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Forord

Museernes digitale praksisser 2023 kortloegger for forste gang de
danske statslige og statsanerkendte museers arbejde i det digitale
felt. | denne sammenhceng deekker undersegelsen bdde strategi,
organisering og konkrete aktiviteter.

Kortloegningen supplerer Den nationale brugerundersggelse, der
belyser, hvem der bruger museernes besggssteder. Ud over at til-
byde indblik og inspiration, nuancerer denne kortlcegning billedet
af, hvordan museumspraksis anno 2023 ser ud.

Tilsammen underbygger de to rapporter en hybrid praksis ved bl.a.
at dokumentere, at museernes brug af sociale medier har indflyd-
else pad lysten til at besege museet fysisk. Dette resultat findes i Den
nationale brugerundersogelse 2022. Og tilsvarende fra ncerveer-
ende undersogelse; At 79% af museerne forventer, at digitale
brugerrettede aktiviteter vil betyde mere for deres brugere i de
kommende drr.

De digitale trdde raekker dog lcengere tilbage: 1 2009 udkom
Digitalisering af kulturarven, der bl.a. beskrev, at formdlet med
digitalisering var at tilgcengeliggere vores feelles kulturarv.
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Senere samme dr udkom ogsd antologien, Digital museums-
formidling — i et brugerperspektiv, der skrev sig ind i samme
ramme; at digitalisering ogsd er et udviklingsredskab, museerne
kan anvende i arbejdet med nye brugergrupper. | 2012 udgav
Kulturministeriet en ny digitaliseringsstrategi, der bl.a. beskrev
mulighederne for inddragelse af borgere, ndr indhold skulle
udvikles.

Kortleegningen af museernes digitale praksisser viser et museums-
landskab, hvor museerne fortsat udvider og afprever nye digitale
formater for flerstemmighed, inklusion og samskabelse, nogle
kendte og velafpravede, andre mere avancerede og kreevende.
Den udvikling tog scerlig fart under coronanedlukningerne, hvor vi
ikke lcengere kunne vcere sammen pd vores vanlige mdder. Her
blev museernes omstillingsparathed og evne til nytaenkning afger-
ende for at kunne vcere til stede og tilgeengelige i en nu primcer
digital virkelighed.

Den udvikling ser vi fortscetter post covid-19. Og tendensen er klar:
Opdeling i analog og digital praksis er ogséd p&d museumsomrddet
under afvikling og erstattes af en integration af digital praksis ind i
museets organisatoriske og faglige kerne.

& ]

K “"3‘( -

SLOTS 0G KULTURSTYRELSEN

SIDE 2



Den nye hybride praksis giver museerne muligheder for at skabe
mere museum med flere gennem hybride mulighedsrum, der
supplerer og udvider museumsbegrebet.

Jeg hdber, at rapporten kan bidrage til videndeling og samtale
omkring museernes digitale muligheder i en verden i hastig
forandring, hvor hybride praksisser kan imedekomme nye krav og
forventninger fra borgere og samfund.

Tak til de statslige og statsanerkendte museer, der alle har
bidraget med viden og refleksioner, der kan vcere med til at gere
os kollektivt klogere.

Christina Papse Weber
Enhedschef i Museer og Folkeoplysning,
Slots- og Kulturstyrelsen
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Introduktion

Undersoagelsen af museernes digitale praksisser er
baseret pd en spargeskemaundersggelse besvaret
af ledelser pa de statslige og statsanerkendte
museer.

Spergeskemaundersogelsen er gennemfort i februar 2023 og har
en svarprocent pd 96%, hvilket svarer til, at 98 ud af i alt 102 museer
har svaret.

| spergeskemaet har de besvaret 15 spergsmdl angdende deres
organisations nuveerende arbejde med digitale, brugerrettede
aktiviteter, og hvordan dette arbejde er afspejlet i deres strategi og
organisering.

Resultaterne, der preesenteres i denne rapport, er sdledes baseret
pd& museernes egne vurderinger af deres digitale praksis.

“Digitale brugerrettede aktiviteter” betyder i denne undersogelse
aktiviteter, brugerne kan tilgé uden for det fysiske museum, dvs.
alle de steder, hvor museer ogsd findes, som i naturen, i byrum og i

digitale rum.
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Sammenfatning

Undersogelsen kortlcegger de mdader, museerne
har organiseret deres digitale arbejde pd, og de
digitale aktiviteter, som brugerne kan tilga
udenfor de fysiske mure. Her folger de vigtigste
pointer fra kortlaegningen.

gget betydning for brugerne

79% af museerne forventer, at digitale brugerrettede aktiviteter vil
betyde mere for deres brugere i de kommende dr, mens 19%
forventer, at de vil betyde det samme.

Museerne onsker at veere tilgeengelige

Kortlcegningen viser, at museerne har flere mdal med deres digitale
brugerrettede aktiviteter. For flertallet af museerne er formalet at:

— tilgcengeliggere samling, viden og information (91%)
—  oge genbesog (88%)

—  sikre lcering og undervisning (85%)

- skabe nye indgange til museet for nye brugere (81%)

Sveert at realisere formal

Godt halvdelen af museerne oplever udfordringer med at realisere
formdlene at skabe nye indgange til museer for nye brugere og
oge genbesag. Hhv. 52% og 48% af museerne oplever ikke at
realisere disse formdl. 51% af museerne oplever det udfordrende at
generere nye indtcegtsformer baseret pd digitale brugerrettede
aktiviteter.

De storste barrierer

Uafheengigt af museets starrelse, sé er de tre sterste barrierer, som
museerne oplever i arbejdet med digitale brugerrettede aktiviteter,
hhv. manglende finansiering (79%), digital infrastruktur, systemer
og data (31%) samt manglende kompetencer og viden blandt
medarbejderne (28%).

En sterre andel af de sterste museer (mdlt pd arlig omscetning)
oplever udfordringer med digital infrastruktur, systemer og data
(41%) sammenlignet med de mindste museer (24%).

Der er ogsa flere blandt de sterste museer, der oplever det digitale
arbejde som gkonomisk urentabelt (22% af de sterste mod 14%
blandt de mindste).
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Omvendt er det en storre andel af de mindste museer, der oplever
manglende adgang til radgivning og sparring som en udfordring
(17%) sammenlignet med de sterste museer (3%).

42% af museerne har en integreret digital strategi

Kortlcegningen viser, at 62% af museerne har en strategi for deres
digitale brugerrettede aktiviteter, og heraf har 42% integreret det
digitale arbejde i museets overordnede strategi.

