Antropologiske
eksperimenter med
fremtiden

Virtual Reality som felt og metode

Af Astrid Oberborbeck Andersen, Maja Hojer Bruun
& Adrienne Mannov

Antropologer har leenge undersegt fremtider og arbejdet
metodisk med, hvordan man kan undersage endnu ikke
eksisterende verdener etnografisk. Nu kan man ved hjzelp
af virtual reality (VR) bygge virtuelle verdener, som folk kan
bevaege sig rundt i. | et metodisk eksperiment har vi brugt VR
til at undersege, hvordan intelligente systemer, der optimerer
elforbrug og samtidig beskytter vores data, kan pavirke
fremtidigt socialt liv. Eksperimentet skabte ogsa et rum, hvor
samarbejde pa tvaers af fagligheder blev muligt.

Tag med til Ellevild

Forestil dig, at dret er 2023, og du stir i den mellemstore danske provins-
by Ellevild. Omkring dig ser du karakteristiske elementer: gader, huse, bu-
tikker. En fabrik, en skole og en kirke. I horisonten en bla linje, hvor havet
gér ind i himlen. Ved siden af dig fornemmer du en person, en usynlig ven,
som du ikke ved, hvem er. “Jeg er din fortaeller,” lyder hendes stemme i dine
orer. Perspektivet zoomer ud, og gadebilledet under dig ser ud som en model
i miniature. P4 havet star en reekke vindmeller i bevagelse. De skaber strom
via et elveerk. Der korer biler rundt, og vaskemaskiner er i gang. Elektricitet
flyder i én retning, ud til forbrugerne, og i den anden retning, fra husstan-
denes elmalere, fra andre bygninger og fra bilerne, stremmer data. Alle data
flyder hen til en stor bygning: El-Data A/S. Bygningen pulserer og vokser i
storrelse.
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Skitse af byen Ellevild med detalier fra dekrypteringsprocessen. Tegnet af: Vizlab Studios.

NQLEN Kommer
Frem

Fortaller: For at opné en effektiv udnyttelse af gron energi, skal vores el-
malere afleses mange gange i degnet, s det samlede elforbrug kan be-
regnes og analyseres. Hverken produktion eller forbrug af el er stabilt
over tid, s& systemet skal vere fleksibelt og automatisk kunne reagere pa
et svingende elforbrug, svingende elproduktion og -pris. Sddan et system
kaldes et smart grid eller et intelligent el-system.

Du kigger pé byen.

Fortaller: Dine data er rejst igennem nettet i krypteret form. Loft taget
af El-Data A/S for at se, hvordan dine data bliver dekrypteret, nir de an-
kommer til elnetselskabet.

Du gér hen til El-Data A/S, bejer dig ned over bygningen og tager fat i taget
med den controller du har i handen. Taget loftes af.
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El-Data A/S lyser op i blalige farver. “Drej noglen,” opfordrer fortalleren.
“Se, om du kan dekryptere dine data.” Du rerer ved den negle, der dukker
op, og dine forbrugsdata bliver forvandlet. Du kan nu se, hvor meget strom
du derhjemme har tappet af elnettet til madlavning, lys, og til opladning af
din bil. Kvarter for kvarter: 0,012 kWh, 0,015 kWh, 0,02 5kWh...

“Det er dette flow af data, sammenstillet med data fra andre elmélere, og
med data om produktion og elpriser, der fir det optimerede el-system til at
fungere. Men det er vigtigt, at der er sikkerhed omkring de data der cirkule-
rer,” siger fortelleren. “De virksomheder, der samler dine forbrugsdata skal
sorge for, at data ikke bruges til andre formal end dem, de blev samlet ind til.”

Du kigger pd dine data og tenker pa, hvor mange krypterede data der sen-
des fra dit hus?

Fortaller: Med de eksisterende former for kryptering kan dine data ofte
spores tilbage til dig og din husstand og er derfor sérbare.

Der er mange eksempler pd, at hackere bryder ind i virksomheder og ta-
ger deres data til gidsel ved at leegge et ekstra lag kryptering pa, som virk-
somheden ikke har negle til. Det kaldes ransomware. Hackerne kraever
sa losepenge for at give data tilbage til virksomheden. I 2017 forarsagede
et sddant hackerangreb pa shippingfirmaet Mersk, at handelsskibsfarten
blev paralyseret i ugevis.

