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MUSEERNE
SOM RAMME-
DESIGNERE

Fra indholdsdesign til rammedesign — udgangspunkti en
undersggelse af oplevelsesdesign pd 111 danske museer

Museerne oplever rekordhgje besggstal og bevoeger sig i stigende grad mod en helhedsorienteret
oplevelsesstruktur, hvor café, bygninger, omgivelser og lokalsamfund integreres som aktive dele
af museumsoplevelsen. Denne udvikling stiller nye krav til museerne og oplevelsesdesignet og
er dermed en central problemstilling: Hvordan sikres det, at gcesten opndr det fagligt tilsigtede
udbytte, nér museerne i stigende grad fungerer som rammedesignere frem for indholdsproducenter?

Med afscet i observationer af 111 danske museer og interviews med 370 museumsgaester

undersgger artiklen denne spcending gennem begreberne samskabelse, co-design og det
participatoriske museum hos henholdsvis Tortzen, Binder og Simon. Analysen viser, at tillidsskabelse
hos gcesterne understpttes af museets faglige autoritet, men at dbne oplevelsesrammer uden
bevidst design skaber kognitiv dissonans. Artiklen argumenterer for, at samskabelse som strategisk
designpraksis er afggrende for at balancere gcestens frihed i oplevelsen med museets faglige
ansvar og samtidig sikre et hgjt fagligt udbytte.

FORFATTER det danske kulturliv. 1 2023 blev antal museumsoplevelser op pd

Anne-Mette Kristensen, lektor, cand.
merc., samfunds- og formidlings-
uddannelserne, UCN

MOD EN STZARKERE PRAKSISRETTET
LZARERUDDANNELSE

Museerne, her forstéet bredt inden
for museumstype stgrrelse (Civilsty-
relsen, n.d.) har en stor betydning i

danske museers udstillinger og
samlinger besggt 17,4 millioner
gange og er dermed det hgjeste
antal registreret i de 40 &r, Dan-
marks Statistik har udgivet muse-
umsstatistikker (Danmarks Statistik,
2024). Hertil kommer 2,3 millioner
gcester, der i samme &r opsggte et
museums butik, café, park eller
have, hvilket bringer det samlede

knap 19,7 millioner (ODM, 2024). | 2024
steg tallet yderligere til 17,5 millioner
besgg i udstillingerne alene (Dan-
marks Statistik, 2025), og disse tal
vidner om, at museerne er langt
mere end passive opbevaringsste-
der for fortiden, men de er levende,
efterspurgte institutioner med en
afggrende rolle i befolkningens
kulturelle hverdagsliv. Museernes
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aktiviteter skal i et lokalt, nationalt
og internationalt perspektiv aktua-
lisere viden om kultur- og naturarv
og gore den tilgcengelig og ved-
kommende (Slots- og Kulturstyrel-
sen, 2024). Museerne er sdledes ikke
blot kulturelle institutioner i sncever
forstand, men bcerere af en brede-
re samfundsmaeessig funktion, der
rcekker fra identitetsdannelse til
vidensformidling.

Det stigende besggstal afspejler
en bevidst strategisk indsats fra
museernes side og et fokus pd& disse
fra politisk og erhvervsmaessigt
niveau. Chef for DI Turisme, Kultur &
Oplevelser, Lars Bertolt Winther,
pointerer, at museerne ndr et hgjt
besggstal, fordi de i stadig hgjere
grad arbejder aktivt med at tiltroek-
ke nye gcester og prioriterer strate-
gisk arbejde med turister (Turisme24,
2024). Denne udvikling scetter
oplevelsesdesignet i centrum som et
konkurrenceparameter, hvor det
ikke kun er, hvad museerne viser,
men hvordan de skaber og iscene-
scetter oplevelsen, der afggr, om
geoesterne vender tilbage og anbe-
faler bespget til andre. En del af
denne strategi handler om at rykke
ud af egne mure, og siden 2022 er
der sket en stigning pd otte procent
i arrangementer uden for museerne
(Turisme24, 2024), hvor caféer,
udendgrsarealer og omgivelser er
aktive dele af den samlede oplevel-
se. Den nationale brugerundersg-
gelse bekroefter denne tendens,
hvor museumsgcesterne vurderer
café og restaurant som en betyd-
ningsfuld del af deres samlede
oplevelse pd& niveau med museets
vejvisning og adgang til information
(Slots- og Kulturstyrelsen, 2024).

N&r museerne i stigende grad
forstds og fungerer som en integre-
ret del af en stgrre stedsoplevelse,
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opstdr der imidlertid nye og kom-
plekse krav til, hvordan oplevelses-
designet taenkes og praktiseres. Det
er ikke lcengere tilstroekkeligt at
designe en velkomponeret udstilling
med en tydelig faglig fortcelling og
en gennemtaenkt besggsrute. | en
helhedsorienteret betragtning af
oplevelsesdesignet bliver det endnu
mere udfordrende, idet flere ele-
menter indgdr i den samlede
oplevelse, og dermed er der risiko
for, at tilfceldighederne overtager,
og at gcesten efterlades med en
fragmenteret og uklar oplevelse af
det reelle udbytte. Museerne er
desuden i stigende grad afhcengi-
ge af aktgrer og kvaliteter, der
ligger uden for deres direkte kontrol,
og fra destinationsselskaber og
erhvervsforeninger er der et voksen-
de gnske om, at museerne tcenkes
ind som fokusomréder i en bredere
oplevelsesgkonomisk sammen-
hoeng (Dansk Kyst- og Naturturisme,
2024).

Dette rejser en central problem-
stilling, der er styrende for denne
artikel: N&r museerne i stigende
grad bevceger sig mod en helheds-
orienteret oplevelsestcenkning og
integrerer omgivelser, lokalsamfund
0og gcestens egen medskabelse
som aktive dele af oplevelsen,
hvordan sikres det da, at gcesten
opndr det fagligt tilsigtede udbytte,
og hvilken rolle spiller samskabelse
som strategisk og designmaessigt
redskab i denne sammenhceng?
Artiklen undersgger, hvordan
spaendingen mellem museets

faglige autoritet og goestens
stigende rolle som medskaber kan
hd&ndteres gennem bevidst
oplevelsesdesign.

