Brugerdreven innovation – vejen til fremtidens kulturhistoriske museum?
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1.0 Indledning
I dag efterspørger mennesker gode og minderige oplevelser som aldrig før.
 Traditionelt set har der været stor forskel på hvordan turistattraktionerne har beskæftiget sig med oplevelsesudvikling, hvilket primært er begrundet i deres henholdsvis kommercielle eller nonkommercielle formål. Denne forskel er imidlertid ved at blive mindre. I øjeblikket debatteres der således inden for museumsverdenen de udfordringer, som ligger i, at museerne befinder sig i spændingsfeltet mellem det at være en kulturinstitution med fokus på indsamling, registrering, bevaring, forskning og formidling, og det at være en attraktion, med forventning om høje besøgstal og god synlighed.
 Selvom museerne er nonkommercielle og deres formål er andet og mere end blot formidling og besøgstal, er der en klar tendens til, at besøgstallet har fået en større og større betydning som dokumentation for, i hvor høj grad museet udfylder sin rolle som kulturinstitution, hvilket har betydning for den politiske vilje til at yde bevillinger til driften af museet. Uagtet at museerne er nonkommercielle, er der altså en tendens til øgede krav om produktudvikling og udadvendthed og i det hele taget krav om at sætte gæsten i centrum.
 Ifølge bestyrelsesmedlem i Organisationen Danske Museer, og museumsleder for Bangsbo Museum og Arkiv, Hans Munk Pedersen, er børn og unge den målgruppe, som museer har vanskeligst ved at tiltrække. Han argumenterer for, at hvis museerne formår at udvikle deres formidling, så den i højere grad tiltrækker børn og unge, så vil andre segmenter følge efter.
 Vigtigheden af et øget fokus på hvordan børn og unge kan tiltrækkes, så kulturinstitutionerne også på sigt vil være relevante, fremhæves også af kulturminister Carina Christensen i forordet til Kulturministeriets publikation REACH OUT! – Inspiration til brugerinddragelse og innovation i kulturens verden.
 Anbefalingen fra Kulturministeriet er, at der anvendes brugerdreven innovation til at gøre kulturtilbudene relevante og fremtidssikrede og for at tiltrække nye brugergrupper.
 En definition på brugerdreven innovation lyder således:

”User-Driven Innovation is the process of tapping users’ knowledge in order to develop new products, services and concepts. A user-driven innovation process is based on an understanding on true user needs and a more systematic involvement of users.”

I forhold til turistbranchen har børn og unge altid haft en interesse, da de er en del af den store vigtige målgruppe – børnefamilier. Denne målgruppe bliver af nyligt afgået turistchef i Tversted, Anne-Marie Høholt omtalt som Toppen af Danmarks vigtigste målgruppe og som en gruppe, der aldrig vil kunne erstattes af nogen anden målgruppe.
 På trods af denne målgruppes betydning, har turisterhvervets viden om den været meget lille,
 hvorfor rapporten Børnefamilieferie af Malene Gram og Anette Therkelsen blev udfærdiget. Rapporten viser, at børn har indflydelse på familiens valg af ferie og aktiviteter på ferien. Det er disse faktorer, som gør børn og unge interessante for museerne og andre i turisterhvervet.
 Produktudvikling rettet direkte mod børn og unge er således interessant, eftersom børn og unge i dag anses for at være kompetente forbrugere, som forventer at blive behandlet som uafhængige individer. Børn og unge har endvidere stor indflydelse på beslutningsprocessen i familien vedrørende bl.a. ferieaktiviteter.
 En tysk analyse viser således, at børns indflydelse på valget af ferieaktiviteter stiger proportionelt med deres alder.
 Selvom de endelige beslutninger ligger hos forældrene, viser flere undersøgelser, at forældrene typisk sætter deres børns tilfredshed højere end deres egen, hvilket resulterer i at børnene får en høj grad af indflydelse på beslutningsprocesserne.
 Det er derfor særdeles relevant for museerne at inddrage børn og unge i forbindelse med udviklingen af nye produkter, da dette med stor sandsynlighed vil kunne medføre, at flere turister, såvel som lokale, i form af bl.a. børnefamilier, i højere grad vil tage på museum.
 Specialet er derfor relevant, da børn og unge i større og større grad får indflydelse på familiens aktiviteter. Det er derfor vigtigt, at museerne formår at tiltrække børn og unge med deres formidling, for at sikre, at dette turismesegment kommer til museerne. Formålet er således at finde ud af, hvordan museer i større grad kan virke tiltrækkende på børn og unge.

2.0 Problemstilling

Museerne står overfor en række problemstillinger i forbindelse med kravet om øget antal gæster. Som det fremgår af ovenstående, er det ofte et problem for museer at tiltrække børn og unge. Undersøgelser viser da også, at mange børn og unge mener, at museer er kedelige.
 Som det fremgår af ovenstående anbefales brugerdreven innovation som et redskab til udviklingen af produkter, som i højere grad vil kunne sikre træfsikkerheden hos målgruppen. Men hvordan skal museerne håndtere de nye udfordringer, som de står over for? Ved hjælp af brugerdreven innovation? Og i så fald, hvordan? Hvis kulturarvsformidlingen skal tilpasses børn og unges ønsker, hvilke problemstillinger kan det så resultere i? Er det overhovedet muligt at give børn og unge hvad de vil have? Der er mange spørgsmål, som trænger sig på i denne forbindelse. Hvis museerne skal kunne tiltrække børnefamilierne i højere grad end det er tilfældet i dag, er de, i henhold til Gram & Therkelsens analyse i Børnefamilieferie, nødt til at tilbyde et produkt, som er træfsikkert i forhold til børn og unge, da familiens yngre medlemmer har stor indflydelse på familiens valg af ferie og aktiviteter. Et middel til at ændre kulturarvsformidlingen, så den i højere grad vil stemme overens med hvad børn og unge ønsker, kan være at gøre brug af brugerdreven innovation. En metode til at gøre innovationsprocessen mere fokuseret, og den endelige formidling mere træfsikker i forhold til målgruppen, er Konceptuel Opdagelse. Denne metode, som er udviklet af Søren Merit & Trine Nielsen, fokuserer på front-end fasen af udviklingsprojekter.
 Front-end fasen betegner starten på et innovationsprojekt, fra idé over konceptkonkretisering til en beslutning taget om, hvorvidt konceptet er bæredygtigt nok til at blive finansieret og udviklet.
 Flere empiriske studier påpeger betydningen af denne fase for projektets succes, da ændringer i konceptet senere hen vil betyde øgede omkostninger i form af eksempelvis fysiske produktændringer, samt øgede lønudgifter.
 Front-end fasen er ofte forbundet med en vis usikkerhed, da der er mange ubekendte faktorer, og er endvidere kompleks og kan være vanskelig at styre.
 Museernes håndtering af front-end fasen i et projekt vedrørende ændringer i formidlingen, har derfor stor betydning for hvor succesfuld – dvs. hvor træfsikker – den ændrede formidling vil være i forhold til at tiltrække børn og unge samt deres familier. Det er derfor særdeles relevant at fokusere på denne fase og specialet vil derfor fokusere betydeligt herpå.

Brugerdreven innovation handler, som tidligere nævnt, om at involvere brugerne i udviklingen af produkter. For museernes vedkommende drejer det sig dermed om, at gøre brug af børn og unges ønsker, ideer og forslag til kulturarvsformidling, med henblik på at gøre formidlingen mere interessant for målgruppen, hvilket med stor sandsynlighed vil kunne resultere i øget besøgstal. Men kan børn og unges ideer, ønsker og forslag overhovedet bruges til innovation på formidlingsområdet? Eller vil formidlingen i tivolisering hvis museerne skal lave formidling, som stemmer overens med børn og unges ønsker, ideer og forslag? For at få svar på disse spørgsmål, vil det være nødvendigt at foretage brugerundersøgelser, for at få klarlagt, hvilke ideer, ønsker og forslag børn og unge egentligt har til kulturarvsformidling, samt at diskutere og vurdere resultaterne ud fra relevante teorier, som vedrører de forskellige problemstillinger, som museerne nødvendigvis må tage højde for.

2.1 Problemformulering

På baggrund af og med udgangspunkt i ovenstående er jeg nået frem til følgende problemformulering: 

Hvorfor bør museer anvende brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidling?

Hvordan bør museer arbejde med brugerdreven innovation i front-end fasen?

Hvilke problemstillinger kan der opstå, hvis børn og unges ønsker, ideer og forslag skal anvendes i kulturarvsformidlingen?
2.2 Afgrænsning

Specialet afgrænser sig til at fokusere på brugerdreven innovation i forbindelse med formidling på kulturhistoriske museer på baggrund af min særlige interesse på dette område. Afgrænsningen er endvidere baseret på en vurdering af, at kunstmuseer, kulturhistoriske museer og naturhistoriske museer opfattes som så forskellige, at det ville være vanskeligt at undersøge, hvilke ønsker og ideer brugergruppen børn og unge har til formidling, hvis de skulle forholde sig til alle tre typer museer. Specialet afgrænser sig desuden til at fokusere på hvilke ønsker og ideer børn og unge har til kulturarvsformidling, samt hvilke problemstillinger der kan opstå i den forbindelse, fordi der synes at være et behov for en ændring. Endvidere er fokus valgt ud fra et ønske om at vise, at denne målgruppe udmærket kan fungere som respondenter og sparringspartnere i forbindelse med brugerdreven innovation. 
I specialet har det kun været muligt at gøre brug af respondenter, som er bosiddende i Danmark. En del har dog været af anden etnisk herkomst. Jeg mener dog, at der ikke er den store forskel på børn og unges ideer, ønsker og forslag til kulturarvsformidling, hvad enten de er opvokset i Danmark, Norge, Sverige, Tyskland, England eller andre lande, hvorfor resultaterne kan bruge til formidling, som er rettet mod såvel indenlandske som udenlandske turister. 

3.0 Videnskabsteori

Da besvarelsen af specialets problemformulering i høj grad fokuserer på ikke-målbare faktorer som tendenser, oplevelser, argumenter og opfattelser, er specialet både tilknyttet den hermeneutiske og fænomenologiske forskningstradition, hvor der lægges vægt på individuelle opfattelser og forståelser af verden. I det følgende kapitel fremlægges derfor de videnskabsteoretiske overvejelser, som ligger til grund for besvarelsen af specialets problemformulering.

3.1 Hermeneutikken 

Overordnet set handler hermeneutikken om læren om fortolkning, hvor formålet er at nå frem til en gyldig og almen forståelse af en teksts betydning. Genstanden for klassisk hermeneutik var litterære, religiøse og juridiske tekster, men der er sket en udvidelse af begrebet ”tekst”, så det nu også omfatter samtale og handling. Hermeneutikken er særlig relevant i forbindelse med interviewbaseret forskning, fordi den for det første belyser den dialog, som skaber de interviewtekster, som skal fortolkes, og for det andet fordi den afklarer den efterfølgende fortolkning af interviewteksterne. Sidstnævnte kan igen forstås som en dialog eller samtale med teksten.
 

Det vigtigste nøgleord indenfor hermeneutikken er begrebet forforståelse. Som ordet i sig selv antyder, er der en forståelse før selve forståelsen. Bevidst eller ubevidst har vi altid en hypotese, en forforståelse, for alt hvad vi involverer os i. Denne be- eller afkræftelse af forforståelsen er det, som i sig selv former forståelsen.
 I hovedværket Wahrheit und Metode (på dansk Sandhed og Metode) skriver Gadamer om forforståelsen, hvis indhold er fordomme.
 De fleste vil nok anse fordomme for at være af negativ betydning; en holdning man ikke har intention om at ændre. Gadamer betragter derimod fordomme som værende de forventninger og formeninger, som kendetegner vores måde at være til stede på. Normalvis vil vi slet ikke tænke over disse fordomme, men ganske simpelt leve ud fra disse. Selvom et objekt fortolkes ud fra den samme beskrivelse, sker det på baggrund af hver enkelt individs forforståelse. Den hermeneutiske pointe er derfor den, at vi til enhver tid vil fortolke hvad vi ser og oplever på baggrund af vores forforståelse, vores livsverden.
 Gadamer argumenterer således for, at den der ønsker at forstå en tekst altid foretager et udkast. I det øjeblik, der viser sig en første mening i teksten, udkaster vedkommende en helhedsmening for teksten. Gadamer påpeger, at den første mening altid fremkommer på basis af de forventninger man i forvejen har til teksten. Forståelsen af hvad der står i teksten, består således i at udarbejde et sådant forudkast, der ganske vist bliver revideret i lyset af den videre uddybning af meningen.
 Det er denne proces, som kaldes den hermeneutiske cirkel.

3.1.1 Den hermeneutiske cirkel og specialets arbejdsproces

Den hermeneutiske tilgang indebærer, at man skal forstå helheden på grundlag af delene og forstå delene på baggrund af helheden. Som det fremgår af ovenstående sker fortolkningen og dermed forståelsen af tekstens betydning gennem dialog. Dette gøres gennem cirkelbevægelser, hvor fortolkeren bevæger sig frem og tilbage mellem forståelse af de enkelte dele og en forståelse af teksten i sin helhed.
 Den hermeneutiske cirkel viser, at fortolkningsprocessen er et kontinuerligt forløb, som i princippet kan fortsætte i en uendelighed, men i praksis standser den, når fortolkeren er nået frem til en ”gyldig enhedspræget mening uden indre modsigelser”
. Individets forståelse opstår således på baggrund af det individet allerede forstår. Når en person står ved tærsklen til noget nyt, vil vedkommende således altid, bevidst eller ubevidst, have dannet en fordom om det pågældende. Nærmere bekendtskab vil be- eller afkræfte denne fordom, hvorved der skabes en ny delforståelse, som igen påvirker helhedsforståelsen.
 

Gennem fortolkningsprocessen forsøger forskeren at forstå meningen i det der undersøges. Dette gøres ofte gennem dialog med eksempelvis det empiriske materiale. Gennem dialogen opnår forskeren efterhånden en forståelse af materialet, ligesom dialogen også har til hensigt at fjerne ens forforståelse og fordomme. Dette illustreres gennem den hermeneutiske cirkel.
 Ifølge Heidegger drejer det sig altså grundlæggende om at holde det ude, som kan forhindre os i at forstå teksten ud fra sagen selv. Det er derfor vigtigt, at være bevidst om forforståelsen og dens påvirkning, så forudindtagede holdninger og meninger ikke kommer til at styre tolkningen af teksten.

Specialet er således udarbejdet på grundlag af en gennemløbende fortolkningsproces, som er opstået gennem en løbende dialog med specialets empiri og teori. På grundlag heraf er der opnået en forståelse og fortolkning af det undersøgte. Ifølge Gadamer er vores forforståelse en del af den hermeneutiske cirkel.
 På den måde vil mødet med empiri eller en anden tekst altid foregå ud fra ens egen forståelseshorisont. Derfor er det ikke muligt ved hjælp af en standardmetode at sikre sig den rigtige, sande og definitive viden om en tekst eller et kulturelt udtryk. Ifølge den hermeneutiske tilgang, vil resultatet altid afhænge af hvad vi bringer med os.
 Den forskningsmæssige cirkel må derfor ikke anses for værende afsluttet ved specialets afslutning, men skal anskues som en proces, der må videreføres. 

3.1.2 Forforståelser i specialet
Forforståelser i specialets tilblivelse skal hovedsageligt ses i forhold til kandidatuddannelsens indhold, hvor en teoretisk og empirisk forståelse af turisme er etableret, samt i forhold til min uddannelse som bachelor i Historie. Det skal især fremhæves, at tidligere projekter, såvel som mit praktikophold på Bangsbo Museum i Frederikshavn, har skabt et interessegrundlag for en udvidelse af forståelsen for krydsfeltet mellem de to uddannelser. Forforståelsen bygger i høj grad på de erfaringer som er opnået i praktikperioden, hvor fokus har været på udviklingen af kulturformidlingsprojektet Digitales, som tager udgangspunkt i brugerdreven innovation. Digitales er et innovationsprojekt, som har til formål at tiltrække flere turister og nye målgrupper, men som primært har til hensigt at inddrage børn og unge i et formidlingsunivers, der vækker nysgerrighed, giver indlevelse, og ved at besøgende optræder som aktører i historien, formidles besættelsestiden på en ny og fængslende måde.
 I den forbindelse spiller erfaringerne fra at være ansvarlig for udførelsen af dialogen mellem brugere og museum i form af interview, observation og bearbejdelsen heraf en stor rolle. Endvidere har samtaler med museets ansatte, primært museumsleder Hans Pedersen, som også sidder i bestyrelsen for Organisationen Danske Museer (ODM), museumsinspektør Kirsten Boelskifte og daglig leder af Bangsbo Fort, Kenneth Kristensen, givet indsigt i såvel museumsfaglige problemstillinger, overvejelser om danske museers fremtid, samt arbejdsprocesser og bevæggrunde for udvikling af nye formidlingstiltag. På baggrund af disse erfaringer, vil der undervejs i specialet blive inddraget eksempler fra Bangsbo Museum med henblik på at illustrere forskellige problemstillinger. Endvidere bygger forforståelser i specialet også på erfaringer fra Den grundlæggende Projektlederuddannelse, som jeg har deltaget i, i perioden marts til september 2009. 

3.2 Fænomenologi

Som bekendt ligger hermeneutikkens fokus på forståelse, dels som metode og dels som et menneskeligt grundvilkår. For at kunne skabe en mere dybdegående forståelse af forståelsens genstand, eksempelvis et andet menneske, er det nødvendigt med en forståelse af det bevidsthedsindhold, som opleves af det andet menneske.
 Ifølge Birkler er det derfor relevant at medtænke hermeneutikkens søsterdisciplin, nemlig fænomenologien, med henblik på at skabe viden om og forståelse af de bevidsthedsfænomener, som den anden er medvidende om.

Edmund Husserl (1859-938) var den første, som på et videnskabeligt grundlag forsøgte at udarbejde en lære om bevidsthedsfænomenerne. Som følge heraf regnes han i dag for at være fænomenologiens grundlægger. Husserl var kritisk over for datidens positivistiske videnskaber, som tog fejl, når de reducerede bevidstheden til objektive forhold. Husserl var i stedet for af den mening, at det som udgangspunkt var utrolig vigtigt, at bevidstheden ikke blev underlagt en traditionel videnskabelig analyse. Husserl mente derfor, at videnskaben i stedet burde gå direkte til sagen, og undersøge bevidsthedsfænomenerne direkte, som de kommer til syne i vores erfaring.
 Husserl argumenterede endvidere mod videnskabens adskillelse af objekt og subjekt. Det var i stedet afgørende for ham, at der blev fokuseret på at undersøge den måde, hvorpå bevidstheden viser sig som en relation til noget, frem for at fokusere på den menneskelige bevidsthed som enten subjektiv eller objektiv.
 Fænomenologiens genstand var i begyndelsen bevidsthed og oplevelse. Senere udvidede Heidegger genstandsfeltet til også at omfatte menneskets livsverden og Sartre udvidede den til også at omfatte menneskets handlinger. Interviewets fokus på de oplevede meninger vedrørende de interviewedes livsverden gør derfor, at fænomenologien er relevant til at afklare forståelsesformene i det kvalitative forskningsinterview.

Ifølge Husserl er det ikke videnskabens opgave at undersøge en bevidsthedsuafhængig objektiv verden. Derimod bør videnskaben undersøge den umiddelbart levede verden. En livsverden, som vi alle udlever og erfarer, men som er speciel for hver enkelt af os. Det, at beskæftige sig med denne livsverden, er selve grundlaget for fænomenologien.
 Fænomenologien opfordrer os til at sætte spørgsmålstegn ved den måde vi har lært at anskue virkeligheden og vores ”naturlige” væren i verden på, i stedet for blot at tage de opfattelser og den forståelse, som vi har modtaget fra vores samfundsskabte virkelighed for givet. Cristoffanini påpeger, at fænomenologien afviser den dualistiske opfattelse, som stammer fra Descartes. Indenfor fænomenologien, er bevidstheden og den materielle verden ikke to adskilte størrelser. Bevidstheden er altid bevidst om noget. Det være sig fysiske ting, værdier, matematik, fortidige begivenheder, omgivelserne osv. Det er sekundært om disse ting reelt eksisterer eller ej. Dette er årsagen til at spaltningen mellem objekt og subjekt er en illusion. Bevidstheden fyldes ikke bare lidt efter lidt i takt med sanseindtrykkene, men må altid være ”fyldt op” med noget for at være bevidsthed.
 Denne måde at anskue tingene på tenderer ifølge Cristoffanini mod ”en overskridelse af den traditionelle opfattelse af ”det objektive” (virkeligheden som den ”er” uden subjektets medvirken) og subjektets erfaringer/oplevelse af den.”
 Alfred Schutz fremfører også:

”Strengt taget eksisterer der ikke sådanne ting som rene og simple kendsgerninger. Alle kendsgerninger er fra begyndelsen kendsgerninger, der er udvalgt af vor bevidstheds aktiviteter fra en universel kontekst. De er følgelig altid tolkede kendsgerninger, set adskilt fra deres kontekst gennem en kunstig abstraktion, eller kendsgerninger, betragtet i deres specielle omgivelse.”

Vores livsverden vil derfor altid påvirke vores opfattelse og dermed også vores virkelighed. På den måde er det ikke muligt at være objektiv. Der vil altid være en forforståelse som grundlag for fortolkning. Det er dog essentielt indenfor fænomenologien, at forskeren ”altid skal være i dialog med sig selv og være kritisk over for sine overbevisninger, konklusioner og metoder og samtidig udøve en kritik af andre forskere på lige netop disse planer.”
 

