tilbyde områderne 
nye fortolknings- og oplevelseslag.
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Baser langs ruten

Den indvendige gule rute etableres som motions-
rute med seks baser eller fysiske pladser langs 
ruten. Som perler på en snor tilbyder de  hver  
forekellige aktivitets og legemuligheder langs 
ruten. De udgør fysiske lag af punkter med ophold 
og aktivitet. Baserne placerer sig som markante 
felter ved de grønne arealer. Sætter arkitektonisk 
identitet for hele rutens installationer og skaber 
visuel genkendelse. 

Baserne lægges som overgangsled mellem 
boldbaner og grønne restarealer. De kommer til 
at udgøre elemeter, der på en gang skaber en 
brydning i det helt konkrete fysiske skel så der 
etableres visuel og landskabelig kontakt mellem 
baner og udenomsareal. 

Men de etablerer også en forbindelse mellem 
den oganiserede fodboldidræt på banerne og så 
den mere individuelle leg og ophold langs stierne. 
�%�D�V�H�U�Q�H�� �N�D�Q�� �V�n�O�H�G�H�V�� �I�X�Q�J�H�U�H�� �V�R�P�� �X�I�R�U�P�H�O�O�H�� �¿�N-
spunkter boldspillene og deres familier ligesom 
dem “udenfor”  kan nærme sig fodboldlandskabet 
med basen som tryg mediator. 

Baserne er på én gang udformet som faciliteter til 
muskeltræning for fx motionsløbere og som plad-
ser for fysisk leg.  

I projektforslaget er der taget højde for, at etabler-
�L�Q�J�� �D�I�� �E�D�V�H�U�Q�H�� �V�N�H�� �L�� �À�H�U�H�� �D�G�V�N�L�O�W�H�� �I�D�V�H�U���� �V�n�O�H�G�H�V��
at projektet kan gennemføres successivt over en 
længere periode. 

  

Styrkebase

Trappebase

Klatrebase

Terrænbase

Startbase

Hoppebase

Forbedring af stiforløbet

Ved stadion foreslås det at de to sider  af stien 
forbindes så der opstår et loop på ruten. det gør 
�G�H�Q�� �P�H�U�H�� �À�H�N�V�L�E�H�O�� �R�J�� �V�L�N�U�H�U�� �K�X�U�W�L�J�� �D�G�J�D�Q�J�� �I�U�D��
idrætsanlæg til de lange nordlige ruter. 

Det sikres at der er god belysning hele vejen rundt 
så den korte rute modsat de lange ruter også kan 
tilbyde lege- og træningsmuligheder efter mørkets 
frembud. det meste af ruten er allerede oplyst, 
men der mangler endnu belysning på stien langs 
stadion og på det nytilførte stiforløb der binder for-
løbet sammen på midten. 

Genkendelige elementer skaber visuelt sammenhæng på ruten. 
Den gule og den røde farve giver kontrast til det grønne.
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Boldhenter og fodboldkultur

Fodbold binder generationer sammen, og fodbold 
læres i et tæt samspil mellem ældre og yngre. Spillet 
er gennem mere end et århundrede blevet overlev-
eret fra generation til generation både gennem det 
organiserede samvær i klubberne og gennem det 
uorganiserede legende samvær på gaden, i gården 
eller på legepladsen i blandede aldersgrupper. 

I de seneste år tier har balancen mellem det or-
ganiserede og uorganiserede imidlertid forandret 
sig. Der er blevet mindre tid og rum til det selvor-
ganiserede samspil mellem store og små, som er 
en central del af fodboldopdragelsen. De mange frie 
timer med boldleg, dribling og øvelse af boldtricks, 
som prægede børns leg i tidligere generationer, er 
blevet færre. Det samme gælder de timer, de yngste 
tilbragte med at se på, beundre og tage ved lære af 
de store. 

Tidligere var ”boldhenter” en almindelig rolle, når der 
blev spillet fodbold i fritiden. Rollen var nødvendig 
�I�R�U���D�W���K�R�O�G�H���V�S�L�O�O�H�W���À�\�G�H�Q�G�H�����R�J���I�R�U���G�H���\�Q�J�V�W�H���G�U�H�Q�J�H��
var det en ære. Som boldhenter var man ”med”. Nok 
var man kun på kanten af banen, men herfra kunne 
man i fred og ro iagttage og lære. Fra en plads ned-
�H�U�V�W���L���K�L�H�U�D�U�N�L�H�W���¿�N���P�D�Q���L�N�N�H���N�X�Q���O� �U�W���V�S�L�O�O�H�W�V���I�R�U�P�H�O�O�H��
�U�H�J�O�H�U���� �0�D�Q�� �¿�N�� �R�J�V�n�� �H�Q�� �O�L�Y�V�Q�¡�G�Y�H�Q�G�L�J�� �L�Q�G�V�L�J�W�� �I�R�G-
boldens kultur og værdier. 

Baserne bryder både rumligt og socialt grænsen mel-
lem den etablerede fodboldkultur og det uformelle 
landskab udenfor. Baserne er også til alle dem, der 
�E�H�¿�Q�G�H�U���V�L�J���S�n���V�L�G�H�O�L�Q�L�H�Q��

At hænge på i udkanten, iagttage og lære er stadig 
den mest almindelige indgang til det sociale samvær 
�I�R�U���E�¡�U�Q�����,���G�D�J���N�D�Q���G�H�W���E�D�U�H���Y� �U�H���V�Y� �U�W���D�W���¿�Q�G�H���V�L�J��
en naturlig position, når fodbold sjældnere spilles på 
legepladsen eller på gaden. Der er ingen roller til de 
yngste, og på moderne funktionelle træningsbaner 
er ikke plads til legen i udkanten af banen. 

