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Forord

| Kulturens Analyseinstitut er det en central prioritet at undersgge og belyse digitaliseringens indflydelse pa
kulturlivet. Analyse af digitaliseringens betydning for kulturlivet, udarbejdet af konsulentbureauet Moos-Bjerre,
markerer et vigtigt skridt i vores arbejde med at kortleegge, hvordan digitaliseringen bade pavirker kultur-
udgvere og deres publikum.

Analysen fremhaever, hvordan digitale veerktajer skaber nye muligheder og udfordringer for kultursektoren.
Den viser blandt andet, at digitaliseringen giver kunstnere og kulturinstitutioner potentialet til at na et bredere
publikum, men den stiller ogsa nye krav til tilpasningsevne og digitale kompetencer. | takt med at teknologier
som kunstig intelligens (Al) bliver mere integreret i kulturens verden, er det vigtigt at forsta bade de kreative
potentialer og de etiske udfordringer, som falger med. Al vil utvivlsomt spille en starre rolle i fremtidens kul-
turliv, og vi er nysgerrige pa, hvordan det kan pavirke bade produktion og distribution af kunst og kultur.

Vi vil gerne takke Moos-Bjerre for deres grundige arbejde med analysen og ikke mindst de mange akterer i
kulturlivet, der har delt deres erfaringer og indsigter. Jeres bidrag har veeret afgarende for at sikre en praksisnaer
tilgang til analysens resultater.

Vi haber, at analysens resultater kan inspirere til yderligere dialog og bidrage til, at kultursektoren kan navigere i
de muligheder og udfordringer, som digitaliseringen fgrer med sig.

Jens Christian Nielsen, Esben Danielsen,
Analysechef, Kulturens Analyseinstitut Direktor, Kulturens Analyseinstitut
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Formal og afseet



Indledning

Formal og afszet for undersogelsen
Undersggelsens afsaet er at give Kulturens Analyseinstitut et aktuelt og grundigt vidensgrundlag om digitali-
seringens betydning for kulturlivet i 2023.

Formalet med undersggelsen er at skabe overblik over de forandringer, som digitaliseringen medfgrer pa
godt og ondt pa kulturomradet.

Undersagelsen tegner et overordnet billede af, hvad digitaliseringen har medfert af forandringer pa kultur-
omradet, og i forlaengelse heraf opstilles en SWOT-inspireret analyse, der fremanalyserer og kategoriserer,
hvad digitaliseringen opleves at medfare af: 1) Styrker, 2) Svagheder, 3) Muligheder samt 4) Trusler.

Dataindsamling

Analysen er baseret pa 22 kvalitative interviews med udgangspunkt i en semistruktureret interviewguide.
Interviewene er foretaget i december 2022 og er enten foretaget fysisk eller telefonisk. De interviewede er
primaert praksiseksperter og videnspersoner fra kultursektoren, men der indgdr ogsa forskere og repraesen-
tanter fra fagbevaegelsen blandt de interviewede.

Moos-Bjerre (MB) har benyttet en netvaerksbaseret tilgang og snowballing, hvor de interviewede akterer
undervejs er blevet inviteret til at anbefale andre relevante videnspersoner og eksperter, som efterfglgende
er blevet interviewet.

Opdeling i syv kulturomrader

For at fa repraesenteret hele kulturlivet i undersggelsen er kulturomradet grupperet i syv delomrader, som
samlet repraesenterer alle grene af kulturlivet. De syv kulturomrdder er vist nedenfor, og opdelingen er fore-
taget ud fra dels at indfange de forskellige kulturformer bredt set, dels at sikre en repraesentation af omrader
med vaesentlig institutionalisering, organisering, arbejdspladser og driftsmaessig tyngde.

De 22 interviews er fordelt ud pa praksiseksperter og videnspersoner fra de syv kulturomrader samt forskere.

Biblio- ani%zZ Radio/
teker blade podcast

Rapporten er opbygget saledes, at undersggelsens hovedkonklusioner praesenteres i naeste
kapitel (kapitel 2).

Dernzest falger en definition af digitalisering, inden udviklinger og forandringer pa kulturomradet som felge af
digitalisering beskrives.

| det efterfglgende kapitel praesenteres en SWOT- analyse for hvert af de syv kulturomrader. SWOT-analyserne
bestar hver iszer af ét opsamlende slide og dernzest en uddybelse af hver af de fire dele af SWOT-analysen.

Til sidst beskrives undersggelsens tilgang og metode.

06



STYRKER

MULIGHEDER

SWOT-analyse

Strategisk analyse af kulturlivet

Med henblik pa at give et overblik over de potentialer
og udfordringer, som digitaliseringen medfarer for
kulturlivet, har MB udarbejdet en SWOT-inspireret
analyse, der skal beskrive styrker, svagheder, mulig-
heder og trusler for kulturlivet.

Konkret er der udarbejdet syv forskellige SWOT-ana-
lyser - én for hvert kulturomrade. | hovedkonklusio-

nerne er der foretaget en opsamlende SWOT-analyse
pa tvaers af de syv kulturomrader.

SWOT-analysen beskriver de interne og eksterne
forhold, der har indflydelse p3, hvordan kulturlivet
arbejder med og lykkes med digitaliseringen. Styrker
og svagheder beskriver de forhold, som instituti-
onerne og medarbejderne i dag hhv. gar godt og
mindre godt, mens muligheder og trusler er eksterne
forhold, der kan hhv. fremme eller heemme succesen
med digitalisering.

SW

SVAGHEDER

OT

TRUSLER

Analysen er en SWOT-inspireret analyse, da vi gar
videre end den klassiske SWOT-analyse, der typisk
afslutter analysen forholdsvis deskriptivt og kon-
staterende og i mindre grad fremanalyserer, hvad
mulighederne og truslerne kan betyde for de enkelte
institutioner. Det har vi gjort i denne undersggelse, sa-
ledes at der gives svar pa, hvad digitalisering konkret
kan medfaere af muligheder/potentialer samt trusler/
faldgruber for de respektive kulturomrader.

Pa tveers af de syv omrader vil der naturligt veere
bdde styrker/svagheder samt iseer muligheder/trus-
ler, som gar igen. Dette skyldes, at pa trods af kul-
turomradernes forskellighed, sa er der mange af de
samme udfordringer og potentialer pa hvert omrade
i relation til digitalisering.

Undersagelsens tilgang og metode er uddybet i
kapitel 5.
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Hovedkonklusioner I

Kulturen er vigtig for den enkelte og samfundet
Kulturen er vigtig for den enkelte forbruger savel

som for samfundet som helhed. Kulturlivet bibringer
vaesentlig samfundsmaessig veerdi, og netop derfor
er det ogsa relevant at forstd, hvordan digitalisering
helt overordnet pavirker kulturelt udbud og efter-
spergsel, fordi digitaliseringen af kulturlivet ogsa har
direkte betydning for den samfundsmaessige veerdi.

Samfundet digitaliseres i tiltagende grad og
kulturlivet er ingen undtagelse

Det fremgar af regeringens digitaliseringsstrategi
2022, at Danmark er et af verdens mest digitaliserede
lande, og at Danmark ”..stdr steerkt, ndr vi skal gribe
de digitale muligheder. Men vi skal have endnu mere
fart pé digitaliseringen.”

Moos-Bjerres undersggelse bekraefter, at dette ogsa
geelder for kulturlivet. Pa tveers af alle kulturomrader
har man arbejdet med digitalisering gennem en
arrekke, og det er kun steget i intensitet. Udgangs-
punktet anno 2023 er godt, og selvom der opleves
udfordringer, peges der ogsa pa store potentialer
for mere og bedre digital udvikling og nyteenkning i
fremtiden.

Overordnet stor udvikling, men i forskellig
tempi

For mange kulturomrader er digitaliseringsdags-
ordnen ikke noget nyt begreb. Nogle af de farste til at
arbejde fokuseret og strategisk med digitale lasninger
er bibliotekerne og museerne, som tidligt arbejdede
med at omdanne fysiske processer og produkter til
digitale. Ligeledes har aktgrer inden for musik, radio/
podcast og film/TV tidligt (og i takt med den tekno-
logiske udvikling) arbejdet med digitale lasninger

i produktionen af indhold. Pa scenekunstomradet
har man i mindre grad arbejdet med at digitalisere
indhold, og de eksempler, der er, har mere karakter
af eksperimenter eller enkeltstdende indsatser.

Pa tveers af alle omrader har man i de senere 5-10

ar digitaliseret kommunikation og formidling til
forbrugere og publikum. Den digitale tilstedeveerelse
er blevet essentiel.

COVID-19 var en katalysator for den digitale
udvikling

Nedlukningen af de fysiske kulturtilbud blev en
katalysator for at arbejde mere digitalt bade i forhold
til at skabe digitalt indhold og i forhold til at kommu-
nikere og veere tilstede online. Mange af de digitale
kulturtilbud, som blev udviklet, var af eksperimen-
terende og midlertidig karakter, men mindsettet og
forstaelsen for det digitale potentiale er flere steder
blevet en del af forretningen.

Nedlukningerne satte ogsa fokus p3, at arbejdet med
digitalisering er ressourcekraevende i form af bdde
arbejdstid og penge, samt at det kalder pa nye med-
arbejderkompetencer.

Samspil mellem det analoge og det digitale i
kulturen

Analysen peger pa, at mange aktarer i kulturlivet ser
store potentialer ved at arbejde mere med digitali-
sering. De fleste interviewpersoner pa tveers af alle
kulturomrader giver udtryk for, at det digitale og det
analoge ikke er hinandens modsaetninger, og at det
saledes ikke er et nulsumsspil. Det bliver fremhaevet,
at de digitale lgsninger i hgj grad kan bruges til at
understgtte den fysiske oplevelse.

Der er dog forskellige opfattelser af, hvor langt man
kan ga.

Digitaliseringens rolle i fremtidens kulturliv
Der eringen tvivl om, at digitaliseringen kommer til
at fylde mere i forhold til markedsfering, kommuni-
kation og formidling af kulturtilbud i fremtiden. For
nogen kulturomrader vurderer MB, at digitaliseringen
afindhold ogsa vil fylde mere og mere, hvorimod der
for andre kulturomrader fortsat vil vaere fokus pa den
fysiske oplevelse, som det digitale evt. kan under-
statte.

I nogen henseender vil digitaliseringen veere et
middel mod en mere effektiv drift og produktion,
men der er ogsa potentialer for at forbedre den
fysiske kulturoplevelse hos forbrugerne og skabe nye
kulturtilbud.
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Hovedkonklusioner I1

Digital markedsfering styrker den fysiske
oplevelse og formidling kan gge publikums-
mangden meget markant

Digitalisering har betydning for kulturbranchens
tilbud pa flere mader. MB’s analyse viser, at det szerligt
er i forbindelse med kulturinstitutioners markedsfering,
at digitalisering er afgarende for at skabe opmaerk-
somhed hos publikum. Det er tilmed en made at na
nye og sterre malgrupper i savel markedsfgring som i
efterfalgende formidling af produkt og forestilling fx.

Det er afgerende med ledelsesopbakning og
medarbejdere med IT-kompetencer

Analysen finder, at der er stor velvilje til den digitale
udvikling, og derfor har flere institutioner i stigende
grad opnormeret medarbejdere med IT-kompetencer,
hvilket styrker den digitale udvikling. Derudover er
ledelsesopbakning og omprioritering af arbejdsop-
gaver, lgn mv. et fokus hos flere kulturinstitutioner,
for at lykkes med digitaliseringsdagsorden.
Analysen finder tilmed, at det er vigtigt med med-
arbejdere, som ogsd har ikke-digitale kompetencer,
sasom relations- opbygning, viden om kerneproduktet
mv. Der stilles dermed store krav til medarbejder-
sammensaetningen i kultursektoren.

Mangel pa medarbejdere med IT-kompetencer
MB’s analyse viser, at der til trods for opnormering
generelt er mangel pa medarbejdere med IT-kompe-
tencer i kultursektoren. Det opleves som en svaghed,
daimplementeringen af digitale lgsninger og seerligt
dataindsamling- og analyse af brugerrejsen kraever
medarbejdere med steerke IT-kompetencer.

Det er en udfordring at tjene penge pa digitalt
indhold

Analysen finder, at der hersker en forstaelse blandt
brugere af, at online indhold er gratis. Det gor det
sveert for producenterne bag at tjene penge pa
digitaliseret indhold. Det kan ses som en svaghed for
udviklingen af digitalisering i kultursektoren, da der
dermed er mindre incitament for kulturinstitutioner
til at fokusere pa online indhold.

Digitalisering og demokratisering af kulturarv
Digitalisering giver mulighed for at ggre kulturarven
tilgeengelig for flere brugere. Det gor, at kulturarv i
hgjere grad bliver brugt og genbrugt, ikke kun som
underholdning, men ogsa som et element i f.eks.
undervisning og leg. Det giver tilmed mulighed for
brugerinddragelse og interaktion med publikum,
som abner op for viden om publikums interesser. Det
kan bl.a. bruges til at malrette relevante kulturtilbud
til relevante malgrupper.

Digitalisering giver mulighed for at fglge brugerrejsen
Digitalisering giver mulighed for at fglge brugerrejsen
fra start til slut og dermed udnytte de touch-points
institutionen har med publikum til at optimere deres
oplevelse mest muligt. Derudover viser analysen,

at digitalisering giver mulighed for nye kommuni-
kations- og produktionsformater, som f.eks. online
kunstudstillinger, brug af teknologi ”pa scenen”,
online interaktion og formidling mv.

Den digitale verden frygtes at bidrage til ensomhed
Analysen viser, at der blandt interessenter er en frygt
for, at digitale tilbud bliver en erstatning for fysiske
oplevelser og dermed kan bidrage til ensomhed.

Der er bred enighed om, at det sociale faellesskab,
naerveer og fysisk interaktion med medborgere er en
essentiel del af kulturoplevelser.

Tech-giganter er en stor trussel for kulturbranchen
Analysen viser, at flere kulturinstitutioner oplever en
stigende risiko for, at tech-giganter udkonkurrerer
mindre institutioner. Bade i form af online under-
holdning, men ogsa ifm. billetsalg etc. Tech-giganter
har sterre gkonomisk raderum og viden om digitale
lesninger end etablerede analoge institutioner,
hvilket gar konkurrencen om publikums opmaerk-
somhed hard.

