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Abstract

Titel: Ungdomar tycker att museer ar trakiga, eller?
Forfattare: Susanne Jansson och Madeleine Thyrsson
Uppdragsgivare: Rohsska Designmuseum

Kurs: Examensarbete i Medie- och kommunikationsvetenskap, Institutionen for
journalistik, medier och kommunikation (jmg), Goteborgs universitet

Termin: Hostterminen 2011

Handledare: Malin Sveningsson
Antal ord: 18356

Syfte: Att undersoka och fa en forstaelse for hur museum kan presentera och utforma
sina utstallningar s3 de upplevs attraktiva av ungdomarna.

Metod: Kvalitativ studie med djupintervjuer

Material: Analys av djupintervjuer med &tta ungdomar i femtonarsaldern fran olika
hogstadieskolor runt om i Géteborg

Huvudresultat: Ungdomarna har en nagot negativ uppfattning om begreppet museum.
Néar det giller deras erfarenheter och uppfattning om att besoka museer har de en nagot
mer positiv uppfattning. Bland respondenterna ar det inte alla som ar positiva till
interaktion, men flertalet tycker att det ar kul. Under besoket ar det flera av
respondenterna som foredrar en guide, men nagra vill allra helst upptiacka museet och
utstidllningarna pa egen hand. Ungdomarna anser sig ovetande inom omradet design och
har svart att uttrycka vad de vill se pd museet i framtiden. Av de férslag som ndmns, vill
flera tjejer se objekt inom omradet mode. En klar majoritet av ungdomarna efterlyser i
utstdllningarna fler jamforelser mellan d3- och nutid och girna foremal som é&r
annorlunda och som sticker ut.

Nyckelord: museum, besokare, konst, ungdomar, utstillningar, utformning,
presentation, syn, innehall, interaktion



Executive Summary

[ denna studie undersoker vi pa uppdrag fran Réhsska vad det dr ungdomar vill se i ett framtida
designmuseum. Syftet med studien ar att undersoka och fa en forstaelse for hur museum kan
presentera och utforma sina utstéllningar sa de upplevs attraktiva av ungdomarna.

For att svara pa vart syfte och fragestéllningar har vi anvant oss av ett kvalitativt angreppsatt,
baserat pa djupintervjuer med ungdomar i femtonarsaldern.

Resultatet av undersdkningen visade att den allmidnna uppfattning ungdomarna har om
begreppet museum ar negativ. De flesta ndmner ord som “gammalt” och "dammigt” i sina
associationer om museiinstitutionen, vilket stimmer in pa Charitonos (2010) undersokning om
barns reflektioner till museer att de upplevs som gammalt samt d&ven Boorstins (1961) teori om
museer som lokaler fyllda av "ddda ting”. Daremot ar en majoritet positiv till de museibesok de
upplevt, ddribland det som var pa Rohsska museet. Nagot som verkar vara avgdrande for om
ungdomarna besoker museer dr deras intressen och om dessa gar att applicera pa nagot som
museet tillhandahaller.

Bland respondenterna ar det inte alla som ar positiva till interaktion, men flertalet tycker att det
ar kul. Under museibesoket finns det flera respondenter som vill ha en guide som forklarar
utstdllningarna men vi kan dven finna respondenter som hellre vill upptiacka museet och dess
utstillningar sjalva.

Vi kan finna samtliga av Falks (2009) fem kategoriseringar av besdksmotivationer bland
respondenterna. Det finns en svarighet att tillfredsstilla samtliga, dd somliga behover fa
upptdacka utstdllningen sjalvstindigt och andra vill fa informationen levererad. Dirmed
foresprakar vi att blanda olika inslag under skolbesoket, dels att de far lyssna till guide och dels
att de tillats utforska fritt i utstillningen. Att de dven ges mojlighet att interagera och paverka
utstdllningen som ocksa skulle kunna leda till att de far umgas, da skulle de som framst ar dar av
sociala anledningar bli nojda. Till sist ar det viktigt att tdnka pa inredning sd museet upplevs
som vackert och mysigt, gdrna med bankar dir bestkaren kan sitta och njuta av miljon i
utstillningshallarna.

Ungdomarna efterlyser olika typer av foremal som de vill se i framtiden pa Rohsska. Flertalet
ndmner dock jdimforelser mellan nytt och gammalt som intressant, precis som Andersson (2010)
finner i sin undersdkning. Det gar att finna en skillnad mellan kénen i vad de vill uppleva pa
museet och vissa av killarna kan vara svdra att nd pd grund av att deras intressen inte
overensstaimmer med Rohsskas inriktning. Somliga respondenter pavisar attityder for att vilja
vara producenter och vill kunna fa "skapa” nar de besoker museet, precis som Gronlund (2010)
ndmner om nutidens ungdomar. Nagot som de vill se ar foremal som ar annorlunda och som
sticker ut.



Forord

Vi vill bérja med att tacka Rohsska for att vi har fatt ha de som var uppdragsgivare for var C-
uppsats och darfor gett oss mojlighet att fa gora denna undersékning.

Vi vill tacka vara respondenter pa Karralundskolan och Assaredsskolan som stillde upp pa att

bli intervjuade och svarade engagerat pa vara fragor.

Ett stort tack riktas dven till var handledare Malin Sveningsson som har funnits till stéd for oss

under arbetets gang samt for hennes goda rad.
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1 Introduktion

1.1 Problemet for Rohsska

Museum som institution ar i en fas av forandring och idag finns en vilja att 6ppna upp for att na
en storre publik. Rohsska befinner sig dven de i denna forandringsfas och sedan en tid tillbaka
gors det forsok att skapa en okad interaktivitet med publiken, dar dessa skall ges ett storre
utrymme att paverka innehall och utseende i museet. Institutionen har ldnge varit en plats dar
“sanningar” presenteras av en expertis. Med "sanning” syftar vi hir pd den museianstillda
personalen som skall kunna presentera bakgrund och veta fakta for museets olika (historiska)
objekt.

Forr i tiden var museum en plats dar tilltrade endast gavs till dem som hade det ekonomiskt bra
stallt. Detta har sedan uppkomsten forandrats och institutionen har blivit allt mer tillgdnglig och
ar nu, som vi alla vet, 6ppen for allmdnheten. Dock ar det fortfarande ofta socioekonomisk
bakgrund och givetvis intressen som spelar in om personer besoker museum eller inte. I
Kungilv genomfordes nyligen en undersokning med gymnasieelever dar dessa uppgav att de
framst eller endast kom i kontakt med museivdrlden genom skolan (Andersson, 2011). Detta ar
ett av flera skal till varfor det finns ett intresse fran Rohsskas sida att nd ut till unga, som
(dessutom) ar framtidens museibesdkare for att fa reda pa vad det ar ungdomarna vill se i ett
designmuseum. Man tanker t.ex. att man behdover hitta nya vagar for att lyckas tilltala en bredare
men framforallt yngre publik. Museivarlden star darfér infor flera problem, dels internt att
overtyga alla att hoppa pa taget till en forandring och dels att na ut till nya malgrupper.! Det vi i
denna studie skall fokusera pa ar ungdomars nuvarande syn pa museiinstitutionen i allmanhet
och Rohsska i synnerhet samt hur deras framtida "drommuseum” skulle ta sig uttryck och hur
den kan presenteras.

1.2 Bakgrund

Rohsska museet, som ar sedan 1916 Sveriges enda museum for design- och konsthantverk, har
vi fatt i uppdrag att undersoka vad ungdomar vill se i ett framtida designmuseum. Réhsska har
bland annat uttryckt ett 6nskemal om att dven underséka hur barn och ungdomar staller sig till
museum, detta eftersom att de har identifierat detta till en av sina svaraste malgrupper att na ut
till. Att undersoka detta pa ett vetenskapligt plan finner vi stéd for, i Barn och ungas ratt till
Kultur (2006) dar barnombudsmannen och kulturradet tillsammans tagit fram en inspirations
skrift med syfte att utoka kulturarbetet for och med unga personer i Sverige. Statens kulturrad
skriver i sin arliga rapport fran 2010 att det har skett ett paradigm skifte kring synen pa "barn
och kultur” under de senaste tio dren dd man har erkdnt barn som "kompetenta medskapare av
sin egen kultur”. Vidare skriver Statens kulturrdd att: “Barnperspektivet finns i dag med i lagar
och forordningar, i sarskilda uppdrag till myndigheter och i de nationella kulturpolitiska malen.
Det behovs dven en samverkan mellan de olika aktorerna inom omradet, pa alla nivaer.” (Statens
Kulturrad 2010, sid. 5).

Det ar relevant att (pa ett vetenskapligt plan) studera hur framtidens museum kommer att
behdva se ut for att locka nya besokare till sig. Detta eftersom, precis som ndmndes ovan visar

1 For att forsta komplexiteten i problemet kan det dock vara pa sin plats att nidmna att denna forandring inte faller



tidigare studier att barn och ungdomar, generellt sett, ar relativt sd ointresserade av museum
(Andersson, 2011). Detta skulle kunna besta dven i vuxen alder och fér museum kan det da
innebara ett minskat besokarantal, vilket i varsta fall skulle kunna leda till att deras existens
ifragasatts i framtiden. Darfor ar det relevant att pa ett tidigt stadium ta sig an problemet och
forsoka uppna en mer positiv instillning hos barn och ungdomar. I detta sammanhang har
Rohsska museet vant sig till oss for att undersdka hur framtidens museum kommer att behéva
se ut for att locka nya unga besdkare till sig.

Statens kulturrad (2010) fortsatter sin rapport med att berdra det faktum att ungas kulturvanor
ar starkt sammankopplade med deras medieanviandning, vilken i sin tur omnadmns som komplex.
Statens kulturrad later gora géllande att ungas medievardag och de vanor och den relationen de
darigenom utvecklar till kultur ar en viktig aspekt att undersoka i framtiden (Statens kulturrad
2010, sid. 5).

[ vetenskapliga artiklar gar det att lisa att museum idag forsoker anamma en mer
anvandarorienterad framtoning for sin verksamhet diar man garna 6ppnar upp for dialog med
publiken (Holdgaard & Ekelund-Simonsen, 2011). Har kan det ocksa vara pa sin plats att belysa
den motsatta fragan, hur 6ppna ska museum vara for "publikens” dsikter, hur langt skall man ga
for att mota deras onskemal? Intendenten John Peter Nilsson, pa Moderna Museet i Stockholm,
anser att det skall finnas en balans mellan utstidllningar framtagna av publik och museum. Detta
eftersom att museipersonalen med sin utbildning och kunskap kan urskilja nar artefakter och
konstnarer kan vara viktiga eller intressanta att belysa ur till exempel ett historiskt perspektiv
allt medan publiken kan tdnkas rikta sitt intresse mot det som ar "inne” just nu men inom en
snar framtid kommer att vara "ute” (Nilsson 2011). Oavsett publikens eventuella okunskap sa
ligger det en risk i att vara dem for mycket till lags, dd malet for museum inte enbart kan vara
hoga publiksiffror, eller? Fragan dr hur museum i framtiden skall utforma publika verksamheter
och eventuellt anvinda sig av nya tekniker? Vi kan se att tidigare och pagaende forskning inom
detta falt fortfarande ar trevande och darfor har vi valt att bidra med ytterligare en studie.

1.3 Syfte och Fragestdllningar

Institutionen museum ar som tidigare ndmnts under en forandringsfas dar det rader osdkerhet
gillande var forandringen kommer att landa. Som var inledande text pekar pa finns det en
o6nskan hos muséer att na ut till speciellt ungdomar. Man vill ocksa veta mer om hur framtidens
museer kan se ut for att upplevas som attraktiva av ungdomarna. Darfor ar vart syfte med
studien att undersoka och fa en forstaelse for hur museum kan presentera och utforma sina
utstidllningar sd de upplevs attraktiva av ungdomarna. Med bakgrund av detta har vi valt att
koncentrera oss pa foljande fragestallningar:

Uppfattning: - Vad har ungdomar for uppfattning pd museer och pd Réhsska?

Har kan det vara intressant att se om uppfattningen skiljer sig allmént mellan museer och
Rohsska. For Rohsska skulle en dkad forstaelse kring ungdomar och deras uppfattning pa
institutionen kunna vara till hjilp for att minska klyftan dem emellan. Detta for att kunna na ut
till ungdomar.

Presentation och utformning: - Hur kan museer presentera och utforma utstdllningar, samt hur
kan de anviinda sig av ny teknik i dem?



Om museer kan fd en inblick av vad ungdomar tycker ar attraktivt i en utstallning sa kan det
vara ett satt att fa dit dem. Det tekniska omradet ar fortfarande relativt outforskat inom
institutionen, vid intervjutillfillena finns det mojlighet att presentera en rad olika tekniker:
virtuella museer, I-Phone applikationer samt sociala medier som Facebook.

Drommuseum: - Vad drommer ungdomarna om att se och uppleva i framtiden pd ett
designmuseum som Rohsska?

Har kan vi fa svar pa vad det dr ungdomarna vill se for nagot i utstillningarna. Fragan vander sig
dels direkt till malgruppen dar de kan uttrycka sina tankar och dels ar den kreativ och kan leda
till nya l6sningar, som man inom institutionen inte sett, infor framtidens museum. Ungdomarna
ges har ocksa en mojlighet att utvirdera innehall pad museet.



2 Litteratur och teori om museum

Detta kapitel har tre avdelningar; Nya sdtt, Museer och Ungdomar. Det forsta avsnittet heter Nya
sdtt och belyser nya sitt att presentera museiutstallningar pa. Det andra avsnittet Museer,
handlar om teori och tidigare forskning om museer och Rohsska museet specifikt. Det tredje
avsnittet heter Ungdomar och handlar om ungdomar och deras attityder till museer.

2.1 Nya satt

2.1.1 Museum och ny teknik

Nar det kommer till museer och deras forandring infér framtiden ar "ny teknik” ett inom
institutionen ofta diskuterat 4mne. Nyligen genomfordes en studie, i Kungilv, som belyste detta.
[ den undersoktes ungdomar och deras installning till historiska miljoer och hur dessa idag kan
presenteras i en ny digital form (Andersson, 2011). Uppsatsen pekar pa att ungdomar vill ha en
koppling till nutiden eller framtiden for att ta till sig historiska foremal. Vidare belyser
uppsatsen att ungdomar girna tar till sig information via Internet da det ar ett bekant medium
for dem. Detta har varit av intresse i var studie for att det ar en ny undersokning och den kan ge
en tydligare bild av "dagens ungdomar”. Dock skall det ndmnas att undersékningen ar utférd av
en student vid IT-universitetet i Goteborg, vilket kan tyda pa att det ligger i forfattarens intresse
att finna en positiv attityd gentemot ny teknik och IT.

