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Abstract

This paper is about understanding and designing mobile user experience, in a zoo context. Through pragmatic
litterature review, the field of interest is reviewed and categorized. Through analysis of mobile products in relation to
Zoo, an overview of three categories within mobile zoo experiences will be presented. This will lead to a presentation for

a model-framework for understanding the zoo context and design need.

Problemfelt

Dette afsnit bestar af to underafsnit. Det forste afsnit vil redegore for problemfeltets
karakter, med dette hentydes der til forholdet mellem kontekst, bruger og system, inde for
interesseomradet om mobile tiltag i zoologiske haver. Det andet afsnit vil fremleegge

projektets framework for forstaelse af dette forhold.

Problemfeltets karakter

Dette speciales formal er en endelig beskrivelse af Interaktionskonteksten mellem Zoo
besogende og mobile medier. Dette formal kan opdeles i tre fokuspunkter: zoo besggende,
mobile medier og mobile oplevelser tilknyttet zoologiske haver. Model 1. illustrerer forholdet

mellem de tre fokuspunkter:

Mobile

medier

Figur 1 - Brugskonteksten for interaktion med mobile medier i Zoos, af egen
tilvirkning med inspiration fra Jensen, 2013

(Jensen J. E., 2013, s. 23)

Model 1. viser at de tre fokuspunkter er i et triadisk forhold til hinanden, hvor zoo

besogende og mobile medier er enkeltindivider i et overlappende mode med hinanden,
indrammet af mobile oplevelser tilknyttet zoo. Dette gor at fokuspunktet om mobile
oplevelser tilknyttet zoos skal betragtes, som den overordnede kontekst for interaktion

mellem den zoo besogende og det mobile medie.



For at kunne forsta den interaktion, der udformer sig i overlappet, mellem den zoo
besogende og det mobile medie, er en kortleegning af nuancerne, som tilsammen skaber de

tre enheder i Model 1, en nodvendighed.

For at muliggere denne kortleegning, ma der foretages en undersggelse af de tre enheders

beskaffenhed. Dette gores indledningsvis ved at sgge svar pa spergsmalene:

A. Hvad er en zoologisk have?
B. Hvad karakteriserer en zoo besggende?

C. Hvad karakteriserer mobile tiltag i zoologiske haver?

Specialets framework

Gennem specialets pragmatiske arbejdstilgang, vil problemfeltets tre indledende sporgsmal
blive handteret. Dette vil ske pa baggrund af et opbygget framework om User Experience
Design, italesat ud fra et HCI perspektiv. De seerpraegede karakteristika ved mobile oplevelser
i zoologiske haver, vil blive fremlagt og diskuteret i forhold til teori om Mobile User
Experience. Den samlede forstaelse over interaktionskonteksten for mobile oplevelser
tilknyttet zoologiske haver, vil blive eksemplificeret gennem en deskriptiv

modelopbygning, over et framework for mobile tiltag tilknyttet zoologiske haver.

For at teste specialets teoretiske forstaelse, for mobile user experience i zoologiske haver,
vil den udarbejde framework-model, blive anvendt som udgangspunkt for opbyggelsen af
en general designfase. Modellen vil blive brugt til at kortleegge relevante facetter, som kan
informere kreative ideer, med henblik pa at etablere design-krav til mobile zoo oplevelser.
Dette bliver gjort for at validere modellens anvendelighed i den generelle- og eksplorative

fase, i en designproces mod mobile- oplevelser tilknyttet zoologiske haver.

Gennem pragmatisk belysning af problemfeltets punkter, vil specialet konstruere et
bidrag, der kan bidrage til diskussion om 'best practice” inde for mobile oplevelser

tilknyttet zoologiske haver.

Dette gores ved at opbygge et framework, der kan anvendes til at forstda sammenhaengen
mellem begreberne kontekst, bruger, system, produkt, user experience, flow, usability og
oplevelse. Dette framework kan potentielt bruges til at méalrette en designproces for, under
og efter produktudvikling. Derudover kan modellen potentielt anvendes, som

analyseredskab til at forstd udfoldelsen af brugers interaktion med mobile produkter.



Problemformulering

A. Hbvilke forudsaetninger for interaktion findes i det overlappende meade

mellem zoo besogende og mobile medier?

B. Hvordan kan konceptualisering af mobile medier tilknyttet zoologiske haver

handteres?




Videnskabsteoretisk stasted

Et videnskabsteoretisk stasted skal i dette afsnit forstds, som en eksplicitering af specialets
paradigme. Et paradigme er en samling af overbevisninger, der influerede hvad der skal
blive studeret inden for en disciplin, hvordan forskningen skal fremfores, og hvordan
resultater skal fortolkes (Bryman, 1988, s. 4). Specialets paradigme bygger primeert pa den
pragmatiske filosofi, som den er fremlagt af den amerikanske filosof John Dewey (Dewey,
2008)

Afslutningsvis vil afsnittet reflektere over hvad det pragmatiske stasted betyder for
specialets ovrige valg af teori og metode. Dette gores med henblik pa at udforme et

pragmatisk undersegelsesdesign.

Pragmatisk tilgang
Fastleeggelsen af et pragmatisk paradigme er nedvendigt for at skabe fokus i projektet.
Videnskabs-historikeren Thomas S. Kuhn skriver i bogen Videnskabens revolutioner

omkring de forpligtelser der herer et forskningsprojekt til:

"Videnskabsmanden [...] md beskaeftige sig med at forstd verdenen og dens orden med stadig storre

nejagtighed og pd nye omrider ” (Kuhn, 1962, s. 73)

For at kunne opfylde disse forpligtelser, som ovenstaende citat giver udtryk for, er det
nedvendig at jeg fastleegger min forstaelse for dens begreber, ud fra det pragmatiske
paradigme, dette for at gere min forskning og dens resultater transparente. Bliver denne
forstaelse ikke ekspliciteret, har projektet ikke formaet at skabe et fundament for forstaelse
af dens resultater. For at forstd hvad den pragmatiske forskningsforpligtelse er, er det
nedvendig at redegere for det pragmatiske verdens- og menneskebillede, samt hvordan

disses samspil muliggor at mennesker kan beskaftige sig med at forstd verdenen og dens orden.

Verdensbillede

I den pragmatiske metafysik, kaldet begivenhedsmetafysik, bliver verden anset som veerende
uden fast fundament, et sted der er dynamisk og dermed i evig forandring (Brinkmann,
2006). Der er altsa et aspekt af kompleksitet 0g temporalitet i dette verdensbillede, hvilket vil
sige at der ingen sikre sandheder eller permanente mal er at finde i en foranderlig verden.
2006. Dette syn pa verden omtales som kontingens Dette efterlader et sporgsmal, om
hvordan vi kan forsta karakteren af verdens kontingens og forandring? Dewey forklarer
dette ved at beskrive virkeligheden som at veaere konstrueret af begivenheder der er i
transaktion med hinanden (Brinkmann, 2006). Dette betyder at naturen eller virkeligheden
ikke bestar af isolerede elementer, men i stedet for bestar af begivenheders overlappende

eksistens og overlappets indflydelse pa begivenhedernes udvikling.



Menneskebillede

Mennesket er fodt og opvokset i en foranderlig verden, og har derfor tilpasset sig ved at
udvikle redskaber, der muligger fornuftig deltagelse i dens processer Disse redskaber kan
blandt andet siges at veere vaner, tenkning, folelser og selvet Brinkmann, 2006), men er ikke
begreenset til disse. Vaner er i pragmatismen et begreb for en kulturel seedvane der
muliggeres gennem individets kropslighed, og seetter individet i stand til at sanse og

rekonstruere situationer og meningssammenhaenge (Brinkmann, 2006)

Teenkning/Refleksion opstar nar der sker et brud med vanen, eller at et individ pa anden
made oplever problemer forbundet til den vanemaessige rytme. Teenkning er en form for
handling da den i denne sammenhang forsgger at lokalisere problemer og komme med

ideer om losningsforslag.

Folelser er ogsa forbundet med bevidstheden, da de er udtryk for en organismes
umiddelbare respons pa ustabile situationer. Folelser skal derfor forstds som en kompleks
kilder til erkendelse. Selvet er i pragmatismen ikke en transcendental storrelse, men er

udgjort af en sammenfletning af vaner pa tveers af overlappende omgivelser.

Denne forstaelse af menneskets psykologi betyder at vi ikke behover at veere passive
modtagere overfor omverden kontingens, da vi ifelge Dewey kan skabe stabilitet og
tastholde monstre gennem handlinger (Hickman, (2007). feenomenologien bliver den
verden som individet lever i kaldet for livsverdenen, Dewey kalder det for den almindelige

kvalitative verden (Brinkmann, 2006).

Brinkmann skriver i hans fortolkning af Deweys tanker at:

"Vores livsverden er virkelig og er en del af den altomfattende natur” (Brinkmann, 2006, s. 14).

Pé baggrund af dette er mening og moral, som feenomener en del af den naturlige verden,
pa samme made som et trae eller bjergkaede er det. Mennesket er derfor ikke en passiv
observater af verdens foranderlighed, i stedet mener Dewey at mennesket bor bearbejde
fornemmelsen af kontingens, ved at skabe helheder og stabilitet gennem deltagelse i

naturens og kulturens udvikling (Dewey, 2009)

Med denne korte introduktion til begivenhedsmetafysikken, der er en grundsten i
pragmatismen, finder jeg det relevant at vende tilbage til spergsmalet, om hvad dette

verden- og menneskebillede betyder for videnskabsmandens forpligtelse.

Den videnskabelige forpligtigelse
Den menneskelige egenskab om at skabe helheder i en foranderlig verden, kan ses i

forhold til citatet fra Kuhn, om videnskabsmandens forpligtelse til at:



"Forstd verden og dens orden (...)” (Kuhn, 1962, s. 73) .

En pragmatisk beskrivelse af virkeligheden, altsa verdenen, fokuserer pa processer og
begivenheders udfoldelse, dette sker dog pa baggrund af den erkendelse, at selve
beskrivelsen af virkeligheden er en begivenhed der overlapper med de processer, den
soger at beskrive (Kuhn, 1962) .

En forsker der soger at forsta de begivenheder der konstituere et interesseomrade, ma
derfor forst erkende at hans egen forskning er en begivenhed, der overlapper med det
observerede og dermed medvirker til gensidig forandring. Denne forandring er summen
af de konsekvenser, som forskerens indgriben har haft pa interesseomradet. Det er disse

konsekvenser der konstituerer erfaringsbegrebet i pragmatismen (Brinkmann, 2006)

Nar Kuhn skriver at "Videnskabsmanden mi beskeeftige sig med at forsti verden” forstar jeg
dette, som at en forsker ma igangseette en undersogelse. I pragmatismen er en undersogelse
et udtryk for systematisk erfaringsdannelse omkring omdannelsen af ubestemte- 0g ustabile

situationer til stabile situationer (Kuhn, 1962) .

En ubestemt situation er defineret som en kontekstuel helhed der fremsta som
problematisk, eller pd anden made vaekker forstyrrelse (Kuhn, 1962). Omdannelsen af en
ubestemt situation sker gennem hypotesedannelse, om hvilke handlinger der kan
stabilisere situationen, efterfulgt af udevelse af den pakreevede begivenhed. En ubestemt
situation kan eksempelvis veere, at en uerfaren bilist oplever motorproblemer pa
motorvejen. Her er modet mellem individets mangel pa erfaring og det aktuelle problem
en ubestemt situation. Individet kan nu igangsaette en proces af hypoteseformulering om

hvordan situationen skal handteres.

Skal individet orientere sig i bilmanualen for at finde fejlen, ringe til vejhjeelp, eller bede en
fremmed om hjeelp. Ved at udfere en handling pa baggrund af en hypotese, som at ringe
efter vejhjeelp, udferer den uerfarne bilist en handling der forandrer transaktionen i
begivenhedernes overlap og dermed bliver situationen sggt stabiliseret, mod bilistens

endelige mal om at komme videre.

Begivenheder der udferes mod at stabilisere en situation, bliver i pragmatismen anset som
undersggelsens genstandsfelt, hvis resultat beskrives som objekt. Objekter skal forstds som
stabile og betydningsfulde begivenheder, der har betydning ud fra hvad vi kan gere med
dem, samt hvilken veerdi deres egenskaber har for den kvalitative verden. Et andet
resultat af en undersogelse er den praktiske handlen, der muligger erfaring om

transaktion mellem begivenhedernes overlap fra ustabil til stabil.

Resultatet af den praktiske handling kalder Dewey for vidensakt.



Pragmatisk vidensdannelse
Deweys teori om vidensdannelse kan illustreres, som en cirkuleer proces,. Figuren skal
forstas som et eksempel, pa at nar vores vanemszessige feerden ikke er tilstreekkelig, til at

imgdekomme verdens foranderlighed opstar der en situation.

RESULTATER HANDLINGER
FAKTA/ IDEER/
KVALITETER TJENELIGHEDER

Nér en ubestemt situation opstar ma en organisme pa baggrund af teenkning og refleksion

(Brinkmann, 2006, s. 75)

identificere problemet. Figuren illustrerer dog at en undersogelsesproces ikke behover at
veere refleksiv, men ogsa kan forega rent, perceptuelt eller sansemaessigt, hvor vi gennem
vores handlinger gor brug af genstandes tjeneligheder (Brinkmann, 2006). Ifelge Dewey er
ting forst og fremmest det, som vi umiddelbart kan bruge dem til. P4 den made er ting
defineret ud fra deres brugssammenheng (tjenlighed), hvor deres egenskaber giver
resultater gennem vores aktiviteter med dem. Pa den made kan vi kun opdage tings
tjeneligheder ved aktivt at deltage i- og manipulere med verden. Refleksion over
resultaterne af en opdagelse konstituerer den kvalitative erfaring (Brinkmann, 2006, s. 75)

der udger punktet om fakta/kvaliteter i figuren.

For at understotte figuren om pragmatisk vidensdannelse, finder jeg det relevant at

referere til Deweys leeringsbegreb (Dewey, 2009).

Leering ifolge Deweys peedagogik sker gennem handlinger, vi leerer ved at gere. I praksis
betyder dette at leering foregar ved at deltage i sociale praksisser, hvor man bliver sat i
stand til at forsta veerdien bag praksisserne. Laeringsbegrebet er dermed forbundet til
etableringen af vaner, eftersom forstaelse kommer gennem refleksion over vaner i samspil

med verdens foranderlighed.
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Introduktion
I denne del af specialet vil resultater fra forskningslitteratur, der relaterer sig til
interesseomradet blive gennemgdet. Dette er indledningsvist blevet gjort med hensyn pa

at synliggore eventuelle bidragsmuligheder til interesseomradets littersere baggrund.
Denne forste del af specialet vil gennem litteraturreview, sgge at skabe en forstaelse for:

A. Zoologiske havers perciperede funktion i moderne samfund
B. Zoo besggendes motivation og adfeerd

C. Mobile tiltag i zoologiske haver

Reviewets tre underafsnit, som handterer specialets tre indledende sporgsmal, vil derfor

vaere praesenteret, som referer bare videns- punkter, med egen identifikationskategori.

Litteraturreview
"Pragmatism points to the importance of joining beliefs and actions in a process 0g inquiry that

underlies any search for knowledge, including the specialized activity that we refer to as research’
(Morgan, 2014, s, 1051)

Litteraturreviewet skal anskues, som specialets fundament for vidensdannelse omkring
interesseomradet. Dette speciale er forekommet gennem et praksis' iterationsarbejde,
hvilket vil sige at specialets beskaffenhed er blevet dynamisk tilpasset, indpasset,

ombygget, forvandlet og transformeret gennem projektforlobet.

Hovedkatalysatoren for denne udvikling er specialets pragmatiske litteratur review, som
har overskueliggjort kvalificeringen af mobile tiltag tilknyttet zoologiske haver. Specialets

litteratur review har bestdet af et iterativt forlob mellem folgende punkter:

Identifikation af negleord/tags

Bibliotekssogning

Internet segning

Tabeloversigt over relevante tiltag inde for interesseomradet
Kritik af kildemateriale

Problemspecificering

S U WD

Punkt 1 og 4 har, i forhold til punkt 2, 3 og 5, veeret et seerpreeget iterationsarbejde, da
disse to punkter ogsa har gjort sig geeldende for specialets modelopbygning, af et

framework over mobile oplevelser i zoos.

Gennem den iterative litteratursegning fastlagde specialet et fokus pa resultater,
frembragt af visit studier over besggskonteksten i zoo, samt forskningsrelaterede tiltag

mod evaluering af mobile oplevelser i zoo.
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Gennem iterativ bearbejdning af dette materiale har specialet genereret kategoriserede og
referer bare videns punkter, der kan etablere et framework for design af mobile oplevelser

i zoologiske haver.

Kortleegningen, over omfanget af de enkelte forskningsrelaterede tiltag, blev suppleret af
specialets forstehandsoplevelser. Facilitering af disse forstehandsoplevelser, kan fordeles

ud pa otte trin:

Overordnet internetresearch af mobile tiltag tilknyttet zoologiske haver
Kortleegning af danske zoologiske haver

Kortleegning af medlemmer i DAZA (Danske Zoologiske Haver & Akvarier)
Kortleegning af aktive mobile tiltag fra medlemmer af DAZA
Internetsggning om aktive mobile tiltag fra medlemmer af DAZA
Download af apps fra App Store eller Google Play

Usability test af app

S A A o

Dokumentation af identificeret indholdsmateriale og brugerfunktioner

Beslutningen om at inddrage forstehandsoplevelser i specialets litteraturreview over
mobile tiltag i zoos, kan spores tilbage til videns punkt C1.1, der bidrager om det

sparsomme etablerede forskningsbidrag, til feltet om mobile zoo oplevelser.

Zoologiske haver

Dette afsnit, vil praesentere resultaterne af specialets handtering af problemfeltets
indledende sporgsmal omkring hvad der karakteriserer en zoologisk have. Afsnittet bestar
af fem underafsnit, der hver iseer redegor for en relevant og overordnet videns punkt

omkring zoologiske haver.

Det forste afsnit omhandler den organisatoriske baggrund for zoologiske haver. Det andet
afsnit er et udgangspunkt for forstaelse af zoologiske haver, som de ser ud i dag. Det
tredje afsnit er en redeggorelse af zoos hovedprodukt. Det fjerde afsnit omhandler den
information som er tilgeengelig for besegende i zoo. Det femte afsnit er en kort
perspektivering til andre studier der kunne have relevans, for forstaelse af besggs

konteksten.

A1l. Baggrund

11929 abnede New York Bronx Zoo deres uddannelsesafdeling, dette spredte ideen om at
zoologiske haver kunne bruges til at uddanne den generelle befolkning (Schwammer,
2001).
a. Den forste store europaeiske zoo, som udviklede et uddannelsesprogram var
London Zoo i 1958, efterfulgt af Frankfurt Zoo i 1960 (Schwammer, 2001).
12



Overvejelser om at have studier af de besggendes adfeerd i zoologiske haver, blev ikke
fuldbragt for 1970’erne, for dette havde research fokuseret pa taxonomi om dyrene og
deres fysiske karakteristika (Hoage & Deiss, 1996; Rabb, 2004; Schwammer, 2001).

Efter at zoologiske haver i lgbet af det nittendedrhundrede blev til offentlige institutioner,
blev det nedvendigt for zoos at bruge tid, pa at finde ud af hvordan de kunne dele deres

viden og samling af dyr med besggende, dette gav anledning til at lave udstillinger.
(Croke, 1997; Koebner, 1994).

I dag har neesten alle zoologiske haver I U.S.A, Europa, og Australien en afdeling, der
arbejder med uddannelse af den generelle befolkning (Baratay & Hardouin-Fugier, 2002),
dette inkludere ogsa mindre zoos (Heimlich, 1996).

A2.1dag
Zoologiske haver er et udtryk for et kulturelt landskab (Hallman & Benbow, 2006), der er
formet af den kultur, som den aktuelle zoo er placeret i (Hallman, Mary, & Benbow, 2007).

a. Zoologiske haver bliver i dag anset som vigtige sociale og kulturelle institutioner
(Hediger, 1969; Mullan & Marvin, 1987; Davey, 2006).

A3. Produkt
En zoo udstilling er et areal, hvor et eller flere dyre racer er fokuspunktet (Tunnicliffe,
1996).
a. Designere af disse udstillinger prover ofte at simulere den aktuelle races naturlige
habitat (Baratay & Hardouin-Fugier, 2002; Croke, 1997; Hoage R. & Deiss. W.,
1996; Koebner, 1994).

b. De besogendes udsigtsmuligheder er ogsa et vigtigt emne for designet af disse
udstillinger, og udstillingerne blev ofte placeret ud fra et regionalt tema (Baratay &
Hardouin-Fugier, 2002; Croke, 1997; Hoage R. & Deiss. W., 1996; Koebner, 1994).

c. Idisse designbeslutninger er der blevet lagt veegt pa selve udstillingen og ikke pa

videnskabelig praksis og uddannelse (Karkaria & Karkaria, 1998).

A4. Information i zoo

Information til de besogende er for det meste blevet kommunikeret gennem
identifikationsplader om dyrene, hvilket ofte har veeret begreenset til dyrenes adfeerd og
andre underholdende fakta (Baratay & Hardouin-Fugier, 2002; Croke).

AS. Perspektiveringer
Research af besggende bliver ogsa foretaget hos en bred vifte af andre organisationer,

disse inkludere museer, botaniske haver, kommercielle besggs attraktioner,

13



videnskabscentre - disse studier af besggende bliver refereret til, som Visitor Studies (Visit
studie) (Loomis, 1988; Bitgood, Patterson, & Benefield, 1988).

a. Denne research kan bruges til at forsta hvordan besggende engagere sig i det
zoologiske miljo, deres behov og til at informere udvikling og evaluering af
produkter udbudt af zoologiske haver (Ament, 1994; Bitgood & Shettel, 1996;
Maitland, 1997).

B. Zoo besggende
Dette afsnit, har til hensigt at hdndtere det indledende spergsmal om hvad der
karakteriserer zoo besggende. Gennem tre underafsnit vil der blive givet et indblik i den

tilgeengelige forskningslitteratur pa interesseomradet.

e Det forste underafsnit vil omhandle besogsgrunde, her vil de motivationsfaktorer,
som er blevet identificeret, af forskningslitteratur pa interesseomradet, kort blive
gennemgdaet.

e Det andet underafsnit vil beskrive resultaterne af de observationer, der er blevet
foretaget over de besggendes adfaerd, nar de fysisk befinder sig i zoo.

e Det tredje underafsnit vil omhandle de besogende viden og laeren Dette vil ske
gennem en redegorelse af den kvalitative forskning, der har eksplicitereret de
refleksioner, som stammer fra zoo-besggende for, under og efter et zoo besog.

e Det fjerde underafsnit vil besta af en opsamling over projektets forstaelse for hvad

der karakterisere en zoo besggende.

B1. Besggsgrunde

” Comprehensive analysis of the public who visit zoos [...] are still part of the future”
(Hediger, 1969, s. 4)
“[...] attempting to profile the average zoo visitor is probably futile.”
(Morgan & Hodgkinson, 1999, s. 227)

“Now what do zoo visitors actually do at the zoo? Actually, we really don’t know. There are better

documented behavioral observations on the bush dog and dorcas gazelle than on the zoo visitor.”

(Marecellini, 1987, s. 6)

2. Research af zoo besogende er et relativt nyfedt felt, der er kommet langt pa kort tid.

(Davey, 2006).

a. Bedrifter mod at forstd psykologien bag et zoo forseg, er markant steget inde for de
sidste to artier. Feltet er dog konstant udfordret pa baggrund af indlejrede

begraensninger. Disse begreensninger ma handteres, hvis feltet skal etablere en
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b. velfortjent trovaerdighed (Davey, 2006).
Der opstar derfor et behov om forhandling om hvad, der kan blive opnaet med en

organisations mal, i forhold til de aktuelle muligheder og den praktiske

undersogelse (Broad & Smith, 2004).

3. Davey har frembragt et veerktgj, der skal hjeelpe syntesedannelsen af forskellige grene af

besogs research.

<
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a (Davey, 2006, s. 152).
1 “
Scope of Project
The "visitor effects” retearch findings are considered alongside the original
aims of tho projoct and limitations such as time and funding,
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Selv om man ikke kan tale om “en karakteriserende besogsgruppe, nar det kommer til
z0os, er der stadig visse adfeerdsmeessige konstanter der er blevet dokumenteret, for
eksempel besogstiden hos enkelte dyreanleeg, opmeerksomhed rettet mod skiltning og den
emotionelle respons fra de besogende (Davey,2006; Morgan & Hodgkinson, 1999).

a. De forskellige besggsgrupper, som er blevet identificeret og dokumenteret, kan
med deres indlejrede karakteriserende nuancer, betyde at zoos ma have en bred
vifte af oplevelsestilbud, hvis et design skal forma at ramme hver dominant
identitetsgruppe for bedre at imedekomme besggsmotivationer og eftertragtede
leeringsudkom (Falk, et al., 2007).

Resultater viste, at de fleste besogende besidder varierende grunde for at tage pa et zoo-
besog, men en hovedpart af besogende har motiver, der placerer dem i en bestemt
identitetsgruppe (Falk, et al., 2007).

Facilitators
Denne gruppe repraesenterer den storste procentdel af besagende. De er motiveret

af sociale oplevelser og besgg med andre mennesker.

Facilitatore er en ud af to identificerede hovedgrupper af zoo besggende. Eftersom
facilitatore forst og fremmest gnsker en social oplevelse, der ogsa er tilfredsstillende for
andre, ma zoos give denne gruppe mulighed for social interaktion med udstillinger og
tiltag, sasom at synliggere dyrepasserne sa de er tilgeengelige for samtale. Zoos ma ogsa
dedikere plads sa denne gruppe kan omgruppere efter behov og fordeje deres oplevelser.
Zoos ma ogsa sikre at foreeldre har veerktgjer til radighed, der muliggor at de kan stotte
bern i deres leering (Falk, et al., 2007).

Explorers
Disse individer associerer deres oplevelse med leering. De mener at deres oplevelse

bliver leererig gennem observation og fortolkning af dyrene og deres adfeerd.

Den anden hovedgruppe af besggende i zoos er Explorers. Disse individer besgger zoo af
deres egne personlige interesse. Denne gruppe har ikke ekspliciteret nogen signifikante
forandringer i deres kognitive opfattelse af zoologiske haver eller deres effekt, efter deres
besog. En Explorers tilfredsstillelse med sit besag bunder i kvaliteten af leeringsoplevelsen,
hvilket inkludere synligheden til dyrene og deres adfeerd, samt de materialer der er
tilgeengelige for fortolkning. For at imedekomme denne gruppe mé zoos komme med
overraskende tilbud, sdsom midlertidige udstillinger, dybdegaende programmer og
generelt tilbyde flere udfordrende oplevelser (Falk, et al., 2007).
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Experience seekers
Denne besogsidentitet anser zoologiske haver som en turist attraktivitet eller som
en samfunds aktivitet. Denne gruppe har de laveste forventninger til deres besogs

oplevelse.

Experience Seekers besgger zoologiske haver som turister, eller ogsa ser de en
samfundsmeessig veerdi i zoos. Et unikt tilbud der overgar andre lokale attraktioner, kan
motivere disse individer til besgg. Denne gruppe besidder mindst forhandsviden og har
derfor ogsa de mest lave forventninger til deres besgg. Derudover repreesenterede denne
gruppe ogsa det laveste antal af besog i Falks studier. Dog var disse besogende ogsa dem

der viste sterst forandring i deres kognition og affekt efter et zoo-besgg (Falk, et al., 2007).

The professional/hobbyist
Denne identitets gruppe besidder mest forhdndsviden af alle besggsidentiteterne.
De er mere familieere med zoos og er derfor mere tilbgjelige til at deltage i specielle

programmer eller frivilligt arbejde.

Den professionelle/hobbyisten repraesentere en lille men vigtig gruppe af de fem
besogsidentitetter. Gruppen er karakteriseret ved at veere motiveret af institutionens
malseetninger og aktiviteter. Denne gruppe vil sandsynligvis veere interesserede i
programmer for dedikerede sasom, fototure, dykke ture, workshops, begivenheder uden
for normal abningstid. Denne gruppe er ogsa en god ressource som frivillige, medlemmer

og donatorer for zoos (Falk, et al., 2007).

Spiritual pilgrims
Disse individer burger deres besgg til at reflektere over egen person og

fornemmelse af selv.

Spirituelle pilgrimme var den gruppe der udgjorde det laveste antal af besogende i Falks
research, og havde en tendens til at vaere mere hyppige i akvariums og museums. For zoos
betyder dette at forholdende mellem de besggendes behov méa balanceres. For at
imodekomme denne gruppe kunne specielle omrader der var rettet mod refleksion

inkorporeres i zoos landskab (Falk, et al., 2007).

Det skal dog siges at disse besogsidentitetter hovedsageligt er udarbejdet pa baggrund af
research om museums-besggende.
a. For at imedekomme dette blev et tre drigt visit studie, af besggende i zoologiske
haver og akvariums, udfert i Nord Amerika. Det bagvedliggende formal med

studiet, var at anvende bekendtskabet til besogsidentitetter, som en konstruktion til
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10.

at forsta de besggendes oplevelser. Dette for at gennemskue om de fem
besagsidentitetter, kunne bruges som framework til forstdelse af de zoo-besogendes
adfeerd. I denne undersggelse blev repraesentanter fra alle fem besogsidentitetter
repraesenteret (Falk, et al., 2007).

Disse resultater bliver understottet af et tidligere studie, som papeger at betragtningen om
zoologiske haver, som fortaler for dyrevelfeerd og bevaring, ikke responderede med de

besogendes topprioritet om socialt samveaer (Turley, 2001).

Nogle zoo-besgg er ikke baseret pa reel interesse i dyr. I stedet betragter nogle besggende
zoologiske haver, som et sted at mode familiemedlemmer eller, som et interessepunkt

under en familietur, hvor familiens sociale samveer er fokuspunkt (Patrick & Tunnicliffe,
2013)

Studier viser at bern udger en stor procentdel af zoo besogende (Cain & Meritt, 2007;
Clayton, Fraser, & Saunders, 2009; Turley, 2001; Wineman, Piper, & Maple, 1996).
a. Voksne zoo-bespgende bliver ofte citeret pd, at born er udgangspunktet for
beslutningen om at tage i zoo, og at de anser zoos, som en bgrneorienteret

organisation (Clayton, Fraser, & Saunders, 2009; Turley, 2001).

b. Born er ogsa dokumenteret til at veere influerende pa en familiegruppers genbesog
til en zoo, voksnes interesse i en dyreudstilling og besggstiden hos denne (Turley,
2001).

c¢. Born er dokumenteret til at veere mest engageret i de anleeg, der indeholder dyr
med stor kropsmasse; et stort antal af dyr, eller udstillinger der fremviser dyrenes
sociale adfeerd (Ward, Mosberger, Kistler, & Fischer, 1998).

Moss, Jensen og Gusset (2014) har analyseret 30 besogs sporgeskemaundersogelser.
Resultaterne af denne analyse tydeliggoer fem mulige besogsgrunde, der straekker sig
mellem at se dyrene, at have social tid sammen med familien, at leerer om dyrene og en
lyst til at blive underholdt (Florian & Wendy, 2016).

| Number(n) | Percentage (%)
- Fun day out | 3.495 | 56,0
See animals ‘ 3,324 ok R
Family time 2,946 47,2
- Learn about animals 2438 39.1
Entertainment 1,954 | 31,3
Other | 470 ‘ T

" Moss, Jensen, & Gusset, 2014, p.10”

18



(Florian & Wendy, 2016, s. 116).