MB’s analyse viser omvendt, at kulturinstitutioner
gnsker at tale dbent om konsekvenserne af tech-gi-
ganters magt. Derudover er der et gnske om sam-
arbejde pa tveers af kulturinstitutioner 8 for at sikre
kulturbranchens overlevelse bade fysisk og digitalt.
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Internt

Eksternt

Hovedkonklusioner III

Hjelpsomt

STYRKER

+ Oplevelser er optimeret via dataindsamling,
som bruges til at malrette relevante tilbud,
markedsf(arlng mv. Derudover bruges digitale

som en del af oplevelsen i stigende grad,
feks VR-briller og QR- koder med adgang ti
mere information

+ Det er afggrende med ledelsesopbakning og
medarbejdere med relationskompetencer, viden
om kerneproduktet og IT-kompetencer. Det op-
fyldes i varierende grad, men er overordnet set
et fokus

« Digital markedsfering styrker publikums
iske oplevelse og tiltraekker nye malgrupper

MULIGHEDER

« Digitalisering giver mulighed for at demo-
kratisere kulturarv og gare den mere tilgeengelig
for flere

Dermed kan man udnytte relevantetouch-
points til at forbedre publikums oplevelser

« Digitalisering giver publikum adgang til kunst
og kultur uafhaengigt af tid og rum: Nye og
sterre malgrupper

Skadeligt

SVAGHEDER

« Patrods af opnormering af IT-medarbejdere, er
der fortsat mangel pa IT-kompetencer i kultur-
sektoren

« Det er en udfordring at tjene penge pa digi
indhold, hvilket giver mindre incitament til at
fokusere pa digitalt indhold

+ Begreenset viden om handtering af data be-
tyder, at forbrugerdata ikke udnyttes i tilstraek-
kelig grad

« Der er generelt mangel pa digital modenhed.
Dog i varierende grad i de forskellige kultur-

TRUSLER

« Detdigitale rummer en mulig trussel for faerre
og svagere personlige relationer og dermed gget
ensomhed blandt mennesker. Dette gges af det

+ Tech-giganters viden, gkonomi og titbud
en stor trussel for kulturbranchens overlevelse

« Digitaliseringens muligheder understatter
konkurrencen om publikums opmaerksomhed
fra andre aktarer og brancher
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Digitalisering
og forandringer



Forstaelse og definition
af digitalisering

Digitalisering er bade indhold og kommunikation
Undersggelsen viser, at folk i kulturlivet forstar
digitalisering som et bredt begreb, der daekker over
mange og forskelligartede aspekter.

Det kan dog overordnet siges, at digitalisering, som
begrebet opfattes pa tveers af kulturen, har to centrale
elementer:

1. Indhold og funktionen bliver digitalt:
Materiale og optraeden bliver produceret og bliver
tilgeengeligt pa digitale platforme.

2. Formidling og kommunikation andrer karakter:
Information og materiale bliver i hgjere grad for-
midlet via digitale platforme. Det er blandt andet

et fokus i forhold til at nd ud til relevante og nye
malgrupper, da offentlighedens struktur har zendret
karakter.

Punkt 1 kan groft sagt siges at veere indholdet, mens
punkt 2 handler mere om stattefunktioner til at kom-
munikere ens indhold.

Der er en raekke ting i relation til digitalisering,

som falder mellem de to punkter, eller som i nogen
sammenhange kan opfattes som en del af punkt

1 ogiandre sammenhange som en del af punkt 2.
F.eks. vil digitaliseringen af interne arbejdsgange

pa arbejdspladserne bade kunne veaere i forhold til
indhold og i forhold til formidling. Et andet eksempel
er i forhold til brug af digitale forbrugerdata til at
forbedre ens produkt/indhold.

Digitalisering er et bredt begreb, som
grundlaeggende defineres som falgende:

b Digitalisering handler om at bruge

teknologi til at innovere, forenkle
og forbedre. (...) Grundlaeggende er
digitalisering en feelles betegnelse for
overgangen fra analoge, mekaniske
og papirbaserede lgsninger, processer
og systemer til elektroniske og digitale
lgsninger.”

KILDE: CEGALS TEKNOLOGI- OG ENERGIORDBOG

| en mere analytisk opdeling af digitalise-
ringens forskellige aspekter skelner man
mellem digitisering, digitalisering og digital
transformation:

» Digitisering: Oversaettelse fra analog
til digital form. For eksempel at scanne et
billede eller dokument.

+ Digitalisering: Det betegnes ofte som
en proces, hvor en funktion/arbejdsproces
gores digital via digitale teknologier. Det
kan for eksempel veere at holde et foredrag
digitalt i stedet for fysisk.

+ Digital transformation: Det er en omfat-
tende proces, hvor de digitale teknologier
er integreret i alle dele af processen.

I denne undersggelse skelner de fleste
interviewpersoner ikke mellem disse tre,
men bruger "digitalisering” som en samle-
betegnelse for det hele. Denne sprogbrug
vil ogsa blive fulgt i denne rapport.

13



Udvikling/forandring
som folge af
digitalisering I

Digitaliseringen har spillet en rolle i mange ar
Digitaliseringsdagsordenen er ikke en ny ting i kul-
turlivet, og mange kulturinstitutioner har arbejdet
med digitalisering i mange ar. Dog er der forskel pa
omraderne og pa hvilket arbejde, der har vaeret med
pa de forskellige dele af digitaliseringen:

« P3 alle kulturomrader har der vaeret en stor be-
veegelse mod digital kommunikation og formidling.
Undersggelsen viser, at den digitale tilstedevaerelse
er vigtig for kultur- organisationerne i forhold til at
gare opmaerksom pa sig selv over for brugere og
publikum.

» Udviklingen mod digitalisering af indholdet er dog
ikke gaet lige sa hurtigt pa tveers af kulturomraderne.
Der er stadig store dele af kulturlivet, hvor udviklingen
i digitalt indhold ikke er szerlig stor. Det geelder f.eks.
pa scenekunstomradet, hvor det digitale indhold
hovedsageligt har karakter af eksperimenter. Fra
disse dele af sektoren peges der pa, at efterspargslen
blandt publikum ikke er der.

» Bibliotekerne og museerne kan fremhaeves som
nogen, der har arbejdet med digitalisering i mange ar
og har succes med at omdanne fysiske processer og
produkter til digitale. Det gor sig f.eks. geeldende ved
digitale arkiver, databaser og samlinger.

+ For nogle kulturomrader er produktets tilblivelse
teet knyttet til det digitale. Her taenkes pa radio/
podcast, film/tv og musikbranchen. Pa disse kultur-
omrader er forandringen og udviklingen i det digitale
produkt sket sidelebende med den teknologiske
udvikling. Den sterste omveeltning de senere ar har
derfor veeret pa tilgeengelighedssiden, hvor digita-
liseringen har medfert, at alle akterer kan sprede
deres indhold bade nemt og hurtigt.

Udviklingen er ogsa ressourcekravende
Mange peger pa, at det kraever enormt meget energi
og mange ressourcer at falge med den digitale ud-
vikling. Det geelder bade i forhold til den tid medar-
bejderne bruger samt de kompetencer, som medar-
bejderne skal have for at kunne lave et godt digitalt
produkt og formidling heraf.

« Det fremhaeves f.eks., at det kraever nye kompe-
tencer at kunne levere digitalt indhold samt at lave
indhold, som kan bega sig pa digitale platforme.
Disse kompetencer skal enten komme gennem
nyansaettelser, hvor kulturorganisationerne er i
skarp konkurrence med store private virksomheder,
som ogsa eftersparger medarbejdere med digitale
kompetencer. Flere fremhaever, at det kan vaere

en udfordring at konkurrere om medarbejdere, da
kulturlivet ikke er lenfarende. De nye kompetencer
kan ogsa komme via opkvalificering af eksisterende
medarbejdere, men det kan veere risikabelt at bruge
mange midler pa bestemte kompetencer, da det kan
veere sveert at spa om, preecis hvilke digitale kompe-
tencer, der er behov for om en arraekke.

+ Det bliver ogsa fremhaevet, at i den udstraekning
digital omstilling sker med hel eller delvis finansiering
af eksterne puljer og fondsmidler sa kan forankring
veere en udfordring. Nar projektet er udlgbet, er der
sjeeldent midler til at drifte og vedligeholde et digitalt
projekt, hvis det ikke hurtigt bliver baeredygtigt eller
frigar ressourcer som falge af effektivisering.

Disse aspekter gar, at selvom der generelt er vilje og
motivation til det digitale, sa er det til tider sveert for

branchen at prioritere.

Naeste side vises konkrete eksempler pa forandringer
som fglge af digitalisering.
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Udvikling/forandring
som folge af
digitalisering II

Eksempler pa udviklingen inden for indhold
og funktion:

+ Tilgeengelighed: Der er generelt sket en gget til-
gaengelighed af mange kulturprodukter.

« Film/TV, musik og biblioteker: Forbrugernes og
publikums adgang til iseer film, musik og tv-serier
er eksploderet. Derudover er der ogsa langt starre
adgang til bestilling af bager.

+ Bevarelse af kulturarv: Arkiver, kirkebgger og fort-
allinger er blevet stillet til radighed til flere gennem
digitale formater.

+ Folkebiblioteker: Er gaet fra at veere fysiske karto-
tekkort til database- og onlinebaseret.

« Visuelle hybridformater: Indholdet pa udstillinger
er nogen steder blevet lavet i hybridformat, hvor digi-
tale teknologier er blevet brugt som et supplement
til fysiske installationer.

« Digitalt indhold: Flere steder har man arbejdet
malrettet med at ens indhold enten er digitalt fra
start eller skal udarbejdes sadan, at det kan formid-
les digitalt senere.

+ @konomi: Det er blevet vanskeligere at tjene penge
pa digital adgang til kultur. Forbruget af kultur skal
fordeles pa langt flere kunstnere, da flere kunstnere
er til stede og keemper om samme publikum pa den
kulturelle scene.

+ Centralisering vs. decentralisering: Store tech-gi-
ganter som Google/YouTube/Facebook/Apple har
domineret udbuddet for publikum.

b3

b b

Folkebiblioteks-
sektoren har udviklet
sig over lang tid, for
eksempel er der sket
en stor forandring fra
at man skulle bladre

i kartotekkort over
samlingerne til at de
er blevet databaseret.”

KILDE: FORSKER

Man er kommet langt
ift. formidling af kultur-
arv. F.eks. hybrid-
formater hvor digitale
teknologier er brugt
som en form for ekstra
lag til en udstilling.”

KILDE: FORSKER
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Eksempler pa udvikling inden for kommuni-
kation:

+ Formidling af events: Det er blevet nemmere for
kulturorganisationer at ggre opmaerksom pa arran-
gementer. Man kan f.eks. na mange flere malgrupper
med digitale nyhedsbreve eller opslag pa sociale
medier.

+ Data: Der er mulighed for at laere publikum bedre
at kende pa platforme gennem forbrugerdata,
saledes kan man malrette ens kommunikation til
relevant publikum.

+ Adgang: Pa trods af at flere produkter er blevet
reetableret i digitale formater, sa har der for nogen
kulturinstitutioner vaeret en forsinkelse med at aktivere
og give adgang til dem.

« Starre talergr: Via de online platforme sdsom Face-
book m.fl. er det blevet muligt for kulturorganisatio-
nerne at na nye malgrupper, som de ikke har kunne
na far.

+ Interaktion via kommunikation: Kulturorganisa-
tionerne kan i langt hgjere grad kommunikere om-
kostningsfrit med deres brugere/publikum via f.eks.
kommentarspor og online chat.

b3

b3

Man har en helt
anden interaktion
med publikum end

»

for.

KILDE: INTERESSENT, MUSEER

Forbrugerne bruger
digitale tjenester meget
mere. Det er ikke os,
som har pavirket folk til
at bruge smartphones,
men det ma vi tilpasse
os. Folk vil ogsa i stig-
ende grad bruge vores
indhold i pauser i lobet
af dagen, f.eks. i bussen
og pa cyklen. Og det
skal vi tilpasse os.”

KILDE: INTERESSENT, RADIO
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COVID-19’s pavirkning

COVID-19 var en katalysator for den digitale
udvikling

Nedlukning af mange kulturinstitutioner som fglge
af COVID-19 pavirkede formidlingen, produktionen,
observationen og praesentationen af kultur. Felgende
punkter giver eksempler pa overgangen, samt even-
tuelle konsekvenser:

« Stor acceleration i produktionen: Pandemiens
indvirkning accelererede udviklingen af at producere
digitalt indhold, hvoraf nogen produkter fortsat
produceres til online brug. F.eks. blev (og bliver)
debatarrangementer med afsaet i dansk litteratur nu
afholdt digitalt pa de danske biblioteker.

« Adgangen til og brugen af kultur: Nogen kultur-
organisationer erfarede, at adgangen til deres tilbud
kunne digitaliseres, samt at sporing af antal geester
nemmere kunne lade sig gare ved udvikling af et
digitalt adgangssystem.

+ Adoptering af ny teknologi og metoder: Den
nedvendige omstilling satte for nogen kulturelle
udbydere skub i en digital transformation, hvor ud-
byderne tilleerte sig nye teknologier og nye mader at
gore kultur tilgaengelig.

« Digitalinteraktion: Tilvaenning til digital inter-
aktion blev under pandemien gennemfart, hvilket
har sat sine spor ift. mgdeafhandling og generel
kommunikation. Dog kan denne tilveenning have en
slagside pa sigt, hvis den digitale interaktion erstatter
den fysiske interaktion i kulturlivet. Det kan blive et
emne for fremtiden.

Nedlukningerne var ogsa harde ved kulturlivet
Naturligt nok medferte nedlukningerne et drastisk
fald i besggstallene i arene med coronanedlukninger.
Tal fra VisitDenmark viser et fald i besggstal fra 2019
til 2021 pa 55 pct. for danske kunst, kultur og natur-
historiske attraktioner og museer.

Nedlukningerne viste ogsa en raekke sarbarheder i
kulturlivet i relation til den digitale transformation:

« Mangel pa ressourcer og kompetencer: Over-
gangen til digitale platforme kraever seerligt teknisk
udstyr, hvilket dele af kulturlivet oplevede som en
konkret udfordring. Bade gkonomisk i forhold til at
kebe udstyret og kompetencemaessigt i forhold til
at benytte udstyret pa professionel vis. Begge ting
pavirkede blandt andet udtrykket i de online kultur-
tilbud, som gjorde det svaert at konkurrere med de
store internationale film- og streamingtjenester.

« Stort udbud til lav pris vs. mindre udbud til hgjere
pris: Nedlukningerne var ogsa en katalysator for
forbrugernes generelle online kab. | den forbindelse
blev valget mellem et abonnement til en fast pris og
en bred pallette af tilbud (f.eks. Netflix), eller en bio-
graftur til hgj pris og begraenset tilbud tydeliggjort.
Konkurrencen med de store internationale aktarer,
blev generelt udpenslet under nedlukningerne, og
det opfattes af mange interviewpersoner, som en af
de starste trusler mod dansk kulturliv.
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Analog

“Digitalisering er ikke for
alle, og det er ikke noget
quick-fix”

“Eftersporgslen er der ikke
efter det digitale indhold.”

“Digitalisering er en ganske
veesentlig konkurrent til
den fysiske oplevelse.”

“Hold fast i veerdien af
de fysiske tilbud. Jo mere
digital vores omverden
bliver, desto storre pris
satter vi pa det, der fore-
gar her og nu.”

“Det digitale er ikke en
erstatning for fysisk
aktivitet, men det skal
fascilitere eller berige
det fysiske.”

“Det fysiske kan laere
noget af det digitale -
den fysiske verden kan
sagtens leere noget af
hvordan man skaber
opmaerksomhed og hype
om historier”

“Digitalisering kan spille
en rolle ved at fjerne ruti-
nepraegede processer, sta
i ke, betaling, gore det
nemmere, sa man kan fa
lov at veere sammen med
dem, man gerne vil vaere
samme med.”

“Formidlingen er digitalt,
fordi man bruger hjeelpe-
midler til det, men der er
behov for noget menneske-
tankekraft bag.”

“Teg mener ogsa, at digi-
talisering skaber en del
forventninger til kultur-
produkter.

Vi er vant til at ting, der er
digitale, har hejt tempo.”

Kulturakterer skal vaenne
sig til at teenke kultur som
et andet format. Ikke kun
i det fysiske rum.”

“Jeg tror ikke det er enten
eller, men bade og.”

