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Ansggningsskema til Region Midtjyllands initiativer og programmer

TOURISMX
1. Oplysninger om Navn: Den erhvervsdrivende fond Dansk Kyst- og Naturturisme
ansgger Adresse: Skeelslundvej 99, 1
9440 Aabybro
Navn, Adresse, Kontaktperson: Henriette Mglgaard Hansen
Kontaktperson, tif, TIf: 28 59 39 37
mailadr, CVR nr. e-mail: hmh@kystognaturturisme.dk
CVR-nr.: CVR: 36471271 og CVR-p: 1020004378
2. Indhold Detaljeret beskrivelse af form4l, aktiviteter, hvilke m8l projektet skal n8,
(formal, mél og milepeele og hvorn8r de opfyldes, succeskriterier, Kommunikationsplan

aktiviteter
) TOURISMX er et landsdaekkende innovationsprojekt, der skal bane vejen for ny

vaekst og nye jobs, ved at arbejde malrettet med SMVer inden for turismen.
Projektet er udviklet i forbindelse med Erhvervsstyrelsens program
“Innovationssamarbejder mellem virksomheder og vidensinstitutioner”, hvor der
er reserveret en pulje pa 10 mio. DKK til en landsdaekkende indsats inden for
turisme. Der sgges i denne ansggning om medfinansiering til TOURISMX.

TOURISMX har til formal at styrke innovationskraften i de mange SMV'er, der i
dag kendetegner turismeerhvervet. I projektet arbejdes der fokuseret og
eksperimenterende med innovationsskabelse i krydsfeltet mellem virksomheder
inden for og uden for turismebranchen, mellem forbrugere og
vidensinstitutionerne, mellem offentlige og private aktgrer, samt mellem store
og sma spillere. Arbejdet sker i teams, der bestdr af minimum 3 SMV'er fra
turismebranchen samt en repraesentant fra en vidensinstitution. Dertil er det
forventningen, at der kobles en repraesentant fra en “mentorvirksomhed”
(storre turismevirksomheder, vaekstvirksomheder fra andre brancher mv.) pa de
enkelte teams.

Ved at facilitere nye partnerskaber mellem virksomheder, innovationsaktgrer og
vidensinstitutioner med henblik pa konkret produkt- og procesinnovation agerer
projektet pa tveers af de nationale, strategiske indsatsomrader for dansk
turisme, herunder bl.a. bedre turistoplevelser, styrket konkurrenceevne og mere
effektiv markedsfgring malrettet relevante malgrupper.

Projektets mal er at gennemfgre 10 regionale/lokale innovationsforlgb, hvor
min. 40 SMV'er (heraf 8 fra Region Midtjylland) far afprgvet nye metoder til at
udvikle nye produkter eller Igsninger. Der vil vaere tale om udvikling af konkrete
produkter eller koncepter, der er testet blandt brugerne og klar til at blive
markedsintroduceret umiddelbart efter projektets afslutning.

Formalet med TOURISMX er derudover at vidensdele resultaterne fra
innovationsforlgbene efterfglgende, saledes at erfaringerne og resultaterne
potentielt kan komme alle SMV’er i branchen til gode. Dette sker via etablering
af TourismXLab, som er en dben digitale platform, der bade vil dele "best
practice” og “failures” fra projektets innovationsforlgb, samt stille en raekke
konkrete digitale vaerktgjer til radighed, der ger det muligt for andre SMV'er i
turismebranchen at teste deres ideers markedsrelevans og kommercielle
levedygtighed.

TOURISMX er udviklet med inspiration fra Googles SPRINT-model samt den
klassiske procesmodel inden for designtaenkning, hvor problemforstaelse vaegtes
hgjt ift. at udvikle og kvalificere konkrete Igsninger. I bilag 1 ses model for
projektets procesdesign.

PROJEKTETS 5 HOVEDAKTIVITETER

Hovedaktivitet 1: Auditions: Afholdelse af abne auditions med henblik pa
rekruttering af deltagende virksomheder i projektet. SMV'er inviteres til at
pitche ideer/behov/udfordringer de gerne vil have Igst for et dommerpanel i
abne auditions i hele landet.
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Hovedaktivitet 2. Etablering af SPRINT-teams: Der tages udgangspunkt i ide,
tema, udfordring, geografi og lignende. Et SPRINT-team vil som udgangspunkt
bestd af min. 3 SMV'er fra turismeerhvervet, min. en repraesentant fra
vidensinstitutionerne samt min. en repraesentant fra en stgrre virksomhed - en
sakaldt mentorvirksomhed.

Hovedaktivitet 3: Gennemfgrsel af SPRINT-forlgb: I de enkelte SPRINT-teams vil
der vaere fokus pd udvikling af innovative produkter og services, som har et
kommercielt og brugerdrevet sigte. De enkelte SPRINT-forlgb gennemfagres ud
fra folgende trin:

1. Kvalificering af udvalgt idé eller udfordring

2. Udvikling af idé, herunder fokus pa malgruppeforstaelse og -
identifikation

3. Udvikling af prototype til testforlgb

4. Iterative testforlgb med speedback. Virksomhederne laver prototyper til
at teste, og far hurtig feedback fra brugerne, hvorefter prototypen
justeres og tilpasses og en ny test gennemfgres blandt brugerne. De
iterative testforlgb er saledes fokuserede forlgb, hvor udvalgte (og
begraensede) testomrdder testes blandt en mindre skare fra
malgruppen. Efter endt iterativ testforlgb gennemfgres en stgrre
markedstest (hvor relevant) af den udviklede prototype blandt de
relevante malgrupper.

5. Udvikling af plan for distribution og markedsfgring af det udviklede
produkt/ koncept, samt model for finansiering og kommerciel udrulning

Hovedaktivitet 4: TourismXTalks: En afsluttende event hvor alle koncepter og
prototyper, samt forretningsplan for kommerciel udrulning praesenteres overfor
relevante interessenter.

Hovedaktivitet 5: TourismXLab: Anbefalinger fra SPRINT-forlgbene samt
etablering af en digital vidensplatform for turismeinnovation — TorismXLab - har
til formal at sikre viderefgrelse og udbredelse af hovedresultater frembragt i
projektet.