Museernes organisering af det digitale arbejde

Hos 83% af museerne er det digitale arbejde forankret i de afdel-
inger eller hos de ansatte, som varetager museets kommunikation
og kommercielle aktiviteter samt formidling.

Det er mest udbredt blandt museerne at arbejde centraliseret med
digitale brugerrettede aktiviteter. Det gcelder for 36 af museerne (i
alt 37%). Det betyder, at arbejdet er samlet i én afdeling eller
enhed. Undersggelsen viser, at det kun er et fatal af museerne, der
udliciterer det digitale arbejde til eksterne ressourcer (8%).

Det er ogsa de feerreste, der arbejder holistisk i en hybrid praksis,
hvor det digitale arbejde er fordelt og koordineret pd tveers af
organisationen med digitale kompetencer i flere afdelinger (11%).

Digitale aktiviteter og arsveerk

For over halvdelen af museerne (54%) er det under 5% af deres
samlede drsveerk, der beskeeftiger sig med digitale aktiviteter.

Andelen af drsveerk beskceftiget med digitale aktiviteter er storst
blandt naturhistoriske museer, hvor 33% af museerne har mere end
10% digitale drsveerk. Der er dog kun tre museer i denne kategori.
For kunstmuseerne er det 19% og for de kulturhistoriske museer 16%
mod 8% i kategorien blandet.

Museernes digitale aktiviteter

Museerne arbejder med forskellige digitale aktiviteter mdlrettet
brugerne. Alle museerne har en hjiemmeside, og langt de fleste er
aktive pd sociale medier (94%).

De aktiviteter, der har til formdl at formidle og give information som
fx nyhedsbrev eller indhold pd de sociale medier, er generelt mere
udbredte end de aktiviteter, hvor brugerne selv kan interagere med
museernes indhold i digitale rum. Det gcelder fx virtuelle tours (17%)
og gamification (16%).
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STRATEGI

Museernes digitale
strategier

En digital strategi er et vigtigt skridt mod fuld
integration af det digitale arbejde i organisationen.

| takt med samfundets stigende digitalisering har digitale teknolo-
gier ogsa fdet en vigtigere plads hos museerne. Det gcelder béde
som veerktgj til at udfere de mangfoldige museumsfaglige
opgaver, og som middel til at age dialogen med museernes
omverden og brugere.

Brugernes oplevelser, deltagelse og samskabelse er centrale
veerdier i museumsverden, og her kan digitale teknologier spille en
betydningsfuld rolle som redskab til at opnd dette, og samtidig
tilgeengeliggere viden og né en mere mangfoldig brugerskare.

| den forste del af kortloegningen afdaekkes det, hvor udbredt det er
blandt museerne at have en digital strategi, der rammescetter
museets brugerrettede aktiviteter.
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Figur1viser, at 64% af museerne arbejder strategisk med deres
digitale praksis.

43% af museerne har en digital strategi, der er integreret i museets
overordnede strategi. 21% af museerne har en scerskilt digital stra-
tegi. 26% museer har planlagt at skulle udarbejde en digital stra-
tegi, mens 10% af museerne ikke har planer om en digital strategi.

Arsagen til, at nogle museer ikke har planer om at udarbejde en
digital strategi, fremgdr ikke af spergeskemaundersagelsen. En
forklaring kan veere, at museet er i gang med at afsgge potentialer
for det digitale, og dermed ikke er kiar til at formulere en fast
strategi.

Det kan ogsd handle om, at museet arbejder projektbaseret med
digitale brugerrettede aktiviteter, og at det derfor ikke har veeret
aktuelt endnu at planlcegge langsigtede madl for det digitale
arbejde.

En tredje mulighed er, at museet ikke ansker en strategi for det
digitale arbejde, fordi ressourcerne bruges pd det analoge
formidlingsarbejde som fx museets udstillinger.

Figur 1: Museer med og uden digital strategi

1%

10%

25%

21%

Museernes svar p& spergsmdlet: “Har museet en strategi for arbejdet med
digitale brugerrettede aktiviteter?”. (n=98)

43%

Ja, som en integreret del
af museets strategi

Ja, som en scerskilt
strategi

Nej, men vi har planlagt at
skulle udarbejde en strategi

Nej, og det er ikke planlagt

Ved ikke
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Figur 2 viser fordelingen af museer med og uden en digital strategi
inden for museumskategorierne; kulturhistorie, kunst, naturhistorie
samt blandet (museer, der doekker over flere kategorier).

Museer, hvis digitale strategi er integreret i museets overordnede
strategi, samt museer, der har en scerskilt digital strategi, er samlet
i svarkategorien “Har en digital strategi”.

Museer, der enten har planlagt at skulle udarbejde en digital
strategi, eller museer, der ikke har planlagt det, er samlet i
svarkategorien “Har ikke en digital strategi”.

Det er mest udbredt blandt kunstmuseer at have en digital strategi.

74% af kunstmuseerne har svaret, at de har en digital strategi
enten scerskilt eller som en del af museets overordnede strategi.
Blandt de kulturhistoriske museer er det 61%, der har en digital

strategi. Blandt museer i kategorien blandet har 58% en digital
strategi.

Figur 2: Museer med og uden digital strategi fordelt pa
museumskategori

809

T4%
703 67%

61%
GO 58%
50%

42%
0 38%
33%
30%
26%
20
107
1%
Kulturhistorie Kunst Naturhistorie Blandet
(n=56) (n=27) (n=3) (n=12)

Museernes svar pd spergsmdlet: “Har museet en strategi for arbejdet med digitale brugerrettede
aktiviteter?”. Antal museer i hver kategori, der har besvaret spergsmadlet, er i parentes.

. Har en digital strategi

Har ikke en digital strategi

. Ved ikke

SIDE 11



Figur 3 viser, at der ikke er en entydig sammenhaeng mellem et

museums starrelse opgjort pd omscetning og hvorvidt det har en
digital strategi.

Over halvdelen af museerne, uanset museets drlige omscetning,
har en digital strategi enten som en integreret del af museets
samlede strategi eller som en scerskilt strategi.

Blandt de mindste museer (<10 mio. kr.) og museerne i mellem-

storrelsen (10-25 mio. kr.) har 66% af museerne en digital strategi.

Lidt feerre blandt de sterste museer (>25 mio. kr.) har en digital
strategi (59%).