"Det digitale er i dag ind-
gangen til det fysiske”

“Forfattere og musikere
begynder at skrive og
synge om digitale
tendenser.”

Sammenspil mellem
analog og digital

Det digitale skal fylde mere, men ikke alt i
kultursektoren

Undersggelsen viser, at de fleste interviewpersoner
mener, at det digitale ber fylde mere bade i indhold
og i kommunikation, og at det kan bidrage positivt
til kulturen og kulturformidlingen. Der er dog ogsa
nogle, som mener, at det er vigtigt at holde fast i de
analoge og fysiske kulturtilbud. Der kan veere stor
veerdi i, at nogle kulturtilbud er "skaermfrie” som en

Digital ey

kontrast til hverdagens mange skaerme. | forsknings-
verdenen bliver det fremhaevet, at der kan veaere
styrker og svagheder ved f.eks. at laese information
pa henholdsvis print og skaerm. Generelt kan digital
tekst hurtigere skimmes, hvorimod print kan mulig-
gor flere refleksioner.

| forleenge heraf er det vaesentligt at pointere, at fysiske
og digitale tilbud er to forskellige distributions-
former, men som kan facilitere, berige og forbedre
hinanden. Langt de fleste siger, at det ikke er et
nulsumsspil, der handler om at mikse det digitale og
det analoge pa den rigtige made.
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Udvikling og mal i kulturens brug af digitalisering

Den hidtidige beskrevne udvikling og forandringer

Begyndelsen: 90’erne-00’erne

ilgengeligheden af kultur blev udvi
ift. digitisering af kulturprodukter, men ogsa ad-
gang til platforme

+ Digitaliseringen i denne tid var fremmed for

i forskellige tempi

+ Netbutikker og tjenester bliver la

at det bliver nemmere at tilga visse kulturtilbud
derhjemme

+ Forbrugsmenstre aendrer sig og bliver mere
fleksible. Nogle kulturelle indslag gar fra at veere

et fysisk produkt til at veere til stede alle steder

« Digitaliseringen spreder optimisme hos per-
soner bag, pa og foran scenen

Indfasning: 10’erne og COVID-19

+ Online arrangementer i kulturlivet bli
hgjere grad arrangeret

+ Stgrre udbud af kulturliv pa digitale platforme
i savel offentligt som kommercielt og privat regi

+ Nye teknologier og metoder bliver ben
institutionerne. F.eks. VR og QR-koder

+ Digitale virkemidler understgtter det fysiske
mede, bade i form af formidling og kommuni-
kation men ogsa hybridvisninger

+ Det fysiske bliver valgt til igen, der hvor det
digitale ikke fungerer

+ Stgrre diversitet i kulturen, som folge af hgjere
tilgeengelighed

Hvilke udviklinger ser kultursektoren for fremtiden

Behov:

Fremtidigt fokus

Ansatte: Medarbejder- ssmmensaetning skal vaere i overensstemmelse med

digitale kompetencer

+ @konomi: Finansiering til atimplementere bade fysiske og digitale virkemidler, tilbud og produktioner
er kulturinstitutioner meget opmaerksomme pa. Der er behov for bedre honorering af digitale indsatser

« Brug af data: Starre opfelgning pa data om
brugen af kulturlivet, da det blandt andet indeholder information om efter

Prioriteringer: Der er behov for, at kulturlivet foretager prioriteringer i relation til det digitales rolle i

deres produktion og formidling, og handler herefter.
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4
SWOT-analyse



Internt

Eksternt

Scenekunst - SWOT

Hjelpsomt Skadeligt

STYRKER SVAGHEDER

+ Dereristigende grad ansat medarbejdere + Merveerdien ved digitale l@sninger opleves
med IT- kompetencer som lav set i forhold til de kreevede ressourcer
f.eks. ved brug af VR-briller

«+ Det digitale format og den fysiske oplevel
e sammenlignes: Det digitale er et ekstra lag

+ Begraensede gkonomiske ressourcer spaender
« Publikums oplevelse er optimeret via ad- ben for udviklingen
gangsstyring

+ Derer generelt mangel pa digital modenhed i
+ Digitalisering anvendes i hgj grad ifm. scenekunsten
markedsfering

Nye digitale udtryksformer er blomstret frem

SWOT

MULIGHEDER TRUSLER

+ Malretning af relevante tilbud til relevant + Tech-giganter: Risiko for at sma akterer mister
publikum: Kontakt til nye og relevante mal- deresrolle

grupper

Overdigitalisering kan distrahere kerne-
+ Mulighed for at fglge brugerrejsen og publi- produktet
ums adfeerd: Imgdekomme brugernes behov
+ Hard konkurrence fra andre aktgrérog brancher
+ Faerre begraensninger i tid, rum og lokation:
Nye malgrupper og starre tilgeengelighed

« Brug af teknologi i forestillingerne: Nye ud-
tryksformer
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STYRKER - Scenekunst

Internt

Hjaelpsomt

re medarbejdere med IT-kompetencer
Analysen finder, at der er et stort behov for
medarbejdere, som har IT-kompetencer og res-
sourcer indenfor datahdndtering. Det geelder
bade for medarbejdernes interne arbejdsgange
og for malretning af relevante tilbud til publikum.

ere organisationer har derfor bevidst opnor-

meret medarbejdere med IT-kompetencer.
Derudover er IT-omradet i stigende grad smeltet
sammen med markedsfering.

Opbakning fra ledelsen

Digitalisering i scenekunsten er i hgj grad et
forandringsprojekt, som hviler pa ledelses-

opbakning og tillid til digitale lasninger. Flere
kulturorganisationer oplever, stor opbakning
fra ledelsen samt engagement og samarbejds-
villighed blandt alle medarbejdere til at
implementere digitale lgsninger. Det er MB’s
vurdering, at det primaert relaterer sig til digital
drKed 111

Feerre rutinepraegede processer

Digitale lasninger bliver i dag brugt til at mini-

mere rutinepraegede processer som betaling,

pladsreservation, sta i ke mv. Det har givet mu-
fgtredfor, atpersonalet i stedet kan fokusere

pa interaktionen med publikum om selve
erneproduktet, den fysiske oplevelse.

Adgangsstyring optimerer geesteoplevelsen
Digitalisering giver grobund for, at akterer kan
kontrollere besggstal samt hvornar og hvordan
publikum benytter deres tilbud vha. dataana-
lyse. Det er f.eks. vaesentligt, i tilfeelde af at der
er begraensning pa antal besggende. Det var
seerligt relevant under corona-pandemien,
men bliver stadig anvendt for at optimerepub-
likums oplevelse. Det gor tilmed, at kulturinsti-
tutioner kan eksponere-udvatgtematgruppe
for seerlige relevante begivenheder forud for
besaget, sdledes at deres besgg bliver optime-
ret mest muligt.

Digital markedsfering anvendes i hgj grad
Inden for scenekunsten er det iseer ved salg

og marketing, at digitalisering slarigennem

og anvendes. Digitale lgsninger bruges til at
effektivisere brugeroplevelsen samt malrette
relevante tilbud til publikum. Desuden gor
digitalisering, at man kan fglge brugerrejsen
fra start til slut ved at interagere med publikum
for, under og efter den fysiske oplevelse.

Digitale og flerdimensionelle udtryksformer
Scenekunsten bruger i dag digitaliseringens
nye forretningsmodeller og muligheder for at
komme ud til flere malgrupper, ved-f.eks.-a
veere til stede pa digitale platforme i computer-
spil, pa sociale medier etc. Derudover eksperi-
menterer flere institutioner med nye udtryks-
former, som udfordrer selvforstaelsen for hvad
scenekunst kan og skal. Det muligger ogsa at
fysiske vaerker, kan kombineres med f.eks. en
kort video om tankerne bag vaerket.

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Scenekunst

Internt

Skadeligt

Viervaerdien ved digitale lesninger opleves
som lav
Der sker en afvejning af oplevelsesveaerdien i
forhold til hvad digitale lgsninger kraever af
ressourcer. Et eksempel er VR-briller, som en
interviewperson fra scenekunsten beskriver
emklodsetogressourcekraevende i forhold
til, hvad det bidrager med til oplevelsen. Det
ykkes dermed ikke altid for institutionerne at
aktivere og fa veerdi ud af det digitale.

Det digitale format kan ikke sammenlignes
med den fysiske oplevelse

Analysen finder, at det er en udfordring for flere
kulturtilbud inden for scenekunst at skabe

en digital oplevelse med samme succes som
den fysiske oplevelse. Et eksempel pa det er
onlinestreaming af et teaterstykke.

Der er dog bred enighed om, at hensigten

etterikkeeratgere kerneproduktet digitalt.
Analysen finder, at flere interviewpersoner
forestiller sig, at man kan skabe et digitalt lag,
som i hgjere grad understatter den fysiske
oplevelse bade far, under og efter den fysiske
oplevelse.

Begraenset gkonomisk raderum

Analysen viser, at flere organisationer er
begraensede af det gkonomiske raderum i
udviklingen af digitale lasninger. Det skyldes
bl.a., at der fra politisk hold fokuseres pa antal
fysiske besag og ikke bliver taget hgjde for di-
gital udfoldelse. Det bliver sdledes fremhaevet,
at der mangler et gkonomisk incitament til a
satse mere pa digitalt indhold.

Mangel pa digital modenhed i scenekunsten
Der er generelt mangel pa digital moden-
hed i branchen. Scenekunstens kerneprodukt
opleves fortsat som veerende det menneskelige
naerveer. Motivationen og modenheden til at
satse pa det digitale mangler saledes. MB’s
analysearbejde viser dog, at der er opbakning
til at udvikle og/eller rekruttere medarbejdere
med kompetencer, som understgtter de
muligheder, der falger med digitaliseringen.
Derudover viser analysen, at flere institutioner
oplever en form for nervgsitet og usikkerhed

i det digitale format og teknikkerne bag, som
seerligt blev relevant under corona-pandemien
og derfor har sveert ved at navigere i det digitale
univers.

b4 Det kan godt blive digitalt, men er
det gnskeligt? Det tror vi ikke pé:

Det digitale kerneprodukt vil veere niche.

Modenheden er meget lav i branchen.”

KILDE: INTERESSENT, SCENEKUST

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Scenekunst

Eksternt

Hjaelpsomt

Matretning af relevante tilbud
MB’s analyse viser, at digitalisering giver
mulighed for mere effektivt og malrettet at na
det publikum, som er relevant for en given op-
levelse. Det kan f.eks. veere aktiviteter, oplagte
besggstidspunkter eller lignende, som malretter
ig-titenbestemt-malgruppe. Derudover kan
man via digitale platforme komme i kontakt
med folk, som ikke seedvanligvis benytter sig af
institutionens tilbud.

Folge brugerrejsen og publikums adfzerd
Det fremgar af interviewene, at digitalisering
abner op for, at man som kulturtilbud kan felge
publikums rejse fra start til slut. Det gor det
nemmere at imgdekomme publikums behov
og eksponere dem for, hvad der er relevant i
hver enkel del af brugerrejsen; fgr, under og
iske oplevelse.

Brug-af-teknotogiiforestillingerne

MB’s analysearbejde finder, at digitaliseringens

indtraeden i scenekunsten ogsa har indvirkning
pa scenen, hvor scenekunsten har mulighed
for at eksperimentere med at anvende f.eks.
VR- teknologi og 3D-lyd i deres forestillinger,

5 ordelagtigt i forhold til de
kraevede ressourcer. Derudover kan man via di-

gitalisering bruge skeerme som kulisser, hvilket
kan veere fordelagtigt bade ift. skonomi og
baeredygtighed.

Faerre begransninger i tid, rum og lokation
Analysen finder, at digitaliseringens indtraeden
i scenekunstens kulturtilbud betyder, at man
ikke laengere behgver at vaere fysisk til stede
for at se f.eks. et teaterstykke eller ballet. Det
kan geres online og fra alle steder. Den digitale
scene abner saledes op for mange muligheder
af nytaenkning, tilgeengelighed og publikums-
udvikling.

Det var saerligt relevant i tiden under COVID-19,
som har skabt nye mgder med publikum, da
flere kulturinstitutioner var nedsaget til at
afpreve online formidlingsformater.

Flere interviewpersoner papeger dog, at det
digitale format ikke kan erstatte den fysiske
oplevelse inden for scenekunst, men at det
skal ses som et nyt oplevelsesformat, der kan
berige den fysiske oplevelse og derudover
vaere en made at ramme nye malgrupper.
Det store potentiale opleves derfor saerligt at
veere ifm. digital markedsfering.

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Scenekunst

Eksternt

Skadeligt

-giganter ses som en stor trussel

MB’s analysearbejde viser, at szerligt tech-
giganter anses for at vaere en demokratisk
udfordring for scenekunstens institutioner. For
at sta steerkt pa et marked, hvor store tech-gi-
ganter har gjort sig indtog, bliver det naevnt
at-samarbejde-pdatvaers af kulturinstitutioner
kan sikre sma institutioners overlevelse. Det

an bade vaere ved at dele driftsmidler og/eller
sld sig sammen i den digitale markedsfering.
Derudover naevnes det, at der er et stort behov
for investeringer til kulturlivet og/eller regule-
ring af lovgivning, hvis tech-giganter ikke skal
overtage store dele af markedet ifm. eksem-
pelvis billetsalg.

b Hvis nu scenekunsten sammen ejer
infrastrukturen til f.eks. billetsalg,

saer der en demokratisk mulighed i

adgang til en masse

kulturmstltutlonel
KILDE: INTERESSENT, SCENEKUNST

Risiko for at overdigitalisere
odfordring forscenekunsten er risikoen

for at overdigitalisere kerneproduktet, som

er den fysiske oplevelse. Udfordringen ligger

i, at digitaliseringens indtraeden giver mange

muligheder, som kan give anledning til at satse

pa en forretningsmodel, der potentielt set ikke

er veerdifuld for publikum, og derfor i stedet

kommer til at distrahere den fysiske oplevelse.

Konkurrence fra andre aktorer og brancher
Analysen viser, at den ggede tilgeengelighed,
som digitaliseringen medfgrer, er medvirkende
til stor konkurrence om publikums opmaerk-
somhed. Konkurrencen kommer bade fra
andre aktgrer inden for scenekunsten, men
ogsa fra andre brancher. Det bliver nzevnt, at
seerligt scenekunsten kan fgle sig presset a
at underholdning ikke laengere er bundet til et
bestemt sted eller tid; da-scenekunstentrach=
tionelt set foregadr i mgdet mellem performer
og publikum. Omvendt er der en forhdbning
om, at scenekunsten er sikret ved sin fysiske
seeregenhed og menneskers stadige behov for
feellesskab og fysiske oplevelser.

b4 Scenekunsten kan iseer fole sig

presset af, at folk har alle mulige
ting til radighed lige der, hvor de er.
Digitalisering er en ganske veesentlig
konkurrent til scenekunsten, som ska
opleves pa et bestemt sted og tid. Om-
vendt kan man ogsa hébe p4, at men-
nesker saetter ekstra pris pa ting, som
er bundet til sted og tid. Tilsvarende
mener jeg ogsa, at digitalisering skaber
en del forventninger til kulturproduktel
Vi er vant til, at ting, der er digitate; ha
hgjt tempo, altsa vi far noget med det
samme.”