METODE

Baggrunden for denne artikel er et
forskningsprojekt, der er gennem-
fort som et samarbejde mellem
Aalborg Universitet og UCN fra
2022-2024 med det formal at vise,
hvordan museer kan arbejde med
strategisk oplevelsesdesign. Projek-
tet er et samarbejde mellem
Anne-Mette Kristensen (UCN), Peter
Kvistgaard (AAU) og John Hird (AAU).
Datamaterialet er indsamlet via
observationer og 370 gcesteinter-
views pd& 111 danske museer, der
dcekker alle kategorier og typer af
museer pd tvcers af landet. Hele
underspgelsen tager afscet i
veerktgjet eXDBO®, som sikrer en
systematisk tilgang til at forst& og
skabe gode oplevelser. eXDB® er en
videreudvikling af en model, som
forskerne Lim & Kim prcesenterede i
2018, og som tog udgangspunkt i en
klassisk kunderejsemodel. Til denne
kunderejse er der tilfgjet en ottende
fase, Deling, der ggr modellen
cirkulcer og inddrager de digitale
touchpoints, der i stigende grad
prceger gaesternes oplevelse for,
under og efter et museumsbesag. |
hvert trin af kunderejsen er oplevel-
serne analyseret med udgangs-
punkt i otte oplevelsesdimensioner:
andre geoesters betydning, oplevel-
sesintensitet (OLA-modellen), flow
og balance mellem fcerdigheder og
udfordringer, sansestimulans,
felelsesmaessig stimulans, oplevel-
sestyper, balancen mellem passiv
og aktiv deltagelse samt digitale
oplevelsestilbud. Figuren pd& nceste
side illustrerer modellens
opbygning.
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eXDBO© - framework for oplevelsesdesign
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Figur 1: eXDBO-frameworket: Kunderejsens syv faser og de otte oplevelsesdimensioner, der analyseres i hver fase (Kristensen, Kvistgaard og

Hird, 2024).

FORSKNINGSDESIGN OG VIDEN-
SKABSTEORETISK STASTED

Projektet har en konstruktivistisk
videnskabsteoretisk tilgang (Guba,
1990), hvor virkeligheden forstés som
relationel og kontekstafhcengig. Der
eksisterer med andre ord ikke én
objektiv sandhed om museumsop-
levelsen, men snarere skabes
forst&else gennem fortolkning og
intersubjektiv enighed om monstre
pd tvcers af empiriske observatio-
ner. Dette indebcerer, at de teorier,
der er bragt ind i projektet, uundga-
eligt farver forskernes blikke og
fortolkning (Gadamer, 1960/1975). |
processen med dataindsamling
blev der arbejdet aktivt med at
tage afstand fra egne subjektive
oplevelser i de dele af processen,
hvor afstand og objektivitet har
veeret afggrende for materialets
udsagns kraft og validitet.

Studiet anvender en mixed met-
hods-tilgang (Bryman, 2008), der
kombinerer systematisk struktureret
observation med kvalitative intervie-
ws. Denne kombination sikrer b&de
overblik og dybde, hvor den struktu-
rerede observation muligger syste-
matisk sammenligning pd& tvcers af
den samlede museumspopulation,
og de kvalitative interviews bidrager
med nuancerede indsigter i goester-
nes motivationer, oplevelser og
vurderinger. Tilgangen placerer sig
metodisk i feltet mellem den herme-
neutiske fortolkningstradition (Gada-
mer, 1960/1975) og en mere faenomen-
ologisk orienteret tilgang (Husserl,
1913/1983), idet forskerne har taget sig
selv som sansende subjekter og
"udsat" sig for museumsoplevelserne
som cegte gcoester for derefter at
objektivisere og analysere disse
oplevelser som forskningsdata.

Studiet omfatter i alt 111 danske
museer, udvalgt med udgangspunkt
i en stratificeret randomiseret
sampling inden for den samlede
museumspopulation i Danmark
(Bryman, 2008). Det har vceret en
prioritet at sikre repraesentation pd
tveers af museumsstgrrelse, katego-
ri og geografisk placering, s& hele
landet og alle vaesentlige muse-
umstyper er prioriteret. Kategorier-
ne inkluderer kulturhistoriske
museer, kunstmuseer, historiske
museer, kulturmuseer, naturmuseer,
tekniske museer samt andre muse-
umstyper. Museernes rcekkevidde
spcender fra lokale og regionale til
nationale og internationale
institutioner.

Da de store nationale og interna-
tionale museer udger en scerlig
central del af det danske museums-
landskab, er der foretaget en
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bevidst prioritering, der har sikret, at
disse er repraesenteret i datamate-

rialet. Dette er sket pd& bekostning af

en vis andel af de mindre museer,
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men vurderes at styrke studiets

repraesentativitet i forhold til de
institutioner, der tiltroekker flest

gcester og scetter den

DISSE MUSEER INDGAR | ANALYSEN
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Anchers Hus

Arbejdermuseet

ARKEN

ARoOS

Arresten, Faaborg

Assens Toldkammer
Bescettelsesmuseet
Brogdremenighedens Museum
Kunstmuseum Brandts
Bunkermuseum Hanstholm

Carl-Henning Pedersen & Else
Alfelts Museum

Cisternerne

CLAY Keramikmuseum
Danmarks Borgcenter
Danmarks Cykelmuseum
Danmarks Jernbanemuseum

Dansk Sygeplejehistorisk
Museum

Den Gamle By
Designmuseum Danmark
Det Gamle R&dhus, Ebeltoft
Det Grpnne Museum
Drachmanns Hus
Drghses Hus, Tonder
ERNST, Assens