PROJEKTETS MILEPALE OG TIDSPLAN:

1. Identifikation af minimum 40 virksomheder (heraf 8 Midtjyske) til deltagelse i
projektet og etablering af SPRINT-teams. Afholdelse af auditions og dannelse af
SPRINT-teams forventes gennemfgrt Q1 2018.

2. Gennemfgrelse af SPRINT-forlgb, herunder udvikling af innovative prototyper
pa produkter og Igsninger i alle deltagende virksomheder. SPRINT-forlgb og
udvikling af prototyper gennemfgres i perioden marts 2018 - september 2019.
3. Afholdelse af TourismXTalks - Q4 2019

4. Etablering af TourismXLab med beskrivelse af virksomhedscases samt
faerdigudviklede veerktgjer til brug for sma og mellemstore turismevirksomheder
i hele landet. Efter endt innovationsforlgb etableres og udvikles den abne
vidensplatform TourismXLab i Q4 2019.

I bilag 7 fremgar oversigt over projektets aktiviteter.

PROJEKTETS SUCCESKRITERIER:

Malet med projektets innovationsforlgb er, at et betydeligt antal virksomheder
pa baggrund af deltagelse far markedsintroduceret de udviklede prototyper. Det
er saledes ambitionen, at 75% af de deltagende virksomhederne (30 stk.)
senest 5 ar efter endt projektperiode enten skal kunne markedsintroducere
udviklede koncepter eller have gennemfgrt procesinnovation i virksomheden.

KOMMUNIKATIONSPLAN

I forbindelse med rekruttering af potentielle deltagere til projektet vil der ggres
en stor og strategisk kommunikationsindsats ift. at ggre opmaerksom pa
projektet som helhed og saerskilt de 8bne auditions. Indsatsen vil primaert ske
via DKNT og WoCos kommunikationskanaler (nyhedsbreve, hjemmeside, sociale
medier mv.) og via samarbejdspartnere med taet kontakt til turismeerhvervet.

Kommunikation til bdde projektdeltagere og gvrige interessenter vaegtes hgit,
og derfor vil der gennem projektperioden kommunikeres til begge grupper. Ift.
deltagerne med fokus pa feelles aktiviteter, videndeling pa tvaers af SPRINT-
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teams mv. - dette forventes at vaere via et nyhedsbrev, der udarbejdes af
SPRINT-masters med input fra videninstitutionerne - og ift. gvrige interessenter
via DKNT og WoCos eksisterende kommunikationskanaler, og med et forventet
fokus pa resultater, abne aktiviteter (TourismXTalks mv.).

TourismXLab er projektets centrale kommunikationsaktivitet, der bade sikrer
deling af resultater og forankring - ogsa efter endt projektperiode.

Derudover vil der Igbende blive udarbejdet anbefalinger fra SPRINT-forlgbene i
en populaervidenskabelig version, der vil veere malrettet TOURISMXs primaere
interessenter, og en version, der vil vaere malrettet forskningskredse.

3. Madlgruppe og Hvem skal deltage i initiativet?

aktgrer Primaere mélgruppe: Scale-ups

Den primaere malgruppe for TOURISMX-projektet er de sma og mellemstore
virksomheder indenfor turismeerhvervet med vaekstpotentiale (scale-ups), der
0gsa prioriteres i den nationale turismestrategi (2016) som de aktgrer, der skal
drive innovationen, men samtidig har brug for malrettet radgivning og
kompetencer, hvis de skal kunne udnytte de nye veekstmuligheder.
Turismeerhvervet defineres som virksomheder, hvis omsaetning primaert
stammer fra turister. Udover en braendende interesse for at skabe innovation,
skal de deltagende virksomheder dertil vurderes at have reel mulighed for at
drive innovation for at kunne deltage i projektet.

Sekundaer malgruppe: ivaerksaettere og etablerede virksomheder
TOURISMX-projektet vil samtidig ogsa skabe vaerdi for de sekundaere
malgrupper ved at involvere disse i konkrete innovationsforlgb til videns- og
erfaringsdeling, samt ved at stille konkrete vaerktgjer og cases til radighed.

Hvordan rekrutteres de?

Projektet starter med en identifikation og kortlaegning af potentielle
virksomheder til deltagelse i projektet, hvor der etableres en emnebank
indeholdende mulige deltagere. Emnebanken vil blive udarbejdet med sparring
fra relevante samarbejdspartnere (DMO’er, kommuner, ansggers advisory
board, bestyrelser, projektets videnspartnere mm.) samt WoCo og DKNTs
omfattende netveaerk til virksomheder i turismebranchen. I denne indledende
fase er det malet at der identificeres en bred vifte af virksomheder med
vaekstpotentiale (min. 750 virksomheder for hele landet). Foruden identifikation
af potentielle virksomheder, vil projektledelsen og netvaerket omkring
projektledelsen bearbejde og motivere disse.

Virksomhederne i emnebanken inviteres direkte til auditions, hvor de kan
komme og pitche deres innovative idéer, behov eller udfordringer for et
dommerpanel. Det er antagelsen, at der som minimum vil komme 1/10 (75
virksomheder) til disse auditions pa baggrund af denne indsats.

Derudover forventer vi at kunne rekruttere yderligere virksomheder til
deltagelse pa de bne auditions gennem en staerk kommunikationsindsats. Det
forventes at kunne tiltreekke minimum 25 potentielle virksomheder via denne
indsats.

P& baggrund af de gennemfgrte auditions udveaelger dommerpanelerne minimum
40 virksomheder, heraf 8 midtjyske virksomheder, hvis ideer vurderes at have
konkret markedspotentiale.

Hvem har i gvrigt roller?
Der er 4 projektpartnere i projektet. Disse samt en skitsering af deres rolle
fremgar i nedenstaende.

Wonderful Copenhagen (WoCo): Wonderful Copenhagen (WoCo) er
hovedstadsregionens turismeorganisation og derudover er de projektpartner for
turismeindsatsen i Greater Copenhagen, hvor fokus er pd at styrke koblingen
mellem by og land.