KILDE: INTERESSENT, SCENEKUNST

SWOT

TRUSLER
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Internt

Eksternt

Biblioteker - SWOT
Hjelpsomt

STYRKER

+ Bibliotekernes lanersystem muligger om-
fattende og nem adgang til information om
brugere og deres lan

+ Fleksibilitet: Der eksisterer allerede digi
processer for lan af bade fysiske og digitale
bager

+ Bibliotekerne har formaet at samarbejde
bredt pa tvaers af kommuner ved at have falles
digitale platforme

+ De danske biblioteker har hjulpet den danske

befolkning med den digitale omstilling via rad-
ivning hjzelp til digitale borgertjenester mm.

Skadeligt

SVAGHEDER

+ Det er sveert at finde den rigtige model for
aflenning af producenter af digitalt indhold,
hvilket pavirker bibliotekernes udbud af digitale

« Der er mangel pa digitale kompetencer i
medarbejdersammensaetningen

« Der bliver ikke udnyttet forbrugerdata om lan
mv. i hgj nok grad

SWOT

MULIGHEDER

» Dedigitale hjeelpemidler kan understatte
demokrati og demokratisering

arre reekkevidde og tilgeengelighed: Na ud
til flere mennesker og bedre geografisk forsyni

« Bedre malretning af tilbud til bragerne, her-
under styrkelse af oplevelser via sammenspil
med det fysiske

TRUSLER

« Der er hard konkurrence om opmaerksom-
hed fra gvrige brancher, som har nemmere ved
digitalisering

« Der er en falsk forventning om, at det digi

+ Atfinde den rette balance mellem fysisk og
digital

+ Monopolisering: Store aktarer har ressourcer
til at investeringer i det digitale, samt benytte
data om forbrugerne. Det skaber et gab mellem
sma og store.
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STYRKER - Biblioteker

Internt

Hjaelpsomt

ksibititet: Eksisterende digitale processer

for lan af bade fysiske og digitale bager

Analysen finder overordnet set, at bibliotekerne
er lykkes med at udnytte digitaliseringen til at
give mere fleksibilitet til deres kerneprodukt:
Udlan af bgger og andet materiale.
Pette-erbtandtandet gjort via udviklingen af
eReolen og biblioteksappen. Bibliotekerne var
nogen af de farste til at digitalisere indhold og
materiale, hvilket har givet dem et forspring
relativt til andre kulturomrader. Derudover er
processerne for lan af bade fysiske og digitale
beger gjort digitale, saledes at brugernes
adgang til bibliotekerne er overskuelig og kan
daekke flere behov ift. hvilket udlan borgerne
gnsker. Ydermere kan borgerne tilga bibliote-
kerne uden for bemandet abningstider, lige-
som at den online sggedatabase understatter

ae SISKED 28]

gang titdatac tagere

En anden styrke hos bibliotekerne er, at data

om brugernes lanevaner registreres. Her kan

bibliotekerne falge, hvem der laner, samt hvad

de laner. Dette styrker de enkelte bibliotekers

viden om deres brugeres behov og interesser,
vitketkanbrugestil at skreeddersy fremtidige

tilbud.

Bredt samarbejde pa tvaers af kommuner
Samarbejdet pa tvaers af kommunerne har
styrket dem hver iszer. Herunder har udvikling
og drift af centrale platforme og services gjort
materiale tilgeengeligt, sdledes at f.eks. status
pa bogsamlinger er synlige for borgere pa
tveers af kommuner. Et eksempel pa samarbejdet
er ‘Det Digitale Folkebibliotek’ (DD om alle
landets kommunale biblioteker bidrager til
gkonomisk mod atbb orcentrateti=tos=
ninger og - platforme.

De danske biblioteker har hjulpet den dan-
ske befolkning med den digitale omstilling
Analysen viser, at det er en styrke for bibliote-
kerne, at det er lykkedes at hjzelpe udvalgte
grupper af den danske befolkning med den
digitale omstilling. | forbindelse med de of-
fentlige initiativer, NemID, MitID, Borger.dk, er
brugen af den digitale adgang blevet vigtigere
for den enkelte borger. Her har bibliotekerne
bidraget ved at tilbyde radgivning, hjelp,
netcaféer mm. til blandt andet de zeldre. P4
denne made har bibliotekerne via deres ad-
gang til mange forskellige befolkningsgrupper
udfyldt et tomrum, og gaet forrest i dele af den
digitale omstilling. Dette gor, at bibliotekerne

i hgjere grad kan fa ikke-IT-kyndige til at- bruge
deres digitale services - hvilket er sveert pa
andre kulturomrader.

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Biblioteker

Internt

Skadeligt

PJKoONoOMi: A

pnning af producenterne bag
digitalt materiale

Det er vigtigt at vaere opmaerksom pa det
gkonomiske aspekt ved online tilgaengeligt
materiale. Nar bibliotekerne kgber en fysisk
bog kan én person laese den ad gangen, men
rarbibliotekernekaber en digital bog kan
1.000 borgere i princippet laese den. Det kan
derfor vaere sveert at aftale en fair pris for en
eBog med forfatteren/forlaget, sa den hverken
bliver for dyr for biblioteket at erhverve sig, og
sa den samtidig er profitabel for forfatteren
og forlaget at skrive og udgive. Pa nuvaerende
tidspunkt benyttes blandt andet betalingsaf-
taler baseret pa antal klik pa en bog i eReolen,
eller betaling for antal adgange til bogen. Dog
er det tydeligt, at dette fortsat er noget de dan-
ske biblioteker bruger mange ressourcer pa at

inde en god lasning pa.

b Vi bruger sindssyg meget tid og

krzefter pa at finde en lesning. Det
handler om, at nogen skal tjene penge
digitalt, og det er sveerere, da den
online udgave er lige s god som den
fysiske.”

KILDE: INTERESSENT, BIBLIOTEKER

Der er mangel pa digitale kompetencer i
medarbejdersammensatningen

Det bliver naevnt af flere, at der forsat mangler
de ngdvendige kompetencer for at kunne
drifte og udvikle digitale tilbud. En af arsag-
erne hertil opleves at veere, at man ikke har
tilstraekkeligt med driftsmidler til at ansaette
de relevante kompetencer, da dennadvendige
type efteruddannelse eller arbejdskraft er
seerlig dyr. Bibliotekerne-opteversetv,atdee
seerligt bagud sammenlignet med kommercielle
aktarer, som f.eks. spilindustrien og streaming-
industrien. Nogen naevner dog ogsa, at kilden
tilmanglen pa kompetencerne kan vaere et
mindre fokus herpa fra ledelserne side.

Udnytter ikke forbrugerdata om lan mv. i
hgj nok grad

Selvom det er en styrke, at bibliotekerne ind-
samler individspecifik data om deres brugeres
[an, sa viser MB’s analyse ligeledes, at der er
et uudnyttet potentiale. Det er dermed en
svaghed, at bibliotekerne ikke udnytter deres
adgang til konkrete data til at malrette tilbud
til de enkelte via deres digitale platforme,
f.eks. ved i hgjere grad at foresla brugerne,
hvad deres naeste [an kunne vaere baseret pa
deres tidligere lan.

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Biblioteker

Eksternt

Hjaelpsomt

Understottelse af demokratisering
Bibliotekernes formal er farst og fremmest at
understgtte demokratiet. Analysen viser, at
digitaliseringen giver mulighed for bedre at
kunne understgtte den demokratiske samtale
ved lettere at give alle landets borgere adgang
iLrelevantviden-og informationer. Ligeledes
kan biblioteker vaere med til at give svar
pa, hvad der er sandt eller falsk, og dermed
validere den viden, som ligger til grund for de
demokratiske samtaler. Pa den made kan en
laengere raeekkevidde og en mere malrettet og
digital interaktion med borgerne vaere med til
skabe bedre grundlag for oplyste, demokratiske
konversationer.

Storre reekkevidde og storre tilgengelighed

Bibliotekerne er allerede naet langt i digita-
deres platforme, materiale og

processer. Potentialet for at udrulle de digitale
i i ere borgere er derfor stort,
nar nu infrastrukturen i hgj grad er etableret.
Mulighederne leegger dels i at gge forbruget
blandt eksisterende brugere, dels om at na
malgrupper, som historisk ikke har brugt
bibliotekernes tilbud, sasom unge og folk med

ROTLETE UUUd elser.

Bedre malretning af tilbud til brugerne
Gennem digitaliseringen kan man bedre
malrette tilbud til borgerne ved at udbygge
oplevelser, og teenke sammenspillet mellem
det fysiske og digitale ind i oplevelsestanke-
gangen. F.eks. ved at interaktionen for og efter
foregdr digitalt, men selve oplevelsen af at bruge
et bibliotek eller dets arrangementer stadig
foregar fysisk. Dermed er der et potentiale for
udbygge oplevelsenforborgern
kan biblioteker i hgjere grad folge brugeres
preeferencer ved at bruge data om lan, sa de
kan foresla gvrigt materiale inden for samme
genre eller forfatter. Det individualiserede
tilbud har potentialet til bade at give flere og
mere tilfredse brugere.

a—Pe ol
e oDetraaove

3 Mit hab er om 10 ar, at der er et

storre engagement blandt brugerne.
Det har vi ikke svaret pa lige nu, men det
kunne veere godt, hvis bibliotekerne
kan spille en rolle i det digitale littersere
kredsleb. Sa mere digital interaktion
med brugerne, hvis det gar godt.”

KILDE: INTERESSENT, BIBLIOTEKER

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Biblioteker

Eksternt

Skadeligt

Hard konkurrence og ekonomi
Danske biblioteker oplever hard konkurrence
fra gvrige aktarer om forbrugernes opmaerk-
somhed. Pa markedet for fysiske bager star
bibliotekerne staerkt, men pa markedet for
digitale bager er der mange andre alternativer,
ofkan-veere-sveere at konkurrere med i for-
hold til markedsfering og services.

Derudover oplever bibliotekerne, at de har
sveert ved at fa deres midler til at straekke

til bade at drive det fysiske og det digitale
tilbud. Dette skyldes blandt andet, at det kan
veere langt dyrere at stille eBager til radighed
for borgerne end de fysiske. Samtidig er der
generelt en forventning om, at digitalt materiale
og viden er gratis. Det opleves som en stor
trussel, hvis det bliver forventet fra politikere
og brugere at bibliotekerne kan stille eBager
til radighed for lavere driftsomkostninger end

eqd Jae \V T '.

At finde den rette balance mellem digital og
analog

Det er vaerd at veere opmaerksom pa, hvornar
det giver mening med henholdsvis et fysisk
produkt/tilbud, eller hvornar

de to kan supplere hinanden. En manglende
droftelse og stillingtagen til de to elementers

sammenspil kan fgre til en falsk modsaetning,
som hindrer det bedste kulturprodukt.

Monopolisering

Derudover er den harde konkurrence ogsa
preeget af store akterer med monopolistiske
traek. Store tech-virksomheder (f.eks. Google
og Amazon) sidder pa store dele af markedet,
og de har langt flere ressourcer til at udvikle
materiale samt adgang til flere brugere og rad
til at hyre mennesker, der hurtigt kan producere

digitale kulturprodukter. Tech-virksomhederne

er ligeledes gode titatbruge-atgoritmerog

data om deres brugere, ligesom at de allerede i
dag har mange brugere af deres platforme.

Alt dette gor, at der en risiko for, at disse

store tech-virksomheder bliver den primaere
udbyder af viden og litteratur pa bekostning af
bibliotekerne. Dette kan ifglge nogen haemme
den feelles public- service-adgang, som biblio-
tekerne udger.

b4 Det kommercielle marked er bedre
end os og har flere midler. Det er
kulturbranchens store udfordring.”

KILDE: INTERESSENT, BIBLIOTEKER

SWOT

TRUSLER
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Internt

Eksternt

Musik - SWOT

Hjelpsomt

STYRKER

« Digitalisering giver kendskab til lytteres
musiksmag. Data kan bruges til beslutninger
om koncerter mv.

« Adgang til mangfoldigt musikudbud vi
ale kanaler

« Styrket relation mellem kunstner og lytter
« Digital teknologi gar, at musikskoler og
kunstnere kan na nye og flere malgrupper,

uafhaengig af placering

+ Malrettet musikproduktion: Digitalisering
gennemsyrer musikbranchen

Skadeligt

SVAGHEDER

« Digitale undervisningsformater bruges ikke
systematisk

anvendelige

+ Digitale lgsninger kan ikke erstatte det fysiske
naerveer. Hverken til koncerter eller musikunder-
visning

« Forskel pa sma og store organisationer: Store
organisationer arbejder i hgjere grad databaseret

SWOT

MULIGHEDER

+ Mulighed for at kunstnere kan veere til stede
i langt flere formater: Computerspil, sociale
medier mv.

« Det digitale rummer et stort potentiale fo
eringsrum og mulighed for at nd nye
malgrupper

+ Hybridundervisning: Samspil mellem det di-
gitale og fysiske produkt: Det har bl.a. gjort det
mere fleksibelt at modtage musikundervisning

TRUSLER

« Ensomhed og isolation: Risiko for at bruger-
grupper vil ngjes med det digitale og mister
behovet for samveer

« Konkurrence fra digitale akterer og andre

« Algoritmer g, at publikum eksponeres for
det velkendte og sjaeldent for noget "forstyr-
rende” og "uforstdeligt”, som potentielt udvider
horisonten
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STYRKER - Musik

Internt

Hjaelpsomt

yrketretation mellem kunstner og lytter
Digitalisering har medvirket til, at relationen
mellem kunstnere og lyttere er blevet teettere.
Det er i dag muligt at felge kunstnere og indga
i dialog med dem via sociale medier. Det har
stor vaerdi for badde publikum, som far en dybere
aelse for kunstneren, men

oP v O210
5

ogsa for kunstnere, som kan gare opmaerksom

pa sig selvvia digitale medier. Digitale kanaler
er tilmed blevet en scene for nye tendenser
og anbefalinger samt algoritmer som sikrer
konstant opdatering.

b Digitalisering 4bner for nye mu-
ligheder for nye mélgrupper, man
ellers ikke kan n4.”

KILDE: INTERESSENT, MUSIK

o

usikproduktion: Digitalisering
gennemsyrer musikbranchen

Analysen peger pa, at digitalisering seerligt har
andret musikbranchens forretningsmodel. Fra
at musik var noget, man kebte som album i
CD- format til at veere digitale (ulovlige) down-
ovedsageligt onlinestreaming.
Derudover har radiostationerne traditionelt set

veeret dominerende ift. at opdage ny musik,
hvor i dag er playlister og sociale medier i stig-
ende grad, dér hvor vi opdager musik. Blandt
yngre brugergrupper er playlister langt mere
populaere end radio, hvilket tegner et billede
af, hvordan fremtiden ser ud.

Kendskab til lytteres musiksmag

MB’s analyse viser, at digitalisering og data-
analyse har abnet op for, at man i dag har et
langt sterre kendskab til lytternes musiksmag.
Man kan i dag sammensazette sin egen playliste
pa tveers af kunstnere, lande, genre mv., hvilket
bibringer data som kan malrette relevant musik
til relevante malgrupper.

Musikskoler nar nye-og

Gennem digitaliseringens muligheder har mu-
sikskoler og kunstnere bredt deres tilbud ud

i bade tid og sted. Fysisk musikundervisning
bliver flere steder suppleret af onlineundervis-
ning, som udvider undervisningsformatet og
gor den fysiske afstand til musikskoler mindre
vigtig. Ulempen er dog, at onlineundervisning
kraever udstyr af hgj kvalitet, IT-kompetencer
og samtidig padagogisk- didaktiske kompe-
tencer malrettet til det online format.

b3 Selv om Danmark er et lille land,
betyder det meget for en familie-
struktur, om man skal transportere

sig i en halv time frem og tilbage til

musikundervisning.”

