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Hvordan fél; vi barn
og unge til a ga pa
museum?

Dette er et velkjent sparsmal som vi har forsgkt & svare pa i dette prosjektet.

Vi har prevd ut tjenestedesign, fordi fagfeltet har et sterkt fokus pa brukerne. Vi
haper at dette er til inspirasjon og nytte ndr man skal nd malgrupper som ikke gar

pa museer.

Tilneermingen har vi kalt designaktivisme.
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designaktivisme

skape et
museumstilbud de finner
relevant

Designaktivisme
som tilnaerming

Designaktivisme er en metode som i hoyeste grad vekter involvering av brukeren
giennom hele prosessen. | vart tilfelle tok vi utgangspunkt i hva ungdommer gnsker

a gjore i museer - ikke hva museer gnsker a formidle.

Vi skulle forholde oss til ungdommer som premissgivere for hva et museum
skal vaere. Mulighetene til 8 &pne opp for kunsten og formidle, skulle komme som
en konsekvens av ungdommenes engasjement, og hvordan de gnsket & skape
endring.

“Design activism is design thinking, imagination and practice applied knowingly or
unknowingly to create a counter-narrative aimed at generating and balancing positive
social, institutional, environmental and/or economic change”

Alastair Fuad-Luke (Design Activism Beautiful Strangeness for a Sustainable World, 2009)




design

Benytte en designprosess
fra innsikt til lasning

Startpunktet er innsikt i brukeropplevelsen

|deer utvikles i fellesskap med brukerne

Prosessen inkluderer prototyping,
testing og eksperimentering

Visualisering benyttes gjennom
hele prosessen
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01 Bakgrunn og resultater

Kort om
bakgrunn
og tilnaerming
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| dette prosjektet onsket Kulturradet og MUNCH & utforske om og
hvordan tjenestedesign kan bidra til & na den delen av befolkningen som
sjeldent eller aldri benytter seg av museenes tilbud.

e Ambisjonen var & gjennomfare en prototype pa radikal samskaping i
museer som skulle testes ut og som kan utvikles videre.

Man gnsket & drive metodeutvikling for brukerorientert og
designdreven utvikling i museumssektoren. Vi har i dette prosjektet
definert tilnaermingen som “designaktivisme”.

Prosjektet skulle demonstrere en standard for personvern i
samskaping med barn og unge i museumssektoren.

Arbeidet skulle synliggjere mulige gevinster i sektoren ved a benytte
metodikken.

Prosjektet skulle skape et eksempel pa designaktivisme som kan
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01 Bakgrunn og resultater | Kort om bakgrunn og tilneerming

Prosessen vi har
gjennomfort

PROSJEKTBESKRIVELSE

Kulturradet i samarbeid med MUNCH har fatt StimuLab-midler fra
Digitaliseringsdirektoratet og DOGA for & undersgke hvordan man kan na frem til de
som ikke gar pa museum ved & bruke tjenestedesign som tilnserming. Prosjektet
utvikles i samarbeid med leverander pa tienestedesign, PwC.

Sammen har vi testet hvordan en modell for “designaktivisme” kan engasjere
ungdommer til 8 ta del i & skape et museumstilbud de finner relevant, og selv velger
a ta del i. Litt forenklet kan vi si at designaktivisme gar ut pa & benytte design for &
aktivere mennesker til & bidra til sosial endring. | dette tilfellet handler det om & gi
ungdommene en mulighet til & ta plass med sine meninger i en institusjon som
Munch-museet.

Vi har i den anledning ansatt atte ungdommer, i perioden november - desember
2021, og satt dem i posisjon som unge designaktivister. Vi har tatt dem fra
idégenerering til & lande et konsept for et event pa MUNCH. Prosessen har veert
apen og rammene har veert & gi de unge designaktivistene frihet til & velge hvor og
hva slags event de gnsker & utvikle.
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01 Bakgrunn og resultater | Kort om bakgrunn og tilneerming

Eventen vi har
gjennomfort

EVENTBESKRIVELSE

Vare unge designaktivister inviterte 40 ungdommer til en interaktiv og sosial
aktivitet pA MUNCH, med musikk, mat og kunst den 4 desember 2021, kl 15.00 -
18.00. Eventet fant sted i Publikumsverkstedet og Gangen i 3 etasje. Vi fasiliteterte
ogsa et spill/hunt, MUNCH MAZE, i Uendelig-utsilingen.

Ungdommene fikk tilgang til en interaktiv webapp — spesielt designet for eventet,
som fungerte bade som en eventinvitasjon og en ngkkel for & pavirke stemningen i
eventlokalet. | webappen kunne de generere en egen visuell stemning ut i fra sin
‘mood’, og legge til en Iat etter deres egen smak. Basert pa stemningen de
genererte, fikk de et utvalgt verk av Munch sammen med en QR-kode. Ved a
scanne QR-koden kunne de f& sin visuelle stemning opp pa en storskjerm og
projisert pa veggene, samtidig som deres valgte lat ble spilt i rommet.

Gangen ble et sosialt rom, augmentert med musikk og projeksjoner. Det ble ogsa
servert pizza. Verkstedet ble satt opp som et omsluttende og interaktivt rom basert
pa deltakernes mood, med en videoskjerm og surround lys/lyd.

Prov webappen selv: https://maze.munchmuseet.no
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01 Bakgrunn og resultater | Kort om bakgrunn og tilneerming

Et vokabular for
brukedrevet
Innovasjon

Det er et hgyt fokus pa brukerinvolvering i museums-
sektoren i Norge, og MUNCH har en tydelig posisjon som
en innovasjonsakter.

Ved & kombinere denne kunnskapen med
tienestedesignmetodikk, har prosjektet bidratt til &
tydeliggjare et vokabular, strukturer, prosesser og
eksempler pa brukerdrevet innovasjon som kan veere til
nytte for sektoren generelt.

Mer spesifikt gir utforskningen av designaktivist-rollen et
eksempel pa hvordan man kan lgfte involveringen av
brukere fra deltagelse til en hoyere grad av engasjement
og eierskap i utvikling og innovasjon.
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01 Bakgrunn og resultater | Kort om bakgrunn og tilneerming

Hva vi onsket
a oppna

Arbeidet har hatt som mal & etablere en modell for “designaktivisme”, som bruker
en designprosess for & sette ungdommer i posisjon til & ta en aktiv del i & utvikle
museumstilbudet p& egne premissser, og skape en endring for seg selv og andre.

| forhold til brukerguppen var, har vi gnsket & oppna at de unge designaktivistene:

Opplever makt i relasjonen til institusjonen: Blir min stemme tatt pa alvor?
Opplever eierskap til museet: Er dette et sted for meg?

Opplever tilknytning til ett eller flere verk i museet: Har du en favoritt?
Bygger intensjon om gjenbesgk: Vil du komme tilbake til museet?
Bygger intensjon om spredning: Vil du ta med deg noen neste gang?

| forhold til museumssektoren har vi ensket & skape bevis for at man kan oppna:

Spredning til flere ungdommer: Kan MUNCH gjenbruke prosessen og na
flere ungdommer i Oslo?

Spredning til andre grupper: Kan metodikken gjenbrukes med nye grupper
ikke-brukere?

Skalering i sektoren: Kan metodikken gjenbrukes av andre museer?
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01 Bakgrunn og resultater

Hva design-
aktivistene
fortalte oss

om resultatet
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

1. Opplevd makt i relasjonen til institusjonen

B I I r m I n Ste m m e “Vi har representert ungdom fra gst. Vi blir aldri

hort generelt, men dette stedet har gitt meg en

tatt pé a IVO r? mulighet til & uttrykke meg selv.”

Vi onsket a forsta om de unge designaktivistene opplevde at de hadde reell “J €g foler at alle har fatt en stemme. Men
innflytelse i prosessen, over resultatet og i forhold til institusjonen. flesteparten har ikke turt & bruke stemmen sin.”

De uttrykte ved flere anledninger at de folte at de ble tatt pa alvor gjennom
hele prosessen. Barrierer som sjenanse og aldersforskjeller spilte inn pa
graden av deltakelse hos hver av dem, men alle de unge designaktivistene
forteller at de fant sin stemme gjennom prosessen.

“Man foler seg viktigere
nar man far lenn.”

“I den andre eller tredje workshopen
Ved sluttevalueringen viste de sterkt eierskap til resultatet. begynte alle & snakke. Da folte vi

at vi kunne ha ideer.”
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

2. Opplevd eierskap til museet

Er dette et
sted for meg?

Vi onsket a forstd om de unge designaktivistene ville fole seg trygge og
oppleve museet som en hjemmebane. Flere av dem kom til MUNCH med en
idé om hva de kunne forvente seg - et sted som "er veldig kjedelig og fullt av
vakter. Alle bare ser pa bilder helt stille."

Under eventet kom de unge designaktivistenes venner til et opplegg som
engasjerte dem - et eget rom a henge i med snacks, mat og drikke gjennom
kvelden, en aktivitet som bragte dem til kunsten og mulighet til & vinne
premier, og en digital interaksjon som forente kunst, musikk og folelser.
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“Mine venner hadde mange fordommer mot
a dra til MUNCH. De har endret syn 100%.”

“Veldig spennende at det var sa
internasjonalt miljo der nede.”

“Det er bare gamle folk her. Vi skjgnner
hvorfor dere trenger hjelp.”

"Vennene mine likte
de interaktive tingene."

"Ingen av vennene mine hadde vert pA museum.
De synes det var kult & veere i museet, og samtidig
gjore det pa en goy mate."

16



01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

3. Opplevd tilknytning til ett eller flere verk i museet

Hva med
kunsten?

Vi onsket a forsta om vi kunne gjgre kunsten relevant,
pa de unge designaktivistenes egne premisser.

De unge designaktivistene brukte forst tid i utstillingene i tredje samling, da
gruppen var etablert og konteksten kjent. Allerede ved forste mgte med
kunsten opplevde de kraften i maleriene gjennom formidlernes fortellinger.

Formidlerne forvandlet de “stovete” bildene til spennende vinduer av historier,
drommer og diskusjonstema. Gjennom historiene og bildene som var valgt ut
til eventet, opplevde vi at ungdommene fant seg sine favoritter.
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"Det var goy a laeere om maleriene, det kunne
veert mer informasjon om bildene."