WoCo er medansgger pa projektet og ansvarlig for gennemfgrelsen af projektets
aktiviteter i Greater Copenhagen omradet (Region Sjzelland og Region
Hovedstaden) herunder fglgende:
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Audition: Gennemfgrelse af 2 auditions

SPRINT-teams: Etablering af 4 teams

SPRINT-forlgb: Gennemfgrelse af fire forlgb

TourismXTalks: Medarranggr sammen med DKNT

TourismXLab: Medskaber af digital vidensplatform samt Igbende
videndeling via egne distributionskanaler

Syddansk Universitet: SDU deltager som videnspartner. SDU - ved Center for
Turisme, Innovation og Kultur — er et af de staerke forskningsmiljger ift. turisme
og oplevelsesgkonomi i Danmark. SDU er specialiseret i at understgtte
innovationsprocesser og —ledelse blandt turismeaktgrer og besidder steerke
kompetencer ift. anvendelsesorienteret forskning, der skabes i samspil med
virksomheder.

Derudover bidrager de med kompetencer inden for markedsfgringsinnovation,
der vil kunne bringes i spil safremt virksomhedsdeltagerne efterspgrger denne
del.

SDU har to centrale opgaver i projektet:

1: Deltagelse i samtlige hovedaktiviteter og i saerdeleshed i SPRINT-forlgbene
med virksomhederne, hvor vidensinstitutionerne indgdr med en repraesentant i
de nedsatte SPRINT-teams.

2: At teste, bearbejde og formidle de metoder til innovation, der arbejdes med i
projektet med afsaet i virksomhedens konkrete behov og udfordringer, og pa
baggrund af dette levere et saet anbefalinger til, hvordan der kan arbejdes med
innovation i turismeerhvervet fremadrettet.

SDU far deekket deres faktiske Ignudgifter for deltagelse i projektet.

Roskilde Universitet: RUC deltager som videnspartner i projektet. RUC - ved
Institut for Kommunikation og Humanistisk Videnskab (IKH) - er et af de staerke
forskningsmiljger indenfor turisme og oplevelsesgkonomi i Danmark. De indgar i
projektet med udgangspunkt i deres ekspertise i innovationssamarbejder inden
for turisme og oplevelsesgkonomi.

RUC har stor erfaring med at drive innovationsprocesser med SMV'er i det
kreative erhverv og har opnaet et seerligt kendskab til serviceinnovation via
deres rolle i NICE, der er et innovationsprojekt med fokus pa service malrettet
turismeerhvervet.

RUC har to centrale opgaver i projektet:

1: Deltagelse i samtlige hovedaktiviteter og i seerdeleshed i SPRINT-forlgbene
med virksomhederne, hvor vidensinstitutionerne indgdr med en repraesentant i
de nedsatte SPRINT-teams.

2: At teste, bearbejde og formidle de metoder til innovation, der arbejdes med i
projektet med afsaet i virksomhedens konkrete behov og udfordringer, og pa
baggrund af dette levere et saet anbefalinger til, hvordan der kan arbejdes med
innovation i turismeerhvervet fremadrettet.

RUC far deekket deres faktiske Ignudgifter for deltagelse i projektet.

Aalborg Universitet: AAU deltager som videnspartner. AAU - ved Center for
Interaktive Digitale Medier og Oplevelsesdesign (InDiMedia) - besidder
omfattende erfaringer med samarbejde med virksomheder, herunder specielt
virksomheder inden for oplevelsesgkonomi og turisme. Videnssamarbejdet har
her primaert ligget inden for det interaktive digitale omrade og specielt
koblingen mellem digitale medier og oplevelsesdesign. Desuden har forskerne i
InDiMedia stor erfaring med at arbejde med innovationsmetoder, her specielt
oplevelsesbaseret innovation, etablering og understgttelse af lokale
innovationsnetvaerk eller —klynger bestdende af mindre virksomheder, samt
konkrete erfaringer med og kompetencer inden for udviklingen af digitalt
baserede abne platforme til understgttelse af innovation, matchmaking samt
produkt- og serviceudvikling.

AAU vil sdledes bidrage med meget staerke kompetencer indenfor det digitale -
b&de ift. tveergdende indsatser (TourismXLab) samt de enkelte SPRINT-forlgb.

Forskere i InDiMedia er endvidere koordinatorer af det nationale
innovationsnetvaerk Invio, Innovationsnetveerk for Oplevelsesgkonomi under
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Forsknings- og Innovationsstyrelsen, der specifikt arbejder med innovations
inden for omrader som turisme, attraktioner, events og digitale
oplevelsesteknologier, hvorfor det forventes, at der kan skabes betydelige
synergieffekter til TOURISMX.

Se bilag 2 for partnererklaering og bilag 3 for interessetilkendegivelser fra
vidensinstitutionerne.

Derudover er der fglgende gvrige deltagere i projektet:

Mentornetveerk: Der vil blive etableret og tilknyttet et mentornetvaerk til
projektet bestdende af bade stgrre turismevirksomheder og virksomheder fra
andre brancher. Mentornetvaerkets rolle er at sparre med SPRINT-teamets
deltagere pa baggrund af deres erfaringer eller specifikke kendskab til
forskellige temaer. Netvaerket forventes primaer etableret pd baggrund af DKNT,
WoCo og videnspartnernes omfattende netvaerk, og vil besta af virksomheder,
der ikke er en del af malgruppen for TourismX - enten pa baggrund af deres
stgrrelse eller pga. de hgrer under andre brancher.

Investorer: Et indirekte succeskriterium for TOURISMX er at introducere
potentielle investorer overfor de deltagende virksomheder, og sdledes bidrage til
skabelsen af et match, hvor investorerne pa den ene side far lyst til at investere
i virksomhedernes prototype og hvor virksomhederne pa den anden side far den
ngdvendige finansiering til realisering og lancering af nye produkter eller
koncepter. Mulige investorer inviteres derfor til den afsluttende event, hvor de
bliver introduceret for virksomhedernes prototyper, forretningsplan mm.