4.0 Metode

I forbindelse med specialet er der udført interview med 68 respondenter i alderen 11-14 år. Der anvendes endvidere empiriske data fra forbrugerundersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion. Undersøgelse af unges syn på og forslag til museernes fremtidige udvikling, med fokus på Bangsbo Fort. Denne undersøgelse foretog jeg i efteråret 2008, i forbindelse med udviklingen af kulturformidlingsprojektet Digitales på Bangsbo Museum. Undersøgelsen er baseret på kvalitative interview med 57 unge i alderen 15-18 år. Heraf har seks unge deltaget i et fokusgruppeinterview. De unge er endvidere observeret i forbindelse med et besøg på Bangsbo Fort, hvor de blandt andet har kunnet afprøve og vurdere allerede eksisterende digitale formidlingstiltag. 
I specialet er der foretaget det valg, at indsamlingen af respondenter er sket gennem kontakt til diverse skoler, med henblik på at kunne interviewe flere klassetrin. Denne metode er valgt fordi det er den letteste og hurtigst mulige måde at få samlet et stort antal respondenter i den ønskede aldersgruppe. Der er på ingen måde tale om, at det produkt og/eller koncept, som kan blive et resultat af brugerdreven innovation på baggrund af interaktion med disse respondenter, udelukkende skal henvende sig til skoleklasser på museumsbesøg. Formålet med at tage kontakt til skoleledere, for at få lov til at interviewe nogle klasser, har været at få et empirisk grundlag, som museer kan bruge til at udvikle kulturformidlings-tiltag, som i højere grad vil kunne tiltrække turister generelt. 
I specialet vil personer, som tager på museum, dog hovedsageligt ikke omtales som turister, da det i forbindelse med brugerdreven innovation giver mere mening at omtale denne gruppe som brugere. I specialet anvendes Merit & Nielsens betegnelse bruger, hvori betegnelsen bruger anses for at være ”en samlebetegnelse, der dækker fysiske brugere, beslutningstagere, meningsdannere og andre former for personer, der anvender et koncept, tilfører det værdi eller har indflydelse på dets værdi.”
 Ifølge denne definition hører ikke-brugere ind under brugerkategorien, da de jo har negativ indflydelse på et koncepts værdi. Da begge mine brugerundersøgelser viser, at alle adspurgte har været på museum mindst én gang i deres liv, vil jeg i den forbindelse definere ikke-brugere som værende de børn og unge, der kun tager på museum, når de tvinges til det af enten skolen eller forældrene. Denne definition begrundes med, at besøget ikke er noget de vælger aktivt selv, og hvor de er medbestemmende i beslutningsprocessen.
Såvel museer som VisitDenmark anvender termen ”gæster” eller ”besøgende” om personer, som tager på museum, hvorfor disse termer til tider også anvendes i specialet. Der må ikke herske tvivl om, at termerne ”besøgende” eller ”brugere” i specialet dækker over såvel lokale besøgende, som turister. Termerne ”brugere”, ”besøgende” og ”turister” bruges i specialet om den samme gruppe mennesker – dvs. mennesker, som tager på museum, eller som potentielt kunne tage på museum.

4.1 Valg af kvalitativ interviewmetode

Da specialets problemformulering lægger op til en diskussion af hvorfor museer bør anvende brugerdreven innovation i forbindelse med kulturarvsformidling, samt en undersøgelse af hvilke ønsker og krav børn og unge har til kulturarvsformidling, er det nærliggende at anvende en kvalitativ metodisk tilgang, da der i kvalitative interviews er fokus på de interviewedes oplevelser og subjektive refleksioner.
 En kvalitativ tilgang til interview er særlig relevant i specialet, hvor interviewundersøgelsen foretages med henblik på anvendelse i forbindelse med brugerdreven innovation. Det er derfor nødvendigt at få kendskab til målgruppens egne tanker og ideer. Kvantitative interviews med prædeterminerede svarmuligheder er derfor ikke brugbare i denne sammenhæng.

Besvarelserne fra kvantitative interviews er kortfattede og standardiserede og lette at analysere, mens kvalitative interviews giver længere og mere detaljerede besvarelser, hvis indhold er af individuel karakter. Dette gør, at analysen er vanskeligere, da besvarelserne hverken er systematiske eller standardiserede. Fordelen ved at anvende kvalitative interviews er, at det giver intervieweren muligheden for at forstå verden, som respondenten oplever den. Kvalitative interviews gør endvidere intervieweren i stand til at forstå og begribe respondentens synspunkter og begrebsverden.
 Ved brugerdreven innovation, hvor hensigten med brugerinddragelse er at få så mange kreative ideer og forslag som muligt ud af interview med brugerne, er det derfor mest hensigtsmæssigt at gøre brug af kvalitative interview. 

Optimalt set ville det være at foretrække, at alle respondenter blev interviewet ansigt til ansigt, da det så for alvor ville være muligt at uddybe den enkeltes svar og derigennem få så nuancerede og konkrete forslag til kulturarvsformidling som muligt.
 På grund af manglende ressourcer i specialet, har det dog været en tidsmæssig umulig opgave, da hvert interview har taget ca. 1 time. I stedet for er der foretaget det valg, at de kvalitative interviews udføres gennem skriftlig kommunikation i form af spørgeskemainterviews, hvor respondenterne afgiver deres svar skriftligt i stedet for mundtligt
. Principperne i interviewet er altså det samme som ved mundtlige kvalitative interview. For at kunne få så stor en respondentgruppe som muligt, er interviewene således foretaget ved skriftlige besvarelser af interviewspørgsmålene, i stedet for den mere traditionelle mundtlige interviewform. Selvom denne metode ikke anses for at være den bedst mulige (som nævnt vil mundtlige dybdegående interviews være at foretrække), anses denne tilgang til interview alligevel for at være brugbar eftersom ”[…]open-ended responses on questionnaires represent the most elementary form of qualitative data.”
 Patton argumenterer desuden for, at man ved brug af denne metode sagtens kan få gavn af den kvalitative tilgang, selvom denne form for kvalitativ interviewmetode har sine begrænsninger. Begrænsningerne består i, at det ved anvendelsen af denne metode ikke er muligt at få uddybet den enkeltes svar, samt at svarene kan begrænses af den enkeltes skrivefærdigheder.
 En fordel er dog, at respondenterne har haft mulighed for at kunne tænke sig lidt om, før de afgav svar på hvilke ideer, ønsker og forslag de har til kulturarvsformidling.

4.2 Interviewmetode

Ifølge Trine Bille et. al. gør en række særlige forhold sig gældende i forbindelse med interview af børn. For at sikre at børn forstår spørgeskemaerne, hvorved der sikres, at respondenterne svarer på det, man ønsker de skal svare på, er det nødvendigt at spørgeskemaerne er væsentligt kortere og enklere end spørgeskemaer til voksne.
 

Selve det at gøre brug af børn som respondenter er et relativt nyt fænomen. De seneste år er der imidlertid kommet fokus på, at børn rent faktisk kan være gode respondenter. Det hænger, ifølge Bille et. al. sammen med, at børn i dag i langt højere grad end for bare 20 år siden, anses for at være kompetente individer.

I forhold til at interviewe børn er der en række forhold, som det er nødvendigt at tage højde for i forbindelse med selve opbygningen af spørgeskemaet. Når voksne skal interviewes kan man til en vis grad tage for givet, at respondenterne kan svare på de spørgsmål der stilles, såfremt spørgsmålene grundlæggende giver mening for voksne. I forhold til børn er det imidlertid i højere grad nødvendigt at være kritisk i forhold til hvad der giver mening for respondenterne. Det skyldes, at børn ikke kan forventes at svare på de samme ting, som voksne. Bille et. al. påpeger, at det generelt er lettere for børn at svare på faktuelle spørgsmål end holdningsspørgsmål. Men faktuelle spørgsmål kan også have forskellige sværhedsgrader.
 

Bille et. al. påpeger, at interviewets kontekst er særdeles vigtig, når børn interviewes, uanset om det sker ved selvudfyldelse, ansigt til ansigt eller telefonisk. Årsagen er, at der er større risiko for hvad Bille et. al. betegner som ”responsforurening”, når det er børn der interviewes. Hvis børn eksempelvis interviewes i skolen, kan de være tilbøjelige til at ”sammenligne resultater” med sidemanden eller svare, som de andre gør. På den måde kan konteksten være udslagsgivende i forhold til besvarelsen, ligesom det kan være vanskeligt at holde besvarelsen anonym.
 Bille et. al. påpeger desuden, at det også er vigtigt at være opmærksom på følgende problemstillinger, når børn interviewes:

	Det er vigtigt, at børnene får en grundig introduktion til spørgsmålene, og at det skal understreges, at det er børnenes egne svar, der ønskes. Ligeledes skal fortroligheden og anonymiteten understreges.

	Børn skal eksplicit have at vide, at det er legalt at svare ”ved ikke”, da børn er mere tilbøjelige til at gætte eller konstruere et svar, hvis de føler sig forpligtet til at vælge. Desuden skal det understreges, at der ikke er en facitliste og at alle svar er lige gode.

	Spørgsmålene skal så vidt muligt præsenteres på en letforståelig og overskuelig måde. 

	Det er lettere for børn at svare på faktuelle spørgsmål end på holdningsspørgsmål. Når der er tale om faktuelle spørgsmål, vil forældrenes potentielle påvirkning af børnenes svar generelt ikke udgøre nogen væsentlig fejlkilde.




I forbindelse med spørgeskemaundersøgelsen er det kommet frem, at børn på 11 år eksempelvis ikke forstår det samme som børn på 14 år kan. Således har der været usikkerhed blandt de yngste respondenter om hvad ordet ’medier’ betyder, i forhold til spørgsmålet om hvilke medier de ville gøre brug af i formidling. Denne forvirring er imødekommet ved at intervieweren før uddeling af spørgeskemaet til respondenterne har fortalt hvad der menes med ordet, samt lagt vægt på, at de bare skulle række hånden op, hvis der var noget, de var usikre på i løbet af interviewet. Det vurderes, at usikkerhedsmargenen for manglende forståelse af spørgsmålene derved er mindsket. Især da respondenterne har været gode til at spørge nærmere ind til de enkelte spørgsmål. Ovenstående problemstillinger er søgt elimineret ved at der før uddelingen af spørgeskemaerne har været en grundig introduktion til spørgsmålene, samt at respondenterne har fået at vide, at de endelig måtte spørge, hvis der var usikkerhed om forståelsen af et spørgsmål. Spørgsmålene er endvidere konstruerede, så de for så vidt muligt fremstår letforståelige og overskuelige. 

4.2.1 Interview med respondenter i aldersgruppen 11 til 14 år

De kvalitative skriftlige interviews med børnene i aldersgruppen 11 til 14 år er foretaget i deres respektive klasser. Problemet med responsforurening anses for minimalt, da kun et fåtal af respondenterne forsøgte at kontakte sidemanden i forbindelse med interviewet. Denne opførsel er desuden hurtigt blevet standset. Intervieweren har været til rådighed for respondenterne gennem hele interviewprocessen, og har undervejs haft korte samtaler med flere respondenter, med henblik på at eliminere forståelsesproblemer. Selvom det er blevet påpeget over for respondenterne, at der er tale om kulturhistoriske museer (respondenterne har fået en forklaring på hvad det er), har en mindre del af respondenterne i gruppen 11-14årige også refereret til kunstmuseer. Efter henvendelse til deres lærere vurderes det, at årsagen til dette er, at flere af respondenterne kort før interviewet har besøgt kunstmuseet ”Kunsten” i Aalborg. 

Respondenterne har virket meget interesserede i undersøgelsen, og flere har givet udtryk for, at de synes det er spændende, at nogen er interesserede i deres mening. Det er sandsynligvis denne holdning, som har været medvirkende til, at næsten alle respondenter har været meget koncentrerede om besvarelsen af spørgsmålene. Flere af klassernes lærere har endvidere givet udtryk for deres overraskelse i denne forbindelse, da de ikke er vant til, at børnene har kunnet holde koncentrationen i så lang tid ad gangen. Denne iagttagelse viser, at børn i langt de fleste tilfælde sandsynligvis vil kunne fungere godt som respondenter til grundlag for brugerdreven innovation på museer. Citater er gengivet som i originalbesvarelserne. 

4.2.2 Interview med respondenter i aldersgruppen 15 til 18 år

I forbindelse med de kvalitative interviews af de 57 respondenter i aldersgruppen 15-18 år, som ligeledes har fundet sted gennem skriftlige besvarelser af spørgeskemaer, er det indledende interview foretaget i de respektive klasser. Det har desværre ikke været muligt for hverken undertegnede eller andre fra Bangsbo Museum at være til stede i klassen under besvarelsen af spørgeskemaerne og det kan derfor ikke afvises, at der kan være tale om responsforurening i disse besvarelser. Samtaler med den ansvarlige lærer, som var til stede i forbindelse med besvarelserne af det første interview tyder dog på, at det ikke har været tilfældet. Det kan heller ikke afvises, at der har været forståelsesproblemer i forbindelse med besvarelsen af spørgsmålene, men ved en gennemgang af svarene tyder det ikke på, at noget sådan har været et problem. 

Det andet interview med denne respondentgruppe er foretaget i forbindelse med gruppens besøg på Bangsbo Fort, som er en del af Bangsbo Museum. Ud af de oprindelige 57 respondenter har 49 deltaget i besøget på Bangsbo Fort. De resterende otte respondenter har ikke været i skole den dag besøget fandt sted. Under besøget fik respondenterne en rundvisning på området, besøgte museumsbunkeren, samt fik lejlighed til at prøve museets nyeste formidlingstiltag; et hørespil i 3D-lyd. Hørespillet fungerer som formidlingen af en forhørssituation, hvor en dansk modstandsmand bliver udsat for forhør af det tyske Gestapo. Hørespillet er konstrueret således, at det henvender sig direkte til den person, som har høretelefonerne på, så det opfattes som om han/hun er modstandsmanden. Det virker således meget livagtigt. Respondenterne har besøgt Bangsbo Fort i deres respektive klasser, så grupperne har ikke været for store. Der er foretaget observation af de unge under besøget. Efter rundvisningen m.m. er respondenterne blevet udsat for endnu et kvalitativt interview med skriftlige besvarelser i stedet for mundtlige.  

4.2.2.1 Metodisk tilgang til fokusgruppeinterview

På baggrund af spørgeskemabesvarelserne er der valgt seks respondenter ud i aldersgruppen 15-18 år, som deltagere i et fokusgruppeinterview. Respondenterne er valgt, fordi de havde særligt interessante ideer til kulturarvsformidling. Formålet med fokusgruppeinterviewet har været at uddybe resultaterne fra spørgeskemaundersøgelserne, for således at opnå en dybere forståelse i henhold til den hermeneutiske cirkel.

I fokusgruppeinterviewet er der fra interviewerens side anvendt bevidst naivitet, hvor intervieweren har udvist åbenhed over for nye og uventede fænomener, for derved at få interviewpersonerne til at uddybe og videreudvikle deres tanker og ideer, med henblik på at få det bedst mulige udbytte i forhold til at anvende materialet til brugerdreven innovation.
 Til brug for fokusgruppeinterviewet, er der udarbejdet en interviewguide på baggrund af besvarelserne fra henholdsvis første og andet interview. Interviewguiden er udarbejdet som grundlag for et semistruktureret interview, og indeholder en skitse over emner der skal dækkes, samt forslag til spørgsmål. Spørgsmålenes udformning og rækkefølge er blevet ændret undervejs i interviewet ifølge interviewerens skøn. Dette er sket på baggrund af at kunne forfølge de enkelte interviewpersoners svar. Fokusgruppeinterviewet er blevet optaget på diktafon. Intervieweren har under fokusgruppeinterviewet haft en empatisk tilgang til respondenterne. Intervieweren har således bestræbt sig på at lytte med et åbent sind, uden at foregribe meningen med og uden at fordømme det sagte. Psykologisk set opfordrer denne samtaleteknik den talende til at lægge mistilliden og forsvarene endnu mere fra sig og til at overgive sig til ”talens åbenhed”.
 Vigtigheden af en empatisk tilgang til det kvalitative forskningsinterview stiger proportionelt jo længere interviewet bevæger sig væk fra rent faktuelle oplysninger.
 I forbindelse med brugerdreven innovation er det derfor særlig vigtigt, eftersom der her er tale om at det er respondentens inderste tanker, behov og ideer om et givent emne, som ønskes belyst. Hvis respondenten ikke føler, at intervieweren lytter med opmærksomhed, forståelse og accept, vil det begrænse vedkommendes lyst til at overgive sig til talens åbenhed, hvilket vil resultere i, at der ikke kommer så mange brugbare oplysninger og detaljer frem.
 Anvendelsen af en empatisk tilgang i interviewet hjælper også intervieweren til at forstå respondenten/respondenterne indefra. Den empatiske tilgang vil resultere i, at kommunikationen sker på et dybere og mere omfattende niveau, hvorved den genererede viden bliver mere grundig og nuanceret. Da udgangspunktet i en interviewundersøgelse netop er respondentens/respondenternes fænomenologiske oplevelse af sit/deres univers, er en empatisk forståelse af ham/hende og det han/hun siger en simpel nødvendighed.

Resultaterne fra såvel spørgeskemainterviewene og fokusgruppeinterviewet er samlet i Museer mellem kulturarv og attraktion, hvorfor der vil blive henvist til denne undersøgelse, i forbindelse med de 15-18åriges ønsker, ideer og forslag til kulturarvsformidling. Visse steder vil der blive henvist til rapporten uden at henvise til sidetal. I disse tilfælde er der tale om henvisning til hele undersøgelsen.

5.0 Brugerdreven innovation på museer - hvorfor?

Formålet med dette kapitel er at diskutere om museer bør gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med kulturarvsformidling og hvorfor. Diskussionen vil omhandle museernes nuværende situation, for derigennem at skabe overblik og klarhed over hvilke udfordringer museerne står over for i dag. Diskussionen vil desuden omhandle de faktorer, som kan være afgørende for, om der er behov for produkt og konceptudvikling på baggrund af brugerdreven innovation.

5.1 Hvad er et museum?

Museernes traditionelle udfordringer og funktioner er blevet udfordret i løbet af de sidste år. Det skyldes blandt andet, at vi tilsyneladende ikke længere synes at være klar over, hvad et museum egentligt er.
 Årsagen til dette er sandsynligvis, at ordet ”museum” ikke er et beskyttet begreb, hvilket betyder, at alle, som har samlet tilstrækkelig mange barbiedukker, gamle landbrugsredskaber eller tændstikæsker kan sætte et skilt op ved døren og kræve entré.
 Museerne har dog selv formuleret en række kriterier for, hvornår en samling udgør et ”museum”. Den definition, som ICOM (International Council of Museums, en sektion under UNESCO) har opstillet, er et museum: 

”en permanent institution med almennyttige formål (non-profit), der virker for samfundet og dets udvikling, er åben for offentligheden, og som forsker i, indsamler, bevarer, formidler og udstiller materielle vidnesbyrd om mennesket og dets omgivelser i studie-, uddannelses- og adspredelsesøjemed.”

Mange turister kender ikke denne definition, og når de i ferien skal på museumsbesøg, tænker de ikke nærmere over, om de skal besøge vikingetiden i et statsanerkendt lokalt museum, som Museet Ribes Vikinger, eller i det kommercielle Ribe Vikingecenter. Måske når de endda begge steder samme dag.
 Der er således en række aktiviteter og institutioner, som til dels kan opfattes som konkurrerende i forhold til de kulturhistoriske museer. En række af disse bliver af de besøgende opfattet som ”almindelige museer”.
  Disse institutioner lægger sig ofte ind under hvad besøgende, turistorganisationer, vejmyndigheder og informationsvirksomheder opfatter som museer. Netop fordi ordet museum ikke er beskyttet, er det muligt for disse institutioner at bruge ordet, for derigennem markedsføringsmæssigt at give et image af samme oplevelse, seriøsitet og autenticitet.
 Det er et problem, fordi disse institutioner ikke, som eksempelvis de kulturhistoriske museer
, er forpligtede til også at overholde Museumsloven og derigennem sikre Danmarks kulturarv ved indsamling, registrering, bevaring og forskning og formidling.
 Deres ressourcer kan således fokuseres på rene formidlingsaktiviteter, hvorimod museerne skal varetage alle fem opgaver, som i princippet er ligestillede. Museerne er desuden forpligtede til at stille resultaterne fra deres arbejdsopgaver til rådighed for forskningen, samt at udbrede kendskabet til forskningsresultater.
 Det er netop forskningspligten, som adskiller de statslige og statsstøttede museer fra andre typer af museer og oplevelsescentre. Det betyder, at deres formidling baserer sig på forskning. På den måde er forskningen både et fundament og en forudsætning for museets formidling. Det er endvidere grundlæggende, at museernes samlinger er offentligt ejede, og at de som følge heraf udgør en del af samfundets fælleseje.

5.2 Aktuelle problemstillinger for museerne. Hvor står museerne nu?

5.2.1 Museumsfeltet i forandring

Omverdenens opfattelse af museernes arbejde er påvirket af en lang række historiske og nutidige faktorer. Samfundet har aldrig brugt så mange ressourcer på at bevare og formidle kulturarven, som det er tilfældet i disse år. Det skyldes blandt andet at museerne stadig møder flere nye opgaver, som eksempelvis varetagelsen af sidste århundredes kulturarv, den stadige nedbrydning af vores arkæologiske kildemateriale osv.
 Ændringer i den politiske dagsorden har desuden medført, at der er i højere grad end tidligere stilles krav til museerne om synlighed og performance.
 De politiske tendenser betyder, ifølge Marie Bysted-Sandberg fra Center for Virksomhedskommunikation & Anna Karina Kjeldsen fra Center for Museologi, at museerne skal udvide deres praksisområde betragteligt. Udover de fem arbejdsopgaver, som er nævnt i afsnittet ”Hvad er et museum?”, har den seneste politiske udvikling medført, at museer også i stigende grad skal arbejde med blandt andet markedsføring, profilering, sponsor- og samarbejdsaftaler, eventvirksomhed, projektstyring og social ansvarlighed. Disse arbejdsområder stiller krav til det enkelte museum, som ikke nødvendigvis kan imødekommes på baggrund af de ansattes faglige og uddannelsesmæssige kompetencer. Opfyldelsen af disse krav er endvidere noget, som mange museer ikke er hverken organisatorisk eller ledelsesmæssigt gearede til.
 Det problem forsøger ODM – Organisationen Danske Museer dog at imødegå ved blandt andet at udbyde et kort kursus til efteråret i brugerdreven innovation, med henblik på at skabe udvikling på museerne sammen med nye og gamle brugere.
 
5.2.1.1Museernes besøgstal

Fra midten af 1980’erne til midten af 1990’erne gik det generelt rigtig godt med hensyn til besøgstal for de statsstøttede museer (dvs. både de statslige og de statsanerkendte).  For de kulturhistoriske museers vedkommende var der tale om et boom i antallet af besøgende. Det skal dog ses i sammenhæng med et større udbud af museer, flere formidlingsaktiviteter og styrkelse af tilbud til skoler.
 Fra midten af 1990’erne stagnerede besøgstallet, og på trods af en lang række til- og udbygninger af museer, et stort antal særudstillinger og udbygning af både museernes virtuelle og fysiske formidling, er interessen for museerne tilsyneladende ikke steget frem til 2003. I 2004 ses der dog en svag fremgang. Skot-Hansen peger på en forklaring på stagnationen i besøgstallet. Hun mener, at det kan skyldes, at de besøgende vælger andre typer af oplevelsesattraktioner.
 En undersøgelse af danskernes kultur- og fritidsaktiviteter i 2004 af Trine Bille et. al. viser da også en tendens til, at den voksne befolkning synes at vælge de mere underholdnings- og oplevelsesprægede attraktioner, frem for et museumsbesøg.
 Dette tyder på at museerne også er kommet i modvind i forhold til konkurrencen om voksne turisters gunst. Noget af tendensen kan sandsynligvis forklares ved, at voksne besøger attraktioner sammen med børn og således vælger de mere underholdnings- og oplevelsesprægede attraktioner, fordi det er det, som deres børn foretrækker (Jf. Gram & Therkelsen). Det fremgår af samme undersøgelse, at hele 84 % af børnene har besøgt en forlystelsespark, et tivoli eller sommerland inden for det sidste år. Tallet var 81 % i 1998. 48 % har besøgt et oplevelsescenter i 2004 mod 38 % i 1998, mens 55 % har besøgt en zoo/dyrepark inden for det sidste år, hvilket er uændret i forhold til 1998.
 Til sammenligning har 47 % af børn mellem 7 og 15 år besøgt et museum inden for det sidste år. Det er et svagt fald på 1 % siden 1998.
 