"Jeg liker Mot skogen. Kult a se to mennesker
som er redde for noe som er i skogen.
Fantasien tar meg, jeg lurer pa hva er det i
den skogen?"

"Solen og sjalusi er mine favoritter — Det var
interessant a hgre pa dere fortelle."

“Det var ett bilde jeg likte spesielt;
téte-a-téte - fordi det er litt mystisk.”
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

4. Intensjon om gjenbesgok
[ ] [ "E .
VI I j e g ko m m e laerer;eilvs‘ifrelnorirelnﬁe(i?;:iel SI\I/)Illllgt(?h
m - N4 planlegger de en tur."
tilbake til museet? T
Vennene mine vil komme tilbake, bade til

Vi onsket a forsta om vi kunne stimulere til gjenbesgk, aktleteter, fnen 0gsa for & se pa kunsten. De}
bade av de unge aktivistene og vennene deres. at de ikke sd alt betydde at det ble en teaser.

De unge designaktivistene melder tilbake om venner som har blitt positivt "Ja jeg vil komme tilbake
overrasket over opplevelsen av & vaere pa MUNCH. Vennene har fatt en fot til MUNCH, uten tvil."
innenfor, og vil na vite hva de gar til om de bestemmer seg for 8 komme

tilbake. Flere var konkrete pa at de ville besogke museet igjen.

“KLART vi kommer tilbake!”
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

Vil jeg ta med meg
noen neste gang?

Vi onsket a forsta om de unge designaktivistene ville se pa
MUNCH som et sted a ta med venner eller familie.

Flere av dem fortalte at de kunne tenke a ta med seg klassen sin til
MUNCH. Ungdommene var ogsa soleklare pa at MUNCH burde lage flere
events som den vi lagde, med flere deltagere, og 3-4 ganger i aret.

PwC Experiénce Consulting | Confidential information for the sole benefit and use of PwC’s client

Foto: Michael Ray Vera Cruz, Also Known As

"Jeg tror vennene mine hadde kommet
tilbake uavhengig om det var event."

"Om jeg hadde vaert i byen pa en
lerdagskveld med vennene mine, og det
hadde vert kaldt ute, hadde jeg tenkt at jeg
matte ga inn et sted. Hadde ikke vurdert
MUNCH for, hadde tenkt at det var for
voksne mennesker, men na
kjenner jeg stedet.”

“Kan vi invitere med oss klassen?”
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

6. Spredning til flere ungdommer

Kan MUNCH gjore
dette igjen og na ut
til flere ungdommer?

Etter suksessen av pilot-eventet var det en tydelig oppfordring fra
ungdommene at dette matte arrangeres oftere.

Prosessen kan skaleres pa ulike mater. Premiene som deles ut kan veere
ansettelse av nye ungdommer for neste event-planlegging, og ungdommene
som har vaert ansatt kan holde kontakt med museet pa ulike mater. Slik kan
museet bygge opp en ambassadgrbase og styrke den spirende tilknytningen
som ungdommene har fatt til museet.
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"Hvis dere hadde gjort dette flere ganger i
aret... folk hadde gledet seg til a ga pa det.'

"Dere er ngdt til 4 gjore dette
mange ganger."

“Reklamér for det; pa skolene,
med Oslo kommune, pa bibliotekene.”

“Invitere 150-200, da blir det litt privat.”
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

7. Spredning til andre grupper

Kan metodikken
brukes med andre
"ikke-brukere"?

Vi onsket a forstd om metodikken kan brukes med andre malgrupper.

Vi er overbevist om at metodikken kan overfores til andre brukergrupper.
Selve prosessen er utformet med intensjonen om & skape innholdet sammen
med brukerne, der deres innspill blir materialet som driver prosessen
fremover. Oppgaven til representantene til museet kan blant annet bli a flette
inn tema som gjor kunsten relevant for den spesifikke brukergruppen.

Viktige aspekter a tenke pa er hvordan ulike former for maktforhold kan
pavirke dynamikken i gruppa. Dette gjelder bade mellom brukerne og
representantene fra museet, men ogsa innad i gruppen som er utvaigt.
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"En guide hadde hjulpet moren min.
Religionskunst hadde fenget henne."

"Kunst treffer folk pa ulike mater — ma finne
ut av de forskjellige inngangene til hvordan
kunst treffer."
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01 Bakgrunn og resultater | Hva designaktivistene fortalte oss om resultatet

8. Skalering i sektoren

Kan metodikken
gjenbrukes av
andre museer?

Vi onsket a forstd om prosessen kan benyttes i andre museer, og
med faerre ressurser tilgjengelig enn det vi hadde i dette prosjektet.

Vi leerte verdien av & ha et sammensatt team med ulik ekspertise;
sterk prosjektledelse, samskapende prosesser, kunstformidling, og
kunstnere/designere som kan skape en konseptuell opplevelse ut av
innholdet som dukker opp i prosessen.

Samtidig, opplever vi prosessen som relativt enkelt lagt opp og tror at
dette kan repeteres pa mindre skala av museumsansatte som er engasjert
i ungdom.

PwC Experiénce Consulting | Confidential information for the sole benefit and use of PwC’s client
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01 Bakgrunn og resultater

prosessen
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01 Bakgrunn og resultater | Hva formidlerne forteller om prosessen

9. Formidlernes perspektiv

Om a jobbe
samskapende

Formidlernes rolle har en annen form nar man gar fra klasseromsformidling
til deltagende formidling. Samskaping fordrer at man legger mer vekt pa:

e A lytte - bruke mindre tid pa a fortelle og mer tid pa det deltagerne
har & formidle
Dialog - bygge delt interesse for museet og dets innhold gjennom dialog
Relasjon - bygge tillit, for & fa deltageres tillatelse til &4 formidle
Situasjon - finne de situasjonene der museets innhold er relevant og
deltakerne er apne for 8 engasjere seg i det

PwC Experiénce Consulting | Confidential information for the sole benefit and use of PwC’s client
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02 Hva vi gjorde

Etablere relasjoner
pa hjemmebane

“Dorstokkmila” kan oppleves som stor nar man skal
na ut til ukjente malgrupper. Var erfaring i prosjektet
er at det kan veere lettere enn man tror a finne folk
som er interesserte i 4 jobbe med museer.

Vi startet prosjektet med dialog med en rekke
organisasjoner som jobbet med ungdom. Vi valgte til
slutt & jobbe med ungdomsarbeidere ved to biblioteker i
Oslo, som vi allerede hadde relasjoner til. De kjente
undomsmiljget godt, og hadde etablerte arenaer der
ungdom mgttes.

Noen av ngklene til & dpne relasjonen til malgruppen er:

e Aidentifisere “dgrapnerne” som allerede har en
tillitsrelasjon til brukerne.

e Ta derapnernes rad pa alvor - interesser, hva som
engasjerer, formater som passer en forsamling.

e Bygag tillit med derapnerne. Det viktigste er & veere
apen pa hensiktene man har med & mgte
ungdommene.

Finn matesteder som oppleves trygge og naturlige
Husk at derapnerne har brukt mye tid og innsats pa
& bygge relasjoner, og pass & ikke svekke disse.
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02 Hva vi gjorde

Engasjere folk
| hensikten

Ved oppstart med ungdommene la vi vekt pa a
forklare konteksten for arbeidet vi skulle i gang
med. Hvorfor gjer vi det, hvordan vil innsatsen
dere brukes, og hvorfor haper vi at det skal gjore
en forskjell?

Ungdommer er pa vakt for skjulte hensikter. | dette
prosjektet var de spesielt opptatt av hvorfor vi valgte
akkurat dem, og om de ville bli brukt som
representanter for grupper de ikke gnsket &
stereotypifisere. (“Hvorfor valgte dere ungdom fra
Stovner og Holmlia?”)

Ungdommene tok gjennom prosjektet en klar
posisjon om at det var viktig for dem og deres gruppe
a fa en plass i sentrumsmuseet MUNCH. De tok
ogsé eierskap til en ambisjon om & skalere arbeidet til
a na flere ungdommer - i alle deler av Oslo.

Vi ble fortalt under evalueringen av prosjektet at; “Vi
blir aldri hert generelt, og dette stedet har gitt meg en
mulighet til & uttrykke meg selv”.
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02 Hva vi gjorde

Gjennomfore en
designprosess
sammen

Designaktivisme innebeerer at man benytter en
designprosess og designteknikker i arbeidet. Sammen
med de unge designaktivistene gjennomfarte vi en
typisk designprosess som handler om & jobbe
utforskende, visuelt, kreativt og samskapende.

Designprosessen innebaerer at man i tidlige faser apner
opp mange muligheter og star i uforutsigbarhet. For a
lykkes med dette ma man vaere godt forberedt og
tydelig pa stegene i prosessen og det endelige malet.

Det er vanskelig & understreke nok hvor viktig det er
med sterk prosjektledelse i prosessen med deltakerne.
| prosjektet benyttet vi WhatsApp som
kommunikasjonskanal i gruppen, og prosjektleder og
fulgte kontinuerlig opp med informasjon, paminnelser
og inspirasjon.

Vi etablerte ogsa en rigg for hvordan de unge design-
aktivistene kunne fa hjelp hvis de folte seg utrygge,
eller trengte & dele personlige bekymringer.
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Vi var tydelige pa at vi stolte pa de unge
designaktivistenes ideer og valg om hva som
ville oppleves som relevant for deres gruppe.

Et eksempel pa dette er ungdommenes valg av
& bruke budsjett pa a leie inn slush- og
popcornmaskin til eventen for & gjere det mer
attraktivt for venner a delta.

De voksne designaktivistene var tydelige pa
sine roller og fagkunnskap, og hva de skulle
bidra med i sammenhengen.

De unge designaktivistene bygde gjennom
prosessen en god forstéelse av hva slags
kompetanse formidlere og designere har & bidra
med.

02 Hva vi gjorde

Gi makt til de unge
designaktivistene

Vi var fra start svaert bevisste pa hvordan vi skulle
forholde oss til maktforholdene mellom de unge
designaktivistene, institusjonen og de voksne
aktivistene som deltok i arbeidet.

Designprosessen la til rette for at de unge
designaktivistene kunne bygge tillit til at de hadde en
stemme, og se bevis for at de hadde reell innflytelse
pa den kreative prosessen.