Esbjerg Kunstmuseum
Farvergdrden, Ebeltof
Fiskeri- og Sgfartsmuseet
FLUGT

Det Nationalhistoriske
Museum pd Frederiksborg

Frederikshavn Kunstmuseum
& Exlibrissamling

Fregatten Jylland
Frgslevlejrens Museum
Fuglsang Kunstmuseum
FAENGSLET

Faaborg Museum

GAIA Museum

37. Gammel Estrup Danmarks
Herreg@rdsmuseum

38. Glasmuseet Ebeltoft

39. Greve Museum

40. H.C. Andersens Barndomshjem
41. H.C.Andersens Hus

42. Hadsund Egnssamling og
Mgllehistorisk samling

43. HEART

44, HEX! Museum of Witch Hunt
45. Hirtshals Museum

46. Frilandsmuseet Hjerl Hede

47. Genforenings- og
Graensemuseet

48. Holbcek Museum

49. Holmegaard Vcerk

50. Hopjer Mglle

51. Hgrsholm Egns Museum
52. Jacob A. Riis Museum

53. Johannes V. Jensen og Thit
Jensen Museet

54. Karen Blixen Museum

55. Kastrupgdrdsamlingen

56. Koldinghus

57. Koldkrigsmuseum Stevnsfort
58. Rosenborg

59. Krigsmuseet

60. Kronborg Slot

61. Kunsten

62. Kunstmuseet Brundlund Slot
63. Kunstmuseet i Tonder

64. Kystmuseet Bangsbo

65. Kgbenhavns Museum

66. KON

67. Louisiana

68. M/S Museet for Sgfart

69. Memory Lane Rock Museum
70. Moesgaard Museum

71. Museet Ribes Vikinger

72. Museet Spnderskov

museumsfaglige dagsorden. En
samlet oversigt over de 111 museer
fremgdar af tabellen.
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Museum for Papirkunst
Museum Jorn

Museum @stjylland Randers
Mgntergdrden

Nakskov Skibs- og
Sgfartsmuseum

Nationalmuseet
Naturhistorisk Museum, Aarhus
Naturhistorisk Museum Skagen
Nivaagaards Malerisamling
Ny Carlsberg Glyptotek
Ordrupgaard

Papirmuseet

Perron 1

Randers Kunstmuseum
Museum Rebild

Ribe Kunstmuseum
Ringkgbing Museum
RAGNAROCK

Skagen Bamsemuseum
Skagens Museum

Slagelse Museum

Sorg Kunstmuseum

Statens Museum for Kunst
Statens Naturhistoriske Museum
Stiftsmuseet, Maribo
Strandingsmuseet St. George
Sceby Museum

Sgnderborg Slot
Thorvaldsens Museum

Tirpitz

Trapholt

Vejle Kunstmuseum
Vendsyssel Historiske Museum
Vendsyssel kunstmuseum
Wellings Landsbymuseum
Willemoesgaarden
Willumsens Museum
@havsmuseet

Aalborg Historiske Museum



MYSTERY GUEST-OBSERVATION

Den primcere dataindsamlingsme-
tode er struktureret observation
med afscet i en mystery shopper-til-
gang, (mystery-guest), hvor forsker-
ne har bespgt museerne som
almindelige gaester uden forudgd-
ende anmeldelse af ankomst eller
formal. Metoden er velegnet til at
indfange autentiske oplevelseskva-
liteter, idet museernes personale og
oplevelsesdesign ikke er pdvirket af
viden om, at en observation finder
sted (Wilson, 1998).

Hvert museum er besggt af
minimum én forsker. | ti tilfcelde har
to forskere vceret til stede simultant
for at styrke interreliabiliteten og
sikre metodisk konsistens i anven-
delsen af observationsvcerktgjet.
Observationerne er dokumenteret i
et foruddefineret online-spgrgeske-
ma, eXDB®, senest 24 timer efter
hvert bespg. eXDB® er et systema-
tisk observationsvecerktgj, der er
udviklet med henblik p& at kortloeg-
ge og vurdere oplevelsesdesign i en
kommerciel og kulturel kontekst.
Observationsguiden er struktureret
med udgangspunkt i en deduktiv
kodningsstrategi (Bryman, 2008),
hvor de teoretisk funderede ople-
velsesdimensioner i eXDBO®-fra-
meworket pd forhdnd er operatio-
naliseret som analytiske kategorier.
Dette indebcerer, at observationer-
ne er systematisk forankret i det
teoretiske fundament og sikrer, at
centrale dimensioner som sansesti-
mulans, flow, emotionel p&virkning
og passiv/aktiv-balance konse-
kvent er daekket pd tveers af alle 111
museumsbespg. Den deduktive
tilgang er valgt med henblik p& at
muliggere systematisk sammenlig-
ning og mgnstergenkendelse pd
tveers af det samlede datamateria-
le, mens de dbne tekstfelter i
observationsskemaet samtidig har
givet rum for induktive observatio-
ner og uventede fund, der rcekker
ud over de foruddefinerede
kategorier.

Forud for hvert besgg er museets
hjemmeside og sociale medier

UCN PERSPEKTIV #19

gennemgdet for at kortlcegge,
hvordan museet praesenterer sig
selv og kommunikerer sin signaturo-
plevelse digitalt.

INTERVIEWS

Som supplement til observationerne
er der gennemfgrt 370 interviews
med museumsgcester, der tilfceldig-
vis var til stede p& samme tidspunkt
som forskerne. Interviewformen er
valgt med afscet i Kvale og Brink-
manns (2015) forst&else af det
kvalitative forskningsinterview som
en malrettet samtale, der produce-
rer viden gennem interaktion
mellem interviewer og respondent.
Interviewene tog udgangspunkt i ét
overordnet dbningsspagrgsmal:
"Hvorfor er du/I her i dag?" Dette
d&bne spgrgsmdal er valgt med
henblik p& at afdcekke goesternes
primcere motivation for besgget og
dermed deres signaturoplevelse
eller "reason to go" uden at lede
svarene i en bestemt retning (Falk
og Dierking, 2013).