B2. Adfeerd

Tanken med at pavirke de besogende adfeerd i zoologiske haver er ofte at informere dem
om dyrevelfeerd og konversations metoder. Dette bliver refereret til, som det ultimative

mal for zoologiske haver. (Povey & Spaulding, 2005).

De besggende udviste starst interesse i flodhesten og krokodille anleeggende (Ross &
Gillespie, 2009).

a. Denne observation kan stette sig op om tidligere research, der har vist at store
dyrearter eller arter, der anses for at veere farlige, er mere populeere hos zoo-
besogende (Bitgood, Patterson, & Benefield, 1988).

De leeringsomrdader der abnede op for leg, sasom termitboet og den afrikanske landsby,

havde den sterste tiltreekning og holdekraft pa de besogende (Ross & Gillespie, 2009).

a. Dette stemmer overens med research om at interaktive aspekter ved udstillinger
har en appellerende og attraktiv indvirkning pa de besogende (Sandifer, 2003;
Stoinski, Bloomsmith, & Maple, 2010)

Besogende, som ikke havde bern med brugte mere tid ved informationsskiltene, end
besggende, der havde born med (Ross & Gillespie, 2009).

a. De besogende, som tilgik informationsskiltene, brugte i gennemsnitligt leengere tid
ved den aktuelle udstilling, end de besogende, der ikke engagerede sig med
skiltningen (Borun, Chambers, Dritsas, & Johnson, 1997; Derwin, W, & Piper J,
1988)

b. Besggende, som interagerede med zoo personale eller dyrepassere brugte mindre

tid pa at leese informationsskiltene (Ross & Gillespie, 2009).

Pa trods af at besogende familier har en steerk agenda mod leering under deres besog, er
der tendens til at besoget bliver mere centreret mod social interaktion end om
informations anskaffelse gennem konsultation med skiltning (Borun, Chambers, Dritsas, &
Johnson, 1997).

Hovedparten af studier omkring de besogendes adfeerd, tager ikke hgjde for alle faktorer,
der kan pavirke adfeerden (Ross & Gillespie, 2009).

a. Faktorer der er dokumenteret til at have en indvirkning pa de besogendes adfeerd

deekker over dyrenes synlighed og deres aktiviteter, de besggendes personlige
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karakter og tidligere viden (Adelman, Falk, & James, 2000; Falk & Adelman, 2003;
Johnston R, 1998).

7. Flere af de inddragede visit studier i litteratur reviewet er fokuseret pa de besggendes
adfeerd i de indenders dyreanleeg og ikke de besogendes adfeerd nar de er udenders (Ross
& Gillespie, 2009).

B3. Viden og laeren

1. Lering i zoos er pavirket af et individs forventninger, den sociale indflydelse, men ogsa

det fysiske miljo (Birney, 1988).

2. Udkommet af et zoo besgg er idealt placeret i det affektive domaene af leering, det domaene

der koncentrerer sig om foelelser, overbevisninger og attituder (Jenner, 2004).

3. Budskaber om dyrevelfeerd og naturbevaring og denne levestil, kan, i forhold til
zoologiske havers malseetning om at uddanne den generelle befolkning, kun have veerdi
for modtageren hvis denne anser disse som verdifulde. Hvis ikke selve leeringsforlebet
formar egte engagement og reelle interessepunkter, vil informationen ikke @endre pa de
besogendes adfeerd eller attitude (Patrick & Tunnicliffe, 2013).

4. Born er blevet dokumenteret til at anvende positive emotionelle termer, til at beskrive
deres oplevelse af zoo besgg og eventuelle interaktioner med zoo-ansatte (Gwynne, 2004;
Stevens, Sams, & Ogden, 2004).

a. Tilstedeverelsen af levende dyr, og dyrepassernes tilgeengelighed har en positiv
indflydelse pa bernenes oplevelse og leering (Patrick & Tunnicliffe, 2013).

b. Selvom informativ information er gjort tilgeengelig gennem zoos skiltning ved
dyreanleeg, er der sjeeldent spontan interesse for dyrs diet eller geografiske
oprindelse, eller dens bevaring (Patrick & Tunnicliffe, 2013).

5. 11994 blev det dokumenteret at barn og besogsgrupper brugte basale og normative termer

til at udtrykke deres taxonomiske forstaelse af dyrene i en zoo (Cameron, 1994).

a. Skent resultater viser at zoo besggende ikke anvender den korrekte taxonomi til at
beskrive dyrene, besidder de alligevel et bredere basalt bekendtskab til biologiske
koncepter. Dette kan have en implikation for zoologiske haver om, at der skal
bruges mere tid pa specifikke bevarings og naturhistoriske budskaber, for at

engagere de besggende i natur fortalende tiltag (Falk, et al., 2007).
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6. 11998 blev det dokumenteret at 77% (Broad & Weiler, 1998) - og i 2004 78% (Broad &
Smith, 2004), at zoo-besggende oplevede at de havde leert noget, ved at se en tiger i dens
anleeg og ved at veere pa en zoo baseret safari tur.

a. Etandet studie viste at folkeskoleelever pa felture ikke fik ny viden, hvis ikke
leereren havde fuldfert en forberedende workshop (Gutierrez De White &
Jacobson, 1994).

b. Dette stotter op om research, der argumenterer for, at selvom levende
dyreudstillinger kan tiltreekke besogende, betyder dette ikke at leering kommer
automatisk (Walker, 1991).

7. Selvom en del studier har undersggt zoos rolle om at influere de besggendes viden og
adfeerd omkring, dyr- og natur bevaring (Adelman, Falk, & James, 2000; Balmford, et al.,
2004; Dierking, et al., 2004; Manubay, et al., 2002; Ogden, et al., 2004; Swanagan, 2000)
indikerer resultaterne, at den leengevarende effekt af zoo-besgget er begreenset, baseret pa
enkelt besog til zoologiske haver.

a. Adelman, Falk, & James, samt Manubay, et al. observerede at de besggende var
motiveret til adfeerdseendring mod naturbevaring umiddelbart efter oplevelsen,
men at motivationen seks til otte maneder senere var vendt tilbage til dens forrige

niveau fra for besoget.

b. Dierking, et al. fandt lignende resultater efter to til tre maneder var gaet siden zoo-
besoget (Dierking, et al., 2004).

8. Visse studier argumenterer for at opforsel ikke er konsistent over tid, og at opfelgende
interventioner er nedvendige for at genforsteerke oplevelsen eller erindringen af zoos
budskab (Manubay, et al., 2002).

a. Denne ide bliver afspejlet af lignende studier (Broad & Smith, 2004; Adelman,
Falk, & James, 2000), som foreslar at zoologiske haver ville have succes med at
opnd adfeerdsmeessige udkom, ved at patage en forsteerkende rolle af deres
budskab, sammenholdt af flere informationskilder og organisationer, som har

lignende malseetninger.

9. Selvom Zoologiske haver identificere sig som organisationer mod dyrevelfeerd og
naturbevaring viste et studie udfert af Chicago Zoological Society og Lincoln Park
Zoological Society (1993) at zoo besogende ikke opfattede naturbevaring som et centralt
fokus for zoologiske haver (Patrick & Tunnicliffe, 2013).

a. Zoologiske tilbudsprogrammer er blevet udviklet med henblik pa at uddanne den
generelle befolkning om emner, som dyrevelfeerd og research (Clayton, Fraser, &
Saunders, 2009).
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10.

11.

12.

Zoo besggende er modtagelige over for leeringsmuligheder tilbudt af zoos, men kun inden
for deres egne malseetninger. Besagende opfatter zoos som rekreationelle omrader hvor
social interaktion kan finde sted (Clayton, Fraser, & Saunders, 2009).
a. Dog viser resultater, at naesten halvdelen af zoo besggende mener at zoos og
akvariums spiller en vigtig rolle i leering om dyr og deres bevaring. Storstedelen af
besggende mente ogsa at zoo-oplevelsen styrkede rationalet bag deres veerdier og

deres forhold til konservering af miljoet (Falk, et al., 2007).

Broad & Smith, 2004 refererer til teorien om planned behaviour (Ajzen, 1991), som et
teoretisk grundlag til at influere zoo-besogendes adfeerd. Dette vil indebeere
kommunikation af den enskede adfeerd, som samtidig sigter mod at ramme de
overbevisninger, som understotter den eftertragtede adfeerd. Her er det vigtigt at den
onskede adfeerd har kontekstuel relevans.

a. Som respons pa denne udfordring, og for at forsteerke den traditionelle tilgang, er
zoos engageret i en vedvarende udvikling omkring leeringsteknikker og metoder,
der kan komplimentere deres eksisterende skiltning og dyre udstillinger med
henblik pa at ege interessen for dyrevelfeerd- og bevaring (Pearson, Lowry, Dorrian,
& Litch, 2014).

En af de formidlingsteknikker, der har fadet anerkendelse for sin effektivitet, er
kombinationen af dyreudstilling med praesentation og efterfelgende traening eller fodring
af dyr (Anderson, Kelling A, Pressley-Keough, Bloomsmith, & Maple T. M, 2003; Vischer,
2009).
a. Dette stemmer overens med studier, der omhandler at flere fortolkningslag og
forskellige formidlingsformer er associeret med bedre leering (Weiler & Smith,
2009).

b. Fortolkningslag kan streekke sig ud over formidlingsformer, der eksempelvis
relaterer sig til at folge stien, at engagere sig i den traditionelle informative
skiltning, at lytte til en zoo-ansat under fodring, at interagere med de ansatte ved at
stille spergsmal, eller hjeelpe dyrepasserne med deres arbejde: (Weiler & Smith,
2009).

c. Lignede positive indvirkninger er blevet set ved at bruge teater optreeden og
placering af akterer, der med sin udkleedning er en tolkning af et specifikt tema, og
placere dem ved udvalgte udstillinger for at videregive information til de

besggende og for at besvare sporgsmal (Penn, 2009).
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13. Zoos er begyndt at bruge edutainment, som en made at anspore de besggende til at leere om
konservations teknikker og dyrevelfeerd (Patrick & Tunnicliffe, 2013).

a. Patrick & Tunnicliffe, udtrykker at en forleengelse af besogstiden gennem "zip wire
adventures’, ikke vil forege de besogendes bevidsthed omkring konservation og at
mere research er nedvendig, for at forstd hvordan edutainment teknikker kan
anvendes, til at leere de besggende om dyrevelfeerd og bevaring af miljoet (Patrick
& Tunnicliffe, 2013).

C. Mobile tiltag tilknyttet Zoologisk have

Dette afsnit, har til hensigt at handtere specialets indledende sporgsmal om hvad der
karakteriserer mobile tiltag i zoologiske haver. Afsnittet bestar af to underafsnit, det forste
omhandler en overordnet redegorelse over videns punkter frembragt af forskning pa
interesseomradet. Det efterfolgende afsnit er en kortleegning af mobile tiltag, der pa
baggrund af specialets iterative og pragmatiske litteraturreview, har fastlagt et endeligt
fokus péa de identificerede funktioner, ansvarspunkter og typer af indholdsmateriale, som

forskningslitteratur har beskrevet og kommercielle tiltag har reklameret.

C1. Overordnede videns punkter om interesseomradets kontekst

1. Integreringen af mobil teknologi i zoo oplevelsen, er et supplerende eller udvidende
tiltag, som er et nyfedt interesseomrade for zoologiske haver. Der er relativt fa eksempler
pa forskningslitteratur, som bergrer interaktion med mobile medier, hvilket, skyldes det
relative nye fokuspunkt, om undersogelse af zoo besogendes oplevelser under besog
(Florian & Wendy, 2016).

a. Der er derfor ikke nogle generaliserbare karakteriseringer af de besggendes adfeerd,
under interaktion med mobile tiltag. De karakteriseringer, der eksisterer har kun fa
lighedspunkter mellem sig, der kan derfor ikke udledes generaliserende tendenser i
de besogendes viden, leeren og adfeerd i interaktion for, under og efter den mobile

oplevelse.

2. Idag konkurrerer zoologiske haver mod digital underholdning, sdsom fjernsyn, videospil
og simulerede miljo interaktioner.

a. Hvilket gor at zoos ofte tilbyder at fordybe de besggende ud fra et sensorisk
multimedium, der facilitere fysiske og emotionelle oplevelser (Patrick &
Tunnicliffe, 2013). Disse tiltag er alle sociale af natur, udspiller sig i den fysiske og
indbefatter ikke interaktion ud fra et HCI perspektiv.

b. Pa den made er zoo industrien, pa sin vis, bagud nar det kommer til marketings
innovation, hvis man for eksempel sammenligner med tiltag fra lignende

besagslokationer, sdésom museums (Florian & Wendy, 2016).
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c. Inyere tid er flere forsgg pa at motivere de besggende, dog ogsa begyndt at
inkludere de besogendes brug af teknologi, under besog til rekreationelle eller
oplevelsescentrerede omrader. Det stadie som nutiden zoologiske haver siges at
beveaege sig ind i fokuserer i hojere grad pa tilvejebringelsen af speendende
oplevelser ved at kombinere underholdning med dyrene i zoo (Florian & Wendy,
2016).

3. Florian & Wendy, 2016, har gennem komparativ casestudy analyse sammenlignet brugen
af digitale teknikker og augmented reality i mobile applikationer, tilknyttet zoologiske
haver i Australien, Tyskland og Taiwan. Mellem de tre lande blev der kun identificeret 17
eksempler pa zoologiske haver, som havde en app, fem tilfeelde i Australien, ni i Tyskland
og tre i Taiwan.

a. For at sortere i disse apps differenciere Florian & Wendy mellem de forskellige apps
udfra om hvorvidt de tilbyder digital perspektiv forterkelse (Digital perspective
enhancement). Forstaelsen af dette begreb kommer fra Marc Prensky (Prensky, 2009)
og kan fordeles ud pa to retninger: digital forsterkelse af adgang til data og digital
forsteerkelse af et alternativt perspektiv.

b. Eteksempel af digital forsteerkelse af adgang til data kan eksempelvis veere ethvert
tiltag, der bliver gjort, mod at overfere information til en digital platform, sasom

websider og sociale medier (Florian & Wendy, 2016).

c¢. Som eksempel pa hvordan digital forsteerkelse af et alternativt perspektiv kan
komme til udtryk, har jeg medbragt en tabel fra (Florian & Wendy, 2016, der
eksemplificere begrebet ved at matche motivationer under et zoo-besog til

alternative perspektive, der muligvis kan imedekomme motivationen.

Motivation Digital perspective enhancement via smartphone

See Animals Authentic animal voices activated by near-field communication
Education Video keeper talks from real or virtual characters

Fun day out Catch animals with smartphone camera to receive augmented reality

selfies with the species

Family Time Lunch break with augmented animals in restaurant area

Entertainment Virtual trade card game with existing Zoo characters

(Florian & Wendy, 2016, s. 119)

4. Idag har de fleste zoologiske haver en hjemmeside og anvender ofte sociale medier,

sasom Facebook, twitter og instagram. Informationen der bliver videregivet pa disse
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platforme indebeerer dbningstider, billetpriser, fodringstider og event kalender, dog bliver
disse platforme ogsa brugt af zoo og de besggende til at fremhaeve historier og oplevelser
relateret til zoo (Florian & Wendy, 2016).

Den digitale forsteerkelse, der reelt finder sted i blandt de 17 apps, som Florian & Wendy
har undersogt, straekker sig mellem folgende indholdsmateriale: Live cam, 3D-videoer,
Audio-filer fra forskellige dyr, Interaktiv zoo kort, Audio Guide, 360° kamera

Hovedparten af de apps som Florian og Wendy har analyseret er af genren Travel & Locals,
og har derfor fokuseret pa at forsteerke de besggendes adgang til informativ data omkring
z0o og dyr. Florian og Wendy har ogsa gennemgaet eksempler pa tiltag inde for genren

Education og Entertainment

a. Genre placeringen af de mobile tiltag i Florian og Wendys gennemgang er

foretaget af den person, som har gjort applikationen tilgeengelig

Tabel forneden er en tabel oversigt over resultaterne af Florian & Wendys research.

(Florian & Wendy, 2016)

Sammenlign brugen af digitale teknikker og augmented reality i

Fokus for studie mobile applikationer tilknyttet zoologiske haver i Australien, tyskland
og Taiwan.
Metode Case study analyse
Tags Zoo marketing, visitor motivation, customer experience, digital

enhancement, augmented reality

e Apps kan udbygge det meste af zoos marketing

Fund e Apps kan blive en augmentation af zoos produkt

e Apps kan blive brugt for, under og efter et besog

e De besggende og de ansatte kan dele deres oplevelser og
viden gennem apps

e TFysiske genstande og udstillinger kan blive forsterket
gennem augmented reality der paferer et digitalt og audio
visuelt lag over informationen.

e De besggende kan blive underholdt under kedannelse og kan
blive vejledt rundt i zoo ved hjeelp af apps.

e De fleste zoo apps har relativt f4 downloads

e De fleste apps er en adaption af en hjemmeside med tekst og
billeder

Anbefalinger e Empiriske studier kan i fremtiden analysere de besogendes
forventninger sammenlignet med den reelle oplevelse

e Det ville vaere speendende at identificere hvilken type af zoo
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besogende, der har det storste tilhersforhold til digitalt
forsteerkede perspektiver.

C2. Tiltag fra Japan
I Japan er der blevet gjort flere tiltag med mobile applikationer i zoologiske haver, som for

eksempel, at indfere navigations systemer (Kawajiri, Aoki, Matsuda, & Nakano, 2011).

Derudover er der blevet udviklet et system, der tillod de zoo-besogende at browse
indholdsmateriale om dyrene i parken, baseret pa deres placering (Ogino, Hatono, Ifuku,
Suzuki, & Kusunoki, 2009). Her skal det dog fremhaeeves at de ansatte i zoo ikke kan forny
navigations systemet og det mobile indhold, hvilket gor at materialet hurtigt vil blive

foreeldet.

Der er ogsa blevet udviklet sightseeing apps til temaparker, denne app havde dog intet

navigationssystem (Ichikawa, et al., 2009).

Pa baggrund af ovenstdende tre punkter lod eksempler lod et japansk team sig inspirere til
at konceptualisere et mobile zoo walk navigations system (Ishida, et al., 2016). der udnyttede
eksemplernes styrker og overkom deres svagheder.
a. Appens hovedfunktioner indebar at manageren af systemet kunne registrere
indholdsmateriale om dyrene til applikationen og ogsa redigere indhold,

gennem et web management system.

b. Det vil sige, at de ansatte i zoo skulle have kontrol over hvad der skulle sta
om de enkelte dyr i applikationen, under henholdsvis en dyre-guide, dyre-

quiz og beacon- notifikationer.

c. Brugeren af appen skulle, efter download, browse igennem
indholdsmaterialet. P4 den made mente teamet bag evalueringen af appen,
at managerens kontrol over indholdsmaterialet, gav brugeren synkron
adgang til information om dyrene i zoo og dermed forbyggede appens
indholdsmateriale mod foraeldelse (Ishida, et al., 2016).

d. Udover at have information om dyrene tillader denne app ogsa dens brugere
at tage billeder af augmented dyr, og anvender dermed ogsa augmented

reality i dens kamerafunktion.

e. Derudover har forskerne bag det mobile zoo navigations system opbygget
en tabel, der ssmmenligner deres applikations funktioner med afsnittets

forrige eksempler (Ishida, et al., 2016).
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Tabellen er en gengivelse af det japanske eksempels tabel, med fa justeringer, navnlig

overkategorierne bruger funktioner, manager (ansvarspunkter) og indholdsmateriale, da

specialet har fastlagt et fokus om at kortlaegge mobile tiltag i zoologiske haver ud i fra

disse punkter.

Bruger funktioner Manager Indholdsmateriale
GPS Browse | Smartphone | Fornyelse | Beacon | Tekst | Billeder | Zoo- | Quiz | AR
Navigation af Camera af notifik Guide
indhold indhold | ationer
(Kawajiri, Aoki,
Matsuda, & X X
Nakano, 2011).
Ogino, Hatono,
Ifuku, Suzuki,
& Kusunoki, X X X
2009)
(Ichikawa, et
al.., 2009). X X X
(Ishida, et al., X X X X X X X X X X
2016)

C3. Tiltag fra Singapore

Artiklen: "We are going to the ZOO! Virtual badges in formal out-of-school 1:1 learning journey

with smartphones” gennemgar kort den psykologiske teori bag brugen af badges og ser

teorien i sammenhaeng med HCI. Dette framework bliver anvendt til at analysere

undersoggelsens resultater. Der bliver her fremlagt en teoretisk argumentation for at

badges/emblemer/diplomer/ bevisers beskaffenhed kan pavirke skoleelevers motivation for

aktiv deltagelse, under feltture.

a. Etteam iSingapore (Boticki, 2014) brugte SamEx, et mobilt leerings system, til at

undersgge hvordan virtuelle badges kunne pavirke studerende under et skolebesog

til zoologisk have.

b. Tundersogelsen deltog 350 folkeskoleelever (Boticki, 2014).

c¢. Gennem SamEx applikationen kunne de studerende tage billeder og indsamle data,

som de kunne dele med andre studerende, som sa efterfolgende kunne se

materialet, kommentere det og anerkende/evaluere opslaget, ved at give det et

‘like".
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d. De studerende ville gennem brugergenererede bidrag til systemet, kunne indtjene

virtuelle badges.

I dette afsnit kan det kort neevnes, at der er blevet kortlagt fem primeere arsager bag

anvendelsen af badges:

Fem primare drsager for brugen af badges
- Goal setting
- Instruction
- Reputation
- Status/Affirmation
- Group Identification
(Antin & Churchill, 2011).

a. Disse arsager har tydeliggjort hvordan sociale medier kan anvende badges i deres

system, uden at implementere en form for virtuel skonomi (Boticki, 2014).

b. Derudover bliver badges ogsa brugt i online leeringsportaler sasom Khan Academy,
BuzzMath og CodeAcademy (Moore, 2013; Sharples, et al., 2013).

c. Der er dog stadig tvivl om badges effekt pa de studerendes karakter i online
leerings miljger (Hakulinen, Auvinen, & Korhonen, 2013). Brugernes evne og
motivation for leering er derfor en faktor, der ma tages i betragtning nar det mest
effektfulde badge system skal implementeres (Abramovich, Schunn, & Higashi,
2013).

Gennem kvalitativ og kvantitative analyse af medieartefakter, kommentere, svar og likes
produceret af de deltagende studerende i undersogelsen, er det muligt at identificere fire

fundamentale grupper, baseret pa deres brug af badge systemet:

Badge Hunters
Denne gruppe er kun interesseret i at opna et hejt niveau af badges og kan kun
motiveres af extrinsiske midler, og bryder sig ikke om kvaliteten af bidrag, sa leenge

de opfylder kravene for et badges malseetning.

(Boticki, 2014)

Sharers
Denne gruppe er interesseret i at dele indhold med andre brugere for at optjene

badges, for dem er badges ikke oplevelsen, men derimod en bekrzeftelse af

engagement. De laver kvalitetsrige bidrag gennem deres indleeg, kommentarer og
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sporgsmal.
(Boticki, 2014)

Dodgers
Denne gruppe var ikke interesseret i at indtjene badges overhovedet.
(Boticki, 2014)

Explorers
Denne gruppe er karakteriseret af aktiv deltagelse, de genererede indholdsmateriale
af hgj kvalitet, delte deres observationer, initierede i samtaler med andre brugere og

sogte at opna viden i kollaboration med andre. (Boticki, 2014)

(Boticki, 2014)

a. Badge Hunters ville stoppe med at deltage i systemet nar de havde opnaet det
niveau af badges som de ansa som eftertragteligt. Derudover var hverken badge
hunters eller shares motiveret til at deltage i kollaborativ leering, eftersom
hovedparten af de studerende i undersggelsen, ikke gav feedback pa hinandens

materiale under leeringssituationen.

b. Ud fra artiklens resultater kan vi forsta, at det kun var de studerende der tilherte
grupperne badge hunters og shares, der udviste interesse for badge systemet (Antin
& Churchill, 2011).

Tabellen forneden er et overblik over de funktioner, som appen indeholdte. Denne tabel vil
blive inkorporeret i litteratur reviewet endelige overblik over mobile applikationer der har

veeret anvendt til at berige oplevelsen af zoologiske haver.

SamEx learning project Bruger- Funktioner Indholdsmateriale

in singapore

(Boticki, 2014) Smartphone Camera Tekst
Upload Billeder
Like Button Badges

Comment / reply option

C4. Tiltag fra U.S.A
Columbus Zoo udbyder tre lokationsbaserede spil gennem deres mobile applikation, der

hver iseer udfolder sig i sin egen del af parken.
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2.

3.

4.

Lokationsbaserede spil udbudt af Columbus Zoo
a. ZooScene Investigators
b. Treasure Quest

c¢. Race Against Time

(Tally-Foos, 2014)

Interaktionskonteksten med ZooScene Investigators er beskrevet i artiklen "Understanding
Technology Integration on Single-Visit Field Trips”, her er fokus pa hvorfor organisationer
veelger at inkludere medie teknologi i sin praksis (Tally-Foos, 2014).

a. [ artiklen bliver det beskrevet hvordan elever, under en felttur til Columbus Zoo
afprovede et leerings- lokationsbaseret mobilspil (ZooScene Investigators).

b. Spillet er ment til at udfolde sig under en studietur til zoo, og skulle give dens
brugere en forventning om at fa en leeringsrig oplevelse.

c. Spillet indebeerer brugen af smartphone kameraet, augmented reality, narrativ,
Skattejagt, GPS lokation, videoer (Tally-Foos, 2014). Spillet begynder nar en gruppe
aktiverer deres smartphone kamera, for at engagere sig med en udstilling - gennem
augmented reality. Nar de studerende peger deres kamera, mod en bestemt geo-
lokation, vil et “objekt” blive synligt pa skeermen. Nar de studerende rorer objektet
pa skeermen vil de fa instruktioner om hvor det naeste objekt befinder sig. Gennem
spillets forlgb loser de studerende gader og meder augmented karakterer. Formalet
med spillet er at leere de studerende, om den ulovlige handel af dyreliv gennem

mysterielgsning og informationsindsamling.

Columbus Zoos grund for at integrere teknologi ind i deres tilbud til besggende studerende,
mener Tally-Foos skyldes et billede af de studerende som "digital natives” (Tally-Foos, 2014).
a. Mobile medie teknologier blev anset som et medium, som de studerende i stigende
grad er komfortable med og er vant til at bruge.
b. Organisationerne mente at der igennem anvendelsen af teknologi kunne opsta
muligheder der kunne give besogende skoleelever chance for at fa en dybere og

mere fokuseret oplevelse.

Tabellen indeholder en oversigt over funktionerne og indholdsmaterialet i tiltaget

ZooScene Investigators.

Columbus Bruger funktioner Indholdsmateriale

Zoo
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(Tally-Foos, 2014)

GPS Navigation

Smartphone Camera

Video
Augmented Reality

Narrativ

C5. Tiltag fra Schweiz

1. 12009 blev et leerings- og lokationsbaseret mobilspil produceret i Schweiz til Zurich Zoo, af

firmaet Gbanga. Spillet var det forste tiltag fra Zurich Zoo, som det forste tiltag til deres

mixed reality, social gaming platform for mobiltelefoner (Shea, 2014). Spillet blev promoveret

gennem plakater, uddelingsfoldere, hjemmeside og lokalaviser (Gbanga, 2017).

2. Det har ikke veeret muligt at finde en fyldestgorende beskrivelse af evalueringen af dette
koncept, og det vides derfor ikke hvilke metoder resultaterne af evalueringen bygger pa.
Tiltaget er dog meddraget, da den eksemplificere hvordan en mobil applikation eventuelt

kan pavirke bagvedliggende besggsgrunde.

3. Applikationen indebar, at de besggende skulle tage rundt til fysiske lokationer rundt

omkring i Zurich, for at indsamle virtuelle dyr, der repreesenterede truede dyrearter (Park

& Bae, 2014).

a. Dette eksempel ligner meget lokationsbaserede mobilspil "Pokemon Go’, der blev

lanceret i 2016. I begge produkter skal brugeren bevaege sig fra lokation til lokation

for at finde eller fange en digital repreesentation af noget, i eksemplet fra Zurich

Zoo, skal der blandet andet findes en virtuel tiger. Nar brugerne af det mobile spil

havde indsamlet alle de virtuelle dyr, kunne de tage deres mobil med til zoo for at

fa en belonning. Denne belenning var nogle "virtuelle fre’, som brugerne kunne

plante i et virtuelt miljg, for at forberede omsteendighederne for de truede virtuelle

dyr. Hvis brugerne ikke vedligeholdte disse virtuelle miljoer ville de virtuelle dyr

blive syge.

4. Det lokations- og leeringsbaserede spil blev anset som en succes, da det bragte besggende til

Zurich Zoo og leerte dem om dyrene og deres naturlige habitater (Shea, 2014).

a. Den virtuelle skattejagtsdel blev i tiltaget anset, som et godt afbraek fra den

virkelige verden.

b. De spilrelaterede management funktioner, der var vedligeholdelsen af det virtuelle

miljo, blev anset som at opfylde Zoos malseetninger om uddannelse af den generelle
befolkning (Shea, 2014).
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5. Tabellen forneden er en oversigt over funktioner og indholdsmateriale det det

lokationsbaserede spil fra Zurich Zoo:

Zurich Zoo

Bruger funktioner

Indholdsmateriale

(Gbanga, 2017).

GPS

Game related

management features

Interaction with Virtual

Animals

Virtual Environment
(LAMP-game world

server)

Virtual Animals

Cé. Tiltag fra Sverige

1. Etsvensk team har foreslaet et koncept til en mobil applikation ud i fra et projekt, om at

digitalisere den svenske zoologiske have Lycksele Djurpark.

a. Konceptet omhandler brugen af et tradlest sensor system (RFID- Radiofrekvens
Identifikation) og et ad-hoc camera system, der kan indsamle og processere

information om dyrene i en zoologisk have (Ren, Li, & Karlsson, 2011). konceptet

var bygget op omkring to hovefunktioner:

i. Den skulle give de besogende flere muligheder, for at folge dyrene pa naermere

hénd. Dette ved at giver de besagende mulighed for at folge dyrene, gennem

online broadcasting og ved at have en Facebook side, for de enkelte dyr, hvor

de besggende kunne kommentere pa dyrenes hverdag.

ii. Applikationen skulle fungere, som et veerktej for de ansatte i zoo til at
administrere arbejdsopgaver og give overblik over dyrenes aktiviteter.
Derudover skulle de ansatte bruge det mobile netveerk til automatisk at

opdatere pa dyrenes status, events i parken og tilfeje information til dyrenes

blog.

Applikationens koncept bliver forklaret ud i fra tre komponenter, der hver iseer har deres

eget ansvarsomrdade og forskellige outputs (Ren, Li, & Karlsson, 2011). Specialet har valgt at

meddrage disse tre komponenter i redegorelsen af tiltaget, da det beskrevne indhold og

funktioner kan bruges som inspiration i en eventuel designfase mod mobile oplevelser.

Information Component

Her finder vi den simple information om den aktuelle zoo.

Dette kan eksempelvis veere kort over parken, dbningstider, fakta om dyr, event
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kalender og lignende. Derudover indeholder denne component ogsa video,
billeder og lyde fra dyrene, som er opfanget gennem et Ad-hoc sensor netveerk

og RFID der kan identificere de enkelte dyr

(Ren, Li, & Karlsson, 2011).

Internet Component

Denne komponent omhandler hvordan informationen bliver praesenteret

gennem internettet.