Det finns forskning kring hur man kan implementera digital teknik och media i museum bland
annat en artikel som ar skriven av Holdgaard & Ekelund-Simonsen (2011). Artikeln handlar om
de dubbla attityder och uppfattningar som finns gentemot digital teknik och media i danska
museer.

Holdgaard & Ekelund-Simonsen (2011), skriver att den forre danske kulturministern Carina
Christensen har sagt i ett uttalande att det ar av stor vikt att museum har modet att
experimentera med den nya digitala teknologin och media for att kommunicera med deras
besokare, i ett sidtt som skapar nya museiupplevelser. Dessa upplevelser ar for att attrahera
nuvarande, framtida och potentiella museibesokare.

Vidare skriver Holdgaard & Ekelund-Simonsen (2011), att digital media anvinds fortfarande
som ett tilligg eller som en rolig inrattning i utstdllningar. Andersson (2010) skriver att om man
anvander sig av den teknik som dagens ungdomar har blivit vana vid och intresserar sig for
sasom I-phone, I-pad och datorer, i larmiljoer som ett museum, sd kan utstdllningarna bli
intressanta for fler anviandare. Holdgaard & Ekelund-Simonsen (2011), havdar dock att
anvandandet av digitala plattformar inte enbart skall ses som avancerade inrdttningar som
placeras ut i sista stund i utstédllningar for i huvudsakligt syfte attrahera museibesokare for att fa
en wow-effekt. Pekskdrmar, handburna apparater, digitala plattformar etc. borjar bli mer vanligt
och ar nagot som besodkare forvantar sig och darfor blir dem inte exalterade av dessa digitala
inrattningar. Sarskilt unga manniskor ar vana vid digital teknik och det vore da ett misstag att
tro att digital teknik och media ensamt skulle locka till att fler unga besoker museer. Holdgaard
& Ekelund-Simonsen (2011), menar att endast for att ett museum har digital teknik och media
sa ar inte det avgorande for om vi kommer besoka ett museum utan det som styr ar vilken typ av
8



museum det &r, det specifika &mnet som utstadllningen handlar om samt vad for foérvantan vi har
pa sjalva besoket och upplevelsen.

Ytterligare en relevant artikel ar Configuring “Interactivity”: Enhancing Engagement in Science
Centres and Museums skriven av Christian Heath & Dirk vom Lehn (2008). Forfattarna
undersoker samspelet mellan ny teknik och interaktivitet, och riktar kritik emot att det skulle
finnas ett likhetstecken dem emellan (Heath & vom Lehn 2008, sid. 87-88). Dock ar denna
undersokning utférd pa vetenskapliga museer och inte inom genren konst, men trots detta
belyser studien risken med att rikta allt for stor tilltro till “tekniken i sig” som kan vara viktig att
tanka pa oavsett typ av museum. Studien har undersoékt utstdllningar som inkluderar olika typer
av interaktiva och digitala (via en dator) aktiviteter, fragesportslekar och spel. Syftet med de
interaktiva inslagen har varit att forsoka fa igang interaktionen mellan besdkare, bade de som
kdnner och inte kdnner varandra. Eftersom det sdgs att interaktion okar forstdelsen och
darigenom adven larandet som i sin tur genererar ny kunskap (Heath & vom Lehn 2008, sid. 64;
Bradburne 2000).

Forfattarna har genom observationer undersokt samspelet bland personer kring utstallningens
interaktiva delar. Observatdrerna tycker sig kunna peka ut flera situationer dar interaktion
genom tekniken inte uppstar pa ett onskvart sitt. De siger att interaktion mellan okdnda
besokare uppstar valdigt sillan, inte heller uppstar detta i grupper dar personer redan kdnner
varandra da en part ofta “tar 6ver” och slutar kommunicera med de andra eller att “aktiviteten”
tar sa pass lang tid att de som star bredvid trottnar att vianta och gar vidare i utstallningen. P
grund av detta skapas ingen diskussion och inldrning om utstéllningen (Heath & vom Lehn 2008,
sid. 69, 72-73).

Med detta sagt finns det mycket att tdnka pa nar man utformar interaktiva utstdllningar om man
vill att de skall bli lyckade i ett “undervisnings” syfte (Heath & vom Lehn 2008, sid. 87-88).
Studien baseras dock bara pa ett fatal observationer och det hade varit av intresse om de tagit
upp nir 6nskad interaktivitet uppkommit och diskuterat varfor det uppstod i det ena men inte i
det andra fallet. Ddremot ringar studien sidkerligen in relevanta faktorer som man bor tianka pa
om man vill utforma en bra interaktiv utstdllning. Det vi kan belysa ar dock att ny teknik
behover i sig inte generera i “0kad forstaelse” av en artefakt (Heath & vom Lehn 2008, sid. 87-
88, Holdgaard & Ekelund-Simonsen 2011).

Det verkar som att det kan finnas flera sidor nar det giller att implementera den nya tekniken i
museer. Att ny teknik daremot ar utspritt och ndgot som anvands dagligen i ett nutida samhélle,
bdde pa jobb och i hemmet, ar svart att bortse ifrdn. Fragan kan tyckas gilla hur man skall
anvanda sig av tekniken inom institutionen. En artikel av Charitons (2010) behandlar &mnet hur
man ndr nya publiker genom webb och pa sa vis kan paverka en negativ perception av
konstmuseer. Forfattaren talar for att det har visat sig att webbteknologier forser museer med
en mening att nd ut och paverka nya publiker.

Charitonos, (2010) skriver att ett satt for att framja positiva attityder gentemot museum ar att
anvanda sig av museers webbsidor, eftersom dessa attraherar den unga publiken. Ett exempel
som visar detta dr en studie som Charitonos, (2010) gjort pd ett museums webbsida som heter
Tate kids. Tate kids ar en del av Tates (Museum of British and international modern and
contemporary art) hemsida, sidan ar fargsprakande och presenterar en rad olika satt fér barn
att vara interaktiva och delaktiga pa. Barnen kan bland annat ladda upp bilder som de sjilva



gjort och kolla pa andras uppladdade skapelser. Att Tate har lagt tid och pengar pa sin hemsida
blir tydligt d& de har andra projekt som blivit prisbelonta. Men for att dstadkomma en bra
hemsida behovs det ocksa pengar och resurser och det ar troligt att manga museer i Sverige inte
har ekonomi till det.

2.1.2 Olika satt att utforma ett museum pa
En artikel som behandlar nya satt att utforma museum pa, a&r The Museum of the Third Kind,

skriven av Davis, (2005). Det forsiggar ocksa forskning som handlar om forstaelse for hur
manniskor forflyttar sig i museer och hur de kdnner infor artefakter men dven experiment for
hur de kan berora, lukta och smaka pa konsten (Joy & Sherry, JR, 2003).

Ett projekt som pagatt pa Rohsska under den senaste tiden ar Dina drémmars museum. 1 vilket
vem som helst far komma med 6nskemal for vad de hade velat se for utstdllningar pa museet.
Forhoppningen ar att materialet ska stimulera och inspirera Rohsska museets personal till nya
idéer och utstillningar. Detta resulterade i fyra olika kategorier teknik, interaktivitet, mode samt
en samlingskategori dopt till 6vrigt. Det ska ocksa ndmnas att Réhsska redan pabdrjat en av de
"0nskade” utstillningarna, namligen en mébelhég, med olika mébler ur museets samlingar. Detta
kan vara ett talande exempel for att Rohsska ar villiga att lyssna till publikens 6nskemal.

Det har varit av intresse att titta pa Tates hemsida och jamféra med Rohsska, da det ar ett
internationellt framstdende museum inom samma genre. Andra museihemsidor har ocksa
undersokts for att fa en dverblick hur de ar utformade och for att titta pd deras eventuella
interaktiva funktioner som ett virtuellt museum. Ett virtuellt museum kan beskrivas som ett
museum som dr uppbyggt tredimensionellt i digitalform och som det gar att besoka i realtid via
en dator. Genom den har tekniken dr det alltsd mojligt att bes6ka museet utan att vara dar
fysiskt. P4 Karlskrona anstaltens hemsida gar det att besoka ett exempel pa ett virtuellt museum,
detta visar den "Vita Briggen” 1851 - 2010 (http://www.rondell.net/qtvr.aspx?g=30).

2.2 Museer

2.2.1 Synen pa museer ar i forandring
Museum ar mitt i en fordndringsfas som ndmndes tidigare, och Svante Beckman (2005) ndmner i

antologin Kulturarvens dynamik att det rader en oreda inom institutionen dar man ar osdker pa
vad forandringen kommer att leda till och hur museer kommer att ta sig uttryck i framtiden. Det
ar mycket som skiljer dagens samhalle fran det som institutionen vaxte fram i. Beckman beror
hur makten var fordelad till kyrkan och politiken nidr institutionen vaxte fram. Idag besitter
ddremot den enskilda individen mer makt och att denne darav i storre utstrackning ar delaktiga
och vill kunna paverka sitt kulturutévande (ibid).

Den amerikanske historikern Daniel Boorstin skrev i borjan pd 1960-talet boken The Image: A
Guide to Pseudo-Events in America, har forklarar han bland annat om sin syn pa just museum.
Boorstin (1961 sid. 101), beskriver att museibesdkaren inte gar i ett museum utan i en
"lagerlokal” med kulturella artefakter och att bes6karen pa sa vis inte ser vitala organ av levande
kultur. Han beskriver fran den tiden dd museum var privata och inte 6ppna for allmanheten, att
redan da blev originalsamlingar férsvagade eller expanderade da de togs fran sin ursprungliga
miljo och sedan visades upp i museum, sd att atmosfiren dndrades vilket ledde till att
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upplevelsen i sig blev en helt ny artefakt. Varje levande konstobjekt som tagits ur sin
ursprungliga miljo for att vi pd ett bekvamt satt kan beskada objektet, ar som ett djur pa zoo. Det
ar nagot i objektet som har dott da den blev avldgsnad fran sin ursprungliga miljé beskriver
Boorstin (1961 sid. 102). Han skriver ocksa att ett museum ska ses som en turistattraktion
eftersom museum ar nagot typiskt for en turist att besoka. Alla turistattraktioner ser Boorstin
som ett slags inslag av pseudo-events, alltsa en slags bild av falska hdndelser. Han menar att de
flesta museer har just en overklig, missrepresentativ karaktir. Oavsett vad det ar vi ser i ett
museum sd verkar det vi ser dandd vara passande for omgivningen. Vid ett museibesdk, ar
intrycket av ett enskilt konstverk oundvikligt onaturligt, eftersom det har sammanstallts efter
vara forvantningar; ndmligen for var bekvamlighet och nojes skull (Boorstin 1961, sid. 101).

2.2.2 Identitetsrelaterade beséksmotivationer

Manga av de undersokningar som handlar om besdkare pa museer har gjorts via enkater. For att
forsta besokarnas upplevelser behovs det mer dn enkater skriver Falk (2009). Museibesdkarens
upplevelser ar inget greppbart eller oféranderligt, utan det ar ett kortlivat och ett konstruerat
forhallande som unikt sker for var gang en besokare interagerar med ett museum.

Falk belyser att det finns olika motiv for ett museibesok och att dessa besoksmotiv ar
identitetsrelaterade, att det beror pa att vissa personer besoker ett museum exempelvis for att
de vill lara sig eller fa inspiration till sitt arbete. Falk har klassat de identitetsrelaterade
besoksmotivationerna i fem kategorier; Explorer- en som besoker museet pa grund av dess
nyfikenhet eller att bes6karen har ett generellt intresse, vill lara sig mer om ett visst dmne for att
upptacka en viss utstallning. Facilitator; ar en besokare som satter andras behov fore sina, foljer
mest med som sillskap antingen fér en van, barn eller barnbarn. Experience seeker; en besokare
som kommer for att vara med om en upplevelse i férsta hand, kan vara en turist som besdker ett
museum bara for att. Professional/Hobbyist; representerar den minsta gruppen av alla
kategorierna. Det dr en besodkare som vill at utstdllningens innehdll och som kommer for att
forkovra sig. Recharger; en besokare som kommer for att njuta av miljon i utstdllningshallen,
exempelvis kan det vara konstmuseer, akvarium och botaniska tradgardar som brukar fa besok
av just denna typ av besokare (Falk 2009, sid. 190-204).

Han menar pad att dessa identitetsrelaterade besoksmotivationerna padverkas av flera
sammanhang; dels det personliga (bestkarens), den fysiska (platsen) och den sociokulturella
kontexten (gruppinteraktionerna) och dessa paverkar pa bade besokare och museum. Det beror
pa att for varje gang en besodkare varit pa ett museum sd hiander nagot med den personliga
identiteten och uppfattningen om vad ett museum ar (Falk 2009, sid. 157-161). Falk har gjort en
modell The Museum Visitor Experience Model (se figur 1), som illustrerar detta.
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Figur 1: The Museum Visitor Experience and the Role of Identity-Related Visit Motivations
(Falk 2009, sid. 161).

2.2.3 Att attrahera publiken
Falk skriver att museer investerar betydande resurser i kommunikation med omvérlden om

vilka de ar och vad de gor, exempelvis genom broschyrer, banners och i media. Men det mesta av
allmanhetens kinnedom kommer fran horsagen om deras beskrivningar och rekommendationer
av tidigare besOkare. Dessa konversationer mellan vanner och familj har en stark
paverkanskraft. Tvaviagskommunikation fran person till person, om deras museiupplevelse
formar och beskriver hur samhillet ser pa individuella museer men dven museer som helhet
(Falk 2009, sid. 155-156).

Falk skriver om hur man kan attrahera publiken och kommer med olika forslag pa hur man kan
bemota dessa fem olika besokare som ndmndes tidigare. Hemligheten till att attrahera och bygga
publik ar att hjilpa potentiella besokare att forstd att museum kan mota och tillfredsstilla
individuella identitetsrelaterade behov skriver Falk (2009, sid. 185). Fragan som alla museer
staller sig dr hur de bast kan attrahera publiken. Hur kan vi behalla tidigare bestkare samt hur
kan vi fa nya. Enligt Falk bor museer kidnna till att det finns fem olika typer av besok och veta vad
det ar de soker eller vad de ar ute efter. Om vi kollar ndrmre pa dessa fem kategorier sa har Falk
(2009, sid. 190-206) beskrivit hur vi kan attrahera dessa enligt f6ljande;

Borjar vi med Explorers, dessa besokare ar valdigt intresserade och de vill gdrna lara sig mer om

det som visas i en utstillning. For att attrahera dessa besokare kravs att det finns nya
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utstdllningar som visar sallsynta eller ovanliga saker. Marknadsféringsmaterial borde innehalla
de mest ovanligaste, sillsyntaste och intressantaste bilderna som finns om en utstillning.
Eftersom Explorers ar motiverade av 6dnskan att kunna driva p3, pa sin egna intellektuella grans,
kommer de att vara attraherade av marknadsforing som foreslar att det finns mycket att se och
undersoka samt saker som fad har sett. Explorers ar inspirerade av andra méanniskor som
rekommenderar en viss utstillning, sarskilt om utstidllningen handlar om sddant som fa har sett
eller fa har fatt gora.