Vi gjorde det tydelig for de unge aktivistene & vaere
eksperter i sin verden og hva som ville skape
interesse blant andre ungdommer.

God styring av prosessen er en forutsetning for at
deltakere kan veere aktive, benytte sine evner og gjore
en forskjell pa egne premisser.

Under eventen de unge skapte for sine venner, tok de
selv roller som ledere og representanter for museet.

| en sluttevalueringen av prosjektet, fortalte de oss at
de selv opplevde & ha hatt et sterkt fellesskap rundt
beslutninger og at resultatet ble slik de gnsket seg.
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02 Hva vi gjorde

lvareta
personvern

| begynnelsen var det viktig & forstd hvem vi skulle
forholde oss til, og hva vi ville leere om dem. Dette var
viktig for & forsta hvilke personopplysninger vi kom til
a samle inn, og for & planlegge prosessen fra et
personvernsperspektiv.

Mange av personvernsreglene gjelder for tidspunktet
der personopplysninger blir samlet inn. Det krevde en
del forarbeid for vi kunne mgte ungdommene:

e Behandlingsgrunnlag: Hvilke opplysninger var vi
interessert i & samle inn, og om hvem? Var de
mindrearige, slik at vi matte involvere foreldre?

e Kontroll pa lagring av personopplysningene:
Hvilke medier vi skulle lagre opplysningene i, hvor
skulle de lagres og hvem som skulle ha tilgang til
dem? Nar matte vi slette opplysningene?

o Samtykkeskjema: Skjema som ungdommen
og/eller deres foresatte skulle signere.

e Personvernerklaering: Vi ga informasjon om
hvordan vi skulle behandle personopplysningene
gjennom personvernerklaeringen, som ungdommen
og foresatte fikk for vi samlet inn opplysningene.



02 Hva vi gjorde

Hvordan vi
jennomforte
prosessen
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Teamet

Som et forsgksprosjekt hadde dette arbeidet tilgang pa ressurser ut over det
vanlige. | nye prosjekter kan man gjennomfare en lignende prosess med et
mindre mannskap.

Vi definerte alle som deltok i kjernegruppen som designaktivister.

e 8 unge designaktivister: De unge designaktivistene var ansatt ved museet i
prosjektperioden over tre maneder.

e 1 prosjektleder (formidler/designaktivist) ved museet:
Prosjektleder-aktivisten hadde betydelig erfaring med lignende prosjekter og
tok et bredt ansvar for & koordinere ressurser og drive arbeidet framover

e 2 formidlere (formidler/designaktivister): Formidler-aktivistene jobber med
barn og unge ved museet

e 2 tjenestedesignere (designaktivister): Disse designaktivistene la til rette for
prosessen og tilgjengeliggjorde designverktoy for de unge designaktivistene

e 2 digitale designere (designaktivister): Disse designaktivistene utviklet den
digtale interaksjonen i samarbeide med de unge designaktivistene

Andre ressurser stattet prosjektet under veis.

PwC Consulting
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Okt 1
Bli kjent

| dette prosjektet ansatte vi atte ungdommer fra to bydeler i Oslo, og satte
dem i posisjon som unge designaktivister.

Malet med det forste metet var derfor & bruke tid pa a bli kjent med hverandre og
etablere et trygt rom for samarbeid. Dette inkluderte bade praktiske og personlige
temaer, som blant annet:

Hvorfor skal vi giennomfare dette prosjektet

Hvem er vi som er med, og hvilke roller har vi

Hva gar jobben ut pa, hvordan skal vi behandle hverandre,
og hva innebzerer det & ha en jobb

Hvordan skal vi gjennomfare prosessen

Hvordan skal vi kommunisere sammen

Hva er det viktig & vite om personvern

Hvordan oppleves det & komme inn i denne situasjonen

De unge designaktivistene rapporterte pa slutten av denne ekten varierende tro pa
at de kunne mgte forventningene i jobben, men pa generell basis opplyste de at de
folte seg trygge i situasjonen.
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Ved avslutning av hver gkt, giennomfgarte vi en evaluering av dagen. De unge
designaktivistene fikk 10 minutter for seg selv for anonymt a beskrive sine
opplevelser i et “folelsesbarometer”, et format vi repeterte gjennom hele
prosessen.

Det viste seg at de unge designaktivistene i det store og hele folte seg trygge, lyttet

til og engasjerte. Samtidig gav folelsesbarorometeret oss et verktgy for & ta tak i
forbedringspunkter for hver gkt som ble gjennomfort.

PwC Consulting
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Okt 2

Utforske

Malet med dag to var a la de unge designaktivistene uttrykke tema og
interesser som opptok dem, uavhengig av prosjektet og MUNCH. Deretter
introduserte vi eksempler pa eventer som kunne inspirere til hvilken form
tematikken kunne uttrykkes gjennom.

Vi startet gkten med en kreativ aktivitet. Med utgangspunkt i Munch sitt arbeid,
skulle de unge designaktivistene formidle seg selv og deres drammer gjennom
collage og tegning. Resultatet ble en rekke “avisartikler” som vi hang opp for a fa et
mangfoldig bilde av dem og deres identiteter og drammer.

Deretter presenterte de digitale designerne sin ekspertise og portefglje av tidligere
prosjekter, for & vise de unge designaktivistene hvilket praktisk mulighetsrom de
kunne spille pa.

Som en avrunding hadde vi en kort gkt der alle kunne temme hodet for ideer de
satt inne med til eventet.

Leerdommer: Den kreative ovelsen inviterte til lek og samspill og bidro til en
avslappet stemning der vi ble bedre kjent med hverandre. Slike aktivitetsformer
kunne vi hatt mer av gjennom prosessen.
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Okt 3

Idémyldre

Med denne gkten hadde vi intensjon om a bruke referanser og eksempler som
springbrett til & generere sa mange ideer til eventet som mulig.

Fra forrige okts evaluering sa vi at flere var usikre pa sin evne til & komme opp med
ideer. Vi startet derfor gkten med en avveepnende intro til hva en idé er, og hvordan
man utvikler konsepter.

Deretter tok vi en kjapp runde for & skrive hva de unge designaktivistene tenkte var
populeert blant ungdom pa deres egen alder (dette syntes de var vanskelig & svare
pa, de foretrakk & svare pa sine egne vegne).

Vi jobbet i mindre grupper pa to designaktivister og to voksne. Vi genererte ideer
ved a koble referanser opp mot de unges interesser og forslag, og presenterte
disse i form av invitasjoner. Nar de var usikre, fasiliterte vi ved 4 stille spgrsmal og
kaste ball med dem. Dette formatet fungerte for a fa alle til & bidra, ogsa de mer
beskjedne.

Laerdommer: Vi hadde for fa foringer til & lage noe konkret - vi “tenkte stort”, men
det gav ogsa falske forhdpninger og folelse av & ga i ring siden vi ikke hadde noe
konkret & forankre ideene til. A jobbe i mindre grupper var mer produktivt enn
diskusjoner i plenum.
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Okt 4

Se museet &
prioritere ideer

Hensikten med gkten var a snevre inn fokuset og lande pa en retning for det
videre arbeidet. Vi gnsket & samle elementer fra de ulike ideene til et helhetlig
konsept som kunne brukertestes pa vennene til de unge designaktivistene.

Vi startet med en omvisning pa museet, som var ungdommenes forste mgte med
selve utstillingsomradet. Dette utviklet seg ogsa til & blir deres forste apning til & bli
kjent med noen av verkene gjennom dialogen med formidler-aktivistene.

Deretter bestod arbeidsgkten av at de unge designaktivistene stemte pa de tre
ideene de likte best, for vi fasiliterte en gvelse der vi slo sammen liknende ideer og
bygget ut konseptet med “suksessingredienser” som musikk, mat, transport osv.

Lardommer: Ungdommene likte omvisningen i museet med formidling av
maleriene sveert godt, og de engasjerte seg i det som ble fortalt om hvert maleri.

Vi hadde fremdeles ikke fatt bekreftet hvilke rom vi kunne bruke til eventet, og det
forte til at konkretiseringen av konseptet fremdeles holdt seg pa et abstrakt niva, og
vanskelig a relatere seg til.
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Okt 5

Branding &
kommunikasjon

Hensikten med okt fem var a fa pa plass en appellerende visuell identitet til
eventet, og fa spikret innholdet i form av en invitasjon. Intensjonen var a gjore
eventen mer “ekte”, og vise ungdommene at deres bidrag kan forvandles til
proffe grafiske elementer gjennom enkle verktoy.

Vi startet med a presentere en syntese fra forrige okt, der vi presenterte det vi
hadde oppfattet som de viktigste puslespillbrikkene som eventet burde besta av.

Lage moodboard/plakater og invitasjoner:

Vi forberedte en bildebank av visuelle referanser fra musikken de likte og interesser
de har nevnt. De unge designaktivistene satt sammen moodboards av de
referansene som appellerte. Parallelt brukte vi moodboardene til & lage testplakater
av grafiske elementer med de unges egne ord/tekster.

Til invitasjonen tok vi utgangspunkt i en invitasjonsmal der de unge design-

aktivistene skulle finne pa navn og pitch til to ulike konsepter som de skulle teste
pa venner.
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Okt 6

Definere konsept

Denne okten gikk ut pa a ga gjennom tilbakemeldinger fra venner som
ungdommene hadde fatt pa invitasjonene, og deretter jobbe videre med
konkretiseringen av eventet. Denne dagen fikk vi endelig bekreftelse pa hvilke
lokaler vi skulle bruke.

Vi startet okten med & presentere et konsept for den digitale opplevelsen.
Konseptet var basert pa de unge designaktivistenes ideer og estetikken de hadde
kommet fram til i forrige okt.

Til utbroderingen av eventet, jobbet vi i to grupper. Gruppene fikk utdelt et stort ark
som lgst presenterte brukerreisen gjestene ville ga gjennom i lapet av kvelden:
Melde seg pa eventet digitalt; komme seg til museet; mote opp i lobbyen pa
MUNCH; veere i et rom med venner og musikk; og veere ute i utstillingsomradet.

Gruppene skulle hver for seg utbrodere hvordan fasene skulle utspille seg, med
hensyn til innhold og dekorasjon.