Figur 3: Museer med og uden digital strategi fordelt pa
storrelse (arlig omscetning)

1007

34% 34%

<10 mio. kr. 10-25 mio. kr. >25 mio. kr.
(n=29) (n=33) (n=36)

Kilde: Inddeling i sterrelse er baseret pd museernes regnskabsindberetninger (Slots-
og Kulturstyrelsen)

Museernes svar pd spergsmadlet: “Har museet en strategi for arbejdet med digitale
brugerrettede aktiviteter?”

Har ikke en digital strategi

Har en digital strategi
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FORMAL

Museernes formadl med de

digitale brugerrettede aktiviteter

Flertallet af museerne har flere formdl med at ud-
vikle digitale brugerrettede aktiviteter og oplever
samtidig, at de kan vcere sveere at nd i mél med.

Museernes strategiske mdl kan handle om at markedsfere museet
til specifikke brugergrupper, aktivere deres faglige viden pd nye
mader og/eller udvide deres formidlingsrum.

De digitale aktiviteter kan ogsd veere en made, hvorpd museerne
skaber interaktion med og mellem brugerne og/eller skaber ram-
mer for feellesskab mellem brugere og museum.

| dette afsnit afdcekkes, hvilke mdl museerne har for de digitale
brugerrettede aktiviteter og i hvor hgj grad de oplever at realisere
deres madl.
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Figur 4: Formdl med de digitale brugerrettede aktiviteter og i hvilken grad museerne

oplever at realisere mélene

Tilgaengeliggarelse af samling, viden og information

Medlemspleje og/eller aget genbeseg

Laering og undervisning

Nye indgange til museet for nye brugere

Viden og indhold for de saerligt interesserede

Aktiviteter eller indhold for bern og/eller unge

Nye indtaegtsformer til museet

Formidling i naturen/udenfor museet

@get feellesskab blandt brugerne

85%

81%

3

6B8%

@

Museernes svar pd spergsmalene: “I hvilken grad er felgende formdal vigtige for jeres museum?”

og “I hvilken grad er | lykkedes med felgende formal?”

Figuren viser andelen af museer, der har svaret hhv. “meget vigtigt” eller “vigtigt” og “i meget hoj

grad” eller “i hgj grad”. De gvrige svar er udeladt i grafen.

Er vigtigt eller meget vigtigt

. Er realiseret i hgj grad eller i meget hgj grad

Figur 4 viser, at 91% af museerne synes tilgeengeliggerelse af
samling, viden og information er meget vigtigt eller vigtigt.

Det ncestvigtigste mdl for museerne er medlemspleje og/eller
oget genbesog (88%), efterfulgt af lcering og undervisning (85%).

For en stor andel af museerne er et vigtigt mdl med de digitale
brugerrettede aktiviteter at skabe nye indgange til museet for
nye brugere (81%).

Nar det kommer til museernes oplevelse af at realisere mdlene,
ser billedet noget anderledes ud. De mdl, som flest museer
oplever at realisere, er lcering og undervisning (59%) samt
tilgeengeliggerelse af samling, viden og information (58%).

De tre mdl, hvor der er storst forskel, er nye indgange til museet
for nye brugere (52%-point i forskel), nye indtcegtsformer til
museet (51%-point i forskel) og medlemspleje og/eller oget
genbesog (48%-point i forskel).

Mdlet med den mindste forskel er formidling i naturen eller uden
for museet (22%-point i forskel).
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ORGANISERING

Organisering af museernes

digitale arbejde

Det digitale arbejde kan organiseres pa forskellige
mader. Fra en mere projektbaseret tilgang til en
integreret hybrid praksis.

Som resten af samfundet afprever museerne forskellige méder at
organisere deres digitale arbejde pd, og i takt med at museerne

arbejder mere systematisk med digitale aktiviteter, bliver det en
mere integreret del af museernes organisation.

Museerne har i undersegelsen svaret pd, hvordan de organiserer
deres digitale arbejde med afscet i en typologi, der bestdr af felg-

ende modeller for organisering: Udliciteret, fragmenteret,
centraliseret, understattet og holistisk.

Modellerne er et udtryk for fem trin i en proces, der fortceller noget
om, hvor specialiseret museernes digitale organisering og kompe-
tencer er (se nedenst&ende figur).

79% af museerne forventer, at digitale brugerrettede aktiviteter vil
betyde mere for deres brugere i de kommende ar, mens 19% for-
venter, at de vil betyde det samme. Det er derfor interessant at
undersage, om det digitale arbejde integreres i museernes organi-
sationer for at understotte en tiltagende hybrid museumspraksis.

Udliciteret

En medarbejder har
ansvaret, mens eksterne
star for at levere det
meste indhold og
udvikling.

Fragmenteret

Arbejdet er fordelt mel-
lem flere medarbejdere
eller afdelinger, som hver
for sig driver aktiviteter
uden ncermere koordine-
ring pd tvecers.

Centraliseret

Arbejdet er samleti én
afdeling eller enhed, som
er ansvarlig for de fleste
af museets digitale
aktiviteter.

Kilde: Udviklet af Seismonaut med afscet i Structuring for digital success af Kati Price, Head of Digital

Media and Publishing at the Victoria and Albert Museum, London (2018).

Understottet

Arbejdet er fordelt blandt
flere afdelinger i organi-
sationen, men understoat-
tet af et centralt digitalt
team.

Holistisk

Arbejdet er fordelt og
koordineret pé tvecers af
organisationen med
digitale kompetencer i
flere afdelinger.
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Figur 5 viser museernes mdde at organisere arbejdet med de
digitale brugerrettede aktiviteter. Museernes svar er et udtryk for,
hvilken model de bedst vurderer beskriver den méde, de organi-
serer arbejdet pa.

Over en tredjedel af museerne (37%) arbejder centraliseret, dvs. at
arbejdet er samlet i én afdeling eller enhed, som er ansvarlig for de
fleste af museets digitale aktiviteter.

Hos knap en fierdedel (23%) af museerne er den digitale organi-
sering fragmenteret. Her er arbejdet spredt pd flere medarbejdere
eller afdelinger, som hver for sig driver en rcekke aktiviteter uden
ncermere koordinering pd tveers.

En femtedel af museerne (20%) arbejder understattet, hvor det
digitale arbejde er fordelt blandt flere afdelinger i organisationen,
men understgttet af et centralt digitalt team.