Det svenske tiltag handterede denne komponent gennem en webside designet
til pc og smartphone med en supplerende IPhone app. Disse to platforme var
koblet til et management system, der tillod de ansatte i zoo at uploade og

redigere i indhold.

Det svenske team handterede denne komponent ved at konceptualisere et
system hvor de besggende pa websiden skulle kunne live streame hejkvalitets
videoer fra zoo og se de seneste uploadede videoer. Ved at bruge forummet pa
hjemmesiden skulle de besogende inde og ude af zoo kommunikere med
hinanden. IPhone applikationen tillader dens brugere at uploade billeder og

videoklip

(Ren, Li, & Karlsson, 2011).

Interactor Component

Fordi Ren, Li & Karlson udformede deres interfaces og applikationer som de
gjorde, valgte de at tilleegge konceptet om en ”zoo besggende” en bredere
mening. Ved at omtale brugeren af deres produkt, som Interactor, er den
besogende ikke leengere bundet til kun at veere en person, der er fysisk placeret i
den pageeldende zoo, men ogsa som en bruger af zoos applikationer, de steder

der er adgang til internettet.

P4 den méde anses brugeren ikke som en passiv modtager af zoos information,
men som en aktiv bruger og bidrager til zoos tilgengelige information
(Ren, Li, & Karlsson, 2011).
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3. Dette sammenspil, mellem de tre komponenter i tiltagets konceptualisering af et mobil

6.

produkt tilknyttet zoologisk have, har muliggjort beskrivelsen af et eventuelt online zoo

spil, mellem de bespgende inde og ude af zoo.

Beskrivelse af online Zoo spil

Der er to hold af studerende, den ene gruppe tilgar zoos webside mens
den anden gruppe, som fysisk befinder sig i zoo, tilgar den mobile
applikation. Den ene gruppe skal besvare sporgsmal pa websiden og
hjeelpe den anden gruppe med at navigere rundt i zoo, for at finde
svarerne. Spillet er fuldfert nar gruppen i zoo har taget det rigtige billede

i zoo og har uploadet det til websiden

(Ren, Li, & Karlsson, 2011).

Tabellen forneden er en oversigt over det konceptuelle tiltags funktioner og type af
indholdsmateriale i tiltaget tilknyttet Lycksele Djurpark.

Lycksele Funktioner Indholds Manager
Djurpark materiale
Browse af indhold Tekst Fornyelse af
(Ren, Li, & Smartphone Camera | Billeder indhold
Karlsson, 2011; Upload Videoer
Fahlquist, 2014). [ Like Button Audio- filer
Comment / reply Quiz
option Animal Status
Live- Stream Animal Blog
Connection to
Facebook

En opfelgning pa det produkt, som Ren, Li & Karlson beskrev skete i 2014 (Fahlquist, 2014).

Fahlquist har undersegt hvilke muligheder, der er for at dele en zoo oplevelse mellem den
digitale og virkelige verden i real-time (Fahlquist, 2014).

a. Derudover har Fahlquist indarbejdede en mere detaljeret beskrivelse af
applikationens funktioner, blandt andet blev det udpenslet, at de sensorer som
Lycksele Djurpark anvendte var placeret i dyrenes anleeg og kunne indsamle:
temperatur, vibration, billeder og video. Sensorerne kunne broadcaste live video
stream i HD kvalitet af dyrene. Hele parkens sensor netvark bestar af 30 video-

sensorer, der er fordelt mellem 10 forskellige dyrearter (Fahlquist, 2014). Udover at
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dokumentere det forrige tiltag, har Fahlquist segt at videreudvikle konceptet bag

Interactor komponenten i Ren, Li & Karlssons tiltag.

7. Fahlquists resultater skal ses, som et praktisk eksempel pa hvordan man kan designe mod
mobile oplevelser i zoologiske haver (Fahlquist, 2014). Folgende tre tabelindramninger er en

kvalificering af relevante videns punkter, som Fahlquists research har dbenbaret.

Modtagelse af informativt og socialt mobil tiltag i Lycksele Djurpark

a. Resultaterne viser at svenske zoologiske haver og deres besggende er
tilfredse med ideen om at bruge medie teknologier, som en del af deres
zoo oplevelse.

b. De besggendes ansa medieteknologier, som en made at f& information
om og fra zoo.

c. Repreasentanterne fra zoo anerkendte at medie teknologi og sociale
medier var en vigtig del af deres marketing.

d. Resultaterne viste ogsa at de svenske zoos var interesseret i at have en
mobil applikation, men at der ikke var klarhed over hvordan en sadan
applikation kunne anvendes mest effektivt.

(Fahlquist, 2014).

Relevante konventioner fra sociale medier

a. Den primeere brug af sociale medier for de svenske zoologiske haver,
til at komme i kontakt med deres besogende er igennem Facebook.
Fahlquists analyse af svenske zoologiske haver indikerer ogsa at disse
organisationers styrker ligger indenfor samtale og deling af
begivenheder centreret om dyrene, med deres besggende.

b. Ved at anvende et sensor netveerk, der er forbundet til en smartphone
applikation og sociale medier er det muligt at opbygge en platform for
delte oplevelser.

c. Enide lig det svenske social media game, der kombinerer
allestedsneerveerende information med sociale medier og spilelementer
— kan muligvis vere en potential made at videreudvikle zoologiske
haver sa de tilpasser sig tendenser tilherende web 2.0.

d. Fahlquist research har vist at en metode til at fa zoo-besggende til at
tole sig involveret i zoo-oplevelsen er gennem bruger genereret indhold

(User Generated Content, UGC) sammen med sociale medie

applikationer. Et eksempel pa dette er den fotoalbums prototype som
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Fahlquist havde indarbejdet i konceptet, hvilket muliggjorde at de
besggende kunne dele billeder med hinanden.
(Fahlquist, 2014).

Bidragsmuligheder til interesseomrddet om mobile oplever i zoologiske

haver

a. Feltet har brug for mere information omkring hvordan zoo besggende
oplever ideen om, at kombinere oplevelser mellem fysiske steder, sdsom
turistattraktioner, med digitale verdener i edutainment (Fahlquist,
2014).

b. Tiltag til interesseomradet kan have et bidrag i at undersoge hvordan
kontakt og samtale til de besogende kan initieres gennem mobile
applikationer, for under og efter besog

c. Det at et spil indebeerer deltagende og interaktiv underholdning
stemmer overens med intentionen om at muliggere en oplevelse, der vil
involvere de zoo-besggende i at veere mere aktiv omkring en zoologisk
have.

(Fahlquist, 2014)

C7. Tiltag fra Danmark
1. Der er noteret 52 zoos i Danmark (NordicZoos, n.d.), mange af disse er dog ikke fokuseret
pa de veerdier, der horer med det traditionelle grundlag for at drive en zoologisk have,
navnlig; forskning, bevaring og formidling.

a. Dette har faet formanden for Danske Zoologiske Haver & Akvarier (DAZA);
Richard Osterballe og vicedirektor for Zoologisk Have i Kabenhavn; Bengt Holst, til
at udtale at de danske zoo tiltag, som ikke lever op til de kvalitets -og etikkrav der
er sat i DAZA, ikke bor betragtes som zoologiske haver (TV Osts Redaktion, 2009).

b. 12017 er der registreret 16 medlemmer pa DAZAs hjemmeside (DAZA, u.d.). Ud af
alle 16 medlemmer af DAZA har seks af dem gjort tiltag, mod at tilknytte mobile

applikationer til deres produkt, hvoraf en af dem er Aalborg Zoo.

2. Jesperhus er en familiepark hvis app er udviklet af Instinkt ApS.
a. Appen er tilgeengelig i App Store og Google Play og er stadig aktiv i 2017.
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b. Appen er fornyeligt blevet opdateret til version 2.0.0 og har faet et nyt design, der
fokusere pa appens mest brugte features, som var kort og aktivitetsplan over
parken (Instinkt ApS, 2017).

C. I applikationens forrige versioner var der spillefilm for bern, videoklip om dyrene i
Jesperhus zoo, en chat funktion med andre besggende og muligheden for at
indtaste sine bookingoplysninger og fa vist pa kort hvor man skulle b, under sit

ophold i parken (Jesperhus, n.d.).

d. Det har ikke veeret muligt, at finde nogen dokumentation for evalueringen af dette

produkts effekt pa de besoggende.

3. Tabellen forneden er en oversigt over funktionerne i det aktive tiltag fra Jesperhus.

Jesperhus Bruger funktioner Indholdsmateriale
(Instinkt Browse af indhold Interaktivt Kort
ApS, 2017) Tekst
Billeder

4. Kobenhavn zoo har en app, lavet af Kasper Lyneborg, som er et online magasin der
udkommer fire gange arligt, her kan man se billeder af dyrene fra Zoo og laese om zoos
aktiviteter i lobet af aret (Lyneborg, 2014).

5. Det har ikke veeret muligt, at finde nogen dokumentation for evalueringen af dette

produkts effekt pa de besogende

6. Tabellen forneden er en oversigt over funktionerne i det aktive tiltag fra Kebenhavn Zoo

Kebenhavn Zoo - Bruger Indholdsmateriale
Zoonyt funktioner
(Lyneborg, 2014). Browse af Tekst
indhold Billeder

7. Isamarbejde med Redia a/s, har Kattekatcentret opfort en interaktiv udstilling, hvor de
besggende kan styre en virtuel robad gennem en virtuel verden.
a. [taktmed at de besogende ror gennem det virtuelle landskab, bliver informative
oplysninger om miljoet, som er virtuelt simuleret, gjort synlig for de besogende

gennem tekst der fader ind og ud.
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b. For at promovere denne udstilling har Redia a/s, udgivet spillet pa App store, sa de

C.

besagende kan fa en forsmag pa oplevelsen (Kattekatcentret, c2017; Redia a/s, 2012).

Det har ikke veeret muligt, at finde nogen dokumentation for evalueringen af dette

produkts effekt pa de besegende

8. Tabellen forneden er en oversigt over funktioner og brugerfunktioner i det aktive tiltag fra

Kebenhavn Zoo

9. Alexandra institut var i 2014 i et samarbejde med Ree park om at lave en app, der skulle

Kattekatcentret Bruger Indholdsmateriale
funktioner
(Redia a/s, 2012). Gyroscope Simulation game

fungere, som en mobil guide til parken (Alexandra, 2015).

a.

Appen skulle hjeelpe de besogende med at planleegge besog. Appen skulle derfor

indeholde en kalender over daglige aktiviteter og dyrefodringer.

Kalenderen blev gjort interaktiv pa den made at brugerne kunne udveaelge deres

aktiviteter de var interesseret i, og dermed lave et personligt dagsprogram.

Appen ville give brugerne pamindelser, ud fra deres personlige sammensatte

dagsprogram, 15 minutter for den pageeldende aktivitet ville begynde.

Appen er dog ikke leengere at finde pa App store eller Google Play i 2017.

Det har ikke vaeret muligt, at finde nogen dokumentation for evalueringen af dette

produkts effekt pa de besogende

10. Tabellen forneden er en oversigt over funktioner og brugerfunktioner i tiltaget fra Ree Park

Ree Park Bruger Indholdsmateriale
funktioner
(Alexandra, | Interaktiv Simpel information
2015). kalender Alarm
Browse af
indhold
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11. Den Bla Planet er en familie/turist destination og akvariums anleeg, som har en app, der er
tilgeengelig gennem App Store.
a. Appen er pa version 2.0.5 og er ment at vaere en kilde til information om hav

arterne i Den Bla planet.

b. Appen indeholder tre elementer; information om dyr, et kort og dagens program
(Den Bla Planet, 2016).

¢. Nar brugerne vil finde information om dyr, er appen opbygget saledes, at de
forskellige arter er indordnet efter hvilket miljo de lever i. Nar brugeren har valgt et
miljo af interesse, vil billeder af de arter der lever i dette miljo blive vist. Herefter
kan brugeren trykke pa et billede, for at fa detaljeret information om arten. Ved
hver art er der tilknyttet en ‘synes godt om” knap, og et ikon der viser hvor mange,
der har trykket pa det.

d. Det har ikke veeret muligt at finde nogen dokumentation for evalueringen af dette

produkts effekt pa de besggende.

12. Tabellen forneden er en oversigt over funktioner og brugerfunktioner i det aktive tiltag fra

Den Bla planet.
Den Bla | Bruger funktioner Indholdsmateriale
planet
(Den Bla Syndes godt om Simpel information
Planet, funktion Kort
2016). Browse af indhold

13. Med hjeelp fra det digitale bureau Combine, fik Odense Zoo udviklet en mobilsite, hvor
brugerne kunne kebe indgangs og giraffodringsbilletter og modtage billet gennem mail.
a. Derudover udviklede Combine en Facebook applikation til Odense Zoos Facebook
side. Denne app blev brugt som led i en kampagnebaseret fotokonkurrence hvor de

deltagende kunne stemme pa det bedste billede (Combine, 2016).

b. Det har ikke veeret muligt at finde nogen dokumentation for evalueringen af dette

produkts effekt pa de besggende.

c. Appen er ikke tilgeengelig for download i 2017, dog er eksemplet meddraget, da
den er et eksempel pa hvordan en zoo har integreret en webshop i deres mobile

applikation.
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14. Tabellen forneden er en oversigt over funktioner og brugerfunktioner i tiltaget fra Odense

Z00
Odense Bruger funktioner Indholdsmateriale
Zoo
(Combine, [ Like funktion Simpel information
2016). Webshop Billeder
Mobil Site Kort
Kamera
Browse af indhold

C7.1. Aalborg Zoo
1. Ibogen "MoOZ: Mobile OplevelsesZoner - Mobile medier, mobile brugere, mobile

oplevelser” (Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014). Bliver et projekt mod lokationsbaserede
tjenester og mobilt indhold beskrevet.
a. Projektet var bevilget af Vaekst forum Nordjylland under Den Europaeiske Union.

b. Som en del af projektets partnere var Aalborg Universitet, der var repreesenteret
gennem InDiMediea (Center for Interaktive Digitale Medier & Oplevelsesdesign) og
ApEx (Center for Applied Experience Econom), samt Nordjyske medier. Projektet
havde fokus pa produktionen af mobilt indhold til lokationsbaserede tjenester, og
evalueringen af disse produkters brug under fem attraktionslokationer, som ogsa
var hovedpartnere i projektet. En af disse attraktioner var Aalborg Zoo (Jensen,

Smed, & Jstergaard, 2014).

2. Projektet havde tre overordnede formal, motivationen for at handtere disse opgaver var en

forholdsvislav udnyttelsesgrad af informationsteknologi i danske attraktioner.

3. Projektet havde tre overordnede fokuspunkter:

Fokus for projekt, bevilget af Vaekst forum, mod lokationsbaserede tjenester og
mobilt indhold
i. Laegge et digitalt lag oven pa den oprindelige hovedoplevelse
ii.  Understotte aktiviteter for, under og efter hovedoplevelsen
iii.  Evaluering af individuelle losninger fra attraktionerne

(Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014).
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For at imedekomme disse opgaver blev der produceret mobilt indhold, ud fra tre

temaer Oplevelsestur, serviceoplevelser og oplevelsesleering:

Oplevelsestur - Alternate reality game (Noorhjem)
Dette var en mobilbaseret interaktiv fiktiv forteelling, eller et Alternate Reality
Game (ARG), der blev formidlet gennem brugernes mobiltelefoner og som
forudsatte at de deltagende bevaegede sig fysisk rundt i attraktionen

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Service og informationer 'for’, ‘under’ og 'efter’ besoget

Denne mobile tjeneste havde til formal at berige gaesternes besgg: for, under og

efter hovedoplevelsen. Og forleenge besggsoplevelsen efter endt besgg. Tjenesten

bestod af SMS-nyhedsbrev, SMS-Informationsforleb, SMS-quizzer og mobilsite
(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Serviceoplevelser og oplevelseslaring (individuelle losninger

Under dette tema var der fokus pa lesninger som var individuelt tilpasset af de
enkelte attraktioners behov og specifikke udfordringer, samt potentialer. Aalborg
Zoos projekt blev navngivet: ”det mobile undervisningsforlob og” omhandlede et
leerings forleb till zoos uddannelsesprogram, kaldet Skoletjeneste, rettet mod 4. og
5. klasse. Applikationen skulle kunne understotte undervisningen for- og under
besog og i klasselokalet efter besog. Pa Skoletjenestens anbefaling blev temaet for

undervisningsforlebet “Dyrs tilpasningsevne”

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

C7.1a Noorhjem
1. Dette mobile spil var henvendt til bern i alderen 8-15 &r, men ogsa som en feelles

familieaktivitet (Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

a.

Spillet kvalificeres som et augmented reality game (ARG) OG var opbygget
omkring et fantasy-narrativ, fordelt ud pa fem kapitler.

Disse kapitler kunne forst tilgas efter en opgave eller en quest var blevet lost.
Deltageren ville gennem sms blive stillet opgaver, som de skulle lgse og svare
tilbage pa via sms. Hvis deltagerens svar var korrekt ville de modtage en sms med
en ny opgave, der pegede deltagende mod den neeste lokation.

Hver lokation afslorede et kapitel, og der var derfor fem lokationer involveret i

spillet.
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e. Hovis alle opgaver var blevet lost korrekt ville deltagerne modtage et opkald fra en

af karaktererne i spillet, der ville afslore mere af narrativet. Dette blev muliggjort

gennem brugen af Interactive Voice Response (IVR).

f. Som en del af spillet var der inddraget promoverende samlekort om spillet fysiske

genstande, sdsom sten med indgraveringer, der hjalp med at lose en opgave
(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

i

ii.

iii.

iv.

vi.

Projekt Noorhjems overordnede resultater

Flere af de deltagende forventede et fysisk pay-of, i form af en preemie, bevis
eller lignende.

Kombinationen mellem fysiske og virtuelle objekter i narrativet var attraktivt
for de deltagende.

Udtalelser fra deltagende indikerer at et lokationsbestemt narrativ, som
Noorhjem ma fungere pa to niveauer: pa quest niveau og som en helhed for at
tilpasse sig de to spilletyper.

De forste to touch points, praesentation af konceptet og den forste interaktion
satte store forventninger til Noorhjem projektet fra de besggende.

Flere foreeldre fravalgte projektet da de var usikre pa hvad Noorhjem var.
Flere af de deltagende udtalte at de gerne ville prove lignende tiltag i
Aalborg Zoo

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

2. Resultaterne af Noorhjems evaluering viste at de deltagende besggende kunne opdeles i to

kategorier; de dedikerede spillere og de casual spillere.

1.

ii.

iii.

iv.

De dedikerede spillere af Noorhjem

Resultaterne af Noorhjems evaluering peger pa at hovedparten af de
dedikerede spillere anvendte SMS-tjeneste, som et led i social
sammenforing.

De dedikerede spillere var kategoriseret ved, blandt andet, at veere aktivt
deltagende og at de fuldferte spillet under deres besog

For denne gruppe er det digitale indhold ikke hovedoplevelsen, men
derimod en bekraeftelse pa deres egen engagement fra andre brugere, altsa
bekraeftelse af deres deltagelse og bidrag.

Det at en mobiltelefon er noteret til at ga pa skift mellem individer i en
gruppe, indikere at de besggende har villet bekreefte hinanden om, at de alle
var en del af oplevelsen.

En del af de dedikerede spillere, misforstod konceptet om Noorhjem som et

ARG og ansa i stedet konceptet, som en digital skattejagt.
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vi.  Denne gruppe sa i hoj grad Noorhjems tiltaget, som en selvsteendig
oplevelse og fokuserede pa at lose spillets opgaver, uden at tildele

opmeerksomhed til zoos andre tiltag og udstillinger

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Casual spillere af Noorhjem
1. Denne spillertype af Noorhjem ansa spillet som et supplement til
hovedoplevelsen, og fokuserede i stedet pa fordybelse af parkens
hovedoplevelse.

a. Dette gjorde at ikke alle deltagere, fra denne gruppe,
gennemgik alle fem kapitler i spillets narrativ, eftersom
der var mere fokus pa fordybelse i dyreudstillingerne.

b. Dette fokus gjorde at flere foreeldre, i denne gruppe,
udtalte at konceptet om Noorhjem kunne tilpasses til, at
omfatte leering om dyr gennem narrativ (Jensen, Smed,
& Ostergaard, 2014).

3. Forskellene mellem disse to typer af Noorhjem spillere er overskueliggjort af forskerne

bag studiet, gennem nedenstaende tabel:

Dedikerede spillere Casual Spillere
Noorhjem prioriteres pa lige fod med De primeere forlystelser prioriteres
forlystelser i attraktioner hajere end Noorhjem
Noorhjem er en selvstaendig forlystelse Noorhjem er et supplement til de

primeere forlystelser
For fa sms beskeder og IVR opkald Sms-beskeder og IVR-opkald kunne

veere forstyrrende for besggsoplevelsen

Noorhjem er et for kort forleb Noorhjem er et tilpas langt forleb

"Forskellen i oplevelserne mellem dedikerede spillere og Casual spillere af Noorhjem”
(Jensen, Smed, & Ustergaard, 2014, s. 78).

4. Tabellen forneden er en oversigt over brugerfunktionerne og materiale involveret i

Noorhjem.
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Noorhjem Bruger- Indholds Fysiske
funktioner Materiale genstande
(Jensen, Smed, & | Sms tjeneste Narrativ Indgraverede
Ostergaard, Audiofiler | sten
2014) Promoverende
samlekort

C7.1b SMS-tjeneste; fgr under og efter besgget

1. Denne tjenestes formal var at ramme en sa bred malgruppe som muligt. Baseret pa dette
faldt valget om hvilken form for mobil teknologi der skulle anvendes pa SMS og mobil
sites, eftersom disse var understottet af storstedelen af danske mobiltelefoner pa
daveerende tidspunkt, 2009 -2011 (Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014).

2. Tjenesten bestod af et SMS-informationsforleb pa tre sms beskeder fordelt over tre timer.
a. Disse beskeder bestod af et sdkaldt SMS-nyhedsbrev, som eksempelvis kunne
indeholde information om nyfedte dyreunger i Aalborg Zoo. Derudover var der
ogsa en SMS-quiz inkorporeret i tjenesten samt muligheden for at deltage i en

fotokonkurrence ved at indsende billeder til mobil site.

b. Selve SMS-nyhedsbrevet havde en stopfunktion, der gjorde at ingen beskeder blev
udsendt efter lukketid ogsa selvom nummeret blev sogt aktiveret, vend at sende en

besked. Dette for ikke at forstyrre geesterne efter lukketid.

3. Mobilsite skulle veere med til at vedligeholde kontakten efter zoo-besoget, da de
deltagende i fotokonkurrencen blev formodet motiveret, til at besoge websitet for at se
billedgalleriet (Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

a. Det tilegnede mobilsite bad ogsa pa en oversigt over dagens aktiviteter, download
af billeder og lyde af dyrene, samt kort og kontaktoplysning pa personale i Aalborg
Zoo.

4. Tjenesten blev markedsfert af Aalborg Zoo gennem plakater i parken, zoo ville ogsa sta

for at opdatere aktivitetslisten pa mobil site (Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014).

5. Specialets opsamling af undersogelsesresultater over denne tjeneste, er fremlagt ud i fra
tre identificerede temaer, fra forskningsholdet bag MoOZ, om feelles oplevelser, de
besogendes perception af indholdskvaliteten og om hvorvidt tjenesten pavirkede de

besggendes rute i Aalborg Zoo,

Felles oplevelser
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i.  De besggende, som anvendte tjenesten var allerede bekendt med lignende tiltag da
metoden ofte bliver anvendt af danske live underholdningsprogrammer sasom x-
factor, vild med dans, hvem vil veere millioneer? og lignende tv-programmer.

ii.  Etinteressant aspekt ved de bespgendes interaktion med tjenesten, var det
ekspliciterede gnske om, at eventuelle sms’er skulle veere begraensede i deres
maengde og hyppighed. Dette kunne tyde pa at de besogende gerne vil have en vis
kontrol over den teknologi de er i kontakt med under et zoo-besog.

iii. = SMS-beskeder blev betragtet som en intuitiv og overskuelig made at fa information
(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

iv.  Nogle af beskederne, i SMS nyhedsbrevet, ville opfordre de besogende til at stille
sporgsmadl, til dyrepasserne, hvilket fik besggende til at interagere med de zoo
ansatte, for at opna ny viden (Jensen, Smed, & Ustergaard, 2014)..

v.  Til forskel for Noorhjem tiltaget gik telefonen ikke s& meget pa skift mellem de
deltagende, i stedet var det ofte en voksen, der ville fore mobiltelefonen og laese
beskeder op for parerende. SMS-tjenesten med til at facilitere sociale oplevelse. da
op til ni personer kunne samles om en mobil. Der er derfor ikke overraskende at de
deltagende udtalte, at de fandt det leeringsmaessige aspekt i quizzen interessant og

relevant for deres besog.

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Indholds kvalitet
i.  De mest benyttede funktioner fra mobilsite blev konstateret til at veere: oversigt
over dagens aktiviteter, download af billeder og lyde af dyr, samt kort og
kontaktoplysninger.
a. Under et forleb pa 2-3 besgg ville mobilsite blive anvendt mellem 7 — 20
minutter. Begge grupper udtalte at de gerne sa at tjenesten og mobilsite,

blev konverteret til en app.

ii. De besogendes som anvendte SMS-tjenesten og mobil site, kunne fordeles ind pa
to grupper:
a. Bruger der fandt indholdet relevant og preegende for deres besog, og

brugere der fandt indholdet relevant, men ikke praegende for deres besog
b. Sidstneevnte gruppe ville hurtigt glemme oplysningerne fra de forskellige
sms beskeder og fandt kun informationen relevant hvis de var fysisk i

neerheden af den lokation, som en sms omhandlede.

iii. = Med hensyn til forslagseendringer kom det frem at flere besggende kunne se SMS-
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1.

tjenesten, som led i en skattejagt, derudover blev der ogsa efterspurgt information,

som ikke umiddelbart ville veere at finde andre steder

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Rutepavirkning

i.  Pauser, under de besogendes ruter, blev af de besagende brugt pa at kontrollere

om nye beskeder var blevet modtaget.

ii. Mange af SMS-beskederne omhandlede spisesteder, hvilket ikke pavirkede de

besogendes valg af rute, eftersom selv havde medbragt mad og derfor ikke ansa

informationen som relevant

iii.  Timing for hvornar de besogende fik en SMS, kombineret med deres aktuelle

lokation; var altafgerende for om informationen ville pavirke deres besog. Hvis

Tjenesten kunne have taget hojde for dette ville de besogendes adfeerd have langt

bedre forudseetninger for at blive pavirket. Besggende, som provede sig med SMS-

quizzen brugte leengere tid ved de enkelte dyr, end dem der ikke brugte quizzen

iv.  Storstedelen ville gerne anbefale tjenesten til venner og bekendte, der selv skulle

besage Aalborg Zoo.

(Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Tabellen forneden er en oversigt over sms-tjenestens funktioner og indhold.

For, under, Bruger Indholds
efter; sms - funktioner Manager Materiale
tjeneste
(Jensen, Smed, Sms-tjeneste Fornyelse af Simpel
& Jstergaard, o simpel information
2014) Mobil site information
Billedgalleri
Kamera Markedsfering
Quiz
Upload
(Plakater i
parken)

C7.1c Det mobile undervisningsforlgb

Dette undervisningsforleb var arrangeret saledes at leererne for en skoleklasse skulle

tilmelde sig undervisning over e-mail, hvor de derefter fik valgmuligheden om, at lade

zoo facilitere forlobet under besgget, eller om de selv ville styre forlebet. Dertil var der
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gjort undervisningsmateriale tilgeengelig pa Aalborg Zoos hjemmeside, sa leererne kunne

downloade det nadvendige materiale (Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Efter tilmeldelse blev de studerende delt op i grupper, hvor hver gruppe blev tildelt en
mobiltelefon. De studerendes opgave var herefter at lose opgaver, som de havde faet
tildelt gennem fysiske opgaveark, ved at tage billeder af dyr i zoo og indsende sms og

mms’ med deres svar til et registrerings system (Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014).

Opgaverne i det mobile undervisningsforleb var designet séledes at sveerhedsgraden

ville stige i takt med antallet af opgaver som eleverne loste.

Nar besgget var slut ville et web-modul, der handterede de indkommende beskeder
sende en pdf-fil til leereren, af den deltagende klasse.
a. Dette web-modul ville ogsa leegge elevernes svar ind pa undersiden af Aalborg
Zoos hjemmeside, der omhandlede Skoletjenesten.
b. Denne webside var tilknytte en Facebook-knap, der muliggjorde at eleverne kunne
”Synes godt om” hinandens indsendte materiale, og fa det vist pa hans/hendes
Facebook-vaeg (Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014).

Evalueringen af det mobile undervisningsforleb
i.  Generelt fandt de deltagende elever i forlobet underholdende og motiverende, og
gav udtryk for at de havde haft en leeringsrig oplevelse. Dette var iseer pa grund af
at forlebet blev set, som en pause fra den normative undervisning, og at eleverne

fandt der sjovt at tage billeder af dyrene

ii.  Det at der kun var en mobiltelefon pr. gruppe gjorde at eleverne hjalp hinanden,
med de tekniske aspekter, sdsom at indtaste og indsende de korrekte oplysninger
afsted

iii.  Der var ofte en elev der patog sig ansvaret, som leder for en gruppe, kendetegnet
for dette var at en bestemt elev automatisk tog ansvar over at holde mobiltelefonen.
Trods denne rollefordeling arbejdede eleverne i grupperne sammen om at finde

den nedvendige information, for at besvare opgaverne

iv.  Brugen af mobiltelefon var for mange af elever en motivationsfaktor til at engagere

sig i forlebet.

v. Den stigende sveerhedsgrad i opgaver forskellig effekt pa elevernes engagement og
motivation for, at lose de uddelegerede opgaver. Den gruppe af elever som pegede

pa at opgaverne var for sveere tilhorte den gruppe af elever, der var mest
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interesseret i skattejagtselementet. En stor del af denne gruppe var drenge

(Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014).

7. Tabellen forneden er et overblik over de anvendte funktioner og materiale, i det mobile

undervisningsforleb:
Det mobile Bruger funktioner Materiale
undervisningsforleb
Kamera Fysiske
(Jensen, Smed, & Tilknyttet web- opgaveark
Ostergaard, 2014): modul Digitalt
Sms, mms Billedgalleri
Tilmelding gennem
e-mail
Like- button funktion

Opsummering pa litteraturreview

Hvad er en zoologisk have?

Gennem Identifikationstabel for svar pa specialets indledende sporgsmal A, der er en
referenceramme for specialets videns punkter om zoologiske haver, er det tydeligt at
zoologiske haver har gennemgaet en organisatorisk forandring. De har udviklet sig fra at
have fokus pa videns produktion omkring dyrene i zoo, til at blive en mere
oplevelsesorienteret organisation, der ogsa har fokus pa at leere den generelle befolkning

om dyr, natur og bevaring af disse.

Vigtigheden i zoologiske havers rolle, som fortaler for dyrevelfeerd og bevaring, har i
nyere tid ledt til en fremmaning af besags studier, der er dedikerede til at forsta zoo

besggendes oplevelse under, for og efter besog.

Research omkring oplevelsen af zoologiske haver, har traditionelt fokuseret pa de
besogendes viden og attitude omkring dyrevelfeerd og bevaring, i overensstemmelse med
zoologiske havers malsetning, om at uddanne den generelle befolkning. Denne

malsaetning handteres gennem en bred vifte af formidlingsmetoder og sensoriske
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udstillinger, hvis formal i sidste ende er at give modtageren en leererig oplevelse om, at

den levende verden har personlig veerdi for individet og dets eksistens.