Sammenlignes stagneringen i museumsbesøg med stigningen i besøgende på et oplevelsescenter og det høje besøgstal for forlystelsesparker mv., er der noget som tyder på, at disse attraktioner har ”vundet” over de kulturhistoriske museer.
 Tendensen med faldende besøgstal for museerne er stadig gældende. Ifølge Danmarks Statistik viser det samlede besøgstal for de kulturhistoriske museer (dvs. både voksne og børn), at der generelt har været en svag nedgang i antallet af besøgende hvert år siden 2004. Fra 2004 til 2005 var der således en nedgang i besøgstallet for de kulturhistoriske museer på 0,5 %.
 Tallene fra 2005 til 2006 viser, at der var en nedgang i besøgstallet på 1,9 %.
 Dette er bemærkelsesværdigt, eftersom der pr. 1. januar 2006 blev indført gratis adgang på museer for alle under 18 år. Det blev ellers forventet af daværende kulturminister Brian Mikkelsen, at den gratis adgang ville øge besøgstallet drastisk, ligesom det har været tilfældet i Sverige og England. 
 Da der kom 26 nye museer med i statistikken i 2007 i forhold til 2006, vil det ikke give mening at sammenligne det samlede museumsbesøgstal for 2006 og 2007.
 Også de seneste tal viser nedgang i besøgstallet på de kulturhistoriske museer. Således var der fra 2007 til 2008 en nedgang i besøgstallet på 1,6 %.
 Det er derfor ikke så underligt, at Kulturministeriet påpeger, at udfordringen på museumsområdet er dels at øge det samlede antal besøgende, dels at få flere forskellige grupper af befolkningen på museum. Kulturministeriet argumenterer således for at en højere grad af brugerinddragelse og anvendelse af brugerdreven innovation kan være en nøgle til at opnå dette.
 

Ovenstående understøttes af de adspurgte børn og unges svar på spørgsmålet om hvorfor de tager på museum. Her lyder det, at de som oftest kun tager på museum, fordi enten skolen (som oftest) eller forældrene siger, at de skal med. Kun en mindre del af de adspurgte børn og unge tilkendegiver, at de tager på museum, fordi de selv har lyst til det. Årsagen til at kun et fåtal tager på museum af lyst er, at de fleste synes, at museumsbesøg er kedelige, fordi der ikke er noget at lave for dem.
 Skot-Hansen fremhæver da også, at de attraktioner (inklusive kunstmuseer), som har oplevelser for børn i centrum, tiltrækker de største andele af befolkningen. Kampen om publikum er blevet mere intensiv og også de statslige og statsanerkendte museer må deltage i konkurrencen.
 Det lave antal af børn og unge, som tilkendegiver, at de tager på museum med deres forældre, kan, i sammenhæng med Gram & Therkelsens argumentation for børn og unges store indflydelse på familiens valg af ferie og aktiviteter i ferien, tyde på, at børn og unges ofte negative syn på museer, har indflydelse på at familien aldrig, eller kun sjældent, tager på museum. Det er derfor vigtigt, at museerne ændrer sig for derigennem i højere grad at kunne tiltrække børn og unge. For at kunne gøre det, må der nødvendigvis ske en ændring på de områder af formidlingen, som virker utiltrækkende på børn og unge og at der samtidig skabes flere formidlingsmetoder, som tiltaler børn og unge. 

5.2.2 Museer og oplevelsesøkonomi

Flere undersøgelser, såvel som de statistiske tal, viser som nævnt, at museerne i disse år er nødt til at revurdere deres rolle i samfundslivet og tænke i nye baner, da de er tvunget ud i konkurrence med et voksende udbud af fritidsoplevelser, særligt de mange nye oplevelsesattraktioner, som har lært at gøre brug af oplevelser som et strategisk værktøj.
 Line Grønbech og Anders Chr. Ulrich, mener, at oplevelsesøkonomien er museernes indgang til at profilere sig og skabe forretningsudvikling, samtidig med at de leverer meningsfulde oplevelser. De påpeger, at selvom de mange tilbud om oplevelser har skabt øget konkurrence, er det dog ikke noget, som burde påvirke museerne i negativ retning. Tværtimod. De argumenterer i stedet for, at museerne har den store force, at de kan formidle oplevelser, som rummer substans og dybde. Grønbech & Ulrich påpeger, at de besøgende efterhånden er mættede af meningsløse oplevelser, og at de i stedet for søger oplevelser, som udvikler, orienterer og har mening.
 Ifølge Gilmore & Pine opfatter forbrugere i dag i høj grad verden som enten ægte eller falsk – som autentisk eller uautentisk.
 Dette understøtter Grønbech & Ulrichs pointe. Ifølge Gilmore & Pine er bevidstheden om at ville opleve noget autentisk til stede hos børn ned til seksårsalderen.
 Gilmore & Pine argumenterer for, at særligt kulturturisme er tiltrækkende for folk med ønske om at opleve noget autentisk, eftersom fortiden repræsenterer en ideel form for autentisk oplevelse.
 Den type meningsfulde, dybtgående, substantielle og udviklende oplevelser, som museerne ifølge Grønbech & Ulrich har mulighed for at tilbyde, svarer netop til den nyeste trend inden for oplevelsesdesign. Udviklingen inden for oplevelsesøkonomien er derfor, ifølge Grønbech & Ulrich, et utvetydigt signal til museerne om, at det er nu de skal positionere sig, da de allerede er i besiddelse af fundamentet for at kunne tilbyde transformerende og meningsfyldte oplevelser.

Også fra politisk side har der lydt opfordringer til museerne om for alvor at positionere sig inden for oplevelsesøkonomien. Således udtalte daværende kulturminister Brian Mikkelsen på Kulturarvsstyrelsens Museumsmøde i 2006:

”Inden for oplevelsesøkonomien har museerne oplevelsespotentialer inden for kultur-, kunst- og naturhistorie, som i mange tilfælde kan blive endnu større attraktionsværdier, end det er tilfældet i dag.”

Diskussionen om museer og oplevelsesøkonomi går dog længere tilbage. Chefkonsulent i Kulturarvsstyrelsen, Enheden for Fysisk planlægning og oplevelsesøkonomi, Michael Lauenborg, fremhæver således i 1996, at ”ikke mindst kulturpolitikere på alle niveauer taler om begivenheder og levendegørelse, om underholdning og totaloplevelser.”
 I og for sig ser han dog ingen problemer i dette, så længe museernes deltagelse i begivenhedskulturen ikke sker på bekostning af de basale museumsfunktioner.
 I samme publikation argumenterer direktør for NIKU, Norsk institut for kulturminneforskning i Oslo, Carsten Paludan-Müller
 for at museerne skal være opmærksomme på, at de ikke kommer til at ”konkurrere med underholdningsindustrien om at slå tiden ihjel.”
 Begrundelsen herfor er, at museerne i så fald ville tabe både konkurrencen, men også sin egen berettigelse. For, som han påpeger, skal tiden ikke slås ihjel på et museum – den skal gå sin gang. Paludan-Müller fremhæver endvidere, at viden om mangfoldighed, kontinuitet og forandring i historien, kunsten og naturen ikke er underholdning. Det er derimod dyrebare indsigter og erfaringer, ”som det undertiden også er underholdende at beskæftige sig med.”
 Han påpeger endvidere, at dette er årsagen til, at museerne skal tale til sanserne såvel som forstanden, og fremhæver, at museerne ”må forstå at placere deres autentiske genstande i udstillingsmæssige sammenhænge, der iblandt drager det scenografiske og allegoriske ind i de virkemidler, der skal skabe forbindelse til nuet.”
 Også Lene Floris, museumschef på Nationalmuseet og formand for Organisationen Danske Museer (ODM) & Annette Vasström, overinspektør under Forsknings- og Formidlingsafdelingen på Nationalmuseet er enige i, at selvom museerne bør bevare indsamling, registrering, bevaring, forskning og formidling som kernen i museumsarbejdet, kan der ikke herske tvivl om, at museerne bør tage udfordringen op og inddrage oplevelseselementet i formidlingen.
 De påpeger endvidere, at det i fremtiden er museernes opgave at give brugerne mulighed for at være aktive med- og modspillere i historieformidlingen. Det er således nødvendigt med både oplysning og mere underholdende oplevelser, - der er, ifølge Floris & Vasström, ikke tale om et enten/eller. Således påpeger de også vigtigheden af dialog mellem museet og brugerne, med henblik på at skabe et nyt dannelsesprojekt, hvor forskellige historiebevidstheder udmøntes i en kritisk museal og samfundsrelevant praksis.
 Resultaterne fra mine brugerundersøgelser tyder på, at Floris & Vasström har ret, når de påpeger, at museerne bør levere mere underholdende oplevelser. Således mener en lang række børn og unge, at det ofte er kedeligt at besøge museer, men at det gode er, at de lærer noget. Frem for alt synes der at være et stort ønske om aktiv deltagelse i formidlingen. 
 Meget tyder således på, at museerne vil have gavn af at indgå i dialog med brugerne. 

5.2.3 Øget fokus på formidling

En central problemstilling vedrørende museers udvikling, er diskussionen om oplysning versus oplevelse, hvor det traditionelle oplysningsbegreb udfordres i en ny museumsforståelse.
 Ifølge Frank Birkebæk, leder af Roskilde Museum, har den øgede politiske opmærksomhed om museernes formidling været medvirkende til at fokusere ressourcer mod selve formidlingen. En række museumsfolk ser denne udvikling som en skævvridning af museernes fem primære arbejdsopgaver. Birkebæk ser dog det øgede fokus på formidling som en naturlig udvikling.
 Lene Floris, ser dog snarere satsningen på formidling som et resultat af, at museerne i højere grad end tidligere skal konkurrere med kommercielle oplevelsescentre og de mange andre tilbud i samfundet om brugerne. Hun påpeger, at det er vigtigt at museerne imødekommer behovet for en styrket formidling og markedsføring, og at de gennem differentieret formidling får bedre fat i nye målgrupper.
 

Et klart eksempel på det øgede fokus på formidling, er den Udredning om museernes formidling, som blev udgivet af Kulturministeriet i 2006. Heraf fremgår det at: 

”Formidling er et område, der er præget af en stadig udvikling. Den teknologiske udvikling og befolkningens efterspørgsel efter tidssvarende, fængende formidling ændrer sig hele tiden. Dette medfører, at der efter udvalgets opfattelse vil være et behov for fortsat at holde fokus på udviklingen på området med henblik på en løbende tilpasning af aktiviteterne til nye behov.”
 
Formidlingsudvalget, som stod for udredningen anbefaler endvidere, at museerne øger deres kendskab til de grupper af befolkningen, som ikke besøger museerne, herunder hvad der er årsag til dette.
 Det anbefales også, at museerne gør brug af brugerinddragelse med henblik på at nå nye og underrepræsenterede brugergrupper. Til det formål ydes der tilskud. Der gives også tilskud til museer, som – med udgangspunkt i analyser af ikke-brugere – eksperimenterer med at etablere nye museumstilbud, som kan tiltrække og engagere nye publikumsgrupper. Endvidere gives der tilskud til nye og eksperimenterende udstillingsformer og formidlingsprojekter. Forudsætningen for at der gives tilskud er, at der sker en sammentænkning af forskellige digitale og fysiske formidlingsformer, samt at der sker en dokumentation af såvel formidlingsprojektet som hvordan brugerne har taget imod det.
 Der er således afsat 40 mio. kr. årligt til udvikling af formidling. Selvom dette kan synes som et stort beløb, er det dog ikke tilstrækkeligt ifølge professor i kulturøkonomi, Christian Hjorth-Andersen. Han mener, at der i hvert fald mangler et nul, hvis museerne for alvor skal bidrage til oplevelsesøkonomien, da beløbet ikke er tilstrækkelig til at museerne kan eksperimentere.
 

Selvom økonomien har sine begrænsninger, må formidlingsudvalgets anbefalinger siges at være af særdeles relevant karakter for museerne, idet de igennem sådanne tiltag med stor sandsynlighed vil kunne forbedre de allerede eksisterende kulturarvsformidlingstilbud og derigennem tiltrække flere besøgende. Grønbech & Ulrich fremhæver endvidere, at hvis museerne formår at tænke den moderne oplevelsesbaserede formidling ind i planlægningen af forskningen, kan de sagtens være både fagligt seriøse og populært formidlende på samme tid. På den måde sikres det også, at den dyrebare forskning bruges aktivt og opnår et bredt og interesseret publikum.
 Jeg mener dog, at det må tilføjes, at museernes formidling allerede er baseret på forskning. En ny og mere effektiv strategisk tilgang vil derfor ikke være, at museerne skal tænke forskning og formidling sammen, men snarere at forskning og oplevelsesbaseret formidling skal tænkes sammen, så forskningsresultaterne bliver formidlet ved hjælp af de forskellige virkemidler det er muligt at benytte inden for formidling i dag. Dette bør baseres på anbefalingerne fra Kulturministeriets Udredning om museernes formidling, om at museerne gør brug af såvel digitale formidlingsredskaber, som brugerundersøgelser og brugerdialog, som kan bruges i forbindelse med brugerdreven innovation af kulturarvsformidlingen. Ved på den måde at tænke den moderne oplevelsesbaserede formidling ind i planlægningen af forskningen, mener jeg, at det er muligt for museerne at sikre, at forskningen bruges aktivt og at den frembragte viden kommer ud til et større antal turister. 

5.3 Argumentation for brugerdreven innovation som redskab til udvikling af en ændret kulturarvsformidling

Merit & Nielsen har opstillet en række eksempler på situationer, hvor behovet for at anvende brugerdreven innovation kan opstå når:

	Man er presset på sine kerneområder og ønsker at finde nye veje for at skaffe indtjening

	Der skal udvikles nye produkter eller ydelser

	Organisationens målgruppe gennemgår store forandringer i form af eksempelvis adfærd eller sammensætning

	Der opleves manglende efterspørgsel

	Man ønsker at ekspandere ind på nye aktivitetsområder

	Man ønsker at henvende sig til nye målgrupper

	Ny produkt- eller procesteknologi byder på nye muligheder, som man skal udnytte optimalt

	Man erkender centrale problemer med sine eksisterende produkter og ydelser

	Man ser nye tendenser hos målgruppen, som man ønsker at forstå og udnytte til sin fordel

	Man ønsker at minimere risikoen for at hænge fast i måske forældede forestillinger om brugernes behov og måden at indfri dem på




De foregående afsnit har behandlet en række af de problemstillinger, som museerne står over for i dag. Sammenholdes disse problemstillinger med Merit & Nielsens eksempler på situationer, hvor behovet for at anvende brugerdreven innovation kan opstå, fremgår det tydeligt, at brugerdreven innovation må anses for at være et brugbart redskab for museerne i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidlingstiltag.
Den øgede konkurrence om brugerne, som muserne befinder sig i, gør, at de er pressede på deres kerneområder. Selvom museerne pr. definition er non-profit og derfor som sådan ikke skal øge deres publikumsindtægter, har de alligevel behov for at kunne tiltrække den brede befolkning. For som blandt andre Skot-Hansen påpeger, handler kampen om publikum ikke bare om goodwill i forhold til bevillingsgivere og politikere. Det handler også om at sikre den fortsatte legitimering af museet som offentlig institution. Hvis museerne udelukkende ses som et tilbud til den kulturelle elite eller et mødested for nye erhvervsledere, bliver det vanskeligt at tale museets sag over for den brede befolkning i budgetforhandlinger, hvor vuggestuer og plejehjem står på spil. Det er derfor vigtigt, at også den brede befolkning føler, at museerne vedkommer dem.
 På den baggrund er det nødvendigt, at museerne aktivt gør noget for at forbedre den nuværende situation, hvor kun ca. halvdelen af den danske befolkning gør brug af museerne, som pr. definition er og skal være almennyttige. 

En måde at sikre den fortsatte legitimering af museerne som offentlig institution, kan være ved at ændre på det produkt, som museerne tilbyder, så det i højere grad end nu virker tiltrækkende. Det er derfor nødvendigt for museerne at udvikle en ny generation af produkter og ydelser, som i højere grad vil kunne tiltrække flere besøgende, samtidig med at de allerede eksisterende museumsgæster fastholdes. Blandt andet vedrører dette udnyttelsen af digitale formidlingsredskaber. Som Skot-Hansen påpeger, er der en stigende tendens til at især børn og deres familier vælger at besøge attraktioner, som baserer sig på den gode oplevelse. Det er interessant for museerne i forhold til kulturarvsformidlingen, da det tyder på, at det er nødvendigt for museerne at ændre ”adfærd” i retning mod en mere oplevelsesbaseret kulturarvsformidling, hvis de skal være i stand til at tilbyde det, som børn og unge ønsker. De empiriske undersøgelser som er foretaget i forbindelse med specialet, såvel som undersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion, tyder på, at mange museer ikke på nuværende tidspunkt formår at ’levere varen’ i forhold til målgruppen børn og unge. En stor del af de 11-14-årige og de 15-18-årige giver således udtryk for, at de synes det ofte er kedeligt at være på et museum. Der synes endvidere at være en tendens til, at en ret stor del kun tager på museum i forbindelse med et skolearrangement, hvor der er obligatorisk deltagelse. Flere giver endvidere udtryk for, at de primært kun kommer på museer, hvis skolen eller forældrene siger at de skal med. Kun en mindre del af de adspurgte børn og unge giver udtryk for, at de tager på museum efter eget ønske.
 
Ved at anvende brugerdreven innovation i produktudviklingen, vil det sandsynligvis kunne øge tilfredsheden for de børn og unge, som allerede besøger museer, men vil sandsynligvis også kunne sikre træfsikkerheden hos de børn og unge, der, som tilbuddene ser ud nu, kun sjældent eller aldrig besøger museer. Først ved at forstå hvad brugerne vil have, er det muligt at udvikle produkter og koncepter, som er træfsikre.
 Direkte adspurgt om hvad de synes der ville være godt, hvis museer gjorde brug af deres ideer, og således gennemførte produktudvikling på baggrund af brugerdreven innovation, svarer en stor del af de 11-14-årige nemlig, at de er overbeviste om, at de for det første selv ville komme på museum oftere, men at der generelt ville komme en stigning i antallet af turister på museerne.
 Generelt giver de fleste udtryk for, at det vil være meget sjovere og mere spændende at tage på museum, hvis formidlingen blev udformet, så den også tiltalte børn og unge. En dreng på 12 år siger således: ”Det ville være for hele familien og jeg tror der ville komme flere mennesker.”
 En pige på 12 år ser lidt længere frem. Hun giver udtryk for, at brugerdreven innovation vil kunne fremtidssikre museerne. ”Jamen så ville jeg komme der oftere og så ville der sikkert også komme flere børn og unge og så ville museumet tjene flere penge til flere ideer.”
 Ikke bare er hun overbevist om, at hun selv og andre børn og unge ville gå på museum oftere, men hun mener også, at museerne ville kunne bruge de stigende indtægter til at kunne realisere flere ideer, så det bliver endnu bedre. Hvis museerne gennemførte kulturarvsformidlingstiltag, som i højere grad ville tiltrække børn og unge, ville det med stor sandsynlighed resultere i, at de yngre medlemmer af en familie ville sørge for at det netop var et museum familien tog på udflugt til i bl.a. ferier, hvilket ikke skulle være så vanskeligt, da forældre sætter deres børns tilfredshed højere end deres egen.
 Produktudvikling på baggrund af brugerdreven innovation og efterfølgende markedsføring rettet mod børn
, burde således resultere i, at museernes besøgstal stiger. 

Ud over at der er stor sandsynlighed for, at brugerdreven innovation vil resultere i flere turister, som besøger museerne, er der også et andet argument for hvorfor museer bør gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af nye udstillinger og andre formidlingstiltag. Dette argument vedrører de økonomiske aspekter af udviklingen af produkter og koncepter. Forskningsprojektet Rapid Design Exploration and Optimization (RaDEO), som har studeret de akkumulerede produktudviklingsomkostninger i forhold til de enkelte faser i et produkts livscyklus konkluderer, at hen ved 70 % af omkostningerne til et produkt bliver fastlagt inden udgangen af den konceptuelle udviklingsfase. Dette betyder med andre ord, at de beslutninger, som træffes i de tidlige kreative faser, har stor betydning for de samlede økonomiske omkostninger. Der blev ikke brugt 70 % af omkostningerne i de tidlige faser, men 70 % af de samlede omkostninger var en direkte konsekvens af de tidligste beslutninger!
 Konklusionen på RaDEO er således klar: Det er af afgørende betydning hvordan projektgrundlaget for et udviklingsprojekt er formuleret, fordi en uklar og upræcis formulering af projektet gør, at projektet tager længere tid, og sandsynligvis skal tilrettes undervejs, hvilket kan være dyrt.  Merit & Nielsen påpeger endvidere, at det er utrolig vigtigt og besværet værd, at gøre sig umage med de første kreative udviklingsfaser.
 De 40 mio. kr., som årligt er afsat til udvikling af nye formidlingstiltag, giver ikke megen plads til at eksperimentere. Det er derfor i høj grad vigtigt for museerne at ”ramme rigtigt” første gang, så der ikke bruges penge på fejlslagne udviklingsprojekter og udviklingsprojekter, som ikke resulterer i den ønskede stigning i antallet af besøgende. Med andre ord, kan brugen af brugerdreven innovation og det deraf øgede fokus på hvilken retning projektet skal udvikle sig i, altså spare museer for en række udgifter til produktudvikling, herunder også lønudgifter, samt sikre, at det nye koncept har træfsikkerhed, så det i højere grad vil være i stand til at tiltrække brugere – og sandsynligvis også ikke-brugere. Som følge heraf må brugerdreven innovation siges at være et særdeles udmærket redskab for museer, der jo som oftest har behov for at søge tilskud, når de ønsker at bruge penge på andet end drift.
 

5.4 Argumentation mod brugerdreven innovation som redskab til udvikling af en ændret kulturarvsformidling

Merit & Nielsen har gennem en række interview fundet frem til en række argumenter, som virksomheder primært benytter sig af, med henblik på at argumentere for hvorfor de har undladt at gøre brug af brugerdreven innovation. En række af disse argumenter vil en række museer sandsynligvis kunne nikke genkendende til.