Den virksomhed, som lagrer dine data, kan skifte ejer, eller dine data kan
pa ulovlig vis blive brugt af en tredje part. Det sa vi med Cambridge Ana-
lytica i 2018. Fordi forbrugeres data bliver mere verd, bliver data mere
udsatte for misbrug.

Nok med negative eksempler! Ofte er samkering af data en fordel, fordi
det muligger automatisering og optimering af processer. Kunne man fore-
stille sig, at vi kunne nyde godt af fordelene ved data-beregninger uden at
vores personlige data blev prisgivet?

Antropologer og intelligente systemer

Intelligente systemer, som det du netop har oplevet i Ellevild, bliver af pione-
rer inden for teknologisk udvikling fremhzvet som rygraden af fremtidens
samfund og uundveerlige i forhold til at lase problemer sdsom klimaforan-
dringer og overforbrug af klodens ressourcer. Store forhdbninger er knyt-
tet til digitale og intelligente teknologier. Samtidigt udfordrer digitalisering,
med sine allestedsnarvaerende sensorer, nogle af samfundets mest grundleeg-
gende demokratiske principper, privatliv og selvbestemmelse, og udger der-
for ogsé stof til dystopiske fremtidsscenarier.
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Denne artikel handler om, hvilke roller antropologer og antropologien kan
tage i forhold til udviklingen af intelligente systemer, og om de metodiske
tilpasninger, det kraever at undersoge nye teknologier og sociotekniske sy-
stemer, der er under tilblivelse, men som endnu ikke er en del af folks almin-
delige hverdagsliv. Mere specifikt beskriver og diskuterer vi vores erfaringer
med et metodisk eksperiment, hvor vi byggede en fremtid virtuelt, hvor folk
kunne opleve et intelligent elsystem og dets data-teknologier. Ved brug af
VR kunne vi undersoge de besogendes reaktioner i og refleksioner over en
konstrueret fremtid. Inden vi ndr til beskrivelsen af metoden, vil vi give lidt
baggrund for projektet.

I 2018 begyndte vi (tre antropologer) et samarbejde med matematike-
re, kryptografer og systemingeniorer pa det tverfaglige forskningspro-
jekt ‘Secure Estimation and Control Using Recursion and Encryption’
(SECURE). Projektet havde til formal at videreudvikle privatlivsbeskytten-
de computerberegningsteknologier og optimere disse til brug i intelligente
systemer.

Vores kolleger arbejdede med en krypteringsteknologi, der hedder Secure
Multi-Party Computation (MPC). MPC kan bruges, nér flere parter ensker
at regne pd eller analysere pé felles data, men ingen af parterne vil afslore
deres egne data-input i systemet. I dag foregar storstedelen af datalagring og
-analyse ved at én part, en sdkaldt trusted third party, samler data fra alle in-
volverede parter og foretager de enskede beregninger. Denne form for com-
puterberegning kaldes centraliseret. Centraliseret computerberegning forud-
saetter, at parterne med data har tillid til tredjeparten, mens tredjeparten skal
kunne garantere, at parternes data ikke bliver misbrugt eller kan tilgas af
hackere. Cambridge Analytica, der blev nzvnt ovenfor, er et eksempel pa
datamisbrug i forbindelse med trusted third party-modellen. Med MPC bli-
ver data ikke delt med en tredjepart. I stedet bliver alles data fragmenteret
og fordelt mellem parterne i netveerket, der i fzllesskab regner pa datafrag-
menterne, ud fra en felles protokol. MPC er en form for decentreret eller
distribueret computerberegning og er interessant for kryptografer og udvik-
lere af intelligente systemer, fordi den ger trusted third party overfladig og
dermed kan styrke datasikkerhed.