Facilitators, deras identitetsrelaterade mal for ett besok ar att vara en god foralder eller en bra
van, inte att vara en nyfiken kunskapssokare. De ser museum som nagot kul, utbildande platser
dar andra ar formanstagaren. Manga Facilitators ar individer som har upptackt att museer ar
fantastiska platser att traffas pa och halla till med sina vanner. De ser museum som en social
tillflyktsplats snarare an for dess innehall och de besoker ofta olika sorters av museum. For att
attrahera denna grupp sa ar det generellt sett inte dmnet eller utstdllningarna pa museet som
lockar utan framst en dnskan om en positiv social upplevelse, kampanjer som lyfter fram att
manniskor kan goéra roliga och engagerande saker. Traditionell marknadsféring med bilder 6ver
sdllsynta objekt eller sldende utstédllningar ar inget for de har besékarna. Det som dock kommer
bli valdigt framtrddande ar bilder pd vuxna som garna ses hjilpa eller lara ett barn. Att de kan
kdnna att detta ar en plats dir goda fordldrar, partners eller vianner tar med dem som betyder
mycket for dem, dr ndgot som kommer bli lyckat. De som ser museum som en social plats blir
attraherade av att se en bild med tvad vuxna som dricker kaffe i museets café eller som star
tillsammans vid nagot av utstillningsféremalen och har en engagerad konversation. Detta ar
dock ndgot som museum inte brukar se sig sjdlva som.

Manga Experience seekers ar socialt motiverade besdkare som girna tillbringar dagen
tillsammans med vanner eller familjen. Generellt dr de inte motiverade av vad for typ av
museum det dr om det handlar om konst, historia eller djur och natur, utan de dr motiverade av
idéen av att vara pa en kulturell viktig plats. De besoker de museer som man "maste se” i ett
samhille. For att attrahera dessa krdvs att 6vertyga dessa potentiella besokare att detta ar en
unik upplevelse, ndgot som de inte har rad att missa om de vill kdnna att de har fatt ut allt av ett
besok i den staden som de besoker. Amanda Abrell, Media Relations Manager for the
International Spy Museum séger sa har; "If your museum has a rare or one-of-a-kind object that
everyone should see during their lifetime, that is what you want to feature in your promotional
material aimed at Experience seekers” (Falk, 2009; sid. 199). De ar mer intresserade av de
permanenta utstillningarna samt av mat, presentaffarer och en trevlig stund pa ett museum.

Professional/Hobbyists ar oftast de mest kritiska besdkarna och ar inte ute efter de nya
utstdllningarna. Ibland kan dessa besokare ga runt och uppticka sddant som attraherar dem
men det ar inte normen. Oftast kan denna grupp bestd av experter fran museer och nir dessa
besoker ett museum tenderar de att se pa museet genom valdigt olika glaségon gentemot en
typisk museibesokare. Dessa Professionals ser kritiskt pa hur en utstdllning har satts samman,
hur etiketter dr skrivna med mera. Dock dr det inte enbart denna yrkeskdr som besoker
museum, utan det kan dven vara konstnirer/konststudenter som besoker en utstéllning for att
fa inspiration eller hitta kreativitet, larare som letar efter idéer till sin skolundervisning eller
ndgon som har en hobby i ett visst amne som vill ldra sig mer om hur nagot fungerar eller fa
inspiration. De ar inte ute efter en social interaktion utan de har en klar och medveten
motivation for sitt besok. Dessa behdver man inte leta upp eftersom de redan dr medvetna om
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vad som finns. Dessa nas bast dar de bor och inte via massmarknadsforings strategier. Man ska
anordna en aterkommande utstillning for hobbyister. Det finns potential for att generera en
enorm mangd av valvilja genom att museet bjuder in dessa amatorer, sa att de kan fa tips fran
experter eller triffa likasinnade. P4 sd vis hjilper det museet att éppna upp for framtida
Professional/Hobbyists besokare.

Rechargers besoker ett museum pa grund av att de tycker att det dr en harmonisk, vacker plats,
och for att komma bort fran vardagen. De ar sofistikerade men inte direkt ute for att lara sig
ndgot. Om ditt museum ar allmant kant for att ha en vacker miljo behovs detta endast papekas i
marknadsforingen, men om inte kravs att du arbetar hart for att 6vertala individer med denna
besoksmotivation. For att locka Rechargers kravs ett marknadsforingsmaterial som tillgodoser
deras behov. Girna vackra bilder av dvergivna platser skulle fungera bra. De lockas namligen
inte till platser med stora folkmassor. For att nd dessa behéver man nischa in sig specifikt till
denna grupp, garna annonsera i en kulinarisk tidning eller i ett kultiverat resemagasin.

2.2.4 Faktorer som bidrar till ett museibesék
Falk (2009) tar upp olika faktorer som kan bidra till ett museibesok. Férr kunde faktorer som

utstdllningar med "stora” eller "kdnda” objekt och formagan for ett museum att kommunicera
om dessa till allmidnheten, vara nagot som bidrog till ett eventuellt museibesok. Enligt Falk
(2009, s.186), handlar det idag istillet om signifikanta faktorer som; ett event inom sjilva
museet, skapelsen av stora utstidllningar och en lyckad marknadsféring av dessa utstédllningar
som bidrar till ett besok. Vidare funderar Falk (2009, s.186) kring huruvida vi verkligen kan vara
sdkra pa att det dr pa grund av de haftiga saker som visas i en utstillning eller om det beror pa
den fantastiska marknadsforing som bidrar till att allmadnheten besoker ett museum. Han hiavdar
ocksd att det inte 4r manga forstagdngsbesokare som ar sdkra pa vad som visas pa museet.

Falk hdvdar att man skall se bes6kare som enskilda individer och inte som en homogen grupp,
vidare ska man inte tdnka pd dem som olika typer av besdkare utan som olika typ av besék.
Utstéllningar och program skall utformas med “specifika utgdngspunkter” sa att varje individ far
en sa tillfredstillande upplevelse som mojligt. For att astadkomma en aterkommande
besokarfrekvens av personen, behdver man skapa en atmosfir dir individen kédnner sig
kompetent och tillfredsstélld under sitt museibesok (Ibid, sid. 215).

2.2.5 Hur utstallningar bor presenteras
Det kan ses som skrimmande att forsoka skrdddarsy varje individuell museibestkares

upplevelser baserade pa deras kunskap, upplevelse samt intresse for en utstillning. Kommer vi
dock till insikt kan vi gora stora framsteg om att for just den hir gruppen av besokare sa ar vissa
faktorer viktiga som pa ett starkt satt kommer skapa deras upplevelse (Falk 2009, sid. 218).

Falk (2009, sid. 217-232) beskriver hur museer bor presentera sina utstidllningar for att
tillfredsstilla sina besokare. Han delar aterigen in dem i sina fem Kkategorier av
besoksmotivationer. Har ar foljande;

For Explorers bor museer ha som mal att designa utstédllningar, program och tolkande verktyg

som ar flexibla och lattpaverkade av individens behov och intresse, som gor det latt for Explorers

att utforska. Explorers forvantar sig att utstdllningarna ska stédja val och kontroll, de férvantar
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sig inte att de ska vara for linjara eller foreskrivna. Explorers dr den grupp som mest troligtvis
laser broschyrer och etiketter.

For Facilitators som ar férdldrar, gar garna pa en guidad tur med familjen, det bor finnas skyltar
som kan vagleda de till utstdllningarna, girna symboler som visar pa barnvénliga utstallningar.
De laser ofta skyltarna som finns pa utstillningarna for sina barn. D3 vore det bra om det fanns
olika sorters skyltar som var skrivna for olika malgrupper, barn, ungdomar och vuxna. Pa sa vis
behover forildern inte ”"6versitta”. Denna grupp tycker det dr viktigt att kunna interagera
tillsammans med barnen i utstillningar samt sa gillar de demonstrationer sarskilt da deras barn
ar inkluderat som volontérer.

Néar det galler Facilitators som ar sociala sa anvander de museum som en plats att vara sociala
p3, dem ar inte intresserade av utstillningarna i sig. Har galler det helt enkelt att platsen ar
valordnad, tillmotesgdende personal, att det finns tysta och inbjudande rum som stédjer deras
sociala agenda samt ett trevligt café.

Experience seekers behover en god orientering av museet sd att de hittar till museets
hojdpunkter eftersom det dr dessa utstillningar de tenderar att besoka, pa sa satt far de dven en
positiv besoksupplevelse. D4 hade det underlattat med en besdksguide till dessa utstillningar.
Det bor designas ljudguider som ger en helhetsbild av en utstillning samt ndgra mindre
framtradande fakta som ackompanjeras ihop med intressanta ljudbitar. Texter som finns pa
vaggar, skyltar bor designas sa att de ldses snabbt, s3 som en rubriksittning presenteras.
Bortsett fran dessa forslag sa bor de viktiga ikoniska utstillningar presenteras precis tviartemot,
namligen tillrackligt detaljerade och designade for alla typer av fragor som kan tdnkas stéllas av
en Experience seeker, de far inte ga darifran och kdnna sig bristfélliga. Om ett museum vill locka
till sig denna grupp av besdkare bor det dven vara tillatet att fotografera utstdllningarna samt att
det skall finnas en tillganglig presentaffar.

Professional/Hobbyists den har gruppen kommer sannolikt inte ldsa nagra skyltar eller anvinda
sig av museets tolkande verktyg sdsom guidade turer, ljudguider eller broschyrer. Dessa verktyg
ser de som alldeles for enkla att anvianda, dessutom kommer de att framsta som turister, nagot
som de inte vill framsta som. Ironiskt sd kommer vildesignade utstillningar och program som
fungerar for de flesta museibesokare inte fungera i lika god utstrackning for dessa. Dessa vill
hellre att utstdllningarna presenteras sa att de kan ga bakom utstéllningarna och se foremalen
pa ett valdigt ndra hall, helst utan folkmassor och storningar. De pratar girna med
museipersonalens experter. De ser sig sjdlva som de enda sanna museibesdkarna, for alla andra
ar i deras dgon turister som enbart ar dar for ett besoksmal. De skulle gdrna delta i workshops
och fa handledning. Det ar viktigt att det finns bra orienteringskartor sa att de hittar de
utstidllningar de soker.

Rechargers dr den grupp som teoretiskt ar minst kravande i hur de vill att utstillningarna bor

presenteras. Det de dock vill ha ar en fridfull och estetisk tilltalande plats dar de kan sitta och
koppla av utan att bli stérda.
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2.3 Ungdomar

2.3.1 Barn och ungas attityder gentemot museer
Forskning inom omradet handlar mycket om vilka generella attityder barn och ungdomar har

om museum (Charitonos, 2010; Andersson, 2011). Den forskning vi har funnit pavisar en
negativ attityd gentemot museum bland barn och ungdomar. Charitonos (2010) skriver att den
unga publiken har en svag uppfattningsféormaga gentemot museum da de refererar till museum
som trakiga, en plats for gamla foremal, otillgdngliga och forsjunkna i det forflutna. Vidare visar
forskning att positiva attityder gentemot konst och museum i en tidig dlder kan bidra till att
personer blir mer engagerade och de finner museum mer meningsfullt dven i vuxen alder
(Charitonos, 2010).

2.3.2 Om ungdomar

Rohsska, och flertalet museer med dem, vill nad ut till malgruppen “ungdomar”, och en naturlig
anledningarna ar att dessa forhoppningsvis blir museibesokare i framtiden. Inom omradet skrev
Ekstrom & Tufte (2007) om hur viktigt det ar for ungdomar att kdnna tillhorighet och hur de pa
sa vis bygger upp sin identitet. For att lyckas kommunicera med ungdomar kan det da vara pa
sin plats att skapa forstaelse for begreppet "ungdom”; vad betyder det egentligen? Det ar ocksa
relevant att fa en inblick i "dagens ungdom” och vad de gillar.

Till att borja med tittar vi ndrmare pd begreppet ungdom och betydelsen av det som kan
beskrivas som allt annat dn enkel och begreppet ar vida omdiskuterat. Under 1900-talet har det
uppkommit flertalet olika teorier med syfte att forklara hur ungdomar ar och varfor. For att
ndmna nagot finns det olika inriktningar kring vad det kan tdnkas styra och pdverka dem, till
exempel ar det en frdga om natur eller kultur? eller handlar det istdllet om dlider eller
klasstillhérighet? (Jones 2005, sid. 5-6). Teorierna har avlést varandra och vi tror att olika skolor
troligtvis skulle ange olika forklaringsmodeller som riktiga. I denna debatt kan det darfor
tilldggas nagot som teoretikern Pierre Bourdieu ar inne pa vad giller ungdom. Han forklarar det
som ett koncept som ar i stindig utveckling, eftersom att ungdomar avspeglar samtidens
varderingar gillande moral, politik och samhalle (Jones 2005, sid. 1). Avslutningsvis och som Gill
Jones skriver i boken Youth ar det viktigt att inse att det inte gar att omndmna ungdomar som en
enhetlig samhallsgrupp, som vid en biologiskt definierad dlder har samma intressen, styrkor och
svagheter (Jones 2005, sid. 3-4).

Vad vi forsoker pavisa med ovanstdende beskrivningar ar att begreppet ar mangbottnat och att
det historiskt sett har haft olika definitioner. Den betydelse vi tagit fasta pa i den har studien
skall vi nu titta ndrmare pa. Vad giller definitionen, omnamns begreppet i engelsk ordbok som
perioden mellan barndom och vuxen (Jones 2005, sid. 1). I Introduktion till socialpsykologi
forklarar Angelow och Jonsson (2009), att ungdomsperioden striacker sig ungefir mellan
aldrarna 12 till 21 ar. Vidare fastsldr forfattarna att det ar en period som handlar mycket om
“identitet kontra identitetsforvirring eller negativ identitet”. Vilket i korta ordalag kan forklaras
som att den "livsfas” ungdomar befinner sig i praglas av identitetsskapande, vilket kan ge olika
utfall antingen positivt eller negativt. Om familj och larare tidigare varit viktiga relationer ar det
nu istillet kompisrelationer som ar det och dessa far “betydelse for individens f6rmdga att finna
sin identitet” (Angeldw och Jonsson 2009, sid. 86). Med ovanstdende stycke i atanke, utgar denna
studie fran att ungdomar befinner sig i en situation som kan beskrivas som ”"rorig”, det ar
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mycket som fordndras bade fysiskt och pa det psykiska planet. Ungdomar &r olika, men for de
allra flesta handlar tiden kring femton ar troligtvis om ett identitetssokande och dar ar vanner
en viktig kalla.