Identifikationstabel for svar pa specialets indledende sporgsmal A

Overordnet tema Oprindelse/kilde Reference-
for videns punkt nummer
Baggrund for Zoo | (Schwammer, 2001; Hoage & Deiss, 1996; Rabb, 2004; Al.1 A.1.5
zoologiske haver | Croke, 1997; Koebner, 1994; Baratay & Hardouin- Al.la A.l.6
Fugier, 2002; Heimlich, 1996; Hallman & Benbow, 2006; A.l1.2 A.l.6a
Hallman, Mary, & Benbow, 2007; Hediger, 1969; Al3 Al.6b
Mullan & Marvin, 1987; Davey, 2006; Tunnicliffe, 1996; Al4 Al.6¢
Baratay & Hardouin-Fugier, 2002; Croke, 1997; Hoage
R. & Deiss. W., 1996; Koebner, 1994).
Zoologiske haver i | (Hallman & Benbow, 2006; Hallman, Mary, & Benbow, A2 A2a
dag 2007; Hediger, 1969; Mullan & Marvin, 1987; Davey,
2006).
Zoologiske havers | (Tunnicliffe, 1996; Baratay & Hardouin-Fugier, 2002; A3.1 A3.1b
produkt Croke, 1997; Hoage R. & Deiss. W., 1996; Koebner, A3.1a A3.1c
(Dyreudstillinger) | 1994; Karkaria & Karkaria, 1998).
Information i zoo | (Baratay & Hardouin-Fugier, 2002; Croke). A4l
Perspektivering (Loomis, 1988; Bitgood, Patterson, & Benefield, 1988; A5.1 A5.1A

Ament, 1994; Bitgood & Shettel, 1996; Maitland, 1997).
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Hvad karakteriserer en zoo besggende?
Gennem Identifikationstabel for svar pa specialets indledende sporgsmal B, over specialets
videns punkter omkring zoo besogende, kan det udledes, at undersogelser om zoo

besogendes adfeerd er et nyt felt, der er opstdet inden for de seneste to artier.

Manifesteringen af dette felt, skyldes hgjst sandsynligt den organisatoriske udvikling, som
zoologiske haver har gennemgaet, siden visionen om at uddanne den generelle befolkning
torst blev formuleret. Dette har vakt forskningsspergsmal, om hvordan zoos kan etablere
‘best practice' mod leering og motivation til adfeerdseendring, rettet mod bevaring af dyr

og natur.

Litteraturreviewet er en pabegyndelse pa en kortleegning, af de nuancerede og
mangfoldige bespgsgrunde, som er blevet observeret og dokumenteret i de relative

nyankomne visit studier, omkring zoo besggendes oplevelser for, under og efter besog.

Blandt specialets videns punkter, om de besggendes besogsgrunde, er punkt B1.7 af seerlig
interesse. Videns punkt B1.7 er en gennemgang af fem identificerede besggsidentitetter.
Disse besogsidentitetter er interessante eftersom Falk et, al. forst identificerede disse
gennem visit studier af museums besogende, for derefter at bekraefte disse studiers
validitet gennem observationer af zoo besggende. Disse besggsidentitetter kan anvendes
som udgangspunkt, og som videns punkter i en eventuel designproces mod malrettede

produkter til zoo-besggende.
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Identifikationstabel for svar pa specialets indledende sporgsmal B

Overordnet tema Oprindelse/kilde Reference-
for videns punkt nummer

Besggsgrunde (Hediger, 1969, s. 4; Morgan & Hodgkinson, 1999, s. B.1.1 B1.6
227; Marcellini, 1987, s. 6; Davey, 2006; Broad & Smith, | B1.2 B1l.6a
2004; s. 152; Falk, et al., 2007; Turley, 2001; Patrick & B1.2a B1.7
Tunnicliffe, 2013; Cain & Meritt, 2007; Clayton, Fraser, | B1.2b B1.8
& Saunders, 2009; Turley, 2001; Wineman, Piper, & B1.3 B1.9
Maple, 1996; Turley, 2001; Ward, Mosberger, Kistler, & | B1.4 B1.10
Fischer, 1998; Florian & Wendy, 2016). B1.5

Adferd (Povey & Spaulding, 2005; Ross & Gillespie, 2009; B2.1 B2.4b
Bitgood, Patterson, & Benefield, 1988Sandifer, 2003; B2.2 B2.5
Stoinski, Bloomsmith, & Maple, 2010; Borun, B2.2a B2.6
Chambers, Dritsas, & Johnson, 1997; Derwin, W, & B2.3 B2.6
Piper J, 1988; Borun, Chambers, Dritsas, & Johnson, B2.3a B2.6a
1997; Adelman, Falk, & James, 2000; Falk & Adelman, | B2.4 B2.7
2003; Johnston R, 1998). B2.4a

Viden og laeren (Birney, 1988; Jenner, 2004; Patrick & Tunnicliffe, 2013; | B3.1 B3.7b
Gwynne, 2004; Stevens, Sams, & Ogden, 2004; B3.2 B3.8
Cameron, 1994; Falk, et al., 2007; Gutierrez De White & | B3.3 B3.8A
Jacobson, 1994; Walker, 1991; Adelman, Falk, & James, | B3.4 B3.9
2000; Balmford, et al., 2004; Dierking, et al., 2004; B3.4a B3.9a
Manubay, et al., 2002; Ogden, et al., 2004; Swanagan, B3.4b B3.10
2000; Broad & Smith, 2004; Adelman, Falk, & James, B3.5 B3.10a
2000; Patrick & Tunnicliffe, 2013; Clayton, Fraser, & B3.5a B3.11
Saunders, 2009; Falk, et al., 2007; Broad & Smith, 2004; | B3.6 B3.11a
Pearson, Lowry, Dorrian, & Litch, 2014; Anderson, B3.6a B3.12b
Kelling A, Pressley-Keough, Bloomsmith, & Maple T. | B3.6b B3.12¢
M, 2003; Vischer, 2009; Weiler & Smith, 2009; Penn, B3.7a B3.13a

2009).
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Hvad karakteriserer mobile tiltag i zoologiske haver?

Specialets videns punkter har identificeret tre kategoriske og forudseettende
omdrejningspunkter, for mobile tiltag i zoologiske haver. Disse omdrejningspunkter vil

blive gennemgaet i tre underafsnit.

Hvert underafsnit vil omhandle de karakteriserende traek ved de mobile tiltag, der ud fra
specialets forstehandsoplevelser og videns punkter, C1.6 og C1.6a, kunne fordeles ud

mellem kategorierne:

- Travel & Local
- Entertainment

-  Education

Identifikationstabel for svar pa specialets indledende spgrgsmal C er en referenceramme for de
mobile tiltag, der er fundament for specialets fremleegning og forstaelse af de tre

kategorier.
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Identifikationstabel for svar pa specialets indledende spgrgsmal C

Oprindelse/ kilde Reference- Bidrag Specialets forstaelse er
nummer etableret gennem:
(Florian & Wendy, 2016) Cl.6 Overordnede etablerede videns punkter om Iterativ bearbejdning af
interesseomradets, samt den overordnede kontekst for Jetablerede resultater.
Cl.6a interaktion med mobile medier i zoos
(Ishida, et al., 2016) Cl1 Beskrivelse af navigationsbaseret system Iterativ bearbejdning af
(Kawajiri, Aoki, Matsuda, beskrivelse fra Ishida, et al,
& Nakano, 2011) 2016
(Ishida, et al., 2016) C1.2 Beskrivelse af mobilt tiltag mod forsteerkelse af adgang | Iterativ bearbejdning af
(Ogino, Hatono, til data ved at browse indholdsmateriale beskrivelse fra Ishida, et al,
Ifuku, Suzuki, & 2016
Kusunoki, 2009)
(Ishida, et al., 2016) C13 Beskrivelse af sightseeing app uden navigationssystem [ Iterativ bearbejdning af
(Ichikawa, et al., 2009.) beskrivelse fra Ishida, et al,
2016
(Ishida, et al., 2016) C2.8 Beskrivelse af argument for det fordelagtige ved en Zoo JIterativ bearbejdning af
walk navigation app i Kamine Zoo. Baseret pa review af Jetablerede resultater.
tre andre japanske tiltag.
(Boticki, 2014) C3.4 Tiltag fra Singapore, der beskriver et leeringsprojekt Iterativ bearbejdning af
(SamEx), i en mobil oplevelseskontekst. etablerede resultater.
(Tally-Foos, 2014) C4.4 Evaluering af et leerings- lokationsbaseret mobilspil Iterativ bearbejdning af
etablerede resultater.
(Park & Bae, 2014; Shea, C55 Beskrivelse af et underholdende leeringsspil med Iterativ bearbejdning af
2014; Gbanga, 2017) indbygget spilverden, tilgeengelig gennem app fra etablerede resultater.
Columbus Zoo
(Ren, Li, & Karlsson, 2011; C6.4 Beskrivelse af Iterationsarbejde mellem forskere mod et | Iterativ bearbejdning af
Fahlquist, 2014). tiltag, der anvender konventioner fra sociale medier, til | etablerede resultater.
Lycksele Djurpark.
(Instinkt ApS, 2017; C7.3 Beskrivelse af informativ app tilherende Jesperhus Forstehandsoplevelse,
Jesperhus, n.d.). 2017
(Lyneborg, 2014). C7.6 Beskrivelse af informativ app, Zoonyt, med tilhorende [ Forstehdndsoplevelse,
Kebenhavn zoo 2017
Kattekatcentret, c2017; C7.8 Beskrivelse af underholdende spilapp, tilherende Forstehandsoplevelse,
Redia a/s, 2012). Kattekatcentret 2017
(Alexandra, 2015). C7.10 Beskrivelse af informativ app tilherende Ree park Forstehdndsoplevelse,
2017
(Den Bla Planet, 2016). C7.12 Beskrivelse af informativ app tilherende Den Bla Forstehandsoplevelse,

Planet

2017
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(Combine, 2016). C7.14 Beskrivelse af informativ app tilherende Odense Zoo [ Ferstehandsoplevelse,
2017
(Jensen, Smed, & C7.1.a4 | Beskrivelse af et Augmented Reality Game (ARG) i Iterativ bearbejdning af

Ostergaard, 2014).

Aalborg Zoo

etablerede resultater.

Forstaelseshorisont for forskningsresultater relateret til kategoriernes karakter
Ud af de 17 tiltag mod mobile oplevelser, som er gennemgaet i dette speciale, er der 11
tiltag, der har facetter, som er forenelige med kategorien af travel & locals apps, ud i fra

Florian & Wendys fremleaeggelse.

Fem af disse, er forskningsrelaterede tiltag (Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014; Ren, Li, &
Karlsson, 2011; Fahlquist, 2014; Ishida, et al., 2016), hvoraf tre af tiltagende er dele af et
overordnet projekt om vidensdannelse (Jensen, Smed, & Jstergaard, centreret mod
receptionen og interaktionen med mobilt indhold under besggskontekster i
oplevelsescentrerede zoner. De tre tiltag, tilknyttet dette overordnede projekt, har anvendt
kvalitative metoder, sasom interviews ved attraktionen under oberservationsstudie af
brugskonteksten, samt telefoninterviews ved evaluering af mobilsite. De resterende to
forskningsrelaterede tiltag mod mobile oplevelser, har fokuseret sig mod
konceptualisering og usability af udarbejdede prototyper (Ren, Li, & Karlsson, 2011;
Fahlquist, 2014).

Pa et overordnet plan indikerer resultaterne, fra de forskningsrelaterede tiltag, at zoo-
besogende umiddelbart ikke har noget imod at bruge mobile medier, under deres zoo
besag. Ud over dette feellespunkt er det ikke muligt at konkludere nogle
overensstemmelser mellem disse undersogelsers resultater, eftersom hvert projekt har haft

sine egne fokuspunkter og anvendelse af mobil teknologi.

En gennemgang af disse tiltag, har dog veeret nodvendigt for at opbygge et framework pa
baggrund af etableret viden om interesseomradet, med det formal om at muliggere
malrettet design af mobile oplevelser tilknyttet zoologiske haver. P4 den made har
specialet sogt at indarbejde videns punkt A1.7, der omhandler Daveys veerktgj, der skal
hjeelpe syntesedannelsen af forskellige grene af besogs research. Daveys veerktej er blevet
integreret i specialets litteratursegningsproces, eftersom denne har sat fokus for hvilke
visit studier, der beskriver de enkelte facetter i zoologiske havers organisatoriske karakter.
Derudover opstiller hvert forskningsrelateret tiltag sit eget framework, som kan inspirere

fremtidige bidrag til feltet.

I bilag er der vedlagt en tabeloversigt, som inspiration for fremtidige tiltag mod mobile
oplevelser eller som redskab til komparativ analyse mellem de tre kategorier af mobile

oplevelses tiltag i zoos.
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Indholdsmateriale for Travel & Antal
Local Apps i Zoos eksempler
Simpel information 11
(Kontaktoplysninger, dyr, aktiviteter o

lignende med matchende billeder):

Video 1
Audio filer 3
Argumented Reality materiale 1
(billed, animation)

Quiz 4
Event-kalender 4
Kort 8
Alarm 1

Brugerfunktionen, som gjorde sig geeldende blandt alle eksempler i kategorien travel &
local, var muligheden for at browse tekst og billedmateriale. Med hensyn til andre og mere

interagerende funktioner, fordelte de medregnede eksempler sig ud pa tre retningslinjer.
1. Navigationsbaseret

Nogle eksempler har sogt at understotte zoo oplevelsen ved at overskueliggore

navigationen i parken gennem GPS navigation.
2. Online social interaktion

Andre har sggt at understgtte social interaktion mellem de besogende ved at anvende
teknikker fra sociale medier sdsom, at indfere kommentar og svar spor, upload af billeder
og videoer, syndes godt om- knap, der er ogsa nogle tiltag, der direkte har sammenkoblet
deres applikation til Facebook.

3. Praferencer

Til sidst er der nogle tiltag, der soger at give de besggende mulig for at selektere i den
information, som de finder relevant for deres besog. Overraskende fa af de mobile services
inden for denne kategori tilbyder en webshop, hvor de besggende kan kebe

indgangsbilletter og se varer i zooshoppen.

Tabellen er en oversigt over de funktioner, som er blevet gjort tilgeengelig for brugeren

indenfor travel & local kategorien af mobile oplevelsestiltag tilknyttet zoos.

I Funktioner tilgeengelige for brugere Antal I
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i Travel & Local Apps i Zoos eksempler
GPS Navigation 4
Browse af indhold
Kamara
Upload
Like button

Comment/reply section

p—
o

Live-stream
Connection to Facebook
Webshop

Sms- tjeneste

o R e e W W W W

Udveelgelse af aktiviteter

De fleste tiltag af Turist & Locals genren, der er blevet naevnt i denne rapport, har
muliggjort at det informative materiale nemt kan blive udskiftet, af en eventuel manager

af systemet.

Udover at have muligheden for at opdatere applikationens indhold, har visse tiltag ogsa

oprettet en supplerende Mobil site hvor billeder kan tilgas eller billetter kan kebes.

Management i Travel & Local Apps Antal eksempler
iZoos
Fornyelse af indhold 9
Mobil site 3
Sms-tjeneste 1
Mobil Applikation 10

Der er nogle tiltag der har sogt at anvende mobil teknologi til at understotte de ansatte i
zoo i deres arbejde. Disse tiltag har anvendt sensorer og HD-kamera til at indsamle data,
som kan give de zoo ansatte information om dyrenes daglige adfeerd. Disse tiltag har ogsa
anvendt mobile applikationer til at give de zoo-ansatte et overblik over deres
arbejdsopgaver. Udover at bruge kamera som en made at indfange data om dyrenes
adfeerd, har nogle mobile applikationer ogsa gjort live videostream fra disse kameraer
tilgeengelig for brugerne. Pa den made kan de besggende se dyrene uden at veere

athaengig af den fysiske lokation ved det pageldende anlaeg.

I den modstridende retning af dette; er et eksempel pa anvendelsen af beacon teknologi, til
at sende stedspecifik information, som eks. oplysninger om dagens aktiviteter ved en dyre

udstilling nar den besogende er ved det aktuelle anleeg. Nedenstadende er de fysiske

56



materialer, som inddragede eksempler har gjort brug af til enten at indfange eller sende

data.

Fysiske materialer anvendt i Travel
& Local Apps i Zoos
Beacon teknologi

Camera /sensors

Antal eksempler
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Travel & Local

Hovedparten af de dokumenterede undersggelser og eksempler fra litteraturen pa
interesseomradet, som er blevet identificeret og medbragt i dette specieale, omhandler

mobile tiltag inde for denne kategori.

Indledende defination pa kategorien Travel & Local

Travel & Local apps i zoos er karakteriseret ved, at understotte oplevelsen af zoos
hovedprodukt gennem allestedsveerende information. Denne information vil ofte besta af
materiale, der tilbyder oversigt over parken og dens tiltag, eks. kort over parken,
kaldender, dagens aktiviteter, samt informative fakta og historier om dyrerne og deres
milje. Nogle applikationer muligger ogsa at den besegende kan seette en alarm, for at
blive pdmindet om en aktivitet. Typen af informationsmateriale inde for denne kategori
er primeer tekst og billedbaseret. Pancer fa undtagelser, som har gjort audiofiler og

videoer af dyr tilgeengelige.

Denne defination af Travel & Local apps i zoos, stemmer overens med videnspunkt C1.1,
der beskriver resultater fra Florian & Wendys case studier, som viste at hovedparten af
mobile applikations tiltag i zoos fokuserer p4, at digitalt forstaerke de besogendes adgang

til information.

I kategorien findes der en subgruppe af tiltag, der har en supplerende facet af
underholdning. Disse tiltag har segt at understotte zoo oplevelsen ved blandt andet at
bruge foto- og quiz konkurrancer til at motivere de besagende til at engagere sig og kreere
brugergenereret indhold (user-generated content, UGC). Fa tiltag indenfor denne
subgruppe, har sggt at motivere de besggende til at genere UGC ved at have et galleri af

augmented illustrationer af dyr, tilgaengelig gennem en mobil applikation.

Tabellen forneden viser en oversigt over den type af indholdsmateriale der er blevet

identificeret til at veere i de medregnede eksempler:

Entertainment

Eftersom de tre kategorier er fastlast i et genredefinerende overlap, skal definationen pa
Entertainment kategorien sidestilles, med definationerne fra de to andre kategorier af
mobile tiltag tilknyttet zoos. Dette er nedvendigt eftersom definationerne er udarbejdet pa
baggrund af kategoriernes seerpreegede beskatfenhed, set i relation til nuancedannelsen i

kategoriseringernes overlap.

Indledende defination pa kategorien Entertainment

Entertainment- kategorien udbygger zoos oplevelestilbuds gennem et digitalt perspektiv.
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Feelles for alle eksempler, er at tiltagenes indholdsmateriale er lokations-baseret, og at
indholdet, er centreret omkring informative fakta om dyr og miljobevaring, pa neer
Noorhjem-eksemplet i Aalborg Zoo, der havde et fantasy narrativ som indhold. Alle
eksempler inden for denne kategori har ogsa anvendt tekst og/eller billeder, som

formidlingsmateriale, med varierende omfang.

Inden for Entertainment kategorien er der blevet identificeret to overordnede tilgange.

Det lokationsbaserede spilnarrativ

(Tally-Foos, 2014; Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014):

I disse tiltag skal brugerne navigere rundt i en zoo, for at fa fortalt et narrativ. Narrativet
vil veere delt op i flere brudstykker, og hvert stykke af narrativet vil veere bundet til en
bestemt lokation i zoo. For at finde de enkelte lokationer ma brugerne besvare opgaver og
lose gader. Disse opgaver bliver givet til brugerne, efter at de har anvendt mobil teknologi
til at interagere med en fysisk genstand, som eksempelvis et smartphone kamera rettet
mod en udstilling til at aktivere augmented reality indhold, eller afsending af beskeder til
én sms tjeneste, promoveret af en plakat. En opgave vil i disse tiltag blive lost, ved at en
bruger navigere rundt i zoo for at finde svaret, for derefter at interagere med systemet pa
ny for at indsende sit svar og blive tilsendt den neeste lokation eller opgave.

Denne tilgang bliver af Jens F. Jensen betegnet som et Alternate Reality Game/ Augmented
Reality Game (ARG) og er beskrevet som en ny genre inden for underholdning forteelling
spil og quests (Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014), der ikke er bundet af dens medium, og
derfor godt kan anvende diverse fysiske og digitale remedie i dens udfoldelse, uden at ga
pa kompromis med dens etablerede univers, som det var eksemplet med Noorhjem, der

anvendte indgraveret tekst pa sten til at formidle aktiverings koder af Indholdsmateriale.

Et andet eksempel, som ogsa falder ind under ARG genren, var eksemplet fra Zurich Zoo
hvor brugerne kunne indsamle virtuelle dyr rundt omkring Zurich, fa ressourcer tilknyttet
spillet tildelt - ved at besgge zoo, og vedligeholde et virtuelt miljo gennem denne
spilressource. Den primeere forskel fra de andre eksempler i Entertainment kategorien var
at dette spil fandt sted for, under og efter et zoo besgg, hvor de andre tiltag primeert fandt

sted under selve zoo-besoget.

Det informative spil

Der kunne findes et eksempel som ikke passede ind i tilgangen om det lokationsbaserede
narrativ. Det pageeldende tiltag er simuleringsspillet til smartphone fra Kattekatcentret.
Spillet er ikke lokationsbaseret, og er ment som en promoverings app for Kattekatcentrets
interaktive udstilling, der simulerer en rotur gennem forskellige klima-zoner. Appens
brug af gyroskopet gor at brugeren ma vippe telefonen til hojre og venstre for at fa

robaden til at beveege sig fremad.
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Ligesom det har veeret tilfeeldet med Travel & Local apps i Zoos har der veeret {4 tiltag,
som har undersogt effekten af mobile applikationer fra Entertainment genren. Jensen,
Smed, & Ostergaard, 2014, star, som det eneste tiltag der har beskrevet effekten af et ARG

pa zoo- besggende, se videns punkt C7.1a.

I forhold til de undersggelser, der er blevet udfert over Travel og Local apps i zoos, viste
undersggelsen af Noorhjems effekt pa zoo besogende, at forzeldre kunne veere
tilbageholdende overfor mobile oplevelsestiltag. Dette, da de allerede havde en forestilling
om hvilke slags sociale oplevelser besoget skulle indeholde, samt hvilken slags oplevelser,
der karakteriser et zoo-beseg, hvoraf mobile oplevelse, for denne besogsgruppe ikke var
involveret. Nedenunder er en samlet oversigt over indholds-materiale og funktioner, der

er blevet identificeet inden for Entertainment kategorien af mobile tiltag i zoos.

Indholdsmateriale for Entertainment Antal eksempler
Appsi Zoos

Simpel information (tekst og billeder) 3

Audio filer 1

Narrativ 2

Virtuel environment 2

Funktioner tilgaengelige for brugere i Antal eksempler
Entertainment Apps in Zoos

GPS Navigation 2

Smartphone Camera 1

Interaction with Virtuel Animals 1

Virtuel Environment/ Simulation 2

Game

Sms-tjeneste 1

Gyroskop 1

Management i Entertainment Apps i Antal eksempler

Zoos

Virtuel game ressource 1

IVR 1
Fysiske materialer anvendt i Antal eksempler
Entertainment Apps in Zoos

Indgraveret tekst pa objekter/plakater 1
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Education

Indledende defination pa kategorien Education

Opfolgning af zoo-besgget i klasselokalet er et fast tema for denne kategori, eftersom alle
tiltag lagrer elevernes indsendte svar pa den ene eller anden made, som eksempelvis:
upload af elevernes indsendte billeder til facebook, samling af elevernes svar i en pdf-fil
sendt pa mail til leereren gennem web-modul.

Der er ogsa en tendens i denne kategori, om at de studerende kan reagere pa hinandens
indsamlede materiale, for det meste gennem synes godt om funktion. Derudover bliver
eleverne i de medregnede eksempler instrueret i forlebets intenderede fremgang, enten af
en leerer eller af de zoo ansatte

Feelles for tiltag i denne kategori er alle tiltagene henvender sig til skoleklasser pa
udflugtstur.

Tally-Foos, 2014 har undersogt hvodan skoleture kan goere brug af mobil teknologi, og
beskriver i den forbindelse et lokationsbaseret mobilspil i Columbos zoo der anvender
augmented reality og videoer til at formidle dens narrativ, men har dog ikke evalueret

dens brug.

Boticki, 2014, havde fokus pa hvilken effekt badges kunne have pa elevers produktivitet

under en felttur, og anvendte et mobil leerings system, SamEX, til at facilitere forlebet.

Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014 evaluerede en sms-tjeneste hvor eleverne skulle svare
pa quiz spergsmal ved indsende svar, som de havde fundet fra forskellige lokationer i zoo.
Et web-modul ville herefter gore elevernes svar tilgeengelige for leereren, sa besgget let

kunne folges op pa i klasselokalet.

Tabellen forneden er en oversigt over de funktioner og indholdsmateriale der er blevet

identificeret i mobile tiltag under education kategorien.

Indholdsmateriale for Antal eksempler
Education Apps in Zoos
Simpel information (tekst) 3
Videoer 1
Billeder 2
Quiz 2
Augmented Reality 1
Narrativ 1
Badges 1
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Funktioner tilgaengelige for Antal eksempler
brugere i Education Apps i Zoos

Smartphone Camera 2
Upload 1
Like Button 2
Comment / reply option 1
Connection to Facebook 2
Tilknyttet Web modul 1
Smartphone Camera 1
GPS navigation 1
Sms-tjeneste 1

Management i Zoos Antal eksempler
Fornyelse af indhold 1

Fysiske materialer anvendt i

Education Apps i Zoos Antal eksempler

Fysiske opgave ark 1

Education- kategorien er speciel, i det omfang at alle de medregnede tiltag har indeholdt
en undersogelse. Dog er problemstillingen om varierende fokus stadig geeldende for disse
undersogelser, og det er derfor ikke muligt at fastleegge nogle feelles tendenser pa tveers af
de besggendes dokumenterede adfeerd og ytringer. Derudover er det kun Botickis og
Jensen, Smed, & Ostergaard, der har fokuseret pa de besggendes adfeerd og reflektive
bearbejdning af oplevelsen. Hvor Taally-Foes, i stedet har undersggt motivationen bag

beslutningen om at intregere teknologi i et feltbesog.

Det er veerd at naevne, at Tally-Foes har identificeret en forestilling fra museer og zoos om
at folkeskoleelever er “digital natives” og at de derfor ville vaere motiveret af at kunne

bruge mobiltelefoner, under en leeringskontekst (Tally-Foos, 2014).

Resultater fra Boticki og Jensen, et. al. antyder at denne forestilling om elever godt kan
have grobund i praksis, eftersom begge unersogelser rapporterer at hovedparten af

eleverne anvendte-, og var motiveret af mobiltelefonen under forlebet (Boticki, 2014).
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Kortlaegning af tiltag
Gennem tabelkategorisering af de enkelte tiltags indholdsmateriale og brugerfunktioner,
har det veeret muligt at opstille Venn-diagrammer, der illustrerer hvilke overlap, der

eksisterer mellem de tre kategorier.

Disse Venn-diagrammer, kombineret med specialets referer bare videns punkter, samt de
supplerende tabel oversigter, i bilag kan anvendes, som et veerktgj for fremtidige tiltag til
at fastleegge fokus og malsaette innovative bidrag til feltet. Derudover er tabeloversigten,
som udger forarbejdet til Venn-diagrammerne, ogsa forholdsvis let at udbygge og kan

anvendes til at sammenligne fremtidige tiltag pa omradet med tidligere bidrag.

Det star klart at mobile applikationer besidder evnen til at udvide zoos marketing,
hovedsageligt inden for to omrader. Det forste veerende forsteerkelse af de besogendes

adgang til information, og det andet veerende forsteerkelse af et alternativt perspektiv.

Hovedparten af tiltag har fokuseret pa det forste omrade, hvilket gor Travel & Local tiltag
til den dominerende kategori. Forsteerkelse af det alternative perspektiv, kommer ofte til
syne i Entertainment kategorien og i dens overlap med Education kategorien. Der findes
ogsa eksempler pa forsteerkelse af alternativt perspektiv i Travel og Local kategorien, disse
eksempler fokuserer dog ikke pa indlevelse i oplevelsen, pd samme niveau, som i

Entertainment kategorien.

Med hensyn til spilelementer, indeholder alle tre kategorier eksempler pa aspekter, der
herer spilgenren til. Entertainment kategorien, tager dog det fulde skridt mod spilgenren,
eftersom alle eksempler i denne kategori er en genre for spil, eksempelvis lokationsbaseret

spil eller mobilspil, der simulere miljoer tilherende forskellige klimazone.

I de to andre kategorier er der dokumenterede eksempler pa quiz og UGC-konkurrencer,
informative skattejagter - der anvender augmented reality, et konceptualiseret social
media game og anvendelsen af badges til at motivere elever til at producere svarmateriale

pa opgaver.

Udover at etablere en forstaelse for interesseomradet, har litteraturreviewet ogsa givet
bekendtskab til de frameworks og undersogelsesdesigns, som research pa omréadet har
indarbejdet i deres proces, et overblik over dette er tilgeengeligt gennem tabellerne i bilag.
Denne oversigt af tidligere frameworks og undersegelsesdesigns, kan inddeles i to. Den
research, der har fokuseret sig pa konceptualisering af et mobilt tiltag, og den research,

som har fokuseret sig pa evaluering af et mobilt tiltags effekt.

De studier, som har fokuseret sig pa konceptualisering, har ofte et udgangspunkt i User
Experience, Interaktions design (HCI), Social Media, Mobile learning og Web 2.0. Her
bliver metoder, sdsom prototyping og usability testing anvendst til at evaluerer eventuelle

designmuligheder.
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Den anden del af research indenfor omréadet, har fokus pa evaluering af de mobile tiltags
effekt. Disse studier er praeget af et udgangspunkt i kvalitativ forskning, hvor interview og

observationsmetoder bliver anvendt.

Ved at have en oversigt over tidligere tiltags framework og undersggelsesdesigns,

muliggoeres en indplacering af bidrag til forskningsresultater pa interesseomradet.

Komparativ analyse over mobile tiltag i zoologiske haver

Specialets kortleegning af mobile tiltag tilknyttet zoologiske haver har, pa baggrund af
specialets iterative og pragmatiske litteraturreview, fastlagt et endeligt fokus pa de
identificerede funktioner, ansvarspunkter og type af indholdsmateriale, som
forskningslitteratur har beskrevet, kommercielle tiltag har reklameret og specialet har

erfaret gennem forstehandsoplevelser.

Specialets komparative analyse af mobile oplevelsestiltag i zoos, vil besta af tre
konstruerede Venn-diagrammer, hvori elementerne der udger de tre fokuspunkter vil
veere indplaceret mellem de tre kategorier, og deres overlap. Et Venn-diagram seger at
synliggore relationer gennem logisk associering (Spence, 2014). Dog opstar der et problem
nar flere end tre enheders overlap soges ekspliciteret gennem et Venn-diagram, eftersom
diagrammets kompleksitet vil ages, hvilket vil gore visualiseringen af information

vanskelig at forsta (Spence, 2014).

Overlap mellem de tre kategorier af mobile tiltag i zoos

Noget, der vil veere et vedvarende tema blandt alle tre diagrammer, er at der vil veere flere
dokumenterede eksempler i Travel & Local, efterfulgt af Education kategorien. Dette
skyldes hgjst sandsynligt at Zoologiske haver, som organisation, har fokuseret pa at give
de besggende information om hovedoplevelsen, dyrene i zoo, og oftest har lavet mobile

tiltag i Education kategorien, med eksterne samarbejdspartnere.