Fé& af museerne (11%) arbejder holistisk. Her er arbejdet fordelt og
koordineret pd tvcers af organisationen med digitale kompetencer
i flere afdelinger. Det er ogsé& de feerreste af museerne (8%), der
arbejder udliciteret, hvor det primcert er en medarbejder, som har
ansvaret, mens eksterne stdr for at levere det meste indhold og
udvikling.

Figur 5: Digital organisering

8%

Udliciteret
(n=8)

23%

Fragmenteret
(n=23)

37%

Centraliseret
(n=36)

20%

|||||| ”%

Understgattet Holistisk

(n=20) (n=1)

Museernes svar pd spergsmadlet: “Hvilken af falgende modeller for organisering beskriver bedst den
made, | har organiseret arbejdet med digitale brugerrettede aktiviteter?”
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Figur 6 viser museernes organisering af det digitale arbejde denne
gang inddelt efter museernes sterrelse (&rlig omscetning).

Pa tveers af museerne er der ikke et entydigt billede af sammen-
haengen mellem sterrelse og organiseringsmodel. En starre andel
blandt de starste museer har en understattet organiseringsmodel,
mens en sterre andel blandt de mindste museer har en
centraliseret model.

Blandt de mindste museer (<10 mio. kr.) har knap halvdelen
centraliseret deres digitale arbejde, dvs. at arbejdet med de
digitale brugerrettede aktiviteter er samlet hos en medarbejder

eller i en afdeling i organisationen.

24% af de mindste museer har en fragmenteret model, dvs. at det
digitale arbejde ikke er koordineret pd tvcers af museet, men delt

pé forskellige projekter og/eller aktiviteter.

Blandt de sterste museer (>25 mio kr.) ser fordelingen lidt ander-
ledes ud. 35% af de sterste museer har centraliseret deres digitale
arbejde. Dertil har 27% en understattet organiseringsmodel, hvor
det digitale arbejde er fordelt blandt flere afdelinger, men

understottet af et centralt digitalt team.

Figur 6: Digital organisering fordelt pd museumssterrelse (érlig omsecetning)

45%
31%
27%
249 2
22% 22%
16%
14% 14%
105

7% 6%
Udliciteret Fragmenteret Centraliseret Understattet Holistisk

(n=8) (n=23) (n=36) (n=20) (n=n)

Kilde: Inddeling i sterrelse er baseret p& museernes regnskabsindberetninger (Slots- og
Kulturstyrelsen)

Fordeling af museernes svar pd spergsmalet: “Hvilken af falgende modeller for organisering
beskriver bedst den mdde, | har organiseret arbejdet med digitale brugerrettede aktiviteter?”

. <10 mio. kr.
. 10-25 mio. kr.

>25 mio. kr.
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Figur 7 viser, hvor i organisationen museernes digitale arbejde er Figur 7: Forankring i organisation
forankret. Museerne har haft mulighed for at scette flere kryds, hvis
det digitale arbejde er fordelt over flere afdelinger og/eller
medarbejdere. Det kan veere forskelligt blandt museerne, om

R ) A Kommunikation og
kategorierne doekker over afdelinger eller en enkelt medarbejder. kommercielle aktiviteter 83%
Hos storstedelen af museerne er det digitale arbejde forankret i de
afdelinger eller hos de medarbejdere, som varetager museets Formidling — 82%
kommunikation og kommercielle aktiviteter (83%) samt formidling
(82%). Kortloegningen viser ikke arsagen til fordelingen, men det
kan skyldes, at museernes digitale arbejde startede med hjemme- )
. . K . X Samlingsvaretagelse 24%
sider og nyhedsbreve, og at disse arbejdsopgaver ofte I& — og til en
vis grad stadig ligger — hos de kommunikationsansvarlige.
For en fjerdedel af museerne er det digitale arbejde forankret i Ledelse/direktion - 21%
samlingsvaretagelsen (24%). Og for en femtedel af museerne er
det placeret hos hhv. ledelse/direktion og forskning (21%).
o . Forskning - 21%
8% af museerne har en selvstaendig digital enhed til at varetage
museets digitale aktiviteter.
Drift og administration - 8%
Selvstaendig digital enhed - 8%
Andre steder . 4%
19% 10% 20% 30%  40%  50%  60%  70%  80%  90%

Museernes svar pé spergsmdlet: “Hvilke(n) afdelingstype(r) og/eller faglige ansvarsomréde beskriver bedst, hvor
museets arbejde med de digitale brugerrettede aktiviteter er forankret? Veelg det/de svar, som passer bedst til jeres
organisation. Scet gerne flere kryds.”
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Minimal-digital
Vi har ingen eller kun fa digitale brugerrettede aktiviteter

Projektbaseret
Vi arbejder med digitale brugerrettede aktiviteter i forbindelse
med enkeltstdende projekter eller udstillinger

Forbundet
Vi arbejder med digitale brugerrettede aktiviteter som en fast
praksis, men det er kun delvist koordineret pd tvcers af museet

Transformeret
Vi arbejder strategisk med digitale brugerrettede aktiviteter,
som en hybrid del af museets arbejde og udvikling

Ovenstdende model beskriver i hvor hgj grad museerne arbejder
med en hybrid praksis, dvs. om de bdade strategisk og i praksis
samtecenker digitale aktiviteter med analoge.

Figur 8 viser museernes tilgang til det digitale arbejde fordelt p&
modellens fire kategorier. Dette er baseret pd museernes egen
vurdering af deres tilgang til det digitale arbejde og er dertil inddelt
efter starrelse.

Blandt de sterste museer (>25 mio. kr.) arbejder 44% transformeret
og 50% forbundet. 6% arbejder projektbaseret og ingen har
vurderet deres tilgang til det digitale arbejde som minimal-digital.

For de mindste (<10 mio. kr.) og de mellemstore museer (10-25 mio.
kr.) er der tilsvarende flest, der arbejder hhv. transformeret (begge
41%) og forbundet (34% og 35%)

21% af de mellemstore museer arbejder projektbaseret mod 14% af
de sma. Flest sm& museer har vurderet deres tilgang som
minimal-digital (10%) mod 3% blandt de mellemstore.

Figur 8: Museernes tilgang til det digitale arbejde fordelt
p& museumsstotrrelse

50%

44%

4% 41%

35%

34%

Minimal-digital Projektbaseret Forbundet Transformeret
(n=5) (n=13) (n=39) (n=41)

Kilde: Inddeling i sterrelse er baseret p& museernes regnskabsindberetninger (Slots- og
Kulturstyrelsen)

Museernes svar pd spergsmdlet: “Hvilken af felgende udsagn beskriver bedst jeres arbejde med
digitale brugerrettede aktiviteter?”

