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Ring inn del riklige ahernalivet: a), b) eller c). De t.finnes bare ell rell u ernaliv.fbr hverl
sporsmdl.

1. Hva er opplcvelsesindustrien?

a) Det er et begrep som brukes for i forklare hvordan daglig arbeid og opplevelser kan integreres

pi arbeidsplasscn, ogsA kalt <WorkPlay>.

b) Det er en Audi-fabrikk i Zollverein i Ruhr-omradet, Tyskland, som fokuserer pi 6 produsere

kjoreopplevelser av hoy kvalitet.

c) Det er ct sarnlingsbegrep for mennesker og bedrifter der hovedoppgaven cr 6L skape og/eller

leverer opplevelser i noen fortn.

2. Hva er forskjellen mellom en servicetjeneste og en opplevelsestjenestc?

a) En scrvicetjeneste karakteriseres av ikke nodvendigvis gode opplevelser mens en

opplevelscstjeneste ncsten alltid er positiv. Flere trendanaly,tiker mener at de fleste kunder

foretrekker opplevelsestjenester i dag mens servicetjenester er <ute>.

b) En servicetjerreste karakteriseres av at Inan tar betalt etter tjeneslen leveres. Den har ogsi en

utpregel funksjonell nytteverdi. En opplevelses{jeneste karakteriseres av forhindsbetaling,

samskaping, fremmote, og har en utpreget emosjonell nytteverdi.

c) En opplevelsestjeneste er noe som er goy og sorn gir tilbake rner enn tnan betaler for, tneden

en serr,ricelieneste er noe som er kjedelig og sorn koster mer en det stnaker.

3. Innenfor opplevelsesdesign gjores en viklig distinksjon; hva er egentlig forskjell mellom a
skape opplevelser og a legge til rette for opplevelser?

a) Alle kan produserc opplevelser for andre, mcn det er kun en godt utdatrnel entreprenor som

kan legge til rette for de gode opplevelsene.

b) Man kan ikke lcgge til rette for opplevelser dersom man ikke forst skaper og produserer dem.

c) Opplevelser kan ikke produseres av noen annen enn kundene selv. llvordan kundene opplever

opplevelsesproduktet er utenfor cntreprerlorenes kontroll, men de kan lcgge til retle for
kundenes opplevelser.

4. Forste generasjonens designprinsipper er (l ) e skape harmoni; (2) A bruke temaer; (3) i
eliminere negative signaler; (4) i stirnulerc alle fem sanser; (5) i ha en naturlig helhet; og (6) i
legge til rette for memorabilia, dvs. suvenirer og samlerobjekt. llva er sentralt i andre
generasjonens designprinsipper, i folge Boswijk, Thijssen & Peelen (2007)?

a) Den andre generasjonens designprinsipper utgir fra den sikalte <tilbud-ettersporsel-teorien>

hvilken betyr at kundene bruker de opplevelsesprodukter som er blitt lagt til refte for.

b) Sentralt for andre generasjonens designprinsipper er at alt er opplevelser. Derfor mi man sonl

opplevelsesprodusent lage opplevelser som er tilpasset alle.

c) Konsumenten er selv med til i forrne produktet gjennom dialog med opplevelsesbedriften, som

i sin tur larer fra kunden. I ledelsestermer kalles dette for <samskaping>, eller <co-creation>

pA engelsk.



5. Iln gruppc andre forfattere, Bouchet, Jantzen & Venter (2012), foreslir 1i kriterier for et
godl opplevelscsbasert produkl: interaktivitet (kunden som nredskaper); intimitet (personlig);
nrcrhet (relalere til kundens bchov); autenlisk (en folelse av ckthet); involverande (emosjonell
og engasjerende); Ievende (appellere til kundens egen sponlanitet); lerende (stotte kundens
erfaringsdanning); interessanl (oveffaske); og relevanl (forsticlig og transparent konsept).
Dcttc var kun 9 kriterier. Hvilkel siste viktig kriteriurn mangler? Det er sA sentralt at

cntreprenorer helsl ikke burde ignorere det.

a) Oppfevefsesproduktet skal fidegiglenne dirlige ting ihverdagen!

b) Opplevelsesproduktet skal vare zrrk sinn at den er vanskclig A kopierc for konkuffentcr!

c) Oppfevelsesproduktel skal vnre autentisk, dvs. gi en folelsc av ekthet for kunden!

