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Rammen

ApEx ïCenter for Anvendt oplevelsesøkonomi

Å Klyngeorganisation for oplevelseserhvervene i 
Nordjylland

Å Innovationsprojekter og netværk

Å Temaer: Oplevelsesteknologier, oplevelsesbaseret 
forretningsudvikling, kreative alliancer, kultur og 
erhverv, events mm.

MoOZ ïMobile Oplevelseszoner: projektkoordinator 
siden efteråret 2009. 

Overordnet gennemgang og status over projektet.



Á Bevilliget af det Den Europæiske Regionalfond 
igennem det nordjyske vækstforum

Á Løber i perioden 1.1.2009 ï31.12.2011

Á En række partnere i projektet, men fokus er på 
de store attraktioner: Skallerup Klit Feriecenter, 
Nordsøen Oceanarium , Fårup Sommerland, 
Aalborg Zoo, Tivoli Karolinelund , og Nordjyske 
Medier. 

Fakta



Skallerup Klit Feriecenter

ÁCa. 65.000 gæster i 2009

Á263 feriehytter fordelt på 8 forskellige boligtyper

Á Aktiviteter såsom afslappende wellness , 
udendørs motionsbane, vandland, bowling, 
legeland, skattejagt, sportsbane, ridning og 
gårdaktiviteter og meget mere.

ÁBeliggende på et stort naturområde ned til 
Vesterhavet 

ÁMålgrupper: Primært børnefamilier

ÁErfaringer med mobile medier - få



Nordsøen Oceanarium

ÁCa. 220.000 besøgende i 2009
ÁFormidler viden om havets natur og dyr. 
Særligt i forhold til evt. udnyttelse heraf på et 
bæredygtigt grundlag
ÁFremviser primært et bredt udsnit af dyr og 
planter fra Nordsøen
ÁBesøges af mange familier samt forskellige 
skole - og gruppeture
ÁErfaringer med mobile medier: Nogle



Fårup Sommerland

ÁCa. 600.000 besøgende i 2009
ÁTre hovedtemaer: Family, action og aquapark

ÁEr placeret i en skov som bruges i samspil 
med forlystelserne
ÁMålgruppe: børn og børnefamilier samt 
skoler og virksomheder.
ÁErfaringer med mobile medier: få/ingen



Á Ca. 400.000 gæster i 2009

Á En af provinsens største helårsåbne 
turistattraktioner

Á 1600 dyr fordelt på omkring 140 arter

Á Arbejder for bevarelse af den biologiske 
diversitet

Á Skoletjeneste ïservicering af skolebørn

Á Erfaringer med mobile medier: få/ingen

Aalborg Zoo



Á Rene underholdningsattraktioner

Á Underholdnings/rekreations attraktioner

Á Attraktioner med konkrete funktioner og 
læringssigte. 

Á Udfordring: projektet skal have 
relevans for alle!

Attraktioner



Á At skabe mobile oplevelser på turistattraktioner 
- Mobile OplevelsesZoner ïMoOZ

Á At udvikle modeller for integration af IKT og 
mobilt indhold på turistattraktioner

Á At opsamle viden om udvikling, behov og brug 
af mobile medier i en oplevelseskontekst

Overordnede formål



ÁDialog med attraktioner om ønsker, behov og 
ideer: ide - og konceptudvikling

ÁAfsøge de teknologiske muligheder og relevanser 
for de enkelte attraktioner

ÁUdvikling og implementering af nye mobile 
indholdskoncepter og tjenester til attraktionerne 
og deres kontekst. 

ÁLøbende undersøgelse af hvordan brugerne tager 
de mobile tjenester og det digitale indhold i 
anvendelse

ÁOpsamling og generalisering af viden, så den 
gøres anvendelig for fremtidens mobile tjenester, 

- og ikke mindst for de der skal integrere mobile tjenester.

Fremgangsmåde



Overordnede udviklingsspor

Å Indledende dialog og workshops

Å En lang række specifikke ideer og 4 overordnede 
temaer

1. Før, under efter besøget ïservices og oplevelser

2. Oplevelsesture med mobile medier: både læring og 
underholdning

3. Skoletjeneste og oplevelse

4. Kryds af de tre ovenstående og åbning for nye gode ideer 
J



Anvendte teknologier

Å Mobile operatørnetværk - internet

Å SMS (aktivitetsinfo, nyhedsbeskeder, 
fortællinger, programmering af spildatabaser 
mm.)

Å IVR ïInteractive Voice Response

Å Blue Tooth noder

Å Appôstil iPhone og Android

Å MMS ïindsendelse af billeder til konkurrencer, 
skoletjeneste mm.

Å GPS

Å ésamt diverse krydsninger af ovenst¬ende



Gennemgang af tjenester

Udviklingen er faldet i tre stadier:

1. Oplevelsestur : Noorhjem ï2010. Alle 
attraktioner.

2. Før, under, efter besøget moduler ï2010. Zoo, 
Fårup og Tivoli Karolinelund

3. Tredje fase applikationer ï2011. 4 individuelle 
løsninger.



1. Mobil Oplevelsestur - Noorhjem

Á Mobil skattejagt

Á Samarbejde imellem ApEx og VisitNordjylland

Á Initiativ fra VisitNordjylland

Á 32 Noorhjem punkter i alt - fortælling i fem kapitler

Á De fem punkter på MoOZ attraktionernes har ekstra 
indhold til download via Blue Tooth

Á Øvrige aktører: More Mobile Relations, Baaring
Stories og Telecom Scandinavia.

Á Formål: at skabe en ny og anderledes nordjysk 
ferieoplevelse for børnene og deres forældre 



Noorhjem
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2. Før, under og efter besøget

Mobiltelefonen som en 360 graders kommunikations- og

oplevelsesplatform for attraktionerne og brugerne. 

Gæsterne kan altid få den information de har behov for om

pågældende lokation.

Lokationsbaserede oplevelser.

Attraktionerne kan opretholde en permission based kontakt

med gæsterne igennem lav-sæsonen ved at udbyde

forskellige produkter og informationer på den mobile platform.
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Før, under og efter besøget

SMS-quiz