I projektforslaget har vi placeret legearealerne, der 
bryder den skarpe grænse til fodboldbanerne, for at 
skabe steder, hvor det er naturligt for børn at oph-
olde sig i længere tid, samtidig med at de kan iagt-
tage spillet. 
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Basernes opbygning

Basernes opbygning udgøres af en gummibel-
�D�J�W�� �G�\�E�U�¡�G�� �À�D�G�H�� �G�H�U�� �O� �J�J�H�U�� �V�L�J�� �V�R�P�� �H�W�� �W� �S�S�H�� �L��
det grønne græs. Fladen har i farve og kvalitet 
en tydelig idrætsreference, men med legeunder-
lagets kvaliteter. Baserne indeholder også en lys-
mast, der bærer stedets belysning og samtidig en 
digital informationsskærm, hvor brugere, der mo-
tionere, kan få oplysninger om fx løbehastighed, 
ligesom skærmene anvendes i virtuelle leg, spil 
og oplevelser. Masterne bærer tillige et trådløst 
netværk, som danner teknisk basis for de virtuelle 
�D�N�W�L�Y�L�W�H�W�H�U���� �,�� �À�D�G�H�Q�� �N�D�Q�� �P�D�Q�� �L�� �H�Q�� �J�X�O�� �L�Q�V�N�U�L�S�W�L�R�Q��
�D�À� �V�H�� �G�L�V�W�D�Q�F�H�U�� �R�J�� �*�3�6���� �S�R�V�L�W�L�R�Q�H�U���� �� �(�Q�� �J�X�O��
cirkulær bænk tilbyder uformelt ophold. Den røde 
og gule signalfarve går igen som kontrast til det 
omgivende grønne.

Cirkeltræning

Baserne er grundlæggende bygget op ens men 
indholdsmæssigt er de vidt forskellige. Vi har ladet 
os inspirere af cirkeltræning, hvor man bevæger 
sig fra redskab til redskab, fra øvelse til øvelse 
hurtigt efter hinanden i et loop. Hver base er op-
bygget som en skulpturel installation der tilbyder 
hver sin aktivitet og fokus. En base er til balance 
og koordination, en anden til ryg og mavetræning 
mens en tredie indeholder mulighed for klatring 
og armgang.

Et kriterie for baserne er, at de skal indeholde el-
ementer der kan bruges både til leg og til træning. 
�6�D�P�W�L�G�L�J���V�N�D�O���G�H���N�X�Q�Q�H���I�X�Q�J�H�U�H���V�R�P���V�F�H�Q�R�J�U�D�¿�H�U����
og rekvisitter i gps styrede virtuelle fortællinger. 
Baserne skal være attraktive og relevante for så 
mange som muligt og hver for sig kunne fungere 
som lokale lege- og opholdspladser. 
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Stadion og telemast

Vi har udpeget to markante elementer i området som 
på interessant vis vil kunne inddrages som  oplev-
�H�O�V�H�V�¿�J�X�U�H�U���I�R�U���U�X�W�H�Q�V���Y�L�U�W�X�H�O�O�H���O�D�J����

Det ene er den store telemast der står på de nor-
dliggende boldbaner og som er synlig fra stort set 
hele området. Som visuel markør kan telemasten 
indgå i de virtuelle aktiviteter på baserne. Her er 
det muligt med farvet lyssætning at afspejle hvor-
dan baserne bruges og af hvem og på den måde 
biddrage til konkurrenceelementet og til en form for 
fælles “awareness”. Masten er i forvejen et billede 
på de virtuelle lag af informationer som omgiver os. 

Det andet er det store stadionanlæg som matcher 
basernes røde gulv og som vi mener har et poten-
tiale for en større brug. Her foreslår vi løb om kap 
med dyrene leg hvor børn og voksne kan teste sig 
selv mod forskellige dyrs bevægelseshastighed. Ak-
tiviteten er tilkoblet startbasen, hvor skærmen giver 
adgang til legen. 

stadion

telemast
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Digitale spillekort: Idræt og leg med RFID

Grundstammen i dette forslag er gratis udlevering 
af et plastikkort i kreditkortstørrelse til alle børn i 
Herlev kommune. Kortene giver adgang til at delt-
age i spil og lege, der er integreret i baserne på 
gul løberute, og de kan tillige bruges til at regis-
trere brugernes løbehastighed på ruten. 

Teknologisk bygger forslaget på RFID (Radio Fre-
�T�X�H�Q�F�\���,�G�H�Q�W�L�¿�F�D�W�L�R�Q�������V�R�P���H�U���H�Q���W�H�N�Q�R�O�R�J�L���W�L�O���G�L�J�L-
�W�D�O�� �L�G�H�Q�W�L�¿�N�D�W�L�R�Q���� �G�H�U�� �X�G�P� �U�N�H�U�� �V�L�J�� �Y�H�G�� �D�W�� �Y� �U�H��
billig i brug. Plastikkort, nøglering eller andre en-
heder – såkaldte ”tags” – med et unikt RFID-num-
mer har således en kostpris på under en krone, 
og lidt mere med påtrykte reklamer eller informa-
tioner. Kortene er derfor billige at udlevere, erst-
atte og forny.