6. (Autentisitet> cr e1 viktig nren mangctydig begrep innenlbr turisme. Ekthct kan vaere al
stavkirken som turistcr besoker pA Vest-Telemarkmuseet cr opprinnelig, og ikke cn kopi som
pi EI'}COT Theme Park i Walt Disney World, Florida. Iln anncn lbrstielsc av begrepct eklhet
innenlor rciseliv diskuterte Kjcll i sin forclcsning. Denne lbrstielss er et grunnelement i
rnange turistallraksjoner i Norge, for eksempel ved opplevclser av naturbaserte attraksjoner.
llvilken type av ekthel er det?

a) Eksperirnentell autentisitet.

b) Eksernplifi sert autentisilct.
c) Eksistcnsiell auter)tisi1e1.

7. Georg Kamljord (201 I ) prescnterer opplcvclsesrniter og opplevelseselemcnter som
sammcn skaper ct opplevelscsprodukt, men de kan se forskicllig ut avhengig pi hvordan disse
kombineres og hvor tyngdepunktet i ressursgrunnlagel liggcr. Hvilke er dc primcre
opplevelsesmilcne?

a) GA igang, gjennomfore, evaluere

b) Se, va:re, gjore, lere
c) Opplcvc, fole, tcnke, hvile

8. Mossbcrg mest scntrale teoretiske bcgrep er <opplevelscsrom>, men hva menes med det?

a) Et <opplevelsesrom) er el rom der digital opplevelsesdesign brukes. Pi tnange steder i

Danrnark prover kommunen i integrere opplevelsesrom pi sykehus og garnlehjern for 5

aktiverc og underholde eldre rnennesker, for eksempcl.

b) Et <opplevelsesrom> er det fysiske rniljoet der opplevclsesdenesten produseres, leveres og

konsumeres.

c) Et <opplcvclsesrom) er et rom for opplevclscr piL for ekscrnpel IKEA der rnan kan la barna

leke sarntidig som forcldrene kan shoppe.



9. I artikkelen om opplevelsesbaserte butikkonsepter (Bouchet, Jantzen & Venter 2012) lofter
forfattcrne frem <rekontekstualisering> som en god metode 6lage attraktive rom for

fenesleytelser. Hva betyr dette begrep i en opplevelsessammcnheng?

a) Det betyr at man omdefinerer et rorn for tjenesteytelser gjennom i kombinere forskjellige
funksjoner av hvilke minst 6n har en rekreativ funksjon, for eksempel et vaskeri eller en

bokhandel kombined med et caf6.

b) Det betyr at man lager attraktive rorn ved lrjelp av et dataprogram som bruker den si kalte <re-

konteksten>t.

c) Det betyr at man omdefinerer rornmcts fysiske gjenstander, for eksempel et bord kan

forvandles til en stol. Dette er spesieh viktig i butikkonsepter der mange kunder, spesielt

menn, blir trottc av all shopping etter hvert.

10. llva innebarer den sikalte (flyt-teorien), eller <flow theory) som den heter pi cngclsk?

a) Det er mestringsfolelsen der egnelhet og utfordring spiller sammen piL en god rnite i

aktiviteten som skaper opplevelsen.

b) Det er folelsen av <i flyte med>> alle andrc kunder i kjopsprosessen. Du trenger ikke 6 ta rnasse

vanskelige valg for deg selv; du gjor bare som alle andre kunder, hvilket skaper en veldig god

opplevelse.

c) Det er teorien som beskriver hvordan hell i spill ogsi kan generere mer hell i andre

sammenhenger.