1. Venn-diagram over indholdsmateriale, i de tre kategorier af mobile tiltag i zoo
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Det lave antal af eksempler i Entertainment kategorien kan ogsa skyldes, at zoologiske
haver fornyeligt er pabegyndt et stadie, der fokusere pa at give de besogende speendende
oplevelser, ved at koble dyr sammen med underholdning (Florian & Wendy, 2016).
Sammenkoblingen mellem digital information om dyrene, som vi finder i Travel & Local
kategorien, med et indlevende spilunivers, som vi finder i Entertainment kategorien, er

der dog kun fa eksempler pa.

Der er dog blevet gjort tiltag i Travel og Local kategorien, der indeholder underholdende
og spilmaessige aspekter. Dette bliver tydeligt i overlappene med Education kategorien,
hvor der blev fundet eksempler pa, at fakta og information om dyrene i zoo, samt billeder
af disse, var blevet gjort til quiz- og svar materiale i konkurrencer og informationsjagter. I
Education kategorien kom dette til syne gennem skoleklasses fletturs udflugt, hvor en

leerer eller zoo ansat forberedte opgaver og quiz spergsmal til eleverne.

I Travel og Local kategorien var quiz og opgaverne gjort tilgeengelige for brugerne af det
mobile tiltag, s& de kunne teste viden pa eget initiativ. I Education kategorien havde quiz
og opgaverne et specifikt leeringsmal for gje og materialet i disse eksempler var derfor ofte

tematiseret, ud fra om eleverne skulle leerer om dyr, klimazoner eller naturbevaring.

Der er eksempler pa brug af augmented reality i Travel & Local kategorien, dette kommer
ofte til udtryk gennem et galleri af augmented billeder, som brugerne kan integreret i
deres videoer og billeder. I Education kategorien er der eksempler pa augmented reality,
som del af en informationsskattejagt med narrativ. Her vil animerede augmented
karakterer videregive information eller give eleverne opgaver, som de skal lose, for de kan

komme videre.
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Feelles for kategorierne Education og Entertainment er brugen af fysiske objekter til at
understotte oplevelsen. I Education kategorierne geelder dette fysiske opgaveark og
interaktion med fysiske objekter og dyre udstillinger, hvor det i Entertainment kategorien
er begreaenset til interaktion med fysiske genstande, sasom specielt designede objekter, der

far symbolsk veerdi for brugerne gennem narrativ.

Disse to kategorier indeholder ogsa eksempler pa brug af narrativ, for at motivere

brugerne til at navigere rundt i zoo.

Education kategorien gor dette i taet samspil med zoos hovedoplevelse, ved at have den

aktuelle zoo som udgangspunkt for narrativets indhold.

I Entertainment kategorien har anvendelsen af narrativ, derimod et fokus pa at udvide
z0os oplevelsestilbud med en separat oplevelse. I denne kategori er narrativet og
placeringens for dens udfoldelse, ikke nedvendigvis bundet til den aktuelle zoo. Dette kan
skyldes at de medregnede eksempler, fra denne kategori, ofte har veret et supplement til
en midlertidig udstilling eller har veeret et tiltag der skulle fa flere besogende til zoo.
Kategorien er derfor indtil videre overvejende promoverende i sin natur, da den soger at

drage opmeerksomhed om zoo, ved at tilfgje et nyt underholdende tiltag.

Det giver derfor god mening at hovedparten af disse tiltag ikke nedvendigvis er bundet til
zoos fysiske lokation, men i stedet udvider zoos oplevelsestilbud digitalt, sa oplevelsen pa

den made kan tilgas andre steder.

Tanken med dette er at den digitale oplevelse skal motivere brugerne til at besoge zoo.
Eksempelvis beskrev et tiltag i Entertainment kategorien et lokationsbaseret spil, hvor
brugerne kunne finde virtuelle dyr i bylandskabet gennem deres smartphone, hvorefter de
skulle besoge zoo for at komme videre i spillet (Park & Bae, 2014; Shea, 2014; Gbanga,
2017).

Et andet tiltag beskrev hvordan en ny interaktiv udstilling, der simulerede en rotur
gennem forskellige klimazoner var blevet opsat, og at en version af udstillingen var
udgivet som et mobilspil. Tanken var at dem, der downloadede spillet ville blive
motiveret til besog for at preve oplevelsen i et mere indlevende scenarium, end
mobilapplikationen tillod (Kattekatcentret, c2017; Redia a/s, 2012).

2. Venn-diagram over funktioner i de tre kategorier af mobile tiltag i zoo
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Hyvis vi ser pa den del af Travel & Local kategorien, der ikke er i overlap med de to andre
kategorier, kan vi se at de funktioner, der er tilgeengelige for brugerne, primeert handler
om at fa overblik og tilegne sig indhold, samt at selektere relevant information. Hvilket
understotter definitionen om mobile tiltag i Travel & Local kategorien, som digitalt

forsteerkende af brugernes adgang til data.

Ser vi pa overlappet mellem Travel & Local og Education, ser vi at hovedparten af
funktionerne, som de to kategorier har tilfeelles, er med til at muliggere interaktion
mellem brugerne af systemet. Dette bliver gjort gennem brug af konventionelle funktioner,

der oprindeligt stammer fra sociale medier.

Gennem disse funktioner kan brugerne producere UGC og dele dem med et online
feellesskab. Pa den made bliver brugerne aktive afsendere af zoos produkt, ud fra deres

egne malseetninger om social kontakt.

I Education kategorierne bliver disse funktioner ogsa anvendt til at opbygge et
gruppebaseret arbejdsrum for eleverne. Et tiltag inden for Education kategorien, beskriver
med egne ord, hvordan funktioner i dette overlap, muligger facilitering af et social media
game (Tally-Foos, 2014). Dette spil baserer sig pa samarbejde mellem to grupper. En
gruppe af elever, som facilitere opgaver og navigation i zoo — men ikke selv er placeret i
Z00, og en gruppe som er i zoo og skal finde svarmateriale og folge ruteanvisninger fra

den anden gruppe.

Feelles for alle tre kategorier er de dokumenterede eksempler pa brugen af GPS-navigation

og Sms-tjeneste i de mobile tiltag. Her er det veerd at naevne at eftersom, der kun findes fa
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akademiske bidrag til interesseomrades videns felt, er nogle af de noterede funktioner og
materialers placering i Venn diagrammet, kun baseret pa enkelte tiltags handlinger og

resultater.

Dette vil sige at nye tiltag pa omradet potentielt kan aendre placeringen af
indholdsmateriale og brugerfunktioner i landskabet for Venn-diagrammet markant.
Denne aendring kan formodes at centrere placeringen af visse overlap mellem

kategorierne.

Eksempelvis er Sms-tjeneste kun placeret, som feellespunkt mellem de tre kategoriers
funktioner, fordi Jensen, Smed, & Ustergaard skrev bogen MoOZ, hvor de afprovede
mobile tiltag indenfor de tre kategorier, der alle anvendte en Sms-tjeneste til at formidle

indhold, dog med varierende tema og fokus (Jensen, Smed, & Jstergaard, 2014).

Det at alle tre kategorier har eksempler pa gps-navigation i deres tiltag, understreger, at

der er en interesse i at pavirke de besggendes rute gennem zoo.

Ser vi pa den del af Education kategorien der ikke har overlap med de to andre kategorier,
kan vi se at Email-triggers bliver anvendt i eksempler under denne kategori. Denne

funktion bliver brugt til at igangseette et laeringsforleb for en skoleklasse. Nar en leerer har
sendt en mail vil han/hun automatisk fa adgang til instruktioner om fremgangsmade, eller

kan veelge at fa zoo til at facilitere forlebet (Jensen, Smed, & Ustergaard, 2014)...

Ser vi pa den del af Entertainment, som ikke er i overlap, kan vi se at disse funktioner har
fokus pa interaktion med en spilverden, af enten virtuel eller digital form. Hvilket
understotter definitionen om at denne kategori fokusere pa at tilvejebringe digital

forsteerkelse af alternative oplevelser.

3. Venn-Diagram over managements ansvarspunkter, i de tre kategorier af mobile

tiltag i zoo
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Det sidste Venn-diagram omhandler de identificerede ansvarsomrader, som en eventuel

manager af et mobil tiltag, indenfor de tre kategorier, ma varetage.

Den del af Travel & Local kategorien, som ikke er i overlap, indeholder eksempler pa
akkompagnerende mobilsite til det mobile tiltag. Hvis denne viden bliver krydsrefereret
med Venn diagrammet om indholdsmaterialet, skal det neevnes at det indhold, der oftest
er at finde pa mobilsites straekker sig over webshop, live-stream og online billedgallerier

med Facebook plugin.

I Travel & Local kategorien er der ogsa eksempler pa tiltag, der har konceptualiseret
brugen af beacon-teknologi til, at formidle stedspecifik kommunikation, der er relevant for

brugernes aktuelle placering.

I det japanske eksempel blev problemstillingen om den hurtige foraeldelse af
indholdsmateriale i mobile zoo tiltag, handteret, ved at give de ansatte i zoo mulighed for,
at redigere i appens etablerede indholdsmateriale, samt at anvende beacon notifikationer, til
at skabe en direkte kommunikationslinje, fra appens manager til appens brugere (Ishida,
et al., 2016)

Disse punkter bliver et ansvarspunkt for en manager af systemet af forskellige grunde.
Afheengig af formalet bag en eventuel mobil site, kan der opsta et behov for en
administrator og moderator, til at vedligeholde og opdatere indholdet, samt at kontrollere

at retningslinjer for UGC bliver overholdt.

Notifikationer, som bliver udsendt til brugerne gennem beacon-teknologi, skal veere af
varierende og relevant indhold. For at muliggere dette bliver en manager nod til at
planleegge og vedvarende revurdere indholdsmateriale af notifikationer, for at sikre den

vedvarende kvalitet af informationens veerdi for de besogende.

69



Dette er samme grundprincip bag ansvarspunktet i mobile tiltag i Education kategorien.
Leeringsteknikker skal opdateres og tilpasses til forskellige klassetrin. Derudover skal

indholdsmateriale opdateres alt efter indkommende ny viden pa forskellige omrader.

I Entertainment genren er der ikke samme behov for fornyelse af indholdsmateriale, som i
de to andre kategorier. Dette kan skyldes at de medregnede eksempler indenfor denne
kategori, alle har vaeret promoverende og temporale af natur, og at der derfor ikke har

vaeret samme behov for at vedligeholde indholdsmaterialet relevans.

Farste refleksion

Specialets vidensdannelse

Eftersom mennesket forstar verden gennem dens handlinger, star det tydeligt for mig, at
min tabel opdeling og diagram opseetning af funktioner og materiale tilknyttet mobile zoo
oplevelser, inden for de tre kategorier, er et udtryk for en bestemt forstéelse. Jeg kunne
have valgt at praesentere disse informationer gennem evt. et sgjle- eller lagkagediagram,
men dette ville have sat fokus pa maengden af eksempler, inden for de enkelte typer af
indholdsmateriale og funktioner, hvilket anses, som overfladigt med det relative lave
antal af eksempler, der eksisterer. I stedet ansa jeg det, som mere interessant, at undersoge

hvilke overlap, der eksisterer mellem de tre kategorier.

Jeg vil gerne gore opmaeerksom pa at noteringen af hvilke materiale, funktioner og
ansvarsomrader, der har veret geeldende i de enkelte mobile tiltag i zoos, har veeret
athaengig af den pageeldende litteraturs beskrivelse af disse. Dette gaelder dog kun for de
eksempler, der er blevet dokumenteret i den tilgeengelige forskningslitteratur om mobile
applikationer i zoos, eftersom alle disse eksempler ikke leengere er aktive i 2017, og derfor
ikke kunne tilgas gennem forstehandsoplevelser. De eksempler der er blevet
dokumenteret til at veere aktive i 2017, er ikke blevet tilknyttet nogen kvalitativ
undersogelse, og deres effekt pa de besogendes adfeerd under besgg, er derfor ikke
kvalitativt dokumenteret. Det er muligt at ejermaendene bag de aktive applikationer
besidder adgang til kvantitative data, over de besagendes brug af applikationen. Dette
kunne eventuelt veere et udgangspunkt for lignende tiltag mod at belyse interesseomradet.

De inddragede eksempler i specialets litteraturreview er preeget af samme

problemstillinger, som det var tilfeeldet for visit studies, se videns punkt A1l.

Disse problemstillinger omhandler, at der er blevet anvendt en maengde af varierende
metoder, til at indsamle og analysere den indsamlede empiri og at hvert dokumenteret
eksempel, har haft sine egne seerpraegede malsaetninger. Dette gor kvalifikation af zoo-
besogendes oplevelser og brug af mobilteknologi sparsom og omtvistelig. Ydermere er
den eksisterende litteraturs oprindelse spredt mellem flere samfund og kulturer, og der

ma derfor ogsa tages hgjde for eventuelle kulturforskelle i de besggendes adfeerd. I et
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forseg, pa at tage hojde for de kulturelle forskelle, der kan veere indlejret i resultater fra
visitor studies om zoologiske haver, opdelte jeg mit litteraturreview efter resultaternes

geografiske oprindelse.

Analysens resultater

I overlappende med Entertainment kategorien har specialet lagt meerke til at de
underholdende elementer, ofte bliver tildelt en supplerende funktion i den mobile
oplevelse af produktet. Der er ikke aktivt blevet indteenkt gamification i det japanske tiltag
om et mobile zoo walk navigations system, dog indebaerer appens funktioner, at produktet
skulle have underholdningsveerdi og ikke bare veere informerende. Disse underfunktioner
bliver dog ikke evalueret kvalitativt i undersggelsens resultater, eftersom fokus var at
evaluere applikationens usability gennem sporgeskema, samt at lose problemstillingen om
foreeldet Indholdsmateriale (Ishida, et al., 2016). Det framework, som forskerne bag det
japanske eksempel opbyggede, kan anvendes til at pdbegynde en forstaelse for den
strukturelle opbygning af mobile applikationer tilknyttet zoos. Det mobile social media
game, som Fahlquist beskriver, er beskrevet pa et konceptuelt plan og er ikke blevet
brugertestet. Derudover har applikationen ikke haft fokus pa spilelementer, men har
indfert det for at demonstrere hvordan funktionernes sammenspil kunne muliggore
opbygningen af et kollaborativt leeringsspil. Dog kan dokumentation af produktets
funktioner bruges til at inspirere eventuelle designprocesser relateret til interesseomradet

om mobile zoo oplevelser.

Der er ligheder at finde, mellem de dedikerede spilleres ekspliciterede motivation for
socialt samveer og interaktion, til den identificerede adfeerd der karakterisere
besogsidentitetsgruppen facilitatorer. Falks research, indikerer derfor at et socialt ARG
tiltag, som Noorhjem, ville veere en enskvardigt aktivitet for nogle individer tilherende
facilitator besogsidentiteten. Eftersom disse er motiveret af social interaktion i en
besaggskontekst i zoo. Der er ogsa ligheder at finde mellem beskrivelsen af de dedikerede
spillere og den gruppe, som blev kaldt for Badge Hunters (Boticki, 2014). Badge hunters
var fokuseret pa at indsamle badges pa samme made, som en sub-gruppe af dedikerede
spillere fokuserede pa at indsamle neeste kapitel af spillets narrativ, uden at leegge stor
veegt pa narrativets indhold. Ud i fra kvalifikationen af en Badge Hunter ville denne type
ogsa veere interesseret i et koncept som Noorhjem. Den overordnede opdeling af
dedikerede og ikke dedikerede spillere, i Noorhjem tiltaget, gor at ssammenfatninger til
andre identitetstyper, er svage, uspecifikke og meget generaliserende. Der kan
eksempelvis ogsa drages paralleller mellem de dedikerede spilleres handtering af
gruppearbejde til badgebruger identiteten shares, som omhandler den indre motivation
(Deci, 2000) om lyst til at anerkende og blive anerkendt. Tendenser fra spiltypen shares er
dog ogsa at finde hos de casual spillere, eftersom de casual spillede ogsa delte oplevelsen
mellem hinanden. Udover at veere aktivt deltagende vil explores ogsa dele deres

observationer og initierer samtaler med andre brugere. Hvilket ogsa blev observeret som
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en facet i de dedikerede spilleres refleksive gengivelse af den mobile oplevelse. Dette
kunne i Noorhjem eksemplet ses ved, at de deltagende typisk deltog i grupper og skiftevis
deltes om at indsende svar. P4 den méde er det muligt at de dedikerede spillere bestar af

sub-grupper, der er lig de identificerede besogsidentitetter og badgebruger typer.

Fokus efter litteraturreview
Nu, hvor de tre identificerede kategorier af mobile tiltag inden for zoologiske haver er
blevet identificeret og defineret, vil jeg tage et neermere kig pa beskaffenheden af de

overlap, der eksisterer mellem de tre kategorier.

Det er min hensigt arbejde videre pa den forstaelse, som Florian & Wendys har etableret.
Dette gor jeg eftersom Florian og Wendy ikke har forholdt mobil teknologi udbudt af zoos,

til design af mobile brugeroplevelser henvendt til zoo besogende.

Jeg vil derfor gennem en teoretisk fremlaeggelse, af specialets forstaelse for nuancerne
mellem de tre kategoriers overlap, argumenterer for, hvordan en designproces kan blive

malrettet mod mobile oplevelser i zoologiske haver.

Oplevelsesbegrebet
Specialet forstaelse af begrebet oplevelse skal anskues, som separat fra den daglige omtale
af begrebet.

Oplevelser skal forstds ud fra to sammenhaenge, den indre proces og den ydre begivenhed
XX.

Den indre proces er en overordnet betegnelse for de processer, der udger de sansemaessige
og kognitive lag i menneskers bevidsthed. Dette relaterer sig blandt andet til folelser,
motivationer, erfaringer (Jensen J. F., 2013)

Den ydre begivenhed er en bred term, som refererer til den specifikke kontekst, der
forudseettede det oplevede (Jensen J. F., 2013)

Udover denne fastleeggelse af oplevelsesbegrebet, er det ogsa nedvendigt at etablere en
skelseettende forstaelse for den flydende sansemaessige oplevelse af hverdagen i
modsaetning til det teoretisk betonede flow begreb.

Den flydende sansemzessige oplevelse er kontinuerlig, hvilket vil sige at individet er i
stand til at have en oplevelse, uden at veere aktivt bevidst om denne pa et refleksivt eller
emotionelt niveau (Jensen J. F., 2013) vis kontinuiteten i den flydende sansemaessige
oplevelse brydes eller eendres, kan dette medfere processuel og emotionel bearbejdelse af
kontinuitetsbruddet. Dette kan ud fra et HCI perspektiv medfere til sdkaldte brud i
interaktionen mellem bruger og produkt. (Jensen J. F., 2013) Selve begrebet user
experience, skal ikke ses som en opfattelse om at individers oplevelser er designbare.
Dette anses som en umulighed, da oplevelser, som neaevnt, er forbundet til individets
kognitive og emotionelle bevidsthedslag.
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Design User's

Model Model
Designer User
System
System
Image

(Norman, 2002)

Modellen (Norman D. A., 2002) illustrerer specialets forstaelse for et normativt
udgangspunkt i forstaelsen af begrebet user experience design. I modellens venstre side
ser vi, at en designer har udarbejdet en design model, som bliver manifesteret i den
virkelige verden, gennem en design proces. Designerens indledende design model er pa
den made blevet til et system (Norman D. A., 2002).

I hojre side af modellen, har vi brugeren, der har sin egen forstaelse af systemets
udfoldelse, separat fra designerens design model. Gennem interaktion med systemet, som
repreesenteret gennem de to modsatrettede pile, opbygger brugeren en initierende tilgang
til interaktion med systemet. P4 baggrund af systemets output til brugerens input, kan
brugeren evaluere effekten af sin interaktion.

Hyvis vi ser pa modellen som en brugssituation, hvor brugeren er i et flydende stadie af
interaktion med en mobil enhed. Dette kan eksempelvis veere en person, der skriver
sms’er til en ven. Her vil breakdowns eventuelt forekomme hvis brugeren oplever for stor
ventetid for respons bliver givet. Dette kan forekomme i praksis ved at personen bliver
ved med bevidst at "tjekke” sin mobil for notifikationer. Dog kan det at "tjekke” sin mobil
ogsa veere en flydende oplevelse for individet. Dette kan eventuelt forekomme gennem
daglig og hyppigt rutinemaessig brug af en mobil enhed.

Design af mobile oplevelser tilknyttet zoologiske haver
Et design mod mobile oplevelser i zoologiske have ma
begynde med at gore sig begreb om den overordnede

kontekst, som designet skal indga i.




De mobile oplevelsestiltag, der udger specialets videns punkter, fordeler sit

indholdsmateriale ud pa tre overordnede lokationsmeessige retninger.

1. Den forste af disse retninger er den stedspecifikke information.
2. Den anden er den lokationsbaserede information.

3. Den tredje er den allestedsveerende information

Specialets videns punkter er alle relevante for handteringen af hvilken retning, eller

kombination deraf, som er relevant for et eventuelt designs malsaetninger.

Hvis det er hensigten at designe et tiltag, til den stedspecifikke eller lokation indenfor zoos
tysiske rammer. Ma designeren tage heojde for videns punkterne A2 og A3 og samtlige
videns punkter i punkt B. Zoo besggende. Som er en overordnet videns punkt der deekker
over zoo besggendes mangfoldige besagsgrunde, adfeerd i parken, viden og leeren om
zoos malsetninger, samt opfattelsen af Zoos som en social og rekreativ lokation. Den
lokationsbaserede retning, er ofte mentet mod informativ information, der skal
understotte de zoo besggendes navigation rundt i parken, hvor den stedspecifikke
information bliver brugt til at pavirke de besggendes motivationsgrundlag for interaktion,
ved at tilbyde seerpraeget underholdende materiale ved kommercielt strategiske

lokationer, eller leererige dyre udstillinger.

| Mobile |

medier

Nar den aktuelle kontekst, der enskes relateret til en mobil oplevelse, er blevet
identificeret, ma designeren sgge at kortleegge den dokumenterede adfeerd, der relaterer
til den specifikke kontekst. Her kan visit studier fra andre temaparker sasom museer, blive

brugt til at informere designprocessen om de generelle tendenser i rekreativ besggskultur.

Karakteriseringer af zoo besogendes besggsidentitetter er et interesseomrade med fa
bidrag. Det vil dog veere sandsynligt, pa baggrund af resultaterne i specialets udtrykte
videns punkter, at de zoo besggende vil dele sig op i to hovedgrupper, dem der interagere
med designet og dem der ikke interagere med designet. De zoo-besggende, som vaelger at

interagere med produktet bliver herefter omtalt som brugere.




Designeren af det mobile medie, ma ogsa tage i betragtning om hvilket form far system,
som det endelige produkt er udtryk for. Dette er en nedvendighed eftersom en placering

indenfor de tre kategorier af mobile tiltag i zoos,

har nedarvende kvalitets betydninger for det

iterative design arbejde mod det
endelige produkt. Nar en
designer har fastlagt sig pa en

systemretning, ud fra en
design model, kan overvejelser om

produktets udformning pabegynde.

Bruger C ) System

Denne udformning kan ske gennem iterativ sketching og
prototyping med efterfelgende usability tests, for at fremmane
saglige grunde for et designs potentielle nytte og affektive veerdi, _ Letings
i en defineret kontekst. Dog kan interaktionen mellem produktet | 13 materiale
og den potentielle bruger ogsa forekomme pa et refleksivt lag, w d
gennem kreative design workshops. Her vil potentielle brugere v 7\Z

af produktet eksempelvis, bevaege sig igennem forskellige

kreative faser, der hver iseer skal belyse mulige potentieller for

produktets endelige designproces.

Modellen. [llustrerer hvordan et produkts indholdsmaessige og funktionelle nuancer
bliver ‘farvelagt’, gennem en iterativ designproces der har udgangspunkt i brugeren og
systemet, der er et mobilt

medie.

Oplevelse (Individuel / social)

Travel & Local + Education + Entertainment + Travel & Local
Entertainment Entertainme
nt
Informativ oplevelse | Transformativ Underholdende oplevelse
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Model illustrerer hvordan oplevelse

beslutningerne i den iterative

design proces, pavirker de

overordnede kategorier,

Kognitiv | Ekspressiv Kognitiv Ekspressiv | Kognitiv | Ekspressiv

travel & local, education og entertainment. Design
beslutninger, omkring graden af tilslutning til de tre
kategorier, medferer markante

endringer i produktets funktion og indholdsmateriale.
Dette skyldes at hver kategori anvender en seerpraeget
formidlingsform, der ma sendre sin beskaffenhed for iv holdende
tiltagets indhold og funktion, hvis overlappet skal kunne ‘

manifesteres i virkeligheden.

Forholdet mellem forsterkelsen af data og forsterkelsen
af oplevelse, som straekker sig over det transformative, informative og underholdende
materiale der er udbudt mellem de tre kategorier, kan gennemskues ved at sammenligne

tabellerne, i de forskellige versioner af kategoriernes overlap.

Flydende interaktion med materiale tilknyttet kombination af
oplevelsestype, ved eller vaek fra lokation (Individuel / social)

Travel & Local + Education + Travel & Entertainment +
Education Local Education
Interaktion med Interaktion med materiale Interaktion med materiale
materiale tilknyttet tilknyttet transformativ tilknyttet underholdende

informativ oplevelse oplevelse oplevelse

Kognitiv | Ekspressiv | Kognitiv Ekspressiv Kognitiv Ekspressiv

Her bliver det tydeligt at medet mellem kategorierne education og travel & Local opdeler

beskaffenheden i leeringsmaterialet i education, sa travel og local kategorien fokuserer sig
pa det informative leeringsmateriale, og education kategorien fokusere sig pa det

transformative leeringsmateriale.

Denne erkendelse om de tre kategoriers dynamiske indvirkning pa hinanden, ma en
designer af et oplevelsestiltag, involverende mobile medier, tage hejde for, under de

konvergerende arbejdsretninger i en designfase.

Den type af interaktion som indholdsmaterialet indbyder til i de tre kategorier, kan

fordeles ud blandt den ekspressive og kognitive interaktionsform.
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Kombination af oplevelsestype, ved eller vaek fra lokation

(Individuel / social)

Travel & Local

Education + (Travel

Entertainment +

informativ oplevelse

transformativ oplevelse

+ (Entertainment + & Local + (Travel & Local +
Education) Entertainment) Education)
Underholdende Underholdende Underholdende

leerings oplevelse

Kognitv | Ekspressiv

Kognitiv

Ekspressiv | Kognitiv

Ekspressiv

Dette er geeldende for alle tre kategorier pa trods af eventuelle overlap, da

interaktionsformen er bestemt af brugeren af tiltaget. P4 samme made er enhver oplevelse

af materialet eller tiltagets funktioner potentiel individuel eller social i dens natur.

For hver gang kategorierne har et overlap mellem hinanden, deler de et udvalg af deres

seertegnede egenskaber videre til hinanden. Kategorierne mister derfor ikke sine

oprindelige mélseetninger om enten at informere, uddanne eller underholde, men bliver

derimod tildelt en mere nuanceret betydning.

Flydende interaktion med materiale tilknyttet kombination af oplevelsestype, ved eller

vaek fra lokation (Individuel / social)

Travel & Local +
+ Education +
(Travel & Local +

Entertainment) +

Local + Education)

(Entertainment + Education)

Entertainment + (Travel &

Education + (Travel & Local +
Entertainment) +
Entertainment + (Travel &
Local + Education) + Travel &
Local + (Entertainment +
Education)

Entertainment + (Travel &
Local + Education)’+
Travel & Local +
(Entertainment + Education
) + Education + (Travel &

Local + Entertainment)

Interaktion med materiale
tilknyttet underholdende
informativ oplevelse

Interaktion med materiale
tilknyttet underholdende
transformativ oplevelse

Interaktion med materiale
tilknyttet underholdende

leerings oplevelse

Dette stiller et krav til designeren om at fastleegge det bagvedliggende formal for

produktet, forud for kategorisering af tiltaget. Da dette vil skabe rammen for hvilke

muligheder tiltaget har af formidlingsteknikker til at facilitere interaktion med brugeren.
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Tabellen overfor, kombineret med den sidestillede model, er en oversigt over

kategoriernes beskaffenhed nar hver kategori er i et
separat overlap - men i en dominerende position, i
forhold til de to andre kategorier. Det er her speendende
at observere hvordan entertainment udvikler sig fra at
vaere en oplevelse centreret om underholdning, til at veere
en oplevelse der centrerer sig mod at skabe
underholdende leeringsoplevelser. Denne udvikling Underholdende
skyldes det dobbelte overlap mellem de to andre transformativ
kategorier. Her bliver den informative og transformative
information, der ellers var blevet fordelt mellem travel & local og education kategorierne,

genforenet under en ny fane om underholdning.

Sammenfattes modellerne i dette afsnit, til et samlet billede over forstaelse af de tre kategoriers
indvirkning pa hinanden, kan vi se at brugeren og systemet, som er repraesenteret af den
diagonale bla og orange halv cirkel i modellens ydre punkter, er indrammet af den overordnede
kontekst, om mobile oplevelser i zoos.

Brugeren og systemet indrammer til gengeeld interaktions eller designprocessen, afhaengig af ens
anvendelse af modellen. Gennem brugerens interaktion og designerens tilrettelaeggelse af
systemet, som begge er repraesenteret af det grenne mgnster, der agerer som bindeled mellem
modellens elementer, muligggres en mobil produkt oplevelse.

Dette viser sig i modellen gennem det bl3, gule, og rede omrade, der henholdsvis repraesentere
education entertainment og travel og local kategorierne. Det dynamiske forhold mellem
kategorierne bliver tydeliggjort gennem modellens ydre og indre overlap, som er en illustration
over produktets forstaerkelse af data eller oplevelse, inden for seks variationer af dobbelt overlap
mellem de tre kategorier.
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Empiriindsamling- og behandling
I dette afsnit vil der blive redegjort for de vidensakter, der skulle belyse projektets

sporgsmal B.

Den indsamlede empiri bestar primeert af kvalitative data, der er blevet tilegnet gennem
interviews med informationschef i Aalborg Zoo, Seren Serensen, og en future workshop
med tidligere besggende i Aalborg Zoo. For at indfange den nedvendige radata er
interviews, samt workshoppens forlgb blevet lydoptaget. Eftersom der var fem deltager til
stede under workshoppen, blev forlebet ogsa videofilmet, for bedre at kunne identificere
oprindelsen af de enkelte udtalelser. Den indsamlede rddata blev overskueliggjort gennem

transskription, for derefter at blive behandlet gennem KJ-metoden.

De efterfolgende underafsnit vil leegge ud med at give et overordnet indblik i den tilgang,
der har rammesat de nedvendige vidensakter for at bevare projektets
problemformulering. Herefter, vil der folge en kronologisk gennemgang af projektets

empiriindsamling- og behandling.

Fremtidsvaerksted

Future workshop, eller Fremtidsveerksted (FV) er en metode, der blev udviklet af den
ostrigske forfatter og journalist Robert Jungk (1913- 1994). Hovedformalet bag metoden er
at skabe en basis for feelles kritik af et etablissement, der kan muliggore forslag mod en
eftertragtet fremtid (xx). FV bliver primeert brugt af lokale grupper til at finde alternative
lgsninger pa lokale problemer, end dem der allerede er foreslaet af det pageeldende

etablissement (xx).