. <10 mio. kr.

. 10-25 mio. kr.

>25 mio. kr.
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Museerne er blevet bedt om at angive, hvor mange drsveerk de Figur 9: Andel af museernes drsveerk, der er beskeeftiget
ansldr er beskeeftiget inden for arbejdet med digitale inden for digitale brugerrettede aktiviteter
brugerrettede aktiviteter. Det ansldede drsveerk er derncest

sammenholdt med museets samlede antal arsveerk.

54%

Figur 9 viser, at over halvdelen af museerne (54%) ansldr, at
mindre end 5% af deres samlede darsveerk beskceftiger sig med
digitale brugerrettede aktiviteter. For sterstedelen af museerne er
det f& medarbejdere, der er beskaeftiget med museets digitale
aktiviteter.

Knap en tredjedel af museerne (30%) anslér, at 5-10% af deres
drsveerk beskeeftiger sig med digitale brugerrettede aktiviteter. 16%
af museerne ansldr, at mere end 10% af deres drsveerk er
beskceftiget inden for digitale brugerrettede aktiviteter.

30%

16%

Mindre end 5% 5-10% Mere end 10%
(n=53) (n=29) (n=16)
Museernes svar pd spergsmadlet: “Hvor mange drsveerk ansldr |, at | bruger samlet set pd jeres arbejde med SIDE 20
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Figur 10 illustrerer museernes vurdering af deres ansldede drsveerk
beskceftiget inden for digitalt arbejde. Den ansldede andel er der-
efter fordelt pd& de tre museumskategorier samt kategorien
blandet, der bestdr af museer, der daekker over flere kategorier.

Antallet af anvendte digitale arsveerk (mere end 10%) er starst
blandt naturhistoriske museer (33%). Der er dog kun tre museer i
denne kategori. Dette tal ligger pd 19% for kunstmuseerne og 16%
for de kulturhistoriske museer mod 8% i kategorien blandet.

83% af museerne i kategorien blandet anvender mindre end 5% af
deres samlede drsveerk pd digitale brugerrettede aktiviteter. For de
ovrige kategorier er det; kulturhistorie 55%, kunsthistorie 41% og
naturhistorie 33%. PA tvcers af museumskategorierne er det 54% af
museerne, der anvender under 5% af deres samlede drsveerk pé
digitale aktiviteter.

Figur 10: Antal drsveerk, der er beskceftiget inden for digitale
brugerrettede aktiviteter og fordelt pd museumskategorierne

U- .
: 209 I
. 7%
;" I |

Kulturhistorie Kunst Naturhistorie Blandet
(n=56) (n=27) (n=3) (n=12)

Museernes svar pd spergsmalet: “Hvor mange drsveerk anslar |, at | bruger samlet set pd jeres arbejde med
digitale brugerrettede aktiviteter? Angiv et tal med hojest én decimal.”

. Mere end 10%
5-10%

. Mindre end 5%
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AKTIVITETER Museernes digitale aktiviteter

Der er stor forskel pd, hvor teknisk kreevende og
hvor udbredte digitale aktiviteter er. Aktiviteter,
der har til formal at informere eller formidle fagligt

Information
Formadlet er at klcede brugerne pd til at besege museet

indhold, er mest udbredte blandt museerne. Formidling

N . Formalet er at formidle oplevelser og faglig viden pé nye
| spergeskemaet har museerne svaret pd, hvilke former for digitale méder P gtaglg pany
aktiviteter de anvender og tilbyder. Baseret pd de typiske formal
med aktiviteterne er de blevet inddelt i tre kategorier: Information,
Formidling og Interaktion. De tre kategorier er ikke udtemmende, Interaktion
og der kan veere aktiviteter, som har flere forskellige formdl og Formalet er at tilbyde brugerne nye mader at interagere
dermed lapper ind over hinanden. med museets indhold
Den forste kdtegori, information, doekker over aktiviteter og tilbud, Kilde: Inddeling udviklet af Seismonaut til brug i denne undersagelse.

der har til formdl at kleede brugerne pd til at besege museet (fx
hjemmeside, nyhedsbrev, besagsplanner).

Den anden kategori, formidling, doekker over aktiviteter, der har til
formdl at formidle museets faglige viden pd flere mader (fx gen-
nem video, podcasts, digitaliserede genstande, livestreaming).

Den tredje kategori, interaktion, rummer aktiviteter, hvor formdlet er
at tilbyde brugerne nye digitale mader at interagere med museets
indhold pé& (fx crowdsourcing, extended reality, digitale
foellesskaber).
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Figur 11: Udbredelse af digitale brugerrettede aktiviteter

Hjermmeside

Nyhedsbrev

Chats (fx chat pa hjemnmeside, SoMe eller chatbot)

Information via egen app (fx kort, billetter, arskort)

Interaktive services (fx bespgsplanner)

@vrig formidling pa sociale medier (fx formidling om genstande/historie)
Videoindhold/-formidling (fx Youtube, TikTok, Facebook, Snapchat)
Lydindhold/-formidling (fx podcast)

Longreads/uddybende viden (fx artikel)

Indhold skabt via partnerskaber (fx influencere, virksomheder)
Digitaliserede genstande/indhold (fx digital samling)

Live formater (fx live-streaming)

Formidling via indhold i egen app (fx video, infografikker, lyd)
Virtuelle tours (fx virtuelle udstillinger eller digitale rundvisninger)
Gamification (fx. digitale spil eller digitale skattejagter)

Digitale feellesskaber {fx community for saerlige malgrupper)

3D print (fx 3D print af genstande fra samlingen)

Extended reality (fx AR i byrummet)

Digital crowdsourcing (fx brugerskabt indhold)
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17%
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Museernes svar pd spergsmdlet: “Hvilke af felgende former for digital information, formidling og interaktion

tilbyder | brugerne? Scet gerne flere kryds.”

. Information
. Formidling

Interaktion

Som det fremgar af figur 11 er det scerligt de interaktive aktiviteter
sdsom virtuelle tours og gamification, der er sjoeldne blandt muse-
erne (foerre end 20%). Aktiviteter, der har til formdl at formidle og
give information, er derimod langt mere udbredte.