KILDE: INTERESSENT, MUSIK

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Musik

Internt

Skadeligt

Digitate undervisningsformater bruges ikke
systematisk
Digitale undervisningsformater har gjort sin store
indtreeden pa musikomradet og har udvidet
undervisningsmulighederne. Alligevel bliver
det ikke anvendt systematisk pga. mangel pa
empetencerog viden om, hvordan man
padagogisk leerer fra sig bag en skaerm.

b2 Der er meget potentiale i, at det
digitale kan understotte det fysiske.
Vores tilbud bygger pa hgjtuddannet
personale med en paedagogisk- didaktisk
tilgang, og det er noget andet at arbejde
paedagogisk gennem et medie. Det kraever
formel og systematisk kompetence- ud-
vikling bade ift. IT og paedagogik.”

KILDE: INTERESSENT, MUSIK

Mangel pa IT-kompetencer og padagogisk-
didaktiske kompetencer

Analysen viser, at musikbranchen traditionelt
er baret af kunstnerisk indsigt fremfor data og
IT- kompetencer. Det er en haemsko for flere
akterer, idetsaertigt musikbranchens forret-
ningsmodel er digitaliseret. Det bliver endvidere
naevnt, at kompetenceudvikling inden for digi-
talisering, datahandtering mv. er en mangel pa
alt fra uddannelsesinstitutioner til arbejdsmar-
kedet i form af videreuddannelse, kurser og
seminardage.

Det fysiske naervaer kan ikke erstattes

Det fremgar af interviewene med interessenter
inden for koncertindustrien og musikskoler, at
den fysiske oplevelse og menneskelige kontakt
stadig er en essentiel del af musikoplevelser.
Flere aktarer har eksperimenteret med at
digitalisere koncerter, szerligt under corona.
Det har dog vist sig ikke at fungere optimalt og
i stedet ber det digitale supplere den fysiske
oplevelse. Det kan f.eks—ske i
gar i dialog med en given kunstner, sgger
information online eller supplerer den fysiske
musikundervisning med digitale gvelsesseancer.
Det fremgar dog ogsa, at der er et marked for
udelukkende online musikundervisning -
f.eks. at leere et instrument via YouTube eller
lignende. Selvom disse tilbud ofte er af svin-
gende kvalitet, sa udger de en konkurrence for
musikskolerne.

Vea, at PuDTRy

Forskel pa sma og store organisationer

MB’s analysearbejde viser, at der er stor forskel
pa sma og store virksomheder i deres fokus

pa dataanalyse. Store virksomheder har starre
gkonomisk raderum til at udvikle relevante

IT- kompetencer end sma virksomheder. Der er
derfor en potentiel ubalance mellem virksom-
heder afhaengig af deres storrelse,idetet-stort;
men kraevende datasaet om brugerne skaber
en kontekst, som gger forstaelsen af bruger-
grupperne. Det er MB’s forstaelse, at det kan
have stor indflydelse pa markedet i fremtiden.

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Musik

Eksternt

Hjaelpsomt

Kunstnere kan vaere til stede i flere formater
Analysen finder overordnet set, at digitalisering
har medfgrt langt starre tilgeengelighed af musik
via streaming. Det har seerligt 2endret maden
man lytter til musik. Online streaming har
bl.a. medfert et gget fokus pa at udgive singler
em-foralbum;-hvilket skaber mere konstante
streams og mulighed for at opdatere publikum
oftere. Digitalisering har derudover medfgrt
gget globalisering inden for musikindustrien.
Kunstnere kan i dag promovere og distribuere
musik pa tveers af kloden, hvilket medvirker til
oget musikalsk mangfoldighed og tilgeengelig-
hed for publikum. Digitalisering har yderligere
medfert, at kunstnere har mulighed for at veere
synlige og interagere med publikum pa langt
flere platforme, herunder i computerspil og pa
sociale medier.

Alle disse tendenser vil fortsaette, og dermed
e kunstnere flere mulig-

OTVE oRST

heder.

b Man kan komme i bergring med
brugere, du ikke ellers kan ni, og
give oplevelser pa andre platforme.”

KILDE: INTERESSENT, MUSIK

Stort potentiale for et nyt leeringsrum

Hos musikskoler medfgrer digitalisering
seerligt muligheden for et nyt laeringsrum, hvor
flere leerer at spille pa et instrument via f.eks.
YouTube eller struktureret online musikunder-
visning. Det giver mulighed for at na flere og
nye malgrupper, da det ikke leengere er betinget
af transporttid mv.

Hybridundervisning

Analysen viser, at onlineundervisning ikke

kan erstatte den fysiske undervisning, men at
det giver mulighed for hybridundervisning.
Det gar det mere fleksibelt i en travl hverdag
samtidig med at man kan supplere den fysiske
undervisning med onlineseancer, som kan
oge frekvensen og i bedste fald kvaliteten af
undervisning.

b Der er en stor mulighed i hybrid-

undervisning. Men det er ogsa vigtigt
at veere bevidst om, at det er hybrid. Det
kan ikke sté helt alene som digitalt for-
mat. Men det giver ogsa mulighed for
at né andre brugergrupper.”

KILDE: INTERESSENT, MUSIK

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Musik

Eksternt

Skadeligt

omhed og isolation
MB’s analyse viser, at ensomhed og isolation
anses som to store faldgruber for digitalise-
ringens indtreeden i musikbranchen. Digita-
liseringen har gjort det muligt at modtage
musikundervisning eller bare lzere at spille et
strament-ontine: Ligeledes falger der med di-
gitaliseringen en gget tilgeengelighed af musik.
Det betyder, at der i dag er en frygt for strukturel
ensomhed blandt brugerne, som muligvis kan
ngjes med det digitale og dermed ikke umid-
delbart faler, at de har behov for samvaer, nar
de skal lzere at spille et instrument eller bare
lytte til musik. Med det falger tilmed en risiko
for, at overse talentfulde musikere, hvis de
ikke fysisk er til stede pa musikskolerne, men
sidder bag en skaerm. Omvendt har man som
kunstner langt starre mulighed for at dele sin
ikum via digitale kanaler.

b Det her enorme udbud og tilgeenge-
lighed, er med til at skabe strukturel
ensomhed. Det er blevet nemmere at
traekke sig fra feellesskaber og stadig
have en fornemmelse af, at man ud-
fylder livet med andet pa afstand (...)
Digitalisering kan gere at den tryg-
heds- fornemmelse, som kunstunder-
isningkangive; ogsi kan forega pa en

skeerm.”

KILDE: INTERESSENT, MUSIK

Konkurrence fra andre akterer og brancher

| forlaengelse af risiko for ensomhed, fremgar
det af MB’s analyse, at online musikundervisning
er en konkurrent til den fysiske undervisning.
Iszer nar den er gratis. Derudover giver den
ogede tilgaengelighed og udbud en starre
diversitet i publikums musikvalg, og det skaber

starre krav til, hvordan man som kunstner {3
opmarksomhed.

Algoritmers magt

Analysen viser, at sociale mediers algoritmer
ses som en trussel for radioen som musikud-
byder. Digitalisering har 2endret maden for,
hvordan publikum opdager og lytter til musik.
Det eri hgj grad drevet af, hvad sociale medier,
venner mv. anbefaler til publikum, end hvad
radioen eksponerer os for.

Derudover betyder transformationen af, hvor-
dan vi opdager musik, at publikum sjaeldent
eksponeres for noget nyt og "forstyrrende”
som potentielt udvider horisonten for, hvad
publikum lytter til. Det er i langt hgjere grad i
overensstemmelse med lytternes tidligere valg
og fravalg.

3 Vi ser en bevaegelse i retning af 2
det er nye logikker der geelder for

vores kulturelle forbrug. Hvad er de

sociale mediers algoritmer anbefaler os?"

KILDE: FORSKER, MUSIK

SWOT

TRUSLER
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Internt

Eksternt

Film/TV - SWOT
Hjelpsomt

STYRKER

« Digitaliseringen har frigjort filmoplevelser
fra tid og rum og gjort den demokratisk: Mange
flere har adgang til den feelles kulturarv i form

i v

ndividualiseret kulturforbrug: Feellesskabet
er et tilvalg fremfor en ngdvendighed

+ Biografer er lykkes med at blive mere end
bare et sted at se en film i dag

« Produktion og distribution er digitaliseret:
Klipning af film, brug af ‘Computer-generated
imagery’, brug af harddisk frem for filmruller etc.

Skadeligt

SVAGHEDER

« Tidskraevende at vedligeholde og udvikle det
digitale

» @konomi: Det koster mange penge at digi-
talisere materiale, samt at opfylde de ned
dige forudsaetninger ved eget brug af digitale
platforme

+ Medarbejderkompetencer er ikke i overens-
stemmelse med de efterspurgte kompetencer

+ Seerligt produktionslaget og distributionen
er ikke rustet godt nok til at tilrette kampagner
samt malrette kommunikation og marketing

SWOT

MULIGHEDER

« Digitaliseringen giver mulighed for atindga i
feellesskaber og debatter pa tveers af lande

ere veerktgjer er tilgeengelige til at kortlaegge
forbrugeres adfeerd, séledes at malretningen ti
erne bliver bedre.

+ Nye forretningsmodeller: Mulighed for at
distribuere film til flere platforme og til hele
verden

+ Digitaliseringen kan saette kunsten fri: Starre
adgang og mobilitet til verden som kunstner

TRUSLER

« Stort udbud af film- og TV-tjenester giver gget
konkurrence: Vil brugere fortsat ga i biografen
eller ngjes med at abonnere pa digitale platforme?

« Algoritmer dikterer, hvad brugere blive
eksponeret for: Risiko for at man ikke ser noget
”nyt”

« Dendigitale verden kan potentielt true det
taktile

+ Metaversets betydning for oplevelsen af film/
TV

36



STYRKER - Film/TV

Viange fltere kan i dag fa en god kultur-

oplevelse via film/TV

Analysen finder overordnet set, at digitalise-
ring har medfert en demokratisering af film og
TV- oplevelser ved at gare kulturarven tilgaen-
gelig pa nye og flere fora. Det betyder alts3, at
Hmoptevetserikke laengere er bundet af tid og
rum, da man kan se naermest hvad som helst,

VOor som neist.

Individualiseret kulturforbrug

MB’s analysearbejde viser, at digitale platforme,
og de muligheder de giver, har betydning for,
hvordan vi oplever kultur, heriblandt film og
TV. Digitaliseringen styrker og tilgaengeligger
et mere individualiseret kulturforbrug, ved at
man kan se en film eller anden TV uafhaengigt

af andres tilstedevaerelse og meninger.

Hjaelpsomt

Produktion og distribution er digitaliseret
Det fremgar af interviewene, at digital produk-
tion og distribution aendrer ved muligheden
for at fa flere film ud til langt sterre grupper af
mennesker. Deri ligger ogsa, at biografer ikke
laengere er afhaengig af en filmrulle, men kan
tilga film via en harddisk. Det mindsker vente-
tiden for biograferne og gor en film langt mere

tilgeengelig, saledes at den kan have premiere

i hele landet pa samme-tid—Enmutigttempe
ved digitalisering, er dog, at det betyder at en
given film muligvis udkommer pa streaming-
tjenester kort tid efter, at den har vaeret i bio-
grafen, hvilket kan medfere, at nogle vaelger
at vente den tid. Af den grund er der ogsé en
stor gkonomi og styrke i, hvis filmproducenter
udvikler materiale til de mange digitale plat-

forme.

Internt

Biografen er andet end bare at se en film
b Vi kan give mange flere en god
kulturoplevelse. For var en filmop-
levelse oftest bundet i tid og rum. Du
skulle ga ind i biograf pa et givent tids-
punkt. Digitalisering har gjort det fri af
tid og rum. Du kan se en film, hvor du
vi, og hvornar du vil.”

Biograferme ggrenstor indsats for at gere
biograf- oplevelsen god, behagelig og tiltraek-
kende. Det gor de ved, at have laekre stole,
forplejning og indimellem en talk fgr eller efter
filmen. P4 den made orienterer de oplevelsen
veek fra at se en film, som publikum nemt kunne
avegjorthijemme i sofaen. Det skal dog

navnes, at der i interviewene bliver lagt vaegt

pa, at kvaliteten af filmen er det vigtigste og KILDE: INTERESSENT, FILM/TV

afgerende for besggstallet.

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Film/TV

Internt

Skadeligt

Digitatisering er ikke et mali sig selv

Analysen finder, at pa trods af at digitaliseringen
har medfert sterre tilgeengelighed af Film og
TV, sa er branchen ikke i mal med digitalise-
rings- dagsordenen. Der medfelger for det
forste stgrre vedligeholdelses- og udviklings-
epgaverved-brugaf digitale platforme. Og for
det andet, fremgar det af interviewene, at der
igeledes falger en opgave i at tilrette og mal-
rette kampagner, marketing og kommunikatio-
nen til relevant publikum. Det skaber nye krav
til film og TV’s tilstedeveerelse og kompetencer.
Det betyder, at @get digitalisering giver anled-
ning til at fokusere pa nye elementer, formater
og implementering af disse, hvilket kraever tid
og ressourcer for branchen generelt og for de

enkelte udbydere.

o e medarbejderkompetencer
praeger brugen af digitaliseringen

vange pa de re

beterenudfordring for udbydere af film og TV,
at de rette medarbejderkompetencer i branchen
ikke er til stede. MB’s analyse peger pa, at der
er mangel pa folk med digitale og tekniske
kompetencer, som kan praege produktionen,
distributionen og markedsferingen af film og
V-Dermed-erdeten svaghed for film og TV som
kulturtilbud, at de har et potentiale, som er
uforlest pd grund af manglende medarbejdere.

Det er omkostningsfyldt bade at digitalisere
og vedligeholde materiale

MB’s analysearbejde viser, at digitalisering er
og bliver en omkostningstung opgave for pro-
ducenter og udbydere. Det naevnes, at der ek-
sisterer en tankegang om, at digitale platforme
ber bidrage med noget “nyt” og "noget andet”,
hvilket i sig selv kraever store investeringer og
hensyn fra flere involverede parter.

Det fremgar af interviewene, at det for nogen
er blevet mindre attraktivt at producere film,
da det er blevet sa ressourcekraevende.

I tillaeg til de store omkostninger ved produk-
tionen, sa opleves det ogsa svaert og ressource-
kraevende for udbydere at malrette deres
kampagner og fange publikums opmaerksom-
hed. Det er ikke alle udbydere, der oplever at
lykkes med det.

b For det forste skal man veere klar

over at det koster enormt mange
penge at digitalisere. Opgaven er ikke
slut nar noget er digitalt.”

KILDE: INTERESSENT, FILM/TV

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Film/TV

Eksternt

Hjaelpsomt

viutighed for bedre malretning til brugere
baseret pa digital information

Analysen peger pa, at kulturlivet i dag har ad-
gang til data og veerktajer, som gor det nem-
mere at kortlaegge forbrugeres adfaerd. Disse
veerktejer kan blandt andet krydse oplysninger
igere-brug og deres baggrunds-
oplysninger, sa fremvisningen ved naeste klik
og eksponering af en film og/eller TV-program
bliver mere relevant for den enkelte. Pa den

made giver digitalisering og god handtering af
forbrugernes data mulighed for at eksponere
relevante brugere for relevante tilbud af film/
TV. Denne mulighed bliver kun sterre i takt
med, at der kommer mere og bedre data om
forbrugeradfeerden.