Et argument for ikke at bruge brugerdreven innovation dækker over en forestilling om, at brugerdreven innovation alligevel ikke fører til ny viden, hvorfor det er spild af ressourcer. Merit & Nielsen påpeger, at de på intet tidspunkt har oplevet at brugerinddragelse ikke har resulteret i enten en fundamental ny indsigt i brugernes ønsker og behov, eller som minimum en mere nuanceret forståelse af brugernes allerede kendte ønsker og behov. Hvis der er gjort brug af brugerdreven innovation og der kun er opnået en bekræftelse af den allerede eksisterende forståelse af brugerne, er det dejligt, men dette vil ifølge Merit & Nielsen som oftest være et resultat af dårlig forberedelse og manglende lydhørhed over for nye synspunkter.
 For museer kan det opleves som vanskeligt at gøre brug af brugerdreven innovation, af den simple årsag, at mange historikere slet ikke er vant til og ej heller har den fornødne metodiske viden til at gennemføre blandt andet de kvalitative undersøgelser, som er nødvendige i denne forbindelse, da det ikke indgår i historikeres uddannelse. At ansætte professionelle analyseinstitutter er dyrt, og er ikke en realistisk mulighed for mange museer.
 Alligevel lyder argumenterne fra flere sider, at det er vigtigt, at museerne ikke lader egne ansattes manglende kendskab til metoderne afholde dem fra at udføre sådanne undersøgelser, da det ofte er processen frem til slutrapporten, som er den vigtigste erfaring.
 Pedersen påpeger, at det nødvendige kendskab opstår bedst ved enten at prøve sig frem og lære af sine fejl, eller gøre brug af de få tværmuseale erfaringer, som trods alt findes på området.

Et andet argument for ikke at gøre brug af brugerdreven innovation er, at brugerne kun kan forholde sig til praktiske forhold i relation til allerede kendte koncepter.
 Dette i sig selv kan være af stor værdi for museerne, da det giver mulighed for at forbedre et allerede eksisterende koncept. Merit & Nielsen argumenterer dog for, at det sagtens er muligt at få brugere til at forholde sig til nye ukendte koncepter og ideer. De påpeger, at det dog kræver at det nye koncept og de nye ideer bliver konkretiseret og anskueliggjort i tilstrækkelig grad.
 Dette er givetvis også en udfordring for museerne, men ikke en udfordring, som anses for at være uoverkommelig. Egne erfaringer vedrørende brugerinddragelse viser endvidere, at det så absolut er muligt at finde brugere, som er i stand til at gå ud over de praktiske forhold.
 

Et af de argumenter, som nok må siges at være det, som oftest bruges for at undgå at gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med konceptudvikling, er, at det alligevel ikke er muligt at inddrage et repræsentativt udsnit af brugerne.
 Det er utopisk at tænke, at man kan spørge alle brugere om hvilke ønsker og behov de har, for derefter, med undersøgelsen som grundlag, at udvikle et nyt og fantastisk koncept. Mindre kan også gøre det. Merit & Nielsen mener således, at det er muligt at inddrage et repræsentativt udsnit af brugergruppen. De argumenterer for at gøre brug af brugerdreven innovation, da involveringen af brugerne har forskellige formål i de enkelte faser. I front-end fasen har inddragelsen af brugerne eksempelvis den funktion, at brugerne skal give inspiration til videre udvikling.
 Egne erfaringer viser, at det ikke synes at være et problem at finde frem til et repræsentativt udsnit af brugergruppen når det gælder børn og unge. Det kan dog være anderledes ved andre segmentgrupper. Eksempelvis tyder resultaterne fra brugerundersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion
, såvel som den brugerundersøgelse, som er foretaget i forbindelse med specialet på, at børn og unge har nogenlunde samme præferencer til kulturarvsformidling, selvom de hverken har samme alder, er opvokset i samme by og ej heller har gået på samme skole. Dog må der påregnes en del arbejde med at kontakte eksempelvis skoler med henblik på videreformidling af kontakten til eleverne, da mange skoler ikke har tid til at undersøgelserne foregår i skoletiden og derfor afviser at deltage. Både børn og unge vil dog meget gerne deltage.
De argumenter, som virksomheder gør brug af, for at undlade at gøre brug af brugerdreven innovation, har således ikke hold i virkeligheden, men bunder sandsynligvis i fejlagtige opfattelser af hvilke problemstillinger der kan opstå i forbindelse med brugen af brugerdreven innovation. Disse argumenter anses derfor ikke som værende velfunderede i en sådan grad, at de bør afholde museer fra at anvende brugerdreven innovation i forbindelse med kulturarvsformidling. Som nævnt tidligere i specialet, er brugerdreven innovation et forholdsvis nyt begreb i Danmark. Det, at brugerdreven innovation for mange er et forholdsvis ukendt fænomen, kan derfor være medvirkende til, at nogle danner sig ubegrundede bekymringer i forhold til resultaterne af brugerdreven innovation og de problemstillinger, som brugen af en sådan metode kan medføre.

5.5 Sammenfatning

I det foregående er de primære problemstillinger, som museerne står over for i dag belyst. Løsningen på disse problemstillinger kan findes i ændring af formidlingen gennem brugerdreven innovation. Argumenterne for hvorfor museerne bør gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidling, som er mere tidssvarende i forhold til hvad brugerne ønsker sig i dag, er mange, og der bør ikke herske tvivl om, at anvendelsen af brugerdreven innovation kan bevirke en positiv udvikling for museerne. En problematik, som der dog ikke synes at være særligt fokus på, er imidlertid præcist hvordan museerne skal udføre de nye – og for manges vedkommende ukendte – arbejdsopgaver, som anvendelsen af brugerdreven innovation indebærer. Det følgende kapitel vil derfor indeholde forslag til hvordan museer i praksis kan komme fra idé til færdigt koncept ved brug af brugerdreven innovation. 
6.0 BRUGERDREVEN INNOVATION – HVORDAN?

Formålet med dette kapitel er at komme med forslag til hvordan museerne bedst muligt kan anvende brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidlingen. Kapitlet vil vurdere og diskutere de væsentligste udfordringer og overvejelser, som museer bør tænke over. Endvidere vil kapitlet indeholde forslag til en metodisk tilgang til innovationsprocessen. 

6.1 Overvejelser ved brugerinddragelse

Hvis museer ønsker at gøre brug af brugerdreven innovation på en reel og systematisk måde, er det vigtigt at der er fokus på brugerne gennem hele udviklingsprocessen. Hvis processen med brugerdreven innovation skal blive succesfuld, er det vigtigt, at der hurtigt findes frem til de vigtigste brugere, hvorefter disses ønsker, ideer og behov klarlægges. Merit & Nielsen definerer de vigtigste brugere som de persongrupper der:

	Direkte anvender konceptet eller dele af konceptet.

	Bidrager direkte og afgørende til konceptet eller kritiske elementer af konceptet.

	Er vigtige beslutningstagere gennem værdikæden.

	Har afgørende indflydelse på de personer, som bruger, bidrager eller træffer kritiske beslutninger i konceptets værdikæde.




I de tidligste faser af konceptudviklingen bør observation og dialog med brugerne anvendes, med henblik på at skabe et godt fundament for den videre udvikling. Ved at gøre brug af observation og dialog vil brugerne primært kunne bidrage til at nuancere forståelsen af deres behov og ønsker, samt give inspiration til den videre udvikling. Dette kalder Merit & Nielsen for indlevelse. Senere i udviklingsforløbet vil inddragelsen af brugerne kunne bidrage til at ideer og løsninger bliver vurderet og forfinet.
 Hermed skal ikke forstås, at der altid skal sidde en bruger ved siden af udviklingsteamet. Merit & Nielsen påpeger således, at der selvfølgelig vil være perioder i udviklingsforløbet, hvor udviklingsteamet har behov for intern refleksion og bearbejdning af de indhentede oplysninger, og hvor brugerinddragelsen er mere indirekte.
 De understreger, at det er vigtigt, at der er balance i brugerinddragelsen gennem hele udviklingsforløbet, så der både indhentes åben information og inspiration, og at der indhentes kommentarer til og vurderinger af de færdige løsningselementer.
 Jørgensen og Hansen påpeger endvidere, at det er vigtigt, at der i forbindelse med brugerdreven innovation sker et samarbejde mellem forskellige faggrupper. Dette er nødvendigt, eftersom ingen medarbejder, uanset uddannelsesmæssig baggrund, har det fulde kompetence- og vidensspektrum, som er nødvendigt for at kunne udvikle et produkt, som har værdi for brugerne. Ved et tværfagligt samarbejde samles al den viden, som er nødvendig for at kunne udvikle et træfsikkert produkt, og derigennem undgå de ”blinde vinkler” som ellers kan opstå.
 Ligeledes anbefaler Kulturministeriet at der anvendes en tværfaglig tilgang, så de nødvendige kompetencer er til stede.
 

Brugerdreven innovation, og det samspil med brugerne, som kræves for at udbyttet bliver så vellykket som muligt, stiller store krav til kommunikationen mellem parterne på tværs af kompetencer og kulturer.
 For museumsfolk er det særligt vigtigt at forstå vigtigheden af klar kommunikation, fordi de kan være tilbøjelige til at tage for givet, at alle de taler med har den samme historiske baggrundsviden og forforståelse som de selv. Det kan således være nødvendigt først at afklare brugernes vidensniveau om den historie, som ønskes formidlet gennem kulturarvsformidling baseret på brugerdreven innovation. Museumsinspektør på Bangsbo Museum, Kirsten Boelskifte, har således erkendt, at hvis de brugere, som museet ønsker at inddrage i konceptudviklingen har meget lidt eller intet kendskab til den historiske periode, som ønskes formidlet, vil museet være nødt til at tage højde for det.
 Også Merit & Nielsen peger på, at kommunikation mellem aktører med forskellig baggrund ofte kan give anledning til misforståelser, fordi en indforstået jargon sjældent forstås af udenforstående, samt at de forskellige aktører ofte har meget forskellige referencerammer. Det kan imidlertid være en hjælp at benytte sig af illustrationer, modeller og opstillinger, dvs. visualiseringer, som et redskab til at reducere disse misforståelser.

Når et museum har besluttet sig for, at det ønsker at gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med kulturarvsformidling, står det over for en række vigtige beslutninger, som kommer til at påvirke hele udviklingsprocessen. Merit & Nielsen påpeger, at det er vigtigt at forstå, at der findes mange forskellige måder at involvere sine brugere i udviklingsaktiviteterne, når et nyt koncept skal udvikles. Fælles for dem alle er dog at komme nærmere en forståelse af brugernes ønsker og behov.
 Det vil naturligvis ikke være muligt at involvere samtlige brugere i arbejdet, men som Merit & Nielsen påpeger, er det vigtigt i videst muligt omfang at sikre sig, at man får belyst de brugerforhold, som er nødvendige, for at sikre en så optimal konceptudvikling som mulig, eftersom brugernes tilfredshed i sidste ende afgør om det nye koncept er en succes eller ej.
 Det følgende vil derfor være en gennemgang af forskellige typer af og metoder til brugerinddragelse.

6.1.1 Radikal eller incremental innovation?

Der findes overordnet set to typer brugerdreven innovation. Den ene kaldes radikal innovation, mens den anden kaldes incremental innovation. Metoderne i innovationsprocessen synes at være de samme, men formålet er forskelligt. Ordet radikal bruges, ifølge chef for Strategisk planlægning, Karsten Vandrup, for at understrege, at her er der tale om noget ekstremt. Noget uforudsigeligt. Radikal innovation er således innovation, som baseres på helt nye ideer. Radikal innovation er innovation, hvor et produkts værdi øges kraftigt. Eksempelvis ved at blive kombineret med et andet produkt.
 Incremental innovation, også kaldet progressiv innovation, er modsætningen til radikal innovation. Incremental innovation dækker over en gradvis videreudvikling af et allerede eksisterende produkt.
 

Risikoen for at investere i en radikal idé, er naturligvis større end i en videreudvikling af noget allerede eksisterende. Vandrup anbefaler således, at radikale innovationsprojekter kun udgør en mindre procentdel af hele institutionen så der ikke sker for stor skade, hvis projektet ikke lykkes. Den høje risiko hænger dog som oftest sammen med en langt højere gevinst, hvis projektet bliver en succes. Han fremhæver, at det er særdeles vigtigt, at der er mental opbakning fra hele institutionen til de, som rent praktisk skal beskæftige sig med projektet.
 

Hvis radikal innovation kobles sammen med et indgående kendskab til brugernes behov og ønsker, er der, ifølge Vandrup, gode muligheder for at skabe helt nye produkter med træfsikkerhed. Han påpeger endvidere, at det er vigtigt, at brugerne bliver taget seriøst og at udviklingsteamet arbejder aktivt med deres ønsker og værdier.
  

6.1.2 Brugercentreret eller brugerinvolverende innovation?

Ifølge Hansen er det vigtigt at skelne mellem en brugercentreret og en brugerinvolverende tilgang i forbindelse med brugerdreven innovation. Ved en brugercentreret tilgang sættes brugeren i centrum i form af at fungere som inspirationskilde. Etnografiske beskrivelser, produktpræferencer mv. skaber billeder hos udviklingsteamet, som de bruger på linje med andre former for inspiration.
 Denne tilgang har vægt på den systematiske indsamling af viden om brugernes præferencer, vaner og behov.
 Ved anvendelsen af en brugerinvolverende tilgang, er brugeren deltager i hele processen, og fungerer som kreativ medskaber af det endelige produkt.
 Denne tilgang lægger vægt på praksis, handling og deltagelse fra brugernes side.
 Brugercentreret innovation og brugerinvolverende innovation dækker således over forskellige former for brugerinddragelse – dvs. om brugerne bruges til inspiration, eller om de er et aktivt led i udviklingsprocessen. I forbindelse med brugerdreven innovation, er det således vigtigt for museerne at vurdere, hvilken måde de ønsker at inddrage brugerne på. 

6.1.3 Metoder til brugerinddragelse

Involveringen og inddragelsen af brugerne i forbindelse med brugerdreven innovation kan, ifølge Merit & Nielsen ske i forskelligt omfang. I forbindelse med graden af brugeraktivitet skelner Merit & Nielsen mellem følgende:

	Passiv observation – Brugerne deltager ikke direkte i innovationsaktiviteterne, men observeres i relevante miljøer og situationer, som kan give nye indsigter og ny inspiration til udviklingsarbejdet. Denne form for inddragelse er særligt egnet på et meget tidligt tidspunkt i udviklingsfasen, hvor man endnu ikke har hypoteser eller konkrete ideer at afprøve, eller i situationer, hvor det er vigtigt at forstå samspillet mellem bruger og miljø.

	Aktiv iagttagelse – Efter forudgående aftale om hvilke aktiviteter brugerne skal gennemføre i eget miljø eller i mere kontrollerede ”laboratorium”-miljøer, bliver brugerne observeret. Denne form for inddragelse er særligt egnet til at belyse ikke-hjulpen brugervenlighed.

	Dialog – Her er der tale om direkte dialog med brugerne i form af interview eller samtaler eller indirekte dialog gennem forskellige former for kvalitative og kvantitative spørgeskemaer. Fokusgruppemøder hører også til i denne kategori. Denne form for brugerinddragelse er særligt egnet til validering af hypoteser og til en vis grad til prioritering af modstridende ønsker. Denne form for inddragelse er også velegnet, når der er ønske om at inddrage mange brugere på samme tid.

	Aktiv medvirken – Brugerne medvirker i forsøg, dialoger og samspil om udviklingen af detaljer og hvilke forskellige alternative løsninger, som skal vælges. Denne form for brugerinddragelse er særligt velegnet til motiverede og kompetente brugere.

	Brugerstyret udvikling – Brugerne har initiativet og det er også dem, som fastlægger prioriteter for større eller mindre dele af udviklingen af konceptet. Institutionens rolle er at fungere som facilitator af forløbet. Denne form for brugerinddragelse er særligt egnet når det er muligt og ønskeligt at aktivere store ressourcer blandt brugerne og skabe en udpræget loyalitet gennem processen.




Endvidere kan brugerne involveres på forskellig vis, i forskellige roller. Merit & Nielsen har opstillet fem roller, som brugerne typisk vil blive delt ind i: 

	Deltager ikke – Her er der tale om, at der gøres brug af repræsentanter for brugerne eller andre personer med erfaringer og indsigt fra brugermiljøerne, som på brugernes vegne udtaler sig om deres behov og ønsker. Denne metode er særligt egnet hvis det ikke er muligt at få direkte adgang til brugerne selv, eller når der findes friske meget vidende kilder.

	Oplyser – Brugernes bidrag til konceptudviklingen består udelukkende i at de kommer med oplysninger om deres forhold. De fortæller og viser hvad de gør og tænker. Denne metode er særligt egnet til indsamling af fundamental brugerforståelse og nuancering af indledende antagelser.

	Vurderer – Her vurderer brugerne kendte eller nye løsninger og detaljer. Metoden er særligt egnet når der ønskes en vurdering af konkrete forhold og løsninger, der som minimum kan illustreres, men også gerne afprøves.

	Forbedrer – Brugerne indtager en rolle, som leder tanken hen på konsulentrollen, eftersom de kommer med forslag til forbedringer og ændringer. Metoden er særligt egnet til kompetente brugere og til videreudvikling af kendte løsninger og principper.

	Udvikler – Brugerne bidrager direkte til konceptudviklingen med ideer og udvikling af nye løsninger eller løsningselementer. Denne metode er særligt egnet til situationer, hvor det forventes, at brugerne er de mest kompetente og kreative.




Som det fremgår af ovenstående, kan brugerinddragelse komme til udtryk på mange forskellige måder. Det er dog vigtigt at påpege, at Merit & Nielsens fremstilling kan virke for opdelt, eftersom de forskellige roller ikke nødvendigvis kan opdeles så skarpt, som det fremgår af ovenstående. Der er således ikke altid skel mellem rollerne, idet brugerne sagtens kan varetage flere roller på samme tid. Eksempelvis indtog de unge, som blev inddraget i udviklingen af Bangsbo Museums kulturformidlingsprojekt Digitales II, både rollen som Vurderer, Forbedrer og Udvikler i samme periode.

6.2 Organisation af arbejdsprocessen ved brugerdreven innovation

Når et museum har valgt at ville gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidlingen, er det vigtigt, at ledelsen og de medarbejdere, som bliver involveret i processen, er klar over, at det er et projekt de skal til at arbejde med, og at der derfor er en række faktorer og arbejdsprocesser, som de skal være opmærksomme på, så det bedst mulige resultat kan opnås. 

Det er kendetegnende for projekter, at:

	De ikke kan løses af enkeltpersoner, men kræver bidrag fra mange personer i længere tid. 

De ikke er rutine. Der kan være tale om engangsopgaver, eller opgaver, som sjældent løses.

	De er mere usikre end opgaver i driftsorganisationen. Dette skyldes at opgaven ikke er prøvet før, der er ofte tale om udvikling eller ændringer, som ikke er hverdagsopgaver. 

	De ofte er tværfaglige, hvilket medfører, at ingen enkeltperson kan gennemskue hele opgaven ud i alle kroge. 

	Der er usikkerhed om både mål og midler. Det kan i starten være vanskeligt at gennemskue, hvad det helt præcise endemål skal være – det er således ofte en del af projektopgaven at finde ud af, hvad der skal leveres.

	Der er tale om engangsopgaver, som skaber forandring og har udviklingskarakter. Dette kan være omlægning af produktionen, ændring af organisationsstrukturen, indførelse af et nyt IT-system, udvikling af et nyt produkt eller ny teknologi, osv.




Et projekt gennemgår en række faser fra start til slut. Det er forskelligt hvor mange faser et projekt deles op i.
 Når en fase i projektet er afsluttet, er det som regel ensbetydende med, at noget væsentligt i projektet er færdiggjort. Projektet har nået en milepæl. Som regel fungerer milepælene som et oplagt tidspunkt til en vurdering af projektet og projektforløbet. Herunder om projektet skal fortsætte.
 Opdelingen i faser har endvidere til formål at dele projektet op i nogle relevante hovedafsnit rent tidsmæssigt. Dette sker som følge af, at en del projekter er usikre, hvilket gør, at det er en fordel at opdele processen i trin, så de omkostningskrævende aktiviteter igangsættes trinvist, efterhånden som usikkerheden falder og vidensniveauet stiger.
 

Opdelingen af et projektforløb i faser, kan være en fordel for museer.  I projekter, som fokuserer på udviklingen af et nyt produkt ved eksempelvis at gøre brug af brugerdreven innovation, kan det nemlig i sagens natur være vanskeligt at definere projektets mål ved projektprocessens start. Dette medfører, at det er vanskeligt at beregne, hvor lang tid projektet vil tage, og hvor meget det kommer til at koste.
 Dette kan være et problem for museer, da de sandsynligvis vil være nødt til at søge om ekstrabevillinger til projektet, for at kunne få det til at løbe rundt økonomisk. Ifølge museumsleder på Bangsbo Museum, Hans Munk Pedersen, kan dette resultere i, at selve udviklingsprocessen foregår i hak. Det skal forstås på den måde, at der kan komme perioder, hvor der ikke kan arbejdes videre på projektet, fordi økonomien sætter sine begrænsninger. Det skyldes, at det kan være en langsommelig affære at få bevillingerne i orden fra kommunen, staten, EU, og andre sponsorer.
 Desværre må museerne nok se i øjnene, at der ikke er så meget at gøre ved disse udefrakommende faktorer. Men det er vigtigt at påpege, at museerne selv kan gøre en del, for at undgå, at processen bliver voldsomt forstyrret. Ifølge Munk Pedersen er det nødvendigt at museer fremlægger en velfunderet ansøgning til diverse fonde, med klare mål for projektet.
 Det er derfor alfa og omega at museerne, at de så hurtigt som muligt får klarlagt hvad målet er for det pågældende projekt, så de kan komme i gang med at søge om bevillinger. Her kan det være et problem, at udviklingsprojekter ofte har en meget lang målsætningsfase, som kan være efterfulgt af omfattende tests.
 Dog vil faseopdelingen af projektet kunne bevirke, at museet kan få mulighed for at søge om økonomisk støtte til at gennemføre hver enkelt fase. Det kan være en fordel, da museerne ved udgangen af hver enkelt fase i store træk vil kende de mål og problemstillinger, som næste fase byder på. Ved at søge bevillinger til hver enkelt fase, frem for til hele projektet, vil museet således kunne formulere en mere velbegrundet ansøgning, hvor også den tidsmæssige horisont vil være kendt. Det må dog være op til det enkelte museum at vurdere, om det vil være bedst at søge bevillinger til hele projektet fra begyndelsen, eller søge bevillinger til hver enkelt fase.

De fire primære faser i et udviklingsprojekt betegnes af Merit & Nielsen som:

	Front-end
	Igangsættelse af udviklingsprojekter.

	Detailudvikling
	Færdigudvikling af veldefinerede projekter.

	Udrulning
	Implementering og virkeliggørelse af færdigudviklede koncepter.

	Løbende forbedringer
	Vedvarende forbedringer af koncepter, som befinder sig i en driftstilstand.




Hver stadie eller fase kan opdeles i mindre faser, alt efter hvad der er behov for. I det nedenstående vil front-end fasen blive gennemgået. Endvidere vil der være fokus på hvordan museerne bør forholde sig til brugergruppen.

