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STATENS MUSEER FOR VARLDSKULTUR

Inledning
Digitaliseringen paverkar
hela verksamheten

Den tekniska utvecklingen i varlden gar snabbare och snabbare. Den styrs av tekniska, kommersiella och
internationella aktorer vi inte har nagon radighet dver. Det &r svarare dn nagonsin att skapa sig en bild av
hur var digitala miljo kommer att se ut i ett lite langre perspektiv. Det kan hinda oférutsedda saker som
i grunden forandrar forutsattningarna, som nu senast corona-krisen. Bland stora globala trender som
forvantas dominera den narmaste framtiden finns anda fortsatt utveckling av Al (artificiell intelligens),
loT (internet of things) och andra typer av automatisering samt allt vidare utbyggnad av de 5G-nét som
stérker infrastrukturen for blixtsnabb informationsdverforing. Digitaliseringen dppnar upp for nya mdjlighe-
ter, men dven nya slags risker och utmaningar.

Vad betyder det har for Varldskulturmuseerna? Denna Gvergripande myndighetsstrategi ar tankt att belysa
nagra av de omraden som kommer att paverkas av digitaliseringen, och fungera som diskussionsunderlag,
inspiration och végledning framat. Strategin ar framtagen genom samtal och samverkan 6ver alla myndig-
hetens avdelningar. Huvudftrfattare har varit Johanna Berg

FORANDRING DRIVER DIGITALISERING - DIGITALISERING DRIVER FORANDRING

Digitaliseringen ar en direkt revolutionerande kraft och den péverkar i stigande grad - direkt eller indirekt -
vardagen for manniskor i hela varlden. Samtidigt &ar det svart att veta exakt hur. Den som har en smart mobil
i fickan exponeras dagligen for 34 GB data, eller 100 000 ord, och for dem som blir vuxna idag ar detta inget
anmarkningsvart. Men de enorma flodena fordndrar i grunden hur méanniskor kommunicerar, inhamtar och
producerar kunskap. De ger nya forutsattningar for hur foretag, organisationer och myndigheter kan utveck-
las och samarbeta.

Det gar att prognosticera ungefar vad som kommer att handa utifran befintliga trender, men tempot ar oforut-
sdgbart och samspelet mellan olika utvecklingsspar kan ge dynamiska eller banbrytande (disruptiva) effek-
ter. Hur som helst drivs forvantningarna pa oss som museum upp, helt enkelt darfor att medborgarna vanjer
sig vid den snabba och smidiga funktionalitet som manga kommersiella tjanster erbjuder. Deras talamod
med tekniken racker inte lika lange som forr. Detsamma kan sdgas galla for myndighetens medarbetare i
en arbetsmiljo som i stigande grad domineras av digitala strukturer, verktyg och stodsystem som inte alltid
ar sa latthanterliga som man skulle kunna 6nska. Men vi behover se bortom vara egna skrivbord, och lyfta
blicken hogre for att kunna férbereda oss for de behov vi som myndighet kommer att ha pa langre sikt - sdg
fem eller tio ar. Vi behover kunna mota digitaliseringen bade som utmaning och mdjlighet. Vi behdver ocksa
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trdna pa att artikulera vara behov och forvantningar pa tekniken sa att den kan ge maximalt gott stod i vart
arbete med att gora varlden storre, manskligare och mer inkluderande for alla.

EN NATIONELL DIGITALISERINGSSTRATEGI

Enligt OECD:s analys “Reviews of Digital Transformation: Going Digital in Sweden™ 2018 ligger Sverige gan-
ska bra till i den internationella konkurrensen, men man pekar pa kvarstaende behov av bl a bredbandsut-
byggnad, stod till kompetensutveckling och innovation samt hantering av datasékerhetsfragor. Regeringen
tog 2017 fram en strategi for “Ett hallbart digitaliserat Sverige” (N2017/03643/D) som beskriver en digitali-
seringspolitik for konkurrenskraft och full sysselsattning, med sikte pa en ekonomiskt, socialt och miljgmas-
sigt hallbar utveckling. Malet ar fortfarande att vara bast i vérlden pa att anvéanda digitaliseringens mdjlighe-
ter. Med stabil infrastruktur, kompetenta medborgare och malmedveten ledning finns goda frutsattningar
for en positiv samhéllsutveckling baserad pa digital kompetens, trygghet och innovation.

For att stodja den nationella digitaliseringsstrategin samarrangerar Regeringskansliet och SKR (Sveriges
kommuner och regioner) arligen ett toppledarforum, DigiGov som &r tankt att vdgleda offentlig sektor i métet
med de stora samhillsutmaningarna for en smartare valfard. Vid det senaste tillfallet, varen 2019, radde
enighet om att digitalisering maste forstas som ett annat ord for verksamhetsutveckling. Det innebar att
det 4r ett lagarbete som berdr alla delar av en organisation. Aven den som inte jobbar direkt med IT &r i
okande utstrackning beroende av hur digitala system och verktyg fungerar, och inte minst hur olika tjdnster
samspelar. Det betyder att manga medarbetare behover involveras i utvecklingsarbete, och att alla kan bidra
till att forbereda sin organisation for att mdta morgondagen. Under varen 2020 har vi sett manga exempel
pa hur coronakrisen tvingat organisationer och foretag att ta nya steg pa kanske oprévade stigar, och arbeta
snabbare och enklare for att mota samhallets behov. Den kompetens som redan fanns har blivit mer synlig,
och det kan driva pa utvecklingen ytterligare. Redan sedan tidigare visste vi ocksa att framgangsrika exem-
pel pa utvecklingsinsatser utformats bast i direkt dialog med dem som anvander en verksamhet - patienter
pa sjukhus, barn i forskola, dldre i omsorgsboende - och den personal som finns allra narmast dem. Detta
galler for alla utvecklingsprojekt dar digitalisering moter medborgare, och beskrivs mer utforligt i SKR:s Inn-
ovationsguide som ocksé ger végledning for den som vill arbeta med tjanstedesign.



NY DIGITAL STRATEGI FOR VARLDSKULTURMUSEERNA

Som en del av statsforvaltningen vill Varldskulturmuseerna naturligtvis bidra till genomférandet av
regeringens digitaliseringsstrategier. Ar 2015 utarbetade vi, pa regeringens uppdrag, en plan for digitalisering
av myndighetens samlingsmaterial med bl a kriterier for prioritering. Den behover nu uppdateras i enlighet
med nya forutsattningar. Ar 2017-2018 tog myndigheten? fram en gemensam vision som betonar de bredare
perspektiven utifran anslaget: Vi ar digitala - for att kunna ge mer, till fler. Digitaliseringen &r idag en integre-
rad i hela verksamheten och i beslut pa alla nivaer.

Utifran ett generellt perspektiv r digitalisering av kulturarvet viktig for att sdkra ovarderligt material
for eftervarlden, da det annars riskerar att brytas ned av tidens tand. Digitalisering ar ocksa en forutsattning
for att kunna bedriva siker samlingsforvaltning enligt internationell standard och krav fran Riksrevisionen.

Hatmty Suriaed T Ea R

Ostasiatiska museet

Genom att det digitaliserade kulturarvet kan goras mer lattillgangligt for medborgarna kan det ocksa bidra till
att motverka ett historielost samhalle. Utifran ett mer allmant, demokratiskt perspektiv ar digitaliseringen en
forutsattning for att gora kulturen tillganglig for alla medborgare, och mer specifikt for Varldskulturmuseerna
galler samma sak i ett internationellt perspektiv. Ett digitaliserat kulturarv &r dven en tillgang for innovation
och utveckling av nya varor och tjanster, och en forutsattning for att Sverige inte ska halka efter som forsk-
ningsnation. For utvaxling av denna stora potential kravs forstas bade vilja, resurser och stod i form av digital
infrastruktur, men vi vill anda utifran givna forutsattningar 6ka tempot i arbetet. Detta dokument syftar darfor
till att vdgleda oss i transformationens nasta steg sa att vi blir annu mer relevanta for annu fler anvandare.
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1.0
Relationer med publik
och anvandare

Det tekniska landskap vi rr oss i idag ar pa manga satt annorlunda mot for bara tio ar sedan. Det beror
forstas pa flera saker, men en som sticker ut tydligt ar den digitala mobiliteten. Enligt rapporten Svenskarna
och internet 20194 anvander fyra svenskar av fem dagligen internet via mobil (i gruppen vuxna under femtio
ar ligger siffran pa 95-97%). Enligt Ungar och medier 2019 ligger barnen tatt efter (81% av landets nioaring-
ar anvander mobil dagligen, bland elvaaringar ar siffran 95%), och det paverkar forstds anvandarmonster
ocksa pa andra satt. Manga anvander aldrig fast dator. Men man har alltid internet med sig, och &r standigt
uppkopplad. Man vill ha svar direkt, och kunna skota alla typer av drenden fran bussen eller fran omklad-
ningsrummet i simhallen. Nar samhillet utsitts for extra pafrestningar, som under varen 2020, blir det dnnu
mer akut. Tjansteleverantorer maste anpassa sig till plattformsoberoende teknik (responsive design) eller
bygga tjanster direkt for mobil (mobile first). Det man tittar pa ska inte bara fungera pa dator utan ocksa se
bra ut i mobilens lilla display. Och man vill dela med sig av det man ar med om, genast.

En annan avgorande forandring dr namligen de nya distributionsverktyg som praglas av vad man
ibland talar om som prosumer-kultur. Begreppet ar ett forsok att fanga in det faktum att vi inte bara
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ar konsumenter som ldser och tar del av sadant som andra skapat. Vi &r ocksa producenter som kan bidra
med eget innehall. Anvandningen av social media har i och for sig stagnerat en aning de senaste aren, men
den ligger pa en fortsatt hog niva. Alla medborgare &r inte aktiva dar, och alla som har konton delar inte
material, men sjdlva mojligheten att gora det forskjuter var forstaelse av innehallet. Den breda tillgangen till
publiceringskanaler och distributionsverktyg har demokratiserat produktionen och spridningen av kunskap
- pa bade gott och ont.