4. Organisering
(Bestyrelse,
styregruppe, etc.)

Hvordan bliver initiativet organiseret. Hvilke roller har de enkelte parter.
Erklaeringer om deltagelse kan vedlaegges

TOURISMX ansgges af Dansk Kyst- og Naturturisme (DKNT), som ogsa er
kontraktansvarlig. Projektet ansgges i partnerskab med Wonderful Copenhagen
(WoCo), hvor DKNT vil vaere ansvarlig for projektgennemfgrelsen i de
geografiske omrade Vestdanmark, mens WoCo vil vaere ansvarlig for det
geografiske omrade @stdanmark, der er en del af Greater Copenhagen (Region
Sjeelland og Region Hovedstaden).

Til sikring af den generelle fremdrift i projektet vil der blive ansat en SPRINT
master (projektleder) i bdde DKNT og WoCo samt en (fzelles) medarbejder til
administrative funktioner.

Det forventes derudover, at der etableres en styregruppe med en leder fra hhv.
DKNT og WoCo, en repraesentant fra hver af de tre videnspartnere samt
repraesentanter med en passende profil ift. innovation.

5. Effektkaade

I bilag 4 beskrives effektkaeden for projektet.

6. Forankring efter
projektperioden

Et vigtigt output af innovationsforigbene og i forlaengelse heraf projektets
resultater er at sikre bred udbredelse og viderefgrelse af denne viden - 0gsa
efter endt projektperiode. Dette vil vi bl.a. sikre via etableringen af den 8bne og
interaktive vidensplatform TourismXLab, som er en afggrende aktivitet ift.
forankring og udbredelse af projektets resultater. DKNT og WoCo vil i
samarbejde sikre drift og vedligeholdelse af platformen i minimum 5 ar efter
endt projektperiode.

7. Udgifter fordelt pa
opgavetyper

(evt. projektledelse,
aktiviteter, ekstern
konsulent,
markedsfgring, etc.)

Se bilag 5 for periodeopdelt
budget samt uddybning af
posterne.

Se bilag 6 for
aktivitetsbudget.

Opgavetyper: Belgb i 1000 kr.
2017 2018 2019
Projektarbejde, standardsats 84.000 428.000 488.000
Projektarbejde, faktisk Ign 874.000 4.441.000 5.085.000
Konsulentbistand 454.000 2.307.000 2.648.000
Revision 12.000 60.000 68.000
@vrige udgifter - 18% 250.000 1.351.000 1.450.000
I alt 1.674.000 8.587.000 9.739.000
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8. Finansiering,

Belgb i 1000 kr.

nggletal fra Mal 2
ansggningsskema 2017 2018 2019
REM-midler Region 84.000 428.000 488.000
Nordjylland
REM-midler Region 84.000 428.000 488.000
Midtjylland
REM-midler Region 84.000 428.000 488.000
Syddanmark
REM-midler Region Sjaelland 84.000 428.000 488.000
REM-midler Region 84.000 428.000 488.000
Hovedstaden
Regionalfondsmidler 840.000 4.280.000 4.880.000
(ansggt hos ERST)
Privatmedfinansiering 414.000 2.167.000 2.419.000
(timemedfinansiering +
kontant medfinansiering)
I alt 1.674.000 8.587.000 9.739.000
9. Underskrift
Dato Underskrift
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TOURISMX

Eksempler pa innovationssamarbejder

Vi vil i nedenstaende forsgge at komme med en raekke teenkte eksempler pa, hvordan et
innovationssamarbejde kan ske. Indledningsvis med tre cases i overskriftsform, og dernast en case, der
tages hele vejen gennem projektforlgbet.

Det er veesentligt at papege, at det i TOURISMX vil tage udgangspunkt i virksomhedernes ideer og behov,
og eksemplerne derfor kan fremsta en smule "sggte”, men ikke desto mindre skulle det gerne give en
fornemmelse af, hvordan vi ser forlgbene udfolde sig.

Eksempler pa (taenkte) innovationssamarbejder pa ideniveau

CASE 1 — digitalisering af processer ifm. udlejning af feriehuse

Et udlejningsbureau gnsker at effektivisere arbejdsgange og hgjne serviceniveau for gaesterne ved at
tilbyde eksempelvis nggleudlevering og aflaesning af el, vand og varme.

SPRINT-teamet kan best3 af flere forskellige udlejningsbureauer, der samarbejder om at udvikle
kravspecifikation og prototype til en feelles Igsning, eller det kan vaere andre overnatningsvirksomheder
(eksempelvis feriecentre, campingpladser eller B&B) der udvikler Igsningen pa tvaers af overnatningsform.

CASE 2 — produktudvikling ift. gastronomi og lokale ravarer

Et spisested, en campingplads, et feriehusudlejningsbureau og en gardbutik gnsker at hgjne gaesternes
gastronomiske oplevelser ved at arbejde innovativt med at udvikle nye “convenience”-tilbud til primaert
feriehus- og campinggaester. Begge overnatningstilbud er kendetegnet ved self-catering, men generelle
forbrugsmegnster peger pa, at markedet for take-away af hgj kvalitet er i veekst. Der vil sdledes arbejdes pa
at lave eksempelvis faerdige maltider, maltidskasser og andre convienience-produkter.

Der arbejdes med konceptudvikling, forretningsmodeller, distribution og malgruppeforstaelse.

CASE 3 — serviceinnovation

En rekke mindre attraktioner og oplevelsescentre gnsker at tiltreekke flere geester, forlaeenge gaesternes
besggstid og @ge forbruget pr. besggende — evt. via afdaekning af muligheden for at tilbyde en felles
billetlgsning.

| SPRINT-teamet arbejdes der med en raekke forskellige eksperimenter, der blandt andet handler om
samskabelse af den gode oplevelse mellem gaester og personale, tilrettelaeggelse af aktivitetsprogram pa
baggrund af besggsmegnstre, kortlaegning og sammenligning af malgrupper.

Eksempel fremsendt til ERST hvor en case fglges gennem hele forlgbet.