Laerdommer: Da vi forst fikk konkretisert lokalene, ble budsjettet ogsa mer ekte.
Ungdommene opplevde nok dette som en kalddusj siden ideene vi hadde frem til
dette lovet mer enn hva budsjettet hadde rom for. Disse begrensningene kunne vi
veert tydeligere pa fra starten av.
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Okt 7

Videreutvikling
av konseptet

Hensikten med denne gkten var a plukke opp traden fra forrige okt
og detaljere eventet ytterligere gjennom en brukerreise.

Innledningsvis, mens vi spiste mat, forte vi en overordnet diskusjon om hvordan de
unge designaktivistene selv hadde endret sitt forhold til museet, og hva som skulle
til for at de ville komme tilbake.

Vi delte oss igjen i to grupper, som fikk utdelt en oppdatert brukerreise med
bestemmelsene fra gkten for. En gruppe skulle fokusere pa aktiviteter, mens den
andre skulle se pa innredning og mat. Deretter skulle gruppene dele ideene sine
med hverandre.

Det ble etablert at vi skulle 1ane elementer fra Squid Games med tanke pa
invitasjon, aktivitet og artefakter; at det var viktig med konkurranse med premier; og
vi fikk bestemt navnet Munch Maze og definert parametrene som skulle brukes til
den digitale opplevelsen.

Laerdommer: Na som vi hadde nadd et mer konkret niva, opplevde vi at flere av de
unge designaktivistene kom med innspill og ideer til eventet. Spesielt én som
tidligere hadde oppgitt at hen var darlig til 8 komme opp med ideer, var na engasjert
og jobbet aktivt videre pa mange av innspillene.
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Planlegging
av eventet

Med det overordnede programmet fastsatt, gikk denne gkten ut pa a
planlegge det praktiske som matbestilling, premier og siste justeringer i
programmet.

e Matservering: @nsket var & servere mat som representerte ulike kulturer fra
verden. Vi hadde en sparringsprat med en fra kjokkenet pa Munch om hva de
kunne forberede til eventet, innenfor den fastsatte prisen.

e Budsjett: Vi sa pa budsjettet sammen for & se hvilke belgper vi hadde til
disposisjon for mat og interigr.

e Det digitale konseptet: De digitale designaktivistene viste frem en fungerende
versjon av det digitale konseptet som ungdommene kunne gi feedback pa.

e Invitasjonskort & premier: Vi sa pa forslag til invitasjonskort og diskuterte
premier. Valget landet pa Munch-teynett, t-skjorter og hettegensere.

e Rommene: Pa tampen gikk vi gjennom rommene og diskuterte funksjon og
oppsett. Et rom skulle veere til matservering, og det andre til musikk, snacks og
mingling.

Laerdommer: Det er viktig & dele budsjett og la de unge designaktivistene ta
realistiske valg om best bruk. Vi kunne med fordel tatt dette tidligere inn i
prosessen.
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Okt 9

Testing & videre
planlegging

Hensikten med gkt ni var a teste aktiviteten Munch Maze, diskutere detaljer
rundt invitasjon av vennene og prioritering av innkjop av elementer til
rommene.

Til testen av Munch Maze, fikk de unge designaktivistene utlevert kart over ulike
malerier sammen med et forslag til spilleregler som vi hadde utarbeidet ut fra
beslutningene i okt syv. Vi gikk gjennom hele gvelsen sammen, og diskuterte hvilke
endringer vi burde gjore for a forbedre opplevelsen.

Deretter hadde vi en diskusjon om mekanismen bak invitasjonene og hvordan de
unge designaktivistene burde ga fram for a sikre at vennene deres kom pa eventet.

Til slutt delte vi oss inn i to grupper der vi skulle sgke opp produkter til innkjop/leie
for detaljeringen av rommene. Pga budsjettets begrensninger prioriterte de unge
snacks fremfor mabler og dekorasjon; det vil si popcorn- og slushmaskiner. For &
spare penger bestemte de seg for & servere pizza og brus fremfor a tilby mat fra
flere kulturer.
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Gjennomgang
av roller & opplegg

Den siste gkten for eventet gvde vi pa opplegget
og ungdommenes roller som designaktivister.

Vi fulgte opp pé hvor de unge designaktivistene var i prosessen med & invitere
venner, for & sa & diskutere hva designaktivisme gikk ut pa og hva de la i rollen.

Under gjennomgangen av opplegget diskuterte vi logistikken rundt Munch Maze og
utdelingen av premier, og ansvarsomradene de unge skulle ha som designaktivister
0g «gamemastere».

Avslutningsvis hadde vi en samtale rundt hva som skulle skje videre etter eventet,
na som prosjektet var i ferd med & ta slutt.

Laerdommer: Det er ekstremt viktig at formidleraktvistene falger opp de unge
aktivistene i prosessen med & invitere!
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Hvordan vi
jennomforte
eventet
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Kjoreplan

Opp mot, og til selve eventet, hadde vi en
detaljert kjoreplan for invitasjon av venner,
og for gjennomfgringen av event-dagen.

Planene ble brukt som utgangspunkt for diskusjon
med de unge designaktivistene under de siste
planleggingsektene, slik at de kunne komme med
innspill og ta eierskap til opplegget.
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Stotte til Munch
Maze-aktiviteten

Til hovedaktiviteten lagde vi et skattekart som alle
deltakerne fikk utlevert. De unge designaktivistene,
som hadde roller som gamemastere under denne
leken, fikk en liten instruks i tillegg. Denne viste dem
detaljer rundt gjennomferingen av selve aktiviteten,
inkludert opplegget rundt den avsluttende
premieutdelingen.
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Forutsetninger
0og rammer
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Grunnleggende kriterier
for a lykkes med ungdom
- hygienefaktorer

0O
PERSONVERN MAT ANSETTELSE Ansettelse er viktig av en rekke grunner:
Ha en rigg foropersonvern ] L{ngdommer kommer nar de Ansettelse av ungdommer. Det sikrer at arbeidsforholdet er innenfor
(Hvem, hva, nar) for man gar i far mat. Det at det er en jobb betyr mye regelverk og rettigheter som gjelder
gang. for forpliktelse og gjensidig ungdommer.

“Vi var slitne etter en lang dag pa

skolen, sa mat var viktig.”
“Jeg kan bidra mye mer positivt nér Jente. 17

jeg er med fra begynnelsen, enn nér
jeg kommer inn til slutt og ma si nei.”
Personvernjurist

respekt.
P Det styrker likeverdet med aktivistene som

“Jeg tror ikke penger er motivasjonen er fast ansatte i museet

for a fa jobb, men penger er en hindring
for a ikke ta en betalt jobb.”
Jente, 17

Ansettelse representerer en verdi og
posisjon som er viktig overfor familie og
venner

“Man foler seqg viktigere nar man far lenn.”

Det gir en mulighet til & bygge CV og soke
Jente, 13

om nye jobber

P

“Viktig & fa lenn. Kan gi tilbake til familien.

Betaling gir et verdifullt tilskudd til
Gutt, 13

ungdommers gkonomi
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Grunnleggende kriterier
for a lykkes med ungdom
- 1 relasjon til dem som kolleger

® ®

TRANSPARENS

Veer ekstremt tydelig pa
museets hensikter og mal, og
rammer.

Det er spesielt viktig a gi
tilstrekkelig informasjon i
rekrutteringsprosessen.

“Jeg forventet en jobb hvor jeg métte
sitte med pc. Det var litt stressende &
ikke vite.”
Jente, 13

Y
e
PASSENDE ALDERSSPENN
Vaer oppmerksom pa passende
aldersspenn i gruppene.
Ungdommer modnes

dramatisk, og spennet kan
raskt bli for stort.

“Det er flere ting en 16-dring vet om en
13-aring, enn en 13-aring vet om en 16-
aring.”

Gutt, 16

[om)]

= ©

: DO®

- v

\_ P »
TETT OPPFOLGING DEBRIEF
Ungdommer trenger Debrief hver dag
paminnelser. (folelsesbarometer).




03 Hva vi leerte | Forutsetninger og rammer

Grunnleggende kriterier
for a lykkes med ungdom

— 1 en samskapende prosess

?N)j\\l‘%%&'

O G,ie(\{\omepre.

?c'oSLSSQve_

NOK TID

Dedikere nok tid til prosjekt-
leder og prosjektgruppe.
Arbeide med ungdom krever
mye forberedelse, refleksjon,
og ikke minst kontinuerlig

oppfolging.

| tillegg har ungdom nok av
arbeid gjennom skolen som
ogsa ber hensyntas.

“Dere kunne flyttet prosessen tidligere
pa aret for a unnga overlapp med
eksamenstiden.”

Gutt, 16

O O
i J /’i j-’.;’

KONKRETE RAMMER
Dedikere rom i museet, bade
til utviklings- arbeidet og til det
man skaper sammen. Del
ansvar for budsjettet tidlig. Jo
tidligere man jobber pa et
konkret niva, desto lettere er
det er a skape ideer.

“Vi kunne hatt rammene fra
begynnelsen. Dere begynte stort, og sa
kortet dere ned. Sa den forste tiden ble
litt useless.”

Jente, 17

& L
NP K

Skape aktiviteter med lek /
kreativitet / konkrete ovelser.

“Jeg kjeder meg sa fort, jeg ma alltid ha
noe & fikle med hendene.”
Jente, 17
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En generell designprosess bygger pa faser hvor man
apner bredt opp for innsikt og ideer, og sa velger og
samler konklusjoner. | samskaping gir dette aktivistene
stort rom for a ta eierskap og sette egen retning for
resultatet.