Natet som det fungerar idag har 6ppnat fantastiska mojligheter for en mindre hierarkisk dialog, mer sam-
skapande kunskapsproduktion och vass utmaning av vedertagen historieskrivning. Flera roster kan komma
till tals och ge sina perspektiv pa berattelsen om det forflutna. Projekt som #NewSelfWales®i Australien,
som samlade in och visade nya sjélvportratt (selfies) for att balansera sin traditionella portrattsamlings re-
lativa brist pa i synnerhet yngre/icke-vita/kvinnor, &r t ex svart att forestélla sig utan dagens digitala teknik.
Detsamma gller expertbloggar som Historical Transactions, som drivs av forskare knutna till Royal Histo-
rical Society i Storbritannien® och People of Colour in European Art History 7, som visar svarta manniskor ur
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1.0
Relationer med publik
och anvandare

den europeiska konsthistorien. Som vi blivit alltmer akut medvetna om de senaste aren finns det tyvarr ock-
sd en del risker med de okontrollerade distributionskanalerna (som fake news, propaganda, hat och hot).
Aven det som ser helt fritt ut styrs ofta bakom kulisserna av kommersiella 6verviganden som anvindarna
inte far ta del av. Vi kan inte helt bortse fran riskerna, men det finns goda skal att framst fokusera pa de
mojligheter som 6ppnat sig for aktorer som vill bidra positivt till kunskapsspridning, kulturutbyte och dialog
med manniskor i hela vérlden.

Vad betyder allt detta for en museimyndighet som Varldskulturmuseerna? Museer ar kunskapsorganisa-
tioner. De ar skapade for att gora det latt for alla medborgare att ta del av konst och vetenskap, som kan
hjdlpa dem att forsta sig sjdlva genom tid och rum. Detta giller fortfarande, och oavsett amnesomraden
och analoga eller digitala kontaktytor.

And3 4r allt annorlunda. Igar producerades ldrdomen inom institutionernas viggar och spreds via
kontrollerade kanaler. Sllan ifrdgasattes forskare, ldrare eller museiintendenter som dess barare.
Idag &r situationen en annan. Allt ifragasatts pa gott och ont, och alla manniskor kan gora ansprak
pa att dga kunskap inom alla méjliga omraden. De kanske inte har ndgon formell examen pa sitt
specialintresse - vadarfaglar, samisk religion eller bluesgitarr - men de kan dga djup kunskap om
omradet danda. Kunskapen overskrider saval institutionella och disciplindra som nationella gréanser.
Utomstéaende kan ocksa ha egna erfarenheter att bidra med, fran ett liv praglat av religiosa, kulturella
eller personliga upplevelser som ett museum svarligen kan vara med om. Den hér forskjutningen av
hur vi forstar "kunskap” innebar nya utmaningar for oss. Vi maste naturligtvis bygga vidare pa, och
utnyttja, den kompetens som finns inom organisationen. Men vi kan inte langre sjélvklart rakna med
att folk lyssnar nar vi talar, och tar emot det vi sager utan fragor.

Samtidigt finns en stor efterfragan pa kunskap och tillforlitliga kallor. Wikipedia &r en av vérldens mest
anvanda webbtjanster med 6ver en halv miljard anvandare varje dag. Att den fatt sa enormt genomslag
beror pd att den ger fri tillgdng till trovardig information, och pa det viset kan mota medborgare
som aktivt soker svar pa sina fragor. Wikipedia blir for varje dag battre, och allt bredare samarbeten
med universitet och minnesinstitutioner sakrar i Ookande utstrackning korrekt och uppdaterad
information. Enligt Sveriges museers Sifo-undersokning varen 2019 hyser &tta av tio svenskar ocksa
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tilltro till museerna som kunskapsbanker®. Vi har ett ansvar att svara mot deras fortroende, och maste
bidra med var kunskap och kompetens.

MEN HUR BOR VI ANNARS FORHALLA 0SS?

For att kunna mota var publik med varme och nyfikenhet, behdver vi komma ihag att den bestar av manga
individer som rér sig mellan sub-grupper med skiftande intressen och behov. Malgrupper kan inte langre
ringas in enbart som demografiska eller socioekonomiska segment. Viktigare kan vara att se till vad indi-
viderna soker och pa vilka satt de ndrmar sig en institution. Vi arbetar t ex med Culture Segments® som
utarbetats av Morris, Hargreaves & Mcintyre som ett verktyg for publikutveckling inom kulturomradet, och
explicit fokuserar olika typer av anvandarbehov eller mal (t ex fordjupning, forstroelse, utmaning) i stallet
for alder och kon. Anvandarbehoven bor styra dven det digitala erbjudandet, och vi behdver fordjupad me-
tod for att hitta ratt i tilltal och UX (user experience). Vi bor skapa dialog med bade befintliga och potentiella
besokare/anvandare, och vinnldgga oss om att prototyp-testa och iterera nya digitala tjanster och gréns-
snitt innan de sjosétts pa riktigt.

Vi bor ocksd komma ihag att bra I6sningar inte alltid behdver vara sérskilt dyra eller tekniskt avancerade.
Det som kan goras pa ett enkelt och hilligt satt kanske inte heller behdver projektstyras lika hart som
det svéra och dyra. Se t ex pa hur twitterkonton som @MuseumFromHome, #MuseumsUnlocked eller @
MuseumWeek sprider historiskt innehall respektive museimaterial med valdigt liten teknisk insats. Eller
hur museer ibland anvander riktig old-school-teknik i sin pedagogiska verksamhet (t ex OH-apparater pa
Munchmuseet i Oslo, skrivmaskiner pA DDR-museum i Berlin).

Vi bor utga ifran vad som ar unikt for oss, globala samlingar fran alla tider, och forsoka gdra dem sa tillgang-
liga, begripliga och engagerande som mdjligt, for manniskor i hela varlden. Det &r, tillsammans med méten
mellan manniskor i samtal om varlden, var USP (unique selling point). Nar vi prioriterar digitala initiativ bor vi
déarfor vélja det som ingen annan kan gora, kvalitativa insatser som grundas ordentligt i vart eget verksam-
hetsomrade. Vi kan t ex bjuda in till och ge plats for engagemang och dialog (lyhdrda och meningsfulla utby-
ten), kring den kunskap vara samlingar ar tankt att representera. | projektet Afrika pagar arrangeras moten
mellan samlingsmaterial fran olika afrikanska lander och publikgrupper med samma geografiska ursprung.
Sadana traffar bidrar till att locka nya besokare och etablerar kontakt med manniskor som samtidigt kan
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1.0
Relationer med publik
och anvandare

hjalpa oss att bygga ny kunskap om vara foremal. Vikan nog fundera pa ocksa andra sétt att skapa relationer @ ostasiatiskamuseet.se
till var potentiella publik lokalt, och stréva efter att med digitalt stéd bygga dem dubbelriktat och langsiktigt.
Se t ex hur Museum of Art & History omskapat sin roll lokalt i Santa Cruz, USA, bl a genom att omprogram-
mera sitt arliga firande av Dia de los Muertos tillsammans med stadens queera LatinX-community'. Genom
att bjuda in partners att bli genuint delaktiga i verksamheten har de lyckats med att bade skapa ett mer

autentiskt evenemang, dra mer publik och battre férankra institutionen pa den ort dar den verkar.

OSTASIATISKA MUSEET

Start

UTSTALLNINGAR

Ett annat sétt &r att bygga digitala broar till de platser vara material ursprungligen kommer ifrdn. Varen
2019 genomforde vi en sa kallad digital repatriering till Kiribati av Sixten Bocks fotografier fran 6arna 1917,
som visades i en utstallning i South Tarawa. Det samarbete som under &ret initierats mellan Varldskultur-
museerna och Women's History Museum Zambia &r ett annat fint exempel.

Liknande initiativ kan tas aven i exklusivt digitalt stodda, och kanske mer langsiktiga, samarbeten mel-
lan museer och ursprungs-communities. Roots2Share’ som bygger kunskap kring dldre fotografi i
Nederlanderna och Gronland har varit i gang i snart tio ar, och Project Naming' i Canada, som arbetar
pé likartat sdtt med ursprungsfolk i Nunavut i tjugo. Ett annat exempel ar State Library of New South
Wales i Australien som arbetar Iopande i linjeverksamhet med indigenous engagement, bl a kring
kulturhistoria och hotade sprak.

KONKRET SKA VI:

1. Sékerstélla att allt som produceras digitalt ar anpassat for mobil (mobile first) eller helt
plattformsoberoende (responsive).

2. Internt dra nytta av och arbeta vidare utifran de metodutvecklande erfarenheter av digital
interaktion som byggs upp inom Afrika pagar. De kan visa véagen for breddat arbete ocksa
med andra explicit prioriterade samlingar, source communities och potentiella lokala
samarbetsparter fran andra kontinenter.

3. Proaktivt inleda diskussion om digital repatriering av ytterligare nagot prioriterat bildmaterial,
for att utveckla metod och lagga grunden for bredare insatser i framtiden.

4. Fortsdtta att bidra med kvalitativt material inom ramen for samverkansavtal mellan CMS
(Centralmuseernas samarbetsrad) och Wikimedia Sverige.

5. Vad mera kan vi gora?
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2.0
Publik- och anvandarbeteenden

En annan sak som forandrats med den tekniska utvecklingen &r att det idag &r relativt enkelt att logga,
spara och fdlja upp engagemang hos publik och anvéandare. Vi ser det ofta hos kommersiella féretag som
vet nastan mer om sina kunders shoppingpreferenser an de sjalva. For ett museum kan det handla om att
med digitala verktyg sammanstalla och analysera data om hur manniskor ror sig i utstallningsrummen,
hur lange de stannar vid olika montrar och utstallningstexter, vad de koper i butiken och hur lange de
besoker caféet. Pa webben motsvaras det av uppgifter om vilka som soker efter vad, hur de hittar pa
webbplatsen, hur ofta de kommer tillbaka etc. Och precis som i avsnittet ovan finns har bade utvecklings-
mojligheter och varningsflaggor.

Mgjligheten att vélja vilken information man vill ta del av dr vialkommen for manga medborgare i dessa
tider av information overload. Chansen att skraddarsy och styra information mot olika mottagare efter
profil/preferens ar ocksa av stort vérde for oss som avsandare nér vi vill ge battre service och anvéandar-
upplevelser. Var verksamhet ar sa diversifierad att fa av vara besokare och anvandare kan férvantas vara
intresserade av allt vi gér, men kan vi filtrera erbjudanden efter deras 6nskemal ger det god grund for att
bygga relationer avpassade efter olika behov (barnaktiviteter pa helgerna, nya forskningsrén om stenkon-
servering). Det finns ocks& mycket att hamta for den som &r uppméarksam pa vad anvandarna gor. Det ger
mer tillforlitlig information &n att fraga dem, och det finns beprovad analog metodik for att dokumentera
beteenden hos t ex kunder pa ett varuhus eller barnfamiljer pa ett science center.