Om vi sedan blickar mot dagens samhille, for att aterkoppla till Bourdieu, kan det sdgas préglas
av ett informationséverflod. Dar var malgrupp hela tiden blir matad med budskap och detta fran
en mangd olika kanaler; kollektivtrafiken, reklampelare, radio, tv, och pa Internet for att nAimna
nagra. Detta tillstdnd kan vid forsta anblicken tyckas vara en aningen patrdngande och
overvildigande samt att det inte heller skall glommas bort att detta ar nagot som dagens
femtondringar vuxit upp med. Detta dr den verklighet de ar vana vid och pd grund av all
information som finns runt omkring dem sa ar det omdjligt for dem att uppméarksamma allt.
Enligt forskare beror det pd att vi anviander oss av selektiv uppmarksamhet vilket innebar
formagan att uppmirksamma en informationskalla medan vi ignorerar andra pagaende intryck
runt omkring oss (Reisberg, 1997). Med hjélp av selektiv uppméarksamhet kan ménniskan vilja
att fokusera pa det som ar relevant och intressant i sammanhanget och pa sa satt salla bort den
information som stor eller ar irrelevant (ibid).

Forutom att de sdllar i den information som presenteras for dem, beskriver intendenten John
Peter Nilsson (2011) pa moderna museet, att unga idag ar en generation som inte har en tydlig
"yrkesstolthet” likt tidigare generationer. Istillet for att vara stolta dver sin "titel” vill de vara
kreativa i sina framtida jobb, kreativiteten beskriver Nilsson som ett "sjdlvforverkligande”.
Vidare beskriver han detta som nagot alla kan lyckas med idag, programmen ar tillgiangliga for
alla, du maste inte ga en yrkesutbildning for att redigera en bild i Photoshop eller producera en
13t att lagga upp och sprida via Internet. Nilsson beskriver att medierna under 1900-talet har
skapat en decentralisering ner pd mikronivd diar det ar mojligt for gemene man att
sjalvforverkliga sig sjdlva. Detta ar visserligen en hypotes, Nilsson lagger fram, men nagot som
stodjer den ar Gronblad (2010) som sager att “dagens ungdomar i konsumtionssamhdllet och
informationsrevolutionen néjer sig inte med att vara konsumenter, de vill vara producenter.”
(Gronblad, 2010)

Sammanfattningsvis; i var definiering av ordet ungdom ingar att perioden handlar om
identitetssokande dar kamrater ar viktiga och ihop med detta dven det som Bourdieu pastar att
ungdomar avspeglar samtida varderingar i moral, politik och samhalle. Detta eftersom att om de
befinner sig i en sokande fas maste det vara svart att inte paverkas eller vilja motsatta sig det
som hinder i miljon runt omkring dem. Sedan tror vi starkt att precis som manniskor éverlag ar
olika ar dven ungdomar det. Avslutningsvis tar vi dven med den hypotes Nilsson belyser
gallande att dagens mediesamhalle att ungdomar vill vara sjalvforverkligande och detta far vi ta i
beaktning nar det senare handlar om hur museum kan utformas for att nd ungdomar.
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3 Metodbeskrivning

Pa grund av vart syfte, att underséka och fa en forstielse for hur museum kan presentera och
utforma sina utstillningar sa de upplevs attraktiva av ungdomarna, kommer undersékningen att
ha ett kvalitativt angreppsatt. En fordel med kvalitativ metod ar att vi kommer vara
respondenter nira och pa sa vis kan vi uppna en forstaelse sett utifran deras synvinkel (Holme &
Solvang 1997). Darfor kommer vi att anvianda oss av kvalitativa djupintervjuer. En fordel med
intervjuer ar att vi later undersokningspersonerna vara med och paverka samtalet (ibid).

Vi kommer anvidnda oss av en semistrukturerad intervjuform. Intervjun far da lag
standardisering, vilket innebar att man tar fragorna i den ordning de passar och foljdfragor
formuleras beroende av tidigare svar samt att man formulerar sig efter den intervjuades
sprakbruk (Trost 1997 sid. 39). Fordelen med det ar att utifrdn vara fragor som vi vill ha
besvarade kan vi dessutom under sjilva intervjun ga in pa djupet i en viss fraga samt dven stalla
foljdfragor.

[ studien kommer vi att anvinda oss av respondent intervjuer, vilket betyder att de intervjuade
ar personer som vi vill veta ndgot om och som sjalva ar delaktiga i den foreteelse vi studerar och
detta ar nagot som kommer stiarka undersokningens validitet (Holme & Solvang, 1997 sid. 104;
94). Eftersom vi vill hitta en forstdelse for hur museum kan presentera och utforma sina
utstidllningar sa att de upplevs attraktiva av ungdomarna, har vi vant oss till ungdomarna sjalva
istdllet for att intervjua en expert inom omradet.

[ en del av intervjuerna kommer det att presenteras olika forslag pa hur museum kan utforma
sina utstdllningar. Vara respondenter kommer da att kunna utvirdera dessa och delge oss sina
tankar och synpunkter. Forslagen kommer vi att hdmta fran olika undersékningar fran Sverige
och projekt som pagar runt om i varlden. Daribland uppsatsen Kommunikation om kulturarv - en
studie om ungdomars erfarenhet av och intresse fér historiska miljéer (Andersson 2010). Denna
fanns med nar intervjuguiden utformades. Vi kommer dven att hiamta uppslag ifran projektet
"Mina dréommars museum” som pagar just nu pd Rohsska, dar besdkare pa Rohsska far lamna
idéer for vad de vill uppleva och ta del av pa R6hsska i framtiden.

Vi har som mal att utféra 12 intervjuer med ungdomar valda utifran en demografisk spridning
runt om och i Géteborgs kommun. For att uppna mattnad i kvalitativa intervjuer skall de till
antalet vara 15 stycken plus eller minus 10. Darmed ar 12 intervjuer en malsittning och inte ett,
for oss uppgjort krav. For att uppnd mattnad ar det en god idé att ligga ned lang tid pa
intervjuforberedelserna, vilket gjordes i denna studie genom en pilot intervju (Kvale &
Brinkmann 2009 sid. 129-130).

3.1 Alternativa metoder

Vi hade kunnat anvianda oss av fokusgrupper men har valt bort det alternativet da det finns risk
att alla respondenter inte kommer till tals samt att grupptryck kan paverka varandras svar om vi
inte lyckas skapa en homogen grupp. Det kan dven vara svart for moderatorn att styra over
intervjuforloppet och en livlig intervju kan leda till kaotisk intervjuutskrift (Kvale & Brinkmann,
2009 sid. 166).

En annan nackdel ar tidsaspekten att det kan vara tidskravande att fa ihop fokusgrupper och att
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fa tillrackligt manga att dyka upp vid ett och samma tillfille. En féordel med fokusgrupper ar dock
att det kan vara en ldmplig metod att anvidnda eftersom det kan skapa en livlig kollektiv
interaktivitet som kan skapa spontana uppfattningar (ibid).

3.2 Intervjuer

Vi vill astadkomma en stor variation bland vara intervjupersoner. Darfor kommer vart urval att
goras systematiskt utifran vissa medvetet formulerade kriterier som vi har satt upp (Holme &
Solvang 1997 sid. 101). Vara intervjupersoner maste vara representativa for den fragestillning
vi har for att kunna ge ett palitligt resultat.

For att avgransa var studie kommer vi enbart undersdka ungdomar i aldern 15 ar och som gar i
nian pa hogstadiet. Vi anser att denna aldersgrupp varken ar for "unga” eller for "gamla” och
darfor blir lampliga kandidater for studien. Malgruppen har troligtvis inte utvecklat nagra fasta
varderingar och attityder i lika stor utstrackning som en dldre malgrupp. Forskning visar att
positiva attityder gentemot konst och museer i en tidig alder kan bidra till att personer blir mer
engagerade pa ett meningsfullt satt dven i vuxen alder skriver Charitonos (2010). P3 sikt gynnar
detta Rohsska museum som forhoppningsvis darigenom vinner langsiktiga besékare.

3.3 Urval

For att fa en bred empiri dr det onskvart att vi har en stor spridning bland vara
intervjupersoner. Vart urval gjordes genom ett systematiskt urval dar vara respondenter valdes
ut efter vissa medvetet formulerade kriterier som vi satte upp (Trost 1997). Kriterierna var kon,
familjesituation, var de bor och vilken skola de gar pa. Vara respondenter maste vara
representativa for den fragestillning vi har for att kunna ge ett palitligt resultat, darfor vill vi att
vara urvalspersoner ska ha besokt Rohsska Designmuseum genom skolan. Varfor det ska vara
ett skolbesok ar for att da har de inte sjilva valt att besoka Roéhsska utan blivit tvungna att ga
och pa sa vis kan vi undvika att enbart fa med personer som redan gar pd museet och som ar
positivt instdllda till det. Vi anser att har de varit dir sa vet de ndgorlunda hur utstillningarna
ser ut och kan komma med exempel pa forbattringsforslag och samtidigt komma med egna idéer
om hur de hade velat att deras drémmars museum sag ut.

Vi anvinde oss av Rohsskas besokslistor over skolor for att ta reda pa vilka fran arskurs nio pa
hogstadiet som har besokt Rohsska. Vi gick igenom listorna for att fa tag pa vara
intervjupersoner. Genom att vi har valt ungdomar som gar i nian kan vi nastan sidkerstilla att
dessa dven bor i samma omrade som skolan ligger i. Eftersom gar man i nian gar man i regel
ocksd pa den skola som ligger nirmast hemmet och pad s vis kan vi dela in skolorna efter
omrade for att fa en demografisk spridning pa vara respondenter 6ver hela Goéteborg. Nar vi
hade fatt reda pa vilka klasser som hade besokt Rohsska Designmuseum bokade vi, i samtycke
med klassforestdndarna, in en passande dag da vi kunde komma till skolorna och halla
intervjuer. Vi fick tag i tvd hogstadieskolor; Karralundsskolan och Assaredsskolan, dar vi var
valkomna att utfora vara intervjuer med eleverna. (Karralundsskolan ar en kommunal skola som
ligger i Orgryte och Assaredsskolan ir en fordldrakooperativ skola i vistra Kortedala).

Vil pa plats var vi noga med att be lararna stélla fragan oppet till hela klassen om vem som ville
stalla upp pa en intervju. Detta for att eleverna inte ska kdnna sig tvingade till att medverka samt
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att alla far dd samma chans att delta i intervjuerna. Pa sa satt undviks ocksa att det ar lararen
som véljer ut vilka elever som blir utvalda, ndgra som lararen kanske hade tyckt vore passande.
Av de som ville stilla upp pa intervju valde vi slumpmassigt ut tva tjejer och tva killar fran
vardera klass. Sammanlagt har vi utfort atta stycken respondentintervjuer.

Det skulle kunna finnas en risk att eleverna i en klass kan komma att prata med varandra om
sina intervjusvar och i stor utstrackning paverka varandra att svara liknande pa vara fragor. For
att undvika detta valde vi att inte gora fler an fyra intervjuer i varje klass.

3.4 Material

Vid intervjutillfillena har vi haft tillgdng till var intervjumall, med de fragorna vi ville stalla,
digitalt nedskrivna pa vara datorer. Samtliga intervjuer spelades in med hjélp av en diktafon, ett
verktyg som vi bagge hade i vara telefoner som gor det mojligt att spela in ljud och rdster, for att
forsdakra att vi inte missar nagon viktig information som sdgs under sjalva intervjutillfillet. P4 sa
satt blir det ocksa lattare att koncentrera sig pa intervjun i sig, istillet for om man exempelvis
skriver ner det respondenten sdger. Man kan dven fd med tonfall, pauser och betoningar som
skulle kunna vara betydelsefulla. Det enda negativa dr dock om den intervjuade inte skulle tycka
om att bli inspelad och skulle da kunna kinna sig besvarad over situationen (Trost 1997).

Vara dtta respondentintervjuer transkriberade vi ner digitalt pa vara datorer for att underlatta i
analysarbetet.

Vi gjorde dven en telefonintervju med Intendent John Peter Nilsson pd Moderna museet i
Stockholm for att fa reda pa hur han ser pa saken om att museer idag vill 6ppna upp sig och om
det kan innebara nagra problem eller konsekvenser.

3.5 Procedur

Innan vi gjorde vara respondentintervjuer med elever som hade besokt R6hsska med skolan,
gjorde vi en pilotintervju for att testa och utvirdera var intervjuguide av hur fragorna
uppfattades, om nagot skulle tas bort eller om nagot behdvdes lagga till samt for att se hur vi
agerar under en intervju. Intervjun holls med en tjugotredrig vén till en av studenterna. Att den
intervjuade kdnde en av oss kan ha bidragit med att hon svarade annorlunda dn om hon inte
kant ndgon. Det &r mojligt att personen svarat mer spontant och avslappnat, da hon inte behover
komma med nagra prestigesvar. Pilotintervjun resulterade i att vissa fordndringar gjordes. Vissa
av fragorna var svara att forst3, sa dessa dndrade vi pa sa de blev tydligare. Vi upptackte med
hjalp av pilotintervjun att vi hade kanske for manga fragor men efter vi hade tagit bort en del av
fragorna som var likartade och slagit ihop tva fragor till en fick vi firre och en battre struktur pa
vara fragor.

Vara intervjuer med eleverna hoélls sedan pad den skola de gick p3, i lokaler dar vi kunde prata
ostort med respondenterna fran andra elever och liarare. Innan vi borjade presenterade vi oss
och beréittade kortfattat vad intervjun handlade om och varfor vi gjorde den. Vi forklarade for de
att vi erbjod de konfidentialitet och att det enbart skulle vara vi som skulle veta deras svar. Hade
de nagra fragor eller om det var ndgot som var oklart kunde de nir som helst under intervjun
fraga for att fa svar. Vi forklarade ocksa att vi kommer spela in samtalet for att underlatta var

transkribering av intervjun.
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Utifran var intervjumall, startades intervjun med dppna fragor och avslutades med mer riktade
och precisa fragor. Under hela intervjun strdvade vi efter att sitta avslappnade med
ungdomarna, detta for att de ocksa skall slappna av och inte kdnna att det ar ett forhor utan mer
som ett vanligt samtal. Vara intervjuer varade mellan en halv timme och en timma, dock pagick
de flesta av intervjuerna i 40-50 minuter.

Néar det giller analysdelen sa har vi anvant oss av ett protokoll for varje fragestillning, dir vi har
placerat svaren fran det transkriberade materialet som har besvarat fragan, in under respektive
del. Detta for att materialet ska bli mer lattbegripligt och hanterbart for oss nar vi utfor sjilva
analysarbetet. Varje "tema” har sedan belysts for att finna moénster och eventuella likheter eller
olikheter bland respondenterna. For att vi skall kunna besvara vara fragestédllningar har tidigare
forskning tagits i beaktning och materialet har analyserats i relation till arbetets valda teorier.