Spegrgsmdalet genererede i alle 370
tilfcelde substantielle svar og fgrte i
mange tilfcelde til uddybende
betragtninger om formidling,
indretning, udstillinger og den
samlede oplevelse. Der er ikke
anvendt foruddefinerede udvcelgel-
seskriterier for respondenterne.
Udvcelgelsen er foretaget pd&
baggrund af situationel vurdering
med fokus pd& gcester, der fremstod
d&bne og imgdekommende, og med
bevidst hensyntagen til ikke at
forstyrre gvrige gaesters oplevelse.
Denne form for bekvemmeligheds-
udveelgelse er veldokumenteret
inden for feltbaseret kvalitativ
forskning og vurderes som hensigts-
meessig i en kontekst, hvor forstyr-
relse af den naturlige oplevelsessi-
tuation bgr minimeres (Bryman,
2008).

De 370 interviews er efterfglgende
analyseret ved hjcelp af en tematisk
analysestrategi (Braun og Clarke,
2006), hvor udsagnene i fgrste
omgang er kodet induktivt med
henblik p& at identificere

tilbagevendende mgnstre og
temaer pd tvcers af det samlede
materiale. | en anden analysefase
er de induktivt fremkomne temaer
systematisk sammenholdt med de
teoretisk funderede kategorier fra
eXDB®-frameworket i en deduktiv
kodningsproces. Denne kombinati-
on af induktiv og deduktiv kodning
muligggr bade dbenhed over for
uventede fund i gaesternes udsagn,
men ogsd systematisk forankring i
det teoretiske fundament (Miles,
Huberman og Saldafia, 2014).

VALIDITET OG RELIABILITET
Studiets validitet er styrket af den
brede og varierede sampling p&
tveers af museumskategorier,
stgrrelser og geografiske placerin-
ger, af den systematiske anvendel-
se af eXDB®-vecerktgjet samt af den
triangulering, der er opndet ved at
kombinere struktureret observation
med kvalitative goesteinterviews.
Reliabiliteten er understgttet af de
foruddefinerede observationsske-
maer, 24-timersreglen for dataind-
tastning og de ti parallelle observa-
tioner, der har muliggjort kalibrering
af forskernes metodiske praksis.
Det anerkendes, at den konstruk-
tivistiske tilgang og mystery
guest-metoden indebcerer, at
forskernes egne erfaringer, teoreti-
ske forforstdelser og subjektive
oplevelser uundgdeligt indgdri
datamaterialet. Dette er ikke spgt
elimineret, men h&ndteret gennem
en bevidst og eksplicit refleksiv
tilgang, hvor de subjektive observa-
tioner er gjort til genstand for
systematisk analyse og fortolkning
pd tvcers af den samlede empiri.

TEORI

Det samlede forskningsprojekt
rummer flere observationspunkter
og empiriske fund, der tilsammen
tegner et nuanceret billede af det
strategiske oplevelsesdesign pd
danske museer. | ncerveerende
artikel er fokus pd ét centralt
observationspunkt, der er scerligt
relevant i relation til samskabelse:
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"Folte du, at de faktiske handlinger
afspejlede de planlagte handlinger
fra museets side?"

Dette spgrgsmal er valgt som
artiklens omdrejningspunkt, fordi
det bergrer en grundlceggende
udfordring i museumsoplevelsens
design, forholdet mellem museets
intention og goestens faktiske
oplevelse. Som det fremgar af
indledningen, viser empirien, at
museerne i stigende grad bevoeger
sig mod en helhedsorienteret
oplevelsestcenkning, hvor omgivel-
ser, café, bygninger og lokalsam-
fund integreres som aktive dele af
bespget. Denne bevoegelse rejser et
presserende spgrgsmal, om hvor-
vidt gaesten, ndr rammerne dbnes
og oplevelsen bliver mere kompleks
0og sammensat, overhovedet
oplever at have opndet det udbyt-
te, museet havde til hensigt.

Observationspunktet vil i det
felgende blive analyseret og disku-
teret med inddragelse af suppleren-
de empiriske fund fra forskningspro-
jektet, der understgtter og nuancerer
argumentationen. Analysen tager
afscet i en teoretisk diskussion af
samskabelsesbegrebet, der udger
den begrebsmaessige ramme for
forst&elsen af relationen mellem
museet som rammedesigner og
gcesten som aktiv medskaber af sin
egen oplevelse.

SAMSKABELSE SOM TEORETISK
RAMME
For at forstd de udfordringer og
muligheder, der knytter sig til den
aktuelle udvikling i museernes
oplevelsesdesign, er det npgdvendigt
at etablere en teoretisk ramme, der
kan indfange kompleksiteten i
medet mellem museum og geest. |
det fglgende introduceres tre
teoretiske perspektiver, der tilsam-
men udger artiklens begrebsmaes-
sige fundament: Tortzens forstdelse
af samskabelse, Binders co-de-
sigh-perspektiv og Simons begreb
om det participatoriske museum.
Samskabelse er den danske
betegnelse for det engelske begreb
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co-production og daekker overord-
net over, at noget udvikles og
produceres i feellesskab fremfor af
én part alene (Tortzen, 2019). Det er
vigtigt at understrege, at Tortzen
primcert anvender begrebetien
offentlig forvaltningskontekst med
fokus p& samskabelse mellem det
offentlige og borgeren. | ncervceren-
de artikel anvendes Tortzens
begrebsapparatimidlertid i en
bredere forstdelsesramme, idet
begrebet samskabelse her er
relevant til at belyse relationen
mellem museum og gcest og ikke
specifikt rettet mod museer som
institution. Tortzen anlcegger et
kritisk-konstruktivt perspektiv og
understreger, at samskabelse ikke
er et entydigt foenomen, men
snarere et spektrum af samarbejds-
former, der varierer i graden af den
involverede parts reelle indflydelse
og medejerskab (Tortzen, 2019). Hun
har et normativt og kritisk blik pd,
hvad samskabelse bgr vcere, og
hvilke magtforhold og faldgruber
der er forbundet med det, og det
understptter det konstruktivistiske,
hvor der forholdes til mgnstre og
ikke udledes, hvordan det bgr vcere.
Dette er centralt i analysen af
museumsoplevelsen i relation til at
udfolde samskabelsesambitioner i
praksis.

