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Museer betyr noe

..0g kanskje mer enn pa lenge
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W Publikumsutvikling starter ikke
med publikum



1. Kjenn deg selv — hva er ditt DNA

AMBISION - HVA VIL VI BETY?
Hvilken rolle gnsker vi & spille for publikum og
samfunnet?




ﬁ Tydelighet gjor det lettere a bli valgt

Vikingtids-
museet

€) kunsTsILO

Norsk Industri-
Arbeidermuseum
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Publikumsreisen er ikke bare besgket

Skape
oppmerksomhet
og synlighet

FOR BESOKET

Riktig budskap, i riktige
kanaler, til riktig tid

Bygge kjennskap og
interesse

-
TENK

Skape relevans
og verdi

FOR BESOKET

Bygge en tydelig identitet
0g posisjon

Skape nysgjerrighet
og tilknytning

MAL:
BYGGE POSISION
OG RELEVANS

W,

Motivere til handling
og besgk

FOR BESOKET &
SELVE BESOKET

Drive interesse til faktisk
engasjement

Motivere til & oppleve og
handle

MAL:
BYGGE PUBLIKUM

For, under og etter besgket

v

Styrke fellesskap og
tilhgrighet

ETTER BESOKET

Inspirere til 8 dele
opplevelser og anbefalinger

Skape spredning og
word-of-mouth

MAL:
BYGGE FELLESSKAP
OG ORGANISK
SPREDNING
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lykkes?

POSISJON

Hva gnsker vi a
veere kjent for?

« Kjennskap

« Assosiasjoner

« Omdgmme

« Anbefalingsgrad

RELASJON

Hvem nar vi ut

til og engasjerer vi
dem?

« Nye gjester

« Deltakelse

« Gjenbesgk

* Fglgere i SoMe
« Abonnenter

S 3. Hvordan vet vi om vi har

HANDLING

Hva oppnar vi med
handlinger?

Besgk
Pameldinger
Medlemskap
Omtale

Salg

Det handler ikke bare om hvor mange som kommer, men hvem vi ndr, og hvilken betydning vi har for dem.
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N SMART-modellen

Spesifikk Er malet spesifikt nok? Er det klart og tydelig?
(0] o ?
Malbart H\éordan vet du at du har nadd malet? Hvordan
male?
. Er det viktig for alle involverte? Er det viktig for
Attraktivt B
Realiserbart Er det mulig a fa det til?

Tidsbegrenset Nar skal malet nas?
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N\ Hva er barrierene?

© ¢ D (S v
TENK
Vet jeg hva Er dette Er det Vil jeg
museet noe som mulig/ komme
tilbyr? angar enkelt 3 tilbake?
meg? delta?

Ulike mennesker, ulike barrierer — men tre typer: kjennskap, relevans og tilgjengelighet



Tilgjengelighet ER formidling



Nar museumsteksten ligner en akademisk artikkel
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Section One: Visibility

How do Disabled people make themselves
feel visible?

Disabled communities have harnessed
the power of protest to fight for visibility
and disrupt norms of representation.
Design activism is at the crux of this.
Through demonstrations, fashion,
photography, graphic design and zine
culture, disabled makers have been and
are claiming spaces, and expressing
themselves autonomously in ways that
can't be ignored.

Here is a selection of projects from
disabled practitioners that use art and
design to assert themselves and the
communities they reflect.

Victoria and Albert Museum - Design and Disability
Vinner av Visitor Accessibility Award 2026.
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Section 1: Visibility 10key objects
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Hastutstllllngen Kunstnernes Hus 2\26

Wassily Chair Rephca% Society (ser|e§)» av ' =
kunstneren Andrea Galiazzo /// o2/ Sl
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N Fra innsikt til handling
Verktgy 1: FINN GULLET

KUNNSKAPSKILDEN HISTORIEJEGEREN

Hva har vi som folk faktisk kan bry seg om?
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N Fra innsikt til handling
Verktoy 2: GJOR DET RELEVANT

ART-modellen:

AKTUELL RELEVANT TILGJENGELIG
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W Fra museum til mgteplass



4

S Relevant

Fra:
Hva har vi som vi tror malgruppen(ene) er
interessert |

Til:
Hva er malgruppen opptatt av, og hvordan
kan vi gjgre det vi har a tilby relevant for
dem?



Tilgjengelig

Skimmer

Svogmmer

Dykker




§ Det er ikke ikke
organisasjonskartet publikum
opplever hos museene

Fag Forskning Formidling

= én publikumsopplevelse



§ Klar for de nye generasjonene

Gammelt tankesett

Kultur = institusjoner
Publikum = mottakere
Kino = hovedarena

Kunst = ferdig produkt

Nytt tankesett

Kultur = opplevelser + fellesskap
Publikum = deltakere og medskapere
Skjerm = hovedarena

Kunst = kontinuerlig prosess og dialog

Kilde: Nostradamus / Kulturtanken 2026



FRA MUSEUM TIL MOTEPLASS
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