Oget demokratisering og debat pa tvaers af
landegreaenser
Analysen finder, at det demokratiske aspekt
ved pget brug af digitalisering er en stor mu-
lighed for film og TV-branchen. Publikum har
mulighed for at interagere pa kryds og tvaers
af lande ved at indga i feellesskaber og debat-
ter uanset politiske og kulturelle forskelle.
Derudover giver det mulighed for gget interak-
forrog udveksting af kerneproduktet, Film og
TV, pa tvaers af lande. Det bidrager til en mere
globaliseret kultur og mangfoldighed i savel
publikum som det udbudte film og TV.

Nye forretningsmodeller

Digitaliseringen har skabt en lang raekke nye
platforme med mulige brugere af film og TV.
Med prioritering af skonomi og ressourcer i
form af bl.a. medarbejderkompetencer, har
film og TV- branchen store muligheder for at
opdyrke nye forretningsomrader. Det kan vzere
ved at skraeddersy film og TV-oplevelse

forskellige platforme, sddan at produkterne

adskiller sig alt efter;om-det-skatvisesibio-
graf, flow-tv, streaming eller pa YouTube eller
sociale medier.

Flere indgange til produktionen af kultur
Produktionen af film og TV har faet nye mu-
ligheder. Langt flere kunstnere kan producere
film og TV i hgj kvalitet uden store set-ups - og
med mange forskellige slags set-ups. Det gar,
at kunst og kultur bliver fri og tilgaengelig i
langt hgjere grad. | tilleeg hertil kan brugere og
kunder kan forlaenge oplevelsen bade far og
efter den faktiske oplevelse via web og sociale
medier mv.

b En vaesentlig pointe er, at vi har en

helt anden mulighed for at seette
kunsten og kulturen fri. Vi kan tage
billeder, digitale kopier, revidere dem,
lege med kunst og kultur. Det har vi
faet en helt anden mulighed for i dag.
Dette pavirker en revurderingstanke i
produktion af film og TV.”

KILDE: INTERESSENT, FILM/TV

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Film/TV

Eksternt

Skadeligt

ort udbud og konkurrence pa markedet
Med digitaliseringen er der kommet gget
konkurrence pa markedet blandt film og TV-
tjenester, men ogsa for de fysiske biografers
relevans. Publikum har et keempe udbud af

tjenester og materialer at orientere sig i. Det

er-storekravtit den enkelte tjenestes mar-
kedsfering og tilbud. Det bliver ogsa naevnt, at
coronakrisen og nu den gkonomiske inflations-
krise gar, at brugere genovervejer, hvorvidt de
har behov for at ga i biografen og betale for at
se en film, eller om de blot vil abonnere pa en
given digital platform med et stgrre udbud af
film. De store amerikanske tech-giganter bliver
tilmed naevnt som en stor trussel for mindre
danske og europeeiske initiativer.

Algoritmer dikterer hvad publikum bliver
eksponeret for
MB’s analysearbejde viser, at der ligger en
ussetihvordam atgoritmer malretter, ud-
veelger og eksponerer "relevant” materiale til
publikum baseret pa hvad man tidligere har
set, eller hvad lignende brugerne har set. Det
kan muligvis betyde, at publikum sidder i hver
sin boble og aldrig bliver eksponeret for andet,
eresseomrade.

Den digitale verden kan potentielt true det
taktile

Det fremgar af interviewene, at den digitale
verden potentielt kan true det taktile og fysiske
samveer, hvilket kan fore til gget ensomhed,
hvis det ikke laengere opfattes som hverken
nedvendigt eller skonomisk fordelagtigt at
tage ud for at se en film.

Metaversets betydning fo
oplevelse af film og TV

Analysen finder, at metaverset har stor betyd-
ning for hvordan publikum oplever film og TV.
Det er muligt at tilga et helt univers af nye kul-
turoplevelser online, hvilket 2endrer pa maden
man oplever kultur og generelt gar til verden.

b Det er vigtigt at understrege hvor-

dan det digitale har givet plads til
mange nye forretningsmodeller. Der er
et stort potentiale der, men ogsa krav
om at kunne keobe dem. Sterre risiko for
det man selv har gjort og plejer at gore,
kan blive overhalet af noget andet. Ting
gar hurtigere, man skal folge med.”

KILDE: INTERESSENT, FILM/TV

SWOT

TRUSLER
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Internt

Eksternt

Radio og podcast - SWOT

Hjelpsomt

STYRKER

+ Radio og podcast eri hgj grad pa det digitale

ikum har aendret forbrugsvaner, hvilket
udbydere generelt formar atimgdekomme

+ Som felge af digitaliseringen lytter pubtikum
til radio/podcast uafhaengig af tid og sted

« Demokratisk og kulturel mangfoldighed:
Digitalisering medferer mangfoldighed af radio

og podcastkanaler

« Der er forstaelse for, at brugerne bestemmer

Skadeligt

SVAGHEDER

« Mangel pd medarbejderkompetencer og
viden om, hvor de findes

gel pa gkonomiske ressourcer til at ud-
vikle digitale platforme

« Der arbejdes pa at udvikle platforme, som
kan konkurrere med internationale digitale
kanaler sasom Instagram, YouTube mm.

SWOT

MULIGHEDER

« Digitalisering giver mulighed for nye formid-
lings- muligheder og deraf stgrre og nye bruger-
grupper pa tveers af alder, socialklasse, lokation

+ Ved hjeelp af data om publikum, er det muligt
at personalisere indhold af radio/podcas
publikum

« Digitalisering styrker de i forvejen store insti-
tutioner, og lader mindre akterer komme ind pa
markedet

TRUSLER

» @get udbud og konkurrence fra danske og
udenlandske aktgrer med stor viden og skonomi

Mangel pa akonomiske ressourcer ses som
en begraensning i konkurrencen om publik
opmaerksomhed

+ Publikum lytter stadig til live radio, men den
ogede digitale tilgeengelighed kan blive en
mulig trussel for liveudsendelsers relevans i
fremtiden
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STYRKER - Radio/podcast

Internt

Hjaelpsomt

Radio og podcast er pa det digitale marked

Analysen viser, at radio og podcast i hgj grad
er et kulturomrade, som har gjort sin ind-
treeden pa det digitale marked. En stor andel
af publikum lytter til radio via apps, og flere
radiokanaler tilbyder deres udsendelser som
—Dettesstiller store krav til udbyderes
indhold, saledes at de bliver anset som rele-
vante og foretrukne i et hav af radio og pod-
castudsendelser. Liveradio anses stadig som
relevant, men digitalisering har givet en langt
starre spilleflade, hvor antallet af lyttere kan
mangedobles efter en udsendelse. Radioen er
tilmed stadig en platform, hvor brugere opdager
ny musik og deltager i brede faellesskaber.

Publikum har @ndret brugsvaner

Det fremgar af interviewene, at danskernes
anerhar forandret udbyderes made
at producere indhold pa. | den forbindelse er
blevet populaert og anses
som et medie for bl.a. nyheder, kultur og
feellesskab.

Publikum lytter til radio/podcast uafhaengig
af tid og sted

orteengetseaf publikums sendrede brugsvaner,
er der i dag en stor andel af danskerne, som

tter til radio og podcast, nar de er pa farten.
Dette har haft stor betydning for produktionen
afiindhold, som netop skal fange lytternes op-
maerksomhed pa kort tid og samtidig bidrage
med indhold i korte pauser i lebet af dagen,
som f.eks. pa cyklen mm.

Demokratisk og kulturel mangfoldighed

Det fremgar af MB’s analyse, at digitalisering
har gjort udbuddet af radio og podcastudsend-
elser mere demokratisk og kulturel mangfoldig.
| et forsgg pa at adskille sig fra de store stream-
ingtjenester bliver det af en dansk udbyder
naevnt, at man isaer fokuserer pa dansk demo-
krati, kultur og feellesskaber. Der
en diversificering, hvor publikum har adgang
til langt sterre udbud-afbade-danskeoginter=

nationale podcasts og radioudsendelser.

Brugerne bestemmer indholdet

Der er bred forstaelse for, at digitaliseringen
har aendret forholdet mellem udbyder og pub-
likum. Det er i dag brugerne, der bestemmer
relevansen af indhold og i hgj grad institutio-
nerne, der skal tilpasse sig publikums bruger-
vaner for at fastholde dem. Mange brugere ved
allerede inden de teender for en radiokanal
eller podcast, hvad de gerne vil lytte til, hvilket
stiller store krav til udbuddet, herunder ogsa
hvilke veerter der fremlaegger indholdet.

b Forbrugerne bruger meget mere

digitale tjenester. Det er ikke os,
som har pévirket folk til at bruge
smartphones, men det tilpasser vi os.
Folk vil ogsé i stigende grad bruge
vores indhold i pauser i lebet af dagen.
Det skal vi tilpasse 0s.”

KILDE: INTERESSENT, RADIO/PODCAST

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Radio og podcast

Internt

Skadeligt

iangel pa medarbejderkompetencer

MB’s analyse viser, at til trods for stor vilje,
ambitioner og omstillingsparathed til digita-
lisering i radio- og podcastbranchen, opleves
mangel pa de rette medarbejderkompetencer,
som en haemsko for at lykkes med digitalise-
tngs—dagsordenen, som kraever stor viden om

dataanalyse mm.

b2 Medarbejderkompetencer er et

opmerksom- hedspunkt, men der
er stor velvilje og omstillingsparathed
blandt de nuveerende medarbejdere.
Men ja, kompetencerne mangler, men
vi ikke helt, hvor vi skal g& hen for at fa
de kompetencer...”

KILDE: INTERESSENT, RADIO/PODCAST

o
Da OO0 U

iske ressourcer

Det fremgar af interviewene, at seerligt mangel
pa gkonomiske midler, er en udfordring for den
digitale omstilling i radio og podcastbranchen.
Det gaelder seerligt for statsejede institutioner, for
hvem der stilles hgje krav, men ikke tilstraek-
ketigewkomomiske midler i forhold til interna-
tionale konkurrenter. Ikke blot i indhold, men
saerligt i kampen om publikums opmaerksom-

hed og tid.

Konkurrencedygtige platforme

Analysen viser, at der hos flere institutioner
arbejdes pa at udvikle digitale platforme, som
kan konkurrere med store digitale og internati-
onale kanaler sdsom Instagram, YouTube mm.
Det fremgar af interviewene, at selve platformen
forindholdet er vigtigere end indholdet pa
nuvaerende tidspunkt. Det handlerom at til-

vaenne publikum til at bruge en given platform,

for derefter at praesentere-dem-fornytindhotd:
Digitalisering abner saledes op for nye forret-
ningsstrategier hos udbydere, som i hgj grad
arbejder pa at made publikum, hvor de er.

Det geelder endvidere, szerligt for udbydere af
radio, at det er afgarende at have podcast- for-
matet, som ggr indhold tilgaengeligt for flere

malgrupper.

b2 Lige nu sparer vi penge pa ind-

hold for at skaffe en platform, som
brugerne tilveelger og benytter. Det er
vigtigt, at den personaliserer indhold
og pa den made kan konkurrere med
Instagram, YouTube mm. Ellers taber
vi konkurrencen, hvis ikke det tekniske
er konkurrencedygtigt.”

KILDE: INTERESSENT, RADIO/PODCAST

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Radio og podcast

Eksternt

Hjaelpsomt

ort potentiate i den digitale formidling i
forhold til at na nye og sterre malgrupper
MB’s analysearbejde viser, at der er et stort
potentiale i den digitale formidling af radioud-
sendelser og podcasts i forhold til publikums-
udvikling. Digitalisering muligger en hurtigere,

eettere-og-direkteinteraktion og kontakt med
publikum. Tilmed muligger digitalisering, at
publikum kan tilga radio og podcastudsend-
elser, nar det passer dem uafhaengig af en
eventuel livesending. Tilmed kan brugerne
starte og stoppe udsendelserne afhaengigt af
hvad, der passer ind i deres hverdag.

Dataanalyse giver mulighed for at personali-
sere indhold til publikum

Digitaliseringen abner op for, at man via data-
analyse om publikums brug af indhold kan
malretterelevante programmer til relevante
malgrupper. Pa den made kan udbydere

i dhotd og fastholde publikum i
langt hgjere grad, hvis det de eksponeres for er
relevant for dem.

b2 Der sker en fokusering i vores

old; i kan konkurrere med
streamingtjenesterne.”

KILDE: INTERESSENT, RADIO/PODCAST

Styrkelse af i forvejen store institutioner.
og samtidig mulighed for, at mindre akterer
kan komme ind pa markedet

Det fremgar af analysen, at digitalisering styrker
de i forvejen store institutioners forretning

ved at dbne op for nye platforme, og dermed
potentielt nye og starre malgrupper. Samtidig
giver digitale platforme mulighed for, at mindre
aktarer kan komme ind pa markedet for lyd

og saerligt podcastmarkedet, somerstege

markant de seneste ar.

b3 Digitaliseringen er ikke et mal men

et middel, Mulighederne for at na
nye malgrupper er meget storre, ogsa
nar brugerne flytter sig.”

KILDE: INTERESSENT, RADIO/PODCAST

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Radio og podcast

Eksternt

Skadeligt

pgetudbud og konkurrence fra indenland-
ske og udenlandske aktorer

MB’s analyse viser, at digitalisering medfgrer et
oget udbud af radio og podcastudsendelser fra
bade danske og udenlandske aktgrer, hvilket
ogsa skaber stgrre konkurrence om brugernes
og tid. Publikum tilveelger
selv hvilke tjenester, de lytter til, og det kan
gores pa tveers af tid og sted.

Det naevnes dog, at iszer zeldre brugergrupper
har for vane at lytte til specifikke radiopro-
grammer, sa der er en begraenset gget konkur-
rence for dele af det zeldre segment.

Mangel pa skonomi er en begransning for
digital udvikling

Det fremgar af interviewene, at gkonomi
erenbegraensning for den digitale
udvikling. Streamingtjenester har derimod

, kompetencer og gkonomi til
at lykkes med digitaliseringsdagsorden, hvilket
gor dem sveere at konkurrere med. Dermed

o . i
Ddde Or Vide

anses store institutioner i Danmark ikke laen-
gere for store institutioner, idet markedet er

globaliseret og internationale tjenester har fat

b Streamingtjenesterne har mange

kreefter og penge. I den sammen-
heeng er f.eks. DR lille, hvor de ellers
har veeret vant til at veere en stor
spiller. De er pludselig ikke de steerke i
kampen om folks tid.”

KILDE: INTERESSENT, RADIO/PODCAST

Liveradioens relevans i fremtiden

Analysen viser, at liveradio i dag ikke har
samme enestaende oplevelsesvaerdi som far
digitaliseringens indtraeden pa markedet.
Digitalisering har haft stor positiv veerdi for
radio og podcasts og har samtidig forleenget
liveprogrammers levetid ved at kunne stream-
es pa et senere tidspunkt.

Det er MB’s forstaelse, at der er en vis frygt for,
at liveradio mister sin relevans, men omvendt
at det for nu, ikke er et nulsumsspil mellem det
digitale, tilgeengelige og uafhaengige indhold
og det live radioformat, som mange brugere
stadig benytter sig af.