Men nér man nu med digitalt stod kan samla mycket mera data om manga flera anvandare ar det viktigt att
inte lata sig blandas av mdjligheterna. Nar Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum, for nagra ar sedan
ateroppnade och lanserade sin digitala penna™ hade det varit enkelt att logga de anvandardata I6sningen
genererar. En besokare som ror sig i museet kan samla lankar till utstéllda foremal i ett slags digital port-
folio, som hen sedan kan 6ppna hemifran for att anvanda materialet i egna kreativa projekt, designskisser
eller moodboards. Det kunde ha givit méangder av rika data for marknadsforing, men efter intern diskus-
sion valde museet att avsta, och idag bestammer anvandarna sjalva vem de vill dela sina urval med. Som
man kan se i Svenskarna och internet 2019 https://svenskarnaochinternet.se/ blir allménheten alltmer
kritisk till vad som kan uppfattas som Overvakning, och darfor bor vi, precis som Coooper-Hewitt, vara
forsiktiga med att logga enskilda individer. Daremot kan vi forstds sammanstalla anonymiserade data
om t ex publikfloden, sa att vi far battre underlag for att planera sddant som bemanning och placering av
utstallningstexter.
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Det &r ocksa fullt mojligt att i realtid detaljstyra bl a ljud, ljus och ventilation efter reella behov och publik-
floden. Sadan automatiserad reglering kan ocksé ge miljovinster, da vi inte behdver anvanda mer energi
an faktiskt nodvandigt. Den stods av den redan pagaende implementeringen av LED (light emitting diod)
och sektionering av lokalerna, och ligger helt i linje med vart ambitiosa hallbarhetsarbete for Agenda
2030". Men vill vi ha djupare och mer individuellt praglad insyn i vad folk tanker bor vi aven fortsatt jobba
med mer personliga kontakter, alltsa direkta samtal eller andra vedertagna metoder fran besokarstudier,
se t ex Visitor Studies Group http://visitors.org.uk/toolbox/. P4 motsvarande stt kan vi ocksa kartldgga
hur anvandare av var webbplats (och Sok i samlingarna inte minst) gor nar de soker. Letar de mycket
efter "eskimaer” (ett ord vi inte vill anvénda), kanske vi bor sammanstélla information pa temat? Far de
noll traffar pa sitt sokord kanske vi behdver tagga upp vissa poster battre sa att de blir l4ttare att hitta?
Europeana foljer upp loggarna over mest anvanda sokord och tillampar en metod som innebédr manuell
styrning av topptraffarna for vissa sokord, sa att t ex en sokning pa Milkmaid alltid leder till Vermeers
berémda malning. Det finns ocksa sokmotorer som tilldter att man taggar upp synonymer, sa att t ex en
sokning pa eskima leder till poster som hos oss definieras med andra termer. Man kan ocksa lagga in
forslag pa sokningar till den som far noll tréffar. Det ar en [6sning som &r vél etablerad inom eCommerce
men inte sa ofta anvand i museivarlden.

KONKRET SKA VI:

1. Initiera projekt for att digitalt kartlagga publik/anvandarbeteenden dels inne pd museerna, dels pa
véra digitala ytor. Det skulle ge oss béttre underlag for framtida insatser och fortsatt utveckling av
verksamheten.

2. Tareda pa vilka som &r de vanligaste sokningarna i var samling och sakerstalla att de leder till
korrekt och fyllig information pa minst tva sprak.

3. Vad mera kan vi gora?


https://svenskarnaochinternet.se/
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3.0
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Med utgangspunkt i bl a analys av inhdmtade publik- och anvandardata enligt avsnitt 2 kan vi erbjuda bade
bredare valmgjligheter och rikare upplevelser. Med digitala verktyg kan vi nd manga, manga flera anvanda-
re bade nationellt och internationellt. I sjdlva verket har vi en potentiell kontaktyta mot hundratals miljoner
manniskor, som @nnu inte vet att de &r intresserade av det vi kan erbjuda.

Bade den fysiska publiken och den globala anvandargruppen bestar av bade barn och gamla, nyborijare,
forskare och andra specialister med skiftande Gnskemal. De har behov av information pa olika sprak,
och utifran olika forkunskaper och intressen. Vi bor beakta att férmagan att lasa skriven svenska inte
pa ndgot givet sdtt behdver hinga ihop med varken sprakkunnighet, intressen eller kognitiv férméga.
Har vi 6kande antal besokare eller anvandare fran vissa sprakomraden bor vi kunna rikta kommunikation
sarskilt till dem. Digitala l6sningar kan smidigt uppdateras med nya sprak, och stillas in individuellt,
t ex med QR-koder. De har ocksa férdelen att vi slipper producera och lagerhalla flera versioner av tryckta
publikationer, eller Gverlasta utstallningsvaggarna med flerspréakiga textskyltar.
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Ett flersprakigt erbjudande skulle vara vardefullt pa minst tre nivaer. Utlandska turister kanner sig mer
vilkomna, och kan l4ttare ta del av vara verksamheter, om de far tillgéng till information och upplevelser
pa sprak de beharskar. Detsamma géller de ménga manniskor inom Sverige som har en annan sprakbak-
grund &n den svenska. Dar tillkommer dven en chans att stodja t ex besokande foraldrar med kunskap for
att vagleda och sprakutveckla sina barn. For ett exempel, se Guggenheims arbete med att na flersprakig
publik.’

Den globala publik vi kan na via webben maste ocksa kunna motas pa andra sprak an svenska, och for
att astadkomma det kan man arbeta pa olika ambitionsnivaer. Hogkvalitativ professionell Gverséttning ar
kostsamt och kan dessutom krava sakkunnig fackgranskning, i synnerhet om innehallet ska bli begripligt
for lasare som ar helt obekanta med t ex en viss geografisk eller kulturell kontext. Det kanske inte alltid
ar motiverat. Men dven nagot sa enkelt som faciliterad maskinoversittning via gratistjanster (Ids Google
translate, Speechlogger eller Skype translator) kan géra vart innehall vasentligt mycket mer lattillgangligt
for den som inte kan svenska. Det finns redan idag lattanvanda Iosningar som t ex kan ldsa, lasa upp och
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Oversatta text via mobilkamera, och de blir battre och battre dven pa sma sprak som vart. EU-kommis-
sionen har precis 6ppnat en enkel Gversattningstjanst for 24 sprak, eTranslate'”. Avsikten &r att underlatta
arbetet for SME:s (Small and Medium-Sized Enterprises) men ocksa for offentliga aktorer som museer.

Ett annat sétt kan vara att skriva vélarbetade artiklar pd Wikipedia och overlamna at en global kar av
volontarer att Gversatta dem till flera sprak. Sa gjorde British Museum med bl a Rosetta-stenen for tio ar
sedan. Idag finns den val presenterad pa ett attiotal sprak - bl a afrikaans, hindi, kinesiska och turkiska."®
De nya sprakversionerna kan &ven fritt hamtas tillbaka och anvidndas av museet, i utstallningsrummet
eller pa webben.

Vi bor kunna producera textinformation, audioguider och andra eventuella appar i flera versioner anpassa-
de till publikens skiftande sprakbehov och intresseprofiler. Tvasprakiga texter med svenska och engelska
borde utgdra basutbudet, och kompletteras med eventuellt andra sprak infér varje ny produktion. Engelska
sprakversioner okar tillgangligheten ocksa for den som inte sjalv kan engelska, dd maskinGversattning
fungerar battre till och fran stora sprak, an mellan sma. Ibland finns ocksa andra skal @n de rent kom-
munikativa att ge plats for flera sprak. Som exempel kan namnas att vi under 2019, FN:s ar for urfolkens
sprak™, pa Varldskulturmuseet visade bl a utstallningarna Raster fran Arktis med texter pa inuktitut och
Interruptions med texter pa lulesamiska.

Det 4r ocksa viktigt att komma ihdg de funktionsvariationer som berér stora delar av befolkningen. Enligt
Myndigheten for tillgangliga medier? &r svenskarna i jamforelse med dvriga OECD-lander ratt bra pd att
Iisa. Anda skulle 13% av den vuxna befolkningen vara betjant av mer l4ttl4sta texter. DIGG (Myndigheten
for digital forvaltning) har ocksa sammanstillt statistik pa omradet, och det handlar inte om nagon liten
minoritet, tvartom?'. Under hosten 2019 tradde EU:s webbdirektiv i kraft, med hogre krav pa tillganglig-
het for personer med funktionsvariation. P4 vissa omraden kan det krava specialskraddade sarlosningar
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(t ex punktskrift eller teckensprak), men pa andra omraden sammanfaller manga anvandarbehov. En latt-
last text fungerar for méanga fler an de som har ldssvarigheter, och en text som kan ldsas med talsyntes
kan dven maskindversattas till andra sprak. Inom ett par ar kommer vi genom Nationella sprakbankens
forsorg att ha tillgang till battre talsyntes for svenska?, och da 6ppnas ytterligare méjligheter for att gora
vara resurser lattillgangliga for fler.

Vi kan prova att erbjuda dven innehallsligt, stil- och tonmassigt varierade tolkningar eller berattelser om
véra material. For flera ar sedan beskrev en kollega fran Smithsonian institution hur hennes museum ut6-
kat sina audioguider med nytt material. Publiken kunde fortfarande fa hdra om mébelstilar pa 1800-talet
eller kinesiskt porslin, men de kunde ocksa vélja att ta del av mer udda ljudspar, typ Jeremys favoriter eller
De coolaste drakarna. Snabbt kunde institutionen konstatera att besokare verkar vara mer nyfikna pa det
som &r personligt praglat och har en informell ton. Manga fler lyssnade fardigt pa dessa okonventionella
ljudspar an pa de traditionella. Rijksmuseum &r ett annat exempel som engagerat influencers (kandisar pa
social media) och med korta och informella videofilmer i sitt pedagogiska upplégg, SnapGuide, bidragit
till att oppna konsten for framfor allt tondringar?.For oss tillkommer dessutom ytterligare mdjligheter att
ge plats for roster fran samlingarnas ursprungskulturer.

KONKRET SKA VI:

1. Sakra tvasprakiga texter (svenska och engelska) i alla utstallningsproduktioner, och tillgangliggora
dem dven i digital form (galler hela den publika kommunikationen).