Designprosessen
apner for aktivisme

Forsta deltakerne pa
deres hjemmebane

Utforske og definere
konsept for museet

Finne Forsta Aktivitet pa Invitere og Ansette Etablere tillit Innsikt Idegenerering Syntese Design Produsere &

dorapnere malgruppen hjemmebane rekruttere gjennomfore
Formalisere Bli kjent og Beskrive Utvikle en Velge konsept odetaljere

Definere Bygge forstdelse  Arrangere en Invitere og samarbeidet  skape et miljg  design- mengde ideer avgrense utformingen Detaljplanlegge,

malgruppe for interesser og anledning til & velge ut med design-  for sam- aktivistenes for aktivitet ved omfanget av aktiviteten  produsere

& identifisere  kulturelle koder bli kjent og skape deltakere aktivistene skaping onsker og museet og materiell materiell og

folk som har  med derapnerne interesse for ambisjoner gjennomfgre

tillit i miljoet samarbeide aktiviteten med

designaktivistene

PwC Consulting

Evaluere &
forbedre

Gjennomfare
grundig debrief
med aktivistene,
dele lzering, og
informere om
veien videre
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Designprosessens
forste fase

Finne
derapnere

Definere
malgruppe
& identifisere
folk som har
tillit i miljoet

PwC Consulting

Forsta deltakerne pa
deres hjemmebane

Forsta
malgruppen

Bygge forstaelse
for interesser og
kulturelle koder

med dgrapnerne

Aktivitet pa Invitere og
hjemmebane rekruttere
Arrangere en Invitere og

anledning til & velge ut

bli kjent og skape deltakere
interesse for
samarbeide

Ansette

Formalisere
samarbeidet
med design-
aktivistene
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Definere malgruppe
& finne derapnere

Hensikt
En betydelig del av Norges befolkning er ikke-brukere av museer, fra ungdommer,

til etniske grupper, okonomiske grupper og mange andre. For & na disse og
engasjere dem i samskaping er det viktig & definere grupper som opplever at de
representerer et fellesskap.

For & na spesifikke grupper med tillit, er det nyttig & ga via “derapnere” - folk som
er engasjert med gruppen, og har bygd opp tillit med dem over tid.

Oppgaver
e  Definere grupper som selv opplever at de representerer et fellesskap.
e Identifisere situasjoner de meates, og tillitspersoner i gruppen
e  Bygge relasjon med derapnerne, og lytte til deres anbefalinger
e  Skape en tydelig forstaelse for hva man vil med arbeidet, hvorfor og

hvordan

Lzerdommer/refleksjoner: Dordpnerne har investert mye i tilliten med “sine folk”
og er vare pa hensikt og stil. Ikke ta det for gitt at de vil dele dem med et museum.
Veer bevisst pa hva man vil, og péa takt og tone.
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Deichman Holmlia

Forsta malgruppen

Vi startet med a bygge innsikt i malgruppens selvforstaelse, og hvordan man
kan mgtes i former som oppleves som trygge, relevante og engasjerende.

= 1‘.:
any

Oppgaver

Finne relevante organisasjoner som jobber med gruppen >
Finne situasjoner det er naturlig for dem & mates, hva som oppleves som
hjemmebane

e |dentifisere temaer som kan skape engasjerende meningsutvekslinger,
kommentarer og undring

e  Kartlegge personvernhensyn for og underveis i forste mote med

malgruppen

Lzerdommer/refleksjoner: Det er smart a legge opp til 8 mote deltagerne pa mater
som ikke krever innsamling av persondata, som navn, telefonnummere,
mail-adresser, etc.

Betalt jobbmulighet! Pizza og brus inkludert
Alder: 13-164r Ingen péme|d'ing},
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Aktivitet pa
“hjemmebane”

Hensikten var a bygge relasjoner til folk i malgruppen, som forste skritti a
rekruttere deltagere til et forpliktet arbeide videre. For & starte pa deltakernes
premisser gjennomfarer vi en aktivitet der de samles til vanlig. For mange vil
det & gjore noe sammen bygge tillit og forstaelse mer enn samtale.

Oppgaver

Booke et sted hvor det er enkelt og naturlig & mates

Legge plan med brobyggerne

Bestille mat og drikke

Presentere teamet pa en personlig mate, som ungdommene kan identifisere
seg med

Kjore aktiviteter som handler om & f& opp ungdommenes stemmer

Forklare hva man skal gjere videre, og hvordan de kan bli med

Laerdommer/refleksjoner: Ungdommer kommer nar de blir tilbudt gratis mat!
Ungdommer planlegger mindre, sa invitasjoner i forveien har begrenset effekt. Men,
hvis man er der de er, deltar de gjerne uplanlagt. Det er attraktivt & tilby en
jobbmulighet.
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Rekruttere

Hensikten er a fa med engasjerte deltakere, som har evner, erfaringer,
interesser, eller meninger som kan gjore en forskjell forandre.

Oppgaver

Designe sgknadsskjema

Sikre at personvern er ivaretatt nar man handterer kontaktdetaljer
Informere om hvor man kan levere sgknader

Velge ut deltakere

Svare alle sgkere raskt, og pa en respektfull mate
Makulere/slette alle dokumentene nar prosessen er over

Laerdommer/refleksjoner: Det er smart & fa seknadene skrevet ndar man er i
rommet med deltakerne, men ogsa gi en mulighet til & ettersende digitalt.
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Ansette

| arbeide med ungdommer anbefaler vi a ansette deltakerne i et formelt
arbeidsforhold i denne typen arbeide. Fundamentalt sett handler ansettelse
om a skape likeverdighet med de voksne som er ansatte i museet. Samtidig
hoyner det forpliktelse, gir ungdommer en lenn som er viktig for dem, og gir
dem en verdifull mulighet til 8 bygge en CV.

For andre brukergrupper bgr man gjere individuelle vurderinger. For noen vil
gkonomisk kompensasjon gjere en forskjell, for andre kan mer symbolske gester

Leerdommer/refleksjoner: Tidlig i prosjektet var vi vare pa om ansettelse ville drive
en adferd om a “prestere som de voksne forventet”, i motsetning til & uttrykke egne
onsker og tanker. Dette var tilfelle for noen i begynnelsen, men prosessen viste
ungdommene at de hadde rom til a vaere seg selv. Som flere av dem sa: “Etter de
tre forste motene glemte jeg at dette var en jobb.” Vi tok dette som et tegn pa at

rolleforstaelsen gikk fra “ansatt” til “aktivist” som et resultat av prosessen.
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Soknad til arbeidstilsynet om arbeid av barn og unge
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Informasjonsbrev til ungdommene Informasjonsbrev til foreldre Samtykke fra foreldre til deltagelse i Samtykke for bruk av film og foto
arbeid ved MUNCH
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Personvern handler grunnleggende sett om at
deltakerne blir gitt en mulighet til & forsta
konsekvensene av a dele persondata, og at de
opplever reelle valg om hva de gnsker a dele.

Dette eksemplet viser samtykkeskjema for bruk av
personopplysninger for ungdommene i prosjektet.
Her ble det lagt vekt pa & forklare hvilke valg de
hadde tydelig, enkelt enkelt og visuelt.

Eksempler pa hvordan persondata kan bli brukt, og
hvilke valg man har skal hjelpe til & ta informerte og

trygge valg.
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Designprosessens
andre fase
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Etablere tillit

Bli kjent og
skape et miljo
for sam-
skaping

Utf05t§kq(eoog ddienfegrr(;ere

konsepbforimusecet

Innsikt

Beskrive
design-
aktivistenes
onsker og
ambisjoner

Idegenerering

Utvikle en
mengde ideer
for aktivitet ved
museet

Syntese

Design

Velge konsept odetaljere

avgrense
omfanget

utformingen
av aktiviteten
og materiell

Produsere &
gjiennomfore

Detaljplanlegge,
produsere
materiell og
gjennomfgre
aktiviteten med
designaktivistene

Evaluere &
forbedre

Gjennomfare
grundig debrief
med aktivistene,
dele lzering, og
informere om
veien videre
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Bli kjent med
hverandre & jobben

Forste gkt gar til & serge for en god introduksjon til hverandre, prosjektet og
prosessen som gruppen skal giennom sammen.

Oppgaver
e Gi en innfering i jobben og planen fremover, og intensjonen bak prosjektet. Bryt

gjerne budskapet ned i mindre, visualiserte bolker.
Skap trygge rammer for & bli kjent med hverandre.
Skap rom der deltakerne kan uttrykke sine forhdpninger og usikkerheter rundt
det kommende arbeide.

e Veer bevisst pa at en samskapende, kreativ prosess vil veere ny grunn for de
fleste. Mange har strenge oppfatninger rundt hva en idé innebaerer, som kan
skape usikkerhet rundt ens egen evne til & bidra.

Forslag til ovelser/verktoy

e Bli kjent-gvelse: Del teamet inn i par. Hvert par intervjuer hverandre med noen
forhandsbestemte spgrsmal. Deretter presenterer de hverandre foran resten av
gruppen.

e Hopes & fears: Be deltakerne skrive ned hva de haper arbeidet vil innebeere,
og hva de er nervese for. Samle lappene, og ga gjennom de ulike temaene i
fellesskap. Dette kan vaere et utgangspunkt i & snakke om felles kjoreregler,
rette opp i misoppfatninger, eller & betrygge enkelte deltakere.

PwC Consulting
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Innsikt

Vi starter prosessen med a samle innsikt som vil veere relevant for prosjektet.
Na kan man kan starte a utforske hva som er meningsfullt for deltakerne, uten
a tenke for mye over hvordan det skal kobles til museet (det kan komme
senere). Det er ogsa lurt & etablere rammene man ma jobbe innenfor.

Oppgaver

Hva tenker deltakerne kunne veert verdifullt?

Hva er viktig for dem, hva er goy, hvordan underholder de seg selv?
Hvilke ressurser tilgjengelig?

Hva har museet, hvilke lokaler har man til disposisjon?

Hvilke begrensninger ma vi jobbe innenfor?

Budsjett, sikkerhetshensyn

Forslag til ovelser/verktoy

Intervju: Deltakerne kan intervjue hverandre i par, og lage oppsummeringer
sammen, eller individuelt. Eventuelt kan oppsummeringen gjeores med
oppgaven beskrevet under.

Collage/artikler: Be deltakerne formidle hvem de er gjennom collage-arbeid.
Bruk magasiner, aviser + tegninger, osv. Det kan veere fint & ha en
spersmalsbank i bakhand for & trigge tanker om hva de gnsker & formidle.
Brainstorming pa post it-lapper: Samle inn og sortér lappene inn i passende
kategorier, ga gjennom i fellesskap

PwC Consulting
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Ideer, apne
opp rommet

Na er tiden inne for & bli inspirert, fa ned ideer basert pa innsikten fra forrige
okt og tema som engasjerer. Hensikten er a lage mange ideer slik at man har
alternativer a gjore et utvalg fra, og har muligheten til & kombinere.