Projektforslaget kræver opsætning af RFID-læs-
er, trådløse hotspots med forbindelse til inter-
nettet og informationsskærme eller højtalere på 
baserne. Dette tekniske grundlag åbner mulighed 
for at implementere software i form af spil, resul-
tatmålinger og andre brugerapplikation, der vil 
kunne videreudvikles eller fornys løbende af ek-
sterne leverandører. 

Tre eksempler 

Idrætsundervisning: Den mest enkle applika-
tion er måling af løbehastighed på ruten, som fx 
kan bruges i skolernes idrætsundervisning, hvor 
eleverne selvstændigt kan måle deres løbe-
hastighed og udvikling. Den enkelte elev starter 
ved startbasen med at holde sit RFID-kort hen til 
�H�Q�� �N�R�U�W�O� �V�H�U���� �V�R�P�� �L�G�H�Q�W�L�¿�F�H�U�H�U�� �H�O�H�Y�H�Q���� �U�H�J�L�V�W�U�H-
rer tidspunktet og signalerer til eleven. Brugeren 
løber derefter til de næste baser, hvor kortet igen 
�D�À� �V�H�V���� �L�G�H�Q�W�L�¿�F�H�U�H�V���� �W�L�G�V�S�X�Q�N�W�H�W�� �U�H�J�L�V�W�U�H�U�H�V�� �R�J��
hastigheden udregnes. Resultatet meddeles bru-
geren (via billede eller lyd), og det gemmes på 
nettet, hvor både læreren og eleven selv senere 
�N�D�Q�� �V�D�P�P�H�Q�O�L�J�Q�H�� �U�H�V�X�O�W�D�W�H�U�� �I�U�D�� �À�H�U�H�� �O�¡�E�� �I�U�D�� �H�Q��
computer på skolen eller derhjemme. 

Løb om kap med dyrene: Yngre børn er fasci-
neret af dyrs egenskaber og interesseret i at lære 
om dem ved at sammenligne deres egenskab-
er og sig selv. I denne lege-applikation får børn 
mulighed for at løbe om kap med dyr mellem en 
start- og en målbase. Legen starter med at barnet 
holder sit personlige RFID-kort hen til kortlæseren 
�Y�H�G���V�W�D�U�W�E�D�V�H�Q�����G�H�U���L�G�H�Q�W�L�¿�F�H�U�H�U���R�J���X�G�V�H�Q�G�H�U���V�W�D�U�W-
signal. Barnet løber derefter hurtigt muligt hen til 
�P�n�O�E�D�V�H�Q�����K�Y�R�U���N�R�U�W�H�W���D�À� �V�H�V�����3�n���H�Q���V�N� �U�P���H�O�O�H�U��
med lyd gives information om, hvilket dyr, barnets 
løbehastighed svarer til. Resultatet kan gemmes 
på internettet, hvor barnet kan få adgang til det 
hjemmefra og sammenligne sig med andre dyr. 
Legen kan placeres på en udvalgt del af stadions 
løbebaner. 

”Capture the light”:  Dette spil er en modereret 
�X�G�J�D�Y�H���D�I���V�S�L�O�O�H�W���´�&�D�S�W�X�U�H���W�K�H���À�D�J�´�����G�H�U���L���D�O���V�L�Q���H�Q-
�N�H�O�W�K�H�G���J�n�U���X�G���S�n�����D�W���W�R���H�O�O�H�U���À�H�U�H���K�R�O�G���V�N�D�O���V�W�M� �O�H��
�À�D�J�H�W���I�U�D���I�M�H�Q�G�H�Q�������,���´�&�D�S�W�X�U�H���W�K�H���/�L�J�K�W�´���H�U���´�À�D�J�H�W�´��
imidlertid af et bånd af lys på telemasten midt på 
boldbanerne, som har karakter af et vartegn. Ly-
set, der vil være synligt på lang afstand, opbygges 
af diodelamper, der kan skifte farve, og spillet går 
ud på, at holdene skal erobre lyset ved at løbe 
fra base til base med deres RFID-kort. Et løb fra 
en base til en anden giver et point. Det hold, der 
�K�D�U�� �À�H�V�W�� �S�R�L�Q�W���� �H�M�H�U�� �O�\�V�H�W���� �G�H�U�� �O�\�V�H�U�� �L�� �G�H�U�H�V�� �I�D�U�Y�H����
�L�Q�G�W�L�O���H�W���D�Q�G�H�W���K�R�O�G���K�D�U���À�H�U�H���S�R�L�Q�W�����+�R�O�G�H�Q�H���N�D�Q���I�[��
være forskellige skoler eller klasser.  ”Capture the 
Light” kræver ingen organisering og kan i princip-
pet fortsætte uendeligt, mens nye børn kommer til 
og andre forlader skolerne. 

RFID chippen kan sidde i et plastikkort eller bygges ind i for eksempel en nøglering
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Landskabet som platform for GPS-spil

�0�R�E�L�O�W�H�O�H�I�R�Q�H�Q�� �U�H�J�Q�H�V�� �D�I�� �G�H�� �À�H�V�W�H�� �I�R�U�� �G�H�Q�� �I�U�H�P-
tidige platform for computerspil, der kombinerer 
det fysiske landskab med virtuelle verdener. GPS 
�H�U�� �D�O�O�H�U�H�G�H�� �L�� �G�D�J�� �L�Q�G�E�\�J�J�H�W�� �L�� �G�H�� �À�H�V�W�H�� �W�H�O�H�I�R�Q�H�U�� �L��
mellemklassen, og med den udbredelse mobiltele-
fonen har blandt børn og unge, er den det oplagte 
nye spilmedie, der kan konkurrere med de succes-
fulde håndholdte spilplatforme som Nintendo DS. 