Aktivt facilitera dversattning till flera sprak genom att peka mot tjanster for gratiséversattning.
Soka samarbetsparter for att fungera som testarena for att nya verktyg for realtidsoversattning.
Testa teckentolkning via lank.

Vad mera kan vi gora?

a bk wDd
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Nar allt fler museer och andra kulturarvsinstitutioner digitaliserar alltmer samlingsmaterial 6ppnas nya moj-
ligheter att pa olika sétt anvianda véra resurser pa distans. | synnerhet for skola, larande och undervisning,
utgdr detta en guldgruva av trovardiga kallor. Var museipedagogik kan ga online och utveckla nya strategier
for att na utanfor institutionernas analoga/geografiska rackvidd. Alla barn i landet kan inte komma till
vara museer, men med digitala medel kan vi anda axla vart nationella uppdrag. Enligt preliminéra resultat
fran Riksantikvarieambetets aktuella lararenkat finns sarskilt stor utvecklingspotential utanfor storstads-
omradena, da larare dar i lagre utstrackning anvander digitala laromedelx.?* Dessutom kan vi dverskrida
nationsgranserna och med teknikens hjalp lata elever i olika delar av vérlden mota véra experter, eller I6sa
problem och skapa nytt tillsammans.

LT[ T THEEE] TR

Vi har en bra utgangspunkt i mangarig analog erfarenhet, och under 2019 lanserade digitala erbjudanden:
Allt har en historia och Human Nature Skola. Allt har en historia®® &r en serie korta filmer dar myndighetens
experter berattar om varldshistorien utifrén enskilda féremal i utstaliningarna. HumanNature Skola? &r en
digital plattform med pedagogiska material och Gvningar kring héllbarhet och masskonsumtion. Vi har
ocksa borjat leverera in kéllmaterial till Stockholmskallan?’. En prisbelont webbtjanst som gor stockholmar-
nas historia Gppet tillganglig for stadens skolor (och alla andra) och far darmed del av deras kompetens,
natverk och renommé.

For ytterligare inspiration kan vi titta pa Smithsonian Learning Labs? i Washington som presenterar skolre-
surser fran koncernens alla samlingar och erbjuder ett brett utbud av kéllmaterial att upptacka och forsta.
Aven inom arkivsektorn finns en del att hamta, se t ex svenska Riksarkivet? eller brittiska National Archiv-
es® som bada paketerar innehall for bade elever och larare, efter olika tidsperioder och teman. | stdrre sam-
arbetsinitiativ ar skolan ofta en prioriterad malgrupp. T ex har Digital Public Library of America (DPLA) tagit
fram materialpaket som stod for skolarbete med kallkritik®' (inkl vagledningar for |arare). Pa denna sida
Atlanten finns Europeana som har education som prioriterat utvecklingsfalt och jobbar med E4E-community
(Europeana4Education) for att bygga samarbeten och samla det breda engagemang som finns i fragan.

Drygt 500 000 barn gar i forskolan i Sverige, nastan 950 000 i grundskolan, och ytterligare drygt 300 000
i gymnasiet. De dr morgondagens vuxna, foraldrar och beslutsfattare, men de &r ocksa viktiga idag, i sin
egen ratt. Vi bor utforma vara larresurser i direkt dialog med dem och deras 240 000 larare och pedagoger.
For att na fram till skolans varld &r det viktigt att anpassa sig till Iaroplaner och kursmal. Man maste ocksa
beakta de tekniska forutsattningar som rader i de flesta klassrum, och mota behoven pa satt som larare
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och elever direkt kan dra nytta av utan att haka upp sig pa tekniken. Under corona-krisen, och stangningen
av vissa skolor, har den reguljdra undervisningen stillts infor svara utmaningar. Bland annat tvingas manga
elever och larare préva nya arbetssitt pa distans, och det okar efterfragan pa tjanster och verktyg som kan
stddja dem i det. En redan befintlig efterfragan framstar som mer akut dn nagonsin.

Historieldrare kanske kan ses som var naturligaste malgrupp, men spraklarare ar faktiskt den kategori som
mest frekvent besoker museer, och vi har mycket att erbjuda ocksa i andra amnen. Nar Riksantikvarieam-
betet fragat 2 500 larare vad de vill ha av museer ar svaren i forsta hand sadant de har svart att hitta pa
andra plattformar, som beréttelser och fordjupning med utgangspunkt i institutionernas unika och intres-
sevdckande samlingar. Vi skulle kunna méta den efterfragan med en hel palett av olika insatser. Vi kan
webbifiera befintliga skolprogram, spela in visningar och ta fram flera introduktionsfilmer till globala teman.
Vikan ordna bokningsbara chatt-tillfallen med vara medarbetare och fler visningar via Skype eller Facebook
(se t ex Vasamuseet™ eller norska Nasjonalbiblioteket®. Vi kan ta fram digitala utstéllningar eller utveckla
print-bara mini-produktioner att satta upp i klassrummet (Svenska institutets toolkits®*), kanske dven i 3D?
Skriv ut husmodeller fran olika varldsdelar, verktyg att testa eller instrument att spela pa! Dessutom bor vi
forstas utarbeta lektionsuppldgg att sprida bade via var egen webbplats och andra relevanta plattformar
(inkl t ex YouTube och olika mneslarargrupper pa Facebook). Vi maste gora vart yttersta for att na dessa
malgrupper.

Erfarenheten visar att vilarbetat material skapat for skolan ocksé kan mota intresse bland stora grupper ut-
anfor den formella utbildningen. Det livslanga larandet pagar pa alla mdjliga platser, och manga manniskor
Iar sig nya saker varje dag. De stker bra kallor och trovardiga roster som kan ge vagledning, idag ofta pa
YouTube dar den som vill snabbt I4r sig fiolvibrato, marklyftsteknik eller tofutillverkning. Manga fler museer
skulle kunna bidra till detta med mer DIY-material av hog kvalitet. Se t ex Making Willow Baskets, en film
om korgflatning fran National Museum of Australia®, eller Skansens serie om sadant som nalbindning och
lieslipning®. Aven vilrenommerade universitet moter det breda intresset for lirande och bildning med mer
akademiskt anlagt material, fria freldsningar och MOOCs (massive open online course), se t ex HarvardX®’
eller for ett lite bredare resonemang MuseumNext-artikeln What can Massive Open Online Courses do for
museums?.

13

KONKRET SKA VI:

1. Utarbeta en kraftfull plan for att kommunicera och distribuera vart digitala skolerbjudande mot
prioriterade malgrupper.

2. Med utgangspunkt i HumanNature Skola och Allt har en historia fortsatta att utveckla vart digitala
utbud for larande, och fylla pa med ytterligare innehall t ex pa tema antiken.

3. Sakra basta mgjliga inbordes samspel mellan vara olika digitala tjanster och produkter for skolan.

4. Spelain ett antal DIY-filmer som kopplar till inspiration ur i vara samlingar och eventuellt inventera
externt producerat material som skulle kunna visas dven hos oss eller via vara kanaler.

5. Vad mera kan vi gora?
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Digitaliseringen ger enastaende mojligheter till tillgdng och interaktion on-line. Med 6kad digital nérvaro
raknar vi ocksa med okat intresse for att besoka oss, och utforska det autentiska utbudet pa plats. De be-
sOkare som kommer till vara museer ska fa minnesvarda upplevelser, sa att de kdnner att de upptéackt nagot
nytt och garna kommer tillbaka. Allra helst vill vi hitta vdgar for anvandaren att koppla samman vara verk-
samheter online och fysiskt pa plats, sa att hen far hjalp vidare fran nétet till utstéliningsrummet, och tvart-
om. Fysiska bestk och digitala upplevelser bor integreras, kunna skapa djupare forstaelse och knytas ihop
i tid och rum. GenerGs webbtillgang verkar 6ka, snarare an minska, intresset for att se saker i verkligheten.
Det ar darfor en rimlig hypotes att digital trafik och analoga besok omsesidigt kommer att starka varandra.

Internationellt finns manga institutioner som driver hdgprofilerade projekt att imponeras av, se t ex Wonder-
land, en storslagen multimedia-utstalining om Alice i Underlandet frdn ACMI i Australien® eller Winter pa
Natuurmuseum Brabant i Nederlanderna som visar arstidernas vaxlingar pa ett lekfullt och poetiskt s&tt.*
Men vi ska ju arbeta utifran vara unika forutsattningar, sa det &r viktigt att grunda nya digitala I6sningar
ordentligt i verksamheten.

Vi bor t ex fortsatta att utveckla och fordjupa vart arbete med 3D-scanning. Vi har idag ett 90-tal modeller
av foremal ur samlingarna pa Sketchfab*', men &r annu inte klara over hur de bast kan anvandas i verk-
samheten. Kan vi printa ut modellerna och dra nytta av dem i utstallningsrummen eller i det pedagogiska
arbetet? Kan vi promota modellerna tydligare till aktorer som &r intresserade av 3D som sadant och kan vilja
anvianda dem pa andra sitt, t ex i dataspel eller andra VR-applikationer? Nagra svenska exempel pa smart
anvandning av 3D finns pa Riksantikvariedmbetets K-blogg: 3D-utskrifter — prototyper, reservdelar och skal-
modeller®. Se dven hur Cleveland Museum of Art integrerat 3D* i sitt Gvergripande utvecklingsarbete.

Vi kan ocksa soka spannande satt att integrera bade AR (augmented reality), VR (virtual reality) och MR (mix-
ed reality), kombinationslosningar som forenar element av de olika teknikerna. AR &r tekniska losningar som
modifierar eller manipulerar det vi ser framfor oss, ofta genom en app i mobil eller padda. Vanliga exempel
fran kulturarvsomradet &r dldre fotografier som gors digitalt synliga, exakt pa den plats dar de ursprungligen
togs, se t ex AR on Omaha Beach* med bilder fran de allierades landstigning i Normandie i juni 1944. Men
tillaggen kan ocksa vara text eller ljud, och man kan &@ven tanka sig dverlagring av information pa t ex fons-
ter eller montrar i en utstallning. | Skin and Bones* pa Smithsonian Natural History Museum i USA ser man
monterade skelett i montrarna, men i ett AR-lager far man en bild av hur djuren sett ut i verkligheten, med hela
kroppar. AR kraver ingen sérskild hardvara, och blir darmed relativt sett billigt att bade utveckla och drifta.