Vores rolle som antropologer i det tvaerfaglige projekt var at identificere so-
ciale problemstillinger i forbindelse med udvikling og implementering af de
nye krypteringsteknologier. Vores eget formal var at bringe antropologiske
indsigter til udviklingen af intelligente systemer og at udvikle nye metoder
til at undersage teknologier i deres tilbliven. Vores ingenior-kollegaer havde
en forventning om, at vi antropologer kunne oversatte indsigter fra den so-
ciale og kulturelle virkelighed til et kvantificerbart format, som de efterfol-
gende kunne indarbejde i deres algoritmer og kryptografiske protokoller. De
hébede, at vi kunne hjzlpe dem med at gore teknologierne og de intelligente
systemer mere acceptable for mennesker. Vores forventning og tilgang til de
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Figur, der viser forskellen p& decentreret computerberegning/MPC (nederst) og centraliseret
computerberegning (everst). Fra Zhao et al. 2019.

antropologiske opgaver i projektet var, omvendt, at give en menneskecentre-
ret sensitivitet til specifikke sociale relationer en central plads i udviklingen
af teknologierne. Saledes var samarbejdet pa tvers af fag i projektet praeget
af radikalt forskellige logikker og metoder; vi talte ofte forbi hinanden og
havde svert ved at samles om en felles genstandsfelt. Det var i denne kon-
tekst, at vi begyndte vores antropologiske arbejde.

En endnu ikke eksisterende felt

Selvom MPC blev teoretisk udviklet i r98orne, og der siden dengang er ble-
vet forsket i teknikken internationalt, er den (endnu) ikke udbredt i praksis.
Hvordan kunne vi som antropologer gd metodisk til veerks i vores etnogra-
fiske studie af endnu ikke eksisterende teknologier og intelligente systemer?

Vores projekt og samarbejde med ingeniererne og matematikerne kree-
vede — udover at finde et felles stisted og sprog pa tvers af fagfelter — nye
metoder, hvormed vi kunne undersoge det endnu ikke eksisterende etnogra-
fisk. I projektet havde vi brug for den slags rum som videnskabsfilosof Pe-
ter Galison, med inspiration fra antropologi om udveksling kalder “trading
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zones”.1sddanne zoner kan forskere, trods epistemologiske uforeneligheder
forhandle tilgange og blive enige om at samarbejde pa tveers af radikalt for-
skellige metoder og kriterier for videnskabelighed.

Vejen til den virtuelle virkelighed:
metodedesign

Bretspil, tegnefilm og rollespil var nogle af de formater, vi overvejede til at
projektere os selv og mulige informanter ind i en fremtid med fungerende
intelligente systemer, og vi besluttede at eksperimentere med VR. Med VR
bliver man som deltager ‘nedsznket’ i en verden i 3D, der muligger sanselige
oplevelser og interaktion med virtuelle objekter. Derfor hdbede vi med VR
at kunne simulere en verden med fungerende MPC, hvor folk kunne traede
ind og opleve et rum og samfund med et fungerende intelligent system og
forskellige data-sikkerhedsteknologier.

)

Fire illustrationer skabt ved grafisk facilitering under workshop |. Tegningerne karakteriserer
pé forskellig vis elementer, der indgér i MPC og krypteringsteknikker. lllustrationer: Andreas
Husballe (Vizlab Studios).
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“ Med MPC har vi opfundet en ny
hammer. Nu mangler vi bare at finde de
rette som at hamre i.” Skulle det vaere
vores antropologiske opgave at finde
sadanne sgm?

Vi engagerede et animationsfirma specialiseret i VR til i samarbejde med os
at skabe en VR-oplevelse. Forste trin var at udarbejde et storyboard. Sam-
men med to animatorer inviterede vi vores medforskere fra andre fag, samt
forskere og udviklere, der arbejder med kryptografi og MPC ved andre in-
stitutioner, til to workshops. Her udforskede vi i fellesskab, hvordan MPC,
kryptografi og data-infrastrukturer bedst muligt kan visualiseres og gores
forstdelige for folk uden specialiseret kendskab til teknologierne. P4 den
forste workshop genererede vi ideer til, hvordan MPC-funktioner og for-
skellige data-akterer involveret i kryptografi kan blive karakteriseret og vi-
sualiseret.

Samtalen bevagede sig over tekniske funktioner i MPC og forskellige
mulige scenarier for VR-oplevelsen og use-cases for teknologien: forbrugs-
data i 4. generation fjernvarmenetverk, pumper i et vandsystem, datasam-
menkering i sundhedssektoren, en protokol med forskellige angrebssitua-
tioner (hack)... En deltager foreslog en VR-oplevelse, hvor deltageren selv
kan bestemme, hvilken karakter vedkommende vil vaere: data, protokol, den
korrupte part i systemet...