| forstdelsen af gaestens rolle i
museumsoplevelsen er det vaesent-
ligt at skelne mellem to beslcegtede,
men distinkte begreber, som begge
rummes i det danske samskabel-
sesbegreb. Tortzen skelner mellem
co-production, hvor fokus er p&
medudfgrelse, hvor brugeren er
aktiv deltager i selve leveringen af
en ydelse eller oplevelse, og
co-creation, hvor fokus er pd fcelles
design og udvikling, hvilket vil sige,
at brugeren inddrages i selve
tilrettelceggelsen og udformningen
af det, der skal skabes (Tortzen,
2019). | museumssammenhceng ser
Vi netop denne dobbelthed, hvor
museet co-producerer i den for-
stand, at oplevelsen leveres i
samspil med gcesten, men graden

af reel co-creation afhcenger i hgj
grad af, hvor meget museet dbner
designet op for goestens egne
bidrag. Et perspektiv, der supplerer
Tortzens begrebsapparat, er tillid og
usikkerhed som afggrende faktoreri
samskabelsesprocesser. Fledderus
argumenterer for, at co-production
antages at fremme tillid hos bruger-
ne, men at der fortsat er begrcenset
viden om de betingelser, der afgar,
om samskabelse faktisk fgrer til tillid
(Fledderus, 2015). Dette er scerligt
relevant i en museumssammen-
haeng, hvor gcestens oplevelse af
tryghed og tillid til museets faglige
afscet viser sig at veere en afggren-
de forudscetning for, at besgget
opleves som meningsfuldt og
vellykket, og her vil perspektivet
omkring relationer vcere
interessant.

Samskabelse forudscetter imidler-
tid en rcekke betingelser, der ikke
altid er til stede. For det fgrste
krcever samskabelse risikovillighed
fra den organiserende parts side til
at dbne oplevelsesdesignet op og
indebcerer en accept af, at resulta-
tet ikke fuldt ud kan forudsiges eller
kontrolleres (Agger, Tortzen og
Rosenberg, 2018). For det andet
forudscetter samskabelse pd
deltagersiden bd&de vilje og evne til
at engagere sig aktivt. Det er ikke
tilstroekkeligt, at goesten er fysisk til
stede, men vedkommende skal
opleve at have reel indflydelse og
vide, hvordan denne kan udgves.
Graden af social kapital har en
afgerende rolle og forstds her som
en social gruppes kapacitet til at
handle sammen om at opnd et
faelles mdl, hvor samskabelsespro-
cesser forudscetter eksisterende
relationer og fcellesskaber at
traekke pd (Agger, Tortzen og
Rosenberg, 2018, med reference til
Bovaird og Loffler, 2018).

Den designfaglige dimension af
samskabelse er hos Binder forank-
ret i begrebet co-design, som er en
scerlig designpraksis, der involverer
brugere og andre interessenteri
selve designprocessen og
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reproesenterer et grundlceggende
skift fra at designe for brugeren til
at designe med brugeren (Binder et
al., 2015). Binder argumenterer for at
designere og ikke-designere i
feellesskab kan "repetere fremtiden"
i en lceringszone, hvor det mulige
bliver inden for rcekkevidde (Binder,
2010). Binder m.fl. introducerer
desuden begrebet "design things"
som en forstdelse af designprojek-
ter som sociomaterielle samlinger
af mennesker, rum, genstande,
materialer og cestetisk erfaring
(Binder et al., 2011). | relation til
museumsoplevelsen betyder det, at
geoestens samlede oplevelse ikke
kan reduceres til enkeltele-menter,
men ma forstds som en helhed, der
opstdri mgdet mellem gcesten, det
fysiske rum, omgivelserne og de
sociale relationer undervejs i
bespget.

En direkte kobling til en museums-
faglig kontekst er Nina Simon, hvis
arbejde med det participatoriske
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museum er relevant at inddrage.
Simon argumenterer for, at museet
bgr transformere sig fra at vaere en
envejsformidlende institution til at
fungere som en platform og et sted,
hvor gcesterne ikke blot modtager
et foruddefineret indhold, men
aktivt bidrager og er med til at
skabe betydning (Simon, 2010). Et
centralt begreb hos Simon er
bevoegelsen fra "me-experiences"
til "we-experiences" og dermed fra
individuelt fokuserede oplevelser til
oplevelser, der opstdr og far mening
i sociale feellesskaber. Simon
understreger desuden, at deltagel-
se ikke opstdr af sig selv, og at
museerne ma designe eksplicit for
denne ved at skabe de rammer og
betingelser, der ggr det muligt og
attraktivt for goesten at engagere
sig aktivt (Simon, 2010).

Tilsommen tegner disse perspek-
tiver et teoretisk fundament, der
scetter fokus pd relationen mellem
museets faglige intention og
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gaestens aktive medskabelse og pd
de betingelser, der skal veere til
stede, for at denne relation kan
fungere produktivt, og det er med
afscet i denne ramme, at elementer
fra forskningsprojektet i det fglgen-
de afsnit analyseres.

RESULTATER

Samskabelse i praksis

Med udgangspunkt i den etablere-
de teoretiske ramme vil analysen
blive struktureret om tre overordne-
de temaer: gaestens oplevelse af at
felge museets intention, den
holistiske oplevelsesdimension og
interaktionens betydning for
udbytte.

