
Gedrag en Beleving in Musea
Bezoekersgedrag en hoe je daarop inspeelt met interactiviteit

Naam: Kim van Olderen  |  Studentnummer: 0795018  |  Eerste afstudeerbegeleider: Peter van Waart  |  Tweede afstudeerbegeleider: Manon van der Sar  

Probleemstelling Kansen Doelstelling
Musea dienen zich steeds meer zelf te voorzien in eigen inkomsten 
vanwege de bezuinigen op culturele instellingen. 
Veel musea hebben een “stoffig” imago. Momenteel leven we in een 
belevingseconomie. Mensen willen meer geprikkeld worden en hebben 
behoefte aan betekenisvolle ervaringen. Vaak hebben mensen geen 
binding met musea of kunstwerken zelf en komen daardoor niet vaker 
terug naar het museum.

Momenteel leven we in een informatie-samenleving, men heeft steeds 
meer beschikking tot informatie mede door de opkomst van internet.

Musea zijn momenteel zichzelf aan het ontwikkelen als betekenisvolle 
instituten. Er is sprake van branding en steeds meer musea stappen 
over naar een combinatie van fysieke informatie en digitale informatie. 

Hier is op in te spelen met een multimedia concept dat meerwaarde 
kan bieden aan musea bezoeken en bezoekers aan musea te binden. 

Het hoofddoel is inzicht bieden in het ontwerpen van betekenisvolle 
belevingen in musea en inzicht te geven in museumbelevingen op dit 
moment.

Inzicht in de bezoekers motivaties en gedrag.

Daarop inspelen met experience design. 

Een concept ontwikkelen dat als nieuw project aangeboord kan worden 
door Zicht zelf.

“Hoe kan ik een betekenisvolle museumbeleving creëren,
zodat bezoekers zich meer verbonden voelen aan de collectie en het museum?”

GEDRAG (SOCIOLOGIE)
Waarden en motivaties bezoekers:

Gedragsprofielen:

Maatschappelijk

Wetenschappelijk RecreatiefEducatief

Rollen Musea:

Experience proces:

Definitie, doel musea:

MUSEA

CONCEPT

EXPERIENCE DESIGN
Ervaringsproces:

Maatschappelijke betekenissen: Drijfveren (volgens Maslow & Frijda):

Vervulling, Schoonheid, Creatie, 
Gemeenschap, Plichtsgevoel, 

Verlichting/Ontplooiing, 
Vrijheid, Harmonie, Rechtvaardigheid, 

Eenheid, Verlossing, Veiligheid, 
Waarheid, Validatie, Verwondering

De belevingsvormen gebeuren meestal binnen 
de vier muren van het gebouw:

Drie belevingsvormen in musea:

Focussen op een beleving dat ook buiten 
museummuren plaats kan vinden?

Schoonheid 
(Verwondering)

Ontplooiing 
(Kennis vergaren, ontdekken)

Vrijheid 
(recreatie, weg uit dagelijkse sleur)

Museum experienceVoor?

? ?

Na?

Ontwikkelingen:

“Het verzamelen van objecten en materialen van 
culturele, religieuze en historische waarden, om deze 
te bewaren, te onderzoeken, en om ze te tentoonstel-

len aan het publiek voor educatie en recreatie.” 

Globalisering

Vergrijzing

Stijging 
hoogopgeleiden

Informatie 
samenleving

Belevings
economie

Technologie

Initiatie De experience Conclusie Herinnering

Zintuigelijk 
waarnemen Emotie Beleven Ervaren Zingeving

Maslow Frijda

Expressie

HerkenningErkenning

Zekerheid

Iets nieuws ontdekken

Controle over eigen omgeving

Collectief Individueel

Ont-
plooiing

Waardering 
& Erkenning

Sociale behoeften

Veiligheid & Zekerheid

Basisbehoeften (eten, onderdak)

Vervulling

Schoonheid (esthetiek)

Creatie

Gemeenschap

PlichtsgevoelVerlichting/Ontplooiing

Vrijheid
Verlossing

Verwondering

De “Dagjes” Bezoeker

De Screenager

De Echte Kunstliefhebber

De Chaotische Bezoeker

De Kieskeurige Bezoeker

De Parkwandelaar

• Bezoeker volgt een lineaire route
• Staan binnen de persoonlijke ruimte(3) en van het object
• Geïnteresseerd in detail van sommige objecten
• Bekijken ook de objecten die ze minder interessant vinden
• Verplaatsen zich redelijk snel door de tentoonstelling
• Blijven bemiddeld 30 seconden stilstaan bij een object
• De tijdsbesteding per object verschilt, objecten die interessant zijn 
krijgen meer aandacht
• Vaak met een metgezel of meerdere metgezellen in het museum
• Er is sprake van sociale interactie met metgezel(len)

• Bezoekers volgen een lineaire route, met afwijkingen richting een 
zigzag patroon
• Ze zijn niet zozeer geïnteresseerd in detail van de fysieke objecten
• Blijven in de sociale ruimte(2) van het object
• Zijn geïnteresseerd in sommige objecten
• Verplaatsen zich snel door de ruimte
• Blijven gemiddeld 10 seconden bij een object staan
• HebbeTyn de behoeften om objecten die ze interessant vinden of die 
hun aandacht trekken, digitaal vast te leggen door middel van een 
camera of ander apparaat.