P4 den anden workshop arbejdede vi videre med at give form til mulige sce-
narier og use-cases og at konkretisere koncepter til VR-oplevelsen. Inge-
nigrerne fremhavede de risici, der er forbundet med intelligente systemer,
sdsom tekniske sikkerhedsbrist og ondsindede parter, der soger at manipu-
lere eller hacke computerberegningerne. Disse risici knytter an til dystopiske
fremtidsscenarier— som vi skal vende tilbage til.

Efter de to workshops besluttede vi at skabe VR-oplevelsen med et in-
telligent elsystem (smart grid) som scenarie. Neste skridt var at udvikle det
storyboard, som oplevelsen skulle bygges over. En slags manuskript: en serie
af tegninger, med stikord og beskrivelser af de steder og handlinger, som de
forskellige scener af oplevelsen skulle indeholde.

AF ASTRID OBERBORBECK ANDERSEN, MAJA HOJER BRUUN & ADRIENNE MANNOV
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P& workshop Il udarbejdede forskerne forskellige mulige MPC use-cases og scenarier il VR-
oplevelsen. Til venstre: Grafisk facilitator Andreas Husballe (Vizlab) viser tegningen af ef smart
grid. Til hajre: En gruppe forskere med deres forslag fil visualiseringer og scenarier. Fotos: Astrid

O. Andersen.

At skabe et storyboard - og en virtuel felt

Ellevild var vores forseg pé at konstruere en virtuel etnografisk felt, hvor
informanter dels kunne opleve den datadrevne fremtid med decentreret da-
taanalyse, altsd hvor data blev udvekslet og analyseret i fragmenteret form
via MPC, dels den centraliserede dataanalyse, hvor data blev analyseret af
en trusted third party. Det var dog ikke uproblematisk at skabe en virtuel
verden. Processen indeholdt forskellige dilemmaer, som vi vil udfolde her.

I SECURE-projektet var vi medskabere af en fremtidig virkelighed pa to
planer. For det forste var vi qua projektets ingeniorfaglige fokus deltagere i
udviklingen af fremtidens intelligente systemer, og for det andet var vi nedt
til at skabe en etnografisk felt som en del af vores metode. I begyndelsen af
projektet interviewede vi en kryptograf med ekspertise indenfor MPC. Han
sagde, at “med MPC har vi opfundet en ny hammer. Nu mangler vi bare at
finde de rette som at hamre i.” Skulle det vere vores antropologiske opga-
ve at finde sddanne sem? Nok er vi som antropologer vant til at underseage
verden indefra ved at deltage i de sociale virkeligheder, som vi ensker at vide
noget om, men dette var for os forste gang, vi var med til at udvikle tekno-
logi og skabe vores felt. At skabe en virtuel virkelighed til vores etnografiske
undersogelser er anderledes end at traede ind i en allerede eksisterende soci-
al verden. Et af vores dilemmaer gik pa, hvilke mulige negative sociale kon-
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sekvenser, der var indlejret i de teknologier, vi var med til at udvikle. Vi var
bekymrede for, om vi med vores virtuelle repraesentation af den fremtidige
virkelighed var med til at pavirke folk i enten positiv eller negativ retning i
forhold til forskellige teknologier.

Mens vores ingenior-kolleger enskede, at vi skulle overbevise folk om det
gode i MPC og andre data-teknologier, anbefalede vores to animatorer, at
VR-oplevelsen forst og fremmest skulle appellere til folelser — for at engage-
re folk i den virtuelle virkelighed. Derfor mente de, at vi enten skulle skabe
en utopisk eller en dystopisk verden. Var vi tvunget til at tage side — for el-
ler imod MPC? Skulle vi vaere med til at “szlge” den teknologiske hammer?
Utopi versus dystopi var noget, vi diskuterede en del, ikke kun med animato-
rerne, men ogsd med ingeniorerne. Generelt kan man sige, at ingeniorfag har
indbyggede utopiske eller i hvert fald optimistiske trek i form af en grund-
lzeggende tiltro til, at teknologier kan lgse alverdens problemer og gore ver-
den til et bedre sted. Samtidigt er kryptografiske teknologier ogsa drevet af et
dystopisk syn pd sociale relationer: alle andre akterer i et system eller sam-
fund betragtes altid som potentielt ondsindede, sdkaldte ‘korrupte parter’.
Og helt grundleggende er kryptografiske systemer jo skabt for at beskytte
ens oplysninger eller hemmeligheder imod fjender eller modstandere.