6.3 ”Front-end”

En af de helt store udfordringer i projekter er at formulere en klar målsætning, og samtidig få opbakning til projektet fra de vigtigste interessenter.
 Udviklingsprojekter er karakteriseret ved en forholdsvis lang målsætningsfase, som ofte kaldes konceptfasen. Lindegaard & Olsson fremhæver, at denne fase kalendermæssigt sagtens kan vare halvdelen af projektperioden.
 

Merit & Nielsen har arbejdet udførligt med konceptfasen, og har udviklet en metode, som de kalder Konceptuel Opdagelse
. Ved anvendelsen af Konceptuel Opdagelse øges træfsikkerheden for udviklingsaktiviteterne og mindsker risikoen for et flop markant.
 Konceptuel Opdagelse er en systematisk fremgangsmåde til front-end-udvikling, dvs. igangsætning af udviklingsprojekter.
 Konceptuel Opdagelse fokuserer på de tidligste faser i et udviklingsforløb og er en cyklisk proces bestående af syv faser i en nøje bestemt sekvens, som kan færdigudvikles i den ”almindelige” udviklingsproces. Processen kan gennemløbes én gang, men vil typisk gennemløbes to-tre gange, hvor hvert gennemløb styres meget stramt inden for en allerede fastlagt tids- og ressourceramme. Hvert gennemløb vil resultere i mere og mere konkrete resultater - en proces som ikke er ulig den hermeneutiske cirkel.  Det endelige produkt, som vil være et resultat af Konceptuel Opdagelse, er en færdig og klar konceptbeskrivelse, som kan færdigudvikles i den videre udviklingsproces.
 De syv faser i Konceptuel Opdagelse gennemløbes som en del af front-end fasen i det overordnede projektforløb. Konceptuel Opdagelse kan også ses som en slags ”for-projekt”, som finder sted før det endelige projekts ”Kick-Off”, dvs. før detailudviklingen påbegyndes.

Ved udviklingsprojekter, som baseres på brugerdreven innovation er det ikke muligt at vide hvad den præcise problemformulering bør være, før alle problemstillinger er afklarede og brugernes ønsker og ideer er kendte. Merit & Nielsen bryder med den sædvanlige projektstyringslære, som mener, at der skal formuleres en klar og meget afgrænset problemformulering før projektet sættes i gang, og mener i stedet, at det er vigtigt at alle nødvendige oplysninger klarlægges, før en egentlig problemformulering formuleres. I forbindelse med brugerdreven innovation, anser jeg Merit & Nielsens tilgang for at være mest hensigtsmæssig, da museerne ikke kan være klar over hvilken problemstilling, som skal imødekommes, før de har indgået i dialog med målgruppen. Merit & Nielsen lægger således vægt på, at hvis der er opnået en dyb forståelse af problemkredsen, vil vejen til løsningen ofte meget kortere, end hvis man har taget fat på det forkerte problem.
 Front-end fasen, hvor der er stor fokus på at alle nødvendige oplysninger og al nødvendig viden skal være til stede, før der tages beslutning om projektets endelige problemformulering, bliver således af stor betydning.

Ligesom Lindegaard & Olsson påpeger Merit & Nielsen, at det er vigtigt at der i front-end fasen defineres et meget åbent projektgrundlag, som lægger vægt på at udforske de nye muligheder, som måtte vise sig, eftersom der med stor sandsynlighed vil komme nye muligheder frem, som man ikke kendte til før projektets begyndelse.
 Det kan ikke fremhæves nok, at projektgruppen ikke bør formulere en egentlig projektformulering, før brugerne er blevet hørt, da de kan have meget anderledes tanker og ideer til hvad de gerne vil have, end projektgruppen forestiller sig. Det påpeges således også af Merit & Nielsen, at de ideer og antagelser, som er opstået på baggrund af brugerdreven innovation, bliver afprøvet på udvalgte brugere, inden der laves konklusioner om næste skridt i udviklingsarbejdet.
 Hvis brugerne inddrages gennem hele processen, bliver risikoen for, at projektet i sidste ende viser sig at have en lavere træfsikkerhed end forventet, formindsket. Ifølge Knudsbo & Marthinus er det vigtigt at inddrage brugerne i hele udviklingsprocessen, da det er med til at styrke chancen for succes. De påpeger således, at mange ideer forhindres i at folde sig ud, fordi der var en mangelfuld inddragelse af brugerne i processen.

De syv faser i Konceptuel Opdagelse bør gennemløbes mindst én gang før der træffes endelige beslutninger om projektets egentlige formål, mål og succeskriterier.

6.3.1 Konceptuel Opdagelse: Fase 1 – Åbne afsæt

Ifølge Dierking & Pollock har mange museumsansatte visse forforståelser vedrørende besøgende og deres opfattelse af et museumsbesøg.
 For at kunne initiere et så bredt og åbent projekt som muligt, er det nødvendigt at museerne lægger vægt på at være så åbne og søgende som muligt, så resultatet af projektet ikke er givet på forhånd.
 I begyndelsen af et projekt er usikkerheden stadigt meget stor, og den aktuelle viden er forholdsvis lav. Museer skal derfor være opmærksomme på, at det ikke er hensigtsmæssigt at fastsætte målene for tidligt, inden den nødvendige viden er til stede.
 Dette må i høj grad siges at være en tankegang, som museumsansatte må tage til sig, eftersom brugerdreven innovation for de flestes vedkommende vil være en helt ny arbejdsmetode til udviklingen af formidlingsprojekter og aktiviteter. En række af de ”gamle” metoder til at udforme en udstilling på, må derfor tages op til fornyet overvejelse. Dierking & Pollock anbefaler således, at medlemmerne af projektteamet læser og diskuterer relevant litteratur – herunder relevante teorier og undersøgelser på området, for at få mere viden på området før de går videre i projektet.
 Vedrørende inddragelsen af børn og unge i udviklingsprojekter, er det eksempelvis nødvendigt at vide hvordan målgruppen bedst håndteres, da der blandt andet er forskel på hvordan henholdsvis børn og voksne skal interviewes. (Jf. metodeafsnit.) Dierking & Pollock påpeger dog, at det ofte kan være vanskeligt at finde materiale om museer og front-end research, eftersom en stor del af det materiale som findes, er utilgængeligt for offentligheden, da de kun sjældent bliver udgivet. Ofte bliver erfaringerne fra et front-end studie heller ikke engang skrevet ned.
 Alligevel kan det dog varmt anbefales at museerne søger indsigt i litteratur om såvel front-end studier, kognitiv og social psykologi, kommunikation, interviewteknikker, projektstyring osv.
, da det kan give en dybere indsigt i områder, som de pågældende ansatte ikke nødvendigvis har kendskab til i forvejen.

Merit & Nielsen argumenterer for, at det er af afgørende betydning, hvordan projektgrundlaget for udviklingsprojektet formuleres, idet denne ramme skal fungere som et optimalt afsæt til de videre aktiviteter.
 Ligeledes påpeger Pedersen & Skydsgaard vigtigheden af at afklare det strategiske grundlag for innovationsprojektet.
 Det skal med andre ord være et afsæt, som tilfører den nødvendige retning i form af et afklaret fokus for projektet. Det er også vigtigt, at der udformes en operationel søgeramme, som gør projektteamet i stand til at vurdere observationer og ideers relevans for projektet.
 Søgerammen bør tage udgangspunkt i tre overordnede spørgsmål: Hvem henvender vi os til? Hvad vil give værdi til vores organisation? Hvor realiserbare opdagelser søger vi?
 Det er også i opstartsfasen at der vælges værktøjer og metode for projektarbejdet.
 Det er således i denne fase at det enkelte museum skal beslutte, om projektet skal fokusere på radikal eller incremental innovation
, om det vælger en brugercentreret eller brugerinvolverende tilgang til innovation, samt hvilke metoder/hvilken metode museet ønsker at anvende, for at få viden om og fra brugerne. Det er også i denne fase der tages beslutning om hvilke ressourcer og kompetencer der skal tilføres projektet.
 Ifølge Judy Diamond fra University of Nebraska State Museum, er det vigtigt, at den eller de personer, som foretager front-end research i forbindelse med udviklingen af nye formidlingstiltag, er et aktivt medlem af den gruppe, som står for at lave udstillingerne til daglig. Dette vil øge sandsynligheden for at resultaterne fra brugerundersøgelserne virkelig anvendes i forbindelse med den fremtidige formidling.
 Selvom museets ansatte ikke nødvendigvis har de rette faglige kompetencer og erfaring i forhold til hvad der er påkrævet i front-end fasen, er jeg dog enig med Diamond i, at det vil være en fordel for museet på længere sigt, at det (i hvert fald i et vist omfang) er museets egne ansatte, som foretager de nødvendige undersøgelser og analyser i front-end fasen, snarere end at museet betaler andre for at gøre det. Det skyldes, at de erfaringer, som dannes ved at gøre arbejdet selv, altid vil være mere nyttige, end hvis der blot gennemlæses en konklusion på andres arbejde. Så må der bæres over med, at front-end fasen i første omgang tager lidt længere tid, fordi de museumsansatte, som tilknyttes projektet, skal bruge tid på at sætte sig ind i de relevante teorier og metoder. 

Det primære formål med det åbne afsæt er at skabe de optimale forudsætninger for de videre forudsætninger. Det er vigtigt, at der i denne del af projektet tilføres den nødvendige energi til udviklingsprocessen. Det er også vigtigt, at de rigtige ressourcer og kompetencer tilknyttes – typisk fem-syv mand store team, som tilsammen kan imødegå udfordringerne med brugerinddragelse, forretningsanalyse, teknologi, visualisering og styring.
 Som tidligere nævnt er det vigtigt med en bred tværfaglig profil i projektgruppen. – Det er vigtigt at huske på, at personer med specialiserede kvalifikationer kan hentes ind i de perioder i udviklingsprocessen, hvor deres kompetencer er nødvendige. Det er endvidere vigtigt, at der er afsat tid og ressourcer til at komme ud i virkeligheden. Målgruppen skal opsøges lige fra starten af og bliv ved med at gøre det! Det er vigtigt at der ikke bliver gået udenom de svære, krævende, skæve og ekstreme brugere. De vil hjælpe projektteamet til at tænke nyt, og revurdere tidligere erfaringer.
 

Selvom museer hverken kan eller bør tilsidesætte deres forpligtelser overfor museumsloven, er det dog vigtigt at påpege, at projektteamet så absolut bør bestå af folk, som kan koncentrere sig helhjertet om projektet, snarere end af folk, som udfører projektarbejdet som venstrehåndsarbejde. Skal der foretages et valg, er det vigtigere med få projektdeltagere, som kan arbejde koncentreret med projektet, snarere end mange projektdeltagere, som kun kan bruge en mindre del af deres tid på projektet.

6.3.2 Konceptuel Opdagelse: Fase 2 – Omverdensanalyse

Som nævnt er det nødvendigt med grundig research, så den nødvendige viden er kortlagt før den kreative fase påbegyndes. Ellers er fundamentet ikke i orden.
 Merit & Nielsen påpeger således, at det er nødvendigt med en omverdensanalyse, som beskriver og visualiserer de faktorer, som kommer udefra. Formålet er at afdække rammebetingelserne, de strategiske gab og potentielle spring i udviklingen og deres indflydelse på museet og projektet, samt at identificere nye konceptmuligheder med fokus på at forstå mulighederne, ikke løsningerne.
 Således er formålet at undersøge hvilke faktorer der gør sig gældende på et makroniveau, hvor markeder, segmenter, konkurrenter og teknologier undersøges, med henblik på en forståelse af de udefrakommende faktorer, som kan henholdsvis støtte og vanskeliggøre at museet får succes med det nye formidlingskoncept. Udfordringen for museet, i forhold til omverdensanalysen, er derfor at kunne styre processen, da den i princippet kan fortsætte i det uendelige, hvis der ikke sættes en grænse. Det er jo altid muligt at undersøge noget dybere og flere spørgsmål kan stilles.
 Hovedspørgsmålene for omverdensanalysen er:

	Hvor bevæger markedet sig hen?

	Hvad er de vigtigste forandringskræfter for markedet?

	Hvordan påvirker disse kræfter museets kurs fremad?

	Hvilke strategiske muligheder åbner sig, som følge af ændringer?




Et middel til at kunne styre processen er, at sætte en tids- og ressourcemæssig begrænsning på undersøgelserne. Det giver projektteamet en ramme de kan arbejde inden for. Analyseaktiviteterne stopper dermed først, når tid og ressourcer er opbrugt i forhold til det aftalte, eller undtagelsesvis, når mulighederne for at finde væsentlige indsigter vurderes som udtømt.
 Når omverdensanalysen er færdig, bruges den som ramme for næste fase, som fokuserer på indlevelse i brugerverdenen.

6.3.3 Konceptuel Opdagelse: Fase 3 – Indlevelse i brugerverdenen

Indlevelse i brugerverdenen fokuserer på at forstå, hvad der giver mening for brugerne.
 Indlevelsen bør ifølge Merit & Nielsen ske både i form af livsverdensanalyser og brugerverdensanalyser. I livsverdensanalyser anvendes primært antropologiske arbejdsmetoder og værktøjer i form af forskellige former for interviews og observation.
 Formålet er at afdække det enkelte menneskes syn på verden, hans/hendes opfattelser og tanker. Kort sagt er den fænomenologiske tilgang i spil her. I livsverdensanalyser undersøges kulturen, den sociale verden og personligheden set fra deltagerperspektivet.
 Brugerverdensanalyser fokuserer på, hvordan målgruppen bruger fysiske produkter og services. Analyserne har til formål at undersøge, hvordan de ting, services og produkter, som vi møder, påvirker vores sanser, oplevelser, holdninger og værdiger. Formålet er endvidere at finde ud af, hvordan førnævnte kan forbedres og optimeres, så de fungerer optimalt for brugergruppen.
 Ligesom det er tilfældet hos Merit & Nielsen, som anbefaler, at Konceptuel Opdagelse gennemløbes mindst én gang, fremhæver Pedersen & Skydsgaard også vigtigheden af gentagne forløb, med henblik på at analysere og teste ny viden om målgruppen.
 

Det kan være vanskeligt at have den nødvendige tålmodighed til at udføre tilstrækkeligt dybdegående brugerundersøgelser, før der formuleres en nogenlunde præcis problemformulering. Jeg vil derfor anbefale, at museerne ser front-end fasen med eksempelvis indsamling af viden om brugernes ønsker og ideer, som et projekt i projektet. Særligt på mindre museer, som ikke nødvendigvis på forhånd har de økonomiske midler til at udføre disse essentielle undersøgelser, kan det være en ide at have denne tilgang. Både fordi det kan gøre det lettere at overskue, men også fordi det sandsynligvis er lettere at søge om støtte til at foretage sådanne undersøgelser, hvis formål kan formuleres ret præcist, snarere end at søge støtte til hele udviklingsprojektet, som jo, indtil lige før påbegyndelsen af detailudviklingsfasen, ikke har nogen præcis problemformulering.

Ifølge de erfaringer, jeg har gjort mig i forbindelse med henholdsvis brugerundersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion, som jeg udførte på vegne af Bangsbo Museum og Arkiv, og undersøgelserne i forbindelse med specialet, kan det være en fordel for museerne at processen med at indsamle viden om brugere og ikke-brugeres tanker og ideer inddeles i trin. Jeg vil således anbefale, at første del af dialogen mellem museet og målgruppen finder sted som et kvalitativt interview i form af spørgeskemaer. Denne tilgang er velegnet, når der ønskes kendskab til en større gruppe brugere. Formålet med de kvalitative spørgeskemainterviews bør være at se, om der er generelle tendenser blandt målgruppen, samt at finde respondenter, som er særligt egnede til videre inddragelse i konceptudviklingsprocessen. 

Ved i første omgang at gøre brug af skriftlig dialog, bliver den første analyse lettere, da der ikke skal bruges lige så mange mandetimer, som transskribering af det samme antal mundtlige interviews kræver. Dog bør det tilstræbes, at interviewene sker elektronisk i stedet for i papirform, da dette også letter analyseprocessen og gør materialet lettere at overskue. Jeg vil endvidere anbefale, at næste skridt i dialogen mellem museet og målgruppen vil være, at de børn og unge, som har de mest velegnede ideer, vælges ud til nærmere samtale, da det er mest hensigtsmæssigt i forhold til at få de bedst mulige resultater ud af brugerdialogen, at de brugere, som synes at være mest brugbare i forhold til produktudvikling på baggrund af brugerdreven innovation udvælges her. Museerne bør dog være opmærksomme på, at de ikke blot udvælger de respondenter, som tilsyneladende kan komme med kreative forslag til udvikling, men også har særligt fokus på de ikke-brugere, som ikke kommer på museerne på eget initiativ, fordi de er utilfredse med museernes nuværende formidling, såvel som de brugere som er utilfredse. Dialog med begge typer brugere er nødvendig, for at kunne forbedre kulturarvsformidlingen, og for at kunne opnå en forståelse af hvad det er ved museerne, som gør, at nogle børn og unge finder dem kedelige og uinteressante, med henblik på en mulig ændring. Ved interviews med begge grupper (mundtligt kvalitativt interview), men særligt ved interviews med ikke-brugere er det vigtigt, at intervieweren formår at få barnet/den unge til at føle sig tryg, så vedkommende har tillid til at forskeren vil bringe deres budskaber videre på en måde, som er til gavn for dem selv og deres jævnaldrende.
 Ellers er der en stor sandsynlighed for at respondenten blot fortæller det, som han/hun tror at intervieweren forventer, hvilket ikke nødvendigvis er i overensstemmelse med sandheden. Dierking & Pollock fremhæver også vigtigheden af en neutral interviewer, eftersom folk generelt kan være tilbøjelige til at være for høflige og positive i deres svar, samtidig med at de ofte vil blive påvirket af interviewerens tonefald og den måde spørgsmålene formuleres på.
 (Særlige faktorer ved interview med børn; se metodeafsnit) 

Ved alle de adspurgte aldersgrupper har der gennemgående været begejstring over at nogen er interesseret i hvad netop de har at sige. Flere har således gjort meget ud af at fortælle, hvor fedt de synes det er, at blive spurgt om hvad de mener og tænker og hvilke ideer de har. Også den koncentration der er blevet lagt for dagen ved interviewene viser, at det at blive inddraget i udviklingen af noget, som vedrører dem, har stor betydning. Museerne bør således ikke være nervøse ved tanken om at skulle interviewe børn og unge. Dog bør det siges, at det er vigtigt, at de børn og unge, som søges inddraget i udviklingsprojektet får fortalt hvad projektet går ud på, samt at de under hele processen får opdateringer på hvordan det går. Dette vil resultere i, at de føler ejerskab for projektet, hvorved de vil bestræbe sig på at yde deres bedste for at resultatet skal blive så godt som muligt. Endvidere vil det sikre, at motivationen for at blive ved med at deltage i udviklingen konstant er til stede.
 

Ud over at undersøge hvad brugerne ønsker gennem dialog, vil det også være nødvendigt med observationer. Merit & Nielsen påpeger, at en klassisk udfordring ved at inddrage brugerne er, at det sjældent er nok bare at stille spørgsmål. Det er også nødvendigt at observere brugerne, for at opnå en dybere forståelse af deres adfærd.
 Et eksempel kan være, at en stor del af de adspurgte børn og unge i mine brugerundersøgelser har givet udtryk for, at de synes, at det er kedeligt at besøge et museum.
 I forbindelse med undersøgelserne på Bangsbo Museum, foretog jeg observation af de unge, da de var på besøg på Bangsbo Fort. Her var det tydeligt, at koncentrationen svigtede, når guiden blev for årstals- og navnefikseret. De unge blev tydeligvis mere urolige, når guiden blev for ’historie-teknisk’. Når guiden derimod fortalte om de mennesker, som stod bag forskellige begivenheder, eksempelvis hvordan en bondefamilie blev tvangsgæstet af de tyske soldater og senere blev nødt til at flytte, var koncentrationen hos langt de fleste i top. Observationerne viste tydeligt, hvilke faktorer, som gjorde, at de unge fandt dele af besøget kedeligt og uinteressant. I besvarelserne fra såvel Museer mellem kulturarv og attraktion og de undersøgelser, som er foretaget i forbindelse med specialet, er der mange, som har givet udtryk for, at de synes det er kedeligt at være på museum, og at det er ”trælst” med en guide.
 Gennem observationerne på Bangsbo er der således opnået en dybere forståelse af præcis hvilke aspekter, som synes at være mere interessante for yngre museumsgæster, og hvilke aspekter, som synes at være aldeles uinteressante og kedelige. 

Formålet med observationer er som nævnt at få indsigt i de uoverensstemmelser, der er mellem det individer siger de gør, og det de reelt gør. På den måde kan observationer anvendes til at få indsigt i de behov, som individer ikke kan sætte ord på. I nogle tilfælde er der inkluderet interview i forbindelse med observationerne, mens andre observationer er rene i form. Dvs. at en undersøgelsesperson selv observerer i en kontekst eller gennem videoobservationer. Jørgensen påpeger, at det er vigtigt, at undersøgeren skal overveje sin egen rolle i forbindelse med undersøgelsen, herunder om vedkommende skal være med og deltage fuldt ud i observationen, om vedkommende kun skal deltage delvist eller slet ikke, samt hvorvidt de observerede skal have besked om observationen eller ej. Dette er en både etisk og metodologisk diskussion, som ikke vil blive belyst nærmere her. Ikke desto mindre er det værd at overveje, da mennesker agerer anderledes, hvis de ved, at de bliver observeret, i forhold til hvis de ikke ved det.
 

6.3.4 Konceptuel Opdagelse: Fase 4 – Idéværksted

På baggrund af de foregående faser i Konceptuel Opdagelse og særligt fase 3, er der blevet identificeret en række muligheder og udfordringer. I fase 3 er der endvidere også blevet fundet brugere, som kan inddrages i de følgende faser af udviklingsprojektet. I fase 4 skal museerne fokusere på hvordan der kan findes og/eller skabes løsninger på de udfordringer eller problemer, som er identificeret. Allerede i den første dialog med brugerne vil der sandsynligvis være fremkommet ideer til udvikling og forbedring af kulturarvsformidlingen. I fase 4 gælder det således om at finde ud af hvilke ideer der er bæredygtige og videreudvikle dem, samt udvikle flere ideer i samspil mellem brugerne og projektteamet.
 Eftersom Merit & Nielsen påpeger vigtigheden af at have et så præcist kendskab til brugernes behov som muligt,
 vil det med stor sandsynlighed være en god idé, at verificere de fremkomne ideer hos en større brugergruppe, med henblik på at sikre træfsikkerheden, før ideerne videreudvikles. For at gøre denne proces så enkel som muligt, kan det være en fordel at anvende kvantitative spørgeskemaer til verificering. En anden mulighed kan være at gøre brug af fokusgruppeinterview.