VARLDSKULTURMUSEERNA | EN DIGITAL TID 14

Vi kan ocksa med hjalp av VR, sarskilda goggles och audiovisuella verktyg, placera en anvandare i en helt
annan varld an den dar hen i verkligheten befinner sig. Dar kan hen mota och interagera med andra perso-
ner - medspelare eller fiktiva karaktarer - i den virtuella vérlden. Fina exempel pa VR i kulturarvsmilj ar
t ex Hold the World“® frdn Natural History Museum i London, dar David Attenborough visar runt i magasi-
nen och besdkaren (i VR) kan hélla i och undersoka foremal pa ett helt nytt satt. Tunnel of the Feathered
Serpent’ pa Teotihuacan i Mexiko &r ett annat exempel, som gér det mgjligt for en anvandare att sjalv
besoka ett av de viktigaste templen pa omradet. Men tekniken anvéands ocksé av FN for att skapa fordju-
pad forstaelse for manniskor pa flykt,* och darigenom storre vilja att hjélpa. VR kraver sérskild utrustning.
Goggles finns i dag i rétt enkla utforanden, men till det kommer sensorer och styrsystem som ska hallas i
skick. Framfor allt ar det mycket kostsamt att producera VR-innehall och kanske svart att na framgang pa
en arena som domineras av mediebolag med betydligt storre ekonomiska resurser dn ett museum.

En annan teknik att undersoka ar vad som kallas immersive technology, alltsa projektioner som tacker alla
ytor i ett rum, som ofta &r rorliga och ibland mdjliga att styra med fysisk interaktion (rorelser i rummet). For
nagra exempel se Atelier des Lumiéres i Paris.® Installationer av den har typen kan vara oerhort verknings-
fulla, men de &r ocksa tekniskt krdvande och forutsatter dedicerad expertis for att halla for pafrestningarna
i en publik miljo.

Vi bor ocksa titta pa hur vi kan utveckla nytt utbud med platsbaserad teknik. Det finns flera varianter av
interidra orienteringssystem, baserade pa GPS eller beacons, som styr ljud/ljus/video efter var en bestkare
befinner sig, och antingen |ater det prégla hela rummet eller strommar det mer privat till anvandarens mobil.
SFMOMA i Californien har t ex utvecklat en audioguide som ger just-in-time storytelling precis avpassad
efter det bestkaren har framfor sig.® The Lost Palace i London &r ett annat spannande projekt som med
smart, platshaserad teknik gestaltar livet vid det kungliga Whitehall-palats®® som brann ned 1698.
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KONKRET SKA VI:

1. Under de narmaste aren forsoka integrera nagon av dessa tekniker i varje stérre nyproduktion,
alternativt undersdka hur de eventuellt kan adderas till redan befintliga utstallningsrum pa ndgot av véra
museer.

2. Vad mera kan vi gora?

Vi bor avslutningsvis se upp for risken att teknik i ustallningsrummet ibland kan fanga publikens upp-
méarksamhet pa ett satt som isolerar besokarna fran varandra. Vi har mycket att vinna pa att i stéllet soka
digitala Isningar som kan framja dialog och bidra till interaktion med méanniskor pa platsen. Titta t ex pa
nya ArtLens Gallery pa Cleveland Museum of Art i Ohio®%, som vill uppmuntra besdkaren att engagera sig
i konsten pa ett personligt, kdnslomassigt plan, eller vad Local Projects i samma anda gjorde for AROS™ i
Danmark nar de bestéllde ett mentalt fitness center for alla sinnen.

Naturligtvis bor vi ocksa forsoka dra maximal nytta av redan utvecklad och beprovad teknik i utstall-
ningsrummen. Det finns manga smarta stt att somldst och flexibelt integrera helt vanligt ljud (publikt
eller i audioguide/pod), film/video och andra traditionella medier pa ett museum - om vi bara ser till
att ylla dem med spannande innehall.
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Idag kan vi bestilla ett personbevis utan att behdva ringa till Skatteverket, gora bankarenden pa mobilen
eller sjdlva scanna vara varor i snabbkopet i stéllet for att koa till kassoren. En lang och ihdllande trend ar
att manga sddana enklare tjanster i 6kande utstrackning hanteras av den individ som vill ha dem utférda.
Trenden géller lika i offentlig och privat sektor och &r attraktiv eftersom den gor processen ojamforligt
mycket smidigare for anvandaren. | basta fall frigors ocksa resurser for de tjanster som inte &r lika enkla
- som komplicerade medborgarskapsutredningar, eller reklamation pa en skadad vara.

For ett museum finns har stora mojligheter att effektivisera sitt arbete och ge dkad nytta for besokare
och anvéndare. Befintliga produkter och tjanster kan omvandlas med digital funktionalitet, och nya kan
laggas till utan att belasta organisationen administrativt. Vi bor kunna tillhandahélla tjanster som gor det
enkelt for anvandarna att boka event och skolprogram, bestilla print-on-demand av bocker och affischer,
hamta bildfiler och kopa presentkort. De bor kunna betala direkt (via PayPal) utan fakturering, och fa
produkten hem i brevladan eller levererad digitalt. Det finns stora vinster att gora i minskad lagerhallning,
snabbare service for kunden och darmed goda utsikter till 6kade intakter. Jamfor t ex Tate e-commerce
som okade sina intdkter med 40% da de samlade all webbforséljning i en one-stop-shop.% Har vi vl den
tekniska Iosningen pa plats blir det ocksa latt att fylla pa med nya produkter baserade pa vara samlingar
- nya julkort, tapeter av 1700-talstryck eller ménster till en egen kimono.

En annan sak som spelar in har &r att Sverige ligger i frontlinjen pa vdgen mot en kontantfri vardag. Allt
farre svenska besokare betalar i vara butiker med kontanter, vilket kan stélla till problem med véaxelkas-
sorna da utlandska turister ibland kommer med stora sedlar. Kanske skulle det vara klokt att 6ppna for
betalning dven via Swish, som kan gora systemen mer robusta i krissituationer da kontanterna tar slut
eller kassaapparaten forlorar kontakt med banken. | forlangningen bor vi ocksa sakra att det dr majligt
for internationella kunder att betala sdkert via de betaltjanster de foredrar. | Kina t ex ofta Alipay och
WeChat Pay, som dominerar en marknad med ungefar 750 miljoner internetanvandare. ABBA-museet
hanterar redan idag betalning via Alipay, men tycks &n sé lange vara ensamma om det i Sverige.
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| mars 2020 oppnades vara museer globalt for online-besok via Google Arts and Culture.® Under den
internationella karantansperiod som corona-viruset nodvandiggjort livesander vi visningar och intensi-
fierar arbetet med digitalt utbud, framfor allt i form av video. Manga andra museer gor pa samma sétt, se
t ex Moderna museet, som gor dagliga soffvisningar via Facebook. Andra kulturaktorer flyttar pa likarta-
de sitt sitt normalt analoga utbud till webben - och social media-flodena &r nu fulla av poesildsningar,
konserter och teaterforestéllningar.

Vivill ocksa erbjuda méjlighet for intresserade anvéndare att besGka vara museer via robot-guide, och kom-
mer under 2020 att utveckla nya visningsformer med sadant stod. Van Abbemuseum®’i Nederldnderna hor
till de institutioner som redan anvant robotar for att gora sina utstéllningar tillgangliga for manniskor som
av olika skal har svart att ta sig till museet i Eindhoven. Men man kan ocksa ténka sig att som Tate i UK,
lata anvandare hemifran fjarrstyra en robot inne i museet om natterna nar det &r stangt och tomt.

KONKRET SKA VI:
1. Undersoka alternativa betallosningar via Swish och Alipay/WeChat Pay.
2. Testa en mer anvdndarvanlig bokningsldsning for skolbokningar.
3. Testa att sluta avtal med en print-on-demand-firma som kan slja ett urval

bilder ur vara samlingar i olika affischformat.

Initiera en bredare forstudie om en samlad och anvandarvanlig web-shop-16sning.
5. Vad mera kan vi gora?
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70
Nyskapande & atervinning

Det finns manga kreativa och idérika manniskor utanfor minnesinstitutionerna, och en del av dem kan
gora storverk om de fér utveckla nya varor och tjanster med vara samlingsresurser som utgangspunkt. De
kanske vill gora ny konst av vara bilder, anvdnda dldre monstertradition i modern design, eller koppla data
ur vara samlingar mot datakallor fran andra museer och forskningsinstitut. For att Gppna dessa majligheter
maste vi som forvaltar materialen gdra dem tillgéngliga via webben, i hog kvalitet och med oppna licen-
ser (CC, Creative Commons). Med de grundfdrutsattningarna pa plats kan anvandare med olika ingangar
(konstnarer, formgivare, gamers) skapa nya innovativa applikationer och kreativa produkter vi aldrig kunnat
dromma om. De kan hjalpa oss att nd fram med vara samlingar till helt nya och oéndligt mycket storre
grupper dn dem som besoker oss idag, och sa far materialen spridning och fornyad relevans.

Ett foredomligt exempel som ofta lyfts fram ar Rijksmuseum i Nederlanderna, som nar de nydppnade sitt
hus efter omfattande renovering 2013, dven dppnade hela sin digitala samling. Museet bjuder explicit in
anvandare att gora vad de vill med innehallet i Rijks Studio.*® De ordnar aterkommande design-tavlingar®
och har bl a premierat projekt som Masterpieces Never Sleep (sovmask inspirerad av ett barockportratt)
och Eden condoms (forpackningar inspirerade av en gravyr fran 1643). Andra exempel finns pa narmare
héll. Danska Statens Museum for Kunst (SMK) bérjade med att 6ppna mindre delar av sin samling, och publ-
icera dem pa Wikimedia Commons, vilket bl a ledde till att en del av deras malningar anvéandes i filmsceno-
grafin for den enormt framgangsrika Netflix-serien Alias Grace 2017.%"

Det &r ingen slump att de har konstmuseerna gatt i frontlinjen nar det galler 6ppenhet. De forvaltar &ldre
maleri av hog kvalitet, och det innebér att de har fina bilder utan upphovsréttsliga restriktioner. Men samma
forhaliningssatt fungerar for andra typer av material. Som exempel kan ndmnas British Library i Storbritan-
nien som delat dver en miljon bokillustrationer via Flickr, vilket bl a ledde till att de hamnade pa Burning
man-festivalen i Nevada 2014% eller Beeld en Geluid Archive i Nederlanderna som i projektet Re:Vive® aktivt
arbetar med att blasa nytt liv i gamla ljudinspelningar.