3.6 Begriinsningar i metod

Av integritetsskal, hade vi inte mojlighet att ringa hem till ungdomarna utan har fatt gd genom
klassforestdndarna for att nd vara intervjupersoner. Darfor har vi inte kunnat intervjua de elever
som har besokt Rohsska varen 2011 eftersom dessa inte langre gar kvar pa skolan utan nu gar i
arskurs ett pa gymnasiet. Vi har enbart kunna vdnda oss till de tre skolorna som besokt Réhsska
under hostterminen 2011. P4 samtliga tre skolor; Karralundskolan, Assaredsskolan och
Internationella skolan ville vi halla intervjuer med eleverna, dock gavs vi inte tillatelse att
intervjua pa Internationella skolan.

Pd grund av ovanstdende integritetsskdl dok det upp ett "stopp” gillande vart urval da vi
upptackte att det inte fanns nagon storre demografisk spridning mellan de skolor som besokt
Rohsska under hosten 2011. Daremot bestar den ena skolan av elever med olika internationella
ursprung och ligger i utkanten av Goteborg. Den andra skolan ligger i ett, av Goteborg ansett,
finare omraden. Vi valde att acceptera detta faktum och resonerar som sa att vi far en mindre
spridning gillande ungdomar med svenskt ursprung och ungdomar med internationellt
ursprung samt en jamn fordelning av antalet intervjuade tjejer och killar. Vi &r medvetna om att
det finns "extremer” i Goteborg som vi troligtvis inte tiacker in, till exempel elever i omradet
centrum/innerstaden och elever som skolkar mycket. Vi far i vart insamlade material inte hora
"alla roster” i en niondeklass, men vi ar medvetna om vilka "roster vi hort” och dessa ar inte
oviktiga i R6hsskas arbete att nd malgruppen. Dessutom nar vi ungdomar i Géteborg och som
har varit pa R6hsska nyligen samt har besoket relativt farskt i minnet.

Vi fick inte tag pa fler en atta respondenter, detta dr nadgot som skulle kunna ha en paverkan pa
resultatet. Dock var intervjuerna som vi gjorde fylliga da de flesta tog runt 45 minuter, och vi
upplevde att vi fick en tillracklig mattnad for att fa svar pa vara fragestallningar.

Det finns en mojlighet att ungdomarna kan ha svarat i mer positiva ordalag nar det rér deras
uppfattning om museer och Rohsska museet, nir vi berdttade att vi skriver pa uppdrag av
Rohsska. Vi forsokte dock tydligt papeka for respondenterna att vi var intresserade av deras
personliga asikter dven om de var negativa.
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4 Resultat och analys

[ detta kapitel kommer vi att dgna oss at att svara pa vara tre fragestillningar genom att
redovisa materialet som uppkom under vara kvalitativa respondentintervjuer samt dgna oss at
att analysera det. Kapitlet ar strukturerat utefter undersokningens fragestallningar, alltsa i tre
teman. Vi borjar med att besvara Vad har ungdomar fér uppfattning pd museer och pd Réhsska?,
sedan tittar vi pa Hur museer kan presentera och utforma utstdllningar, samt hur de kan anvdnda
sig av ny teknik i dem? Slutligen belyser vi Vad drémmer ungdomarna om att se och uppleva i
framtiden pd ett designmuseum som Réhsska?

4.1 Uppfattning

Enligt vart empiriska material skiljer sig uppfattningen om museiinstitutionen at sinsemellan
respondenterna. Vid en forsta anblick verkade det som att ungdomarna hade en negativ
installning till museer. Pa fragan: vad tdnker du pd nédr du hér ordet museum? Svarade de flesta
med meningar som innehdll ordet “gammalt!”. Detta stimmer in pa den undersdkning som ar
gjord med Tate kids av Charitonos (2010), barnen férknippade ocksda ordet museum som en
plats dar gamla foremal visas.

(Forfattare) F: "Om jag sdger museum, vad tdnker du da?”
(Respondent) R: ”Jag tinker pd dammiga saker typ rustningar. Om jag bara tinker pa det
snabbt sa ar det, det jag tdnker pa, dammiga rustningar och montrar med stora tramsiga
sakeri.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

Néar vi senare under intervjun bad vara respondenter om mer nyanserade svar, och de hade fatt
tanka dver sina museibesok ndarmare, visade det sig istillet att dsikterna gick isar. Nagra tycker
att det ar jattekul att besoka museer, andra tycker inte alls att det dr kul samt att det dven finns
de som upplever sig kluvna i sin uppfattning gentemot museer.

"Jag tycker det ar jattekul, man lar sig nya saker hela tiden och man far veta hur det 4r med
massa grejer.”
Tjej, Assaredsskolan i Kortedala

F:” Hur tycker du det ar att ga pd museum? ”
R: ”Ofta ganska trakigt faktiskt. ”

Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

"Det kan bade vara kul och trikigt det beror vil pa vad de staller ut.”

Kille, Kdrralundsskolan, Orgryte
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Det fanns dock en respondent som stack ut och den som var mest negativ till museer 6verlag
oavsett om det var Rohsska eller ndgot annat museum det handlade om.

"Ja teknik ar kul, men dnda i museiform - da ar det kul i fem minuter och sen gar jag helst
déarifran [...] det hander liksom ingenting, man bara star dar och kollar.”

Kille, Kdrralundsskolan, Orgryte

Tidigare forskning visar pa att ungdomar saknar en positiv instillning gentemot museer, bland
vara respondenter var detta inte en tydlig trend, utan vi fann att en majoritet var positivt
installda till att besoka museer (Andersson 2011, Charitonos 2010).

De flesta av vara respondenter tyckte om skolbesdket pd Rohsska museet.

"Battre an forvantat faktiskt, vi hade en bra guide och sa.”
Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

"Jag tyckte om det, jag tyckte att det var bra, och jag gillade guiden.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

Alla respondenter tycktes komma ihag och ha uppmirksammat olika foéremal fran
utstdllningarna under besoket pa Rohsska. Varfor dem mindes just dessa var for att dem
antingen stack ut, var annorlunda eller for att det var nadgot som de tyckte var intressant.

F: "Ar det nigot speciellt som du minns frdn beséket di ni var pad Réhsska, frdn den
utstallningen ni sag?”

R: "Ja, det var en vildigt stor kldnning som en tjej hade gatt med fran nigonstans, Kruger
tror jag hon hette, det var en massa paljetter och s var det graffitti pd den. Den var ganska
hiftig eller den var ganska stor da sa har uppstillt men det var inget terbruksgrej men den
var ganska haftig.”

F: "Varfor tror du att det ar den just du minns?”

R: "For att den stod ut frén resten liksom, det som star ut det kommer man ihag.”

Kille, Kdrralundsskolan, Orgryte

En forklaring till detta kan vara teorin om selektiv uppmairksamhet (Reisberg, 1997).
Respondenterna har fokuserat pa nagot som verkar vara relevant och intressant for dem samt
att man brukar minnas sddant som viacker var uppméarksamhet.

Samtliga respondenter namner att det ar viktigt och avgorande vad for typ av museum det ar
som de besoker. Av dem som tycker det ar kul att g pad museer sa ar det enbart om det handlade
om nagot som respondenten tyckte var intressant, kul eller larorikt.

"Inte ett av mina favorit museer, for Rohsska museet dr val det museet som jag minst skulle
vilja ga pa [...]for att det inte ar riktigt min typ av museum, det 4r mer stadsmuseet och
konstmuseet och kanske sjofartsmuseet.”
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Kille, Assaredsskolan i Orgryte

Aven detta skulle kunna kopplas till selektiv uppmdrksamhet d& det ar intresset som styr
vilket museum respondenten besoker, de fokuserar sin uppmarksamhet och viljer endast
ut dem som de finner intressanta (Reisberg, 1997).

En annan mojlig anledning till att besoka museer hade varit att det berodde pa att de var
intresserade av att Idra sig nya saker som museet visar. Endast ett fidtal av vara
respondenter patalar denna anledning:

"Men det ar kul, men det jag gillar med museum ar, nir jag gar sjalv pA museum far jag ga i
min egen takt, jag far sjalv ta reda pa vad jag vill veta. Inte nir ndgon bestimmer att det har
ska du fa lara dig och inget mer. Man vill vara fri i ett museum att sjalv ta reda pa det man
vill veta.”

Kille, Assaredsskolan i Kortedala

Citatet skulle kunna pavisa att respondenten faller inom ramen for en av Falks besdkskategorier;
Professionalist/Hobbyist. Vilket forklaras som en person som ar dar i ett professionellt syfte for
att fa inspiration och for att forkovra sig. Det som de efterstravar ar att fa ga runt i sin takt och
utforska utstidllningen pa egen hand (Falk 2009).

Néar det galler uppfattningen om Rohsska specifikt visade det sig att de flesta inte hade hort talas
om museet innan skolbesoket, dven om de dr uppvuxna i Goteborg eller bara visste att det var
ett museum.

"Jag tanker mig Rohsska mer sd har gammalt, sa har vildigt tyst, ett museum som for mig...
Alltsa jag har aldrig tidigare hort talas om det, sa forsta gangen jag horde talas om det s3,
va, vad ar det!? Att det var valdigt, valdigt litet, kanske inte s manga kunder tinkte jag
forst. Sen nar jag gick dit sa var det vil ganska sa stort. Man kan inte riktigt se det som ett
museum ndr man gar utanfor. Den blandas in i alla andras byggnader. Ser ganska coolt ut,
ndr man val kommer in marker man wao.”

Kille, Kdrralundsskolan, Orgryte

De som stack ut var en person som kande till att de var ett designmuseum och ytterligare en som
hade hort att de var Sveriges enda designmuseum.

"Jag vet att det ar Sveriges enda designmuseum, jag tror byggnaden, att museet ar speciellt
byggd for att vara ett museum, att det dr en valdigt gammal byggnad ocksa.”

Kille, Kdrralundsskolan, Orgryte

Det visade sig att uppfattningen mellan olika museer skiljde sig nagot at. Flera av
respondenterna var mer positiva till Universum, i Goteborg, dn till museer i allmanhet. Det skulle
kunna bero pa att de upplevde bestket dar som annorlunda jaimfort med vad de annars ar vana
vid vad giller museum.
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”[...] De har ju experiment och sddant sa att du trycker pa knappar sa hiander det nagot. Det
ar valdigt kul att ga pa Universeum men jag har inte varit dar pa ett tag”

Kille, Kdrralundsskolan, Orgryte

Anledningarna de uppger ar att dir fanns mycket olika experiment och djur och natur. Nagon
ndmner ocksa att detta dr en plats som ar kul att hdnga pa ihop med vanner. Nagot som skiljer
Universeum fran museer generellt dr att de har byggt upp en milj6 dar flera av manniskans
sinnen aktiveras. Forutom syn och horsel blandar de dven in kdnsel eftersom de har ordentliga
temperaturskillnader i olika delar av centret. Det d&r dven mdjligt att ta pa saker och vara
interaktiv genom att testa olika experiment. Enligt Falk ar detta en typ av besdks motiveringar
namligen Experience seeker som innebar att en besdkare kommer for att fa en upplevelse i forsta
hand (Falk 2009).

Vi fann en majoritet bland vara respondenter att om de skall beséka museer vill de helst
gora det ihop med kamrater.

"Min basta kompis, for vi har roligt.”
Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

Detta kan kopplas till den livsfas de befinner sig i, for tidigare var foraldrar och larare
viktiga, men nu ar det kamratrelationer som ar viktigast (Angeldw och Jonsson 2019).

Ytterligare en tendens vi kunde se bland vara respondenter var att de besoker museer dven nar
de dr utomlands. Som turist i ett annat land tyckte en respondent som i vanliga fall har en
negativ installning till museer att detta kunde vara av intresse:

Vi var i London och da kidnde jag att det har faktiskt kan bli lite kul att gd pd museum, men
da var det sa mkt folk sa da gick man bara slaptag ratt igenom och sen ut igen.”

Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

Ovanstaende stycke kan forklaras enligt Boorstins (1961 sid. 101) syn pd museer som en
turistattraktion da det ar nagot som man typiskt besoker nar man ar hemifran. Detta skulle dven
kunna forklaras genom Falks (2009, sid. 190-206) teori om besdksmotivationstypen Experience
seeker som innebdr att en besokare kommer for att fa en upplevelse i forsta hand, vilket kan vara
en turist som motiveras framst av att besdka de museer som "maste ses”.

Detta var dock ingen tydlig tendens bland vara respondenter, for det finns dven dem som
besoker museer utifran vad de finner intressant:

"Ja, varldskulturmuseet. Det dr ganska intressant tycker jag, dit gar jag ofta pa
utstallningar.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte
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Vi finner alltsd bade med- och mothdll angdende Boorstins tes. Da det forsta citatet visar att han
vill g& pd museum av den anledningen att de dr i London. Medan det andra citatet visar en
person som haller 6gonen dppna dven for museer pa sin hemort. En méjlig forklaring till detta ar
en av Falks (2009) motivationstyper, da flickan skulle kunna Kklassificeras som en Explorer.
Eftersom att denna typ av besdkare gar pa museer pa grund av nyfikenhet och ett intresse att
lara sig mer.

4.2 Presentation och utformning

Nar vi frdgade vara respondenter hur de skulle vilja att utstdllningarna presenterades fick vi
flera olika forslag. Det gar inte att peka pa "ett sdtt” som en majoritet foredrar, men det monster
vi dock kunde urskilja var att nadgra av vara respondenter tyckte det var roligt med interaktion i
en utstdllning sa att de sjilva kan utforska den. (Med interaktion menar vi att besdkaren far
interagera med utstéllningen vilket betyder att denne kan paverka, styra eller pa nagot sitt vara
delaktig i utstidllningens material. Motsatsen dr nir en besokare star tyst och tittar pa ett

foremal).

"Jag var pa ett museum med konstnirerna Da vinci och sd, och da fick man sddana har
horlurar och sa var det en knapp och sa skulle man rikta den mot den malningen man ville
hora om sa fanns det en sadan har sindare, si nar man klickade sa berittade en rost i
horlurarna om malningen. Det var faktiskt jattebra, for da kan man ga i sin egen takt och
lyssna pa det man vill lyssna p3, sa slipper man kanske lyssna pa sddant som man inte vill.”