Oppgaver
e  Gjor en ovelse der man far en kollektiv feeling i rommet om hva som er mest
spennende & jobbe med.
e  Ga ut med et fokusomrade som kan plukkes opp til neste okt

Forslag til ovelser/verktoy

e Presentere referanser: Vis frem et utvalgte referanser pa eventer og
opplevelser fra andre prosjekter og/eller utstillinger. Dette kan apne opp for
ideer rundt hvordan en event kan presenteres og gjennomfares.

e Forced associations: En metode for idégenerering kan vaere & la
deltakerne velge seg et tema/innsikt fra forrige okt, kombinere det med et
referanseprosjekt, og se hva slags ideer/assosiasjoner det forer til. NB; her
er det viktig med god fasilitering.

e For-under-etter: Ved a strukturere ideene inn i en tidslinje som presenterer
for-under-etter eventet, vil man fa en bedre oversikt over hvordan
opplevelsen vil utfolde seg over tid.

PwC Consulting
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Ideer,
gjore syntese

Som forberedelse til denne gkten, kan museets prosjektgruppe ga naermere gjennom
sorteringen av ideene etter tematikk, hvordan det utspiller seg i tid, og niva (er det
f.eks en aktivitet, eller dreier det seg om et overordnet tema?). Med dette som
utgangspunkt, kan dere som team starte a bearbeide ideene til konkrete konsepter.

Oppgaver
e Gjor et utvalg og kombinér ideer til et konsept som er knyttet museet og ressursene
dere har tilgjengelig.
e Konkretisér konseptet gjennom & lage artefakter som formidler essensen
e Finn en mate for deltakerne a teste artefaktene med sine venner

Forslag til ovelser/verktoy

e Avstemming: Be deltakerne stemme pé sine tre favoritter hver, gjerne ved & markere
idélappene direkte med utdelte klistremerker.

e Syntese: Ta utgangspunkt i ideene med flest stemmer, og undersgk mater de kan
kombineres og tilpasses til et event som er gjennomfarbart innenfor rammene.

¢ Plantegning: Bygg ut konseptet pa en plantegning av rommet, for & gjere det sa
handfast som mulig.

e For-under-etter-strukturen: Man kan ogsa se hvordan ideene former en opplevelse
over tid, gjennom far-under-etter-strukturen. Dette kan ogsa kombineres med
plantegningen (se eksempel pa dette under Detaljdesign)

e Lage invitasjonsplakater: Konkretisér konseptet ved & lage eksempler pa invitasjoner
med navn, ingress og visualisering.

e Lage testmateriale: Produsere materiale deltakerne kan bruke til 4 teste ideer med
venner og bekjente, for eksempel en tenkt invitasjon, bilder arrangementet etc.

PwC Consulting
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Design, testing,
prototyping

Denne okten kan brukes til & utbrodere og konkretisere flere aspekter av
konseptet. Jo mer konkret planene blir, jo lettere er det a videreutvikle og
teste ideene. Man kan f.eks jobbe parallelt i grupper basert pa deltakernes
preferanser for kreativ konseptutvikling versus konkret planlegging.

Oppgaver
e Ga gjennom refleksjoner deltakerne gjorde seg etter testingen med venner og
hent ut leerdommer til & ta med videre i konseptutviklingen
Leke med moodboards og visuell identitet
Iterere pa artefakter basert pé tilbakemelding fra venner og ideer til visuelt
uttrykk
Starte pa en plan for bevertning
Leke med ideer til aktiviteter/underholdning
Finne en mate & teste det itererte konseptet med venner

Forslag til ovelser/verktoy

e Moodboard & grafiske elementer: Forbered en bildebank av tema og
kulturelle uttrykk som deltakerne er opptatt av, og kan gjere utvalg fra. (Vi
printet ut bilder med utgangspunkt i tematikk som dukket under gktene, i tillegg
til albumcovere til artister i en spotifyliste som ungdommene redigerte.)

e Arbeidsgrupper ut i fra preferanser: Grupper kan splittes opp i forhold til
oppgaver (mat, budsjett, innhold etc.). Eller interesser.

PwC Consulting
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Detaljdesign

Gruppen driver prosessen fremover gjennom a designe, planlegge og utvikle
med hensyn til tema, innhold, logistikk. Mellom gktene kan prosjektgruppen
oppdatere brukerreisen og lage testversjoner av elementer av opplegget.

Oppgaver
e Fortsette detaljering og testing av opplegg, oppdatere opplegget gjiennom en

brukerreise
e Lande detaljer ut ifra budsjettet, fore opp bestillinger
e Designe og bestille eventuelle invitasjoner, premier, osv.

Forslag til ovelser/verktoy
e Budsjettoppsett som tillater deltakerne a vurdere kostnader og gevinster og

prioritere forskjellige valg i fellesskap.
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Eksempel pa en brukerreise vi lagde under detaljeringen av Munch Maze.
Den kombinerer tidslinjen med en abstrakt romplan.
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e Samle lzerdommer som kan gi verdi til neste runde med samskaping.

Tips til intervjuteknikk

e Still med en apen og nysgjerrig innstilling, og sett trygge rammer om at dere er
ute etter eerlige svar, og gjerne kritikk, siden hensikten er & leere.

e Lag gjerne en intervjuguide som staker ut hovedtematikken som dere gnsker &
lzere om, men la det ta form som en samtale med sin naturlige utvikling. Guiden
kan heller brukes om en sjekkliste pa om alle temaene er dekket.

e Still apne sparsmal og gi rom for at deltakerne kan svare slik de tolker
sparsmalet. Bruk gjerne stillheten som et grep, slik at deltakerne far mulighet til
a tenke seg om og utdype.

e Still oppfalgingssparsmal nar du merker at du trenger & forsta bedre hva
deltakerne snakker om.
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Lover og regler man ma
forholde seg til i arbeid
med barn og unge

e GDPR (General Data Protection Regulation)
GDPR stiller generelle krav til behandling av personopplysninger.

Merk at artikkel 8 inneholder en seerregulering av vilkar for barns
samtykke til behandling av personopplysninger i forbindelse med
informasjonssamfunnstjenester.

Merk ogsa fortalepunkter 38, 58, 65, 71 og 75, som angir hensyn en
ma ta ved behandling av barns personopplysninger.

e Personopplysningsloven
Personopplysningsloven inkorporerer GDPR i norsk lov, og inneholder i
tillegg noen saerbestemmelser for behandling av personopplysninger.

Seerlig relevant er § 5, som regulerer aldersgrense for barns
samtykke i forbindelse med informasjonssamfunnstjenester.

e Andsverksloven
Andsverksloven regulerer rettigheter til kreativt arbeid, og er saerlig
relevant i et tilfelle hvor barn og unge skaper noe i regi av andre.
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@ @ >
Forberedelser Definering av prosjektet Planlegging
e Hva er problemet vi gnsker a lgse? e Hvilke prosesser vil prosjektet
e Hvem har vi lyst til & laere mer besta av?
om/involvere i prosjektet?
e Hva har vi lyst til a laere om Hvordan inkorporere personvernhensyn

prosjektdeltakerne og andre?
e Samtykkeskjema ma utformes hvis vi

Hvordan inkorporere personvernhensyn trenger samtykke til behandling av
personopplysninger. Tenk saerlig pa hvor
e Hvilke personopplysninger vil vi samle inn lenge samtykket skal gjelde.
i prosjektet, og i hvilke deler av prosjektet
vil disse samles inn? e Personvernerkleering ma oppdateres, eller
vi lager en ny personvernerklaering kun for
e Har vi behandlingsgrunnlag for & samle dette prosjektet.
inn, bruke og dele opplysningene? Vil det . o _
veere vanskelig & sikre et e Personvernerkleeringen ma gis til prosjekt-
personopplysningene, slik at vi ma unnga deres persopopplysninger, 0g Vi ma de_rfor
e Knytter personopplysningene seg til ° Pers:onopplysninger ma lagres pé et siklfert
personer under 16 &r, og trenger vi omrade, og kun de som trenger tilgang til
samtykke? Hvordan skal vi i sa fall sikre opplysningene skal ha tilgang.
et samtykke fra foresatte? Opplysningene bgr samles pa en mate som

gjer sletting enklest mulig, og vi bgr unnga
lokal lagring pa enhetene til
prosjektgruppen.

e Det bgr utarbeides en oversikt som ivaretar
kravene til en behandlingsprotokoll.
Eventuelt kan virksomhetens generelle
PWC Consulting behandlingsprotokoll oppdateres.

Til prosjektleder

Personvernombud/personvernjurist
ma vaere med helt fra begynnelsen av
planleggingsfasen.

Til personvernombud / -jurist:

Vi valgte a bruke samtykke i stgrre grad enn
det som er ngdvendig, ogsa nar vi kunne
brukt berettiget interesse som behandlings-
grunnlag. Hensikten var a sikre at
ungdommene hadde reell kontroll over egne
personopplysninger.

| kommunikasjonen mot ungdommen valgte
vi & ikke & skille mellom personopplysninger
vi fikk fra ungdommen, og andre
opplysninger/materiell vi fikk fra ungdommen,
slik som tegninger og tekster. Ungdommen
opplever kun at de gir av seg selv il
prosjektet, slik at det blir kunstig & skille ut
kommunikasjonen rundt det som er
personopplysninger. Derfor ble f.eks.
samtykke utformet med sikte pa innsamling
av personopplysninger og annet materiale i
form av sitater og kreative verk.

Vilagde en egen personvernerklzering kun for
prosjektet. Dette for a sikre at all informasjon
er relevant, og at spraket er tilpasset
malgruppen (her barn og unge).
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Gjennomfgring

PwC Consulting

Apent forum

For a lzere mer om problematikken vi gnsker
a ta tak i, arrangerer vi et apent forum med
representanter fra malgruppen.

Hvordan inkorporere personvernhensyn

e Er det mulig &4 unnga & notere ned
personopplysninger? Hvis person-
opplysninger blir samlet inn, har de
registrerte krav pa en viss mengde
informasjon (som typisk fremkommer av en
personvernerklaering).

e Distribusjon av en personvernerkleering i et
apent forum kan virke distanserende for
representantene fra malgruppen. Hvis en
ma samle inn personopplysninger, for
eksempel hvis kontaktopplysninger er
ngdvendig for & kontakte enkelte senere i
relasjon til prosjektet, ma de registrerte fa
informasjonen for eller samtidig som at
opplysningene blir samlet inn.

e Personvernerkleeringen kan veere i
papirformat, pa en storskjerm i rommet,
eller informasjonen kan formidles muntlig.
Husk at det kan veere krevende &
dokumentere hvilken informasjon man har
gitt hvis informasjonen blir gitt muntlig.