Idégenerering handler om at arbejde med at optimere den kreative proces og sikre, at de bedste ideer kommer frem. Merit & Nielsen anbefaler, at dette gøres ved hjælp af idéværkstedet, som består af tre trin:

	1. Iscenesættelse af den kreative proces

	2. Idéskabelsen

	3. Idévurderingen




Merit & Nielsen anbefaler kraftigt at alle tre trin gennemløbes. Idéfasen er vigtig, og det er vurderingen af ideen også, eftersom det er her grundstenene til det endelige produkt lægges.
 Jeg er helt enig i Merit & Nielsens anbefaling. Selvom projektteamet synes, at de har fundet en idé, som simpelthen synes at være genial, bør der dog ikke være tvivl om, at ideen skal verificeres af andre brugere, før den bliver bragt videre til konceptudviklingsfasen. Sker dette ikke, kan der være en risiko for at ideen i virkeligheden ikke er holdbar, hvilket med stor sandsynlighed vil resultere i, at det endelige produkt ikke har træfsikkerhed i forhold til målgruppen. I vurderingsfasen er det vigtigt, at projektteamet tænker ”hele vejen rundt”, da det kan få afgørende betydning for den endelige udvikling af ideen, at de forskellige faktorer, som kan få indflydelse på udviklingen er taget i betragtning.

Vigtigt: Alle skal vide, at nu er gruppen nået til det trin, som handler om idéskabelse. Det kan synes underligt, hvorfor det skal pointeres så kraftigt, at nu handler mødet/møderne om netop dette. Men undlades dette, kan det resultere i, at mange ideer skydes ned umiddelbart efter de er kommet frem, fordi nogle i projektgruppen tror, at de skal sidde og vurdere om det nu også kan lade sig gøre at implementere den pågældende idé. En sådan handlemåde ødelægger den kreative proces. Man skal så at sige tage en bestemt hat på. Eksempelvis kan projektlederen sige, at nu tager vi den røde hat på (ikke nødvendigvis en fysisk genstand), for nu handler det om at få så mange ideer på bordet som muligt. Senere tager vi den blå hat på, og så er det tid til at vurdere de ideer der er kommet frem, så vi ved, hvilke ideer der sandsynligvis ikke er bæredygtige, hvilket betyder at de kasseres, og hvilke ideer der sandsynligvis er bæredygtige. Merit & Nielsen foreslår noget lignende, som skal symbolisere, at nu befinder projektgruppen sig i idéskabelsesfasen. De foreslår, at projektgruppen skifter de vante fysiske rammer ud, fordi velkendte omgivelser ofte skaber traditionelle tanker. I stedet kan der skabes en neutral zone og et symbol på en forandring [eksempelvis en idéhat eller et andet symbol], en tidslomme og et fristed, hvor folk kan mødes, og hvor der kan skabes gode ideer.
 På den måde iscenesættes den kreative proces. Merit & Nielsen påpeger endvidere, at jo bedre iscenesættelsen er forberedt, jo bedre bliver de resultater, som kommer ud af processen. Udover at pointere hvilket trin man er nået til i processen, påpeger Merit & Nielsen vigtigheden af at idéudviklingsprocessen fokuseres på at løse problemer eller udfordringer, eftersom målrettede initiativer langt oftere ender i løsninger, der bliver implementeret, frem for initiativer, som ikke har et klart fokus.

Generelt handler idéskabelsen om at eksperimentere og om at afprøve sine tanker. Formålet er at få så mange ideer som muligt, primært fordi man så kan være sikker på, at der er mindst én idé imellem, som har tilstrækkelig gennemslagskraft. Det er vigtigt at holde sig for øje, at kritikken skal vente, at kvantitet er bedre en kvalitet på dette punkt i udviklingen, at ideer kan kombineres, at alle skal deltage og alle ideer skrives ned.
 Det er endvidere vigtigt at huske på, at de gode ideer ikke bare kommer af sig selv, når det er mest belejligt. Ofte fungerer det sådan, at der ikke sker noget som helst kreativt i det tidsrum, som egentlig er afsat til idéskabelse, men at ideerne i stedet kommer væltende i kaffepausen, eller i øjeblikke, hvor man er beskæftiget med noget helt andet. Det kan således være vanskeligt at planlægge den kreative fase. Ifølge Merit & Nielsen kan det dog hjælpe, hvis idéskabelsen finder sted i omgivelser, som indbyder til at tænke i andre baner.

Ofte er det dog ikke så vanskeligt at få mange ideer. Kunsten er imidlertid at vælge de rigtige ideer ud. Processen med at vurdere ideerne, er således afgørende for udbyttet af idéudviklingen. Hvor det gælder om at være ukritisk i idéskabelsen, handler det i idévurderingen om at være mere realistisk og kritisk i tilgangen, og fokusere på det mål, som skal opfyldes. Fokus på dette trin er at finde de ideer, som har størst potentiale i form af forventet indfrielse af brugernes behov og samtidig er realiserbare inden for de tidsmæssige, økonomiske og videnmæssige rammer der er til rådighed.
 Knudsbo & Marthinus kalder denne fase for inkubationsfasen. De argumenterer for, at det er vigtigt at huske på, at denne fase er en modningsfase, hvor der indsamles og analyseres viden, som kan belyse den enkelte idés konsekvenser.
 Igen er det vigtigt, at museerne husker på, at brugerne med stor sandsynlighed vil kunne være meget behjælpelige i denne proces. Selvfølgelig er der mange ting, som de ikke ved i forhold til museets økonomi, medarbejderstab/”kompetencebank” og andre faktorer, som i sidste ende vil få indflydelse på hvordan det endelige produkt bliver udformet, men der kan ikke være tvivl om, at der findes brugere i målgruppen børn og unge – også selvom de måske ikke er så gamle – som så absolut vil være i stand til at vurdere, om en idé er bæredygtig eller ej. Samarbejdet med børn og unge har endvidere den fordel, at deres tankegang ikke er bundet af konventionelle forforståelser om ”den rigtige måde” et museum skal formidle på. De vil derfor sandsynligvis kunne være med til at ”twiste” en idé, så den bliver endnu bedre, mere nyskabende og mere træfsikker. Dette hænger sammen med, at det denne fase også handler om at gøre ideerne mere forståelige og få mere ”kød” på dem.

Dierking & Pollock argumenterer for, at: 

”A major consideration is the museum’s fundamental mission. Just because visitors, or prospective visitors, may seem to be ”interested” in a subject, or a particular way of presenting it, does not necessarily mean that this would fall within the mission of the organization. The reverse is equally true.”

Jeg mener, at Dierking & Pollocks frygt for at front-end studierne i sidste ende kan vise sig at have været spild af ressourcer, fordi brugernes ønsker viser sig at være ude af trit med museernes mission, er temmelig overvurderet. Selvom der er enkelte respondenter, som har givet udtryk for, at de ønsker noget, som ikke umiddelbart falder ind under hvad der er museernes opgave at formidle, eksempelvis en gokartbane og paintball,
 gratis sodavand til alle,
 og vokskabinetter og fugle
, er det dog så få og forholdsvis useriøse forslag, så de ikke kan siges at have nogen nævneværdig betydning. Tværtimod er der en del ideer og forslag, som virker interessante. Det er tydeligt, at langt størsteparten af brugerne er helt klar over hvad der er realistisk og ønskværdigt at gennemføre på et museum.

Merit & Nielsen argumenterer for, at det er nødvendigt, at der er stor fokus på hvilke kriterier idéudvælgelsen sker efter. Det er nødvendigt, at udvælgelsen sker på baggrund af ønsket om at de skal matche de problemer, udfordringer og spørgsmål, som blev identificeret i de tidligere faser. Ideerne skal selvfølgelig også vurderes ud fra hvorvidt de er museumsegnede eller ej.
 Pedersen & Skydsgaard argumenterer da også for, at der først tænkes ud af boksen og herefter ind i boksen, med henblik på at sikre, at ideerne giver mening for målgruppen.
 Det er helt sikkert en god idé at holde fokus på hvad formålet med idéskabelsen egentlig er, så projektteamet ikke bliver grebet af så stor entusiasme, at der bruges for lang tid på noget, som egentligt ikke er relevant i forhold til formålet. Det er endvidere vigtigt, at dokumentere ideerne, så de forskellige medarbejdere, som skal arbejde med udviklingen gennem hele projektfasen er fuldstændig klar over hvad ideen går ud på. Det er ikke nok med mundtlig overlevering, da det kan resultere i misforståelser.

I forbindelse med museernes brug af brugerdreven innovation til at forbedre træfsikkerheden hos børn og unge, mener jeg, at det sandsynligvis ikke vil være nok kun at inddrage børn og unge, med henblik på at få slutbrugernes mening. Som det fremgår af indledningen, har børn og unge stor indflydelse på hvad familien foretager sig, men det er i sidste ende stadig forældrene, som har det sidste ord. Ifølge Merit & Nielsens definition på de vigtigste brugere, hører forældrene således til denne gruppe. Det vil derfor være hensigtsmæssigt, hvis museerne også inddrager forældrene i et vist omfang, således at museerne kan bestræbe sig på at sikre, at det ikke kun bliver for børn, men at forældrene (og andre voksne) også synes at formidlingen er interessant, samt at forældrene kan være med til at godkende de ideer, som ønskes videreført. 

Selvom Merit & Nielsen mener, at alle syv faser i Konceptuel Opdagelse skal gennemløbes, før en ny cyklus eventuelt påbegyndes, mener jeg dog, at det vil være en god idé, at have større fokus på fase 3 – Indlevelse i brugerverdenen og fase 4 – Idéværksted. På baggrund af erfaringerne fra brugerundersøgelserne med børn og unge, vil jeg anbefale museerne, at de gentager fase 3 og 4, før de går videre til fase 5. Årsagen til dette er, at selvom en del af de adspurgte børn og unge har gode forslag og ideer til formidlingsudvikling, er der dog et stykke vej fra den første dialog med brugerne, til at de fremkomne ideer, ønsker og forslag er helt præcise og klar til konceptudvikling. 

6.3.5 Konceptuel Opdagelse: Fase 5 – Konceptudvikling

Formålet med denne fase er at de udvalgte ideer og forslag fra fase 4 samles i forskellige løsningsplatforme og koncepter. De forskellige ideer skal konkretiseres, så de hurtigt kan afprøves. Som følge heraf er en stor del af arbejdet i denne fase koncentreret om visualisering af løsningsmodellerne i form af prototyper, animationer, billeder osv.
 Prototyper kan være virtuelle eller fysiske,
 såvel som i form af beskrivelser.
 Formålet med at lave prototyper er, at give brugerne mulighed for at reagere på den konkrete idé, og komme med indsigelser og forslag til forbedringer, så museet kan justere produktet, så det får større træfsikkerhed.
 For museers vedkommende vil en stor del af visualiseringerne sandsynligvis være i form af beskrivelser, snarere end egentlige prototyper, da det er vanskeligt at lave en prototype på en hel udstilling. Jeg vil dog anbefale, at museet gør brug af prototyper til afprøvning af delelementer i udstillingen. Det kunne eksempelvis være delelementer, som aktivt involverer den besøgende. Det er vigtigt for at sikre en positiv helhedsoplevelse, at alle de forskellige delelementer fungerer optimalt. Jeg vil derfor anbefale, at der også her inddrages brugere, som skal fungere som testpiloter og vurdere den pågældende prototype. Eksempelvis viser de indledende brugerundersøgelser jeg har foretaget i forbindelse med specialet
, samt undersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion, at målgruppen i høj grad ønsker at kunne røre ved ting og deltage i aktiviteter under et museumsbesøg. I fase 5 vil det således være op til projektteamet at udvikle et koncept, som imødekommer dette overvældende ønske. Endvidere bør der udvikles produkter i form af eksempelvis forskningsbaserede aktiviteter rettet mod børn og unge, som understøtter den bærende idé.

Merit & Nielsen argumenterer for, at den primære forskel mellem almindelig problemløsning og konceptualisering består i, at konceptualisering fokuserer på at skabe en helhedsoplevelse, en helhedsløsning om man vil, som grundlæggende bygger på de samme værdier og ideer.
 For museers vedkommende handler det således om at skabe en rød tråd i formidlingen. 

Merit & Nielsen argumenterer for, at det er vigtigt, at konceptudviklerne tager udgangspunkt i tre spørgsmål: Hvem er konceptet rettet til? Hvad består konceptet af? Hvordan adskiller konceptet sig fra andre? Det første spørgsmål ”Hvem er konceptet rettet til?” handler selvfølgelig om hvilken målgruppe museet ønsker at henvende sig til. Jo bedre projektteamet er til at fokusere på brugernes ønsker, ideer og behov, desto større chance har museet for at ende med træfsikkert koncept. Merit & Nielsen fremhæver endvidere, at det øger sandsynligheden for succes, hvis man er meget klar i sin afgrænsning af målgruppen, da det er vanskeligt at lave koncepter, som tiltaler alle. De påpeger endvidere, at en fiasko ofte kan føres tilbage til en uklar målgruppe-/bruger-afgrænsning og -forståelse, eller at projektteamet har mistet brugerfokus i løbet af udviklings- og lanceringsarbejdet.
 Selvom Merit & Nielsen har ret i at det er vanskeligt at udforme koncepter, som tiltaler alle, viser en kvalitativ spørgeskemaundersøgelse udført af Kulturhistorisk Museum Randers i 2007-2008 af hvor vigtige forskellige oplevelsesparametre såsom; at være aktiv og deltagende, at få en fælles oplevelse med familie, venner eller bekendte, at leve sig ind i en anden verden og at få ny viden, er for museumsbesøgende. Langt de fleste i respondentgruppen, som bestod af børn, unge, voksne og ældre, var enten enige eller meget enige i disse udsagn. Museerne behøver derfor ikke være bekymrede for, at de, hvis de vælger at forme formidlingen på basis af børn og unges ideer, ønsker og forslag, ikke også vil tiltrække voksne. Børn, unge, voksne og ældre har altså tilsyneladende samme opfattelse af, hvilke elementer der skal indgå i en god museumsoplevelse.
  Dette betyder, at en ændret formidling ikke bare vil kunne bevirke, at børn og unge sandsynligvis i højere grad vil ønske at komme på museum, men vil også øge tilfredsheden blandt de øvrige segmenter. Årsagen til at brugerdreven innovation særligt rettet mod børn og unge er vigtigt er, at selvom alle aldersgrupper kan blive nogenlunde enige om at ovenstående elementer er vigtige i den gode museumsoplevelse, vil voksne og børn/unge med stor sandsynlighed have forskelligt syn på hvad der vil få dem til at blive aktive og deltagende, hvad der skal til, for at de kan leve sig ind i en anden verden og hvordan de på bedste vis får ny viden. Og da det er børn og unge, som er vanskeligst for museer at tiltrække, er det mest hensigtsmæssigt, at der gøres en særlig indsats på dette område. 
Det andet spørgsmål ”Hvad består konceptet af?” vedrører beskrivelsen af konceptets bestanddele. Merit & Nielsen påpeger, at det kan være vanskeligt at overskue koncepter i deres helhed, fordi de ofte er meget komplekse. De anbefaler derfor at konceptet anskues niveaudelt. Det kan således være en god idé at inddele konceptet i flere delelementer.
 Ved at inddele konceptet i mindre dele, bliver konceptet således mere overskueligt for projektteamet, men det bliver også mere overskueligt for eksempelvis de brugere, som nødvendigvis skal inddrages i processen, med henblik på at evaluere resultaterne. Dog er det vigtigt at påpege, at konceptets bærende idé, dvs. den idé, som er grundlaget for konceptet, er klar, mulighedsskabende og giver mening for målgruppen. Den skal således være hurtig og nem at forstå for alle der er involveret i at udvikle, producere og formidle konceptet. Endvidere er det vigtigt, at den bærende idé er mulighedsskabende, på den måde, at den skal igangsætte en kreativ tankeproces frem for at være meget præcis, afgrænset og dermed mulighedsafgrænsende. Sluttelig er det vigtigt, at konceptets bærende idé skal give mening for målgruppen på den måde, at den stemmer overens med de afdækkede behov.

Merit & Nielsen argumenterer for, at det er en helt central idé med at arbejde med udviklingen af koncepter, at der skal skabes en samlet oplevelseshelhed for brugerne af konceptet, hvilket de kalder ”den oplevelsesmæssige synsvinkel”.
 For at sikre, at den besøgende får en god oplevelse på baggrund af hele besøget på museet, er det derfor vigtigt, at det enkelte museum sørger for, at alt hvad brugeren kommer i kontakt med, lever op til brugerens forventninger – og gerne lidt til. Merit & Nielsen påpeger da også, at det er alt for sjældent, at institutioner integrerer udviklingen af den samlede brugeroplevelse i deres udviklingsprojekter. Optimalt set bør et udviklingsprojekt derfor fokusere på udvikling af selve produktet, gerne understøttet af markedsføring. Derudover bør serviceydelserne og selve salget af produktet også udvikles som en integreret part af det samlede koncept.
 Alt for ofte sker det, at frontpersonalet på et museum ikke aner hvad det er for en udstilling der er på museet og heller ikke virker specielt interesserede i hverken museets formidling, eller de turister, som kommer på museet. Særligt hvis det er et lille museum, med få ansatte, så personen i billetsalget er den eneste museumsansatte man som turist kommer i kontakt med, er det vigtigt, at vedkommende ud over selvfølgelig at være imødekommende og smilende, også har et vist kendskab til og interesse for udstillingen. Hvis de besøgende har spørgsmål til noget vedrørende udstillingen, er det naturligt nok at de henvender sig til museets ansatte. Hvis vedkommende virker uinteresseret og ikke kan svare på de mest grundlæggende fakta om udstillingen, kan det give de besøgende et negativt indtryk af udstillingens oplevelsesmæssige værdi. 

Det tredje spørgsmål ” Hvordan adskiller konceptet sig fra andre?” omhandler hvordan konceptet adskiller sig fra konkurrenterne. Merit & Nielsen påpeger, at det er nødvendigt allerede fra starten at være bevidst om forholdet til konkurrenterne, men at det er vigtigt ikke at overfokusere på dette punkt, da der typisk vil være større udbytte i at skabe sine egne løsninger, baseret på kendskab til brugerne, frem for at imødegå konkurrenterne.
 Som nævnt i afsnittet Museer og oplevelsesøkonomi påpeger Grønbech & Ulrich at de besøgende efterhånden er mættede at meningsløse oplevelser, og at trenden inden for oplevelsesdesign er, at turister søger meningsfulde, dybtgående, substantielle og udviklende oplevelser. Så selvom museerne skal konkurrere med mange andre attraktioner om turisterne, har de et godt udgangspunkt, hvis de formår at lytte til brugerne. Det er derfor vigtigt at museerne forstår, at selvom de gør brug af nogle af de samme oplevelsesmæssige aspekter og virkemidler, som attraktioner baseret på et mere overfladisk grundlag om man vil, sidestiller det på ingen måde museerne med disse attraktioner, da museerne pr. definition er meningsgivende i sig selv. Implementeringen af brugernes ønsker og ideer til en mere oplevelsesbaseret formidling og en mere brugeraktiverende formidling vil derfor kun øge museernes tiltrækningskraft som kulturinstitution.

6.3.6 Konceptuel Opdagelse: Fase 6 – Konceptvalidering

Formålet med fase 6 er at validere ideernes og løsningernes bæredygtighed og sandsynliggøre mulighederne. Formålet med at validere resultaterne fra de tidligere faser er at finde ud af, om de kan forstås, om de kan bruges, om de giver mening og om de kan realiseres. Her skal det påpeges, at det ikke kun er slutbrugerne, som skal vurdere ovenstående, men også de andre interessenter. Eksempelvis er det vigtigt at de finansielle støtter og andre beslutningstagere, herunder museumslederen og sandsynligvis også museets bestyrelse får mulighed for at give deres vurdering, da det i sidste ende er dem, som tager den endelige beslutning om hvorvidt projektet skal realiseres. Merit & Nielsen påpeger således, at træfsikkerheden forbedres væsentligt med en validering af projektets brugere og de involverede samarbejdspartnere.
 Det overordnede mål for valideringen skal endvidere tage udgangspunkt i den projekt-søgeramme, som blev defineret i fase 1 i Konceptuel Opdagelse. Pedersen & Skydsgaard påpeger, at det i princippet er på dette tidspunkt i innovationsprocessen, hvor de ideer, som skal bringes til markedet udvælges, at den egentlige innovation finder sted.
 

I forbindelse med valideringen af konceptet, er der en lang række spørgsmål, som skal besvares, med henblik på at kunne skabe grundlag for at kunne vurdere, om projektteamet skal: 

	Foretage endnu en gentagelse af Konceptuel Opdagelse på grundlag af mere konkret viden om markeds- og løsningsmuligheder. På den måde kan der graves dybere ned og der opnås en større forståelse, som kan resultere i at konceptet, på baggrund af den nye gennemgang af Konceptuel Opdagelse, bliver realiseret.

	Overdrage projektet til detailudvikling og realisering i den operative organisations almindelige udviklings- og driftsprocedurer. Hvilket vil sige, at konceptet fremover indgår som en del af museets formidling. 

	Afslutte projektet og uddrage den væsentligste læring med henblik på anvendelse i fremtidige initiativer.




For at kunne vurdere hvilken af de tre muligheder der er bedst, bør der findes svar på følgende spørgsmål: 

	Er der tale om et reelt behov, som købedygtige potentielle kunder har erkendt, vil kunne erkende og/eller reagere ud fra?

	Er behovet af et sådant omfang, at potentielle brugere vil sætte pris på og betale for at få det indfriet?

	Er behovet af en sådan natur, at det vil bestå længe nok, til at det vil være realistisk at udvikle og levere løsninger hertil?

	Giver løsningskonceptet mening for brugerne?

	Vil løsningskonceptet være acceptabelt for brugerne?

	Kan brugerne forstå, anvende og udnytte konceptet?

	Kan løsningskonceptet realiseres teknisk, økonomisk ressourcemæssigt, kompetencemæssigt, organisatorisk, tidsmæssigt etc. i forhold til mulighedens omfang, udvikling og tidshorisont?

	Kan man allokere tilstrækkelige ressourcer, midler og opmærksomhed til realisering af denne mulighed med det foreslåede løsningskoncept, set i forhold til virksomhedens andre muligheder og begrænsninger?

	I hvilken grad leverer konceptet de ønskede bidrag til brugerne?

	I hvilken grad er bidragene i harmoni med brugernes behov?

	I hvilken grad kommer den bærende idé og de bagvedliggende principper og værdier til udtryk i løsningen?

	I hvilken grad fungerer løsningen i forhold til den tiltænkte anvendelse?

	I hvilken grad kan kritisk teknologi og andre immaterielrettigheder beskyttes?

	I hvilken grad adskiller den tænkte løsning sig fra konkurrenternes?

	Hvad kan man forvente vil blive konkurrenternes svar på fremkomsten af det tiltænkte koncept – og hvordan kan man imødegå dette?