Hvordan kunne vi komme udenom et enten eller? Et for eller imod MPC?
Valg af ikonografi i VR-oplevelsen indgik i disse overvejelser. Kryptografer
bruger ofte stereotype karakterer og ikoner til at vise, hvad der er pa spil i de
funktioner, de udvikler. Djeevle repraesenterer en ondsindet, korrupt part (en
hacker eller lignende), og engle viser parter med rene hensigter. P4 den ene side
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er simple karakterer feengende og lette at identificere. P4 den anden side vil-
le vi gerne bag om en overfladisk, stereotyp forstelse af problemstillingerne.

Efter fire maneders arbejde endte vi med en VR-oplevelse, hvor brugeren
kan velge at trede ind i to forskellige scenarier med forskellige krypterings-
teknologier: decentreret eller centraliseret computerberegning. Og i begge
praesenterede vi fordele og ulemper ved hvert scenarium og inviterede til
kritisk stillingtagen.

Fremtidens Ellevild

Du gar rundt i Ellevild. Tiden spoles frem til 4r 2030, og datastremmene
vokser. Selvkerende biler korer rundt over alt, og data flyder mellem alle
bygninger og enheder.

Fortealler: I fremtidens dataficerede samfund vil flere og flere data cirku-
lere, og teknologier som kunstig intelligens vil gore det muligt at optime-
re og automatisere en lang rekke arbejdsprocesser, som vedrerer vores
hverdagsliv. Men hvilken form for data-infrastruktur har vi brug for, sa
vi kan opretholde et demokratisk og frit velfeerdssamfund, der er velfun-
gerende og ressourcemaessigt baeredygtigt? Lad os rejse videre ud i frem-
tiden!

To porte dukker op foran dig. P4 den ene star der “Decentreret dataanaly-
se”, pd den anden “Centraliseret dataanalyse”.

Fortalleren beder dig traeffe et valg: “Vil du se byen og leve med den form
for kryptering og datasikkerhed, som bruges i vores nuvarende apparater,
s gé ind ad porten med ‘centraliseret dataanalyse’. Vil du se byen med de-
centreret kryptering og dataanalyse, s ga ind ad porten ‘decentreret data-
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analyse’.

Du tager porten med ‘decentreret dataanalyse’. P4 den anden side er aret
2050. Meget tykke kabler med data forbinder alle bygninger i byen.

Fortzlleren dukker op: Vi kender ikke fremtiden, men vi ma forestille os,
hvordan det vil vere, hvis den nuvaerende begejstring for digitalisering og
optimering fortsetter med at vokse. Hvordan vil vores samfund se ud?

En lille robothund kommer lebende hen til dig med logrende hale.

Fortaller: Med decentreret dataanalyse vil virksomhederne ikke have ad-
gang til alle vores data, men kun til den del, der skal bruges til dataana-
lysen. Privatliv kan bevares.
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Til gengeld er decentreret dataanalyse ikke sd transparent. Hvem kan
holdes ansvarlige, nar der sker en fejl i beregningerne og de automatisere-
de processer, hvis vi ikke ved, hvilke datafragmenter, der kommer hvorfra
og computerberegningerne foregar i hemmelighed?

Decentrerede computerberegninger kraever en masse energi. Vil dette eks-
tra forbrug ophave de energibesparelser, som det intelligente elsystem
skulle medfere? Decentraliseret dataanalyse tilbyder mange vigtige for-
dele, men der er ogsd udfordringer. Se dig omkring i byen. Hvilke andre
problemer kan du forestille dig?

VR som felt og eksperimenterende metode

I marts 2019 var VR-oplevelsen klar. Frem til august samme ar opstille-
de vi den i forskellige sammenhznge og inviterede folk ind i den virtuel-
le felt. 9o personer fra forskellige fagligheder provede den: matematikere/
krypto-folk, ingenigrer, kommunikations og I'T-professionelle, antropologer,
UX- og VR-eksperter. Resultatet var folks egne beskrivelser og refleksio-
ner over oplevelsen i notesbeger samt vores feltnoter over eksperimentet.
VR-oplevelsen udgjorde en slags mobil felt og metode. ‘Felten’ bestod ikke
kun af deltagerens oplevelse i det virtuelle rum, men ogsé af samtalerne om-
kring installationen.