Oppstart av prosjektet

Eksterne deltakere blir formelt innlemmet
i prosjektet, og forste fase i prosjektet
initieres.

Hvordan inkorporere personvernhensyn

e Nar skal samtykkeskjema og
personvernerkleaering distribueres?

e Samler vi inn personopplysninger vi ikke
har tatt hgyde for i planleggingen?

e Har vi kontroll pa hvor informasjonen
lagres, og hvem den deles med?

Til prosjektleder

Det er viktig at personvernombud/
personvernjurist er med i planleggingen
av forste mote med eksterne. Pa denne
maten vil man sikre at personvernrettslige
problemstillinger blir plukket opp og
handtert for det er for sent.

Til personvernombud / -jurist:

I MUNCH-prosjektet var deltakerne seerlig
bevisste pa bilde- og videotaking. Vi var
derfor ngye med a lgpende gi beskjed om nar
vi skulle ta bilder og video, og at de skulle si
ifra om de ikke ville veere med.

Det var ogsa viktig & kommunisere at de
kunne se bildene og filmene senere, og
bestemme seg farst da om de ville at vi skulle
slette noe.
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O
Avslutning

Prosjektets siste fase

Prosjektet gar over i siste fase,
og det naermer seg avsluttende mote
med de eksterne i prosjektet.

Hvordan inkorporere
personvernhensyn

PwC Consulting

Har de registrerte fatt informasjonen de
har krav pa om hvordan vi behandler
deres personopplysninger?

Nar ma vi slette opplysningene vi har
samlet inn? Har vi et rettslig grunnlag for
behandling av personopplysningene etter
at prosjektet er ferdigstilt?

Har vi tatt bilder og video av de
registrerte, og har de registrerte sett
materialet og fatt anledning til & be om at
vi sletter eller beskjaerer materialet?

Er vi i stand til & dokumentere at vi har
ivaretatt personvernregelverket i
prosjektet?

Prosjektet er avsluttet

De eksterne deltakerne har utfort sine
roller, og prosjektets output skal na samles
og bearbeides.

Hvordan inkorporere
personvernhensyn

e Har vi oversikt over hva som skal slettes
umiddelbart, og hva vi far lov til & lagre
videre?

e Har vi kontroll p4 hvem vi far lov til & dele
personopplysningene med, internt og
eksternt?

e Har vi ngdvendige avtaler pa plass med
eksterne aktarer vi eventuelt skal dele
personopplysningene med?

e Blir personopplysningene som lagres
etter prosjektslutt lagret pa et sikkert
omrade?

Til prosjektleder

Personvernombud/personvernjurist ma
trekkes inn for siste mgte med eksterne
prosjektdeltakere. Arsaken er at ombudet/
juristen potensielt ma forberede materiell til
siste mgte som er nedvendig for a sikre
lovlig behandling av personopplysninger.

Til personvernombud/-jurist:

Det er viktig & ha kontroll pa hva som er siste
mgte med de registrerte, slik at du kan
forberede det som eventuelt mangler for &
dokumentere at dere har ivaretatt
personvernregelverket i prosjektet. Dette krever
at du har kontroll over hvilke
personopplysninger som er samlet inn i
prosjektet.

Etter at prosjektet er avsluttet bar du skille ut
personopplysningene som ma slettes med én
gang prosjektet er avsluttet, og se til at disse
slettes.

Hvis personopplysninger som er samlet inn
skal deles med eksterne aktarer, er det viktig at
du har en plan for hvordan dette skal gjgres
innenfor rammene av personvernregelverket.

Til slutt bar du samle materiell som
dokumenterer at personvernregelverket er
ivaretatt. Dette kan vaere en liste over
innsamlede personopplysninger, vurderinger av
behandlingsgrunnlag, samtykke- erklaeringer
og databehandleravtaler. Det bar ogsa finnes
en oversikt som ivaretar kravene til en
behandlingsprotokoll.
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Kulturpolitiske
mal
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Foto: Sebastian Gorton Kalvik, internetfriendsforever
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Kulturpolitiske mal

Samfunnsmalet i norsk kulturpolitikk er a skape “et levende demokrati der alle
er frie til 4 ytre seg, og der mangfold, skaperkraft og kreativitet er hoyt
verdsatt. Et inkluderende samfunn der kunst og kultur av ypperste kvalitet
inspirerer, samler og laerer oss om oss selv og omverden.”

Gevinstrealiseringsarbeidet tar utgangspunkt i dette samfunnsmalet og relevante
kulturpolitiske malsettinger om et fritt og uavhengig kulturliv som...

e  Skaper og formidler et kulturtilbud som blir opplevd som relevant, og som
representerer befolkningen

e  Ertilgjengelig for alle og oppmuntrer den enkelte til & oppleve og delta i
kulturaktiviteter

e Tilbyr moteplasser og bygger fellesskap
Fornyer seg og viser evne til omstilling

De kulturpolitiske malene gjenspeiles i virksomhetsmalene for Kulturradet og
MUNCH, henholdsvis at kunst- og kulturtilbudet oppleves som tilgjengelig,
representativt og relevant, og at barn og unge skal tilbys gode kulturopplevelser og
inspireres til egen kulturaktivitet.

PwC Consulting



06 Gevinster

Gevinster av
prosjektet
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Foto: Sebastian Gorton Kalvik, internetfriendsforever
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Langsiktige
effektmal og
malbare gevinster

Med utgangspunkt i de kulturpolitiske malene er
det definert langsiktige effektmal og malbare
gevinster prosjektet skal bidra til.

PwC Consulting

Prosjektet

Samarbeid med designaktivister som
resulterer i et kulturevent for ungdom.

Gevinster

For publikum: Barn og unge i
Oslo som ellers ikke ville gatt pa

museum far kulturopplevelser som

oppleves som meningsfulle.

For kultursektoren: Synliggjort
relevans og verdi av bruker- og
designdrevet utviklingsmetodikk
for kunst- og kultursektoren.

Langsiktige effektmal

For publikum: Gkt deltakelse fra
grupper som i dag er under-
representert som brukere av
kunst- og kulturtilbud.

For kultursektoren: @kt
effektivitet i museenes
utviklingsarbeid.

Kulturpolitiske mal

For publikum: Et fritt og uavhengig
kulturliv som...

Skaper og formidler et kulturtilbud
som blir opplevd som relevant, og
som representerer befolkningen

Er tilgjengelig for alle og
oppmuntrer den enkelte til &
oppleve og delta i kulturaktiviteter

Tilbyr mgteplasser og bygger
fellesskap

For kultursektoren: Et fritt og
uavhengig kulturliv som fornyer seg
og viser evne til omstilling.
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Hvordan vet man
om man har lykkes?

Tradisjonelt males suksess i museumssektoren i besgkstall og
fagfellevurderinger av utstillinger. En slik tilnaerming gir ikke nodvendigvis
svar pa brukernes egne vurderinger av en kulturopplevelse.

Realisering av gevinster handler i dette prosjektet om a synliggjore verdien av
designaktivisme og tilrettelegge for at designaktivismen bidrar til at flere unge
far glede av kulturopplevelser.

Siden verdien av kulturopplevelser er subjektiv kan den ikke verdsettes i kroner,
men bgr fanges opp gjennom dialog og utforsking sammen med deltakerne. | dette
prosjektet har vi gjiennom eventene sgkt & forstd hva deltakerne selv legger i
meningsfylte kunst- og kulturopplevelser ved & stille dem spersmal direkte.

Meningsfylte kulturopplevelser handler ifalge deltakerne om opplevd eierskap og
tilknytning til museet, og vil kunne lede til gkt deltakelse fra grupper som i dag er
underrepresentert som brukere av kunst- og kulturtilbud. For & oppna langsiktig
effekt m& metodikken spres i sektoren; til flere unge og til andre grupper
ikke-brukere.

PwC Consulting

Indikatorer for maloppnaelse

Gevinst 1

Barn og unge i Oslo som
ellers ikke ville gatt pa
museum far kultur-
opplevelser som oppleves
som meningsfulle.

Opplevd eierskap til museet:
Er dette et sted for meg?

Opplevd tilknytning til ett eller
flere verk i museet

Intensjon om gjenbesgk:
Vil du komme tilbake til museet?

Intensjon om spredning: Vil du ta
med deg noen neste gang?

Faktisk gjenbesgk: Gjenta med
malinger pa et senere tidspunkt

Gevinst 2

Synliggjort relevans og verdi
av bruker- og designdrevet
utviklingsmetodikk for kunst-
og kultursektoren.

e Spredning til flere ungdommer:
Gjenbrukes metodikken med flere
ungdommer?

e Spredning til andre grupper:
Gjenbrukes metodikken med nye
grupper ikke-brukere?

e Skalering i sektoren: Gjenbrukes
metodikken av andre museer?



06 Gevinster | Indikatorer for maloppnaelse

Indikator for

maloppnaelse

Vurdering av oppnaelse av prosjektets gevinster

Nullpunktsmalingene fra eventet indikerer at deltakerne fikk glede av
kulturopplevelsene - na gjenstar spredning for & oppna onsket effekt.

Potensial for a oppna mer langsiktig effekt

Opplevd eierskap
- til museet

- Den involverende prosessen og samskapingen av eventet bidro til at
: ungdommene opplevde museet som et sted for dem. De uttrykte at

. ogsa at vennene endret innstilling til museet etter & ha deltatt pa eventet.

. De involvertes eierskap til museet vurderes derfor som hay.

. Eierskap til museet oppleves som en viktig faktor for & skape gkt deltakelse fra flere ungdom, og ogsé fra andre

: grupper som i dag er underrepresentert som museumsbrukere. Eierskap kan skapes pa flere mater, og er ikke
. ngdvendigvis knyttet til mengden ressurser som legges ned i prosjektet, noe som gjgr potensialet for

© spredning ogsa til mindre museer mulig.