Samtlige museer har en hjemmeside, ligesom sterstedelen af
museerne er aktive med formidling pd sociale medier (94%), hvor
scerligt videoindhold er udbredt (94%).

Omkring en tredjedel af museerne har digitaliseret dele af deres
samling (35%) og tilbyder live streaming (32%). Lidt under en
femtedel formidler via egen app (17%).

Der er generelt stor forskel pd, hvor udbredte de forskellige aktivite-
ter er. Kortloegningen udfolder ikke arsagerne til dette. Men det kan
bdade handle om, hvilken digital strategi museerne har, samt det
faktum at der er stor forskel pd, hvor avancerede aktiviteterne er.
De mere avancerede teknologier vil typisk krceve specialiserede
medarbejdere, der lobende vedligeholder og udvikler den digitale
aktivitet.
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BARRIERER

Barrierer for det digitale arbejde

Der er forskellige barrierer forbundet med at
udvikle digitale aktiviteter til museernes brugere.
For sterstedelen af museerne er finansiering og
manglende ressourcer den storste udfordring.

Tabel 1 viser, hvilke barrierer museerne oplever i arbejdet med de
digitale brugerrettede aktiviteter.

Uafhcengigt af museets starrelse er de tre sterste udfordringer
manglende finansiering (79%), digital infrastruktur, systemer og
data (31%) samt manglende kompetencer og viden blandt
medarbejderne (28%).

At ncesten samtlige museer oplever at mangle tid og gkonomi til at
arbejde med digitale brugerrettede aktiviteter, kan betragtes som
en grundlceggende udfordring. Omvendt kan det ogsd veere et
udtryk for, at det ikke er s& enkelt at arbejde meningsfuldt med
online kulturary, og derfor ogsd kan veere sveert at prioritere.

PG tvoers af museernes starrelser er der sma forskelle i de oplevede
udfordringer. En stegrre andel af de sterste museer oplever udfordr-
inger med digital infrastruktur, systemer og data (41%) end blandt
de mindste museer (28%).

Flere blandt de sterste museer oplever, at de digitale losninger p&
markedet ikke er gode nok (8%). Der er ogsd flere blandt de sterste

museer, der oplever det digitale arbejde som gkonomisk
urentabelt (22% mod 14% blandt de mindste).

At en stgrre andel blandt de sterste museer oplever udfordringer
med teknologi og infrastruktur kan hcenge sammen med, at muse-
erne har mere erfaring med at arbejde digitalt end de mindste

museer, og derfor ogsd har flere erfaringer med typerne af
udfordringer, der falger med.

Omvendt er det en storre andel af de mindste museer, der oplever,
at manglende adgang til radgivning og sparring er en udfordring
(17%) sammenlignet med de sterste museer (3%). Korticegningen
dykker ikke yderligere ned i drsager til de ncevnte forskelle.
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Andel af alle Museer Museer Museer

Tabel1: Barrierer med det digitale arbejde museer <10 mio. kr. 10-25 mio. kr. > 25 mio. kr.
Manglende finansiering eller ressourcer i form af tid eller mennesker 79% 76% 88% 73%
Udfordring med digital infrastruktur, systemer og data 32% 28% 26% A41%
Medarbejdere mangler kompetencer og viden 29% 31% 22% 32%
@konomisk urentabelt 19% 14% 22% 22%
Manglende adgang til rddgivning og sparring 9% 17% 9% 3%
Organiseringen er uhensigtsmaessig 6% 3% 3% 1%
Vi oplever ikke barrierer med det digitale arbejde 6% 7% 9% 3%
Brugen af digitale losninger og nye teknologier er usikker 5% 7% 9% 0%
Manglende efterspergsel fra brugerne 4% 3% 3% 6%
Manglende prioritering eller kompetencer i ledelsen 3% 0% 3% 5%
Digitale lgsninger p& markedet er ikke gode nok 3% 0% 0% 8%
Vi oplever ikke barrierer, da vi aktivt har fravalgt at arbejde med 1% 3% 0% 0%

digitale brugerrettede aktiviteter

Kilde: Inddeling i storrelse er baseret pd museernes regnskabsindberetninger (Slots- og Kulturstyrelsen)

Museernes svar pd spergsmalet: “Hvilke barrierer oplever | i arbejdet med de digitale brugerrettede aktiviteter? Scet op til tre kryds.”
Antal museer i kategorierne: <10 mio. kr. (n=29), 10-25 mio. kr. (n=33) og >25 mio. kr. (n=36).

SIDE



Metode




Metoden bag undersggelsen

Museernes digitale praksisser 2023 er en sperge-
skemaundersggelse. Undersggelsen supplerer Den
nationale brugerundersggelse, der hvert ar kort-
lcegger de statslige og statsanerkendte museers
brugere og deres tilfredshed med museernes
kerneydelser.

Seismonaut og Rambgll har i samarbejde med Slots- og
Kulturstyrelsen udarbejdet et spergeskema, der undersager muse-
ers digitale praksis anno 2023.

Spergeskemaet er sendt til ledelserne pd alle 102 statsanerkendte
og statslige museer i Danmark.

Spergeskemaundersegelsen baserer sig pd svar fra 98 museer,
hvilket giver en svarprocent pd 96%. Data er ikke veegtet i proesen-
tationen af data. | stedet er der segt gennemsigtighed i behandl-
ingen af data og inddeling i kategorier. Ved kryds mellem flere
data, er data proesenteret i procenter for at sikre sammenlignelig-
hed mellem kategorierne.

Inddeling af museerne efter sterrelse er baseret pd museernes
regnskabsindberetninger (Slots- og Kulturstyrelsen).
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Spergeskemaundersogelse om museernes digitale brugerrettede praksis og
aktiviteter

Formalet med dette spergeskema er at kortlagge museets digitale aktiviteter, dvs det jeres
brugere kan tilga og interagere med uden for museets fysiske udstillinger. I spergeskemaet
anvender vi formuleringen “digitale, brugerrettede aktiviteter”.

Spergsmalene forholder sig til de aktiviteter, I tilbyder lige nu, og vil dermed udgere et
ojebliksbillede. I kortlegningen er vi interesseret i at fa s retvisende et billede som muligt. Det
kan vaere nedvendigt at udfylde skemaet sammen med fx en digital ansvarlig,
kommunikationschef eller -medarbejder, etc.

Spergeskemaet kan med fordel printes, si I kan danne jer et overblik, inden I gar i gang med
besvarelsen. Det tager ca 10-15 minutter at udfylde spergeskemaet. Tryk pa printerikonet for at
printe skemaet.