Vi bor tillgangliggora vara samlingar digitalt i hog kvalitet (t ex hoguppldsta bilder, hdgkvalitativa 3D-model-
ler, okomprimerade ljudfiler) och med &ppna licenser som forsta val (i enlighet med redan befintlig policy
for webb-publicering). Vi bor ocksa sakra att var samlingsdatabas stodjer denna hoga kvalitet och medger
att material med oppen licens kan laddas hem direkt av den som &r intresserad (se avsnitt 6). Jimfor
Library of Congress i USA (LOC) som delar alla versioner de rakar ha av en bildfil i ett enkelt, men funktio-
nellt, granssnitt.%
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70
Nyskapande & atervinning

Vi kan dven delta med tid och data i kreativa hackathons etc och soka nya former for att fordjupa vart
samarbete med bl a konstnarliga hogskolor, kanske genom att erbjuda studentresidens i vara samlingar.
Samarbetet kring ResearchLab med Konstfack pa Etnografiska museet under lasaret 2019 - 2020 kanske
kan etablera en modell fr framtida arbete?

Vikan titta pa nya och alternativa sétt att presentera samlingen pa webben. Tyne & Wear Museums i Storbri-
tannien har noterat att en sokruta ar bra for den som vet vad den letar efter, men att det ocksa finns anvén-
dare som inte vet, utan snarare vill digitalstrosa i samlingen. Darfor erbjuder de nu tva parallella ingéngar till
sina material,®® en med sokruta och en mer visuellt orienterad. Riksantikvarieambetet har i samma anda ge-
nomfort en forstudie (dar Varldskulturmuseerna deltagit) och utarbetat ett par prototyper for Generdsa an-
vandargranssnitt, med mindre textbaserad orientering, se vidare K-blogg: Generdsa anvandargranssnitté,

KONKRET SKA VI:

1. Tillgangliggora mer data av hog kvalitet och med Gppna licenser, men ocksa
prioritera kvalitetsarbete pa redan befintliga poster.

2. Dela och synliggdra vara material ocksa via andra plattformar an véra egna,
som Wikimedia Commons. s offset, i’”“ =

3. Skapa editerade urval av kallmaterial som bedoms intressanta for nyskapande p
arbete, paketera och sprida dem riktat i digitala kanaler dar vi nar fram till makers av -
olika slag.

. Inrétta studentresidens i samarbete med nagon/ndagra av de konstnrliga hdgskolorna.
5. Vad mer kan vi gora?

Ferhitag
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8.0
Effektivare arbetssatt

Som namnt ovan skapar de allt snabbare och smidigare digitala verktygen forutsattningar for effektivise-
ring av det interna arbetet, vilket ar i synnerhet motiverat for offentliga organisationer som finansieras av
det gemensamma. Inom staten finns ocksa uttalade malsattningar pa omradet och de bérs upp av nya
myndigheter inom den offentliga forvaltningen som Myndigheten for en digital forvaltning (DIGG)®” och
Statens Service Center®®. Arbetsgivarverket® samarbetar i #AGinnovation med Vinnova’ for att skapa forut-
sdttningar for kvalitativ verksamhetsutveckling, innovation och kompetensforsorjning i staten, och lanssty-
relsen i Vastra Gétaland inrattade 2019 ett innovationsrad for att inventera digitala samverkansprojekt mel-
lan statliga myndigheter. Dessutom utdelas &rligen pris till Sveriges Modernaste Myndighet”" - den som
beddms halla hdgst kvalitet i arbetet utifran bl a enkelhet och effektivitet, innovation och hallbar utveckling.

Mycket av arbetet riktas dock mot de stora myndigheter som dagligen hanterar valdiga mangder data i
direkt kontakt med medborgarna. Det gor inte Varldskulturmuseerna, sa vi far nog narma oss fragan fran
ett annat hall. Vi arbetar forstas redan aktivt med digitalisering for effektivitet. Vi har stod for distansméten
och projektverktyg som ar skapade for att ge battre overblick och snabbare processer. Vi kan nog korta
ledtider ytterligare genom att automatisera vissa processer etc, men det finns alltid mer att gora for effekti-
vare resursanvandning. Mycket av det som kan effektivisera arbetet kan ocksa minska stressen, och pa det
viset dven bidra till en battre arbetsmiljd. Jamfor t ex Sunt Arbetsliv’2 som utformats av Sveriges kommuner
och regioner (SKR) i samarbete med flera fackliga organisationer och syftar till att skapa langsiktigt friska
arbetsplatser.

For att ytterligare effektivisera verksamheten ar det viktigaste att vi forsoker dra storre nytta av redan
nedlagt arbete. Vi bor sikta pa att regelmassigt sénda eller publicera det vi redan producerar i flera
kanaler, gdrna sa manga som mdgjligt. Den som t ex skrivit en artikel for publicering i vetenskaplig tid-
skrift har formodligen lagt dagar pa research och redigering. Det arbetet ger storre nytta om hen ocksa
kan skriva en kortare bloggpost eller Wikipedia-artikel, hélla ett foredrag eller gora en video-intervju pa
samma tema. Vi kan bygga upp interna bild- och text-banker for enkel &teranvandning och hantera dem
med Al. Det arbete som ldggs ned i en utstéllningsproduktion kan pa samma satt fangas upp och delas
i manga kanaler - kanske som en digital utstéllning, om inte annat i samband med att den fysiska ut-
stéllningen rivs. Collections Trust i Storbritannien har formulerat den har idén som COPE (Create Once,
Publish Everywhere) och lagger sarskild vikt vid LOD (linked open data, se nedan avsnitt 10) som metod”.
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Vi kan forsoka minimera uppgifter som stjal av var tid genom att vara ineffektiva eller onddigt tillkranglade,
t ex genom att ga over till smidiga sjalv-service-tjanster for publiken (se avsnitt 6). Vi kan ocksa undersoka
hur tvafaktors-autenticering eller krypterade Idsenordsnycklar kan ge oss sékrare och smidigare I6senords-
hantering, och vi bor ansluta oss till Eduroam™ - ett internationellt samarbete som erbjuder sékert wifi vid
alla universitet och i manga offentliga miljcer som flygplatser, hotell och jarnvagsstationer. Eduroam &r
stabilt, redundant och gratis for alla organisationer som anvander SUNET (Swedish University Computer
Network). Det gor vi, och Eduroam-nt skulle vara mycket vardefullt fér gastande forskare och andra beso-
kare, men ocksa underldtta for myndighetens medarbetare som reser s& mycket i tjansten.

IoT (internet of things) och Al gor det mdjligt att automatisera tekniska processer utan mansklig handpa-
laggning i varje enskilt fall. Vi har ju lange haft system som larmar nar vi behdver agera (typ brandvarnare),
men med loT kommunicerar i stéllet saker (things) direkt med varandra och reagerar pa signaler genom
aktion (branddorrar stangs, evakueringsmeddelande sands ut, sprinklersystem gar igang och direktlarm
gar till brandkaren). Det forutsatter att sakerna ar kopplade till internet och kan i vardagslag innebara t ex
att en tvattmaskin kor nar elpriset dr som ldgst eller att kaffebryggaren i lunchrummet gar igang néar forsta
medarbetaren laser upp dorren pd morgonen. | museikontext skulle loT kunna vara till nytta i manga delar
av verksamheten, och t ex automatisera vissa interna processkedjor. Nyregistrerade bilder kan direkt visas
i ett publikt flode pa var webbplats (datat finns pa Carlottas publika 6ppningssida’®, men borde vara mer
synligt). Forberedd marknadsforing kan sandas ut automatiskt under vissa forutsattningar, t ex anpassat
efter vaderprognosen. Medarbetare som drastiskt overskrider sin flexram kan automatiskt bokas for mote
med narmaste chef. Enskilda foremal eller skap i magasinen kan kommunicera direkt med klimatanldgg-
ningen, eller utlsa atgarder om de angrips av skadedjur, och grunden for sddana Iosningar &r lagd med var
nya klimatstyrning 2019.

KONKRET SKA VI:

1. Ta fram enhetliga processer, rutiner och stodfunktioner for digital produktion,
metadata-registrering, lagring och tillgangliggérande av bilder.

2. Se Over atgarder som gor det latt for andra an myndighetens fotografer att arbeta
med vara digitala bilder.

3. Skapa interna rutiner for att fanga upp ny och aktuell kunskap for spridning, och
ateranvanda redan producerat material i flera kanaler och format.

4. Vad mera kan vi gora?
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9.0
Kulturarv — fran analogt
till digitalt

"o GSTASIATISHA
j‘}: CARLOT "'f

Vad som namns i andra avsnitt har har forstas relevans ocksa for kulturarvsdigitalisering, men pa just det
omradet finns dven en del mer specifika saker att tdnka pa. Vad galler 6verforing av analoga material till
digital form har vi en plan for digitalisering av samlingarna (2016-2025) som utarbetades pa regeringens
uppdrag och i dialog med Digisam och dess medverkande myndigheter 2015. Planen &r riktad exklusivt
mot malen i Digitalt kulturarv (Ku2011.05) - mer digitalisering, mer tillganglighet och battre bevarande.
Den utgar ifran Digisams vagledande principer’® som fortfarande har giltighet, men planen &r i behov av
revidering och resurssittning.

Digitalisering av samlingarna kan oppna dem for flera 6gon. Varldskulturmuseerna forvaltar omkring 450
000 foremal och mer dn dubbelt s manga fotografier. Mdnga av dessa material kommer aldrig att stallas
ut i analog form - de &r for sma, for skora, for omfattande, for manga - men digitalt kan de dnda goras till-
gangliga for dem som &r intresserade. Intressenter finns i hela varlden, och de flesta av dem kommer aldrig
att besoka Sverige, men bra digitalt innehall bor forstas ocksa vara latt tillgangligt fran vara utstéllnings-
rum. Den som blir nyfiken pa en utstalld kimono kanske vill veta mera, och se likartade plagg i databasen.
Bilder, féremal och texter i digital form kan ocksa kopplas samman och kontextualiseras pa satt som ger
dem mening, och dppnar for nya tolkningar och berattelser om det férflutna. Digitalt kan vi ocksa aterknyta
material som genom aren splittrats av historien, férvaltningslogiken eller den rena slumpen.