Nedenstaende case er en taenkt case. Der er taget udgangspunkt i en konkret aktgr med en idé, som vi
tidligere er blevet gjort bekendt med. Camp Adventure og planerne om et udsigtstarn er rigtige — de gvrige
beskrevne scenarier er digtet omkring denne konkrete case med henblik pa at eksemplificere et muligt
innovationssamarbejde i regi af TourismX — fra start til slut.

1 - TOURISMX AUDITIONS
1.1 - Markedsfg@ring af TourismX og auditions
Den mindre virksomhed Camp Adventure fra Region Sjelland identificeres under kortlaegningen af



relevante aktgrer via Wonderful Copenhagens netvark i Greater Copenhagen. Via en malrettet invitation
bliver Camp Adventure opmarksom pa muligheden for at deltage i TourismX.

1.2 - Deltagelse i audition

Camp Adventure deltager i den regionale audition og pitcher fglgende idé, samt udfordringer og
ambitioner, som de gerne vil arbejde med i samarbejde med vidensinstitutionerne, DMQO’er og
mentorvirksomheder:

Camp Adventure er i dag en tree-topbane med lidt under 18.000 besggende, der siden abningen i 2013 har
haft jeevn vaekst. Siden sommeren 2014 har virksomheden arbejdet med at udvide attraktionen til et helt
nyt niveau med en stgrre udviklingsplan, der centrerer sig omkring et 45 m hgjt udkigstarn. Tarnet kan
bestiges indvendigt pa en rampe og fra toppen kan man se op til 25 km. Tarnet forventes at fa stor
opmaerksomhed alene pga. dets arkitektur og arkitekterne bag dremmer om at vinde internationale prise
for designet. Tarnet vil desuden vaere den f@rste af sin slags i Skandinavien, men der findes tilsvarende
andre steder i Europa. Hos de andre europaeiske tarne er der typisk mellem 200-300.000 besggende om
aret — og ingen af disse er placeret sa taet pa en storby som Kgbenhavn.

Alle tilladelser fra kommune og stat er allerede i hus, ligesom finansieringen til selve konstruktionen.
Udfordringen er de besggende. Hvis malsatning skal nds, kan de besggende ikke udelukkende vaere
kebenhavnere og sydsjelleendere, men bgr ogsa inkludere turister. Attraktionen ligger ca. 45 minutter fra
Kgbenhavn, tidsmaessigt svarende til Louisiana eller Sgfartsmuseet i Helsinggr. Formodningen er saledes, at
tarnet rummer potentiale for at udggre mal for enten hel- eller halvdagsudflugter for turister fra
Kgbenhavn. Tarnet ligger i Gisselfeld Klosters skove.

Udfordring er derfor at sikre, at virksomheden far udlgst det store internationale gaestepotentiale i
forbindelse med udviklingen af dette nye og helt specielle produkt — herunder aktiveret kombinationen
mellem by og land som del af samme destination.

[Ovenstaende tekst er steerkt inspireret af korrespondance med en repraesentant for virksomheden, der
dog ikke er bekendt med at blive brugt som case i denne projektansggning]

1.3 — Dommerbedgmmelse
Camp Adventure bliver udvalgt af dommerpanelet med fglgende begrundelse:

- Vakstpotentiale: Tarnet har potentiale til at blive en unik attraktion, den fgrste af sin slags. Camp
Adventure har allerede oplevet jeevn vaekst siden abning og er nu klar til at gge vaeksten med et nyt produkt

- Ambitigse mal: Virksomheden har mal om at gge gaestetilveekst fra 18.000 til 200.000

- Veludviklet ide: Planerne omkring selve bygningskonstruktionen er pa plads. Derfor kan der i projektet
fokuseres pa pakketering af produktet og brug af digitale metoder til at segmentere og identificere
produktets markedspotentiale.

- Lokal drivkraft: Virksomheden kommer selv med ideerne og modet pa at udvikle og vaekste

2 - ETABLERING AF SPRINT-TEAMS

2.1 — Sammensaetningen af teams

Projektledelsen, vidensinstitutionerne og evt. mentorvirksomheder mgdes for at etablere SPRINT-teams
med henblik at sikre staerk synergi mellem deltagerne i de enkelte teams — hvad enten ift. den konkrete
udfordring, malgrupper eller med henblik pa forretningsmaessige partnerskaber.



2.2 — Camp Adventure kommer i team baseret pa partnerskabsmaessig synergi

Camp Adventure placeres i et SPRINT-team med Gisselfeld Kloster og XTours. Gisselfeld Kloster modtager
arligt 40.000 gaester og har meldt sig som deltager i TourismX med gnske om at gge gaestetilstrgmningen
ved at kunne tilbyde overnatningsmuligheder og udvikle nye koncepter og aktiviteter for gaesterne i
omradet. Dette bl.a for at kunne tiltraekke erhvervsgaester til afholdelse af mgde og konferencer over flere
dage.

XTours har meldt sig til TourismX pa basis af deres mangearige erfaring med at arrangere skreeddersyede
ture for lokale og turister i hele Greater Copenhagen med afsaet pa vikinge-relaterede oplevelser. De vil
gerne udvide forretningen med nye produkter, der raekker udover vikingeoplevelser med potentiale for at
tiltraekke flere og nye internationale kunder med et udvidet interessefelt, dog stadig gerne relateret til
natur- og kulturhistoriske oplevelser.

RUC veelges her som den primaere videnleverandgr, da de har stor ekspertise i innovationssamarbejder
inden for turisme og oplevelseserhverv.

Mentorvirksomheden til dette team bliver Dansk Arkitektur Center (DAC), som har haft succes med at
tilbyde arkitektur-relaterede produkter til internationale turister gennem malrettet fokus pa
kundesegmentering og @¢get kendskab til kundegrupper gennem brug af datadrevne digitale metoder.

2.3 — 0-punktsmaling gennemfgres
Parallelt med etableringen af teams, gennemfgrer vidensinstitutionerne en 0-punktsmaling hos Camp
Adventure og de gvrige deltagende virksomheder ift. at male udgangspunktet for innovation.