Fungerede VR-oplevelsen som en simulering af fremtiden, hvormed vi
kunne undersoge, hvordan MPC vil pavirke socialt liv og relationer? Under-
vejs i artiklen har vi inviteret Dig, vores leser, ind i den virtuelle virkelighed,
Ellevild. Du ma hjelpe os med at besvare dette sporgsmal. Vores bud er, at
VR som eksperiment var givende, men som metode til etnografisk feltarbej-
de har det sine mangler. For det forste 2endres premisserne for antropologisk
arbejde nar felten er skabt af etnograferne. Den spekulativt fremskabte felt i
VR-oplevelsen ligner mere et laboratorium end en levende, social virkelighed.
Det virtuelt virkelige liv er lige s meget fiktion, som det er virkeligt. For det
andet er de logistiske foranstaltninger omkring VR omfattende. Det kraever
tid, rum og den rette teknologi at afspille VR-oplevelsen: controllers, VR-bril-
ler, der skal forbindes til en computer med kabler, og sensorer, der skal sta i
en vis hejde, og en computer, der kan treekke tunge animationer. For det tred-
je er VR-oplevelse individ-centreret. Der er kun plads til én bruger ad gangen,
og selvom du konfronteres med forskellige menneskelige aktiviteter i Ellevild,
er der kun dig (og fortzlleren) i den virtuelle virkelighed. Dermed bliver in-
teraktionen og oplevelsen i Ellevild neesten udelukkende teknologisk, og den
sociale verden falder i baggrunden. VR kan udvide de tidslige og rumlige di-
mensioner i en felt, men kunne i vores projekt ikke std alene som felt og meto-
de til at generere indsigter om fremtidige intelligente systemer. Vi matte kom-
plementere VR-oplevelsen med deltagerobservation blandt udviklere af MPC
og intelligente systemer, samt interviews og samtaler med vores medforskere.
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“ Med Ellevild i bakspejlet
konkluderer vi, at antropologer med
fordel kan eksperimentere med former
for engageret og interventionistisk
skildring af fremtiden, ogsa selvom det
udfordrer konventionelle forstaelser af
hvad en etnografisk felt er.

Udover at eksperimentere med VR som etnografisk metode var det vigtig-
ste resultat den proces og samskabelse med vores samarbejdspartnere, som
VR-udarbejdelsen udgjorde og resulterede i. Processen med VR-oplevelsen
blev en ‘trading zone’. Vi lzrte vores kolleger og deres faglige logikker og
metoder bedre at kende, og i processen tradte MPC og intelligente systemer
tydeligt frem som komplekse storrelser, der kraever social sivel som teknisk
intelligens for at fungere.

Med skabelsen af VR-oplevelsen tog vi skridt imod en eksperimenteren-
de og interventionistisk antropologi om intelligente systemer. Vi begynd-
te VR-eksperimentet ud fra den overbevisning, at antropologien har brug
for kontinuerligt at eksperimentere med metoder, der kan udvide etnografi-
ens tidslige begraensninger, og undersege, hvordan fremtidige sociotekniske
konstellationer vil pavirke socialt liv. Antropologi om udviklingen af intelli-
gente systemer — ligesom andre teknologier — kraever nye metoder, men ogsé
mere overordnede tilgange til at arbejde antropologisk i en tvaerfaglig sam-
menhzng, hvor metodernes gyldighed er til konstant forhandling mellem di-
sciplinerne. Det mener vi stadig. Med VR som metode eksperimenterede vi
etnografisk, og skabte en tilgang til samarbejde og samskabelse pa tvers af
fag. Det gav os mulighed for at forestille os og praktisere en eksperimente-
rende antropologi. Med Ellevild i bakspejlet konkluderer vi, at antropologer
med fordel kan eksperimentere med former for engageret og interventioni-
stisk skildring af fremtiden, ogsa selvom det udfordrer konventionelle for-
stdelser af hvad en etnografisk felt er.

VR-oplevelsen opsat og i brug pé konferencen "Big Data and the Power of Narrative” pé IT Universitefet i
marts 2019. Den samlede felt udggres ikke kun af Ellevild, men ogsé af VR-teknologien og samtalerne omkring
VR-oplevelsen. Foto averst: Astrid O. Andersen. Foto nederst: Louise Romain.
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