Den danske producent af software til mobiltele-
foner, EUMAN A/S, har gennem det sidste halve 
år leveret det, de kalder ”virtuelle legepladser”. De 
består af et softwareprogram til mobiltelefoner, der 
anvender GPS-data fra et udvalgt lokalområde. 
Disse data bruges i forskellige spil, som brugerne 
kan downloade til deres egen telefon på få minut-
ter. Der kan altså være mange forskellige spil på 
en virtuel legeplads, og da programmet er åben 
for interesserede spilproducenter, vil der løbende  
blive udviklet nye spil. Softwaren kan derfor sam-
menlignes med kendte spilplatform til PC’ere, 
Playstation, osv., blot med den forskel, at spillene 
sætter brugerne i gang i fysiske aktiviteter. 

Mobiltelefonen og spillene er imidlertid kun én 
side af gode GPS-spil. De er i høj grad afhæn-
gige af spændende landskaber og fysiske rum. I 
vores forslag til anlæg af baser på løberuten har 
vi taget afsæt i, at ruten både skal rumme spæn-
dende fysiske udfordringer i sig selv, men også 
skal være en fysisk platform for GPS-spil, som ud-
fordrer både spillere og spilproducenter. Det er os 
bekendt første gang, man forsøger at medtænke 
de virtuelle potentialer ved fysiske anlæg, og land-
skabet kan tiltrække spilproducenter, udviklere og 
forskere, der kan anvende områdets diversitet som 
udviklings- og testområde for nye GPS-baserede, 
fysiske computerspil, herunder både enkle action-
spil med høj fysiske bevægelsesintensitet, live-
rollespil og fortællinger. 

DJEEO Education og DJEEO Play

DJEEO Education & Play er GPS-baserede hold-
spil udviklet på baggrund af erfaringer med team-
building af virksomheden DJEEO. Hvert hold i 
�V�S�L�O�O�H�W���E�H�V�W�n�U���D�I���¿�U�H���S�H�U�V�R�Q�H�U�����W�R���L�Q�G�H�Q�I�R�U���L���´�K�R�Y�H�G-
kvarteret” og to agenter udenfor. Spillet går ud på 
�D�W���V�F�R�U�H���À�H�V�W���P�X�O�L�J�H���S�R�L�Q�W���S�n���W�L�G�����0�D�Q���V�F�R�U�H�U���S�R�L�Q�W��
�Y�H�G�� �D�W�� �¿�Q�G�H�� �´�À�D�J�´�� ���S�R�V�W�H�U���� �R�J�� �V�Y�D�U�H�� �S�n�� �R�S�J�D�Y�H�U��
undervejs i løbet.

�6�S�L�O�O�H�W�� �E�H�Q�\�W�W�H�U�� �O�R�N�D�O�R�P�U�n�G�H�W�� �V�R�P�� �V�S�L�O�O�H�À�D�G�H����
�7�R�� �D�I�� �D�J�H�Q�W�H�U�Q�H�� �H�U�� �X�G�H�Q�I�R�U�� �R�J�� �¿�Q�G�H�U�� �S�R�V�W�H�U�� �R�J��
ledetråde, som de giver videre til hovedkvarteret. 
Som noget specielt benytter spillet sig af live gps-
tracking, så man kan se agenterne på et kort på 
en storskærm i hovedkvarteret. Herfra guider to 
�K�R�O�G�P�H�G�O�H�P�P�H�U���D�J�H�Q�W�H�U�Q�H���U�X�Q�G�W���W�L�O���À�D�J���R�J���O�¡�V�H�U��
samtidig opgaver undervejs. Det giver en intens 
stemning i lokalet, at holdene kan se sine egne og 
andres agenter på en storskærm.

I DJEEO er der fokus på følgende elementer:

 Leg og læring – via indhold og gameplay
 
 Motion – gennem bevægelse og   
 udendørs aktiviteter

 Samarbejde og kommunikation – internt  
 på holdet

 Integration med lokalområdet – via geo 
 zoner og lokalt forankrede opgaver

Internetplatform
DJEEO fungerer på en internetbaseret platform, 
så der er ikke noget software, som skal vedlige-
�K�R�O�G�H�V���D�I���N�X�Q�G�H�Q�����3�O�D�W�I�R�U�P�H�Q���H�U���À�H�N�V�L�E�H�O�����V�n���G�H�U��
kan nemt oprettes nye spil og historier, som en-
ten udvikles lokalt, fx af lærere, eller købes hos 
DJEEO

Djeeo Education er rettet imod uddannelsesinsti-
tutioner med fokus på opgaver og fagligt indhold 
mens Play er rettet imod installationer, hvor fokus 
er lokal forankring, leg, den gode historie, oplev-
elser og motion.