SWOT

TRUSLER
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Internt

Eksternt

Hjelpsomt

STYRKER

+ Branchen erihgj grad digitaliseret: E-bgger,
lydbgger, online aviser og blade

itale nyheder vinder frem

+_Analyse af brugerdata er i hgjere grad muligt
via digitale abonnementer end viafysiske

abonnementer

« Biblioteker digitaliserer aviser for at sikre
adgang til- og bevaring af fysiske aviser

« Balance ml. malrettet, personligt indhold og
at opdage nyt indhold, som ikke er malrettet

Boger, aviser og blade - SWOT

Skadeligt

SVAGHEDER

+ Det er en udfordring, at sikre de fysiske aviser
og blades relevans for publikum

or forskel pa, hvordan de danske udgivere
er gearet til digitaliseringens muligheder
akterer star ofte meget svagt ift. at fa opmeerk-
somhed)

«+ Det er svaerere at tjene penge pa digitalt ind-
hold end pa fysiske materialer, bdde hvad angar
nyheder, artikler og bager

SWOT

MULIGHEDER

« Digitalisering giver mulighed for feellesskaber
mellem laesere pa tveers af landegraenser, f.eks.
Book-talk

- Digitaliseringen medvirker til at bager, avi
og blade er tilgaengelige for et starre publikum,
uanset tid og sted

+ Digitalisering af bager, aviser og blade bidrager
til bedre brugeroplevelser og mere malrettet
indhold til publikum

TRUSLER

« Digitaliseringens indtraeden meduvirker til
gget konkurrence fra andre digitale kanaler
herunder lydbgger, digitale nyhedsmedier,

nyhedsformidling via online aviser,
podcast og sociale medier

+ @get udbud giver risiko for fake news og
misinformation
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STYRKER - Beger, aviser og blade

Internt

Hjaelpsomt

Branchen er i hgj grad digitaliseret:
E-bager, lydbeger, online aviser og blade
Analysen viser, at branchen pa tveers af ud-
givere af bgger, aviser og blade i hgj grad er
digitaliseret. Der findes flere digitale formater
som f.eks. e-bager, lydbager, online aviser og
dover gor disse digitale
tilbud brug af andre digitale virkemidler. F.eks.
bliver artikler udgivet med store flotte billed-
serie, som er sveere at trykke fysisk. Eller udgiv-
elser bliver bakket op af en podcastserie eller
en video, som bergrer samme emne. Dermed
bliver formatet og omfanget af det digitale
samtidig starre pa tveers af forskellige typer af

virkemidler.

Digitale nyheder vinder frem pa bekostning
af papiravisen og fysiske blade

ere avisabonnenter laeser digitale nyheder
frem for papiravisen. Dette geelder iseer for de
yTIETE eringen har vaeret med
til at styrket udbuddet af nyheder fra aviser
og blade til ogsa at geelde online nyheder. Lige-
ledes gar denne type af udgivelser betydeligt
steerkere i forhold til udgivelse af fysisk mate-
riale, hvorfor digitaliseringen ogsa pa denne
ketudbuddet. Ydermere har et
virkemiddel som kommentarspor pa artikler
ogsa bidraget til at lade laesere mgde hinanden
pa nye platforme, samt udvidet artiklers mu-
ligheder.

°
dUt d V

Analyse af brugerdata er i hgjere grad
muligt via digitale abonnementer end via
fysiske abonnementer

Det er nemmere for udgivere at samle informa-
tioner om deres laesere, samt om artiklers og
begers laesertal. Mere brug af data kan dermed
bade styrke den eksterne malretning af artikler
til leeserne, samt interne styring a
udgivelser.

Biblioteker digitaliserer aviser for at sikre
adgang til og bevaring af fysiske aviser
Bibliotekernes digitalisering af materiale kan
komme publikum og udgivere af aviser til
gode, da databaser med tidligere udgivelser
nemmere kan eksisterer. Det gor det blandt an-
det muligt for nyhedsredaktioner, forskere og
publikum at fa indsigt i tidligere publikationer.

Balancen mellem malrettet, personligt ind-
hold og ikke fremsggt indhold

Overgangen til digitalt materiale gor brugen af
algoritmer tilgaengelige, som kan gge perso-
naliseret indhold til brugerne. Dette gor at
udgivere kan eksponerer publikum for indhold i
samme genre, som de tidligere har laest og set.
Dog kan denne styrke ogsa veere en ulempe, da
malretningen af nyheder samtidigkanforhindre
brugere i at modtage nyheder, de ellers ikke
ville have laest. Der kan opsta et “ekkokam-
mer”.

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Bager, aviser og blade

Internt

Skadeligt

Deteren udfordring, at sikre fysiske aviser
og blades relevans

Ud fra MB’s analyse er det for aviser sveert at
bevare de fysiske aviser, da det er sveert at gore
til en profitabel forretning. Dette sker blandt
andet pa baggrund af, at flere forbrugere i hgjere

o

srad-overgartitdigital avis. De fgrste danske
aviser er overgaet til at vaere 100 procent digi-
ale, herunder B.T. De faldende fysiske abon-
nenter har presset priserne op pa de fysiske
aviser - og dermed bidraget til at endnu flere
er overgaet til laesning af nyheder digitalt. | 1.
kvartal 2022 laeste 25 procent af befolkningen
trykte aviser som deres primeere kilde til
nyheder, hvorimod 51 procent af befolkningen
benyttede netaviser eller nyhedsapps til at
leese deres nyheder. Samme tendens gar sig
geldende for blade. Priserne pa blade er ogsa
steget, da det er blevet sveerere at lokke folk
til at kebe et blad, nar de samme nyheder er

3 Det sker relativt sent, at medierne
begynder at tage penge for deres
online produktioner. Pris og vaner
men, og det har medfert, at
den opdragelse, brugerne har faet, be-
der, at man er blevet vant til at tilga

KILDE: INTERESSENT, AVISER OG BLADE

Der er forskel pa udgiveres parathed

Nogen udgivere af bager, aviser og blade har
en opmaerksomhed fra et trofast publikum,
samt har ressourcerne til at lave omstillingen
til digitalt indhold hurtigere og mere malrettet.
Det er f.eks. nemmere for de store mediehuse
bade at udgive nyheder i mange forskellige
formater sa som fysisk materiale, podca
oplaesning og videoer, da de har medarbejdere
til omstillingen, gkonomiskeressotireer;sa

et publikum som gerne vil lzese husets udgiv-
elser. Der er andre mindre udgivere, som ikke
har et navn med genlyd pa samme made, og
dermed skal keempe for publikums opmaerk-
somhed. Samtidig har mindre aktgrer faerre
gkonomiske ressourcer til at udgive i flere
formater som stgrre aktarer.

Det er svaerere at tjene penge pa digitalt
indhold end pa fysiske materialer

Jf. ovenstdende udfordring pavirker faerre
fysiske kgb af blade og aviser finansieringen af
digitalt materiale. Finansiering af digitalt ma-
teriale sker ofte via abonnementslgsninger eller
annoncer, og det gar forretningen svaerere.
Finansiering gennem abonnementer er kendt
for at veere sveer, da det er vanskeligt at holde
pa abonnenter. Finansiering via annence

kan veere sarbart, da der er sa mange online
hjemmesider, som alle kan tilbyde annonce-
plads. Man konkurrere nu med alle typer
websites for annoncekroner.

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Bager, aviser og blade

Eksternt

Hjaelpsomt

ab mellem lasere pa tvaers af

landegraenser
Omlaegning af udbuddet af bager, aviser og
blade til digitalt indhold kan skabe feellesskaber
pa tveers af lande, viser MB’s analyse. Det er for
eksempel nemmere i dag at laese artikler fra
ke-mediehuse, afholde book-talks
med repraesentanter fra flere lande, se billeder
ra artikler bragt i anden del af verden, samt
laese beger pa original sprog uden at skulle
vente i lang tid. Dette kommer til fordel for
laesere pa tveers af landegraenser, som bliver
hjulpet af digitaliseringens indflydelse pa
kulturelle tilbud. Et starre publikum i form

af starre reekkevidde til andre lande styrker
feellesskaber pa tvaers af landgraenser ved at
bidrage med oplysning om hinanden. Dette
styrker ikke blot den aktuelle demokratiske
samtale; men ogsa den fremtidige.

b Omstillingsparathed er en afgor-
ende i den digitale udvikling af
bogbranchen for at kunne bygge bro
mellem litteraturen og det digitale.
Ligeledes er det afgorende at teenke
brugerorienteret.”

KILDE: INTERESSENT, BGGER

Tilgeengelig for et storre publikum
Digitaliseringen medvirker til at sprede ens
udgivelser pa bade godt og ondt. Dels nar

ens udgivelser et stgrre publikum, dels bliver
konkurrencen om brugernes opmaerksomhed
storre. Samtidig medferer digitaliseringen, at
beger, aviser og blade ikke i samme grad er
bundet til, at man som forbrugere skal kabe
materialet pa et bestemt tidspunkt og en
bestemt lokation. @get digitatiseringgorfeks:
at dagens avis er tilgeengelig for alle i verden.
Det forbedrer ikke blot tilgeengeligheden, men
ogsa fleksibiliteten i at benytte aviser, bgger og
blade.

Bedre brugeroplevelser og mere malrettet
indhold til publikum

Flere digitale tilbud kan ikke blot hjeelpe

via gget tilgeengelighed, men ligeledes gore
brugeroplevelsen bedre og mere malrettet til
det pageeldende publikum. Det er f.eks. via
elektroniske features blevet muligt at forstarre
bogstaver i e-bager for svagtseende samt at
publicere lydbgger som er egnet til svagtherende
brugere. Disse virkemidler gor sig ikke bare
geeldende inden for kategorien bager - aviser
og blade kan i hgj grad ogsa bruge oplaesning
og forstarrelser pa digitale udgivelser.
malretning af kulturelt indhold til forskellige
behov kan styrke den tilgeengelighed, som
tidligere er omtalt.

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Boger, aviser og blade

Eksternt

Skadeligt

Uget KOor

urrence pa markedet
MB’s analyse viser, at digitaliseringen gennem
opblomstringen af podcasts, digitale artikler,
lydbgger og udenlandsk journalistik skaber
starre konkurrence, end hvad man tidligere
har veeret vant til. Dette praeger forlag, avis-
etlaktionerogbtadudgiveres beslutninger
om hvordan de fremadrettet skal udgive deres
materiate for at kunne vinde publikums op-
maerksomhed i den harde konkurrence blandt
forskellige aktgrer.

Fra papir til digital kan vaere en negativ
spiral

| takt med at flere veelger de digitale tilbud
over papirudgaverne, sa vil det stykprisen pa
udgivelserne af bgger, aviser og blade bliver
hgjere. Denne udvikling kan udgere en negativ
ussel mod printmediet
mere generelt. Heldigvis har digitaliseringen
ang reekke effektiviseringer
i produktionen, sadan at stykprisen ikke er
eksploderet.

o

0L5d eargroer
S

MB vurderer, at udviklingen giver anledning til
at udgivere enten pa sigt skal overveje eksi-
atet for fysiske udgivelser, eller
at veere skarpe pa hvad det fysiske produkt kan
bidrage med af kvalitet for brugerne, som er de
ekstra penge veerd.

Fake news og misinformation

Digitaliseringen medfarer, at flere udgivere og
isaer internationale udgivere er tilgeengelige
for danske forbrugere. Der er mange eksempler
pa mis- og desinformation pa internettet,

hvilket er en trussel for den overordnede tillid
til online udgivelser. Det er vigtigt, at den hgje
troveerdighed, som fysiske bgger, aviser og
blade har i danskernes gjne, ogsa felger med
over pa de digitale udgave

SWOT

TRUSLER
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Internt

Eksternt

Museer - SWOT
Hjelpsomt

STYRKER

+ Etnyt oplevelsesformat: Det digitale stimulerer
den fysiske oplevelse og giver en helt anden
interaktion med publikum

« Digital teknologi bruges som et ekstra fo
« Digitalisering understatter publikumsudvikling
pa nyteenkende mader

» @get tilgeengelighed og demokratisering af
kulturarven

Skadeligt

SVAGHEDER

« Institutionsstrukturen er ikke gearet til digita-
liseringen: @konomi afhaenger af fysiske besag

itutioner har endnu ikke fundet den gyldne
balance mellem at strukturere en oplevelse og
ig tillade interaktion og medskabelse

+ Mangel pa de rette medarbejdere: Staerke
fagligheder og gode formidlere med strategiske
og digitale kompetencer. Udfordring ift. lenvilkar.

SWOT

MULIGHEDER

« Digitalisering abner op for en keempe arena
af anvendelses-, formidlings- og interaktions-
muligheder

« Lokalt community, som letter dialogen
museum og publikum, men ogsa mellem kunstner
og publikum

+ Der eret stort potentiale i publikumsudvikling
og indsats overfor ikke-brugere via digitalisering,
f.eks. ved handtering af data, online feedback
og interaktion

TRUSLER

« Fejlinvesteringer og fejldisponeringer som
folge af manglende forstaelse og viden om
datahandtering

« Stigningionlinebesgg har betydning fo

« Tiltrods for medarbejderkompetencer, er der
mangel pa gkonomiske midler til udvikling og drift

« Hard konkurrence fra gvrige brancher og
digitale aktarer

+ Ensomhed og ikke-naervaer blandt brugerne

51



STYRKER - Museer

Internt

Hjaelpsomt

mutering af den fysiske oplevelse
MB’s analysearbejde viser, at den digitale di-
mension pa danske museer, sarligt bruges til
at stimulere den fysiske kunstoplevelse og give
publikum mulighed for at fordybe sig endnu

mere i en kunstudstilling. Det sker bade forud

of-ptbtikumsbeseg, ved at de kan sgge infor-
mation pa museets digitale kanaler, og i nogle

iffaelde skerdet ogsa under besgget, hvor en
kunstudstilling ger brug af digital teknologi og
virkemidler via virtual reality, korte film om
kunstneren, om selve kunstveerkets tilblivelse
eller andet, som kan understgtte den fysiske
udstilling.

Digital teknologi bruges som et ekstra
formidlingslag

| forleengelse af ovenstaende, fremgar det af
interviewene at digital teknologi bruges som
et ekstra formidlingslag, som kan fa museet

i ysiske afgraensning og
mede bade publikum og ikke-brugere via
digitale kanaler. Det siges, at veere et stort loft
til museers strategi og publikumsudvikling.

Den digitale teknologi bruges tilmed indirekte

1 P s
atga udove

som et formidlingslag, ved at dataanalyse om
i bibringe viden om malgrupper,
som derefter kan praege, hvordan et museum

PDUDITKU Kd

ormidler og levendeggr kulturarven mest
hensigtsmaessigt.

Digitalisering understotter publikumsud-
vikling pa nyteenkende mader

Analysen viser, at digitaliseringens indtraeden
gor, at museer kan komme ud til og malrette
formidlingen til bestemte malgrupper. Digitale
teknologier kan dermed ses som en forlaenget
arm til den fysiske museumsoplevelse, da den
kan understgtte en mere levende og ap
formidling, som kan tiltreekke saerligt unge
malgrupper og andre-som-ikketrmiddetba

ser sig som "museumsgaester”.

Gget tilgaengelighed og demokratisering
MB’s analysearbejde viser, at digitaliseringens
indtreeden har gjort, at museer i langt hgjere
grad har demokratiseret adgangen til kulturarv
ved at ggre kunstudstillinger tilgeengelige for
et langt stgrre publikum pa online platforme,
fremfor at det blot er gemt i et arkiv, kun fa har
adgang til.