Inspirationen til metodens opbygning kan, blandt andet, spores tilbage til de socialistiske
principper, som relaterer til, at et demokratisk samfund ma mede menneskers behov,
hvilket kun kan muliggeres gennem deltagende og kollektiv beslutningstagen, foretaget af
kritiske borgere. Derudover er den amerikanske forsker af kreativitet og innovation Alex
Osborn (1888 -1966) ogsa en inspirationskilde, eftersom hans beromte brainstorm-metode

er et veerktoj, som spiller en central del i FVs udfoldelse (xx).

Et FV soger at understotte kreativitet og gruppe synergi. Metoden leegger veegt pa kritik,
leering, samarbejde, demokrati og frigerelse. Disse malsaetninger ma komme til udtryk
under metodens fastleeggelse af dens faciliterende-tilgang mod at understotte engagement
til deltagende gruppearbejde, der skal handtere virkelighedens problemer (xx). Specialet
har valgt at inddrage fremtidsveerksted som metode, eftersom denne satter fokus pa
eksplicitering af de menneskelige redskaber sdsom vaner, teenkning og felelser, i
forbindelse med en bestemt enhed eller kontekst. For specialets tilfeelde omhandler denne
kontekst gnskveerdige alternative til Aalborg Zoos nuverende app. Ved at anvende denne

metode har jeg sogt at abenbare problemer i de deltagendes kulturelle seedvaner tilknyttet
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app i zoologiske haver, for pa den made at opfordrer til teenkning og refleksion over

hvordan Aalborg Zoos aktuelle situation kan rekonstrueres til fordel for de deltagende.

Fremtidsveerkstedets formal
Specialets bagvedliggende formal med at afholde et FV, kan opsummeres ud fra folgende

tre punkter:

1. FV skal fastleegge hvilke facetter indenfor gamification, som de deltagende anser
som fordelagtige og relevante under et Zoo besog.

2. FV skal fastleegge hvilket perspektiv der skal digitalt forsteerkes (adgang til data
eller alternative oplevelser) gennem en Zoo app.

3. FV skal fastleeggelse relevant indholdsmateriale, funktioner og ansvarspunkter for

en Zoos app.

Fremtidsveerkstedet bestar af fem faser (Forberedelses-, kritik-, fantasi-, implementering
og opfelgningsfasen). De efterfolgende afsnit vil gennemga kriterierne for disse faser, samt

redegore for fasernes reelle udfoldelse og resultaterne af denne.

1. Venn-Diagram over de managements ansvarspunkter, som kommer til udtryk
gennem ideerne fra FV, fordelt ud pa de tre kategorier af mobile tiltag i zoos.

ENTERTAINMENT
‘ .

EDUCATION

TRAVEL & LOCAL

[\

Team I1 omhandler at indferer tema og nerd-dage i Aalborg Zoo. Her ville appen skulle
indeholde informative oplysninger relateret til det overordnede tema. Dette aspekt gor at
teamet kan placeres i Travel & Local delen af diagrammet. Konceptet bag 11 kan forklares

gennem nedenstaende ytring fra FVs udfoldelse;
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"Det er en dag kun for dem, der har en bevidst interesse for noget meget bestemt , si det kan veere
en sondag hvor det er elefant dag, si der gdr vi all out pd elefanter, og andre der kommer de md

forvente at der ikke er lige er sid meget til dem, fordi i dag er det bare elefanterne.”

I1 er placeret i overlappet mellem Education og Travel & Local eftersom deltagerne i FV

papegede folgende:

"Igen et arrangement hvor Zoo kunne udbrede sig til folkeskolerne [...]" og "[...] sd er der nogle

temadage hvor nogle skoleklasser kan lave aktiviteter omkring krybdyr [...]"

Ved at forbinde temadage, som en haendelse der er relevant for skoleklasser saetter
deltagerne fokus pa leering i konceptet bag team I1. I1 er placeret i diagrammet over Zoos
potentielle ansvarspunkter, eftersom dette koncept i hoj grad kraever at Zoo generere nyt

og relevant indholdsmateriale til de enkelte temadage.

Placeringen af 12 kan ved forste gjekast anskues som en fejlplacering, eftersom den ligger
uden for diagrammet. Dette er dog ikke tilfeeldet. Team 12 er bogstavelig talt placeret
under Entertainment, eftersom dette team beskriver en ide om at have en filmklub i zoo.
Denne ide blev ikke indledende relateret til en Zoo app, men blev af deltagerne beskrevet
som en enskveerdig situation. En af deltagerne foreslog at filmene kunne have
udgangspunkt i narrativer omkring dyrene i Zoo, mens en anden deltager foreslog at man
kunne se spillefilm i Zoo. Eftersom deltagerne ikke eksplicitere ideens relation til en
potentiel Zoo-app, kan ideen ikke indseettes i diagrammet, da den ikke er udtryk for et
mobilt tiltag. Flere af deltagerne i FV ansa dog en filmklub i Zoo, som at veaere en god ide,
og pa baggrund af deltagernes andre ideer, er det relativt let at idegenere mader hvorpa

en app kunne have indvirkning pa en filmklub i Zoo.

Eksempelvis kan 12 kombineres med quiz konceptet fra team H11 og H3. I dette tilfeelde
kunne Zoo-appen indeholde en quiz med spergsmal vedrerende de aktuelle film, der
bliver afspillet i filmklubben. 12 kunne ogsa kombineres med H1, hvor appen ville matche
brugere, der vil se den samme film. Derudover kan ideen ogsa kombineres med F5, hvor
appen indeholder plugins til sociale medier, der ssmmen med F9, betyder at brugeren
bliver opmuntret af appen til at anmelde deres filmoplevelse i Zoo. 12 er placeret som et
ansvarspunkt, da eventuelle rettigheder til fremvisning af aktuelle spillefilm skal anskaffes
af Zoo, eller filmmateriale skal produceres af Zoo. For at 12 kunne indplaceres i
diagrammet matte facilitator af FV havde veeret mere opmaerksom pa at ideen ikke blev

relateret til en Zoo app, og spurgt mere ind til ideen under selve FVs udfoldelse.

I3 er placeret i Travel og Local genren og repraesentere deltagernes ide om at have dage i
Zoo hvor man bygger fugle- og hundehuse. Ideen er markeret med red, da det er en
aktivitet som Zoo allerede udferer med jeevne mellemrum. Da denne ide manifesterede sig

hos deltagerne relaterede den sig ikke til Zoos app, og kunne derfor ikke indplaceres i
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diagrammet. P facilitators foresporgsel blev der dog reflekteret over hvordan Zoos app

kunne bidrage til denne aktivitet:

“[...] appen kan bidrage med samlevejledninger, si det kan veere noget man laver herover men kan
0gsd veere som en aktivitet hvor at, her er alt hvad du skal bruge for at lave et fuglehus hos dig selv.
Sidan traesort, hvor man kan kebe det henne og hvor ofte og milene efter hvad det er for en fugl, du

vil have til at flyve derind”.

Denne ide indebeerer at give appens brugere lettere adgang til data, og kan derfor
indplaceres i Travel og Local kategorien, da der er tale om at samlevejledninger fra Zoo
bliver til allestedsvaerende information gennem appen. I3 er angivet som ansvarspunkt da

eventuelle rad materialer skal anskaffes og stilles til radighed af Zoo.

14 er placeret i overlappet mellem de tre kategorier i diagrammet. Dette skyldes At team 14
deekker over deltagerens ide om at zoo-besggende kunne gore sig fortjent til at fa en
guidet tur med en dyrepasser. Denne ide indeholder elementer af et arrangeret
leeringsforleb, som er karakteriserende for education kategorien. Deltagerne har dog ikke
direkte relateret denne ide til decideret undervisning, men omtaler i stedet facetter
indenfor spilteori, hvor den guidede tur kunne agere som motivationsfaktor for

engagement.
“[...] jeg har tilfojet til quidet tur at det kunne mdske veere en achievement for et eller andet [...]"

Derudover er 14 markeret med red eftersom Aalborg Zoo allerede tilbyder guidet ture,
dog mod betaling. I4 er placeret, som ansvarspunkt da Zoo skal sta for arbejdslen til
guide. I4 kan indplaceres i diagrammet eftersom ideen implicit indebeerer at Zoos app

formidler, hvornar brugeren har udfert en achievement, der er en guide tur prisveerdig.

Team I5 omhandler ideen om at zoo-besogende kan hjeelpe en dyrepasser i deres arbejde.
I5 er placeret i overlappet mellem Travel & Local og Education, da deltagerne relaterede
denne ide, som en potentiel leeringsmulighed for skoleklasser, men ogsa som en god ide
for de mennesker der vil teet pa dyrene. Denne ide har dog sit hovedfokus pa leering frem
for et tvedelt fokus pa leering og underholdning, som det var tilfeeldet med 14. I5 er
placeret, som ansvarspunkt eftersom dyrepasseren eventuelt skal opleere den hjelpende,
den er markeret rod eftersom Aalborg Zoo allerede tilbyder dette tiltag som en del af deres

sommerskole program.

16 repreesentere ideen om at dedikerede Zoo-besggende kunne blive assisterende Zoo
guides, der kunne stille sig til rddighed gennem Zoos app. Ideen har samme tvedelte fokus
pa leering og underholdning som 14, og er derfor placeret i det centrale overlap i

diagrammet. Ansvarspunktet i I6 omhandler optreening af de dedikerede Zoo-besogende

I7 omhandler ideen om at Zoo har en dyreklub, denne ide er teet forbundet til I5 og I1, da

deltagerne ansa disse som potentielle aktiviteter under 17.
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I5, 16 og 17 kan alle tre indplaceres i diagrammet, eftersom disse ideer opstod pa baggrund

af at Zoos-app skulle fungere, som et supplerende veerktgj til disse forleb.

I8 omhandler ideen om at de besogende kunne bruge appen til at hjeelpe hinanden,
eksempelvis ved at besvare hinandens spergsmal om dyrene. Denne ide bidrager til
forogelsen af de besogendes adgang til data ved at pafere perspektivet et socialt lag,
hvilket skaber en forsteerkelse af en alternativ oplevelse, som er digital kontakt med andre
Zoo besggende. Pa baggrund af dette er I8 placeret i overlappet mellem Travel & Local og
Entertainment kategorien. I8 er placeret som ansvarspunkt, da et eventuelt Zoo-forum kan

have behov for en moderator, for at vedligeholde forummets retningslinjer.

I9 er placeret i Entertainment kategorien, da teamet repreesenterer ideen om at Zoo
atholder en ceremoni hvor arets besogende bliver udkaret pa bernescenen. Her ville Zoos
app udvelge vinderen baseret pa hvilken besggende der har vaeret mest aktiv i Zoo.
Ansvarspunktet forn Zoo med denne ide omhandler selve planleegningen og aftholdelsen

af ceremonien.

Team I10 repraesenterer en ide der udsprang af I9. Denne ide, indebar at zoo skulle have et
digitalt skilt dedikeret til et leaderboard, som viste hvilke Zoo-besggende, der havde
indsamlet flest points. I10 er derfor ogsa placeret i Entertainment kategorien.
Ansvarspunktet for dette punkt omhandler vedligeholdelsen af det digitale skilt.

I11 er placeret i entertainment kategorien, eftersom denne ide omhandler deltagernes
antagelse om at Zoo med fordel kan inddrage kendisser og beromtheder til at promovere
deres app. Denne ide bergrer blandt andet et af de kritikpunkter, som deltagerne i FV
havde til Aalborg Zoos nuvearende app, navnlig E6. Mangel pa marketing/synlighed. Zoos
ansvarspunkt for denne ide ville veere at headhunte aktuelle kendisser og sta for deres
arbejdslen.

Team I12 er kvalificeret som et 'team of teams', og repraesentere alle de forskellige
belonninger, som deltagerne i FV idegenerede. Dette team er i hgj grad i et forhold af
indbyrdes afheengighed med familie H, der indebeerer deltagernes idegenerede spil

elementer. TRAVEL & LOCAL ENTERTAINMENT Eftersom

belgnningerne i team 112 alle er

relateret til foregelsen af et
perspektiv mod alternative oplevelser
sasom konkurrencer, er dette
team placeret i Entertainment
kategorien.

2. Venn-diagram over indholdsmateriale,
som kommer til udtryk gennem ideerne fra
FV, fordelt ud pa de tre kategorier af mobile
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tiltag i zoos.

Team G1 omhandler at deltagerne efterlyste flere interface ikoner, som havde animationer,
der ville blive aktiveret efter interaktion, som visuel indikator for at et input var blevet
registreret i systemet. Idegenereringen over disse ikon animationer, indbefattede ogsa
digitale gengivelser af dyr eller karakterer, som et underholdende element i en potentiel
Zoo-app. Eftersom ideen ikke direkte indbefatter Zoos hovedprodukt, de reelle dyr i zoo,

er G1 placeret i Entertainment kategorien.

G2 er repraesentation for deltagerens ytringer, der omhandler at indholdsmaterialet i Zoo-
app skal veere let, at fa overblik over. G2 repraesenterer derfor ikke et decideret forslag til
indholdsmateriale, men er mere et udtryk for en bagvedliggende vision af en Zoo-app. Pa
baggrund af det faktum at en overskuelig app understotter brugernes adgang til data, er

G2 placeret i Travel & Local kategorien.

G3 er et udtryk for deltagerens behov for at have et farvetema i appen, der ikke distrahere
dem fra appens indhold. Dette behov blev specielt tydeliggjort gennem en af deltagernes

ytringer:

"Jeg synes det var vigtigt at man brugte de samme farver, som Zoo bruger nu, men pd en mere

simpel mdde, sd der bliver et lidt mere leekkert udtryk fremfor kaos.”

Det er pa baggrund af ovenstdende citat, at G3 er placeret i Travel & Local kategorien,
eftersom citatet giver udtryk for at et velovervejet farvetema vil gore appen overskuelig,
Antagelsen i citatet er at en overskuelig app vil gore det lettere for brugeren at navigere i

systemet og lette eventuel sggen efter relevant data.
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G4 er ogsa placeret i Travel & Local kategorien. Ligesom det var tilfeeldet med G2 og G3,
er G4 ikke et eksempel pa et forslag til indholdsmateriale. I stedet er G4 et udtryk for
deltagernes implicitte bekendtskab til gestalt princippet, vedrerende at objekter i neerhed

til hinanden opfattes, som vaerende del af samme helhed.

Team Gb5: Informative oplysninger om Aalborg Zoo og G6: Fakta og information om dyr,
placerer stort set sig selv i Travel & Local kategorien. Ideerne kan spores tilbage til
kritikpunktet der bliver beskrevet i E2: Ingen motivation for download. Dette team er
sammengjort af de ytringer der enten er et udtryk for at deltagerne har slettet Aalborg
Zoos nuvaerende app, umiddelbart efter de forst havde afprovet den, eller at deltagerne

aldrig havde veaeret motiveret til at downloade appen.

" [...1lige nu kan jeg ikke se nogen grund for at jeg eller at min kaereste skulle finde pi at downloade

den, sidan som den er lige nu.”

Deltagernes udtalelser indikerer at selvom Zoos nuvaerende app indeholder den
information som team G5 eftersporger, sa er praesentationen af denne information ikke

tilstraekkelig, til at motivere deltagerne til at engagerer sig i indholdsmaterialet.

G7 er ogsa indplaceret i Travel & Local, eftersom den forstaerker brugerens adgang til
data. Produktionen af data, er i denne ide ikke noget som Aalborg Zoo star for at
producere, I stedet vil data blive genereret gennem appens automatiske registrering af
brugerens lokation og aktiviteter i Zoo. Disse data vil blive gjort tilgeengelig for brugeren
gennem en privat profil pa Zoos app, eller en digitaliseret version af arskortet til Aalborg

Z.00.

G8: Indhold pa alle sprog, er indplaceret i Travel & Local, da den forsteerker adgangen til

data for brugere, der ikke taler eller lzeser dansk.

G9 er placeret i overlappet mellem Travel & Local og Entertainment, eftersom ideen
indebeerer underholdende narrativer om de konkrete dyr i Aalborg Zoo. Dette minder om
Venn-diagrammet hvor narrativ ogsa indgik i diagrammet, her var det dog placeret i
overlappet mellem Education og Entertainment. Grunden til at narrativ er placeret
forskellig i de to diagrammer, skyldes ene og alene konteksten, som deres placering i
Venn-diagrammet er et tegn pa. I det nuveaerende diagram er fokus pa at underholde
gennem narrativ omkring Zoos produkt, hvor fokus i det forhenveerende diagram

refererer til en kontekst om at leere skoleelever om dyr gennem narrativer.
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3. Funktioner som kommer til udtryk gennem ideerne fra FV, fordelt ud pa de tre

"NMENT

EDUCATION

kategorier af mobile tiltag i zoos.

TRAVEL & LOCAL

&

F1: Tilpasning af bruger er placeret i Travel & Local kategorien, eftersom denne ide er
tilteenkt at filtrere i appens indhold, sa brugeren kun ser og modtager relevant materiale

for hans eller hendes interesser.

F2. er en ide der er indbyrdes atheengig med team H4, H13, HS, I8 og I12a. I denne ide skal
brugeren indga i en form for skattejagt hvor, der skal indsamles alle billeder af dyrene i
Zoo. Brugerne kan bytte billeder med hinanden for hurtigere at samle alle de nedvendige
billeder. Brugeren far points for hvert billede der bliver indsamlet. Nar brugeren har
optjent nok point vil en gevinst blive givet ved udgangen. F2 er altsa led i en ide der
omhandler at Zoos produkt bliver centrum for en spilmaessig aktivitet. Hvilket placerer

den i overlappet mellem Travel & Local og Entertainment.

F3 er ogsa placeret i Travel & Local, eftersom dens arsag kan spores tilbage til team G3,
der beskriver deltagernes ide, om at en Zoo-app kunne muliggore at potentielle Zoo-
besggende kunne kontrollere om der var ke ved Zoos indgang. Denne ide er ogsa et
udtryk for forsteerkelse af tilgang til data, og herer derfor hjemme i Travel & Local

kategorien.

F4: Face time m/dyr, er placeret i overlappet mellem Travel & Local og Entertainment,
dette da ideen er et eksempel pa forsteerkning af en alternativ oplevelse, samtidig med at

den centrerer sig om Zoos hovedprodukt.

F5: Plugin til sociale medier er placeret i samme overlap som F4, eftersom F5 omhandler at

appen er forbundet til et udvalg af sociale medier. Forbindelsen til de sociale medier
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forsteerker bade brugerens adgang til data, men forsteerker ogsa alternative made at

kommunikere eksempelvis gennem forums, live chat og brugergenereret materiale.

Fé. er placeret i Travel og Local eftersom dette relaterer sig til Zoos hovedprodukt uden at

have leering eller underholdning, som indlejrede facetter.

Team F7: Lavt Zoo-memes, team F8: Billede-collage samt team F9: Zoo anmeldelser er alle
tre placeret i overlappet mellem Travel & Local og Entertainment, af samme arsag, som F4,
navnlig at ideerne omhandler forsteerkning af en alternativ oplevelse med Zoos

hovedprodukt, som udgangspunkt.

F10: Check-in funktion er placeret i Travel og Local kategorien eftersom denne funktion er

beskrevet, som et veerktgj, der eksempelvis kan blive brugt af en familie med teenagere:

[...]sd hois der var en teenager eller et eller andet der gerne ville gd i fred si kunne man fi lov til

det 0g sd stadigveek ligesom lade andre vide hvor man var”

P4 denne made bliver check-in funktionen til et data-generende veerktoj der
overskueliggor brugerens aktuelle lokation. F10 kan derfor placeres i Travel og Local

genren da den forsteerker brugerens adgang til data.

TRAVEL & LOCAL ENTERTAINMENT

4. Spilelementer som kommer til

udtryk gennem ideerne fra
FV, teoretisk fordelt mellem de
fem brugertyper af
gamificerede systemer

EDUCATION

Det er tidligere blevet neevnt at FV deltagernes ideer overlappede med hinanden pa tveers
af brugertyperne gamificerede systemer. Dette faktum, kombineret med at deltagerne i
fantasi fase 2 ogsa skulle udvelge ideer baseret pa egen interesse, har gjort en kvalificering
efter onskveerdighed over disse ideer mulig. For at kunne overskueliggore denne
kvalificering har specialet udarbejdet en tabel, der viser korrelationen mellem FV
deltagernes udarbejdede post-it-notes og de teams der manifesterede sig i det

transskriberede materiale over FVs udfoldelse, ved hjeelp af KJ-metoden.
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Venstre side af tabellen er identifikations klasserne for de post-it-notes, som deltagerne
genererede under FVs udfoldelse. Hojre side af tabellen er identifikationsklasserne for de
teams der manifesterede sig gennem KJ-metoden. Tabellen er blevet farvekodet efter hvor
mange gange deltagerne samlet set har udvalgt en ide, der relaterer sig til det
manifesterede team. Den gronne markering i tabellen indikerer at ideer der relaterer sig til
det manifesterede team, er blevet udvalgt mellem tre til fire gange af deltagerne. Den bla
markering betyder at ideerne er blevet udvalgt to gange og den gule markering, at de kun
er blevet udvalgt en enkelt gang. Ideer som deltagerne ikke udvalgte er udeladt af
nedenstdende tabel. Eftersom de ideer, som omhandler spilelementer har seerlig interesse

for dette speciale, er disse udvalgte ideer og deres relaterede teams blevet markeret med
fed skrift.

Identifikationsklasser for Identifikationsklasser for manifesterede

deltagernes post-it-notes teams gennem KJ pa FVs transskription

a3 H15: Easter egg
a5, a8 og a9 H2: Levels og stigende sverhedsgrad
a7 H11: Facts quiz
b5 14 Fa en guidet tur
h3 H3: Billedquiz
i5 I5; Hjeelp en dyrepasser
c3 I10. leaderboard-tavle
c4 I9. Ceremoni for arets besogende
dé I12e: Fa medaljer
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d10

12: Filmklub

Over sigt over gnskveerdige ideer fordelt pa spiltype.

Achiever Free Spirit Player Philantropist | Socialiser
H1 H1
H2 H2
H3 H3
[ | | (.
H5 H5
H6 Heé
H7 H7
HS8 HS8
H9 H9
H10
H11 H11
H12
H13 H13
. H4 . HM | H4
H15 H15
H16 H1e
H17
T T
I9. I9.
I .
[

Konklusion

Gennem specialets litteratur review er der blevet genereret referer bare videns punkter,
som kan anvendes til at malrette og informere designs af mobile oplevelser tilknyttet Zoos.

Gennem pragmatisk empirisk bearbejdning af forskningsrelaterede tiltag og
torstehdndsoplevelser, er en kortleegning af indholdsmateriale, managers ansvars punkter
samt tilgeengelige brugerfunktioner i mobile tiltag tilknyttet zoologiske haver, blevet
udfort.

Denne kortleegning har bekraeftet research fra Florian & Wendy, 2016, om at mobile zoo
tiltag kan kategoriseres ud fra tre overordnede kategorier. Derudover er der ogsa blevet
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fastlagt et fokus for mobile oplevelser tilknyttet zoos, om at forsteerke adgangen til data
eller oplevelser.

Specialet gor serlig opmaeerksom pa beskaffenhedseendringen i kategorierne nar der
aktivt designes mod dobbeltoverlap af kategorierne.

Gennem Specialets modelopbygning i afsnittet ‘design af mobile oplevelses tiltag,
tilknyttet zoologiske haver’ er der blevet redegjort for specialets forstaelse for
interaktionskonteksten og for hvordan design af mobile zoo tiltag kan hadndteres. Denne
handtering er blevet sogt eksemplificeret ved at demonstrere faciliteringen af en kreativ
workshop mod konceptualisering af mobile tiltag.
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Bilag

Tabeloversigt over studier af mobile tiltag i kategorien Travel & Local

(Fahlquist, 2014),

(Jensen, Smed, & Dstergaard,
2014)

Ishida, et al., 2016

Genre Travels & Locals/Social Travel & Locals Travels & Locals
At konceptualisere At evaluere effekten af en At konceptualisere et Zoo
Fokus for | medieteknikker til at informativ sms-tjeneste pa de navigavitions system og
studie motivere de zoo-besggende | besggendes oplevelse og kvantitativ evaluering af
til engagement. adfeerd prototype.
Produkt Koncept beskrivelse, Fungerende Sms-tjeneste Prototype af zoo
prototype navigations tjeneste
Metode Case study, surveys, Semi-strukturerede Interviews | Spergeskema, usability
interviews, prototyping, user test
tests
User Experience, Interaction | Kvalitativ forskning, erfaring Position Information
design, Social Media, Web og brugeroplevelser, den Measuring System,
Tags 2.0 mobile forbruger Wireless Signal
Information Notification
Technology, Walk
Navigation System,
Augmented Reality
¢ De svenske zoos havde e SMS-quiz og mobil site e Hyvis de Zoo-ansatte
ikke klarhed over passede ind i den sociale og ikke kan forny
hvordan en mobil fysiske kontekst i et zoo Indholdsmateriale i
Fund applikation kunne besog. navigations og
anvendes mest effektivt. | o Et SMS/notifikations forleb browser systemet vil
e Repreesentanterne fra zoo ma tage hejde for de zoo- applikationen hurtigt
anerkendte at sociale besogendes blive foreeldet.
medier var en vigtig del beveegelsesmanster ® 90% af brugerne
af deres marketing. ¢ Mobilsite med informative evaluerede
¢ Den primeere brug af oplysninger blev oftest lgsningsforslaget som
sociale medier for zoos er benyttet under naturlige effektivt
at komme i kontakt med pauser
deres besggende igennem | ¢ Eftersom
Facebook. indholdsmaterialet kun
e Zoos styrker ligger bestod af visuelle elementer
indenfor samtale og var lyd fra
deling centreret om udefrakommende kilder
dyrene, med deres ikke et problem.
besggende. e Timing for hvornar de
bespgende fik en SMS,
kombineret med deres
aktuelle lokation; var
altafgerende for om
informationen ville pavirke
deres besog
e Allestedsneerveerende e Eventuelle sms’er skal veere | ¢ Research indenfor
information, sociale begraensede i deres dette felt ville veere til
Anbefalinger medier og spilelementer meengde og hyppighed. fordel for et bredt

kan tilpasse

Evt. §ive bruﬁeren

omfang af turist
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turistattraktioner til web
2.0.

UGC og sociale medier
kan give de bespgende en
folelse af involvering i
zoo-oplevelsen.

mulighed for at selektere i
information.

De besggende ville gerne
have opdateringer fra mobil
site.

faciliteter
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Tabeloversigt over studier af mobile tiltag i kategorien Entertainment

(Jensen, Smed, & Ostergaard, 2014) - Noorhjem

Genre

Entertainment: Lokationsbaseret spil (ARG)

Fokus for studie

At evaluere om implementeringen af et ARG kan gore udvalgte attraktioner mere speendende
for de besggende.

Produkt Et Augmented Reality Game kaldet Noorhjem
Metode Observationsstudie af brugergrupper med efterfolgende interviews. 101 informanter
bestdende af born og voksne
Tags Augmented reality game, Sms-tjeneste, narrativ
- Nogle informanter havde et indledende indtryk af konceptet som et mobilspil
Fund - Supplerende promoverende fysiske materialer ville veere med til at skabe sterre

interesse for konceptet

- Nogle foreeldre fravalgte oplevelsen da de ikke var sikker pa hvad den indebar ud i fra
det promoverende materiale

- Informanterne fordelte sig i to grupper

- Dedikerede spillere

- Casual spillere

- Formen pa Noorhjem som et ARG blev ikke forstaet af informanterne, der mest
betragtede det som en skattejagt.

- Konceptet fungerede tiltalende for spillerne pa to niveauer:

- Dem, der var interesseret i fantasy universet

- Dem, der var interesseret i selve konceptet

- IVR- oplevelsen delte ogsa informanterne i to

- Dem der oplevede IVR som motiverende, speendende og anderledes

- Dem som oplevede IVR som forstyrrende og delvis irrelevant.

- Koblingen mellem de fysiske objekter og narrativet i konceptet var motiverende for
skattejagtselementet i konceptet.

- Konceptet fungerede som en social aktivitet der kunne samle to til fire personer.

- Tilmeldingsproceduren skulle veere kort s& brugerne oplevede en hurtig start.

- Tydelig synlighed og markering af relevante lokationer var vigtigt

- Der var en udfordring at integrere konceptet ind i den traditionelle sociale
besogsoplevelse.

Anbefalinger - Send links med sms og kort med mms, hvis produktet er en Sms-tjeneste

Bedre synlighed og markering af lokationer
Tilmeldingsprocedure skal indeholde sé fa interaktioner som mulig
Tag hgjde for forskellige spiltyper
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Tabeloversigt over studier af mobile tiltag i kategorien Education

(Jensen, Smed, & (Tally-Foos, 2014) — Zooscene Boticki, 2014 - Virtual
Ostergaard, 2014) — Det investigators badges
Mobile
undervisningsforleb
Genre Education Education Education
Fokus for Produktion af et Grundforstaelse for hvorfor og Preesentation og
studie tilfojelsesmodul med hvordan museums integrerer evaluering af Det mobile
mobiltelefonen som teknologi i deres studieprogrammer leeringsveerktej SamEx.
centralt arbejdsredskab.
Evvaluering af produktets
effekt: Hvordan benytter
og oplever eleverne
forlebet? Hvordan
fungerer forlebet som
gruppeaktivitet?
Sms-tjeneste m/opgaver Lokationsbaseret mobilspil: Narrativ Mobilt leeringsveerkte;:
Produkt med augmented materiale stiller gdder | SamEx — Fuldfer bedrifter
(tag billeder, videoklips
og audio optagelse) og
tjen badges.
Observation studie + Observation af feltturs-facilitatore i Design-Based-Research
Metode gruppe og museer Observations studie
telefoninterviews. Interviews med ansatte (museer og
Z00S)
Tech in museums, field Researching Audiences, mobile Virtuel badges, mobile
Tags trips, tech integration learning learning, out-of school
learning, field trips
- Mobiltelefonen havde | - Der var ikke nogen endegyldig - De deltagende elever
Fund en motiverende og grund til at museer og zoos valgte kunne fordeles ind pa
engagerende effekt pa at integrere teknologi i deres fire grupper, ud i fra
eleverne feltture programmer deres engagement:

- Forlebet pa 1 time og
20 minutter var
overkommeligt for
eleverne i 4. - 5 klasse,
der dog var treette
bagefter.

- Den stigende
sveerhedsgrad i
opgaverne virkede
demotiverende pa
nogle elever, dog
beted gruppearbejdet
at alle gruppe fik
besvaret
spergsmalene,

- Resultaterne foreslar dog at
eleverne bliver set som ”digital
natives” og at oplevelser der
understottes af mobil teknologi
derfor ville veere til fordel for
denne gruppe.

- De undersggte tiltag har alle
karakteristika, der bliver
understottet af litteratur, som er
vigtige for de studerendes
oplevelser under en felttur, sdsom:

- Direkte kontakt med fysiske
udstillingselementer og andre
deltagende.

- Decision-making

- Task completion

- Autentiske oplevelser

- Hver organisation i undersegelsen
har refereret til udfordringer

- Shares

- Dodgers

- Badge Hunters

- Explores

- Ud af disse fire
grupper var Shares
langt den storste,
efterfulgt af Dodgers.

- Badges kan kun
motivere grupperne
Shares og Bages
Hunters, hvoraf
sidstneaevnte vil stoppe
med at deltage nér de
har opnéet deres
onskede antal af
badges.

- Enmegetlav
procentdel (4,76%) af
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associeret med omkostninger, i
termer af Funding og interne
ressourcer.