Hardware
Til at spille DJEEO benyttes nogle særlige GPS 
enheder, som kan opdatere deres position via 
internettet med intervaller ned til 3-4 sekunder. 
Derudover kræves standard-PC’ere med inter-
netopkobling og evt. pc-projektor i standardud-
gave. DJEEO’s platform stiller således krav om 
et indendørs lokale med det nævnte udstyr. Ar-
ealmæssigt vil et eksisterende klasselokale eller 
et mindre lokale være tilstrækkeligt, og det skal 
understreges, at lokale og udstyr kun skal stilles 
til rådighed i de korte periode, hvor der spilles. 
Derudover vil lokalet kunne have sin sædvanlige 
funktion. 

Spillet PlayOut udviklet på DJEO platform til Odense Centralbibliotek af Stine Ejsing-Duun, 
Center for Playware
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Motionsløbere og GPS

�*�3�6�� �R�J�� �F�R�P�S�X�W�H�U�H�� �D�Q�Y�H�Q�G�H�V�� �D�O�O�H�U�H�G�H�� �À�L�W�W�L�J�W�� �D�I��
mange motionsløbere som hjælp og støtte til 
planlægning, måling og evaluering af løbetrænin-
gen. Et voksende udvalg af produkter og tilbud 
kommer i disse år på markedet. Et af disse er en 
ny gratis tjeneste fra danske ”Endomondo”, hvor 
mobiltelefon og GPS kobles sammen med inter-
nettet. For at anvende produktet skal løberne blot 
downloade og installere et program på en mo-
biltelefon med GPS. Derefter registrerer systemet 
automatisk data om position, tidspunkt, afstande 
og hastighed. Via internettet har brugeren adgang 
til programmer, der kan hjælpe med at analysere 
løb, sætte sig nye mål og planlægge fremtidig 
træning. 

Endomondo er også et socialt mødested. På 
produktets hjemmeside kan brugerne følge hinan-
den og danne frivillige fællesskaber. Der er endog 
mulighed for at se, hvor de andre deltagere i fæl-
�O�H�V�V�N�D�E�H�W�� �E�H�¿�Q�G�H�U�� �V�L�J�� �R�J�� �I�¡�O�J�H�� �G�H�U�H�V�� �O�¡�E�H�U�X�W�H�� �L��
realtime. 

Et tilsvarende produkt fra en anden dansk produ-
cent, EUMAN, er LifePilot MoveOn, der ligeledes 
anvender mobiltelefoner med GPS indbygget 
eller tilsluttet. MoveOn markedsføres som en 
virtuel sportsklub, hvor brugerne kan sammen-
ligne deres motionsture og udfordre hinanden. 
Produktet er rettet mod virksomheder, der ønsker 
at motivere deres medarbejdere til at dyrke mere 
motion ved fx at starte konkurrencer eller sætte 
fælles mål. MoveOn kan tilpasses forskellige mål-
grupper. 

Igangsætter og facilitator

�0�H�G���G�H���P�D�Q�J�H���S�U�R�G�X�N�W�H�U�����G�H�U���L���G�D�J���¿�Q�G�H�V���S�n���P�D�U�N�H-
det, stiller rug af GPS til motivation af både entu-
siastiske løbere, den almindelige motionsløber og 
nybegynderen ikke store investeringer. Kommunen 
kan med fordel koncentrere indsatsen om at ud-
brede kendskabet til eksisterende løsninger og gøre 
disse nemt tilgængelige og facilitere brugen. På nu-
værende tidspunkt er de færreste mobiltelefoner ud-
styret med indbygget GPS, ligesom kun få brugere 
har adgang til internettet via mobilen. Om to til tre 
år ser det med stor sandsynlighed anderledes ud. 
Kommunen kan bringe sig et skridt foran udviklin-
gen ved allerede nu at blive igangsætter. Synlige og 
gode løberuter er forudsætningen og udgangspunk-
tet. Med opsætning af skærme med adgang til in-
ternettet ved startbasen vil motionsløbere på rette 
tid og sted få adgang til de virtuelle fællesskaber 
omkring motionsløb. Opstillingen af skærme kan 
med fordel følges op af aktiv markedsføring over 
for borgerne af de nye muligheder fx via kommun-
alt initierede konkurrencer eventuelt sammen med 
etablering af udlån af relativ billige GPS’er til private 
borgere, institutioner og idrætsklubber. 

Brugergenereret indhold

GPS-teknologien skaber en relativ billig og lettil-
gængelig teknisk platform, som skal fyldes med ind-
hold, før det bliver interessant for den almindelige 
borger. En del af dette indhold vil blive skabt af pro-
fessionelle producenter, men det er værd at være 
opmærksom på, at der også er tale om en teknisk 
platform for brugergenereret indhold, hvor lærere, 
pædagoger, lokalhistorikere, kultur- og naturve-
jledere, spejdere og andre borgergrupper med en 
særlig viden kan levere spil, lege, fortællinger og in-
formationer. Teknikken stiller kun relativ få krav om 
kompetencer. En aktiv indsats fra kommunens side 
i form af startkurser kan med få midler sikre ind-
dragelsen af aktive ansatte og borgere fra mange 
forskellige områder. 

GPS baseret skattejagt på LifePilot platform - lokaliteter i landskabet udløser nye aktiviteter og informationer på mobiltelefonen 
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Kulturoplevelser i landskabet

Det digitale lag er med til at rejse forskellige typer 
af rum i det fysiske rum, så der på den måde al-
tid er noget nyt at komme efter. De kan også give 
følelsen af at interagere med andre brugere, igen-
nem tags (virtuelle ”mærker” efterladt af andre) eller 
highscores. Endeligt kan det digitale lag inspirere til 
brug af faciliteterne og motivere til at fortsætte legen 
- og bevægelsen igennem rummet.