Det er vigtigt at fokusere på at afdække de indikatorer, som taler for eller imod projektets gennemførelse. Eksempelvis hvorvidt konceptet tiltaler den ønskede målgruppe og om det overhovedet er muligt for museet at få de tildelt de økonomiske tilskud, som vil være nødvendige for projektets gennemførelse. Det vil også være nødvendigt for museet at finde ud af, om det er muligt at skaffe den eksterne arbejdskraft, som sandsynligvis vil være nødvendig, på det tidspunkt hvor der er behov for det, til at gennemføre eventuelle arbejdsopgaver, som museets ansatte ikke har kompetencer til at tage sig af. I forbindelse med valideringen fremhæver Merit & Nielsen, at det er vigtigt, at der fokuseres på åbne dialoger og reaktioner, i stedet for ja/nej svar. Det indebærer eksempelvis, at projektteamet provokerer og tester reaktioner med eksempelvis at vise forskellige modeller for brugerne, snarere end at spørge, om de kan lide eller forstår en given løsning eller løsningselement.
 Fordelen ved dette er åbenlyst at museet på den måde får kvalitative begrundelser for valideringen eller afvisningen af konceptet. Endvidere mindskes sandsynligheden for at respondenten siger ja til et koncept, fordi han/hun ved, at det er det, intervieweren ønsker at høre. Samtidig mindskes sandsynligheden også for, at brugeren siger ja til at forstå et koncept, selvom han/hun måske i virkeligheden ikke gør det, fordi han/hun synes det er lidt pinligt at indrømme, at konceptet måske virker forvirrende. Merit & Nielsen påpeger også at de flere gange har oplevet, at brugere ikke nænner at kritisere prototyper o.a. hvis de ser for færdige ud.
 Pedersen & Skydsgaard fremhæver endvidere, at det er vigtigt, at udvælgelses- og vurderingsprocessen foregår så systematisk og transparent som muligt, for at sikre at udvælgelsen sker på et faktabaseret grundlag.

6.3.7 Konceptuel Opdagelse: Fase 7 – Eksekvering

På grundlag af den konceptvalidering, som fandt sted i fase 6, skal der træffes beslutning om hvilket af de tre alternativer, som skal igangsættes.  

Fase syv fungerer som det punkt i processen, hvor beslutningen om hvad der skal ske videre frem bliver taget. Her bliver der altså taget beslutning om, hvorvidt der skal gennemløbes endnu en runde af Konceptuel Opdagelse, om den væsentligste læring skal uddrages, hvorefter projektet skrinlægges, eller om front-end fasen er nået til det punkt, hvor projektet har så godt et fundament, at det er klart til Kick Off. Merit & Nielsen foreslår, at den bedste måde at foretage dette valg på, er at opdele beslutningen i to trin: Først bør det således vurderes, om der er tilstrækkeligt udviklingspotentiale i de indsamlede opdagelser, de bærende ideer og udviklede løsningskoncepter, at det er interessant at arbejde videre med. Er der det, kan man dernæst vurdere, om der skal udvikles yderligere i form af endnu en gennemgang af Konceptuel Opdagelse, eller om projektet skal iværksættes.
 Hvis det ikke synes muligt at gennemføre projektet, er det ikke en fiasko. Merit & Nielsen påpeger at det er vigtigt at se på det på den måde, at der er skabt nogle erfaringer på et område, som kan bruges til andre initiativer senere. Det er nemlig ofte sådan, at det, som ikke kan lade sig gøre i dag, eksempelvis på baggrund af manglende teknologi, eller økonomisk råderum, kan lade sig gøre senere.

Hvis museet vælger at gennemføre projektet og lade det gå videre fra front-end fasen til detailudviklingsfasen, er det meget vigtigt, at de medarbejdere, som fremover skal beskæftige sig med projektet eller dele af det, forstår hvordan deres beslutninger påvirker konceptets helhed. Hvis museet eksempelvis ønsker at udvikle en udstilling på baggrund af en idé om, at de besøgende skal opleve det som om de træder ind i en anden verden;
 som om de er kommet i en tidsmaskine og er draget tilbage i historien
, kan det være ødelæggende for brugernes oplevelse af autenticitet, hvis en syerske, som har skullet stå for tilvirkningen af eksempelvis dragter i en udstilling om vikingernes levevis, sætter en lynlås i en kjole, som skal forestille at være fra år 898! Det er derfor yderst vigtigt, at alle involverede forstår målgruppen, de grundlæggende visioner og værdier, og har et klart overblik over konceptets hovedelementer og de klare prioriteter og sammenhænge i konceptet.
 Det er klart bedst, hvis det projektteam, som har stået for Konceptuel Opdagelse, også kan indgå i de projektfaser, som følger efter front-end fasen. Og det er helt klart bedst, hvis projektteamet primært består af museets ansatte, så erfaringerne med arbejdet bliver på museet. Fordelen ved at det i hvert fald er nogle af de samme personer, som følger hele projektet fra start til slut, er, ifølge Merit & Nielsen, at det bliver egne oplevelser og ikke kun overleverede konklusioner, som ligger til grund for det valgte konceptforslag, som nu skal udvikles færdigt. Hvis dette ikke er muligt, er det nødvendigt med en stor indsats for at formidle grundlaget for det valgte løsningskoncept videre.
 Som tidligere nævnt er det vigtigt med dokumentation af ideerne, hvilket i høj grad kan lette videreformidlingen af grundlaget for det valgte koncept, hvilket er afgørende for den ændrede formidlings træfsikkerhed.

Afsluttende kommentarer

Ifølge Merit & Nielsen finder Konceptuel Opdagelse metoden maksimalt svar på ca. 10-20 % af alle de spørgsmål, som skal besvares, før et operationelt koncept er realiseret. Selvom de 10-20 % dækker over de fundamentale, strategiske og vigtige spørgsmål, er det utroligt vigtigt at projektteamet ikke forfalder til en ”nu er det klaret”-stemning eller en disrespekt for indsigelser og spørgsmål i det efterfølgende forløb.
 Jeg mener derfor at det er vigtigt at museerne husker på, at brugerdreven innovation ikke standser, når de vælger at gå videre til detailudviklingsfasen. Brugerne kan sagtens bruges til finpudsning af konceptet i processen op til selve åbningen af den nye udstilling. 

I forbindelse med udviklingen af formidlingstiltag på baggrund af brugerinddragelse, vil der sandsynligvis være en del arbejde forbundet med konceptudvikling, som Merit & Nielsen naturligvis ikke har overvejet. Sideløbende med eller i umiddelbar forlængelse af sidste gennemgang af Konceptuel Opdagelse, bør museet således også beslutte hvad den pågældende udstilling skal handle om rent historisk, der skal forskes i det valgte tema, hvis det ikke allerede er gjort, og de genstande, som ønskes udstillet, skal klargøres. 

Fordi brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidling må anses for at være et projekt, er det kun naturligt, at et detailudviklingsprojekt, som iværksættes i forlængelse af Konceptuel Opdagelse, følger de almenkendte projektstyringsværktøjer og processer. Det falder dog uden for dette speciales sigte at gennemgå denne helt fundamentale og yderst vigtige værktøjskasse. Afslutningsvis vil jeg derfor kun understrege værdien af disse værktøjer til at få gennemført et sådant projekt på en så hensigtsmæssig måde som muligt, så det enkelte museum kan få så stor gavn af brugernes ønsker og ideer som muligt. Endvidere vil jeg påpege vigtigheden af, at der, afhængigt af det endelige koncepts kompleksitet og nyskabelse, efterfølgende er fokus på forandringsledelse, hvor ledelse og berørte medarbejdere orienteres mod de nye koncepter og produkter, og om hvordan de komplementerer strategien, med henblik på at sikre, at det nye koncept forstås og accepteres af alle implicerede, så alle arbejder sammen, for at give turisterne en så god museumsoplevelse som muligt.

7.0 Diskussion og vurdering af problemstillinger vedrørende børn og unges ønsker, ideer og forslag til kulturarvsformidling

Formålet med dette kapitel er at vurdere og diskutere de ideer og ønsker, som er kommet frem under dialogen med de adspurgte børn og unge. For at få et resultat, som er klar til at blive ”sendt videre” til detailudviklingsfasen, vil der naturligvis være behov for yderligere dialog med målgruppen, ligesom ideerne, ønskerne og forslagene naturligvis vil skulle konkretiseres og verificeres yderligere, men allerede på baggrund af de undersøgelser, som er foretaget i specialet, vil det være muligt at danne de første konklusioner om hvilke ideer og forslag, som bør ses nærmere på, samt hvordan ideer og forslag eventuelt kan kædes sammen. Formålet med dette kapitel er således at vurdere, om de ideer og forslag, som er kommet frem gennem dialogen med brugerne vil kunne bruges i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidling. Formålet er desuden at diskutere børn og unges ideer, ønsker og forslag til formidling ud fra forskellige teoretiske tilgange, som har betydning for kulturarvsformidling i oplevelsesøkonomien. 

7.1 Røre, gøre, høre og se – det er sagen!

Undersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion viste, at de unge, som blev inddraget i udviklingen af Digitales-projektet på Bangsbo Museum, havde et stort ønske om at få lov til at opleve historien gennem sanserne og særligt ved at kunne få lov til at røre ved tingene.
 De vil gerne blive ”blandet ind” i historien, så de på egen krop kan opleve, hvordan det var for datidens mennesker.
 Undersøgelsen af de 11-14årige børns ønsker, ideer og forslag til kulturarvsformidling viser, at det samme er gældende for denne aldersgruppe.
 Blandt andet tyder svarene på spørgsmålene Hvad synes du om at være på museum? og Hvad er godt ved at være på museum? på, at også de yngre museumsbesøgende foretrækker museer, hvor det er muligt at røre ved tingene og opleve historien ”live”.
 Både børn og unge fremsætter ønske om, at museerne gør brug af lydeffekter og lyseffekter, for at forstærke den besøgendes oplevelse.
 Fokusgruppen på Bangsbo Museum begrundede ønsket om lyd- og lyseffekter med, at lyd og lys er meget vigtige for at kunne skabe noget, som virker autentisk på den besøgende.
 Denne opfattelse deles af de 11-14årige. Ifølge Dean MacCannell har det moderne menneske efterhånden udviklet en større interesse for ”the ”real life” of others”
 Dette fremgår da også tydeligt af de adspurgte børn og unges ønsker, ideer og forslag til kulturarvsformidling. Børn og unge giver således udtryk for, at de meget gerne vil kunne opleve, hvordan livet har været for datidens mennesker og hvordan historiske genstande føles og virker.
 Som det fremgår af nedenstående foreslår flere endvidere, at museerne laver oplevelsesrum, som besøgende kan gå ind i, og føle, at de er i en anden tid. 

Generelt tyder begge undersøgelser på, at det er meget vigtigt for børn og unge, at de får lov til at kunne bruge så mange af deres sanser som muligt, i forbindelse med et museumsbesøg.
 Eksempelvis foreslår en dreng på 11 år, at det kunne være en god ide, hvis man kunne prøve at lave mad som i gamle dage.
 En pige på 11 år foreslår, at museerne får fremstillet nogle kopier af historiske genstande, som besøgende kan få lov til at røre. Hun foreslår også, at turisterne får lov til at prøve gammeldags tøj og at opleve en dag, som den var i oldtiden. Museumsansatte skal være behjælpelige under hele besøget.
 En dreng på 11 år foreslår, at museerne byggede små byer, hvor turister kan se hvordan mennesker levede førhen. Han foreslår også, at der ved hver by er en knap besøgende kan trykke på, hvorefter der bliver fortalt noget om byen.
 En dreng og pige på 11 år mener, at museer kan gøre oplevelsen mere autentisk, hvis hele museet ser ud som noget fra den tidsalder, som museet ønsker at formidle. Oplevelsen kan endvidere forstærkes ved at gøre brug af lyd- og lyseffekter.
 En pige på 13 år foreslår, at museerne skaber en kontekst til de arkæologiske fund, som er udstillet på museet. Således foreslår hun, at museerne lavede en lille historie til hvert fund. Hendes ide er, at hvis der f.eks. udstilles en gammel kande fra oldtiden, så indgår kanden i et landsbymiljø, så besøgende kan forholde sig til kanden og brugen af kanden i dens oprindelige miljø.
 Ved at vælge at gøre brug af denne piges ide, er det muligt at kombinere en række af de ovennævnte forslag til formidling. Kanden kan findes i to eksemplarer – den originale, som er sikkert anbragt i en montre, og en reproduktion, som turisterne kan røre ved. Kanden kan indgå i en proces, hvor museumsansatte, meget gerne i samarbejde med besøgende, laver mad, som kunne være blevet spist da kanden var ny. Maden kan selvfølgelig prøvesmages af de besøgende. For at oplevelsen kommer til at virke så autentisk som muligt, bør de ansatte selvfølgelig være klædt i tidstypisk klædedragt og agere, som om de levede i den pågældende tid. Selvom det kræver en del at udforme en udstilling på denne måde, giver den gode resultater. 1: Ud fra ovenstående beskrivelse af respondenternes ønsker til et museumsbesøg, vil dette med stor sandsynlighed være spændende, interessant og lærerigt for den besøgende. 2: Det giver museet mulighed for at kombinere en lang række arkæologiske genstande og forskning på en måde, som virker langt mere autentisk, end brugen af montrer og plancher, og kan derigennem give besøgende en dybere forståelse for hvordan tidligere tiders mennesker har levet. Jeg mener, at det vil være værd at gå videre med ovennævnte forslag til formidling, selvom det kræver en del forarbejde at konstruere kopier af en længere række genstande og eventuelt indhentes godkendelse fra Fødevarestyrelsen, hvis der skal opnås bevilling til at besøgende kan smage den mad, som eventuelt skal laves. 

I undersøgelsen Museer mellem kulturarv og attraktion stod det klart, at de unge meget gerne ville kunne røre ved tingene, når de besøgte et museum. I forbindelse med interviewene med de 11-14årige, blev børnene spurgt, om de synes besøgende skulle kunne røre ved tingene på et museum, og hvad det gjorde for oplevelsen, hvis man henholdsvis måtte røre og ikke røre ved tingene. Svarene på disse spørgsmål levner ingen tvivl om, at det er den vej museerne bør gå, hvis de for alvor vil tiltrække børn og unge, og derved børnefamilierne. I interviewene med de 11-14årige, hvor problemstillingen om hvorvidt det skal være muligt at røre ved tingene eller ej er blevet uddybet, er det klart, at der er næsten universel enighed om, at den bedste museumsoplevelse opnås, hvis det er muligt at kunne røre ved tingene. 
 Enkelte er dog modstandere af at besøgende kan røre ved de udstillede genstande, fordi ”[…]man kan ødelagt nogen vigtige ting, som man kan aldrig få igen.”
 En anden pige mener, at det ikke skal være muligt at røre ved tingene ”[…]for så efter 1 dag er tingen ødelagt, for jeg tror at alle vil røre ved de gamle ting og ødelægge dem.”
 En pige på 11 år mener, at de ting det er muligt at røre ved, selvfølgelig skal være kopier.
 Der er mange gode begrundelser for hvorfor de mener, at museumsoplevelsen bliver bedre, hvis de kan røre ved tingene. De ord, som børnene primært beskriver en sådan oplevelse med, er ”sjovere” og ”spændende” Nogle påpeger, at de mener, at de vil lære mere ved at kunne røre.
 En pige på 13 år giver udtryk for, at det vil opleves ”mere ægte”
 En museumsoplevelse, hvor besøgende ikke må røre ved noget, beskrives som kedelig.
 Endvidere beskrives et sådant museumsbesøg som ”Mindre autentisk”
 En pige på 13 år påpeger, at oplevelsen ikke vil ”[…]virke særlig ægte, fordi du får jo ikke et godt indblik i tingen og hvordan den er.”
 På spørgsmålet om hvordan museer kan formidle historien, så den føles autentisk, svarer en del af børnene således også, at det at kunne røre ved tingene, giver dem en følelse af at have oplevet noget autentisk. Desuden er der også flere, som nævner oplevelsesrum, som er skabt, så det virker som om den besøgende kommer tilbage i tiden, som noget, der kan give dem en følelse af at have oplevet noget autentisk.
 Nogle foreslår også, at det er i oplevelsesrummene, at besøgende skal kunne røre ved tingene.
 Det, at børn og unge foretrækker, at museer giver mulighed for besøg, som giver følelsen af at have oplevet noget autentisk, hænger godt sammen med argumentationen hos Grønbech & Ulrich og Gilmore & Pine i afsnittet Museer og oplevelsesøkonomi. Børn og unge følger derfor tilsyneladende de samme udviklingstendenser, som voksne.
Det, at børn og unge giver udtryk for, at de ønsker at kunne opleve historien gennem deres egne sanser, og at en sådan formidling vil kunne motivere dem til i højere grad at besøge museer, synes at være udtryk for, at MacCannells teori om, at turister er motiverede af et ønske om at se livet, som det virkelig leves
, også er gældende, når turisterne er børn og unge. Såvel de adspurgte børn og unges egne udtalelser, som MacCannells teori peger på, at museer bør lægge vægt på denne form for formidling, hvis de ønsker, at børn og unge i højere grad skal motiveres til at tage på museum. Meget tyder således på, at hvis et museum formår at give børn og unge mulighed for at kunne bruge deres sanser, så de får følelsen af selv at være til stede i den tidsperiode, som museets udstilling handler om, så vil træfsikkerheden blive større og antallet af børn og unge, som ønsker at besøge museet vil vokse. Dette vil betyde, at flere børnefamilier, og bedsteforældre med børnebørn, vil tage på museum, hvorved besøgstallet vil stige. Dette vil i sidste ende gavne museerne i det politiske spil om tildeling af midler.

Ud over at formidling, som er baseret på ovennævnte ønsker, ideer og forslag, sandsynligvis vil kunne tiltrække flere børn og unge og samtidig også deres familie, påpeger Ørnbo et. al., at når brugeren ”lever sig ind i og med i oplevelsen, vil der være en stor chance for, at modtageren vil opfatte budskabet på den tiltænkte måde […]Dette skyldes, at modtageren kan ’føle’ budskabet på sin egen krop gennem en autentisk oplevelse og indlevelse.”
 En pige på 11 år er enig i dette. Hun mener således, at det vil gøre et museum mere spændende for børn, hvis besøgende kunne røre ved tingene eller opleve tingene i funktion, hvorigennem der opstår en større forståelse for de ting, de læser om perioden.
 For museer, som ønsker at besøgende skal lære noget på baggrund af formidlingen, er det således vigtigt at forstå, at budskaber har større chance for at blive opfattet og modtaget, hvis der gøres brug af sanserne til at tune modtagerens opmærksomhed ind.
 Endvidere ønsker børn og unge som nævnt, at der i kulturarvsformidlingen indgår en række aktiviteter af forskellig art for besøgende.
  Ørnbo et al. påpeger, at bevægelse fremmer læringen og at det er et faktum inden for undervisningsteori, at mennesker er meget forskellige i deres måder at lære på. Nogle lærer auditivt, dvs. at de skal høre budskabet, andre er visuelle og skal se det, mens det bliver fortalt. Andre igen er taktile og kinetiske og skal kunne røre ved tingene og prøve at gøre det selv, for at forstå det.
 De 11-14årige er blevet spurgt om, hvordan museerne skal formidle historien, så de lærer bedst, og her fremgår det klart, at de forskellige læringsstile er til stede i hver aldersgruppe. Der kan således ikke være tale om, at der er en entydig måde for dem at lære på, hvilket muserne så selvfølgelig er nødt til at tage højde for i den videre koncept- og produktudvikling i forbindelse med kulturarvsformidlingen. Alle måder at lære på bør derfor være til stede i formidlingen af historien. En dreng på 12 år foreslår således, at museerne laver steder, hvor besøgende kan bruge deres sanser og deres krop. Han foreslår, at der skal være steder, hvor man bruger hænderne, steder hvor man bruger hørelsen og munden, f.eks. en quiz, steder hvor man bruger øjnene og læser, og steder hvor man bruger hele kroppen, f.eks. en legeplads, som er skabt ud fra det samme tema, som museets udstilling.
 Ud over dette forslag, som indeholder alle sanser og læringsstile, er det et generelt fænomen, at de forskellige børn og unge kommer med forslag til formidling, som imødekommer de forskellige læringsstile. Dog synes der at være en overvægt med hensyn til ønsket om aktivitet og inddragelse i formidlingen, frem for eksempelvis at læse. 