Pagrund af bekymringer omkring
temporaliteten i teknologiske
komponenter og digitalt indhold,
havde de deltagende
organisationer stadig en bred vifte
af andre tilbud til eleverne der ikke
omhandlede brugen af mobil
teknologi.

Der er et stort hul i litteraturen, der
beskriver koncepter om mobile
tiltag til undervisning i museer og
om brugen af mobile produkter
under et feltturs besog.

eleverne var placeret i
den optimale gruppe
af explores

Anbefalinger

Gore diversiteten i
spergsmal og opgaver
bredere

Fremtidige studier ma undersoge
de forventede fordele med
teknologi i forhold til deres reelle
udfoldelse.

For at fa de elever som
er del af Share
gruppen til at komme
over i Explore
gruppen, ma de
studerende blive
opmuntret til at
deltage aktivt, specielt
nar opgaverne
involvere interaktion
med deres klasse-
kammerater.
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Specialets model udbygning
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Indholdsmateriale

Travel & Local

Education

Entertainment

Informativmateriale

Leeringsmateriale

Underholdningsmateriale

Oplevelse (Individuel / social)

Travel & Local + Entertainment

Education + Entertainment

Entertainment + Travel & Local

Informativ oplevelse

Transformativ oplevelse

Underholdende oplevelse

Kognitiv Ekspressiv

Kognitiv Ekspressiv

Kognitiv Ekspressiv

Flydende interaktion, ved eller vak fra lokation (Individuel /social)

Travel & Local + Education

Education + Travel & Local

Entertainment + Education

Interaktion med materiale tilknyttet informativ
oplevelse

Interaktion med materiale tilknyttet
transformativ oplevelse

Interaktion med materiale tilknyttet
underholdende oplevelse

Kognitiv Ekspressiv

Kognitiv Ekspressiv

Kognitiv Ekspressiv

Kombination af oplevelsestype, ved eller vaek fra lokation (Individuel / social)

Travel & Local + (Entertainment +
Education)

Education + (Travel & Local +
Entertainment)

Entertainment + (Travel & Local +
Education)

Underholdende informativ oplevelse

Underholdende transformativ oplevelse

Underholdende leerings oplevelse

Kognitiv Ekspressiv

Kognitiv Ekspressiv

Kognitiv Ekspressiv

Flydende interaktion med kombination af oplevelsestype, ved eller vaek fra lokation (Individuel / social)

Travel & Local + (Entertainment +
Education) + Education +

(Travel & Local + Entertainment) +
Entertainment + (Travel & Local +
Education)

Education + (Travel & Local +
Entertainment) + Entertainment +
(Travel & Local + Education) + Travel
& Local + (Entertainment + Education)

Entertainment + (Travel & Local +
Education)’+ Travel & Local +
(Entertainment + Education ) +
Education + (Travel & Local +
Entertainment)
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Interaktion med materiale tilknyttet
underholdende informativ oplevelse

Interaktion med materiale tilknyttet
underholdende transformativ oplevelse

Interaktion med materiale tilknyttet
underholdende leerings oplevelse

Indhold

Transskribering af Future Workshop i Aalborg Zoo
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Transskribering af Future Workshop i Aalborg Zoo

Introduktion

Facilitator (F): Hvis alle ikke lige har set det sa har jeg dagens program her, det kommer jeg ogsa til a
gennemga. Yes. Jamen velkommen til Future Workshop her i Aalborg Zoo. Det vi skal kigge pa i dag e:
Aalborg Zoos app, den blev lavet for ca. 6 ar siden og der er ikke blevet lavet nyt indhold til den, sider
da. Den far lidt under 4.000 downloads om aret hvilket er en brekdel af hvad Zoo far af besogende on
aret. 54 vi kommer til at gennemga appen og dens indehold og sé forteeller vi hinanden hvad vi mene:
om appen. Det kommer til at kore sddan, at nar vi skriver ideer ned, sa er vi stille og teenker og s:
snakker vi sammen om det bagefter. Nar vi s& har fortalt vores ideer, sa gar vi over til tavlen derovre
og sa placerer vi vores post-it notes, med tanker og ideer, ind pa temaer der er at finde mellem noterne
Jeg hedder Christian Lade og der er mig der har igangsat dette specialesamarbejde med Aalborg Zoo
Grunden til specialets oprindelse stammer fra min interesse i digitale spil, og jeg er derfor interesseret
hvordan vi kan fa elementer af spil og leg ind i Zoos app, s& den kan bidrage til oplevelsen pa en mere
sjov. made og maske ga udover det informerende. Med mig har jeg taget Bodil, som sidder vec
bordenden. Bodil kommer til at summe lidt rundt og tage billeder mens vi snakker, og hjelpe ellers ti
med at facilitere forlebet. Her er programmet, i se at vi starter med at brainstorme og derefter gruppere
vi vores ideer, som jeg nevnte tidligere. Tanken er at vi slutter kl. 13:00. Jeg har ikke indtaenkt noger
pauser ind i det her, men det er teenkt at det skal veere let for os, sa hvis der er nogle der har brug for er
pause sa kan vi se pa det her 11:45. Er der nogen der har nogle sporgsmal far vi fortseetter. Nej. Jamer
sa kan vi tage en runde hvor vi praesentere vores navn og to ting vi forbinder med Zoologisk have og
sa skal man ikke veere en papeggje og gentage, sa det er lidt en tankegvelse. Jeg kan starte. Jeg hedde:
Christian og siden mit speciale handler om Zoo, s& forbinder jeg der med arbejde men ogsa mec

oplevelser.

AA: Jeg hedder (--) nu skal jeg se, jeg tror egentlig bare jeg teenker det, som mit arskort, jeg mener jeg

kommer her ofte, ja og s& bare god tid til at ga rundt.

Facilitator: Ja, det super

BB: Jeg hedder (--) og jeg tager det som hygge, og nu sagde du ordet oplevelser det ville jeg have sagt
ja sa (uf.) dyr.
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5. Facilitator: Ja, super

6. Bodil: Ja jeg hedder Bodil, jeg ser det som noget man tager familien med til og som noget der er sjovt
ja

7. CC: Jeg hedder Pernilla og jeg forbinder Zoo med bern og dyr

8. Facilitator: Hov, du sagde dyr.

9. DD: Jeg hedder (--) og jeg forbinder Zoo med, ja nu er alle de gode ord jo taget (griner) jamen det m:
vaere noget sammenhold og noget rent hygge, der er ikke sa meget andet jeg umiddelbart forbinde:
zoo med, det er bare et godt sted (griner).

10.  CC:]Jeg sagde dyr, det var gentagelse (griner.

11.  EE: Jeg hedder (--) oh jeg tror jeg forbinder det med, ja nu skal jeg jo lige teenke mig om. Oplevelser va:
sagt?

12.  Facilitator: Jep

13.  EE:saer viude i noget erfaring noget leering, teenker jeg.

14.  BB:Den var god.
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15.

Evaluering

16.

Facilitator: Okay sa lad os tage et kig pa den her app hvor vi efterfolgende evaluere den. Papiret
foran jer med alle de gronne screenshots, de er taget fra Zoos app. Som i kan se s& det forste
billede, det overste billede til venstre, det viser information siden, det er sadan rent
afstandsmaessigt for hvordan man kan orientere sig i zoo. Her er der sa et lille kort ikon over i
hgjre hjorne af billedet og s& kommer der sa de her andre ikoner frem, som man kan trykke pa og
for vist hvor der er toiletter og dyreanlaeg og sadan noget. Det kan man sa sortere i ved at trykke
pa de her elefant, hus og bestik ikoner. Hernede sa har vi Zoos program hvor de forteller om
hvornar de fodrer dyrene, her kan man ogsa se dagens events og hvad der sker pa bernescenen.
Der er adgang til Zoos webcams, som i kan se her med loverne tigerne og isbjornene. Sa er der
rent praktiske informationer, hvornar har zoo abent, og hvor meget koster det at komme ind,
hvor meget koster arskort og det er sddan set det, som appen indeholder. Er der nogen der har

nogle sporgsmal til appen sadan lige umiddelbart? Har i alle sammen provet appen?

17.

Facilitator: Det er super. BB?

18.

AA:]a
BB: Ja, men har slettet den igen
CC: Jeg har downloadet den og kigget lidt pa den, har slettet den igen

DD & EE: Ja, men bruger den ikke

19.

Facilitator: Jamen sa har i hver to minutter til at skrive jeres tanker ned om appen, og jeg tager tid
pa det. Nogle sporgsmal der lige kan inspirere jer lidt, kan vaere om appen opfylder jeres behov?
hvad ger appen god eller darlig? mangler den umiddelbart noget? hvilken folelse far du af at
kigge pa den? og vil du bruge appen hvorfor/ hvorfor ikke? og jeg starter uret nu.

20.

Facilitator: Okay, speendende, kunne i finde pa noget? lad os starte med at tage en runde, hvor vi
hver iseer bruger halvandet minut, eller hvor lang tid det nu tager, pa at forteelle hinanden om

vores ord. Nar alle har fortalt gar vi over til tavlen og gruppere. AA vil du starte?

21.

AA: Jeg startede med at skrive at jeg synes det er lidt usynligt med den app, fordi jeg har arskort
og jeg var faktisk ikke lige klar over at de havde en app. S& pa den made maske noget mere
synlighed. S& kunne jeg ogsa godt teenke mig at opbygningen var mere enkel jeg synes det er

rimelig mange ikoner, eller ogsa er det maske bare, jeg har ogsa skrevet farven ned at der gerne
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ma veere flere farver. Jeg synes den bliver lidt for gren. Det var sddan set det jeg naede at skrive

ned.

22.

BB: Yes mit forste ord det er ord, det er fordi jeg synes det er rigtig mange ord pa den her, som for
eksempel den her der lige preecis ikke kunne veere der, abningstider. (Editors note: BB refererer her
til at "r”et i ordet dbningstider er forskudt pd screenshottet af appens interface. Denne layout fejl skyldes at
det aktuelle screenshot er taget fra en Samsung Galaxy, hvor denne layout fejl er gaeldende. Pd andre
android produkter er denne fejl ikke aktuel. Det vides ikke i hvor stort et omfang denne fejl er, da det ville

kraeve kompatibilitets testning.) Og sa det her med fodring af neesebjorne det kan sagtens forkortes i

min optik, og se-love-preesentation, der behaver ikke at sta det ord. Det kan sagtens forenkles

endnu mere end det her, og edderkop abens 5 punktum ben, det nesten ikke kan veere pa
skeermen, selv hvis man har sddan en ny Nokia, 2, 4 tommer den nye der. Si er den nzeste
handicapvenlig, der er intet her der tyder pa at der bliver taget opmaerksomhed pa andre end
normale mennesker med to gjne, der har deres barn i hdnden, ja en velfungerende far eller mor
der forer igennem og det er det. Der er intet andet maske lige tour guiden, kunne vere der man
havde handicap-venligheden, men der er intet her der viser at der er noget specielt der. Pris pa is.
hvad koster en is i kiosken behover jeg som foreeldre at smutte over i kiosken, for at finde ud af at
det er for dyrt lille skat, vi smutter lige videre. Det er mest fordi min far han plejede at brokke sig

over at vi skulle have is, vi er tre bern der fik en hver og s matte han sa fa rester hvis det var.

23.

Facilitator: Det er super, CC?

24.

CC: Ja, jamen jeg holder mig ogsa lidt til det tema fordi jeg skrev overskuelighed slash
bornefamilier. Hvor at jeg tenker, det sagde du ogsa selv, man kunne godt gore det mere
customized til foreelder med bernefamilier. Man kunne maske fylde event kalenderen med flere
berneorienterede arrangementer, sa foraeldrene kan tilbringe tiden i zoo lidt mere fordelagtigt,
hvis altsd der var en mere konkret borne tilpasset funktion pa appen. Og det var egentlig det, det

var tidsdistribution og sa kontrol.

25.

Facilitator: Ja DD?

26.

DD: Jamen jeg synes den mangler noget kreativitet, den mangler noget, jeg synes en er sadan lidt
for kedelig. Jeg sad og teenkte hvis man har en malgruppe der maske hedder teenagere og at fa
dem i zoo, jamen hvorfor skulle de downloade den app her? altsa det kunne jeg slet ikke selv
finde pa sddan, som den ser ud nu vel. Jeg syndes slet ikke, men, nej nu ved jeg ikke, men altsa
noget hvor der maske star lidt informationer om dyrene ikke, for lige nu kan jeg ikke se nogen

grund for at jeg eller at min keereste skulle finde pa at downloade den, sddan som den er lige nu.
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27.

Facilitator: Ja, der er nogle audiofiler i appen som forteeller om dyrene, hvad teenker du der?

28.

DD: Der ville jeg hellere have det pa skrift, der er nok nogen der vil have det pa lyd men der er sa
hvad det er. Jeg vil nok helst bare have det pa skrift hvis det var mig selv

29.

Facilitator: ja EE?

30.

EE: Altsa jeg har skrevet lidt forskellige ting ned, noget af det jeg har skrevet det var ogsa noget
som du neaevnte, det om at der ikke er noget bekendtskab til eksistensen af den, man ved jo slet
ikke at appen den eksistere i sig selv, og sy synes jeg faktisk at den minder rigtig meget om
Farups app, det er fuldsteendig de samme, hvad kan man sige vi ser afstand pa hvor langt der er

hen til en forlystelse, vi kigger kortet hvor ligger de henne.

31.

Facilitator: Jeg kan sige at det er de samme der har lavet appen

32.

EE: Na ja, jamen sa giver det rimelige god mening. Den bliver sku bare for kedelig, fordi Farup
appen har jeg brugt en enkelt gang og den blev heller ikke rigtig opdateret og fungeret
overhovedet ikke med netveerk og sadan noget, sa den blev bare sddan slettet med det samme,
den opfylder ikke engang de krav den selv har, hvilket jeg synes er meget maerkeligtog sa synes
jeg udtrykket er rigtig rigtigt kedeligt. Personligt tror jeg at det ville give mere hvis udtrykket var
meget mere roligt, maske nogle lidt mere kedelige gra farver og sa kan den grenne farver maske
give detaljerne, fremfor at den bare overdynger det hele. Sa har jeg skrevet at den er meget
standard agtig, den har ikke noget ekstraordineert pa nogen made, og sa teenker jeg ligesom CC
sagde, at det ville veere optimalt hvis den havde noget inddeling af de forskellige malgrupper,
hvad er der for de sma, hvad er der for de lidt seldre, hvad er der for de voksne eller de aldre

eller hvad et kunne veere. I lobet af dagen, i lebet af ugen, maneden hvad det nu kan vaere.

Nu ved jeg ikke indeholder appen noget omkring det her med for eksempel ham Pau der rejser til

Afrika, at man kan komme med ham?

33.

Facilitator: nej det gor den ikke

34.

EE: Fordi jeg synes faktisk, det er noget i hvert fald DD og jeg synes er meget interessant, at man
faktisk kan hjeelpe dyrene, hvis det er noget man breender meget for, og jeg teenker i forhold til,
det ser man faktisk kun hvis du kommer ned til elefanthuset, sa hvordan kan det blive
promoveret mere, at man maske kan bidrage pa en anden made. Der er jo nogen de kan godt lide

at komme ud og rejse og opleve en hel masse, og det kunne jo ogsa veere en made at gore noget
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pa.

35.  Facilitator: Er der nogen der har noget de mener matcher op med det?

36.  BB: Altsa jeg har farvekode og korte & praecise ord

37.  Facilitator: ja

38.  BB: Det mener jeg ogsa har noget med udtrykket at gore

39.  Facilitator: Er der andre der har noget til udtryk, eller nogen der gerne vil starte en ny kategori
op?

40.  AA:]Jeg har det hele pa et kort

41.  Facilitator: fint, jamen sa er det pa tide at vi tage vores post-it-notes med op til tavlen. Sa finder vi
ud af om der er nogle temaer som vi kan skrive pda, og sa navngiver vi temaerne sammen. Er der
nogen der har noget de gerne vil starte med at seette op pa tavlen?

42.  EE: Der er helt klart noget med det her udtryk, er der i hvert fald nogen af os der har naevnt. Nu
har jeg bare skrevet kedeligt udtryk pa den her.

43.  Facilitator: ved du hvad, vi tager lige hurtigt og skriver dem ned separat, jeg glemte vist at sige
det for

44.  AA:]aja (Skriver ned)

45. Facilitator: til EE: Ja hvad har vi ellers her?

46.  EE: 54 har vi noget om eksistens

47.  Facilitator: Ja det at der ikke er kendskab til appen

48.  EE placerer Post-it note om mangel pd kendskab til eksistens pi tavlen
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49.  BB: 54 laver jeg en gruppe for den handicap-venlige

50. Facilitator: Ja

51.  Uf: Kort feelles diskussion mellem CC, EE 0g BB, hvor CC tilfajer post it note 'Tilpasning af malgruppe’ til
BBs kategori.

52.  BB: 5a har jeg pris pa is, det er det jeg vil kalde for general info

53.  Facilitator: Ja, hvis den ikke lige passer, kan du starte en ny gruppe op.

54. BB satter post-it-note med ‘pris pd is’ fast pd tavlen

55.  EE: Jeg teenker maske der er noget i forhold til noget mangel pa aktivitet, kreativitet noget der
saddan skiller sig ud
EE placerer post-I1t-Note pd tavlen

56. Uf: AA placerer sine post-it-notes i de andres grupper

57.  Facilitator til AA: Hoad er den sidste du har der?

58.  AA:Det er 'synlighed om appen'

59.  EE peger ud for AA hvor hun skal placere hendes post-it-note

60.  Facilitator: Yes, jamen sa skal vi have navngivet de her grupper, men forst er vi alle sammen
enige i at det her er en korrekt placering eller er der noget der skal deles endnu mere op eller
noget der skal slas sammen?

Deltagerne spreder sig lidt rundt og BB gdr taettere pd tavlen for at lese de forskellige post-it-notes
Facilitator: Lad os se, hernede har vi 'mangler kreativitet' og 'for standardagtig - intet ekstra
ordineert', hvilken titel kan vi give denne gruppe?

61.  CC: Altsa der er meget med aeste... [BB: ZAstetik!] Nej (griner) ja.
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Facilitator skriver astetik eftersom alle deltagerne nikker

62.  Facilitator: S her oppe sa har vi 'kedeligt udtryk’, 'farvekode (for meget gron)', 'korte og preaecise
ord’, 'minder meget om Farups app', 'farver og mere enkel opbygning' og 'kedelig'.
Synes i at de alle sammen passer ind her?

63.  BB:]Jeg tror faktisk at eestetik har mere med den der at gore.

64.  Facilitator: ja 'minder meget om Farups app'?

65.  BB: Altsd nu er aestetik jo ogsd noget med at man finder den enkeltes skonhed

66.  CC:Ja, og sa kan man sa sige at farvekoder og struktur ogsa herer ind under eestetik af en art

67. Facilitator: Ja, er alle enige i det?

Deltagerne tilkendegiver enighed pa forskellig vis

68.  EE: Jeg ved ikke om man skal dele det yderligere op, altsa sa aestetik i sig selv bestar af bade
oplevelsen og af udseendet

69.  Facilitator: Ja

70. Deltagerne grupperer feerdig

Fantasi fase 1

71.  Facilitator: S& begynder vi pa den forste del af fantasi fasen. Fasen bestdr af en individuel
brainstorm, som vi gjorde det for. Der kan i gore det at i tager det her papir som er brainstorm
papiret, her seetter i jeres post it notes pa, og sa ma jeg hellere huske at sige at i skal holde en ide
til en post it notes.

72. AA:]Ja
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73.

Facilitator: okay, jamen hvis i alle sammen er klar, sa vil jeg lige praesentere nogle
inspirationsspergsmal, hvad er det vildeste zoo kan gere med deres app? Hvilke folelser skal
appen tale til? hvilke teknologier skal appen gore brug af? Hvad adskiller appen fra andre apps?
Der er ingen greenser, i behover ikke holde jer til virkeligheden, hvis jeres ide virker umulig sa

bare skriv den ned alligevel, vi holder os ikke tilbage her. sa begynder jeg uret. Nu.

74.

Deltagerne skriver deres ideer ned pd post it notes

75.

Facilitator: Jamen sa tager vi en runde igen, hvor vi forteeller om de tanker, som vi har gjort os.
AA vil du starte?

76.

AA: Yes, jeg har skrevet at man maske kunne lave noget med dagens billede inde pa appen, hvor
man sa skulle sende et godt billede ind og sd pa en eller anden mdade lave en konkurrence ud af
det. Sddan generelt har jeg nok haft sddan lidt fokus pa konkurrencer eller en eller anden
skattejagt rundt i parken, hvor man kunne enten fa noget viden eller at der var en eller anden
belonning eller et eller andet. Jeg tror jeg har taeenkt meget i berneunivers ogsa med at hive nogle
kendisser ind, fra de der berne tv-kanaler eller et eller andet. Ja og sa maske ogsa noget med
donationer, hvis man kunne f& det ind i appen, sddan som de har ovre i elefant huset, sa kunne

man maske mobilepay i stedet for maske.

77.

Facilitator: BB?

78.

BB: Ja, jeg kom til at teenke pa at jeg kunne godt teenke mig at se en app der var hereapparats
venlig. Og maske kunne den hjelpe med at afskaffe ko, sddan at appen kontrollere hvordan og
hvorledes du star i keen nar du skal kebe noget eller hvis du gerne vil over til en dyrefodring
eller et eller andet, jamen sa far du en plads pa din telefon, fordi sa ved telefonen pr. automatik
hvor du skal veere og hvordan og hvorledes du er, og du kom jo for de andre, det kan den og den
registrerer, jamen sa fint s& komme der foran. Jeg har ogsa en seddel der hedder app pa alle
sprog. App i Piktogrammer, hvis du ikke kan finde ud af at lzese, jamen sa kan du se det hele med
billeder, sa kan man maske ogsa fa fat pa de helt sma. Tag appen med pa tur og tag billeder med
alle dyr, sa far du en gevinst ved udgangen, og den gevinst det kan bare vere en badge hvor der
star 'guld dyrekender' og sa selv og sa bronze, atheengig af hvordan og hvorledes. Og test din
viden: hvad har du leert i dag, og sa igen fa en gevinst ved udgangen, hvis man far alle ti rigtige.
og Fun Facts, den er altid god, jo flere af dem jo bedre. Sa har jeg noget om: hvilket dyr svarer min
kropssterrelse til (Alle griner) s& hvis man tager kilo plus hejde og sa eventuelt temperament,
jamen sa er man maske, jeg teenkte jo pa bjorn selvfolgelig, men det kan godt ske at der er sddan

lidt mere giraf eller love over det.
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79.  Facilitator: CC?

80.  CC:Jamen jeg har egentlig bygget videre pa det der med malgruppe, hvor jeg teenkte man lavede
den der malgruppe menu, hvor man sa kunne informere familien pa tur eller man er en
pensionist klub pa tur eller at man er en flok udviklingsheemmede pa tur. Og sa tenkte jeg ogsa
nu hvor vi havde s& meget med det der aestetik, at man godt kunne gore det sidan at man maske
kunne tilpasse eller registrerer appen, sa hvis det nu var bern der skulle side med den her app, sa
var der flere lydfiler, flere billeder og flere sddan narrativer de kunne lytte til og sa kunne de
voksne fa information om hvor der er is, hvad den koster eller hvor meget koster en noglering
med en tiger pa, og sa teenkte jeg man kunne ogsa begynde at kombinere det lidt hvor man kunne
lave sddan noget check ind funktion, sddan s& hvis der var en teenager eller et eller andet der
gerne ville gd i fred sa kunne man fa lov til det og sa stadigveek ligesom lade andre vide hvor man
var. Sa nu fordi der star hvad der kunne veere lidt vildt, sa teenkte jeg hvad nu hvis man kunne
Face time med dyrene eventuelt, og sa kunne man klikke ind og sa var der en selove eller sadan
et eller andet, man kunne fa lov at se pa uafhaengig af hvor den var henne.

81.  Facilitator: S gore mere ud af de webkameraer de har allerede méaske?

82.  CC:ja, lige preecis.

83.  BB:Sa en GoPro lige pa hovedet af nogen af dem maske? (griner)

84. CC: Ja (Griner)

85.  AA:(Griner) GoPro pd en solove.

86.  BB:Jamen, nogen dyr, sa kan du da godt lige speende sddan et pa hovedet af dem.

87.  CC:jamen selvfolgelig dyrene skal kunne lig det, men man kunne sddan ja gore lidt mere ud af de
[...]

88.  BB: Nogen af dem er hamrede ligeglade sa det er fuldsteendig [...]

89.  CC:jamen det er jo det
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90.  Facilitator: S& pa den slags dyr ville det give mening?

91. CC: Ja. det var det

92. Facilitator: okay super, DD?

93.  DD: Jamen jeg har skrevet noget med billeder, en form for billede quiz. P4 en made hvor man
skal geette hvad vi har her, er det en chimpanse eller er det en orangutang, og sa en masse
spoergsmal, til det billede ikke ogsa altsd maske lade det blive en leererig oplevelse for, ja, for bade

store og sma.

94.  Facilitator: Sa leering gennem billeder pa en made
95. DD:Ja
96.  Facilitator: Hvem tager billederne er det zoo eller besggende?

97.  DD: Nej det er Zoo, det syndes jeg i hvert fald. men det var sadan set det.

98.  Facilitator: Ja okay, EE?

99.  EE: Ja, men jeg har skrevet noget med at tjekke koen hjemmefra maske, i forhold til at der er
nogen de kan ikke fordrage at sta i ko, sa det kunne veaere rart at dukke op pa et tidspunkt hvor

der ikke var ret lang lo.

100.  BB: Der er nogen de kan ikke sta i ke.

101.  EE: Jamen lige preecis, sa det kunne veere en made at check tingende pa inden man tog herop. Sa
til de unge har jeg skrevet sjove memes med dyr i Zoo, som man nogen gange at finde pa
Facebook de er skide sjove. Det kunne maske vare noget med at man tog et billede og sa var der
en eller anden meme til det dyr man star ved, eller et eller andet. Eller at man simpelthen selv

lavede dem fordi at man sa noget sjovt.

102.  Facilitator: En form for meme-generator?
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103.

EE: Ja lige preecis. Sa har jeg skrevet noget med egen side, en oversigt over hvor mange gange
man har veeret i Zoo, og sa har man brugt sit seesonkort om man har kebt en is eller hvad man nu
gjorde, sa kunne man se hvor mange gange har du besogt zoo i ar og hvor mange gange har du
spist is, og sa kunne man fortseette med at gore det sjovt for bernene ogsa pa den made. Sa noget
med at tage billeder af dyr og s& kunne man fa facts om de dyr, maske igennem en QR kode eller
et eller andet. Jeg ved godt der er de der sma boards vi kan kigge pa rundt omkring men bare for
at prove noget andet. Ja og sa har jeg noget det var ogsa lidt det samme som DD havde skrevet,
noget med points og quiz af en eller anden art. 54 kom jeg til at teenke pa at oppe i Farup, der kan
du grave dig frem til sddan en guldmedalje, s4 maske man kunne samle pa et eller andet og man
sa kunne fa en badge eller en medalje eller et eller andet som bernene synes kunne vaere sjovt at
tage med hjem. Og sa har jeg skrevet Geet en lort pa en anden en, udelukkende fordi man har set
doktor Pjuskepus da man var lille og at det kunne sku da veere lidt sjovt at leere dyrene at kende

pa en anden made.

104.

BB: Jeg har en ekstra. Okay for eksempel hvis Aalborg Zoo de tager et billede herude og sa laver
billedet om til et puslespil og sa kan man sa samle puslespillet pa sin telefon for ekstra points. Det
eneste der er ved det, det er at nu har jeg veeret pa nogle folkeskoler og sa videre og forskellen pa,
at man gar i nulte til forste klasse og sa tredje klasse er sa stor, at der er nogle af ed unge
mennesker der foler sig til grin hvis det er at de far et borne puslespil, sa man ma altsa ogsa gerne
svinge sveerhedsgraden, det méd gerne veere muligt for en femten til atten arige knaegt, som der
bare sidder der og teenker hvad fanden er der her, sadan at nogen af dem der virkelig bare er pa
herude og virkelig bare vil alle dyrene og alle opgaverne og bliver helt forsvundne i oplevelsen,

sadan at de ogsa bliver udfordret.

105.

EE: Det kunne maske ogsa vere at [...] nu fik jeg lige en idé pa grund af din idé. I forhold til hvis
et barn nu har taget et sjovt billede, en selfie af sig selv, dyrene, eller et eller andet. At sa kunne
man komme op til kiosken og fa printet billedet pa en T-shirt, s man kan lave sine egne
merchandise. Eller i forlystelsesparker hvor man far et eller andet billede efter man har prevet en
forlystelses. Altsa sddan nogle ting. Hvis man kan fa noget med hjem, der maske ikke var i den
dyre klasse, i stedet for at skulle kebe en bamse, som vi alle kender og har gjort. Fordi det er der
virkelig mange der gor brug af og det er et skidegodt minde at have, et billede af sig selv eller

familien eller hvad det nu kan veere.

106.

Facilitator: Er der andre ideer for vi gar over og grupperer vores ideer? Nej. Jamen sa lad os ga

over

107.

Deltagerne seaetter deres post-it-notes pd tavlen og gruppere dem efter tema
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Fantasi fase 2

108.

Facilitator: Okay, nu kommer vi til anden del af fantasifasen. Nu bliver det lidt mere
speendende, fordi nu skal vi begynde at se pa spiltyper. Jeg har taget fem forskellige spiltyper
med i dag som jeg gerne vil gennemga. Tanken er at jeg forteeller jeg om spiltypen og hvad der
kan veere motivation for engagement for typen. Tanken er at i sa finder pa ideer. Eksempelvis.
hvis playertypen godt kan lide points, hvad er det sa han skal have points for? hvilken aktivitet

er det, han indgar i gennem appen?

Facilitator gennemgdr de fem spiltyper

109.

Facilitator: okay, sa tager vi tre minutter hvor i skriver jeres ideer ned, herefter sender i jeres
papirark videre til jeres hojre sidemand med jeres post it notes. Sa begynder vi pa nye tre min
hvor i skriver videre pa jeres nye papirark. Dette bliver vi ved med indtil vi har veeret igennem

alle fem spiltyper. Okay, hvis alle er klar sa begynder jeg de forste tre minutter nu.

110.

Deltagerne skriver deres ideer ned.

111.

Facilitator: Sa er tanken at i stedet for at vi gruppere sa gennemgar vi de ark, som vi sidder
med. AA hun leeser sit papir op og sa hjelper vi hende med at huske ideerne, vi hjelper hende
med at leese det og sa snakker vi om hvordan vi skal forsta det. Og sa skriver vi ned de to ideer
som Vi synes er bedst og det gor vi hver iser, og sa sammenligner vi. Men AA hvad star er pa

dit papir?

112.

AA: Ja jeg har Philantropist, og der er noget Vip geest, at man kan agere rundviser for de
mindste, sa er der en nod dag, sd er der nogle temadage en dag hvor nogle skoleklasser kan
lave aktiviteter omkring krybdyr og vinde en tur til en anden temadag, sa tror jeg der star
tilmklub bare i zoo, besgg et nyt dyr hver og sa noget billeder via app og, hvad star der her BB?

opna hurtigere en gevinst [..]

113.

BB: 54 i stedet for at besgge alle dyrene selv s& kan man [...]

114.

AA: Man kan hjeelpe andre

115.