De virtuelle, digitale lag kan også berige brugerne 
med nye kulturelle oplevelser ved at forbinde sted-
er med fx lokalhistoriske fortællinger. En vandretur 
langs de store løberuter i Herlevs naturområder kan 
således blive en vandring gennem steder og be-
givenheder i Herlevs historie, hvor fortællinger le-
veres i de omgivelser, hvor den i sin tid fandt sted, 
med GPS-mobiltelefonen som ”naturvejleder”. Der 
kan tilsvarende tænkes mange andre digitale lag i 
landskabet, som brugerne efter interesse kan få ad-
gang til, som fx plante- og dyreliv eller geologiske 
fakta.

”Hvor er du lige nu?” Det er sådan set det  eneste 
spørgsmål, en GPS kender svaret på. Kombinerer 
man den viden med ”hvor kom du fra?”, måler man 
�K�D�V�W�L�J�K�H�G�H�Q�����K�Y�L�O�N�H�W���À�H�U�H���R�J���À�H�U�H���P�R�W�L�R�Q�V�O�¡�E�H�U�H���E�H-
nytter sig af i tilrettelæggelse og analyse af trænin-
gen. Kombinerer man i stedet viden om en persons 
position og bevægelser med en virtuel fantasiver-
den på mobiltelefonen, har man en ny type spil, som 
blander det fysiske landskab, bevægelser og com-
puterspil. 

Et scenario med et sådant spil kunne se sådan ud:

Vi skruer tiden frem. Bevægelsesruterne er skabt. 
Det er en let overskyet tirsdag eftermiddag i Herlev. 
Asger og Oliver har fri for skole, de går i 9. klasse og 
har lige haft matematik. Drengene er glade for on-
linespillet World of Warcraft, en fantasiverden hvor 
�G�H���N�D�Q���E�U�X�J�H���W�L�P�H�Y�L�V���S�n���D�W���X�G�Y�L�N�O�H���G�H�U�H�V���H�J�H�Q���¿�J�X�U����
udfolde sig og møde mennesker fra hele jorden. De 
er på vej hjem fra skole, og får i dag en anden og 
mere jordnær fantasiverden at boltre sig i. 

Oliver og Asger går over ”banerne” hver dag på vej 
hjem fra skole, men de opholder sig normalt ikke så 
meget der – og da slet ikke på en grå tirsdag. Nogle 
gange står Asger på skateboard nede ved Engsko-
len, når vejret er godt, altså. Oliver har dyrket lidt for-
skelligt sport, men går ikke rigtigt til noget for tiden. 
På vejen går de begge med deres mobiltelefoner 
fremme - selvfølgeligt. Asger har lige downloadet 
nummeret ”Dead Memories” af det hårdtslående 
band Slipknot. Nummeret drøner skrattende ud af 
mobilens højttalere, da de nærmer sig en af bevæ-
gelsesrutens baser. 

Da de dasker forbi den første base ved hallerne 
tikker, der en SMS ind på mobiltelefonerne. Der er 
nemlig skabt en virtuel zone omkring baserne, der 
”opdager”, når nogen (med mobiltelefon) nærmer 
sig. I Sms’en er der et link, som giver drengene mu-
�O�L�J�K�H�G���I�R�U���D�W���G�R�Z�Q�O�R�D�G�H���H�W���D�I���À�H�U�H���V�S�L�O����

De bliver enige om at vælge Mine Sweeper. Spillet 
instruerer dem, og snart kan de ses i færd med at 
bruge deres mobiltelefoner som “mineryddere”; de 
sviger mobilerne langsomt fra side til side foran sig. 
Pludse-lig vibrerer Asgers telefon. Han har fundet 
en mine. Han kan vælge at demontere den eller at 
løbe i sikkerhed. Hvis han når at demontere minen, 

får han point. Gør han ikke, så får Oliver point. Om-
vendt gælder det, at opdager Oliver Asgers fund af 
en mine, kan han undgå, at Asger får point ved at 
spurte til næste base - vel at mærke, hvis han når 
hen til den, inden Asger demonterer bomben.     

Asger kan også vælge at lade mine være mine og 
�E�O�R�W�� �À�\�J�W�H���� �V�n�� �V�Q�D�U�W�� �G�H�Q�� �H�U�� �I�X�Q�G�H�W���� �)�R�U�� �D�W�� �N�R�P�P�H�� �L��
sikkerhed, skal de to drenge spurte hen til næste 
base. Første mand i basen vinder et point. 

�'�H�W���J�L�Y�H�U���V�H�O�Y�I�¡�O�J�H�O�L�J�W���À�H�U�H���S�R�L�Q�W���D�W���G�H�P�R�Q�W�H�U�H���P�L�Q-
�H�U�Q�H���H�Q�G���D�W���À�\�J�W�H���I�U�D���G�H�P�����'�H�U���H�U���������P�L�Q�H�U���L���D�O�W�����G�H�U��
�V�N�D�O�� �¿�Q�G�H�V���� �1�R�J�O�H�� �H�U�� �J�H�P�W���L�� �X�Q�G�H�U�O�D�J�H�W���� �D�Q�G�U�H�� �V�N�D�O��
man klatre for at nå. Minerne skifter position fra spil 
til spil. Nogle positioner kræver mere tid end andre, 
dette er der taget højde for i spilsystemet. Efter de ti 
miner er fundet, er spillet slut. 