. Opplevd

. tilknytning til ett
- eller flere verk i
: museet

Formidlernes fortellinger og bruken av verkene i det digitale konseptet i
: eventet bidro til at ungdommene fikk en sterkere kjennskap til museets
. verk. Opplevd tilknytning til aktuelle verk vurderes derfor som hay.

Opplevd tilknytning til museets verker er en sentral parameter a vurdere fordi det bidrar til en vurdering av
. selve kulturopplevelsen — ikke bare en vurdering av om deltakerne trigges av andre faktorer som et kult bygg,
: popcorn- og slushmaskiner.

: : For & vurdere om deltakerne faktisk besgker museet igjen ma nullpunktsmalingene fra eventet suppleres med
: Bade planleggingen og gjennomfaringen av eventet bidro til & stimulere :
. til et gnske om gjenbesok i museet, bade for designaktivistene og deres
. venner. Intensjonen om gjenbesok vurderes derfor som hay.

malinger pa et senere tidspunkt, f.eks i form av et sp@rreskjema. Metoden kan vaere noe ressurskrevende a

. skalere ettersom det forutsetter informasjon om enkeltpersoner for at resultatene skal bli sammenlignbare over tid.
. For & vurdere gkt deltakelse fra ikke-brukere i stort kan det vaere mer aktuelt & benytte besekstall brutt ned per
g brukergruppe, eller sterre sperreundersekelser, fremfor data pa individniva.

. Spredning til flere
- ungdommer og
. andre grupper

Flere av ungdommene uttrykte at de kunne tenke seg a ta med flere
: neste gang, enten klassen sin, venner eller familie. Intensjonen om
. spredning blant ungdom vurderes derfor som hgay.

. For & vurdere om flere unge faktisk besgker museet ma nullpunktsmalingene fra eventet suppleres med

* malinger pa et senere tidspunkt, f.eks i form av et sperreskjema til deltakerne om faktisk spredning, eller

. besgkstall brutt ned per brukergruppe. For & skalere metoden i sektoren og til andre grupper av ikke-brukere vil
. det kunne veere mer aktuelt a benytte besgkstall brutt ned per brukergruppe fremfor data pa individniva.

Skalering i
sektoren

PwC Consulting

. Gjennomfaringen av prosjektet har synliggjort relevans og verdi av
. bruker- og designdrevet utviklingsmetodikk for kunst- og
: kultursektoren.

. Innsikt fra prosjektet kan imidlertid tyde pa at designaktivisme som

- metodikk er av storre relevans og verdi for & oppna malet om gkt

. deltakelse fra grupper som i dag er underrepresentert som brukere av
¢ kunst- og kulturtilbud enn malet om gkt effektivitet i museenes

. utviklingsarbeid.

. Designaktivisme som metode vil i stor grad kunne bidra til gkt deltakelse fordi metoden tar utgangspunkt i

. deltakernes gnsker, og ikke et mal om & formidle. Metoden vil imidlertid ogsa kunne bidra til gkt effektivitet i
: museenes utviklingsarbeid fordi prosessen er relativt rask & gjennomfere sammenliknet med mer tradisjonelle
© utviklingslap. Slik blir det ogsa mulig for museene & vaere mer dagsaktuelle med temaer.

. For a oppna okt effektivitet i museenes utviklingsarbeid bar metodikken standardiseres og gjenbrukes: i

: MUNCH og av andre museer, mot ungdom og mot andre grupper av ikke-brukere. Nar metodikken er mer utprgvd
. vil designaktivisme-prosessen i seg selv ogsa kunne gjennomfares mer effektivt over kortere tid og med feerre

© ressurser. Strukturen i eventet vil ogsa kunne gjenbrukes, noe som gjer involveringen av ikke-brukerne mer

. effektiv.
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07 Den digitale interaksjonen

MUNCH

En uke for eventet inviterte vi
deltagere til eventet i en
web-app hvor de kunne
tilpasse sitt 'mood' og velge
musikk. Basert pa valgene
ble de tildelt et matchende
verk i samlingen.

PwC Consulting

Deltagerne fikk tildelt en
QR-kode for & gjenskape
sitt ‘'mood' og musikk i en
interaktiv installasjon
museet.

MAZE

- Under

= 3 E
Ved & la deltagerne 'ta over'

musikk og stemning i rommene pa
museet apnet vi opp for en
opplevelse av agens og eierskap.

Det tildelte Munch-bildet var del

av en oppgave der deltagerene
skulle finne bildet i Museet og
ta et bilde av det. | denne
prosessen gjorde de seg kjent
med museet og hvordan de
skulle navigere rundt for a finne
sitt bilde.

> Etter

Ved & ta over en storskjerm med
eget visuelt innhold, skapte vi en
mulighet til at deltagerne kunne
ta selfies og bilder og spre sin
opplevelse
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Prinsipper

Personvern

Tenk pa personvern fra begynnelsen. Det er
vanskeligere a bake det inn senere!

Lagre sa lite data som muli Deling . .
9 g Digital sjolraderett

Veer bevisst pa all data som lagres, selv data som Lag en opplevelse som er sa bra at ungdommen selv

ikke regnes som personopplysninger gnsker & dele den med vennene sine Skap grunnlag til & ta informerte valg om sitt eget
personvern

Veer transparente. Opplys om all lagring av data og Skap rom for deling pa ungdommens premisser, ingen

hvordan den skal brukes forslag eller snikende 'nudges’ Gjor det enkelt & forsta hvilke data som lagres og
hvorfor

Web-teknologi pa norsk infrastruktur gir hgyest grad Gi eierskap ved & gi kontroll. Deltagerne deler det de

av kontroll over personvern selv gnsker. Gjor det enkelt & bestemme om man vil delta eller ikke
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Lure ting
a tenke pa

Samle inn ingen eller minimalt av personopplysninger.
Design med personvern som et underliggende tema i
hele prosessen, gjerne i samarbeid med
personvernjurister.

Folg datatilsynets

Bruk infrastruktur som tar hensyn til behandling av
personopplysninger av norske statsborgere.
Dokumenter avgjerelser som blir tatt — dette bidrar til

bevisstgjaring og vil vaere nadvendig ved eventuelt
ettersyn.

PwC Consulting
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Samskaping

Moodboard

Tidlig i prosessen lagde vi moodboards far & sette visuell retning med de
unge designaktivistene
PwC Consulting

- Konsept og kommunikasjon

Sammen designet vi en serie mulige invitasjoner for & konkretisere
stil i form og innhold
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Wireframes

Vi brukte wireframes og scenarier for & fa tidlige innspill pa den digitale
opplevelsen for, under og etter eventet.

PwC Consulting

- Prototype

De unge designaktivistene tok ogsa valg rundt det endelige designet, som for
eksempel fargevalg.
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A\ERE g CRTK:)
prototypen?

"Vi snakket om folelsene fra
visualiseringen. Det ble litt serigs prat om
folelser, en av kompisene mine hadde bare
morke farger."

“Jeg er egentlig i mot rap. En venn av meg
lagde en skikkelig mark og kul
visualisering, med en rap-lat som passet
s bra, og det fikk meg til & digge sangen”

“Vennene mine lagde screenshot og brukte
den som skjermbakgrunn siden de synes
det var sa fint”

PwC Consulting

Interaksjonen foran skjermen. Dette ble et naturlig sted &
henge og komme i prat med folk man ikke kjente. Vi kunne
observere at deltakerne tok bilder og film men vet ikke
om/hvor mye disse har blitt spredt. Var antagelse er at det
gav en spredningseffekt pd ungdommenes egne premisser
0g i deres egne kanaler.

Eierskap til appen. Deltakerne brukte den for eventen for &
skape interesse, og fa opp samtaler.

Musikk. Det at folk tok med sin egen musikk la opp til flere
samtaler, og stemninger som opplevdes som relevante og
aktuelle

Stemninger. Det at man kunne velge stemning dpnet opp
for nye samtaler mellom ungdommene om egne folelser.

Matching med kunstverk i samlingen. Interaksjonen gav
deltakerne mulighet til & knytte opplevelsen fer, under og
etter eventet til spesifikke verk.
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Digitalt
samtykke

Som et ledd i prosjektet utforsket vi om det var mulig a

lage en digital versjon av samtykkeskjemaer. Vi jobbet

med utforming av flyt, innhold og elektronisk innhenting
av samtykke fra unge og deres foresatte.

Dokumentasjon til dette finnes som vedlegg til denne
rapporten

PwC Experience Consulting | Confidential information for the sole benefit and use of PwC'’s client
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Et StimuLab prosjekt i samarbeide mellom: Kulturradet og MUNCH

Tjenestedesign: PwC

Interaksjonsdsign: internetfriendsforever

Utviklet med unge designaktivister: Faduma, Farhiya, Hawa, Kamal, Lucia, Michael, Robin og Rosa
Med statte fra Digitaliseringsdirektoratet og DOGA

Kontakt

Kulturradet: Liv Bjelland, Liv.Bjelland@kulturradet.no
MUNCH: Birgitte Aga, birgitte.aga@munchmuseet.no
PwC: Lavrans Lovlie, lavrans.lovlie@pwc.com
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Kulturradet har rett til & benytte informasjonen i denne rapporten i sin virksomhet, i samsvar med avtalen mellom Kulturradet og PwC. PwC pétar seg ikke noe ansvar for tap som er lidt av Kulturradet eller andre som felge av at var rapport eller
utkast til rapport er distribuert, gjengitt eller pa annen méate benyttet i strid med disse bestemmelsene eller engasjementsbrevet.Ved deling av hele eller deler av rapporten skal Kulturradet sikre at enhver ansvarsfraskrivelse PwC har inkludert eller
senere gnsker a inkludere i rapporten, blir gjengitt i sin helhet i alle eksemplarer som deles. PwC beholder opphavsrett og alle andre immaterielle rettigheter til alt bakgrunnsmateriale, herunder, men ikke begrenset til, ideer, konsepter, modeller,
informasjon og know-how som er utviklet i forbindelse med vart arbeid. Enhver handling som gjennomferes pa bakgrunn av var rapport foretas pa eget ansvar.
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Vedlegg:

e Oppsummering av diagnosefasen

e Eksempler pa personvernavtaler

e Flytdiagrammer for digitalt samtykke

e \urdering av personvern og databehandling

PwC Consulting
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