Det, at der er overensstemmelse med den formidling, som børn og unge i høj grad foretrækker, og den måde, hvorpå individer bedst muligt opfatter budskaber og lærer, er meget positivt, og bør fungere som et kraftfuldt argument for at museerne bør ændre formidlingen, så den i højere grad stemmer overens med børn og unges ønsker, ideer og forslag. Dog vil nogle museer sandsynligvis være nervøse for, at formidling, som baseres på ovenstående vil resultere i ’tivolisering’. Museumsleder ved Museet Færgegården, Mette Kia, argumenterer således for, at det er vigtigt, at museerne, i deres iver efter at formidle på nye, spændende måder, husker på, at de ikke flytter deres opmærksomhed fra det, der formidles, til måden, der formidles på. Hun mener, at hvis museerne fokuserer for meget på at udvikle nye formidlingsformer på bekostning af den traditionelle faglighed, er der er reel fare for tivolisering af museerne.
 Jeg er helt enig i, at det er vigtigt, at museerne sikrer sig, at alle aspekter af kulturarvsformidlingen, uanset hvordan den kommer til udtryk, er baseret på grundig forskning. Som jeg ser det, vil en ændring af formidlingen, så den i højere grad stemmer overens med børn og unges ideer, ønsker og forslag, resulterer i, at forskningsdelen, som ligger forud for enhver udstilling, bliver langt mere kompleks, end den er i dag. Særligt, hvis hele eller dele af formidlingen baseres på oplevelsesrum, hvor der blandt andet indgår mødet mellem besøgende og ’historiske mennesker’ i form af skuespillere, som er et ønske hos en række børn og unge.
 For at oplevelsesrummene skal opleves som autentiske, er det vigtigt, at alle detaljer er på plads, hvilket kræver et stort forudgående forskningsarbejde. Kunsten for museerne er således, at der ikke kun forskes i historiske begivenheder, men også den individuelle og personlige historie. Den ”store” og den ”lille” historie må nødvendigvis formidles samlet, for at de besøgende får følelsen af at have oplevet noget autentisk, samt at de har oplevet ”hvordan det var”. Museer, som ønsker at opfylde børn og unges ønsker til formidling, med henblik på at øge antallet af besøgende fra målgruppen, står derfor, som jeg ser det, ikke overfor en problematik vedrørende tivolisering, men snarere overfor en problemstilling vedrørende mere vidtgående forskning, end traditionelle udstillinger lægger op til. Det skyldes, at det er nødvendigt at få faktorer som datidens menneskers tanker, ideer, følelsesliv og adfærd dokumenteret, så disse kan indgå i formidlingen, på lige fod med viden om krigsførende landes strategi og hvilken funktion gamle redskaber har haft. Ved at binde forskningen sammen med mere involverende og interessante former for formidling, vil museerne stå med et utrolig stærkt kort på hånden, når det gælder om at tiltrække turister, da museerne på den måde vil kunne formidle oplevelser, som rummer substans og dybde, og som udvikler, orienterer og har mening.
7.2 Børn, unge og autenticitet

Ning Wang argumenterer for, at der findes tre former for autenticitet. Disse tre former for autenticitet har Wang delt op i to grupper, henholdsvis objekt-relateret autenticitet og aktivitets-relateret autenticitet. Ifølge Wang hører objektiv autenticitet og konstruktiv autenticitet under objekt-relateret autenticitet. Objektiv autenticitet kendetegner originaler, mens konstruktiv autenticitet er autenticitet, som er ”projiceret” over på en genstand eller lignende (toured objects) af turismeproducenten – i dette tilfælde et museum. Ifølge Wang er konstruktiv autenticitet symbolsk autenticitet.
 Det vil altså sige, at en troværdig reproduktion også kan betegnes som værende autentisk. Dette har stor betydning, da de adspurgte børn og unge har et meget stort ønske om, at kulturarvsformidling indebærer, at besøgende må røre ved de forskellige genstande. Da det naturligt nok ikke er tilrådeligt at lade besøgende røre ved objektivt autentiske genstande, såsom arkæologiske fund, er det positivt, at besøgende, ifølge Wang, kan opnå den samme følelse af at have rørt ved en autentisk genstand, ved at fremstille en troværdig kopi. Dog er det interessant, at det at se på et arkæologisk fund, eksempelvis i form af en brynje, tilsyneladende ikke giver børn og unge samme følelse af at opleve noget autentisk, som det gør at få lov til at holde og røre ved en reproduktion, så de kan mærke, hvordan den føles. Det er således noget, som museerne bør tage til efterretning. Den tredje form for autenticitet Wang nævner, kategoriserer han som aktivitets-relateret autenticitet. Wang mener at: ”Existential authenticity refers to a potential existential state of Being that is to be activated by tourist activities. […]Existential authenticity can have nothing to do with the authenticity of toured objects.”
 Selvom nogle museer muligvis vil være modstander af, at udstille genstande, som ikke er objektivt autentiske, er det ifølge Wang muligt for turister at få en autentisk oplevelse, ved at deltage i aktiviteter, som ikke nødvendigvis indebærer kontakt med originale genstande. Ved at følge forslaget om at lave oplevelsesrum, hvor det er muligt at give besøgende oplevelsen af at gå tilbage i tiden, og kunne opleve historien gennem deres sanser, vil der imidlertid kunne skabes et naturligt skel mellem objektivt autentiske genstande, og konstruktivt autentiske genstande. Endvidere vil de aktiviteter, som børn og unge ønsker skal være mulige ved et museumsbesøg, kunne udføres i oplevelsesrummene. På den måde vil dele af museets formidling ske på basis af objektivt autentiske genstande i form af eksempelvis arkæologiske fund, som formidles på en mere traditionel måde, mens andre dele af museets formidling vil ske på baggrund af æstetisk og oplevelsesbaseret formidling, i form af blandt andet forskellige aktiviteter og oplevelsesrum, i henhold til børn og unges ønsker, ideer og forslag til kulturarvsformidling. 

7.2.1 Historien skal opleves ”live”

Svarene fra såvel de 15-18årige og de 11-14årige tyder på, at den nye 3D og 4D bølge er slået igennem hos disse aldersgrupper. Flere giver udtryk for, at de godt kunne tænke sig, at museerne gjorde brug af computer og tv i formidlingen, men 3D og 4D biografer scorer højest (primært hos de 11-14årige) på spørgsmålet om hvilke medier de gerne vil bruge i formidlingen.
 Selvom der synes at være et forholdsvis bredt funderet ønske om at bruge 3D og 4D i kulturarvsformidling blandt børn og unge, vil dette forslag dog sandsynligvis blive vurderet som uegnet til implementering på langt de fleste museer, på baggrund af museets økonomi. De mere eftertænksomme brugere synes også at være klar over dette. Således påpeger en pige på 12 år, at det er dyrt at lave en 4D biograf, hvorfor hun mener, at det kun vil være de store museer, som har råd til det.
 En nærmere analyse af børn og unges ønsker, ideer og forslag tyder dog på, at det ikke nødvendigvis er en egentlig 3D eller 4D biograf, som efterlyses. Det er snarere ønsket om at kunne opleve historien gennem alle sanser, som også kommer til udtryk gennem ønsket om brugen af 3D eller 4D biografer i formidlingen. Således begrunder en dreng på 12 år ønsket om en 4D biograf med at han ”[…]ville bruge 4D fordi man kan lidt have følelsen af at være i den tid som det nu er.”
 En pige på 12 år siger, at hun ville bruge 4D ”[…]fordi der virker alt levende derfor vil jeg tage den.”
 En pige på 13 år mener, at museer skal gøre brug af ”3D-film, så får folk et bedre indblik i hvordan det var og hvordan det så ud.”
 En anden pige på 13 år ville gøre brug af en 4D biograf, ”[…]for med 4D virker det mere virkeligt.”
 Den primære årsag til at ønske, at museer gjorde brug af 3D og 4D i formidlingen synes altså at være, at det giver en følelse af at være til stede i historien; at de besøgende er der mens tingene sker, og oplever historien, som om de selv levede/var til stede på den tid. Det skulle dog være muligt for de fleste museer at skabe denne 3D/4D effekt ”live”. Flere børn og unge foreslår da også, at museerne laver oplevelsesrum og aktiviteter, så besøgende kan få lov til at opleve, hvordan det var at være menneske førhen.
 En pige på 14 år foreslår således, at ”Man kunne lave nogle rum hvor det føles som om man kom ind i en anden tid.”
 En dreng på 12 år påpeger, at ”der skal være noget så det er som om at det er ægte.”
 Det betyder, at selv de museer, som ikke lige har eller kan skaffe finansiering til etableringen af en 3D/4D biograf på museet, for ikke at glemme selve produktionen af relevante filmsekvenser i 3D/4D, kan opfylde børn og unges ønske om at kunne ”træde ind i en anden verden”
 En måde museer kan bestyrke fornemmelsen af at træde ind i en anden verden, eller befinde sig midt i historien er, at museet kan ”lave en slags tidsmaskine, sådan så man lader til at komme tilbage i fortiden[…]”
 Ved at vælge at lave en form for tidsmaskine, som besøgende skal igennem, for at komme ind til udstillingen/udstillingerne, vil museerne kunne skabe en særlig stemning. Har museet udstillinger, som markant adskiller sig fra hinanden i tid og rum, vil det være naturligt, at besøgende skal igennem en tidsmaskine, hver gang de kommer til en udstilling, som repræsenterer en anden tid. Ved at gøre brug af en tidsmaskine, bør museerne være opmærksomme på, at det kræver, at den udstilling, som turisterne møder, når de kommer ud af tidsmaskinen, opleves som en indtræden i noget autentisk. Denne metode kan også bruges til at styrke skellet mellem områder, hvor der udstilles objektivt autentiske genstande og konstruktivt autentiske områder.

Ovenstående er interessant i forhold til børn og unges ønske om at få følelsen af at have oplevet noget ægte under et museumsbesøg, noget autentisk. På baggrund af ovenstående virker det som om børn og unge er mere interesserede i Wangs tredje type autenticitet – nemlig at de føler, at de har oplevet noget autentisk – end i at de kan se mange hundrede år gamle historisk værdifulde genstande, som museer traditionelt udstiller. Det kan hænge sammen med, at børn og unge er mere interesserede i at opleve hvordan det var for tidligere tiders mennesker, eksempelvis gennem 3D og 4D formidling og skuespil/teater, samt at de er mere interesserede i at danne deres egne oplevelser i oplevelsesrum, ved eksempelvis at kunne prøve at lave mad på gammeldags maner, at prøve ”gammelt” tøj og opleve at gå rundt i modeller af byer, som de så ud tidligere. Dette hænger sandsynligvis sammen med MacCannells teori om, at der er en tendens til at turister gerne vil opleve ”real life”. Den oplevelse får børn og unge (og andre) simpelthen ikke ved traditionel museumsformidling. Da netop følelsen af at have oplevet noget autentisk, synes at være uløseligt forbundet med hvad der kendetegner den gode museumsoplevelse for børn og unge, mener jeg, at museerne i så vid udstrækning som muligt, bør bestræbe sig på at udvikle formidling, som kan danne rammerne for en sådan oplevelse. Baseret på dialogen med de 11-14årige og de 15-18årige, tyder meget på, at formidling, som giver den besøgende mulighed for en sådan oplevelse, i langt højere grad vil kunne tiltrække børn og unge, end det er tilfældet med traditionel kulturarvsformidling. Da der i de adspurgte børn og unges ideer og forslag er mange gradbøjninger af formidling, som kan give mulighed for at besøgende føler at de får en autentisk oplevelse, mener jeg, at der vil være aspekter, som vil kunne bruges i formidlingen på ethvert museum, i enhver udstilling, om alle emner. Det må så være op til det enkelte museum at beslutte, i hvor høj grad det ønsker og har mulighed for at implementere de ideer, ønsker og forslag, som børn og unge har til kulturarvsformidling. 

7.3 Æstetisk formidling + guide = god og lærerig oplevelse

De ideer, ønsker og forslag, som børn og unge har til formidling, er i høj grad udtryk for, at de klart ønsker, at museernes formidling er æstetisk. De ønsker aktiv deltagelse i historien gennem blandt andet oplevelsesrum og afprøvning af forskellige historiske genstande. Så godt som samtlige ønsker til kulturarvsformidling er på en eller anden måde forbundet til krop, sanser og sansning, og et ønske om at museer skal fungere som steder, hvor der gennem interaktivitet, leg om man vil, kan skabes oplevelser og gøres erfaringer ud fra illusioner og ”make-believe”.
 Æstetik tager udgangspunkt i en producerende eller arrangerende instans, i dette tilfælde museet, som skaber rammerne for oplevelse, mens termen oplevelse tager udgangspunkt i et receptivt eller perciperende individ, eller et individ, som tilkender en hændelse eller en begivenhed oplevelsesstatus.
 For at museerne kan skabe gode oplevelser for turisterne, er det derfor nødvendigt, at de har kendskab til hvad der kan udløse rørelse og bevidsthedsmæssig aktivitet hos en modtager. Det vil derfor være nødvendigt for museer, som ønsker at give børn og unge de æstetiske museumsoplevelser, som de ønsker i henhold til oftere at besøge museer, at undersøge hvordan de kan skabe de bedst mulige rammer for oplevelse for turisterne i andet gennemløb af Konceptuel Opdagelse. For at kunne skabe gode æstetiske oplevelser for turisterne, hvilket med stor sandsynlighed vil kunne tiltrække særligt børn og unge, er museerne, ifølge Stigel, nødt til at kende til de artificielle virkemidler og arrangementer, som er i stand til at skabe oplevelse hos andre, og hvordan man skaber og organiserer et materiale, eksempelvis historiske genstande, så der opnås en påvirkning af sanserne, som opfattes meningsfuld og dermed får effekt som noget, der erindres.
 Børn og unge har flere gode forslag til hvordan museer kan skabe meningsfulde æstetiske oplevelser for besøgende. Et af de vigtigste eksempler må være forslagene om oplevelsesrum, hvor alle sanser kan tages i brug til at få en autentisk oplevelse af historien. Børn og unges ønske om blandt andet oplevelsesrum på museer, så de selv kan opleve historien gennem egne sanser, må ses som et ønske om at museerne i højere grad gør brug af æstetisk formidling, da æstetik ”er formidling af noget, der er erfaret og oplevet, så det kan opleves på anden hånd, men i en afsikret kontekst og modus, som giver mulighed for at opleve, som var det på første hånd og nært.”
 Formålet med æstetik er, at skabe oplevelsesbaseret indsigt gennem konstruerede arrangementer, som er ”løftet ud af” hverdagens trivielle hændelser. En forudsætning herfor er markeringen af, at der er tale om en bevidst valgt beskæring eller indramning i forhold til den virkelige virkelighed, ligesom handlingerne inden for markeringen ikke har samme konsekvens, som udenfor.
 Dette kan passende ske ved hjælp af den tidsmaskine, børn og unge foreslår at museerne gør brug af, for at styrke opfattelsen af at besøgende træder ind i en anden verden/en anden tid. Æstetisk formidling gør det også muligt for turister med udenlandsk baggrund at opleve et stykke dansk kulturarv ”live”, hvilket sandsynligvis vil være medvirkende til at de får en bedre forståelse for og dybere indsigt i dansk historie. På den måde fjernes sprogbarrieren også.

Selve definitionen på æstetik, som ”formidling af noget, der er erfaret og oplevet…[osv.]” er i god overensstemmelse med museumsformidling, som tager udgangspunkt i forskning og kommer til udtryk gennem oplevelser. Der kan dog være problemer forbundet med æstetisk formidling. Hvis museerne udelukkende gør brug af æstetisk formidling, vil det begrænse mulighederne for formidling i den henseende, at det ikke er muligt at videregive så mange faktuelle oplysninger. En løsning på denne problemstilling kan være, at museerne, som nævnt ovenfor, vælger at dele museet op i objektivt autentiske formidlingsområder og konstruktivt autentiske formidlingsområder. En anden løsningsmodel kan være at ændre på guidernes fremtræden og funktion, så den i højere grad tilpasses børn og unges ønsker, ideer og forslag, så besøgende i højere grad bliver modtagelige for den viden, som guiderne formidler. Vurderingen af guiderne under besøget på Bangsbo Fort, såvel som de 11-14åriges tilkendegivelser, tyder på, at museerne i mange tilfælde ville have godt af at ændre på den måde guider fortæller på.
 Som det fremgår af bilagene, er de 11-14årige blevet spurgt om, hvorvidt der skal være en guide på museer eller ej og hvorfor de synes det. Ca. halvdelen svarer ja, mens den anden halvdel svarer nej. Nogle få kan ikke bestemme sig til hvad de synes er bedst. Begrundelserne for hvorfor der skal være en guide fokuserer primært på, at besøgende ved guidens hjælp kan få mere viden om de udstillede genstande. De børn, som mener, at der ikke skal være en guide på museer, begrunder det med, at de selv vil have lov til at gå rundt, at de selv vil kunne bestemme hvad de vil se, at det er træls at skulle være stille og stå stille mens guiden fortæller.
 Det lyder til, at en stor del af børnene har haft dårlige oplevelser med guider, som begrænser dem i deres nysgerrighed, hvilket er en skam, fordi det giver børnene oplevelsen af, at et museum er et restriktivt sted, hvor det ikke er sjovt at være, og hvor det ikke er muligt/tilladt at se nærmere på de elementer i udstillingen, som de finder særligt interessante. Det er vigtigt at huske på, at de fleste, hvis ikke alle, museumsbesøg, som disse børn har foretaget, har været i forbindelse med skolen, hvor der er tale om at en klasse på 20+ elever skal gå samlet gennem museet. Her vil der nødvendigvis skulle være en vis form for disciplin, men jeg mener, at det er bydende nødvendigt, at museerne ændrer på hvordan skolebesøgene foregår, så de ikke skræmmer potentielle turister væk på forhånd. Når børn og unge har stor indflydelse på familiens valg af ferie og aktiviteter, vil deres erfaringer fra skolebesøg påvirke deres ønske i enten positiv eller negativ retning, når forældrene spørger, om de har lyst til at familien skal tage på museum. Har deres tidligere erfaringer været gode, vil de selvfølgelig være mere tilbøjelige til at ville afsted, ligesom de vil have mindre lyst til at tage på museum, hvis de har haft kedelige og restriktive museumsoplevelser. Det er vigtigt for børn og unge, at guiden er en person, som lever sig ind i den tidsperiode, som formidles. Flere mener også, at guiden skal vise forskellige genstande frem, som turisterne må røre ved, og som guiden kan fortælle om.
 De holdninger, som flere børn har vedrørende guidens opførsel og fortælleteknik
 leder tanken hen på, at guiden kan fungere som en del af oplevelsesrummet i form af en skuespiller, som kan agere som om vedkommende var en person, der levede i den tidsperiode som museet formidler. På den måde kan museet opfylde børn og unges ønske om at kunne få følelsen af at træde ind i en anden tid og føle at de oplever noget autentisk, der er en til at observere, at der ikke sker noget med udstillingen, der er mulighed for at kombinere æstetisk formidling med videregivelse af faktuelle oplysninger; alt i alt er der grobund for en minderig oplevelse.  
Sammenfatning

Selvom ovenstående må opfattes som værende resultater af indledende brugerundersøgelser, viser mængden og den umiddelbare brugbarhed af børn og unges ideer, ønsker og forslag, at denne gruppe udmærket kan bruges som sparringspartnere i forbindelse med udvikling af nye produkter og koncepter, som museerne kan bruge til at styrke deres position i oplevelsesøkonomien. De problemstillinger, som kan opstå i forbindelse med implementeringen af de fremkomne ideer, ønsker og forslag, synes desuden at være overskuelige og til at finde løsninger på. Jeg vil derfor klart anbefale museerne at indlede dialog med brugerne.
Konklusion

Hvorfor bør museer anvende brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidling?
På baggrund af kapitlets analyse og diskussion af museernes nuværende situation og de udfordringer, som de står overfor, må det konkluderes, at der er et stort behov for ændringer i det produkt museerne kan tilbyde. På trods af museernes forsøg på ændringer ved hjælp af en lang række til- og udbygninger af museer, et stort antal særudstillinger og udbygning af både museernes virtuelle og fysiske formidling og politikernes beslutning om at indføre gratis adgang for børn og unge under 18 år, har besøgstallet samlet set været for nedadgående i de senere år. Det tyder for mig at se på, at der er noget grundlæggende galt med den måde museerne formidler kulturarven på. Udtalelserne fra respondenterne, hvoraf mange har en negativ holdning til museer, styrker denne konklusion. På baggrund af det faktum, at mange børn og unge ikke er tiltrukket af det, som museerne kan tilbyde, og i stedet foretrækker mere oplevelsesbaserede produkter, hvilket resulterer i, at det er her børnefamilierne tager hen, må det konkluderes, at museerne har behov for ændring. Ligeledes er der et pres fra politisk side, som gør, at museerne ikke kan opretholde status quo, hvis de fortsat ønsker de bevillinger, som de får i øjeblikket. 

Som nævnt i kapitel 5 har museerne gode muligheder for at stå sig godt i konkurrencen med de andre turistattraktioner, hvis de formår at kombinere forskning med oplevelsesbaserede formidlingsteknikker. Gennem brugerdreven innovation kan museerne få en forståelse af hvad børn og unge vil have, og på den måde kan museerne skabe et produkt og/eller koncept, som ikke alene giver besøgende viden om forskellige historiske emner, men som samtidig giver dem en interessant, spændende og involverende oplevelse. Der er altså gode muligheder for succes, hvis museerne kan tilbyde formidling, som tiltrækker børn og unge. Når museernes situation, som den ser ud nu, sammenlignes med de situationer, hvor der ifølge Merit & Nielsen er behov for udvikling på baggrund af brugerdreven innovation, er det klart, at det må være dén vej museerne skal gå, hvis de fremover skal få børn og unge til at ville tage på museum, hvorved der vil ske en stigning i antallet af besøgende børnefamilier. Det må derfor konkluderes, at museerne bør gøre brug af brugerdreven innovation i forbindelse med udviklingen af kulturarvsformidling, da dette synes at være den måde museer har størst mulighed for succes på. 

Hvordan bør museer arbejde med brugerdreven innovation i front-end fasen?
En metode, som jeg klart vil anbefale museerne, er metoden Konceptuel Opdagelse, som er udviklet af Merit & Nielsen. Jeg vil anbefale museer at gøre brug af denne metode, fordi den tager højde for de mange forskellige faktorer, som kan have en positiv såvel som negativ indflydelse på træfsikkerheden af det endelige produkt og/eller koncept. Dette kan være af afgørende betydning for om det i sidste ende lykkes museerne at få flere turister ind ad døren, eftersom front-end fasen har så stor betydning for det endelige resultat. Jeg ser det også som en stor fordel, at Konceptuel Opdagelse er inddelt i faser, hvilket kan vise sig at være en stor fordel for museer, som måske ikke altid har mulighed for en fortløbende udviklingsproces. 

Alt efter hvor langt det enkelte museums eksisterende formidlingstilbud ligger fra hvad der i børn og unges øjne er optimal kulturarvsformidling, må det være op til det enkelte museum at bedømme om der er behov for radikal eller incremental innovation, samt hvordan brugerne skal inddrages. At dømme efter de ideer, ønsker og forslag til kulturarvsformidling, som børn og unge har, vil der på mange museer være behov for større ændringer i formidlingen, hvis den for alvor skal kunne tiltrække børn og unge. Dog må der ikke herske tvivl om, at det er særdeles vigtigt for træfsikkerheden at museerne bliver ved med at inddrage brugerne under hele processen. Netop fordi innovationsprojektets succes afhænger af i hvor høj grad det endelige resultat tiltaler børn og unge, mener jeg at det er særligt vigtigt at museerne har særligt fokus på fase 3 – Indlevelse i brugerverdenen og fase 4 – Idéværksted, da det primært er i denne del af udviklingsprocessen, at der er fokus på hvordan brugerne mener at kulturarvsformidling skal være, hvis det skal få dem til at tage på museum. 

Det må således konkluderes, at hvis museerne sørger for at give sig selv lov til at ”tænke ud af boksen”, gør brug af Konceptuel Opdagelse og samtidig inddrager brugerne så meget som muligt i udviklingen, vil det med stor sandsynlighed resultere i flere besøgende. 

Hvilke problemstillinger kan der opstå, hvis børn og unges ønsker, ideer og forslag skal anvendes i kulturarvsformidlingen?

Hvis museerne vælger at gøre brug af børn og unges ændringsforslag, vil det medføre store forandringer i kulturarvsformidlingen. Børn og unge tilkendegiver at de vil have formidling, som indebærer at de kan være interaktive og bruge alle deres sanser. Det er vigtigt for dem at museerne gør brug af æstetisk formidling, som giver besøgende følelsen af at have oplevet noget autentisk – at være trådt ”ind” i historien. Det må konkluderes, at hovedparten af ændringsforslagene kræver et stort arbejde af museerne, da de ofte ligger langt fra den traditionelle formidling. Udstillinger, hvor der gøres brug af børn og unges ideer, ønsker og forslag vil sandsynligvis også tage lang tid at forberede og er muligvis dyrere. Dog er ændringsforslagene ikke urealiserbare. Det må dog konkluderes, at hvis forslagene anvendes, vil det kræve at museerne arbejder for at sikre et læringsmæssigt udbytte, da det er vanskeligt at opnå faktuel læring gennem rent æstetisk formidling. Dog vil opfyldelsen af børn og unges ønsker til formidling sandsynligvis resultere i, at de får historien ”ind under huden”, hvorved der skabes et positivt grundlag for museumsbesøg, som kan følge dem ind i voksenlivet. 
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