Drengene kan på mobilerne se en highscore, der 
�R�S�J�¡�U�� �À�H�U�H�� �W�\�S�H�U�� �D�I�� �U�H�V�X�O�W�D�W�H�U���� �'�H�U�� �H�U�� �K�¡�M�H�V�W�� �V�F�R�U�H����
men også en top 10 liste over de hurtigst ryddede 
�E�D�Q�H�� �R�J�� �G�H�Q�� �K�X�U�W�L�J�V�W�H�� �À�X�J�W���W�L�G���� �0�D�Q�� �N�D�Q�� �I�n�� �E�R�Q�X-
spoint ved at slå tidsrekorderne – og selvfølgeligt 
glæden af at sætte sit navn på highscoren, som 
alle andre brugere også kan se. Drengene kan der-
for også vælge at samarbejde om at slå de andre 
spilleres score i at rydde banen eller i spurter.

�0�L�Q�H�� �6�Z�H�H�S�H�U�� �H�U�� �p�W�� �D�I�� �À�H�U�H�� �G�L�J�L�W�D�O�H�� �O�D�J�� ���� �L�� �G�H�W�W�H��
tilfælde spil - som kan åbne for nye oplevelser i det 
fysiske rum omkring banerne. Asger og Oliver kunne 
�R�J�V�n�� �K�D�Y�H�� �V�S�L�O�O�H�W�� �H�W�� �G�H�W�H�N�W�L�Y�V�S�L�O���� �K�Y�R�U�� �G�H�� �V�N�D�O�� �¿�Q�G�H��
offer, mordsted, mordvåben og gerningsmand, eller 
de kunne have bevæget rundt på banerne i tusmør-
ket og hørt en gyserhistorie, der skifter i forhold til 
hvor på ruten de bevæger sig. 
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En vandpost giver adgang til friskt drikkevand  på 
alle tidspunkter og til et friskt sprøjt i ansigtet efter 
en hård træning. 

Startbasen indeholder også et elektronisk tjeckin 
der kobler hele løbestisystemet til den virtuelle 
rute. På en elektroisk tavle vil man kunne se og 
�I�¡�O�J�H���D�Q�G�U�H���O�¡�E�H�U�H���G�H�U���E�H�¿�Q�G�H�U���V�L�J���L���R�P�U�n�G�H�W���J�H�Q-
�Q�H�P���H�Q���J�U�D�¿�V�N���Y�L�V�Q�L�Q�J���S�n���H�W���N�R�U�W����

På en digital score tavle vil man over tid kunne følge 
hinandes nedlagte kilometer og træningsmålsæt-
ninger - hvis man altså ønsker det. 

En storskærm på basen kan dels bruges til løbende 
information om aktiviteter i området og dels tilko-
bles en wee så man kan spille fysiske computer-
spil på “storskærm”. 

Basen kan med fordel udvides til et større felt in-
�G�H�K�R�O�G�H�Q�G�H���À�H�U�H���D�N�W�L�Y�L�W�H�W�H�U�����'�H�U���N�D�Q���H�W�D�E�O�H�U�H�V���H�Q��
vandlegeplads som børn og unge kan boltre sig 
i og som kan bruges til en hurtig afskylning eft-
er motionistens trænngstur. Supplering med op-
varmnings- og udstrækningsredskaber er også 
oplagt at placere her. Disse er dog ikke indregnet 
i budgettet. 
 

 

Startbasen

Startbasen er den centrale base på ruten. Startba-
sen er et naturligt mødepunkt hvor ture ud i land-
skabet - løb, leg, stavgang oplevelse kan have sit 
afsæt. Det er her man kan samles, mødes, hente 
information og se reaultater af løb og træning. 

Startbasen er placeret centralt ved de eksis-
terende idrætsbygninger og stadionanlæg. På 
den måde forankres ruten i den eksisterende 
idrætskultur som endnu et tilbud for klubidrætten 
såvel som den selvorganiserede aktivitet. Startba-
sen kan således også blive relevant for de løber 
der ønsker at bevæge sig længere ud end de 2 
km som den virtuelle rute lægger sig i. 

Startbasen sætter den arkitektonisk identitet for 
hele rutens installationer som er let genkendelige 
onkring den inderste løbesti.

Indeholdt i startbasen er sidde og opholdsmuligh-
ere i form af den runde bænk LOOP som man 
�R�J�V�n���Y�L�O���¿�Q�G�H���S�n���E�D�V�H�U�Q�H���G�H�U���I�R�U�G�H�O�H�U���V�L�J���U�X�Q�G�W���L��
�O�D�Q�G�V�N�D�E�H�W�����K�H�U���H�U���G�H�U���E�D�U�H���À�H�U�H���V�n�O�H�G�H�V���D�W���À�H�U�H��
mennesker kan bruge stedet til at mødes, til paus-
�H�U���R�J���W�L�O���G�H�E�U�L�H�¿�Q�J����

Et halvtag giver mulighed for ly og læ. Herunder 
�¿�Q�G�H�V���R�J�V�n���H�Q���Y� �J���P�H�G���D�À�n�V�W�H���V�N�D�E�H���V�n�N�O�H�G�H�V��
at man kan opbevare ejendele her mens man 
løber, træner eller leger på ruten. 