Geestens oplevelse af at felge
museets intention

Et af projektets fund er, at muse-
umsgcesterne i stor udstraekning
oplever at have handlet i overens-
stemmelse med museets forvent-
ninger. Goesterne efterlades med en



26

fornemmelse af at have gjort det
rigtige, fulgt den tiltcenkte rute og
dermed opndet det tilsigtede
udbytte. | relation til Tortzen (Tort-
zen, 2019) befinder mange museer
sig i den ende af samskabelses-
spektret, hvor museet er styrende
og bestemmende, og gaesten
primcert er medudgver og dermed
en co-production-logik snarere end
en co-creation-logik. Denne form
for samskabelse kan veere effektiv i
den forstand, at gaesten har tillid til,
at museet sikrer den hensigtsmaes-
sige oplevelse, men problemet
opstdr, n&r museerne bevaesger sig
mod mere dbne rammer uden at
designe bevidst for denne dbenhed.
Nedenstdende er observationer fra
forskningsprojektet og afspejler en
klar tendens.

*Jeg tror, at jeg fulgte ruten rundt,
men ved det faktisk ikke.”

“Jeg tror, at jeg gik pd stien hele
vejen rundt; det md& veere planen.”

*Jeg folte, at jeg bevaegede mig
rundt, som det var gnsket, for der
var en klar og tydelig vej at g&
igennem.”

Ovenstdende afspejler netop
dette, og i projektet identificeres to
overordnede strategier i museernes
oplevelsesdesign. Den ferste, "styr
og fordel", er karakteriseret ved et
fastlagt flow, hvor museet dikterer
narrativet og tempoet linecert og
dermed svarende til en tydelig
co-production-logik. Den anden,
"live and let live", er karakteriseret
ved, at goesten selv veelger sin vej
0og sammenscetter oplevelsen ud
fra egne proeferencer og dermed en
tilgang, der bevaeger sig mod
co-creation, men som krcever en
stcerk intern motivation hos gcesten
og evnen til at afkode det rumlige
og indholdsmaessige rum selvstcen-
digt. Begge strategier viste sig at
fungere under forudscetning af, at
de er bevidst designet. Den kritiske
udfordring opstod, ndr de to strate-
gier blev blandet uden et gennem-
tcenkt design bag, og gcesten
oplevede en kognitiv dissonans og
dermed en usikkerhed om, hvorvidt
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man gjorde det rigtige og dermed
fik det tilsigtede udbytte.

Dette kobler sig direkte til Tortzens
pointe om, at samskabelse forud-
scetter, at deltageren oplever at
have reel indflydelse og ved,
hvordan denne kan udgves (Tortzen,
2019). N&r rammerne er uklare eller
inkonsistente, opstdr praescis den
form for usikkerhed, der undermine-
rer gcestens oplevelse af menings-
fuldhed. King m.fl. (2025) understre-
geriden forbindelse, at der ingen
garanti er for, at det outcome, en
designer tilstreeber, faktisk modta-
ges og engagerer slutbrugerne som
tiltcenkt og er dermed et forhold,
der bliver scerligt kritisk, jo mere
dbne og komplekse oplevelsesram-
merne er.

Der opstdr en scerlig form for
usikkerhed hos gcesten, ndr museet
undervejs i bespget skifter karakter
fra at tilbyde en klar og tydelig
navigationsstruktur til pludselig at
overlade orienteringen til goesten
selv. Dette skift, der i mange tilfcelde
ikke er eksplicit kommunikeret eller
designmaessigt markeret, synes at
skabe en kognitiv dissonans hos
geoesten, en tvivl om, hvorvidt man
befinder sig det rigtige sted, gor det
rigtige og dermed er pd vej mod det

udbytte, besgget var tiltaenkt at give.

Denne usikkerhed opstdr ikke
ngdvendigvis, fordi goesten er
uengageret eller passiv. Tvcertimod
viser observationerne, at gcester,
der med stort engagement har fulgt
en tydeligt struktureret rute, kan
fremst& desorienterede og usikre i
det gjeblik, den styrende hénd
forsvinder. Det er, som om tilliden til,
at man gor det rigtige, i hgj grad er
forankret i museets eksplicitte
anvisninger, og at denne tillid
vakler, ndr anvisningerne ophgrer.
Fledderus (2015) understreger i
denne sammenhceng, at tillid eren
afggrende forudscetning for en
velfungerende samskabelsesrelati-
on, og at usikkerhed om forventnin-
ger og roller direkte kan undermine-
re brugerens oplevelse af at have
opndet et meningsfuldt udbytte.

Dette fund peger pd et veesentligt
designmaessigt opmeerksomheds-
punkt, hvor overgange mellem
forskellige navigationsformer i
museumsoplevelsen krcever samme
omhu og bevidsthed som designet
af oplevelsens gvrige elementer. En
umarkeret overgang fra styret til
dben navigation er ikke en neutral
designbeslutning, men en aktiv
intervention i gcestens oplevelse af
sammenhceng og udbytte, og den
bgr behandles derefter.

Den holistiske oplevelsesdimension
Den samlede empiri (udsagn fra
interviews og observationer) viser
desuden tydeligt, at udstillingerne
langt fra er det eneste element, der
fylder i gcestens samlede oplevelse.
Cafétilbud, bygningsvcerker og
atmosfcere fremhceves hyppigt som
meget betydningsfulde. Caféerne er
i stigende grad en integreret del af
oplevelsen, og flere steder proeges
udvalget af lokalt islcet eller af et
sortiment, der understgtter museets
brand og fortcelling. Dansk Sygeple-
jemuseum og Museet for Papirkunst
i Hune er eksempler p& steder, hvor
caféen har antaget karakter af et
lokalt mgdested. Ved Kolding Hus er
det meget ofte selve bygningen og
omgivelserne, gcesterne ncevner
fgrst, n@r de adspgrges om deres
oplevelse. Dette afspejler praecis
den holistiske forstdelse af oplevel-
sen, som Binder m.fl. (2011) beskriver i
begrebet "design things", hvor
oplevelsen opstdr i mgdet mellem
mennesker, rum, genstande og
cestetisk erfaring og kan ikke
reduceres til udstillingens faglige
indhold alene.