Vi bor utarbeta en samlad och explicit prioriteringslista for 6nskad digitalisering av féremal, fotografier och
andra arkivalier. Den bor sakra att inga samlingskategorier, t ex audiovisuella eller digitalt fodda material,
hamnar mellan stolarna. Den bor vidare skrivas sa att den kan ligga till grund fér ansokningar om externa
medel, med grundtexter om en handfull prioriterade material som sedan kan anpassas efter de mgjligheter
som oppnar sig. Visst stod for prioritering finns i checklista pa Digisam?’. Vidare behdvs uppdaterade rikt-
linjer och rutiner for in-house-digitalisering samt explicita bedomningskriterier for i vilka fall det kan vara
klokare att ldgga ut scanning/digitalisering i storre skala pa externa samarbetsparter eller uppdragstagare.
Den befintliga planen ar en lamplig utgéngspunkt.
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9.0
Kulturarv — fran analogt
till digitalt

Den databas (Carlotta) vi anvander idag innehaller val strukturerade metadata om vara samlingar. Datat
ar helt centralt for Varldskulturmuseernas verksamhet men vi behdver utreda om den befintliga databasen
klarar att mota de behov vi kommer att ha i morgon. Vad skulle i annat fall kravas for att utveckla/uppgra-
dera den enligt rimlig kravspecifikation? Finns mer attraktiva alternativ pa marknaden? Pa vilket satt kan vi
genomfdra en eventuell férandring i positiv dialog med 6vriga anvéandare i Carlotta-konsortiet?

Vi bor, oavhangigt vilket system vi anvander, arbeta for att hoja kvaliteten pa databasens innehall. Alla
medarbetare som hittar fel eller ny kunskap kan bidra med att aterkoppla det till databasen. P4 sikt kan
vi gora det enklare dven for anvandare och intressenter utanfor organisationen att bidra. Automatiserad
metadatasattning kan ocksa hjélpa oss en bit pa vag. Dar finns Al-verktyg for metadata cleanup, och andra
for machine vision som med ratt hog traffsdkerhet kan identifiera motiv (ansikten, hus eller landskap)
och hitta (identifierande) samstammigheter mellan bilder. For att fa kvalitet i utfallet behdvs fortfarande
kontrollgranskning av ett manskligt 6ga, HITL (human-in-the-loop). Det kraver utprévning av smidiga sam-
arbetsformer mellan manniska och maskin, men det ar vért insatsen da man kan vinna s& mycket i bade
kvantitet och kvalitet. For nagra exempel se A Crisls of Capaclty” pa Auckland museum, Nya Zeeland,
som undersoker hur sddan samverkan kan utformas pa ett etiskt och effektivt sétt, eller (mer lekfullt)
Recognition™ pa Tate i Storbritannien, dar Al svarat moderna fotografier med likartade motiv ur samlingen.

KONKRET SKA VI:

1. Initiera en forstudie kring frégan hur vi bast kan utveckla eller ersétta befintlig databas.

2. uppdatera befintliga kriterier for prioritering till digitalisering, samt faststélla en lista 6ver
prioriterade samlingar.

3. Inratta ett myndighetsovergripande utvecklingsrad eller team for digital utveckling.
Utveckla rutiner for samspelet mellan de manga nyckelkompetenser som berdrs i samband
med digitalisering av analoga, och hantering av digitala, material (inkl sadant som ar digitalt
fott, digital born).

5. Vad mera kan vi gora?
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10.0
For forskning

Bland viktiga anvandargrupper for Varldskulturmuseerna i allmanhet, och var databas i synnerhet, finns
forskare fran ménga olika akademiska miljcer i hela vérlden. Kulturarvsdata ar ett viktigt element i forsk-
ningens infrastruktur. Vi vill se mer forskning pa vara samlingar, och bor darfor initialt fordjupa och bredda
var samverkan med négra svenska ldrosaten. Lovande initiativ finns i t ex Kulturarvsakademien® i Vdstra
Gotalandsregionen och en paborjad dialog med Sédertdrns hogskola. Digital humaniora &r ett vaxande falt
och tvarvetenskapliga perspektiv kan gora vara material spannande ocksa for forskare fran for oss nya
discipliner som medicin, datalingvistik eller marinbiologi. Det kan skapa nya utmaningar men ocksa bidra
till essentiellt ny kunskap, se t ex diskussionen har, utifrén ett uroxhorn pa Livrustkammaren®'.

For att skapa basta mojliga forutsattningar for forskarna att dra nytta av vara data - bilder, texter, foremal,
informationsposter etc - bor vi forsoka mota deras okande intresse for oppen tillgang till bade forsknings-
resultat och kélldata (Open Access, Open Data, Open Knowledge, Open Source). Det ar ett intresse de delar
med forskningspolitik och finansiarer, och kan vi méta dem dar finns ocksa utsikter till starkt finansiering.
Eftersom vi har sé rika och mangfasetterade samlingar finns en enormt bred potential for oss. Bygger vi
ratt fran grunden gor vi det latt for forskningen att anvanda vara resurser i manga olika sammanhang. For
ett exempel se SONAR (IDH) Interfaces to Data for Historical Social Network Analysis and Research®? pa
universitetet i Potsdam, Tyskland, som visar forskningsvérdet av visuell sammankoppling av historiska
personer. Och att vi Gppnar for mer maskinell eller storskalig bearbetning betyder inte alls att vi ldgger
hinder i vagen for mer smaskaliga eller exklusiva analyser. Som Tim Hitchcock, professor i digital historia,
paminner om har® finns ingen motsattning mellan kvantitativ och kvalitativ metod. De &r olika verktyg bara,
som kan omsesidigt stodja och komplettera varandra.

Tillgang till bra grunddata &r dven en grundldaggande forutséttning for den som vill arbeta med Al (artifical
intelligence). Al &r egentligen ett samlingsbegrepp for flera olika sétt att trana algoritmer och maskinmo-
deller att, ofta utifran stora mangder radata (big data), dra “egna” slutsatser och “fatta beslut”. F6r mer
om hur det fungerar, se t ex docent Christopher Kullenbergs forklaring® eller PWC:s rapport Al Predictions
2079%. Intresset for dessa tekniker &r i tilltagande, och de r tillampliga pa manga samhallsomraden. Inom
kulturarvsfaltet gors t ex forsok att trana algoritmer for bildigenkénning eller kndcka koden i historiska
informationssystem, som har khipu-knutarnas hemlighet®.

Vi bor arbeta i linje med FAIR-principerna®’. FAIR star for Findable, Accessible, Interoperable, Reusable
- alltsa hittbart, tillgangligt, interoperabelt och ateranvandbart. De stodjer LOD (linked open data) med se-
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mantiska (meningsfulla) lankar och &r fran borjan utformade for aktiva forskare och rena dataset. Universi-
tetshiblioteket i Amsterdam har anpassat principerna for att battre stodja kulturarvssamlingar, féremal och
metadataposter, se FAIR Principles for Library, Archive and Museum Collections: A proposal for standards
for reusable collections® respektive, for mer om LOD, Research Space pa British Museum .

Vi kan titta pa mojligheterna att ga in i DiVA (Digitala Vetenskapliga Arkivet),”® den publicerings- och arkive-
ringsplattform som utvecklas och anvands av de svenska universiteten. Det skulle synliggora vara publika-
tioner for forskarvarlden och, inte minst, for de finansiarer som undrar om det bedrivs nagon forskning inom
Varldskulturmuseerna. Vi kan i sa fall ocksa dela &ldre publikationer dar, t ex acta ethnografica, bulletiner
och utgangna utstallningskataloger.

Kanske bor vi ocksa titta pa hur vi kan publicera vissa urval av material via llIF (International Image Intero-
perability Framework),”" ett sarskilt forskningssamarbete for interoperabla bildkallor. llIF gor det enklare for
en forskare att hitta, jamfdra, sammanlédnka och annotera visuellt material och t ex rektifiera aldre kartor.
For oss som forvaltare av materialen dr det vardefullt att kunna tillgangliggora dem med bevarad kontext,
sd att det t ex gar att folja en brevvaxling eller ta del av ett planschverk i den ordning skaparen tankt sig.
Se vidare K-blogg: Konferens om att dela bilder pa webben med /lIF*2 eller kika pa nagra exempel frdn en
institution som Vatikan-hiblioteket® eller en webbyra som Cogapp®*.

Vi kan ocksa gora det lattare for utomstéende forskare att pa webben hitta fram till vara prioriterade forsk-
ningsomraden och forskningsmeriterade kolleger, och pa sa stt Iagga den allra forsta grunden for nétver-
kande, idéutbyte och framtida forskningsprojekt.

KONKRET SKA VI:

1. Avsitta resurser for att kunna erbjuda 6ppna data av hdg kvalitet, pa de digitala plattformar dar de
bast kan stodja forskning.

2. Mer proaktivt framja stabila samarbeten med nagra av de svenska larosatena.

3. Skapa interna rutiner som gor det mdjligt for oss att agera snabbare pa utlysningar om
forskningsmedel.

4. Se dver lampliga kanaler for vetenskaplig publicering i nagon form.

5. Vad mera kan vi gora?
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11.0
Starkta medarbetare och
kompetensforsorjning
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Medarbetare vid ménga statliga myndigheter delar utmaningen att beharska och vaga anvanda nya digitala
verktyg i sin vardag. Val implementerade digitala arbetssitt kan ge enklare kommunikation och battre sam-
arbetsklimat, och darigenom hdja bade produktivitet och flexibilitet i organisationerna. Det kan vara l4tt att
overvéldigas av tempot, mangden och svardverskadligheten i utvecklingen, men corona-krisen har gjort det
omdjligt att skjuta den pa framtiden. Vi kommer dven efter krisen att behdva arbeta vidare med en I6pande
utveckling av organisationens kompetenser pa det digitala omradet, i linje med var verksamhetsutveckling
i mer dvergripande perspektiv.

Vi kan kartlagga digitala kompetensutvecklingsbehov via webbaserade enkater, och forsoka skraddarsy
kompetensstarkande insatser darefter, kanske i webbaserade moduler, eventuellt med inslag av digital
spelmetodik. Behoven &r formodligen skiftande inom organisationen, och samtidigt lika de som manga
andra arbetsgivare moter bland sina medarbetare. Det kan alltsa finnas skal att soka |6sningar tillsammans
med andra. For exempel pa olika modeller se t ex Partsradets Hot pa jobbet-sida® dar Arbetsgivarverket
och de fackliga organisationerna tillsammans med Brottsforebyggande radet (Bra) utvecklat stod for en
god arbetsmiljo, eller samarbetet mellan Teknikforetagen och akademin kring “utbildningstapas” i Civing
4.0.% P4 vissa omraden star vi vl rustade, pa andra — som Al - behdver vi formodligen stérka upp kompetensen.