3 - GENNEMF@RSEL AF SPRINT-FORL®B

3.1 - Kvalificering af udvalgt ide eller udfordring

Videnspartnerne vil pa baggrund af deres faglige viden og erfaring med innovationsprocesser bidrage til at
kvalificere ideer og udfordringer i de etablerede SPRINT-teams.

Camp Adventure, RUC og Wonderful Copenhagen udforsker ssmmen de mange ideer til at gge
gaestetilstrgmningen til Camp Adventure. Udover kvalificering af ide 1:1, vil der ogsa vaere en
kvalificeringsproces i SPRINT-teamet med de gvrige SMV’er.

Der arbejdes med ideer til at tiltreekke geester til deres nye attraktion, der fokuserer pa produktudvikling,
markedsfgring, segmentering, pakketering og produktpartnerskaber. | alle workshops tages afszet i
virksomhedens konkrete udfordring, som formuleret ved auditions og derefter kvalificeret af
vidensinstitutionerne.

Efter workshops med Wonderful Copenhagen og RUC bliver det besluttet at fokusere pa hvordan Camp
Adventure kan ggres til “reason to go” for internationale turister, der ellers besgger Kgbenhavn som den
primaere destination for deres rejse.

3.2 - Udvikling af ide, herunder fokus pa malgruppeforstaelse og —identifikation

Gennem konkrete eksperimenter med RUC og WOCO, tester Camp Adventure nye metoder til at leere deres
kundesegmenter bedre at kende.

F.eks. anvendes big data analyser fra sociale medier til at identificere trends blandt internationale turister
som i dag besgger lignende attraktioner. Der gennemfgres en studietur til en lignende attraktion i
@steuropa. Her foretages et antropologisk studie i form af skygning af udvalgte segmenter for at
identificere deres interesser og hvad der ggr attraktionen til “reason to go” — samt hvordan attraktionen
kombineres med andre oplevelser.



3.3 - Udvikling af prototype til testforlgb

Pa baggrund af resultaterne fra ovenstaende vidensindsamling og eksperimenter, udarbejder Camp
Adventure i taet samarbejde med SPRINT-partnerne en produktprototype, der bestar af fire konkrete
produktpakker malrettet forskellige gaestesegmenter.

| produktpakkerne indgar elementer fra Gisselfeld Kloster og XTours. Saledes tester alle tre SMV’er samtidig
samarbejdspotentialet og mulighederne for at szelge produkter i faellesskab, der bestar af halvdagsture,
heldagsudflugter med adventureoplevelser samt et produkt hvor adventureoplevelser bliver kombineret
med mgde- og konferenceafholdelse for virksomheder.

Prototypen bestar af en grafisk fremstilling af produktet i form af kommunikationsmateriale til forskellige
kundesegmenter.

3.4 - Iterative testforlgb med speedback

Prototyperne bliver i denne fase testet pa konkrete kundegrupper. RUC og Camp Adventure afholder
fokusgruppemgder med brugere og der foretages personlige interview med internationale turister for at
teste deres reaktion pa kommunikationsmaterialet.

Den feedback, der kommer fra brugerne, bliver Igbende brugt pa at justere prototyperne og derefter pa ny
testet hos brugerne.

3.5 - Udvikling af plan for distribution og markedsfgring

Nar prototypen er blevet testet og justeret, vil Camp Adventure i samarbejde med markedsfgringseksperter
(som indkpbes som eksterne konsulenter) samt Wonderful Copenhagen udvikle en konkret plan for
udrulning af de produkter, som blev bedst modtaget af brugerne. | planen indgar ogsa udviklingen af
koncept, kernefortzelling og udveelgelsen af ambassadgrer for disse fortaellinger (influencers pa relevante
sociale kanaler), som anvendes til at promovere det nye produkt til de rigtige malgrupper.

3.6 — Innovationscamps

Camp Adventure deltager undervejs i faelles Innovation Camps med andre deltagende virksomheder fra
hele landet. Hver Innovation Camp har et gennemgaende tema, der inkluderer alt fra udvikling af
forretningsplan til malgruppeforstaelse og digital distribution og innovation. Camp Adventure oplever nogle
camps som mere direkte relevante for deres forretningside, men rejser altid inspireret hjem uanset tema —
ikke mindst grundet det intensive netvaerk med andre SMVer og mentorvirksomheder.

Isaer har de dog faet noget ud af den Innovation Camp som omhandlede de digitale muligheder til at skabe
innovation. InnovationCampen inkluderede hands-on workshops, hvor de lzerte at malrette indhold pa
sociale medier til udvalgte interessefallesskaber, samt hvordan man indsamler data om potentielle brugere
gennem dataskrab pa nettet, hvordan man laver hurtige brugerundersggelser online mm. Som utraditionel
attraktion, der rummer en raekke spandende fortzellinger inden for bade arkitektur, design, men ogsa
outdoor og aktiv livsstil, fik Camp Adventure virkelig gjnene op for potentialet i at definere en skarp
malgruppe og identificere de rette ambassadgrer for at udbrede budskabet omkring attraktionen og de
relaterede oplevelser til disse malgrupper.

4 — TOURISMXTALKS

Pa den afsluttende konference prasenterer Camp Adventure deres prototype, som nu bestar af en komplet
oplevelsespakke i samarbejde med Gisselfeld Kloster, hvor gaesterne har mulighed for at kombinere mgde-
og konferenceaktiviteter med adventureoplevelser og teambuilding-aktiviteter malrettet nsermarkederne
(Sverige, Tyskland, Norge, UK) og interessesegmenter inden for arkitektur og outdoor. Prasentationen er



med henblik pa at tiltraekke investering til at udvikle produktet endeligt, evt. med udvidede
overnatningsmuligheder.

5 - TOURISMXLAB
Pa baggrund af innovationsforlgbet med Camp Adventure udvikler RUC og Wonderful Copenhagen en
raekke veerktgjer, der udbredes til flere SMV’ers brug og leering. Disse redskaber inkluderer:

- Redskaber til hurtig visualisering af digital data om brugere pa sociale medier, samt tips til hvad disse
konkret kan bruges til ift. styrket malgruppeforstaelse.