Undersegelsen udfores af Seismonaut og Rambgll for Slots- og Kulturstyrelsen.

Pa forhand tak for jeres tid og bidrag.

Del 1: Jeres digitale brugerrettede aktiviteter

De folgende spergsmal handler om jeres digitale brugerrettede aktiviteter. Her sperger vi,
hvilke former for digitale aktiviteter I arbejder med for at informere, formidle til og skabe
interaktion med brugerne.

Vi er i denne undersogelse udelukkende interesseret i de digitale aktiviteter og indhold, som
brugerne kan tilga udenfor det fysiske museum.

Hyvilke af felgende former for digital information, formidling og

interaktion tilbyder I brugerne? Szt gerne flere kryds
(1) O Nyhedsbrev

2) U Hjemmeside

(3) U Information via egen app (fx kort, billetter eller drskort)

) O Chats (fx chat pa hjemmeside, chat via SoMe eller chatbot)

(5) U Interaktive services (fx besegsplanner)

6) O Digitaliserede genstande/indhold (fx digital samling)

(7 O Videoindhold/-formidling (fx Youtube, TikTok, Facebook, Snapchat)
8) O Lydindhold/-formidling (fx podcast, audiowalks)

¥ O Longreads/uddybende viden (fx artikel)

(10) O @vrig formidling pé sociale medier (fx formidling om genstande/historie)
(11) 0 Indhold skabt via partnerskaber (fx influencere, virksomheder)

(12) O Live formater (fx live-streaming)

(13) 0 Formidling af indhold i egen app (fx video, infografik, lyd)

(14) O Virtuelle tours (fx virtuelle udstillinger eller digitale rundvisninger)
(15) O Digitale feellesskaber (fx community for s@rlige mélgrupper)

(16) 0 Digital crowdsourcing (fx brugerskabt indhold)

(17) O Gamification (fx. digitale spil eller digitale skattejagter)

(18) O Extended reality (fx AR i naturen eller byrummet)

(19) 0 3D print (fx 3D print af genstande fra samlingen)

(20) O Andet, sa tilfej gerne her
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I det folgende sporger vi ind til en reekke formal med jeres digitale

brugerrettede aktiviteter.

I hvilken grad er folgende formal vigtige for jeres museum?

Tilgangeliggorelse af samling, viden
og information

Viden og indhold for de sarligt
interesserede

Aktiviteter eller indhold for bern
og/eller unge

Medlemspleje og/eller aget genbesog

Nye indgange til museet for ikke-
brugere

Nye indteegtsformer til museet

Dget fellesskab blandt brugeme

Formidling i naturen/udenfor museet

Laring og undervisning

Meget

vigtig

1 O

m O

m O

m O

1 O

1 O

[e]

m O

Vigtigt

@ O

@2 O

@ O

@2 O

2 O

@ O

@ O

Nogenlunde
vigtigt

3 O

3 O

3 O

3 O

3 O

3 O

3 O

Lidt vigtigt

“ O

@ O

“ O

“ O

“ O

“ O

@ O

Slet ikke
vigtigt

) O

3 O

$ O

s O

5 O

5 O

5 O

Har I andre formél med de digitale brugerrettede aktiviteter end de listede, si

tilfej dem gerne her:

I hvilken grad er I lykkedes med folgende formal?

Tilgengeliggorelse af samling, viden og
information

Viden og indhold for de saerligt
interesserede

Aktiviteter eller indhold for bern og/eller
unge

Medlemspleje og/eller oget genbesog

Nye indgange til museet for ikke-
brugere

Nye indtzgtsformer til museet

@get fellesskab blandt brugerne

Formidling i naturen/udenfor museet

Lering og undervisning

I meget
hej grad

1)

)

(0]

(0]

(1)

1)

)

(0]

1)

o

o

1 hoj grad

2 O

@ O

@2 O

@ O

@ O

@ O

I nogen

grad
@ O

3 O

3 O

3 O

3 O

3 O

I mindre

“ O

@ O

@ O

@ O

@ O

@ O

Slet ikke

©® O

% O

s O

©® O

® O

©® O

©® O

) O

Tkke
relevant

6 O

© O

©® O

© O

© O

© O

© O

© O

Har du uddybende kommentarer til jeres formal med digitale brugerrettede

aktiviteter? Sa tilfej dem gerne her:
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Er de digitale aktiviteter primzart henvendt til lokale, nationale eller
internationale brugere? Szt kryds for hver aktivitet

Lokale Nationale Internationale . . .
Live formater, (fx, live-streaming) m 0 @ Q @ Q
Nyhedsbrev @m 0 @ Q 3 Q0
Formidling af indhold i egen app (fx video, infografik, m 0 @ Q @3 Q
Hjemmeside ®m 0 @ Q @ 0 lyd)
Information via egen app (fx kort, billetter eller arskort) (1) O @ Q @ Q0 Virtuelle tours (fx virtuelle udstillinger eller digitale m a ® 0 O
rundvisninger)
Chats (fx chat pa hjemmeside, chat via SoMe eller @m 0 @ Q 3 Q
chatbot) Digitale fallesskaber (fx ity for sarlige m 0 @ Q0 3 Q
malgrupper)
Interaktive services (fx besagsplanner) m 0 @ Q 3 Q
Digital crowdsourcing (fx brugerskabt indhold) m 0 @ Q 3 Q
Digitaliserede g de/indhold (fx digital ling) m 0 @ Q 3 Q X . o N e .
Gamification (fx. digitale spil eller digitale skattejagter) (1) O ® Q ® Q
Videoindhold/-formidling (fx Youtube, TikTok, m Q 2 Q @ Q 3 :
Facebook, Snapchat) Extended reality (fx AR i naturen eller byrummet) m 0 @ Q @ Q
Lydindhold/-formidling (fx podcast, audiowalks) m 0 @ Q ® Q 3D print (fx 3D print af genstande fra samlingen) m 0 @ Q @ Q
Longreads/uddybende viden (fx artikel) m Q @ Q 3 Q0
@vrig formidling pa sociale medier (fx formidling om m 0 @ Q @ Q
genstande/historie)
Indhold skabt via par kaber (fx infl s @m 0 @ Q0 3 Q0
virksomheder)
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Hvad var det samlede brug for hver af jeres digitale aktiviteter i 2022? Hvis

ikke du kender det przecise antal, s kom med dit bedste bud.