Løbespil på stadion

Wee

Plan 1:200

vandleg

motionscykel til opvarmning

redskaber til udstrækning
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Opstalt 1:50Plan 1:200
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Plan 1:200

Terrænbasen

Terrænbasen etablerer adgang og forbindelse 
mellem boldbane og skolearealet. Gummibel-
ægningen folder sig ned over en grøn skrænt, 
krydser stien og skærer sig igennem et lag grønt 
pur der ellers adskiller sti og baneareal. 

�*�X�P�P�L�À�D�G�H�Q�� �I�¡�O�J�H�U�� �W�H�U�U� �Q�H�W�V�� �I�D�O�G�� �R�J�� �H�W�D�E�O�H�U�H�U��
en lille bakke der kan bruges til leg, til løb og til 
forbindelse. Lidt hævet over terræn udgør are-
alet også et godt opholdsområde i tilknytning til 
de  grønne  idrætsarealer. Herfra har man udsigt 
og overblik. 

Et gelænder krydser samen med bakken stien 
og en balancebar står diagonalt på den lave del. 
Elementerne kan bruges til parkour eller street 
movement hvor man træner i at forcere byens 
inventar i akrobatlignende spring. Interessen for 
�V�W�U�H�H�W���P�R�Y�H�P�H�Q�W���¿�Q�G�H�V���W�\�S�L�V�N���K�R�V���X�Q�J�H���V�R�P���K�D�U��
�V�Y� �U�W�� �Y�H�G�� �D�W�� �¿�Q�G�H�� �V�L�J�� �W�L�O�� �U�H�W�W�H�� �L�� �G�H�� �W�U�D�G�L�W�L�R�Q�H�O�O�H��
idrætsforeninger. 

Ved detalibarbejdning skal personer med viden 
om street movement  konsulteres med henblik på 
større præsicering af elementer og dimentioner. 
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Plan 1:200 Opstalt 1:50
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Plan 1:500
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Plan 1:200

Klatrebasen

Klatrebasen placerer sig i et grønt areal fjernest 
fra idrætscentret, men nær skole og bolig. Det 
grønne areal står smukt med store træer men er 
også præget af manglende brug. 

På basen her etablerer vi et markant stativ der i 
en gitterstruktur på omkring 1x1 meter står som 
en præcis søjleskov af gule metalrør. Stativet kan 
indeholde et væld af redskaber: gynger, klatrenet, 
armringe, ribbe, boksebold osv. Redskaberne 
tilbyder aktivtetsmuligheder, der appelerer til  leg 
såvel som til træning.

Underlaget på basen er faldunderlag godkendt til 
legepladser, så der er mulighed for at klatre rundt 
og også udfordre sig selv uden større fare. 

Nogle steder må det også godt være svært. En 
�W�U�\�N�N�Q�D�S���H�O�O�H�U���N�O�R�N�N�H���P�D�Q���N�X�Q���N�D�Q���Q�n���Y�H�G���D�W���¿�U�H��
sig op af en stang og som giver feedbackl i form 
af lyd eller optjænte point, kan agere udfordring i 
såvel større børns leg, i idrætstimen eller i træn-
ingsprogrammet. 

�%�D�V�H�Q�� �N�D�Q�� �V�n�O�H�G�H�V�� �X�G�J�¡�U�H�� �H�Q�� �V�F�H�Q�R�J�U�D�¿�� �I�R�U�� �Y�L�U-
tuelle træningsprogrammer til dedikerede løbere 
såvel som til noviser, men også transformere sig 
til fæstninger, der skal forsvares i rollespil på mo-
�E�L�O�W�H�O�H�¿�R�Q�H�Q����

Klatrestativet er i nærværende forslag placeret på 
tværs af ruten som en port man bevæger sig igen-
nem. I en detaljeringsfase skal det naturligvis un-
dersøges hvilke dimentioner detkræver for at der 
både er plads til grupper af løbere og fejemaskiner 
under strukturen. 

Der kan eventuelt etableres en let overdækning i 
form af en sejldug så klatrebasen også kan bruges 
i regnvejr. Dette er dog ikke medtaget i budgettet. 



27
Plan 1:200 Opstalt 1:50
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Plan 1:500
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Plan 1:200

Trappebasen

Trappebasen placerer sig i udkanten af et stort 
vildtvoksende og lettere kupperet terræn, der lig-
ger tæt op af boldbanerne, men samtidig er visuelt 
afskåret med det tætte krat og høje træer. 

På selve basen etableres en bakkebule og en 
trappe som kan bruges til træning, til leg for min-
dre børn og til opholdssted. 

Området er et vildnis man kan gå på opdagelse 
i og som vi gør tilgængeligt med trapper og sti. 
Arealet  kan indgå i både i de fysiske lege og som 
intervaltræningslandskab med ture op og ned af 
trapper og bakker. 

Men det applerer også til at blive inddraget som 
�V�F�H�Q�R�J�U�D�¿�H�U���L���U�R�O�O�H�V�S�L�O���P�H�G���V�L�Q�H���K�X�O�H�U�����K�H�P�P�H�O�L�J�H��
steder, vildnis og labyrintiske karakter. 

Endelig kan oplevelsen af at bevæge sig igen-
nem et tæt bevokset område der har en markant 
anderledes og vilder karakter end de øvrige om-
givelser give særlige stemninger og sansninger 
fra sig. 

Boldbaner


