• Bezoekers volgen een lineaire route
• Ze zijn zeer geïnteresseerd in detail
• Ze staan dicht bij objecten in de persoonlijke ruimte (3) en intieme 
ruimte (4)
• Ze verplaatsen zich rustig door de tentoonstelling
• Ze nemen de tijd om een object te bekijken
• Ze blijven gemiddeld 30 seconden tot langer dan een minuut bij 
een object staan
• Ze benaderen alle objecten en stoppen frequent om iets te bekijken
• Ze maken gebruik van zitplaatsen als deze aanwezig zijn
• Ze besteden aandacht in het lezen van beschrijvingen, projecties, 
video’s en het lezen van tentoonstellingsboekjes.

• Bezoekers bewegen zich in een non-lineaire patroon (zig zag)
• Bij objecten staan ze in de persoonlijke ruimte (3)
• Ze zijn geïnteresseerd in detail van sommige objecten
• Ze naderen ook objecten die ze minder interessant vinden, maar 
spenderen daar minder tijd bij
• Ze verplaatsen zich redelijk snel door de tentoonstelling
• Tijdbesteding verschilt per object, gemiddeld blijven ze 30 secon-
den staan.
• Ze letten op hun omgeving en mede-bezoekers, kijken meer in het 
rond

• Bezoekers bewegen zich in een non-lineaire patroon (zig zag)
• Bij objecten staan ze in de persoonlijke ruimte (3)
• Ze zijn geïnteresseerd in detail van sommige objecten
• Ze naderen ook objecten die ze minder interessant vinden, maar 
spenderen daar minder tijd bij
• Ze verplaatsen zich redelijk snel door de tentoonstelling
• Tijdbesteding verschilt per object, gemiddeld blijven ze 30 secon-
den staan.
• Ze letten op hun omgeving en mede-bezoekers, kijken meer in het 
rond

• Bezoekers volgen zowel een lineaire patroon als een non-lineaire 
patroon
• Deze groep blijft in het midden van de zaal hangen in de publieke 
ruimte (1) of zigzaggen rond naar objecten toe, maar blijven dan 
alsnog in de publieke ruimte (1).
• Ze maken gebruik van beschikbare zitplekken.
• Ze zijn niet tot weinig geïnteresseerd in detail van objecten.
• Ze verplaatsen zich zowel snel als langzaam door de ruimte
• Objecten worden weinig benadert.
• Zijn vaak samen met een metgezel of groep.
• Ze blijven vaak in beweging (rondlopen)
• De tijd die ze in een ruimte spenderen is gemiddeld niet langer dan 
5 minuten.

• Bezoekers volgen een non-lineaire route
• Ze lopen alleen naar objecten waarin ze geïnteresseerd zijn.
• Ze zijn geïnteresseerd in detail
• Ze staan dichtbij de objecten in persoonlijke ruimte(3) en intieme 
ruimte (4). Dit wisselen ze af met het publieke ruimte (1) om de 
schilderijen ook van afstand te bekijken.
• Ze verplaatsen zich redelijk snel, maar blijven bij objecten lang 
staan.
• Gemiddeld blijven 1 tot soms wel 5 minuten bij een object staan.
• Objecten die niet interessant zijn, worden overgeslagen.
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Bronnen:

“Een beleving buiten de muren van musea brengen”

Een Online Museumbeleving 
(in vorm van een platform)

te gebruiken is in de 
verschillende belevingsfasen 

Verschillende lagen van kennis 
(KENNISVERREIKING)

Mogelijkheid tot kennisdeling en de mogelijkheid 
om gemeenschappen te vormen met 

gelijkdenkenden (GEMEENSCHAPSGEVOEL)

(Persoonlijke) connectie met het 
kunstwerk of object

Mogelijkheid tot kennistoevoeging
(pers. intepretaties, aanvullende kennis) 

Deel uitmaken van de
 geschiedenis van het kunstwerk

(Jezelf in een tijdlijn zetten:
“Ik heb dit kunstwerk in het echt gezien”) 

MuseumbelevingVoor! Na

“ontdekken” “verwonderen”

Bezoeker

EN Ruimte voor en uitdagen tot 
persoonlijke intepretatie en reflectie

Verzamelen van kennis

Musea connecten met het platform

Connecten bezoekers 
aan musea

Geeft platform 
kennis en data