Den eksisterende museumsfaglige
forskning peger i samme retning.
Falk argumenterer for, at gcesternes
identitetsrelaterede motivationer
for at besgge et museum direkte
relaterer sig til centrale outcomes i
museumssammenhaeng og herun-
der, hvordan goesterne agerer og
interagerer med stedet, og ikke
mindst, hvordan de skaber mening
af oplevelsen, efter de har forladt



museet (Falk, 2006). Dette
understgtter pointen om, at de
steder, hvor museet lykkes bedst
med at skabe en vedkommende og
kontekstualiserbar oplevelse, er
dem, der aktivt arbejder med at
relatere indholdet til goestens
eksisterende referencerammer. Den
Gamle By med sit tidssvarende
teenagevcerelse, Museet Clay med
koblingen til Royal Copenhagen og
Trapholt med udstillingen om Verner
Panton er alle eksempler fra ncer-
veerende forskningsprojekt pd,
hvordan asymmetrien i informati-
onsrelationen mellem museum og
gcest kan reduceres, ikke ved at
nedtone den faglige substans, men
ved at iscenescette den pd en
mdde, der mgder gaesten der, hvor
vedkommende er. Falk og Dierking
understreger i denne sammen-
hceng, at hver goest ankommer til
museet med en personlig dagsor-
den, et scet af forventninger og
forventede outcomes for besgget,
og at lcering og meningsskabelse
kan forventes at std i proportion til
den enkeltes motivation og forvent-
ninger (Falk og Dierking, 2013). Dette
kobler sig til Simons begreb om
"we-experiences", og hvor indholdet
er genkendeligt og relaterbart,
skabes der et fcelles tredje, som
gecester kan mgdes om og dele
oplevelsen af.

Interaktionens betydning for udbytte
Den voksende efterspgrgsel pd
guidede ture og det faktum, at
steder som Trapholt nu integrerer
disse uden ekstra betaling, kan ses
som et empirisk svar p& netop
denne efterspgrgsel. Det understgt-
tes af Tortzen (Tortzen, 2019) som et
udtryk for, at interaktionen reduce-
rer asymmetrien i samskabelsesre-
lationen, og gcesten oplever at
have reel indflydelse og ved,
hvordan den kan udgves, fordi en
guide aktivt faciliterer mgdet.
Observationerne afspejlede ogsa
de gvrige goesters betydning, og
her var det markant, at andre
gcesters tilstedevcerelse
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understpttede oplevelsen, og det er
netop relevant at tage med i
betragtning, da udbyttet af en
oplevelse er individbaseret, men
museumsbesgget sker i en social
kontekst.

DISKUSSION

Rammedesign, faglig autoritet og
museets fremtidige rolle

Empiri og den teoretiske analyse
peger samlet set i retning af en
fundamental forskydning i museets
rolle og opgave og et skifte fra at
designe indhold til at designe
rammer. Det er ikke en forskydning,
der sker p& bekostning af den
faglige autoritet, men at den faglige
autoritet er en forudscetning for at
d&bne, og helhedsorienterede
oplevelsesrammer kan fungere. Men
den kroever, at museerne er bevidste
om, hvad det indebcerer at operere
som rammedesignere i stedet for
som indholdsproducenter.

Samskabelse som symbolsk
proces er her relevant, hvor risikoen
er, at museerne omfavner den
helhedsorienterede oplevelsesdis-
kurs uden at tage de ngdvendige
konsekvenser i designpraksis og
dermed efterlader gaesten i den
kognitive dissonans, som er identifi-
ceret som en central udfordring.

En central implikation af dette er,
at museerne i stigende grad har
behov for at arbejde med out-
come-taenkning snarere end
outputtcenkning. Det handler ikke
om, hvad gcesten ser eller ggr, men
om hvilken oplevelse, erkendelse
eller folelse goesten forlader stedet
med. Denne forskydning fra konkre-
te malgrupper til processer og
outcomes krcever nye mdader at
designe oplevelseskvaliteten pd, og
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her er der et behov for videre-
udvikling af de redskaber,
museer har til radighed.

Interaktion fremstdri denne
sammenhceng som essentiel, og
empirien viser, at det eri mgdet
mellem gcest og fagekspert, at den
asymmetriske informationsrelation
reduceres mest effektivt, og det er
her, samskabelse reelt finder sted.
Interaktion inden for klare faglige
rammer giver mulighed for, at
individuelle oplevelser kan opstd i
en social kontekst, at viden kan
deles pd tveers af grupper med
samme interesse, og at goesten
opndr en tryghed for, at besgget
har givet det tiltcenkte udbytte. Den
voksende efterspgrgsel pd guidede
ture og museernes begyndende
integration af disse i det ordincere
tiloud peger pd, at markedet selv er
ved at finde denne Igsning. Spargs-
malet er, om museerne er klar til at
skalere og systematisere den.

Endelig rejser analysen et spgrgs-
mdal om museets rolle i et bredere
destinations- og lokalsamfundsper-
spektiv. N&r goesternes oplevelse i
stigende grad er indlejret i en
stedsoplevelse, der rcekker ud over
museets egne mure, opstdr der et
behov for nye former for samarbej-
de og koordination, ikke blot internt
i museernes organisationer, men pd
tveers af destinationens aktgrer. Fra
destinationsselskaber og erhvervs-
foreninger er der som ncevnt et
stigende gnske om, at museerne
teenkes ind som essentielle i en
bredere oplevelsespkonomisk
sammenhceng. Det er en oplagt
mulighed, men det krcever, at
museerne er villige til at tage den
risikovillighed pd sig, som er en
forudscetning for reel samskabelse
ved at dbne sig mod omgivelserne
og indgd i samarbejder, der ikke fuldt
ud kan kontrolleres eller forudsiges.