- Skabelon til digitale distributionsplaner, samt eksempler pa udveelgelse og engagement af produkt- og
brandambassadgrer.

- Tjek-liste til at udfgre eksekverbare brugerundersggelser og gaestetilfredshedsundersggelser

- Step-by-step guide til facilitering af mini-SPRINTS, nar man intern vil videreudvikle en god ide til
forretningsudvidelse.

- Step-by-step guide til udarbejdelse af prototyper inden for produktudvikling og produktpartnerskaber.

RUC, Wonderful Copenhagen, specialister i ovenstaende redskaber, udvikler i faellesskab vaerktgjerne som
deles pa den abne digitale platform, TOURISMXLAB.

OUTPUT OG EFFEKTER

Samlet set vil alle deltagende virksomheder have modtaget konkret radgivning og praktiseret innovative
produkt- og procesudviklingsmetoder i samarbejde med vidensinstitutioner, mentorvirksomheder, DMQO’er
(DKNT og WOCO samt lokale/regionale DMO’er) og andre SMV’er samt have markedsintroduceret nye
produkter/lgsninger. Dette er med henblik pa at gge innovationsgraden og skabe vaekst i SMV’er i
turismebranchen.
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PARTNERERKLARING

UDVIKLING OG GENNEMF@RELSE AF PROJEKT, REGIONAL- /SOCIALFONDEN

Jeg bekraefter ved underskrift pa denne erklaering,

Wonderful Copenhagen

at jeg tegner virksomheden ' .

med CVR-nr. (evt. CPR-nr., hvis CVR-nr. ikke findes) 1 6326798 J

: 1001080187

og P-nummer/numre ,

TourismX

som gkonomisk partner i projektet: .

der har faet tilskud fra EU’s Regionalfond eller EU’s Socialfond til vazkst og beskaftigelse.

Jeg bekrafter, at jeg:

o er bekendt med formalet med og indholdet i projektet, herunder rollefordeling mellem
projektets gkonomiske partnere,

e er bekendt med reglerne i BEK nr. 586 af 3. juni 2014 om stgtteberettigelse, regnskab,
revision og kontrol mv. i forbindelse med udbetaling af EU-medfinansiering fra Den
Europaeiske Regionalfond og Den Europaiske Socialfond,

e er bekendt med, at de udgifter {fx 1gn eller ekstern konsulentbistand), jeg har ved at
medvirke i projektet, indgar i det samlede regnskab og derfor udlgser udbetaling til -
projektet,

e er forpligtet til at dokumentere rigtigheden og betalingen af udgiften til ekstern
konsulentbistand, samt rigtigheden af den-anvendte tid og den oplyste Ignudgift, herunder
at Ignnen faktisk er betalt til den/de medarbejdere, der medvirker i projektet,

e er bekendt med, at EU-medfinansieringen udbetales til projektets tilskudsansvarlige
partner, _
¢ skal videregive dokumentationen til

Dansk Kyst- og Naturturisme , som er projektets tilskudsansvarlige partner,

o Deloitte, der er projektets revisor, ,

o Erhvervsstyrelsen, der er Regionalfonden og Socialfondens ansvarlige myndighed i
Danmark,

o EU-Kommissionen, EU’s revisionsret eller Rigsrevisionen, -

hvis de anmoder om det

ERHVERVSSTYRELSEN
DEN EUROPAISKE UNKIN
Den Eutopdi Secatond

DEN EUROPESKE LRSI
Dzn ELuropeisks Ford
fox Ry vt 2ing

Viinvesterer | din fremtld



leg/viindestar for, at de afgivne oplysninger er rigtige.

| _10-03-2017
waur: Mikkel Agrgyi;Ha%sen

Underskrift: &/&%L\

! Der skal angives mindst ét P-nummer (produktionsenhedsnummer). Hvis der er tilknyttet flere P-numre til virksomhedens CVR-
nummer, skal der angives et P-nummer for hver produktionsenhed, der deltager i projektet.



QU C

Roskilde University

Dansk Kyst- og Naturturisme
Skeelslundvej 99, 1. sal

9440 Aabybro

Att: Henriette Mglgaard Hansen

Roskilde d. 10. marts 2017

Interessetilkendegivelse vedr. TOURISMX

Institut for Kommunikation og Humanistisk Videnskab (IKH), Roskilde
Universitet har med interesse fulgt og bidraget til udviklingen af projektet
TOURISMX, der gnsker at skabe innovationssamarbejder mellem SMV’er i
turismebranchen og videninstitutioner.

Projektets metode og sigte giver interessante muligheder for at arbejde i
krydsfeltet mellem virksomheder og forskning, og derigennem bidrage til
vaekstskabelsen i turismebranchen.

Endvidere vurderes samarbejdet mellem Aalborg Universitet, Syddansk
Universitet og undertegnede at vaere meningsfuldt og vaerdiskabende for sdvel
projektet som forskningen i turisme og innovation.

Institut for Kommunikation og Humanistisk Videnskab (IKH) gnsker at indgé
som partner i projektet, og deltage med forskere der er specialiseret i turisme og
innovation.

Helt konkret forventes forskerne at veere ngglepersoner i projektet og indgi i
alle projektets faser og aktiviteter - dog med szrlig vaegt p igennem
serviceinnovationseksperimenter at forfine og videreudvikle samt skabe nye
innovationsmetoder af relevans for malgruppen og derved skabe og formidle ny
viden om, hvordan der skabes innovation i turismevirksomhederne.
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Dansk Kyst- og Naturturisme
Skeelslundvej 99, 1. sal

9440 Aabybro

Att: Henriette Mglgaard Hansen

Kolding d. 10. marts 2017

Interessetilkendegivelse vedr. TOURISMX

Syddansk Universitet har med interesse fulgt og bidraget til udviklingen af projektet TOURISMX, der gnsker
at skabe innovationssamarbejder mellem SMV’er i turismebranchen og vidensinstitutioner.