En inventering av digital kompetens kan dven ge en klarare bild av kompetensprofilen pa hela organisa-
tionen och darigenom bidra till en mer langsiktig plan for var framtida kompetensforsorjning. Vid nyrekry-
tering kan vi prova att anvdanda Al-baserade verktyg for matchning och headhunting. Bl a kan man genom
Al processa enorma material pa kort tid, och skapa beslutsunderlag som hjélper en forbi ens egen bias
i bedémning av ansokningshandlingar (eller forstarker den, om man inte ser upp). Pa HR-omradet finns
redan idag plattformar som erbjuder sadant Al-stod som tjanst, se t ex Ideal.®” Hanteringen av 6vriga led
i en anstallningscykel (introduktion, behorigheter, medarbetarsamtal etc) skulle ocksa kunna underlattas
med digitalt stod.

KONKRET SKA VI:
1. Inventera medarbetarnas sjalvskattade styrkor och svagheter i den digitala arbetsmiljon.

2. Erbjuda nischad kompetensutveckling pa funktionsprioriterade omraden (individuellt eller gruppvis)
3. Erbjuda medarbetarna kompetensutveckling i Al genom online-kursen Elements of AI°®

4. Vad mera kan vi gora?
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Den standiga digitala narvaron paverkar alla manniskors vardag. De flesta 4r nog ense om att den innebir
en del utmaningar, men @nnu mera mojligheter. Samtidigt skapar den ett vdxande intresse for att koppla
ned och logga ut. Vi ser hur folk soker sig till kontemplativa miljoer och initiativ som Tyst AW® (traffas utan
att prata och dricka), Slow Fashion®® (langsiktigt hallbart mode), Slow Art Day https://www.slowartday.com/
(titta lange pa fa konstverk) och Shinrin-Yoku'® (ga sakta i skogen) far mycket uppmarksamhet i media. En
del av vara museimiljoer har forutsattningar att vara just sddana vattenhal som méanniskor kommer till for
stillhet och nérvaro, utan digitala verktyg, och det &r ocksé nagot vi kan bejaka och stérka.

Vi kan t ex utveckla program och aktiviteter som accentuerar varden i vara mest analoga erbjudanden.
Vissa typer av musikprogram kanske, eller tehuset Zui-Ki-Tei? Vi har redan haft yoga pa programmet, men
ytterligare inspiration finns i t ex meditation hos Brooklyn museum i USA,'®" eller Mindful Mondays'*? med
andningstekniker och fokustraning for skolbarn i Canterbury, Storbritannien.

Aven i digital form kan museer i tider av oro bidra med inneh&ll som hjalper ménniskor att koppla av och f&
vila fran de snabba nyhetsflodena, se t ex Travel and lesiure'® som listar nagra aktuella exempel.

Det bor understrykas att det som har beskrivs som utloggning inte bara handlar om wellness och avkopp-
ling for den enskilda individen, utan ocksa kan séttas i ett storre perspektiv av social hallbarhet och folkhal-
sa, jamfor t ex brittiska Happy Museum Project’® med langsiktig hallbarhet i fokus, eller Culture, Health &
Wellbeing Alliance'® som samlar manga aktorer med engagemang for kultur och hélsa.

KONKRET SKA VI:
1. Erbjuda aktiviteter som bidrar till nedvarvning off-line inom ramen for var programverksamhet.
2. Erbjuda aktiviteter som bidrar till nedvarvning off-line inom ramen for var interna personalvard.
3. Vad mera kan vi gora?


https://www.slowartday.com/
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13.0
Digitalt ledarskap

For att leda digital transformation och hallbar utveckling kravs ett ledarskap med god insikt om digitali-
seringens mojligheter och utmaningar. Dessutom behdvs riktning, mod, vilja och en kultur som bejakar
forandring. Vi maste kunna lita pa att medarbetarna var och en, och i team, kan agera sjalvstandigt i
riktning mot gemensamma mal och visioner. For att ge utrymme for det behdver vi bade tydliga mandat
och flexibilitet i verksamhetsplaneringen. Kanske bor vi titta pa etablerade metoder for agil, iterativ verk-

samhetsutveckling, som Scrum '®eller Design Thinking’.

Vi behdver trdna mer pa att vara modiga och skapa en kultur som uppmuntrar organisationen att experi-
mentera och ta kalkylerad risk dar det kan leda verksamheten framat. Vi maste ocksd vaga fatta beslut
baserade pa det vi kan Gverblicka idag, &ven om morgondagen &r oviss. Det kommer den alltid att vara.
Och vi behover vdnda oss utét, vara uppmarksamma pa utvecklingen i omvarlden och fokusera pa hur
vi kan skapa ett storre varde for dem vi finns till for, medborgarna.
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Avslutning
Vart vill vi komma?
Var ska vi borja?

Pa tio ars sikt, ndr vi gar in i 2030, &r Varldskulturmuseerna en stark aktor pa den internationella arenan.
Genom att forvalta och utveckla vara styrkor - varldsunika samlingar, hog expertis och flexibel samverkans-
formaga - har vi natt en position dér vi kan ge fler manniskor djupare kunskap och starkare upplevelser uti-
fran vart uppdrag. Vara prishelonta utstallningar turneras internationellt och andra produktioner nar ut glo-
balt med digitala verktyg. Vi driver aktivt digital repatriering i dialog med kolleger i bl a Bolivia och Kongo.

Genom att hantera vara utmaningar pa ett djarvt och ansvarsfullt satt har vi visat integritet och malmedve-
tenhet. Vi arbetar proaktivt och fokuserat efter var egen kompass, och haller ddrmed en tydlig profil utat.
Valrenommerade universitet star i ko for digitala samarbeten och framtidsinriktade storféretag slass om
att sponsra oss. Vi har medarbetare fran hela varlden, for alla vill jobba hér. Vi har ocksa spelat en viktig
roll for att fordjupa arbetet med de globala mélen, och det har bidragit till vidgade och fordjupade kontakter
med civilsamhillet, bdde nationellt och internationellt.

Vi har langsiktighet i planering och prioritering. Det &r tydligt vartat vi syftar, bade internt och externt, och
det gor det ocksa latt att forsta Iopande vagval och andra strategiska beslut under gang. Vi kan jobba
snabbt, eftersom alla medarbetare kédnner att de har fortroende att sjalvstandigt bidra i det gemensamma
arbetet for organisationens vision.

Internt har vi valfungerande processkedjor som pa ett somldst satt kopplar samman analoga och digitala
aktiviteter. Samlingsdigitaliseringen &r nastan klar och objekten semantiskt lankade bade internt och
externt mot andra minnesinstitutioner och i dvrigt relevanta kallor. Intressenter ocksa langt utanfor kultur-
arvsomradet drar nytta av véra data i arbetet med samhéllsutmaningar inom bl a klimat och folkhalsa. Vi
ger fri tillgang till samlingsdata, och delar generdst med oss av den kunskap och de material vi frvaltar.
Flera stora forskningsprojekt har genomforts under de senaste tio &ren, och engagerade doktorander har
givit vardefulla tillskott i museiverksamheten. Publiken far tillgang till det vi har pa de satt som passar dem
individuellt, och de skapar nytt med utgangspunkt i var samling. Vara resurser syns sa ofta i dverraskande
sammanhang att vi slutat rakna det, men schamanhologrammen vid FN:s stora fredskongress forra aret
var uppskattade.
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VAR SKA VI BORJA?

Som en forsta utgangspunkt for en handlingsplan med delmal och resurssattning kommer har ett forsok att
prioritera tankarna ovan utifran resurskrav i relation till beraknad effekt. Det ger fyra paket pa olika
tidshorisont.

DO THE THING RIGHT (NU GENAST)

Insatser som kan ge effekt till Idg kostnad &r vad som brukar kallas lagt hdngande frukter. De r ltta att
plocka, och det handlar i hog utstrackning om att forbattra redan befintliga processer, hitta “tidstjuvar” och
effektivisera arbetet pa alla punkter dar det ar mojligt, jmfr t ex Lean production https://sv.wikipedia.org/
wiki/Lean_production (se avsnitt 8). Det kan vi i princip satta igang med genast. Alla medarbetare kan bidra
med att peka pa specifika problem och komma med konstruktiva forslag till Idsningar. Ledningen kan sakra
att tillréckliga underlag finns, samt snabbt genomdriva och folja upp beslut. Det som betonar det icke-digi-
tala finns heller ingen anledning att vanta med (se avsnitt 12). Aven forstudier och kanske pilotférsok for
attt ex logga anvandarmanster (se avsnitt 2) och starka var kompetens (se avsnitt 11) ligger inom rackhall,
och detsamma géller insatser for att forsoka sprakligt och innehallsligt diversifiera publika tjanster (se
avsnitt 3). Naturligtvis kan ténkta forstudier inom alla dessa omréden leda vidare till storre projekt och
budgetposter, men initialt rér det sig inte om nagra gigantiska insatser. Den stora utmaningen har ar for-
modligen att det kan ta emot att andra pa invanda arbetssatt. Men a andra sidan verkar det relativt latt att
enas om malet, och manga medarbetare kan bade fa och ge stdd i gemensamma processer.

DO THE RIGHT THING (PA 1-3 ARS SIKT)

Insatser som kan ge hdg effekt till 1&g kostnad ar ju dnnu mer attraktiva, men kan behdva langre tid for
forberedelse, planering och inte minst uthallig implementering. For att komma ldngre maste vi samarbeta
med externa parter. Hit raknas starkta insatser mot prioriterade malgrupper inom utbildning och forskning,
samt mer utvecklade rutiner for att IGpande gora var expertis och samlingsinformation sa anvandbar som
majligt for s manga som majligt (se avsnitt 4 och 10). For att klara ett sadant mer utatvant arbetssatt och
bygga samverkan pa ett sé fruktbart satt som majligt maste vi arbeta fokuserat och langsiktigt. Stora utma-
ningar har kan vara att tydlig och meningsfull prioritering alltid innebar att vissa saker prioriteras ned eller
helt stryks fran listan. Det kan vara smartsamt for engagerade medarbetare nar deras personliga
prioriteringar inte samstammer med organisationens, i synnerhet om det ror museets sjélva hjarta - Vad
handlar vi om och for vem finns vi till?
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