Asymmetrien i samskabelsesrelati-
onen er et centralt aspekt, og selvom
co-production mindsker usikkerhed
for brugerne, ser det ud til at gge
usikkerheden for organisationerne,
0g organisationernes behov for at
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reducere denne usikkerhed kan
begrcense mulighederne for bruger-
nes medskabelse (Fledderus et al,
2015). Overfort til en museumssam-
menhceng beskriver dette proecis
den spaending, som ncerveerende
artikel identificerer, at ndr museerne
d&bner rammerne og inviterer gaesten
til medskabelse, oplever goesten
stgrre frined og tryghed, mens
museet til gengceld mister en del af
kontrollen over oplevelsens forlgb og
det tilsigtede outcome. Her er det
dog centralt, at det s@ er afggrende,
at geesterne oplever tillid til de
rammer, som museet faciliterer, idet
denne tryghed ellers ikke vil veere til
stede, som jeg har bergrt tidligere.
Det er netop i hdndteringen af denne
asymmetri, at det strategiske ople-
velsesdesign bliver afggrende, hvor
museet ma finde md&der at fastholde
den faglige forankring og skabe tillid
hos gcesten, selv nér rammerne er
d&bne, og oplevelsens preecise forlgb
ikke fuldt ud kan forudsiges.
Samskabelse i museumssammen-
haeng er sdledes ikke blot et spgrgs-
mdal om at inddrage gaesten i ople-
velsen. Det er et spgrgsmal om,
hvordan museerne positionerer sig i
relation til gcesten, lokalsamfundet
og de gvrige aktgrer i oplevelses-
landskabet, og om, hvordan de
faglige identiteter bevares og styrkes,
selv n@r rammerne &bnes, og kom-
pleksiteten gges. Det eridenne
balance mellem dbenhed og styring,
mellem gcestens frihed og museets
faglige ansvar, mellem co-production
og co-creation, at fremtidens danske
museer skal finde deres stdsted.

KONKLUSION
Artiklen har fokus pd problemstillin-
gen: N&r museerne i stigende grad
bevaeger sig mod en helhedsoriente-
ret oplevelsestoenkning og integrerer
omgivelser, lokalsamfund og goe-
stens egen medskabelse som aktiv
del af oplevelsen, hvordan sikres det
da, at gaesten opndr det fagligt
tilsigtede udbytte?

P& baggrund af observationer fra
forskningsprojektet samt aktuelle
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udviklingstendenser kan artiklen
konkludere, at museerne befinder sig
i en forskydning, hvor de gar fra at
veere indholdsproducenter til at blive
rammedesignere. Den er drevet af
gcesternes stigende efterspgrgsel
efter helhedsorienterede og individu-
elt sammensatte oplevelser, af
destinationsselskabernes gnske om
at integrere museerne i en bredere
stedsoplevelse og af museernes
egen strategiske ambition om at n&
bredere ud og tiltroekke nye gaester.

Empirien viser, at museumsgaester-
ne i overvejende grad oplever at
have handlet i overensstemmelse
med museets forventninger og
dermed at have opndet det tilsigtede
udbytte. Denne oplevelse af overens-
stemmelse er imidlertid taet forbun-
det med en bestemt form for oplevel-
sesdesign, som vi har betegnet "styr
og fordel", hvor museet tydeligt
dikterer narrativet og guider gcesten
gennem oplevelsen. N&r museerne
dbner rammerne og bevceger sig
mod en "live and let live"-strategi,
opstdr der en risiko for kognitiv
dissonans, en usikkerhed hos gaesten
om, hvorvidt man har gjort det rigtige
og dermed fdet det tiltcenkte udbyt-
te, og denne usikkerhed kan pdvirke
oplevelsens meningsfuldhed.

| praksis er dét, der foregdr pd de
fleste danske museer, primcert
karakteriseret som co-production,
hvor gaesten er medudgver af en
oplevelse, hvor resultatet er defineret
af museet. Den anden form for
samskabelse, co-creation, hvor
gcesten inddrages i selve designet og
tilrettelceggelsen af oplevelsen, er
nok en tendens, der vil f& storre
betydning fremadrettet. Binders
co-design-perspektiv peger imidler-
tid pd, at bevaegelsen mod co-crea-
tion ikke er en abdikation fra museets
faglige ansvar, men en mulighed for
at gentcenke, hvordan det faglige
indhold iscenescettes i samspil med
gaesten. Og Simons begreb om det
participatoriske museum understre-
ger, at deltagelse ikke opstdr af sig
selv, men at museerne md designe
eksplicit for at skabe rammer, der gor

det muligt og attraktivt for gcesten at
engagere sig aktivt.

Artiklens centrale argument er, at
museets faglige autoritet ikke svaekkes
af denne udvikling, men at den krcever
nye og mere bevidste mdader at
forankre og iscenescette den pa.
Empirien viser tydeligt, at gcesterne har
tillid til museets faglige afsaet, og ndr
det er klart, at museet har initieret og
designet oplevelsen med et fagligt
fundament, oplever gaesten en sikker-
hed for at have faet det, de skulle. Det
er denne sikkerhed, museerne risikerer
at miste, hvis dbningen af rammerne
sker uden en tilsvarende bevidst og
strategisk forankring af de faglige
elementer, der skaber tillid til udbytte
hos goesterne.

Interaktion og menneskelig formid-
ling ses i denne sammenhceng som
betydningsfuldt og understgttet af
forskningsprojektet, at det eri mgdet
mellem gcest og fagekspert, at den
asymmetriske informationsrelation
reduceres mest effektivt, og at sam-
skabelse i reel forstand finder sted. Den
voksende efterspgrgsel pd guidede
ture og museernes begyndende
integration af disse i det ordincere
tilbud er et tegn pd, at markedet selv er
ved at finde denne Igsning, og det er
en udvikling, der fortjener at blive
skaleret og systematiseret.

Artiklen belyser, at fremtidens
succesfulde museer er dem, der formar
at balancere pd den ene side gcestens
legitime efterspgrgsel efter personlig-
gorelse, selvbestemmelse og en
oplevelse, der er forankret i stedet og
foellesskabet. P& den anden side
museets forpligtelse til at levere et
fagligt velbegrundet og meningsfuldt
kulturformidlende udbytte, hvilket
kroever, at museerne arbejder bevidst
og strategisk med samskabelse som
designpraksis. Det essentielle er
dermed balancen mellem dbenhed og
styring, mellem gcestens frihed og
museets faglige ansvar, mellem
co-production og co-creation for
fremtidens danske museer.
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