3 Det digitale giver en formidling

og tilstedeveerelse, som ikke er pa
museet. Det er et gigantisk left for hele
museets strategi. Det er en forsteerkelse
af arbejdet, et formidlingslag ovenpa.”

KILDE: INTERESSENT, MUSEER

STYRKER

SWOT
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SVAGHEDER - Museer

Internt

Skadeligt

utionsstrukturen er ikke gearet

Det fremgar af interviewene, at der er mangel pa
gkonomiske midler til at lykkes med digitalise-
ringsdagsordenen. Det er gkonomisk kraevende
at udvikle medarbejderes kompetencer til at
kunne handtere data og gere det anvendeligt

museernesudviklingsstrategi. | de tilfeelde
hvor man har medarbejderkompetencer,
mangler der stadig skonomiske midler til at
implementere digitale formater. Fra politisk
hold er fysiske besggstal fastsat som maltal,
og det som institutionerne bliver malt og vejet
efter. | forlaengelse af det, bliver det naevnt at
de midler der gives til digitalisering, sjeeldent
reekker laengere end til udvikling og dermed

ikke til efterfalgende drift og vedligeholdelse.

Mangel pa datakompetente medarbejdere
Det er ikke laengere nok, at museumsansatte
har faglig viden om omradet. MB’s analyse-
arbejde viser, at derer stort mangel pa
medarbejdere med viden om digitalisering og
datahandtering. Derudover er projektansaet-
telser en udfordring, da det giver et videns- og
kompetencetab sa snart et projekt er ovre.
Ovenikgbet gar flere museer brug af eksterne
er, hvilket betyder, at viden ikke
forbliver in house. Det naevnes ogsa, at muse-
umsbranchen ikke er lenfgrende for medarbej-
dere med kompetencer inden for datahandte-
ring, hvilket gor disse medarbejdere sveere at
fastholde.

Den gyldne middelvej mellem at strukturere
en oplevelse og tillade interaktion og med-
skabelse

Analysen viser, at der arbejdes pa at finde en
gylden balance i interaktionen med publikum,
sadan at interaktionen og/eller medskabelse
mellem kunsten/kulturarven og publikum ikke
risikerer at andre pa formatet, loyali
meningen med kunstvaerket. Det er en helt ny
dimension, som digitatiseringensindtreede

har abnet op for, da publikum nu kan kom-
mentere og dele online kunst og kulturarv og
dermed veere "medskabere”.

b Vi oplever, at vores forpligtelse til
at videreformidle viden om historien
ved at lave digitale installationer eller
lave online kampagner vokser. Og det
er institutionsstrukturen ikke gearet
til. Vi bliver malt pa antal besggende,
og det er dét, somgivero ATTSTETINg.

KILDE: INTERESSENT, MUSEER

SVAGHEDER

SWOT
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MULIGHEDER - Museer

Eksternt

Hjaelpsomt

mpe arena af anvendelses-, formidlings-
og interaktionsmuligheder
Det fremgar af interviewene, at f.eks. online
kunstsamlinger ikke kan erstatte den fysiske
oplevelse ved at se det originale vaerk. Men
det giver mulighed for et helt andet oplevelses-
tm;-som har adgang til at se
hele kunstsamlingen digitalt, og ikke kun den

beskedne procentdel, der er udstillet i det
fysiske rum. Det naevnes tilmed, at det digitale
rummer et stort fordybningspotentiale, som
kan give publikum en mere helhedsorienteret
oplevelse af en udstilling. Det digitale medferer
altsa en forbedring af museumsoplevelsen. Det
giver flere, bedre og mere fleksible muligheder
for at vise, hvad museet byder p3, interagere
med publikum mv. Det ses ogsa hos flere
museer, som er gaet over til online billetter,

arskort mv.foratudvide og forbedre service-
mulighederne.

Publikumsudvikling og ikke-brugere

MB’s analysearbejde viser, at digitalisering
giver mulighed for at udvide museers mulig-
hederi alt fra museumsoplevelsen til at falge
brugerrejsen, som gar, at de kan imgdekomme
algrupper. Digitalisering
rummer et keempe potentiale i at kommei

eTe 10 rq= o=

ontakt med ikke-brugere, idet museer via
digitale kanaler kan komme i kontakt med
malgrupper, de ellers ikke mader.

Dialog mellem museum og publikum, og
mellem kunster og publikum

MB’s analysearbejde viser, at digitalisering
giver mulighed for at skabe et lokalt online
community/fora med publikum med rum for
dialog, engagement og medskabelse. Der-
igennem har publikum mulighed for at ytre
feedback om en given udstilling, sam eventue
kan inkorporeres i udstillingen eller bruges
til at malrette museerne-titbud-titbrugerme
fremadrettet. Derudover giver digitalisering
mulighed for, at brugere far en teettere relation
med kunstnerne, som ogsa er til stede pa
sociale medier. Derudover bliver det naevnt, at
sociale medier har rykket ved magthierarkiet,
idet kulturinstitutioner i dag er afhaengige af
likes, deling mv. som potentielt kan rykke ved
den klassiske forstaelse af besggstal som af-
gerende for populariteten af et museum.

b Du kan have en teettere relation til
den kulturinstitution, som du er
interesseret i. Det [digitaliseringen] har
gjort noget ved dynamikken, og den
autoritet man havde. Der er en anden
dynamik pa feerde i de her &r gennem
medierne (...) det er ikke bare kommu-
nikation - det er faellesskabende.”

KILDE: INTERESSENT, MUSEER

SWOT

MULIGHEDER
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TRUSLER - Museer

Eksternt

Skadeligt

nvesteringer og fejldisponeringer
Analysen viser, at det kraever stor viden og for-
staelse for digitalisering og data at lykkes med
digitalisering. Institutioner skal veere bevidste
om, hvad de ger og treeffe valg ud fra den veerdi,
det skaber for tilbuddet og publikum. | mangel
isiko for at investere i noget,

som ikke understatter kerneproduktet. Det

ager tid, atimplementere nye baeredygtige di-
gitale lasninger, og det er ikke alle gode idéer,
som fungerer i praksis. For eksempel VR-briller,
som af nogle stadig opleves som klodset og
dermed ikke udelukkende bidrager positivt
som et ekstra formidlingslag. Af interviewene
fremgar det, at det er nyt for museer at taenke
og handle kommercielt, og at det skal haenge
sammen med det fysiske produkt, som oprin-
deligt ikke var kommercielt.

Hard konkurrence pa markedet

gdmedandrekutturomrader viser analysen,
at den ggede tilgeengelighed, som digitaliseringen
medfarer, er medvirkende til stor konkurrence
om publikums opmaerksomhed. Som fglge af
digitaliseringen kommer konkurrencen ogsa
fra tjenester, som udelukkende er digitale, og
perter i det, hvilket skaber hgje
krav til museernes digitale kompetencer. Der
igger dermed en kaempe opgave i at veere
leverandgr af relevant kultur og formidle det
bredt ud.

derforeroek

Mangel pa gkonomiske midler

Det fremgar af interviewene, at seerligt mangel
pa skonomiske midler opleves som en udfor-
dring og begraensning for museernes digitale
omstilling. Og det omfang af midler, der gives,
raekker oftest kun til udviklingen og ikke til den
efterfolgende drift.

Brugere forventer en vis professionalisme i
digitale univers, hvilket der fra pol|t|sk hold
ikke afgives tilstraeekketige-konomiskeres-

sourcer til.

Ensomhed og ikke-naerveer

MB’s analysearbejde viser, at ensomhed anses
som en mulig faldgrube for digitaliseringen.
Frygten ligger i, at digitale muligheder bliver s3
tilgeengelige, at det ikke laengere opleves som
nedvendigt at komme ud og opleve den fysiske
verden. Store, internationale museumsaktgrer
oplever en stigning i onlinebesagg mod et fald i
fysiske bes@g, hvilket danske museer ser som
en trussel for de fysiske tilbud, faellesskab ved
museumsbesgg og deraf ensomhed.

b4 Det er nemt at f& det digitale til

at fungere darligt, hvis man ger
det uden den nedvendige indteegt og
fremsynethed. Der skal veere et formal
med digitalisering... Gore dig bedre og
rigere end for. Man skal vide hvornar
man skal integrere, og hvornér man
skal have det hver for sig”

KILDE: INTERESSENT, MUSEER

SWOT

TRUSLER
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Undersggelsens over-
ordnede tilgang og
metode

Kvalitativ tilgang med fokus pa kortlaegning
og forstaelse

Undersggelsens metodiske tilgang er kvalitativt
funderet. Konkret bygger undersggelsens resultater
pa en raekke interviews med eksperter, forskere,
interessenter i og repraesentanter for forskellige dele
af landets kulturomrader i kombination med desk-
research.

Den metodiske tilgang sikrer, at der bliver etableret
et datagrundlag, som bidrager til dels at kortlaegge
digitaliseringens betydning for kulturlivet og kul-
turomraderne frem til nu, dels giver en grundig
forstaelse af nuancer og kompleksitet i forhold til
den position og situation, som kulturomraderne er i
aktuelt og i de kommende ar.

Desk-research supplerer interviewene

Det primeaere datagrundlag er interviews, men der er
ogsa foretaget desk-research af eksisterende viden
og undersagelser af digitaliseringens betydning.
Undersagelsens resultater og indsigter bygger saledes
bade pa interviews og laesning af litteraturstudier og
segeresultater.

Ved hjalp af metodekombinationen savel som de
forskellige personer og positioner som interviewene
er gennemfert iblandt sikres en validering af de frem-
komne resultater.

Datakilder og dataindsamling

Analysen er baseret pa 22 kvalitative interviews med
udgangspunkt i en semistruktureret interviewguide.
Interviewene har fokuseret pa at afdaekke digitali-
seringens betydning for det eller de kulturomrader,
som interviewpersonerne har naermest kendskab til,
og derudover give mulighed for at interviewpersonerne
kunne fortaelle om deres syn pa digitalisering, dets
udfordringer samt dets potentialer.

Interviewene er foretaget i december 2022 og er enten
foretaget fysisk eller telefonisk. De interviewede

er primaert praksiseksperter og videnspersoner fra
kultursektoren, men der er ogsa interviewet forskere
og repraesentanter fra fagbeveegelsen.

For langt de fleste interviewpersoner geelder det, at
de har stor erfaring og forholdsvis hgj anciennitet
inden for et eller flere kulturomrader, og mange af
dem er ligeledes i ledende stillinger.

MB har benyttet en netvaerksbaseret tilgang og
snowballing, hvor de interviewede akterer undervejs
er blevet inviteret til at anbefale andre relevante
videnspersoner og eksperter, som efterfelgende er
blevet interviewet. De forste interviewpersoner er
blandt andet fundet via desk-research og i dialog
med Kulturens Analyseinstitut.

Analysens tilgang

Todelt analyse

Undersggelsens farste analysedel kortlaegger den
udvikling og de forandringer, som digitaliseringen
allerede har medfert for kulturlivet. Foruden input
fra praksiseksperter og videnspersoner fra kulturom-
raderne bygger denne del af analysen iszer pa input
fra forskerinterviews.

Tilgangen i den SWOT-inspirerede analyse
Undersggelsens anden analysedel er en SWOT-inspi-
reret analyse, der kategoriserer og fremanalyserer
hvad digitaliseringen medferer af:

1. Styrker (strengths),

2. Svagheder (weaknesses)

3. Muligheder (opportunities)
4, Trusler (threats)

SWOT-analysen beskriver de interne og eksterne
forhold, der har indflydelse pa, hvordan kulturlivet

arbejder med og lykkes med digitaliseringen.

Ligesom i en klassisk SWOT-analyse fokuserer
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Pa scenen

Styrker og
gevinster

Svagheder og
udfordringer

Muligheder og
potentialer

Trusler og
faldgruber

analysen pa de styrker og svagheder, som kultur-
institutionerne har i dag ift. digitalisering. Derefter
gar naervaerende analysemodel videre end en klas-
sisk SWOT-analyse ved at forholde sig til og fremana-
lysere, hvad mulighederne og truslerne betyder for
de enkelte dele af kulturlivet og dets institutioner.
Saledes gives der her ogsa svar pa, hvad digitali-
sering konkret kan have af potentialer samt hvilke
faldgruber, man skal navigere i.

Ved flere af kulturomraderne fremkommer identiske
muligheder og trusler. Dette skyldes for det forste, at
muligheder og trusler i hgj grad defineres ud fra selve
digitaliseringens omfang og niveau. For det andet, at
der er vaesentlige feellestraek ved kulturomradernes
"delmarkeder", naturen af ydelserne og overlap i
brugersegmenterne.

Forskel pa digitaliseringens betydning ”pa
scenen”, ’bag scenen” og foran scenen”
Foruden at fokusere pa de fire omrader (styrker,
svagheder, muligheder og trusler) har MB bade i
interviewene samt i den efterfelgende analyse ogsa
haft fokus pa, om der er forskelle i digitaliseringens
betydning for de ansatte "pa scenen”, de ansatte

Bag scenen Foran scenen

“bag scenen” samt for publikum "foran scenen”.
Denne sondring er gengivet i analysens resultater,
hvor det er relevant. Pa denne made tydeliggares
det, hvis en bestemt forandring kun er geeldende i
forhold til dem, som formidler kulturen, dem som
producerer kulturindholdet eller for dem, som for-
bruger kulturen.

Lidt groft skitseret kan man sige, at SWOT-analysen i
vores metodiske tilgang har fulgt nedenstaende tabel.
Analysens resultater er dog ikke gengivet sadan, da
der pd mange omrader er stort overlap mellem "pa
scenen”, "bag scenen”, og "foran scenen”.

Empirisk opdelin

Analytisk opdeling af kulturlivet tillader
nuancer og forskelle mellem kulturomrader

Kulturlivet er mangfoldigt, og digitaliseringens be-
tydning kan veere vaesensforskellig inden for forskellige
dele af kulturlivet.
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For at kunne kortlaegge muligheder og potentialer
mest retvisende og nuanceret er kulturlivet analytisk
og praesentationsmaessigt blevet inddelt i syv under-
grupper (kulturomrader), som ses til hgjre.

De syv kulturomrader er defineret ved dels at lokali-
sere forskellige former for kultur, indhold og ydelser,
dels at forholde sig til i hvilke klynger af kulturlivet
henholdsvis arbejdspladser og kulturinstitutioner-
ne samler sig. Opdelingen giver ogsa forholdsvis
afgraensede klynger med feellestraek i forhold til de
fagligheder, uddannelsesbaggrunde og ansaettelses-
forhold der gar sig geeldende. Opdelingen har sale-
des veeret hensigtsmaessig til naerveaerende analyse.

Til andre analyseformal kan det veere vigtigere eller
mere relevant at opdele kulturlivet og dets institutioner
efter starrelse (i omsaetning, medarbejdere eller
besagstal), efter primaere forsyningsomrade i Hoved-
staden og storbyerne, i teet befolkede eller tyndt
befolkede omrader eller i forhold til forretnings-
modeller eller formidlingsformer.

| nzervaerende analyse er de 22 interviews saledes
fordelt ud pa praksiseksperter og videnspersoner

inden for de syv kulturomrader samt forskere med
bade dybde og tveergaende perspektiver, sadan at
alle syv omrader er repraesenteret.
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