Tjej, Assaredsskolan i Kortedala

Det ligger saklart en svarighet att for en guide att halla sig tillbaka vid ett skolbesék men denna
typ av besokare behover ges utrymme till att fa utforska utstdllningen pa egen hand och inte fa
allt forklarat for sig. Enligt Falk (2009) sa ar denna typ av besdkare en Explorer och for att
tillfredsstilla denna person behdver utstillningarna presenteras sa att det finns verktyg som
denne kan utforska med. Denna besokare tilltalas av en flexibel utstdllning som den kan vara
med och paverka, utforska och vara delaktig i. Besokaren vill dven kunna interagera med
utstdllningen samtidigt som den uppskattar att lasa broschyrer.

Bland de respondenter som var positiva till interaktion kunde vi se att det kunde riacka med sma
och enkla medel av interaktion i en utstillning for att tillfredsstélla dem.

"Ja alltsa fylla i ett formular pd en pekskidrm, det tycker jag bara tar for lang tid, det ar sa
manga fragor och jag orkar aldrig fylla i det klart, man kanske skulle kunna fylla i ndgon
lapp och lagga det i en fin skulptur eller ndgot, sa kdnns det lite haftigt.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

Tidigare forskning om digitala plattformar (Holdgaard & Ekelund-Simonsen, 2011) visar att
anvandandet av dessa inte enbart skall ses som avancerade inrattningar som placeras ut i sista
stund i utstéllningar, for i huvudsakligt syfte attrahera museibesokare, for att fa en wow-effekt.
Darfor ar det viktigt att det finns en tanke bakom niar man anvinder sig av dessa digitala
inrattningar, ibland kan de enkla l6sningarna vara nog sa effektiva.
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Dock var det inte alla som ville interagera med utstdllningen utan det fanns dven de som hellre
hade en guide som forklarade och visade de olika artefakterna.

"En guide helst, da kan man fraga ocksa och fa information. [...] S& behéver man inte gi runt
och lasa allting sjalv.”
Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

Manga skolklasser som besoker museer bestar av guidade turer, och det faller dessa besokare i
smaken. Dessa kallas enligt Falk (2009) for Experience seeker och har giller det fér museer att
presentera tydliga skyltar sa de latt hittar dit de vill. Att museer har guidade turer som forklarar
det huvudsakliga innehdllet om artefakten/utstillningen. Dessa vill inte leta efter information
utan fa den "levererad” till sig.

Bland vara intervjupersoner fanns det dven de som inte ville ha en guide eftersom de vill pa egen
hand lara sig eller fa inspiration av artefakterna.

"Det jag gillar med museum ar, nar jag gar sjalv pa museum far jag ga i min egen takt, jag far
sjalv ta reda pa vad jag vill veta. Inte nar ndgon bestimmer att det har ska du fa lara dig och
inget mer. Man vill vara fri i ett museum att sjilv ta reda pa det man vill veta.”

Kille, Assaredsskolan i Kortedala

Vi hade ett projekt i tekniken om design, sa skulle vi skapa var egen design sen, sa vi gick
dit for att fa inspiration och veta lite om design.”
Tjej, Assaredsskolan i Kortedala

Enligt Falk (2009) kategoriseras dessa personer som Professionalist/hobbyists och de ar dar for
att fa inspiration och forkovra sig. De gar ytterst giarna pa guidade turer, laser inga broschyrer
eller anviander sig av ndgra verktyg. Det som museer ska tidnka pad i presentationen av
utstdllningarna ar att dessa giarna deltar vid workshops och darfor kan det vara bra om dessa
skulle kunna fa majlighet att exempelvis lara sig mer av ett &mne av en expert pa museet.

Det fanns nagra av vara respondenter som berittade att de besoker vissa museer som en plats
att umgas pa med sina vanner. Universeum ar det museet som respondenten syftar pa i
nedanstaende citat.

"Det dr intressant att bara ga dit och lattja.”
Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

Vi tolkar det som att respondenten med ordet "lattja” menar att hanga och "leka” med dem som
han dr dar med och alltsd inte i forsta hand har spanat in ndgon sarskild del i centrat som han vill
besoka. Kanske skulle ett trevligt café med utrymme for att umgas med vanner och till exempel
spela spel vara lockande for en Facilitator som Falk (2009) skulle kategorisera denna besdkare
som. Nar det giller denna typ av Facilitator som framst ar dar av sociala anledningar och ser
museet som en social motesplats, ar det viktigt att museet upplevs som valordnat, vanligt och
har en trevlig personal.
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Ndgot som dock stack ut bland vara respondenter var att en poangterade att hon tyckte om att
ga pa museer som har en fin miljé. For henne var det viktigt att utstdllningarna presenterades
med fin inredning och att de upplevdes som mysiga.

"Att ndr man kommer in fir man en bra kdnsla av att det har ar ett mysigt museum, de har
fin inredning och i dem olika rummen har de mycket olika belysning och det ar viktigt. De
inreder rummen nytt efter varje utstallning, det ar det jag tycker om.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

Dessa personer ar enligt Falk (2009) Rechargers eftersom dessa ar intresserade av
utstidllningshallarnas miljo, de bes6ker museet for att njuta och fly undan vardagen. Har galler
det for museer att tinka pa att ha en vacker och harmonisk miljoé runt omkring sig for att locka
dessa besokare.

Vi fragade vara respondenter vad de tyckte om ett virtuellt museum, och det visade sig att ingen
hade hort talas om att ndgot sadant existerar. Nar de fick reda pd vad det innebar var 6ver
halften av respondenterna positiva till idén att "besoka” ett museum virtuellt 6ver Internet.

F: ”Vad tycker du om att besoka ett virtuellt museum?”
R: ”Ja det later ju faktiskt coolt pa ndgot sitt, nd men det later faktiskt bra. Om man inte har
kunnat dka just dit sd kan man sitta hemma och kdnna som att man varit dar.”

Tjej, Assaredsskolan, Kortedala

En forklaring till varfor s manga var positivt instéllda till att beséka ett virtuellt museum skulle
kunna vara att ungdomar idag girna tar till sig information via Internet da det ar ett bekant
medium for de (Andersson, 2011). Det skulle dven kunna bero pa bekvamlighet, att dessa
ungdomar besoker det virtuella museet som ett sitt att undersoka om det dr intressant nog att
besoka dven i verkligheten.

Nar vi fragade intervjupersonerna om de hade varit inne pa Rohsskas hemsida sd svarade
samtliga att de inte hade varit det, varken innan eller efter skolbesoket pa R6hsska.

"Jag har inte varit inne pa den men jag fattar val att de har det, for alla har ju det nu for
tiden.”

Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

Har finner vi inte belagg for att ungdomarna tar till sig information via Internet (Andersson,
2011). Har handlar det om ett patvingat skolbesok for respondenterna och det kan vara en
forklaring till varfor de inte har sokt information om museet. Hade det ddremot varit sa att
respondenterna sjdlva hade valt att besoka museet pa sin fritid, skulle det kunna vara mycket
mojligt att de da hade besokt hemsidan for att exempelvis fa information om Odppettider eller
entréavgifter.

Néar vi fragade om Tate hemsidan, att man via den kunde presentera konst som man sjilv hade
skapat eller att man kan besoka sidan for att fa inspiration, sa var detta forslag nagot som de

tyckte verkade kul men att det var inget for dem.
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"Jag tycker att det ar onddigt, att ladda upp bilder det racker med Facebook. Kommentera
skulle vara ok, men det finns s manga medier for detta redan, som Myspace. Jag ar ratt
ndjd med dem som finns.”

Kille, Assaredsskolan, Kortedala

Har kan vi inte se nagra tydliga kopplingar till undersékningen om Tate kids som Charitonos
(2010) publicerat med vara respondenter. Enligt Charitonos tyckte merparten av barnen att
Tate kids var nagot positivt efter dem hade blivit introducerade for det. Barnen som deltog i
undersokningen ar nagot yngre dn vara respondenter, det skulle kunna vara en forklaring till
varfor de upplevde det som mer positivt och tyckte hemsidan var inspirerande att anvanda. Vara
respondenter har formodligen fler sociala konton som Facebook och Myspace dn vad barnen
har. Darfor kan vara respondenter tycka att det later kul men att det inte dr ndgot for dem.

Samtliga ungdomar har ett Facebook konto men trots detta s har ingen av dem besokt eller lagt
till Rohsska pa sitt konto. Nagra stdllde sig fragande till att ha de som vidn medan andra inte
skulle ha nagot emot det.

"Nej, jag brukar inte vara inne pa Facebook och sddant heller det dr bara for att alla andra
har det eller jag har det sdklart for information om kompisar och sa.” [...] “Jag hade inte haft
ndgot emot att ha dem [Rohsska: forfattarnas anmarkning] men jag hade nog inte sjalv gatt
in och sokt efter dem.”

Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

Har kan vi se att respondenterna inte direkt dr intresserade av att anvanda sig av sociala medier
ihop med en institution som Rohsska museet, utan de anviander mediet framst for att halla
kontakt med deras vdnner och fa statusuppdateringar. Det kan vara en forklaring till varfor
ingen har sokt eller lagt till Rohsska pa sin Facebook sida. Rohsska ses inte som ndgon "van” och
da soker de inte heller efter de pa Facebook. Hade daremot deras vianner haft Rohsska som van
hade férmodligen deras vanner ocksa lagt till dem. Detta eftersom ungdomarna befinner sig i en
fas da de ar mer lattpaverkade och lyssnar mycket till vad for asikter deras vanner har (Jones
2005, sid. 5-6).

De flesta av respondenterna ar positiva till att anvinda sig av en smartphone applikation, dock
ar det bara hilften av de som ager en. Av de som har en sddan telefon viger dsikterna jamnt
angaende att inforskaffa applikationen eller att inte gora det. De som ar positiva till det nimner
att det 4r nagot som skulle kunna vara bra for att fa inspiration till projekt till skolan.

“Jag kan tdnka mig att det skulle vara ratt bra, i alla fall om man kunde ladda ner en bild pa
ett foremal fran museet for att ha som inspiration i ndgot skolprojekt.”

Tjej, Assaredsskolan, Kortedala

Enligt Andersson (2010) sa kan utstédllningarna bli mer intressanta for fler anvindare om man
anvander sig av den teknik som dagens ungdomar har blivit vana vid och intresserar sig for
sasom I-phone, I-pad och datorer, i larmiljder som museer. Detta stimmer in val da flertalet av
vara respondenter var positivt instéllda till att anvdnda sig av sin smartphone i en utstillning.
Holdgaard & Ekelund-Simonsen (2011), havdar dock att anviandandet av digital teknik inte skall

anvandas for i huvudsakligt syfte attrahera museibesokare. Sarskilt unga manniskor ar vana vid
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digital teknik och det vore da ett misstag att tro att digital teknik och media ensamt skulle locka
till att fler unga besoker museer. Holdgaard & Ekelund-Simonsen (2011) har en podng i det de
skriver och av de som redan har en smartphone, var det faktiskt bara halften av dessa som
faktiskt var positivt instdllda till att anvdnda sig av en applikation.

Ndgra av ungdomarna papekade att de ar nyfikna pa att veta mer om ett konstverk da det
rymmer mycket information om hur den skapades. En av ungdomarna tar upp en
intressant aspekt namligen vad en tavla/artefakt "innehaller”:

"T.ex. en da Vinci tavla fran 1400-talet i florens, den har gatt igenom hur han gjorde
historian bakom den vad han gjorde och hur han mélade, vad han tankte, vad han hade for
portratt och sen hur den har 6verlevt sa vél bevarad genom tiden, hur den blev kidnd och
vem han salde den till och sen vem den har gétt vidare till.”

Kille, Assaredsskolan, Kortedala

Med detta vill vi belysa diskussionen om hur mycket historia en artefakt rymmer, och hur detta
konstverk upphéangt pa en vagg i en konsthall rimligtvis inte berattar allt detta bara genom en
forsta anblick. Fragan ar hur man skall kunna féormedla detta till ungdomarna? Enligt Falk
(2009) kommer sdkerligen flera av "besoken” bli tillfredsstédllda av broschyr och/eller en guide,
diaremot hade en Experience seeker och troligtvis dven en Explorer foredragit en mer
upplevelsebaserad visualisering av artefaktens bakgrund.

I boken The Image riktar Boorstin kritik mot museer, vilket han beskriver vara en plats dar en
mindre grupp manniskor envaldigt valt ut de objekt som skall beskddas av en allmdnhet och att
dessa foremal ar "déda”, eftersom att de ar tagna ur sin ursprungliga miljo (Boorstin, 1961 sid.
102). Aven om detta skrevs for femtio &r sedan &terfinner vi liknande negativa instillning under
vara respondentintervjuer. Kanske belyser Boorstin en viktig podng, att foremalen ar
bortkopplade fran sin ursprungliga kontext. For varje foremal pa ett museum bar pa en historia,
i vilken det beskrivs en tidsanda med politik och samhallelig utveckling, 4ven landet och dess
kultur och inte minst personen som skapade objektet samt dennes tankar och erfarenheter,
vilket slutligen gjorde artefakten till hur den slutligen gestaltas. Blotta asynen av objektet kan
inte rimligen aterge allt detta och dven om det idag laggs till tal (guiden) och skrift
(informationsblad), kan det troligtvis vara svart att gora objektets historia rattvis. Kanske staller
dagens unga publik hégre krav pa informationen de introduceras for, vilket skulle kunna bero pa
det "informations samhaélle” de vuxit upp i, eftersom de ar vana vid att salla bort information de
inte finner intressant (Reisberg, 1997).

Ndgra av vara respondenter har dven pdpekat att de inte alltid forstar det som visas i
utstdllningarna, hur en artefakt ibland visas upp utan att det finns nagon bakomliggande
forklaring till den.

"Det brukar vara ganska trdkigt tycker jag, vissa saker forstar man inte, det ar sd har
konstkdnnare som tycker vissa saker ar coola men man sjalv tycker inte det.”

Tjej, Assaredsskolan, Kortedala
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Vi tolkar detta som att ndgra av ungdomarna upplever artefakten som intetsdgande, eftersom
dem inte forstar sig pa den. En forklaring till detta skulle kunna vara Boorstins (1961) syn om
museiforeméal d& han anser att alla objekt dr déda ting som ar tagna ur dess ursprung. Ar ndgot
taget ur sitt ursprung och visas upp i en helt annan miljo sa kan det dven innebira att man inte
forstar sig pa objektet. Det kan bero pa att det ar darfor som nagra av respondenterna inte
forstar sig pa en del artefakter. Ett satt att fA dem mer levande skulle kunna vara att bygga upp
en utstillning med historiskt tidstypisk miljo med passande musikinslag kring verket. Detta
eftersom att flera av vara respondenter talar for att museer inte alltid lyckas formedla budskap
och historia kring artefakten. Lyckas ddremot museer att na flera sinnen hos besdkaren blir
dennes upplevelse rikare och kanske skapas en okad forstdelse kring artefakten.