Ab pé nyhedst (antal ab )

Beseg pa hjemmeside(r) (samlet antal visninger)

Downloads af apps (samlet antal downloads)

Brug af chats og interaktive services (samlet antal besag)

Besegende i digitale samling(er) (samlet antal besog)

Visninger i videoindhold (samlet antal visninger)

Afspilning af lydindhold (samlet antal downloads eller afspilninger)

Leesere af artikler/ long rgads (antal visninger)

Deltagere i digitale live-formater (samlet antal seere)

Brug af crowdsourcing (antal uploads)

Brug(ere) af gamificerst indhold, digitale spil eller digitale skattej (antal
downloads eller visninger eller besog)

Brug af extended reality (downloads eller visninger eller besog)

Brug af 3D print (antal downloads)

Del 2: Organisation og strategi

Det folgende sporgsmal handler om, hvordan I arbejder strategisk med jeres digitale
aktiviteter.

Har museet en strategi for arbejdet med digitale brugerrettede
aktiviteter?

(6) O Ja, som en integreret del af museets overordnede strategi

2) O Ja, som en sarskilt strategi

(3) O Nej, men vi har planlagt at skulle udarbejde en strategi for digitale brugerrettede
aktiviteter

(4) O Nej, og det er ikke planlagt

(5) O Ved ikke

De folgende spergsmal handler om, hvordan I organiserer jeres digitale arbejde.

Hyvilken af folgende modeller for organisering beskriver bedst
den méde, I har organiseret arbejdet med digitale
brugerrettede aktiviteter? Valg det svar, som passer bedst til

jeres organisering.

(1) O Udliciteret: En medarbejder har ansvaret, mens eksterne stér for at levere det meste
indhold og udvikling

(2) O Fragmenteret: Arbejdet er spredt pa flere medarbejdere eller afdelinger, som hver for
sig driver en raekke aktiviteter uden narmere koordinering pa tvears

(3) O Centraliseret: Arbejdet er samlet i én afdeling eller enhed (digital eller ikke-digital),
som er ansvarlig for de fleste af vores digitale aktiviteter

@) O Understettet: Arbejdet er fordelt blandt flere afdelinger i organisationen, men
understottet af et centralt digitalt team

(5) O Holistisk: Arbejdet er fordelt og koordineret pé tveers af organisationen med digitale
specialister i flere afdelinger
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Hvilke(n) afdelingstype(r) og/eller faglige ansvarsomrade
beskriver bedst, hvor museets arbejde med de digitale
brugerrettede aktiviteter er forankret? Valg det/de svar, som
passer bedst til jeres organisation. Szt gerne flere kryds.

(0) Q Forskning

(2) Q Formidling

(3) O Samlingsvaretagelse

(4) Q Selvsteendig digital enhed

(5) Q Drift og administration

(6) O Ledelse/direktion

(7) 1 Kommunikation og kommercielle aktiviteter
(8) (O Andre steder

Hvor mange arsvaerk anslir 1, at I bruger samlet set pa jeres
arbejde med digitale brugerrettede aktiviteter? Angiv et tal
med hgjest én decimal

De folgende spergsmal handler om jeres praksis i arbejdet med digitale brugerrettede
aktiviteter.

Hyvilken af folgende udsagn beskriver bedst jeres arbejde med
digitale brugerrettede aktiviteter?

) O Vi arbejder strategisk med digitale brugerrettede aktiviteter, som en velintegreret del
af museets arbejde og udvikling

(3) O Vi arbejder med digitale brugerrettede aktiviteter som en fast praksis, men det er kun
delvist koordineret pa tvars af museet

(2) O Vi arbejder med digitale brugerrettede aktiviteter i forbindelse med enkeltstdende
projekter eller udstillinger

(1) O Vi har ingen eller kun fa digitale brugerrettede aktiviteter

(5) O Ved ikke

6) O Ejrelevant

Hvilket af folgende udsagn om evaluering af arbejdet med
digitale brugerrettede aktiviteter passer bedst pa jer?

(1) O Vi har en fast praksis og procesevaluerer vores arbejde for lebende laring
(2) O Vi har ikke en fast praksis og evaluerer, nir vi vurderer, at der er et behov
3) O Vi evaluerer ikke

@) O Ved ikke

(5) OE;relevant

Hyvilken rolle forventer I, at digitale brugerrettede aktiviteter
vil spille for jeres brugere i de kommende ar?

(1) O De vil betyde mere

2) O De vil betyde det samme

(3) O De vil betyde mindre

4) O Ved ikke

(5) OEjrelevant

Hvilke barrierer oplever I, i arbejdet med de digitale

brugerrettede aktiviteter? Szt op til tre kryds

(12) O Vi oplever ikke barrierer med det digitale arbejde

(13) O Vi oplever ikke barrierer, da vi aktivt har fravalgt at arbejde med digitale
brugerrettede aktiviteter

(1) O Organiseringen er uhensigtsmassig

(2)  Medarbejderne mangler kompetencer og viden

(3) U Manglende prioritering eller kompetencer i ledelsen

(4) 3 Gkonomisk urentabelt

(5)  Brugen af digitale lesninger og nye teknologier er usikker

(6) 1 Manglende finansiering eller ressourcer i form af tid/medarbejdere
(7) A Udfordring med digital infrastruktur, systemer og data

(8) O Digitale losninger pa markedet er ikke gode nok

(9)  Manglende eftersporgsel fra brugerne

(100 O Manglende adgang til radgivning og sparring

(11) O Andet, oplys venligsthvad
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Uddyb, hvorfor I har fravalgt at arbejde med digitale
brugerrettede aktiviteter

Er der her til sidst noget du gerne vil uddybe eller tilfoje
omkring jeres arbejde med digitale brugerrettede aktiviteter
udenfor det fysiske museum?

SIDE 34



SLOTS- O0G KULTURSTYRELSEN ® HAMMERICHSGADE 14 ¢ 1611 KOBENHAVN V WWW.SLKS.DK




	Strukturer bogmærker
	Kortlægning af museernes digitale praksisser 
	Forord
	Introduktion
	Sammenfatning
	Museernes digitale praksisser
	Museernes digitale strategier
	Museernes formål med de digitale brugerrettede aktiviteter
	Organisering af museernes digitale arbejde
	Museernes digitale aktiviteter
	Barrierer for det digitale arbejde
	Metoden bag undersøgelsen
	Bilag