Projektets metode og sigte giver interessante muligheder for at arbejde i krydsfeltet mellem virksomheder
og forskning, og derigennem bidrage til vaeekstskabelsen i turismebranchen. Endvidere vurderes samarbej-
det mellem Aalborg Universitet, Roskilde Universitet og undertegnede at vaere forskningsmaessigt menings-

fuldt og vaerdiskabende.

Syddansk Universitet gnsker at indgd som partner i projektet og deltage med forskere der er specialiseret i
turisme og innovation.

Helt konkret forventes fplgende at vaere ngglepersoner i projektet og indgé i alle projektets faser og aktivi-
teter — dog med saerlig veegt pa SPRINT-sessions:

e Anne-Mette Hjalager, professor ved Institut for Entrepreneurship og Relationsledelse og Center for
Turisme, Innovation og Kultur www.sdu.dk/ansat/hjalager

® Bodil Stilling Blichfeldt, lektor ved Center for Turisme, Innovation og Kultur
http://findresearcher.sdu.dk/portal/da/persons/bodil-stilling-blichfeldt{51ac5fb7-d362-42h9-a1 7e-
826044b4f23e)/cv.hitm|?id=121669605

Anne-Mette
Professor

Universitetsparken 1
6000 Kolding
hialager @sam.sdu.dk
Telefon 60114220




Dansk Kyst- og Naturturisme
Skeelsundvej 99, 1. sal
9440 Aabybro
Att: Mette Greisen Damsgaard
Aalborg d. 12. marts 2017

Interessetilkendegivelse vedr. TOURISMX

Institut for Kommunikation og Psykologi (IfK), Aalborg Universitet, har med interesse fulgt og bidraget til
udviklingen af projektet TOURISMX, der gnsker at skabe innovationssamarbejder mellem SMV'ere i
turismebranchen og videninstitutioner.

Projektets metode og sigte giver interessante muligheder for at arbejde i krydsfeltet mellem virksomheder
og forskning, og derigennem bidrage til vaekstskabelse i turismebranchen.

Endvidere vurderes samarbejdet mellem Syddansk Universitet, Roskilde Universitet og AAU at vaere
meningsfuldt og veerdiskabende for savel projektet som forskning i turisme og innovation.

Institut for Kommunikation og Psykologi (IfK), Center for Digitale Interaktive Medier og Oplevelsesdesign,
gnsker at indga som partner i projektet og deltage med forskere, der er specialiseret i turisme, digitale
medier, innovation og netvaerksdannelse.

Konkret forventes fglgende at vaere ngglepersoner i projektet og indga i alle projektets faser og aktiviteter:

e Jens F. Jensen, Professor ved Institut for Kommunikation og Psykologi,
http://personprofil.aau.dk/100994

e (Claus @stergaard, adjunkt ved Institut for Kommunikation og Psykologi,
http://personprofil.aau.dk/121492

e Sgren Smed, konstitueret adjunkt ved Institut for Kommunikation og Psykolgogi,
http://personprofil.aau.dk/100218

Med venlig hilsen

Jens F. Jensen

Professor

Aalborg Universitet, Institut for Kommunikation og Psykologi
InDiMedia, Center for Interaktive Digitale medier & Oplevelsesdesign
Nordkraft, Teglgaards Plads 1, 9000 Aalborg

jensf@hum.aau.dk

TIf. 9940 9028




AKTIVITETSBUDGET

Aktivitetsn
r.

Kort beskrivelse af Udgifter til ekstern
Hovedaktivitetsnavn hovedaktiviteten Udgifter til lgn konsulentbistand

Udgifter til
revision

Direkte udgifter

Indirekte
udgifter (18 %
tilleeg)

Samlede
statteberettigede
udgifter

4.108.347,50 739.502,55 4.847.850,05
3.000.000,00 540.000,00 3.540.000,00
500.000,00 90.000,00 590.000,00
500.000,00 90.000,00 590.000,00
7.340.652,50 1.321.317,45 8.661.969,95




7.
Total

600.000,00 108.000,00 708.000,00
900.000,00 162.000,00 1.062.000,00
16.949.000,00 3.050.820,00 19.999.820,00

Note: Budgettet tager udgangspunt i, at udgifter til projektledelse og videnspartnerne er fordelt over hele perioden, og at de deltagende virksomheder samt udgifter til konsulentydelser

er centreret omkring SPRINT-forlgbet, der er projektets hovedaktivitet.




TOURISMX

1. projektperiode 2. projektperiode 3. projektperiode 4. projektperiode 5. projektperiode
Projektstart 1. juli 2017 2017 2018 Months 2019
Projektafslutning 31. december 2019 Jul |Aug|[Sep|Oct |Nov|Dec[lJan [Feb |Mar [Apr |May[Jun |Jul [Aug|Sep|Oct |Nov[DecflJan |Feb |Mar |Apr [May|Jun [Jul |Aug[Sep|Oct [Nov|Dec

H1 - AFHOLDELSE AF AUDITIONS

Task 1.1  Etablering af projektorganisation

Task 1.2  Opstartsmgde/workshop med vidensinstitutioner

Task 1.3 Planleegning af auditions

Task 1.4  Afholdelse af 5 auditions

H2 - ETABLERING AF SPRINT-TEAMS

Task 2.1  Udveelgelse af deltagere

Task 2.2  Sammensaetning af teams - virksomheder

Task 2.3  Sammensaetning af teams - vidensinstitutioner

Task 2.4  Opstartsmgder i SPRINT-teams

Task 2.5  0-punktmaling ift. virksomhedernes innovationskraft

H3 - GENNEMFJRELSE AF SPRINT-FORLZB

Task 3.1  Gennemfgrelse af SPRINT-forlgb (igangseettes Igbende)

Task 3.2 Innovationscamps

Task 3.3  Markedsanalyse

H4 - TOURISMXTALKS

Task 4.1  Planleegning af afsluttende event

Task 4.2  Kortleegning og invitation af potentielle investorer

Task 4.3  Afholdelse af afsluttende event

H5 - TOURISMXLAB

Task 5.1  Udarbejdelse af anbefalinger fra SPRINT-forlgbene

Task 5.2 Afsluttende evaluering

Task 5.3 Udvikling af &ben videnplatform