4.3 Drommuseum

Under besoket pa Rohsska upplevde respondenterna olika saker som var bra respektive mindre
bra. Nagra namner att det var trakigt att se gamla saker och andra nidmner att det var roligt att
se de "nya sakerna”.

"Nér vi fick kolla pa de gamla sakerna, var det trakigt.”

Tjej, Assaredsskolan i Kortedala

"Det var roligast att kolla pa de nya delarna [...] For de nya grejerna var mer forstaeligt.”

Tjej, Assaredsskolan i Kortedala

Vi tycker oss kunna se att ungdomarna vill fa forstdelse for det som stélls ut och kanske betyder
detta att nutida saker som respondenterna kadnner till kan skapa en forstdelse for historiska
foremal som for dem ar "okdnda”.

Ndgot vi fann gemensamt for vara respondenter var att de flesta vill se férr kopplat till nu, att
kunna jamfora datid med nutid. Detta finner vi ocksa stéd for i undersokningen Kommunikation
om Kulturarv - en studie om ungdomars erfarenhet av och intresse fér historiska miljéer
(Andersson 2010).

"Mycket gamla grejer fran medeltiden eller dldre foremal och visa nyare fran 1950-talet
och andra varldskriget ocksa typ gamla vapen och sant, det ar intressant. Typ tidsepok och
sant. [...] Typ hur det sag ut forr till hur det ser ut idag [...] mekanik, mest bilar, batar,
flygplan sant. Utvecklingen pa det helst, fran forr till idag. Hade varit roligt att se. Allt fran

-]

de forsta bilarna till dagens superbilar [...] Det hade jag definitivt gatt pa.

Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte

Ndgra av respondenterna betonade att de hade velat se just annorlunda foremal, foremal som vi
kanske inte dr vana att se. En tjej menade ocksa att hon hade velat att museer i storre
utstrackning anvande sig av foremal som sticker ut och ar annorlunda, eftersom att det skulle
gora henne nyfiken och att vilja veta mer.
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"Det beror ju pa hur utstillningen 4r, om det finns en guide da gar man bara efter den. Men
om det inte vore det, skulle det kanske vara kul med ndgot som sticker ut och som fangade
min uppmarksamhet som fick mig att vilja veta mer, sa jag hade velat titta ndrmare pa det.”

Tjej, Kdrralundsskolan, Orgryte

Néar vi frdgade respondenterna om det var nagot specifikt fran utstdllningarna, fran da de var
och besokte Rohsska med skolan, som de kommer ihdg svarade manga att de mindes samma sak,
ndamligen en valdigt speciell och annorlunda klanning, som ar gjord av en graffitikonstnar. Har
kan vi se tendenser pa att det som ar annorlunda och sticker ut dr sddant som ungdomarna
minns och vill se pa ett museum. Det dr sddana objekt som skulle fa de att besdka utstillningen.

"Grejen med den hir klanningen var att den var sa annorlunda, den var sé cool. Det var inte
en vanlig smal klanning utan den var sa stor och hade paljetter, den sig sa maffig ut. Att det
ar sddana har grejer som far en att siga wao! Inte sd man maéste std och kolla pa och ahh,
hmm, utan det ska vara mer att Den, att man vill gd dit nir man ser det.”

Tjej, Assaredsskolan, Kortedala

Respondenterna ger olika forslag pa vad deras "drommars museum” skulle innehalla och
vi kunde se skillnad mellan kdénen. Bland killarna kunde vi marka att upplevde sig
ovetande inom omrddet "design”. Det fanns ocksa tva olika lager bland dem, det ena kunde
komma pa foremal de skulle tycka var intressant att se medan de andra inte kunde det.

F:”Vad finns det inom design som du skulle vilja se?”
R: "N, jag ar inte s insatt i det dar. Jag vet inte ndgra designer.”

Kille, Assaredsskolan i Kortedala

F: ”Vad kan Rohsska gora for att gora det mer lockande for dig?”

R. Byta ut allting mot lite intressantare artefakter och mer saker som jag tycker ar kul till
exempel Sveriges historia, utlindsk historia, Romarriket, Vikingatiden, sddant istallet for
design pa 60-talet och s3.”

Kille, Assaredsskolan i Kortedala

Ser vi till respondenternas svar verkar killarna vara ointresserade av den specifika
omradesinriktning som Rohsska museet har. Den andra respondenten som ar ointresserad
av Rohsska har ett intresse for sport.

F:”Vad hade du velat se pad Rohsska?”

R: ”Jag vet inte.”

F: "Nagot inom friidrott?”

R:”Na.”

F: ”Om Christian Olsson [en forebild till respondent: forfattarnas anmarkning] hade

kommit till R6hsska?”
R: ”Antagligen inte, ifall han pratar om det som ar dar, s ar jag..bara for att han ar dar sa

gar inte jag dit. Jag foljer inte kdndisar sd.”

Kille, Kdrralundsskolan i Orgryte
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En moijlig analys ar att det kanske inte gar att na och fa dessa respondenter intresserade
av Rohsska museet i den period de befinner sig i nu. Ddremot upplevde tjejerna ha
lattare for att komma pa forslag och dessa rorde ofta mode och klader.

“Mode faktiskt sa har mode genom tiderna att man hade fran forr i tiden, den svaraste
klanningen som man hade designat, nagonting sadant. [...] eller skor, typ de med de hogsta,
langsta klackarna. Fran forr till nu.”

Tjej, Assaredsskolan i Kortedala

Tjejerna pratar om mode, vilket flera av dem uppger som ett intresse. Nar respondenterna har
fatt lamna egna 6nskemal om utstédllningsinnehall har vi kunnat se en skillnad mellan kdnen. Vad
galler Rohsskas projekt “Mina drémmars museum” och de forslag som uppkom dar kan vi se att
de kan placeras inom nagon av deras fyra kategorier: Teknik, interaktivitet, mode och 6vrigt. De
kategorier som far storst stod bland respondenterna dr mode och interaktivitet.

“Annu roligare hade varit om de haft ndgon som ar s&hir duktig med klider och som stér
dar och ger tips, alltsd att man far gora sjilv men sa star personen dir och “ja men det hade
varit jatte fint pa dig och sa vidare.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

"Jo det var jatteroligt, jag gillar ju manga och s3, sen sa fick vi testa pa att teckna manga
ocks3, det tyckte jag var valdigt roligt.”

Tjej, Kdrralundsskolan i Orgryte

Detta kan bero pd att mode ar ett intresse bland manga unga tjejer. Vad giller interaktivt
innehall i en utstillning skulle det kunna forklaras genom att dessa personer stimmer in pa
Falks (2009) besokstyp Explorer som tilltalas av en flexibel utstdllning dar besdkaren kan vara
med och paverka och vara delaktig i. En annan méjlig tolkning ar det som Gronlund (2010)
pastar att dagens ungdomar inte vill vara konsumenter utan producenter, de ar i forsta hand
intresserade av att fa skapa ndgot sjilva och i detta fall styla klader eller skapa en teckning med
Manga. Dock fann vi ingen majoritet bland respondenterna som skulle vilja skapa nar de besoker
ett museum. En anledning till detta kan vara att ett museum inte faller dem intressemassigt pa
lappen och de respondenter som dock finner att det ar intressant, dr sjdlva som person kreativa
av sig.
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5 Slutdiskussion

Vi kommer inleda avsnittet med att sammanfattningsvis presentera vara resultat for
undersokningen utifrdn vara tre fragestillningar. Darefter kommer vi diskutera olika aspekter
kring ungdomar och museer samt vara rekommendationer till R6hsska.

Den allmédnna uppfattning ungdomarna har om museer samt begreppet museum har en negativ
klang i respondenternas oron. De flesta ndmner ord som "gammalt” och "dammigt” i sina
associationer om museiinstitutionen, vilket stimmer in pa Charitonos (2010) undersékning om
barns reflektioner till museer att de upplevs som gammalt samt dven Boorstins (1961) teori om
museer som lokaler fyllda av "ddda ting”. Ddremot dr en majoritet positiva till de museibesok de
upplevt, daribland det som var pa Rohsska museet. Respondenterna kan erinra sig olika foremal
fran skolbesoket, vilket kan bero pa selektiv uppmarksamhet (Reisberg, 1997). Nagot som
verkar vara avgorande for om ungdomarna besdker museer ar deras intressen och om dessa gar
att applicera pa ndgot som museet tillhandahaller. Boorstin (1961) pratar om museer som
turistattraktioner och bland vara respondenter kan vi dven idag finna prov pa detta, men det ar
ingen utbredd trend bland ungdomarna. I den livsfas ungdomarna befinner sig i, 4r vanner ett
viktigt inslag och bland respondenterna angav en majoritet att det var just kamrater de skulle
vilja gd ihop med pa ett museibesok (Angeléw och Jonsson 2019).

Bland respondenterna ar det inte alla som ar positiva till interaktion, men flertalet tycker att det
ar kul och enligt Falk (2009) beror detta pa att de tillhor besdkstypen Explorer, som gillar att
utforska och vara delaktiga i utstdllningar. Istdllet for nya "flashiga” tekniska losningar i
utstillningar verkar det snarare vara med sma enkla medel som man kan locka ungdomarna att
interagera, som att fa testa att kdnna pa ett foremal.

Vi kan finna samtliga av Falks besokskategorier bland respondenterna, den som &r
underrepresenterad skulle vara Facilitatorn, som foljer med pa besoket pa grund av en eller
flera andra individer, men detta skulle kunna identifieras som Lararen som foljer med sin klass
till museet.

Ungdomarna efterlyser olika typer av foremal som de vill se i framtiden pa Rohsska. Flertalet
ndmner dock jaimforelser mellan nytt och gammalt som intressant, precis som Andersson (2010)
finner i sin undersokning. Det gar att finna en skillnad mellan kénen i vad de vill uppleva pa
museet och vissa av killarna kan vara svdra att nd pd grund av att deras intressen inte
overensstaimmer med Rohsskas inriktning. Somliga respondenter pavisar attityder for att vilja
vara producenter och vill kunna fa "skapa” nar de besoker museet, precis som Gronlund (2010)
ndmner om nutidens ungdomar.

Ursprungligen var var malsattning att kunna mala upp en bild av hur ungdomars drémmuseum
skulle kunna se ut. Detta dr dock nagot vi fatt omvardera under arbetet med uppsatsen, da vi
under intervjuerna har kunnat marka av att “ungdomarna” inte vetat vad de ska 6nska eller vad
som ar mojligt att efterfraga. Somliga har dven gett uttryck for att det inte spelar ndgon roll hur
intressant forelasare eller utstdllning Rohsska producerar da allt i "museiform” ar trakigt. Detta
tolkar vi som att begreppet museum ar ett negativt laddat ord som innebar en rad pa forhand
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strama oskrivna riktlinjer for hur saker skall utformas. Dock har det, i de flesta fall, under
intervjuernas forlopp framkommit en positivare attityd gentemot museer. Kanske har detta
uppkommit for att respondenterna har fatt reflektera 6ver sina museibesokserfarenheter och da
kommit fram till att de inte var ”sa trakiga”.

Med var undersokning ville vi ta reda pa foéljande; vad for uppfattning ungdomar har pa museer
och pa Rohsska, hur museer kan presentera och utforma utstéllningar, och hur de kan anvianda
sig av teknik i dem samt vad det &r ungdomarna vill se och uppleva i ett designmuseum. I denna
studie har vi undersokt vad for uppfattning ungdomar har och hur utstallningar kan presenteras
och utformas samt vad ungdomarna vill se i ett designmuseum, innebar det att vi faktiskt har
undersokt det vi ville och vi har ocksa fatt svar pa det som vi ville ta reda p3, anser vi att vart

resultat bor ha en hog giltighet for vara fragestallningar.

5.1 Museer generellt

Respondenterna var inte i lika stor utstrackning negativa till att bes6ka museer an till sjalva
begreppet museum som manga av respondenterna refererade till ndgot gammalt och trakigt.
Ndgra av vara respondenter belyste sarskilt att Vetenskapscentret Universeum var nagot som de
faktiskt tyckte om. Det kan alltsd handla om att bilden av museer ar ndgot som uppfattas som
just gammalt och strikt. Det kan vara sa att Universeum har arbetat sig bort fran siddana
uppfattningar da de har en miljo som skiljer sig fran traditionella museer, eftersom de har
mycket med olika experiment i sina utstillningar och presenterar dessa pa ett nytt sitt,
namligen pa ett lekfullt och interaktivt satt. Da stimmer delvis den bilden som Boorstin (1961)
har malat upp om att museer ar nagot dar gamla "déda” foremal visas upp.

Boorstin "drar alla 6ver en kam” nar han kallar museer for turistattraktioner och att museer och
dess utstillningar ar bekvamlighetsinrattningar som ar skapade for publikens nojes skull. Falk
ar mer nyanserad i sitt synsatt och finner flera orsaker till varfér publiken besoker ett museum.
Ndgot som dven vi har funnit i var studie. Vissa aspekter har Boorstin en podng i, da det giller att
artefakterna i utstdllningarna ar tagna ur dess ursprungliga miljo och darfor inte kan ses som
levande ting. Detta har dven vi i var studie sett tendenser till. Respondenterna vill ha en mer
forstdelse om den bakomliggande historiken som finns i varje artefakt.

Till sist, angdende Boorstin, kan vi fraga oss vad han skulle tycka om virtuella museer,
formodligen skulle han se det som en form av "avrattning” av museer som hdnger ut sig pa
Internet. Han skulle troligtvis inte vara positiv i den beméarkningen att besokare nu inte ska
behdva ta sig till museet, &nnu en form av pseudo events.

Avslutningsvis skall det bara ndmnas att intendenten John Peter Nilsson resonerar for att
museer ar ett massmedium likt andra som till exempel tv och radio. Detta dd museum innehéller
flera medier i sig och att det ar upp till museet att balansera representationen av dem. Ett
symposium 3dgde rum pa Moderna museet i Stockholm helgen 3-4 december 2011. I en
telefonintervju med J.P. Nilsson (2011-12-09) resonerar han for att kontentan blev att idag har
mediet i sig spelat ut sin roll, det ar oviktigt om det ar till exempel foto eller maleri, det viktiga ar
istdllet budskapet. Om man da for tankarna till de artefakter som finns pa museet och deras
utstillningar skulle de da i sig vara budskap och fragan man kan stilla sig ar "hur mycket far

35



publiken vara med och paverka budskapet”? ]. P. Nilsson ar inne pa att det skall finnas en balans
mellan det som lockar en storre publik, vilket han menar ofta dr nagot som ar trendigt under en
kortare period, med det som museipersonalen producerar, alltsd det som ”experterna” anser
intressant. Han gor alltsd en klar skiljelinje mellan dessa tva och de beskrivs nastan som
motpoler och dar det i sddana fall inte finns ndgon samverkan dem emellan. Vad vi har funnit
bland vara respondenter finns det ingen "tydlig stig” att vandra for att nd dem, detta troligtvis
beroende pa att de ar olika. Detta skulle stimma in pd Falks (2009) teori om olika
besoksmotiveringar. Vad som framkom i resultatet var att vissa ungdomar férmodligen inte
heller gar att na. Det 4r dock mojligt att dessa gick att na i en tidigare alder eller kommer att
kunna paverkas i positiv bemarkelse i framtiden. Kanske skall man i dagslaget 1ata dessa "vara”,
for hur langt skall ett museum ga for att tillfredsstélla publiken? Hur langt gar det att ga innan
integriteten, eller det som ar sireget for en institution, gar forlorad? Vi anser att det ligger en
svarighet i detta, for visst skall ungdomar ha ratt och madjlighet att bejaka sitt kulturutévande,
men det blir kanske upp till var och en av museerna att dra en grans for hur langt de vill ga for
att mota nya publiker.