BB: [...] og man kan bytte spillekort digitale spillekort, sa at sige.
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116.  AA: Og sa er der noget holddannelser inden for de samme typer under hele zoo besgget, og
nogle spejder emblemer, og achievements. og sa er der kom backstage, og hjeelp en dyrepasser

117.  Facilitator: Ja den her Nord dag, hvad bliver der teenkt der?

118.  BB: Det er den hvor kun dem, der har en bevidst interesse inde for noget meget meget bestemt,
sa kan det veere at sondag der er der elefant dag, sa der gar vi all out pa elefanter, og andre der
kommer de ma forvente at der ikke er lige s& meget til jer, fordi i dag er det bare elefanterne,
hovedfokus ekstra mange fodringer, alt gar ligesom bare i elefantens tegn.

119. Facilitator: Ja, den her filmklub er det lidt af det samme? med at der er fokus pa [...]

120. AA: Ja, det var noget i samme stil, men hvor der maske kom noget mere historie omkring
dyrene i sig selv fra, de har jo alle de der i stenene helt tilbage for millioner af ar siden og sa til i
dag for eksempel, at man fik lidt mere historie ogsa i stedet for at det bare er hvad er det dyret
spiser, og hvor store er dyrene og saddan noget

121. BB: Hvad med sadan noget som at se en disney film, her

122.  AA:]Ja det kunne ogsa vaere sadan noget, at man ser film i dyrenes ja omrade

123.  BB: 5a kan man se lovernes konger herovre det ville veere sjovt

124. Facilitator: Den ide med at man gar rundt og uddelegere besogende til de forskellige anleeg,
hvor man kan veere rundviser for de mindste ?

125. BB: Jamen, der har jeg oplevet at i folkeskolerne der har de jo gaet frem til at tage nogen fra
niende klasse og sa til at felge folk, eller folge born i forste klasse og nulte klasse i skolen, det er
sddan en ting de har, og hvorfor sa ikke have nogen af dem, som har rigtig hej status indenfor
den her app-spilverden, jamen hvorfor ikke lade nogen af dem simpelthen agere rundvisere
eventuelt i en gruppe. Hvor man lige samler, to tre af de hgjtstdende V.I.Ps og sd kan de sa
tolge nogen af de her skrigeunger rundt, sad mor og far de lige kan fa en is eller et eller andet.

126.  Facilitator: Er der nogen som har nogle sporgsmal til de ideer her? Nej, jamen sa tager vi lige et

minut til at skrive de to ideer ned som vi synes er bedst.
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127. Deltagerne bruger et minut pd at skrive ned hvilke ideer der er bedst til Philantropist

128.  Facilitator: Ja lad os tage en runde

129.  AA: Jeg har taget agere rundviser for de mindste og sa filmklub. det var dem som jeg lige synes
at jeg kunne se lidt mere i, nar jeg nu kun matte veelge to. Jeg synes ogsa den der med at kunne
bytte billeder og kunne hjeelpe hinanden rundt kunne veere interessant.

130. BB: Jeg kan se mest fremtid i det der med neermest at have sadan en dyre klub, spejder ting
keorende hvor man igen agerer frivilligt som bernerundviser. Principielt sa far bornene allerede
noget pa deres CV der, hvis de er de vil videre som dyrepasser. S& det der med billede byt hvor
det er at du smutter over til en fremmed i din aldersgruppe, og sa bytter man lige frem og
tilbage og kommer videre med konkurrencen, det passer meget godt pa Philantropist. Det er
sveert at vaelge men.

131. CC:Jeg tog nerddag, det synes jeg lod som et rigtigt godt initiativ, og sa ogsa det, som jeg skrev
med temadag hvor man setter et konkret fokus: i dag handler det om det her og giver den
besogende lov til at udforske sin interesse fuldt ud.

132.  DD: Jeg har ogsa taget den der Norddag og sa den der om at komme backstage - den der med
at der kommer x antal unge mennesker og hjelper en dyrepasser med at fodrer chimpanser

133.  Facilitator: Sa nar for eksempel dyrepasserne stimulere loverne med duftspor fra heste, sa kan
man komme backstage og hjeelpe.

134. BB: Det kunne jo vaere hvis man opnaede en hgj nok V.I.P status eller et eller andet, sa far man
lov til at fa muligheden, pa den made far du heller ikke alle og enhver en til loverne. (Griner)

135. EE: Jeg har skrevet 'hjeelp en dyrepasser’, jeg mener faktisk at e gor noget lignende allerede,
men jeg synes det er en pisse god ide for dem der gerne vil teet pa dyrene. Og sa har jeg skrevet
Filmklub.

136.  Facilitator: Yes men lad os ga videre til den naeste spiltype.

137.  BB: Yes og jeg har Player typen. Player det er noget med points, belonninger, lotto, spil, virtuel

gkonomi, status og titel. Sa en Zoo profil, med fokus pa interaktiv konkurrence elementer og sa
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videre, dagens hig score med billede af personen og en titel, efter et givent tidspunkt kan zoo
opgradere playerens status og udbyde free merchandises. Sa der er noget til dem der har veeret
der leenge. Et betaling koncept for at komme videre i spillet, noget pay-to-Progress. Sa kunne
det veere at overskud gik til donationer eller noget andet. Med arskort kan Playerens zoo profil
udvikle sig i takt med spillerens aktivitet, det er jo ogsa lidt i samme ting som med tiden, noget
med at gore arskortet digitalt. Dagens Bedste deltager, V.I.P personen kommer simpelthen op
pa en tavle i zoo. Arets V.LP far en medalje ved en ceremoni. Sa er der skattejagt, find skatten
for de andre pa tid sa du er nod til at kende zoo og de sma genveje for sa at na forst frem til
diverse poster, sa er der points ved besgg, kob og aktivitet, billeder og antal km gaet i zoologisk

have.

138.

Facilitator: Er der nogen der har nogle spergsmal til de her ideer? Nej jamen sa lad os tage en

runde med vores to favoritter. AA?

139.

AA: Yes, jeg har taget point systemet og sa arets V.I.P. Jeg synes man ser meget af det nu med
at man kan samle points alt efter hvad man lige gor, sddan med medlems status agtigt, det

bruger jeg selv ved for eksempel Matas pointsystem.

140.

BB: Jeg har taget akkurat de samme, det er Zoo profil med point system, fordi der skal veere
noget at samle pa, og arets V.I.P jamen det er simpelthen guleroden for enden af regnbuen der
skal veere et eller andet som de her points leder frem til, s man kan fole sig speciel, pa en eller
anden made, noget ekstra ordineert. Og en ceremoni, jamen med den scene som de har sat frem
og sa videre, jamen forholdende er der allerede og foreeldrene bliver glade for at deres barn

bliver fremhaevet, sa det er dejligt.

141.

CC: Jeg tog den med free merchandises med medlemskab, fordi det gor det ligesom lidt sjovere
og sa synes jeg ideen med en V.LP tavle er lidt fin, der er lidt ligesom pa en bar eller et eller
andet og sa kan man vise sine venner prov at se der heenger jeg. Det syndes jeg er en ret sod
ide.

142.

DD: Jeg har skrevet skattejagt pa tid og sa points ved besog, den synes jeg er en stensikker en.
Det tror jeg er noget jeg selv ville bruge, det gor jeg allerede, for eksempel hvis man er i
biografen sa kan man fa en stor popcorn eller sddan noget, men sa skal points udlese en rabat,

men sa er det ogsa det veerd, det ville veere et fedt koncept hernede. uden tvivl.

143.

EE: Jeg har skrevet skattejagt og udvidelse af arskort, fordi det traekker lidt hen imod at det
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godt kan betale sig at have arskort. P4 andre mader end at jeg kun skal vere her tre gange for

det er tjent ind, men at der lige er lidt andet ogsa.

144.

Facilitator: Hvordan var det med udvidelsen af arskortet?

145.

BB: Man kan se ekstra merchandises, det dbner op for noget andet, man unlocker nogle ting nar

man har arskort, om det sa er rabatter eller eksklusive ture om aftenen.

146.

Facilitator: Lad os ga videre til den neeste spiltype

147.

CC: Ja, jeg havde Free spirit, og der har jeg ideer som man kunne bygge et fuglehus eller et
hundehus, man kunne blive givet en malebog eller en tegnebog, man kunne opsamle points og
have sin egen profil, der kunne blive holdt et lob, hvor man kunne leere at lobe som en hest.
Man kunne fa en privat guidet tur, s& man kunne f& en personlig guide i tres minutter, man
kunne lave en anmeldelse af sin oplevelse i zoo ved at lave en zoo collage og sige at jeg sa de
her ting og det var rigtig fedt. s man kan sammenszatte sin egen zoo-tur. I sammenhaeng med
det kan man videregive sin egen viden i form af den tur hvor folk s& kan sperge, jamen hvad er
de bedste indhegninger at se, jamen jeg sa sadan og sadan og sa kunne man ligesom lave en

kommunikation med andre folk den ve;j.

148.

Facilitator: Er der nogen der har nogle spergsmal. jeg har maske et rdb og leb som en love,

hvem har skrevet den?

149.

BB: Det har jeg, det var et spergsmal om en lille konkurrence eller et eller andet fordi, de har en
lobebane derinde hvor man sa kan male, s& burde man kunne male sin hastighed og hvad det
svarer til af dyr, du er lige sa hurtig som en hare, eller et eller andet, du er fire gange
langsommere end en love. Man kunne godt specificere brugen af gps lokationen lidt mere og sa
har jeg ogsa veret inde ved loverne og nar jeg horer den brele jamen sa er jeg lige ved at skide i
bukserne, s& hvis man kunne prove at se, nd jamen hvor er jeg selv pa styrkeniveauet,
brelmeessigt eller horermaessigt eller et eller andet, vi kan lige sa godt fa alle de andre sanser
med ind. Du herer lige s godt som og sa et eller andet dyr, at man prever at ga ind i rollen som

dyret.

150.

Facilitator: Jamen et minut til at skrive de to bedste ideer ned.

151.

AA: Jeg har skrevet male/tegne dag, jeg teenkte at det var maske for at fa et eller andet ind, hvor

der ikke er sa meget konkurrence element i det, for dem der ikke er sé interesseret i det maske,
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og sa har jeg skrevet anmeldelser ved hjeelp af de der collager.

152.

BB: der kommer jeg til at teenke pa anmeldelser af dyrene, ' dovendyret var lidt for aktivti dag'.
Min niece hun er jo kunster, sd jeg har valgt kunster dag hvor borde og staffelier og jeg ved ikke
hvad det bliver stillet op hos dyrene, s& det er ogsa lidt en nerddag, efter hvilke evner man har.
Og sa jeg byg fuglehus, byg hundehus fordi det kan veere noget der samler en masse, og
farmand der maske er lidt for meget akademiker jamen han kan lige fa lidt hjeelp af dem her
der har styr pa dyrene og sddan at hundehuset ikke bliver for lille og at fuglehuset det faktisk
er noget der holder. Jeg forestiller mig at appen kan bidrage med samlevejledninger, s& det kan
veere noget man laver herover man kan ogséa veere som en aktivitet hvor at, her er alt hvad du
skal bruge for at lave et fuglehus hjemme hos dig selv. Sddan traesort, hvor man kan kebe det

henne og hvor ofte og malene efter hvad det er for en fugl, du vil have til at flyve derind.

153.

AA: Maske kunne det ogsa veere noget med at det bedste fuglehus der er lavet, jamen sa vinder

man et arskort, en trgje, s appen styrer voteringen af hvis fuglehus der vinder.

154.

CC: Jeg tror det er det med at kunne lav en billede collage, fordi det kunne veere fint ogsa at
man ligesom kunne lave en visuel repraesentation af at det her var en tur der var god for mig,
og sa tog jeg det med de dyreroller, fordi det synes jeg er en rigtig fin made tror jeg at engagere

béade voksne og bern i en aktivitet, fordi det kan veere sveert at fa begge grupper med.

155.

DD: Jeg har skrevet en privat guidet tur og sa bygge et fuglehus, det var hvad jeg lige kunne,
dem jeg synes lod bedst.

156.

BB: Jeg taenker at den privat guidede tur, ogsa skal gore det lidt specielt for en selv, sddan
springe koerne over og henvende sig til den specifikke gruppe. Sa hvis det er en engelsk

gruppe jamen sa foregar guiden pa engelsk.

157.

EE: Jeg har faktisk skrevet de samme pa, med at bygge fuglehus og fa guidet tur. 5a har jeg bare
tilfojet til guidet tur at det kunne maske vare en acheivement fra et eller andet, whatever it
could be. sddan at okay, nu har du veeret her sa mange gange at sa far du en gevinst, fordi der

er jo noget ressourceforbrug og sadan noget i det.

158.

Facilitator: yes, jamen lad os begynde pa Achiever

159.

DD: Yes, der star husk alle dyrene uden hjelp gennem appen, skattejagt - find bamsen i zoo og

fd en gratis is, Easter egg - gemt konkurrence som kun v.i.p far adgang til, s& star der fa
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status/titel efter antal besgg og indsamlet points, s& hvis man besgger zoo tre gange sa far man
en titel eksempelvis som entusiast. Sa har jeg noget hvor der star flere sveerhedsgrader, sa du
bliver ved med at fa udfordringer og sa star der spil med dyr og opna stjerner efter kvalitet -

prov igen for at fa flere stjerner.

160. Facilitator: Bare for at forsta det rigtigt, s& hvis jeg for eksempel er ved sgloverne kan jeg sa
spille et minigame hvor jeg eksempelvis skal fange fisk, men jeg kan sa kun spille det spil hvis
jeg er ved sploverne.

161. DD og EE:ja

162. DD: Sa star der individuel quiz pa hvert dyr pa forskellige sveerhedsgrader. Sa star der levels,
hvilket er det samme som med stjernerne, man kan vaere zoo geest level 1,2 og 3 og sa videre.
Hvor man sa kan opleve nye ting pa hvert level.

163. CC: Sa kan man se pa dit arskort for eksempel at det er en level 3 besggende, igen det der med
at du er aktiv indenfor zoos medier og det lader sig sa vise pa din profil.

164. Facilitator: Sa for at forsta den rigtig, for at veere i level 3 skal man maske have besogt zoo [...]

165. CC: Sa og sa mange gange

166.  Facilitator: sa hvis du stiger op i level sa stiger antallet af besog

167. CC:]Ja, lige preecis

168.  Facilitator: Super, jamen et minut til at skrive de bedste ideer ned

169. Deltagerne skriver deres bud ned

170.  Facilitator: ja, AA?

171.  AA:jeg har taget husk alle dyr uden hjeelp, og level delen.

172.  Facilitator: ja, hvorfor er det lige praecis de her to ideer
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173.

AA: Jeg synes jeg godt kunne lide ideen med at huske egentlig uden at man fik hjeelp. Det var

ogsa bare for at fa lidt modpol til nu har der veeret meget med de der levels.

174.

BB: Generelt sa har jeg hort meget om at der godt méd komme udfordringer med diverse
sveerhedsgrader, og en form for genius quiz ligesom man har i bezzer wizzer, og sa easter egg -
noget der er sa specielt sa det maske kun er en handfuld mennesker ud af samtlige besogende
som der oplever det her. Igen noget som ikke alle kan opna og hvis man skal opna det jamen sa
er det fordi der er en som star i zoo og har fundet easter egget og siger, fuck Brian kom lige

her, du skal lige prove det her i dag, for i morgen der er det der ikke.

175.

Facilitator: S& der er ogsa en tidsbegraensning pa.

176.

BB: Altsa det er Ones in a Life time og zoo de laver det maske kun lige nu eller imellem 12 og
14 i dag, men det kommer ikke det neeste halve ar igen eller maske aldrig nogensinde igen.
Saddan en ide der maske lige kommer frem fra en praktikant og sa bliver det lavet her og nu,

dem der er der de far nydelse ud af det og alle andre gor ikke.

177.

CC: Et lille modstykke, jeg synes at et med skattejagt det var rigtig fint for vi skal heller ikke
glemme at zoo jo ogsa er for de mindste, da vi gik ind her der var der fem born med huer pa og
i flyverdragt og stod og ventede, sa det skal man heller ikke [...] jeg har sa ogsa taget det med
pointtrin fordi det er jo en ganske fin made ogsa for zoo finansielt at fa folk engageret, at man
kan tappe ind i folks konkurrence-gen. Men jeg synes det er vigtigt at balancere det, fordi det er
ogsa tit at det er de sma der skal med i zoo, og hvis du kan vinde en bamse jamen sa er dagen jo

reddet. 5a to ting.

178.

DD: Jeg har ogsa taget den med husk alle dyr, og sa fa status efter antal besog du har haft i
lobet af et ar eller et halvt ar eller sddan noget. den synes jeg var meget fed. den ville jeg gerne

prove.

179.

EE: Jeg har ogsa skrevet den pa med at fa status/titel, vi har skrevet dem alle sammen ogsa den
anden jeg har med spil med dyr i relation til ens egen profil at, der maske kunne vare noget
indsamling af point i det. At du ikke bare gor det far at gore det, men at der er e pointe med
det, ligesom med Matas, der far vi striber og sa kan vi bruge dem til et keb eller hvad det nu
kan veere og s& kan det veaere et kob til bornene, sa det ikke kun er til de voksne der vil have en

kaj Boysen abe, men ogsa til de mindre
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180.

BB: Man kunne ogsa sige at man kunne kobe sig til ting gennem points, og at man kan aktivere
sig til points, sa de keobesteerke familier de kan godt opna point ved at kabe soft ice og sa videre
til ungerne og sa kommer det via appen til points, men folk der maske har faet arskort
foreerende jamen de kan simpelthen aktivere sig selv til point, sddan sa der ikke er nogen der

decideret har en fordel bare fordi de er kebesteerke.

181.

Facilitator: Yes jamen gem Post its, og lad os ga videre til socialiser

182.

EE: Okay, der star noget her med fa dit navn pa et leaderboard, indbyrdes konkurrence med
den gruppe man kommer i zoo med, V.LP, fa en titel efter points - et point er man eksempel en
kanin, to uld, tre love. Sa er der jeeger vs. bytte - en mobil er tiger resten af mobiler i parken er
byttedyr, tigeren ma ikke fa fat i byttedyr NFC TEKNOLOGI.

183.

BB: Det er mig der har skrevet den, min telefon den har installeret appen og sa siger min
telefon jamen jeg er tigeren godt, sd maske kunne der veere en red prik eller et eller andet pa et
kort, sa de andre kan folge med, de andre de er harer og hvis det lykkedes mig at komme teet
nok pa de andre til at aktivere near field et eller andet, hvis jeg kommer teet nok pa dem til at
aktivere NFC, sa behover jeg ikke at rore ved dem, sa stir der bare fanget, simpelthen pa

telefonen.

184.

Facilitator: Ja, s& vi laver sddan noget rovdyr mod byttedyr.

185.

BB: Netop, sa det bliver fangeleg, men jeg behover ikke at tage fat, jeg skal bare simpelthen

inden for en meter og sa er den feerdig

186.

EE: S& er der nogen sma velgorenhedsting angdende zoo, sd er der visuel kontakt med andre
gaester - det kunne for eksempel veere se andre spillere, sammenligninger med andres
oplevelser eksempelvis isbjerneungerne, en form for zoo anmeldelse, og s& organiseringer af

grupper med samme hensigter bag deres besog.

187.

Facilitator: jamen lad os tage et minut til at summe over det

188.

Deltagerne skriver deres tanker ned i 1 minut

189.

Facilitator: jeg synes vi skal kort praesentere hvad vi har skrevet
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190.

AA: Jeg har indbyrdes konkurrence med den gruppe man er med. Sa det ikke bare er
foreeldrene der star og holder gje med bernene men sa er de lige sa meget med, egentlig maske

til at dyste. Og sa har jeg fa dit navn pa leaderboard.

191.

BB: Jeg tog leaderboardet, gerne sa det kan ses af alle i lobet af dagen og pa en telefon, s& der
kan bade vere en skeerm ved indgangen og udgangen, som sd jo er det samme sted, sa
leaderboardet ville faktisk veere en konkurrence i sig selv, det at komme pa det, og sa er der
jeeger vs. bytte, det ville veere lidt speendende og s& have en masse til at speende rundt i Aalborg
Zoo, men kan det lade sig gore sa er det en rigtig fed ting hvordan man far noget aktivitet ud af

de her mobiler.

192.

CC: Jamen jeg har negjagtig det samme, og nu har jeg sa skrevet fangeleg fordi de sma kan jo
ogsa veere med, men i det hele taget sa er det jo ogsa en god ting at inkorporerer, vi har jo
skolernes motionsdag hvis man havde et zoo besgg, der gik ud pa at bevaege sig og skulle
undga et rovdyr eller sadan et eller andet, sa var det faktisk en god made sadan lige at tappe
ind i to ting pa en gang. Igen et arrangement hvor Zoo kunne udbrede sig til at have noget at
gore med folkeskolerne, og sa tog jeg igen, man kunne have noget med folkegrupper der gerne
vil se tigerne eller folk der gerne vil se isbjornen eller folk der gerne vil se [...] altsa hvor det var
sddan lidt mere interesse minded med en specifik hensigt bag besaget, sa ja at customize sin

tur.

193.

DD: Jeg har taget den der leaderboard og sa den her jaeger vs. bytte, det synes jeg bestemt det
lod meget sjovt, ikke ogsd, det er det nye pokemon, det er jo lidt anderledes lidt ligesom
pokemon, men det er lidt anderledes ikke ogsa og det foregar inde for et vist areal, det synes

jeg det var meget fedt.

194.

EE: Vi har faktisk skrevet de samme pa.

195.

Facilitator: jamen sa kommer vi til den sidste fase. I kan se foran jer der har i et papir med et
billede af en smartphone, tanken er at de ideer som i har prioriteret som bedst, at i bruger de
neeste ti minutter pa at tegne hvordan en app ville se ud med de funktioner. der skal i bare
teenke pa hvordan vil forsiden se ud, hvad er det man ser. er der nogen sporgsmal? Nej. Jamen

sa seetter jeg de ti minutter i gang.

196.

Deltagerne sidder og tegner i ti minutter
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197.

AA: ja, det er ikke sa meget tegning over det jeg har lavet. jeg har sddan meget delt den op i
felter, det er sadan det jeg godt kan lide, det er sddan overskueligt synes jeg, at man sa bare
trykker sig ind i et felt for at komme videre. Jeg har lige siddet og arbejdet med apps og der kan
jeg godt lide at sidde med de felter der. Ja det er sa meget med at man sa lige trykke ind og sa
star der mere nar man kommer ind. Sa har jeg noget mere levende baggrund, det kan maske
veere at man her i velkomstfeltet, maske har webcams sat ind eller et eller andet, hvor man lige
kan hov nu sker der et eller andet ved loverne og s& kan man skynde sig at lobe derover ikke,
hvis man kan se der sker et eller andet. Sa maske ogsa at man havde lidt mere levende
nyheder, der maske poppede op undervejs. hvis der lige skete et eller andet og at man skal
huske at komme over og se de her fodringer lige nu. Sa en forside der eendrer udtryk ud fra

hvad der sker rundt om i parken.

198.

BB: Altsa jeg har lavet en personlig side, og der starter man med leaderboardet, fordi det er det
indtryk jeg har at der ma gerne komme noget konkurrence og leader boardet det er sadan set
det der viser hvor du er henne i konkurrencen med point opdeling og sa videre, sa har vi
dagens aktivitet tid og sted, feelles aktivitet tid og sted, konkurrencer, og sa er der funktioner
og det er fordi at hver eneste gang du tager et billede sa kan du ikke bare rende rundt og sa
kopier et billede fra dit bibliotek over til den her app her. Appen i sig selv, skal sddan set have
et bibliotek der forsvinder efter 24 timer, kan man sige. ellers sa snyder folk jo, sa der ma gerne
veere en biblioteksfunktion eller Aalborg Zoos egen billede-app. Og sd min egen info, status
billede navn og sa videre nede i hjornet, sa dukker der pludselig, nar en zoo ansat trykker pa en
knap og sa send, sa dukker der simpelthen en notifikation op og inden for et meget begraenset
tidspunkt, sa bliver der simpelthen aktiveret sadan en lille red dims, hvoraf du kan fa et
specialtilbud, som kun fungerer nu og her. Og sa er det med at skynde sig, ser du det ikke, sa er
det synd, ser du det og kommer afsted sa er der et eller andet helt specielt som, det kunne veere

halv pris pa is for eksempel eller et eller andet.

199.

Facilitator: Hvis jeg ikke er i Zoo og jeg har appen pa min telefon far jeg sa en notifikation?

200.

BB: Der kan man jo lave to forskellige, sa der kan veere easter egg til dem der rent faktisk
befinder sig pa stedet under en check ind/check ud og sa er der dagtilbud til dem der ikke er i
zoo, men har appen installeret. Designmeessigt kan jeg egentlig godt lide den nuvarende app,
det er bare kasserne, som vi sagde med AAs der, det er bare alt det andet som efter min optik er
elendigt udfert. Det er al aestetikken, udover hvordan man har sat kasserne sa de sagtens er
store nok til at man kan trykke pa dem med en finger, og at det faktisk er overskueligt, alt
andet fungerer bare overhovedet ikke for mig, sa pa den made synes jeg at min er anderledes

end den.
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201.

CC: jeg har bare tegnet ikonerne og sa tror jeg at min ide var at du ar de her punkter og de
udvider sig jo selvfolgelig nar du trykker pa dem. Hvis vi nu siger at der er en knap der hedder
custom, sd kan du sige jamen hvem er vi afsted, vi er en gruppe Uni-elever afsted og vi vil
gerne se pa isbjernene okay, jamen sa kunne der vere en gruppe i zoo som var i bernegruppen
og sa kan man gore det til dagens tema ikke, sa funktionerne kan sddan udbredes. Og sa teenkte
jeg at nu vi havde alt det der med billede kollage eller whatever, man kunne ogsa ga ind, eller
zoo kunne ga ind, det ved jeg ikke om de har, men man kunne alliere sig med instagram sa
man har den der billedkollage ting til at ligge i sddan et forum derinde, og s& kunne det ogsa
gore det lidt paenere hvis man havde sadan noget som instagram eller snapchat eller ting man
kender inde pd appen, eller i nerheden af appen, s det ligesom blev lidt mere et moderne
touch indover det der ellers alle de her gronne punkter ikke, sd& man foler at man kan tage
kontakt til omverdenen fra den verden som zoo er. og sa teenkte jeg det med skattejagt, visuelt
set sa kunne det ogsa veere meget ret fint hvis man sa havde et punkt og s& kan man sa se den
animerede streg hen til et kryds. Det tror jeg ville veekke en sjov motivation for de sma, sa de
kan ahhh skattejagt, sa det er noget de genkender. Jeg taenker i det hele taget bare at saette noget
mere farve pa fordi det er jo ogsa det vi alle sammen har bidt meerke i ved appen den er kedelig
og den er gron. Okay hvad kan man sa gore, jamen kom noget mere pastel pa eller sadan et

eller andet.

202.

DD: Jamen min den er jo bare sare simpel, der er jo bare lige den basale info, sadan omkring
hvilke events der kan veere, zoos abningstider, hvor langt der er til hovedindgang til isbjernene
og loverne og sadan noget. hvis nu man har nogle aldre med som synes der er langt til bunden
af zoo. Og sa har jeg bare valgt at kere lidt blat og gult tema indover. Jeg taenkte

overskuelighed var vigtig i appen.

203.

EE: Jeg havde egentlig teenkt at det forste du skulle mede var en side hvor der stod "find dit
dyr" eller ogsa trykker man helt almindeligt forseet og sa kommer du til forsiden som jeg havde
teenkt skulle veere den her over. "find dit dyr" sa tenkte jeg bare at ja sa skulle der sta
"velkommen til Aalborg Zoo" og sa star der lige at man skal tage et billede af sig selv of sa kan
man veelge at skip her ogsa, og sa skal der bare komme en hurtig pop op hvor "du er kanin#
eller sa skal det bare vere et random dyr der kommer op, der er genereret pa en eller anden
made, sa tenker jeg at man kommer over til den her, hvor der sa er simpel information med
nogle runde former, det firkantede det kan nogen gange blive lidt for markant, sd noget med
bare information omkring priser og abningstid og hvad fanden har jeg skrevet nedenunder her,
noget med parkering og handicap der kan veere nogle donationer og sa kan der maske veere at
man under den velger, hvad er det for en type donation jeg er interesseret i er det donation til
dyrene eller er det en donation man laver til sig selv for at komme med pa den her ferie med
Pau for eksempel eller hvad det nu kan veere. Og sa noget omkring heroppe skulle der veere

sadan et billede af et spil, sa skulle man kunne ga ind i spillet ved at trykke pa den, noget med
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at du har dit arskort online og s& har du ti procent sparet op, det svarer til to kroner for
eksempel. S du har sddan en procesvisning pa ikonet fremfor at du skal ind pa den, sa kan du
se den med det samme, sa der ikke er sd meget at trykke pa. og s& havde jeg bare teenkt sddan
anden aktiviteter her i zoo. Jeg havde egentlig bare taenkt at det skulle veere helt simpelt, jeg
synes det var vigtigt at man brugte de samme farver, som Zoo bruger nu. Men pa en meget
mere simpel made. S& det bliver lidt mere et leekkert udtryk fremfor kaos. Man kunne ogsa

have den sluttet til Facebook eller noget andet s man ligesom kunne sla platforme sammen.

204. CC: Det kunne vere godt at zappe ind til den sociale medie kultur som vi har kerende.

205. Facilitator: Jamen jeg har et sidste spergsmal, hvilken af de her spiltyper som vi har
gennemgaet, synes i passer til jer?

206. AA: Jeg tror det er mest pa Socialiser hvor jeg maske lige kunne det der med indbyrdes
konkurrence med dem man er afsted med. Jeg kan rigtig godt lide konkurrencedelen sa det
ville passe rigtig fint til mig

207. BB: Jamen et leaderboard (Player, Achiever) det er jo altid godt, men jeg tror mere det er den
kreative (Free spirit) fordi det leegger op til nogle temadage, hvor man inkluderer noget der
maske ikke engang har med dyr at gere, hvor dyrene traeder i baggrunden eller sa indferer man
simpelthen et nyt koncept ind.

208. CC: Jeg tror mere jeg er til engagement med oplevelserne pa et kreativt plan snarere end jeg er
pa et konkurrence plan. og det er jo bare sddan man er skruet sammen, det er personlig
praeference, men klart hellere end Free Spirit end Achiever.

209. DD: Jeg er nok mere den der Socialiser, det var nok lige den der faldt mest pa mig. Det var den
som BB skrev pa Jeeger vs. Bytte der gjorde udslaget for mig, der var noget jeg synes der kunne
veere rimelig sjovt, og noget jeg ikke rigtig foler at andre har, sa det kunne i hvert fald vere
noget jeg [...]

210. EE: Det er vel ogsa meget med personlig preeference om at du gerne vil veere jeeger

211. DD: Ja, bestemt

212. EE: Jeg har skrevet Achiever pa. Jeg tror at nogen gange skal der veere en storre grund til at jeg

gor ting, der skal veere en gulerod, en ting er at vi godt kan ga og hygge os men jeg synes jeg er
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ret neerig pa en S.U. 54 jeg synes der skal sku lige vere lidt ekstra nu hvor ting er ret dyre i

forvejen.

213.

BB: S& kan man vise lidt ekstra engagement og sa fa en lille is udleveret

214.

EE: Ja eller hvis bare det er noget rabat, nu har de ogsa selv en Kaj Boysen figur og nogle ting
der passer [..] men i vores alder sa noget, der maske ikke er malrettet til bernene, born er
selvfolgelig ogsa en vigtig del af det, men det er bare det at unge mennesker kan fa lige sa
meget gavn af at kebe noget andet end bare en bamse for eksempel. jeg tror det er sddan noget

jeg er ude i. rabatter og fordele
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