5.2 Rekommendationer till Rohsska

Om vi ser pa vara resultat och slutsatser har vi kommit fram till ndgra konkreta forslag till
Rohsska for att arbeta vidare med, for att nd malgruppen.

Vi kan finna alla Falks fem olika typer av besdk bland vara respondenter. Vilket kan ge stod for
att dessa fem aven finns med under ett och samma skolbesok. For att tillfredsstilla en hel klass,
vilket troligtvis inte ar det lattaste, kan det vara motiverat att fA med olika typer av inslag nar en
skolklass gar pa ett museum. Dessa inslag skall i s fall vara utformade efter de riktlinjer som
beskriver de olika bes6kstyperna, vilket vi har nedanfor ger exempel pa:

For att tillfredstélla en Explorer behovs verktyg for att han skall kunna utforska utstillning. Han
tilltalas av en flexibel utstdllning som han kan vara med och paverka och vara delaktig i,
troligtvis vill han kunna interagera med utstéllningen. Idag finns det broschyrer pa museer och
detta ar ndgot som denna typ av besdkare uppskattar. Daremot vill personen uppticka
utstillningen sjalv, darfor kan en guide uppfattas som ett hinder.

Nar det galler Facilitator, finns det tva olika typer, den ena ar en Fordlder eller i vart fall en
Ldrare, vilket kan forklaras som en ledsagare som ser pa museiinstitutionen som ett privilegium,
nagot som ar utbildande och darfor vill visa barnen/eleverna museet.

Den andra typen av Facilitator, ar dar framst av sociala anledningar och ar inte pa plats framst
for utstdllningens innehall utan museet ses istdllet som en social motesplats. For dem ar det
viktigt att museet upplevs som valordnat, vanligt och att personalen ar trevlig.

En Experience seeker vill att museet skall vara tydligt skyltat. Ar de dar for att se en speciell
utstidllning vill de latt kunna hitta dit. Vidare vill de girna ha en guide som forklarar det
vasentliga av artefakten/utstillningen, med andra ord vill dessa fa informationen "levererad” till
sig. En vanlig guidad tur i museet ar alltsa tillfredstdllande for dessa om de far reda pa det
huvudsakliga innehallet for utstallningen.
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Professionalist/hobbyists vill inte ha ndgon hjalp eftersom de ser sig sjdlva som experter. Dessa
vill darfor inte ga pa guidade turer, 1dsa broschyrer eller anvianda sig av nagra verktyg. De dr dar
i ett professionellt syfte for att fa inspiration och for att forkovra sig. Det som de efterstravar ar
om de far ga i sin takt och utforska utstdllningen eller om de far vara med och delta vid
workshops.

Rechargers ar intresserade av utstillningshallarnas miljo, de besoker museet for att njuta och fly
undan vardagen. Har giller det for museer att tinka pa att ha en vacker och harmonisk miljo
runt omkring sig for att locka dessa besokare.

Sammanfattningsvis om vi tittar pa Falks (2009) fem olika kategorier av besoksmotivationer,
finns det en svarighet att tillfredsstélla samtliga, dd somliga behover fa uppticka utstillningen
sjalvstandigt och andra vill fa informationen levererad. Darmed foresprakar vi ovanstaende idé
om att blanda olika inslag under skolbesoket, dels att de far lyssna till guide och dels att de tillats
utforska fritt i utstdllningen. Att de dven ges mdjlighet att interagera och paverka utstillningen
som ocksa skulle kunna leda till att de far umgas, da skulle de som framst dr dar av sociala
anledningar bli nojda. Till sist dr det viktigt att tinka pa inredning s museet upplevs som
vackert och mysigt, gdrna med badnkar dir besdkaren kan sitta och njuta av miljon i
utstidllningshallarna.

[ tidigare forskning har vi kunnat finna kritik riktad mot interaktion genom ny teknik. Dels
beskriver hur det sillan blir nagon interaktion mellan olika deltagare, i till exempel ett
databaserat interaktivt spel. Inte heller verkar ny teknik medféra dialog mellan deltagarna vilket
i sin tur skulle kunna leda till 6kad forstaelse och nya kunskaper (Heath & vom Lehn 2008, sid.
69, 72-73). Visserligen dr dessa observationer inte utférda pa konstnirliga museer utan pa
vetenskapliga, men kontentan ar att det inte dr den nya tekniken i sig som skapar interaktion
utan att de maste utformas med eftertanke for att de skall ge resultat (Holdgaard & Ekelund-
Simonsen 2011; Heath & vom Lehn 2008, sid. 69, 72-73). I var studie har vi dven kunnat se prov
pa detta, dels da det har visat sig att enkla medel till interaktion dr nigot som efterfragades
bland vara respondenter och dels att somliga inte vill interagera. Detta skulle dven Falk (2009)
instimma i eftersom att enbart "ny teknik” och ”"interaktion” inte tillfredsstéller alla typer av
besok.

Vi anser att ldrare kan vara en nyckelperson fér Rohsska i att komma i kontakt med ungdomar.
Eftersom lararen ar den personen som kan fa elever att besoka Rohsska och darifran ar det upp
till Rohsska att ge dem ett sd bra intryck som mdjligt. Enligt Falk (2009) ska museer ge
besokarna ett tillfredstillande besok for da ar det mer troligt att de aterkommer.

Det ligger en svarighet i att dels sa ar inte alla elever intresserade av att besoka museer eller
Rohsska for den delen, och da far man kanske "sldppa dem”, men sen finns det ocksa de som det
inte forankras hos - dem har dnnu inte insett nyttan med att vara dar, exempelvis med skolan sa
kan de fa inspiration till en konstuppgift eller vad det ma vara. Kan museet eller lararen forklara
for hela klassen varfor de far ut ndgot av att vara pa museet, och dad om vi tanker oss Falks fem
kategorier av olika besoksmotiveringar, anser vi att Rohsska borde fa positiv respons pa detta.
Rohsska skulle kunna ha en mall som skickas per e-post eller faxas till skolorna dar med en
beskrivning till varfor de ska besoka dem, dels med den aktuella lektionen och dels att de "bakar
in” de olika bes6ksmotiveringarna. Pa ett konkret satt beskriva varfor skolorna skall komma och
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besoka de, exempelvis att de kan fa inspiration till slojden. Réhsska skulle kunna fraga
ungdomarna vad for foremal de vill se. Forr kan det ha ansetts vara ett privilegium att fa ga pa
museum, men sa dr det inte for manga av dagens ungdomar. De vill veta vad de far ut av det och
vad det ger dem, for att de anser att deras tid ar viktig.

5.3 Rekommendationer till fortsatt arbete

Statens kulturrdd (2010) ndmner att de kommer fortsiatta att underséka barn och ungas
kulturutévande och detta dr nagot som finns med i Sveriges forordningar och lagstiftning. Vi
stodjer oss pa detta och vill passa pa att framhalla var asikt att det ar viktigt att fortsatta att
undersoka denna grupp, da de tillhor var framtid.

Denna studie har fokuserat pa att nyansera bilden av ungdomarnas asikter kring museer och
13tit dem utvardera hur institutionens verksamheter infér framtiden kan se ut. Ett mdjligt nista
steg skulle kunna vara att ta fram en kommunikationsplan for hur museer skall ga tillvaga for att
nd ungdomar utanfor skolan. For att ge ungdomarna information om aktiviteter pa museer och
pa sa vis ge dem en chans att upptéicka aktiviteter inom institutionen de finner intressant.
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Bilaga - Intervjuguide

Det du sdger under den har intervjun dr anonymt, det ar alltsd ingen annan som kommer att veta
vad du svarar. Ar det ndgon fréga eller fundering som dyker upp under intervjun ir det bara att
fraga. Anledningen bakom intervjun ar att Réhsska vill fa tips och idéer till vad ungdomar vill se
pa museet i framtiden. Syftet ar alltsa att det ska bli intressantare och roligare for dig att besoka

Rohsska, sa beratta girna precis hur du upplever det - t.ex. om det dr nagot som du tycker ar
trakigt eller roligt pa museet sa sag det och forklara garna varfor.

Bakgrundsfragor:

Hur gammal ar du?

Vart bor du?

Vilka familjemedlemmar bestar din familj av?
Vad gor du pa fritiden?

Vad jobbar dina foraldrar med?

Fragor om Réhsska och dess utstallningar:

Om jag sdger museum, vad tanker du da?

Hur tycker du det ar att g pa museum?

Vad vet du om Rohsska museet?

Stammer det att du har besokt Rohsska med skolan den mén/ar?
Varfor var ni dar?

Hur tyckte du att det besoket var? Forklara/motivera?

Vad minns du fran besoket?

Var det ndgot av utstillningarna som intresserade dig mer?
Vad handlade den i s& fall om?

Vad var bra?
Varfor?
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Var det ndgot som var roligt?
Varfor?

Vad var daligt/trakigt?
Varfor?

Var det ni elever eller var det ldraren som var initiativtagare till besoket?

Vad har du for uppfattning/syn pa Rohsska?

Fragor om de har besokt Rohsska utanfoér skolan:

Har du dven varit och besokt Rohsska utanfor skolan (pa din fritid)?

Vid Ja;
Pa vad?

ofta/hur mycket har du besokt Rohsska?

Vad var det som motiverade/drivkraft dig till att besoka Rohsska?
Varfor besokte du Rohsska, och med vem/vilka var du dar med?
Kommer du ihdg ndgot fran utstallningarna?

Vid nej;
Vad skulle motivera dig/vad kravs for att du ska ta och besdka Rohsska pa din fritid?

Hur skulle du vilja ha info om vad som hinder pa R6hsska?
Via sms, facebook, mail, twitter etc?

Fragor som ror interaktivitet:

Om jag siger interaktion, vad tanker du da?

(Interagera= dar besokare far interagera med utstallningen vilket betyder att besokaren kan
paverka, styra eller pa ndgot satt vara delaktig i utstillningens material. Motsatsen ar nar en
besokare star tyst och tittar pa ett foremal t.ex. en tavla, eller ett hantverk.

Ndgra exempel for interaktion ar:

Att man kan paverka utstallning i hur den ser ut
Svara pa fragor i ett data-spel

En simulator dir besdkaren kan styra simulatorn.)
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Har du besokt ndgon interaktiv utstallning?
Vart da?
vad var bra respektive daligt?

Varfor?

Fragor om forslag pa utstéllningar:

Hur hade du velat ta till dig av information om ett foremal eller utstallning?

Exempelvis

Vill du ldsa t.ex. i en broschyr?

Vill du att ndgon berattar om?

Eller hade du velat gora nagot aktivt som att interagera (olika exempel nimndes tidigare) med
det?

Det finns flertalet férslag pa hur "ny teknik” kan blandas in i utstallningar, jag
kommer nu att ldsa upp nagra av dem och vill gdrna héra vad du tycker om dem:

Rohsska museet har pratat om mobil-applikationstjanster “appar” - i vilka man kan ladda ned
sina favoritobjekt ( bild och text)- det kan vara allt frdn en mobel fran 1700-talet, en skateboard
fran 2000-talet, den senaste iphonen - en kldnning av t.ex. YSL, en kruka fran 1300-talets asien,
till en plansch gjord av en kdnd konstnar i borjan pa 1900-talet.

Vad tycker du om detta?

Fler sammarbeten med skolan - typ sléjden - komma till R6hsska for att hamta inspiration - och
ladda ned ett objekt att gora egen version utav i skolan.

Pratar om totalupplevelse - alla sinnen - lukt, kdnsel och smak.
Vad tror du om det? (musik - ljud)
Hur tror du att det skulle vara mojligt att inkludera flera sinnen i en utstallning?

Hade du besokt en utstéllning - virtuellt via webben - typ mode-fotograf?

Har du nagon gang besokt ett virtuellt museum?

Tror du att du hade blivit inspirerad att ga pa museum efter ett virtuellt bes6k?
Varfor, varfor inte?

Dom koper in ca 200 foremal varje ar, vad hade du velat se mer utav? (design, mode,
konsthantverk, (tv-spel - digitalt museum?)

Om du fick vélja helt fritt, vad for utstillning hade du da velat se och uppleva pa Réhsska?

Vem/vilka hade du velat se utstdllningen ihop med?
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Hade du da gatt och sett pa den dven om ingen hade velat eller kunnat f6lja med dig?

Beskriv hur ditt drommuseum hade sett ut? ( Vad hade du velat se och uppleva?)

Fragor som ror hemsidan och sociala medier:

Har du besokt Rohsskas hemsida?

Vad tycker du om den?

Var det Latt eller svart att hitta det du sokte?

Vad hade du velat fanns pa hemsidan?

Ar det ndgot du hade velat d4ndra pé den?

Om ja, vad fick du for intryck av Rohsska av denna sida?
Hur kom det sig att du besokte sidan?

Hur kommer det sig att du inte har varit inne pa deras hemsida?
Har du varit inne pa Réhsskas facebook sida?

Hur fick du hora talas om den?

Vad tycker du om deras facebook sida?

Vad hade du velat fanns med pa Roéhsskas facebook?
Mer bilder, texter?

Har du varit inne pa bloggen?

Hur kommer det sig att du har varit inne pa bloggen?

Vad tycker du om den?

Foljer du andra bloggar?
Vilka?

Varfor?
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Tycker du att det ar bra att de finns i sociala medier? Varfor/Varfor inte?

Har du nagot forslag pa hur Rohsska ska gora for att du ska ga in pa deras hemsida eller folja
dem i sociala medier?

Fragor om forebilder:

Finns det ndgon du ser upp till?
Varfor?
Vem ér forebild for dig?

Varfor?

Har du nagra fragor?
Till oss?

Eller det som vi pratat om?

Vi vill tacka sa mycket for din tid och att du stédllde upp och svarade pa vara fragor!
Det har varit intressant och hjalper oss mycket, Rohsska kommer att bli glad!

Skulle du vilja ha del av var uppsats nar den ar fardig?
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