I I . Hva viser Freyags modell?

a) Det er en tysk modell som beviser at ukens hoydcpunkt er fredager. Det er den best egnede

dagen for 6 legge til rette for gode konsurnpsjonsopplevelser. Det er den teoretiske grunnen for
KiMs rnarkedsfsringskampanje som er mest kjent under refrenget <fredagskos>.

b) Det er en dramaturgisk modell for den godc opplevelsen med en begynnelse og en slutt, og

rned et klimaks i midten.

c) Det er en modell som m6ler hvor sterk opplevelsen er for turister som prover p6 nye ting, for

eksempel <bungee jumping> under en reise i New Zealand.

12. Ilva menes egentlig med et <konsepl>?

a) Konscpt er en mal for hvordan gode opplevelser bcst skapes.

b) Konsept er en teori om hvordan opplevelser virker inlr pi mennesker.

c) Konsept er det grunnleggende kreative valgel kn).ttet til hvordan en ressurs skal bli en

opplevelse. Konseptet er ideen om hva som skal vare utbyttet for kunden og hvordan dette

skal skanes.



| 3. Hva er <kulturbasert innovasjon>? Holst Kier (2012) bruker begrepet da hun forteller om
sine erfaringer ved utviklingen av et utendorsbad pi Sorlandet?

a) Del betyr at innovasjon ser forskjellig ut avhengig av hvilket land det skapes nye kreative

losninger innen turisrne, for eksernpel.

b) Det er a finne pri nye kreative uttrykk innenfor kunst og kultur som kan vises for turister.

c) De1 er i bruke kunst og kultur som kreativ ressurs for innovasjon pi andre ontrider enn kultur,

for eksempel ved attraksjonsutvikling innenfor turisrne.

14. <Kreativ destruksjon> eller <creative destruction> pi engelsk cr et sentralt begrep i
artikkelen (Strdmberg 2011) om hvordan militeranlegg kan gjores om til turistallraksjoner,
men hva innebaerer dette begrep som en gang ble formulert av den ssterrikske skonomen
Joseph Schumpeter?

a) <Kreativ destruksjon> beskriver fornoyelsen av i odelegge ting. A odelegge er en slerk

drivkraft hos de fleste mennesker, ikke minst i krig, og det kan utgjore grunnlaget for sterke

opplevelser i garnle militaranlegg som er blilt turistattraksjoner i dag.

b) <Kreativ destruksjon> er en prosess der gamle bygginger odelegges nAr det kommer for nrange

turister til en attraksjon.

c) (Kreativ destruksjon> betyr opprinnelig <prosessen med industriell rnutasjon som ustanselig

revolusionerer den okonomiske strukturen innenfra, ustanselig iL odelegge den garnle,

ustanselig skaper en ny>. For eksempel: nir industri- eller militrranlegg ikke lengre brukes i

sin opprinnelige sammenheng kan de fi en ny funksjon som turistattraksjoner innenfor

reiselivsnleringen. Det skapes en ny nering.

| 5. Storytelling kan ha mange forskjellige funksjoner i en opplevelsesbedrift som bruker
metoden for A knytte sammen virksomheten og produktet giennom en eller flere fortellinger:
(l) Storytelling som opplevelse for kunden; (2) Storytelling som profilering; (3) Storytelling
som markedsforing; (4) Story.telling som narrativ grunnlag for merchandising og
<hybridekonsumpsjon D. Men det finnes en ytterligere funksjon som kanskje slor)'telling er
mest kjent for (for eksernpel i bedrifter som Disney og IKEA), hvilken?

a) Storytelling sorn opplevelse for kunden

b) Storytelling som organisasjonsstrategi internt i bedriften

c) Storytelling sonr historiefortelling



16. I Swarbrook (2002) laler forf'atteren om produktets tre nivicr. 'l'enkingen kommer
opprinnclig fra en professor i rnarkedsforing, Philip Kotler, som mener at produklel bestAr av
tre nivAcr: (l) den kjernevcrdien eller kjernegode som kunden egcntlig kjoper, for eksempel,
sclve opplevelsen og spenningen av 6 sc lovene pi Dyreparken i Kristiansand; og (2)
tilrettcleggingen av aktivilelen som forer frem til spenningen. Det tredje niviet, ja, hva er det?

a) Det avslolte produktet, dvs. den del av produktet som kunden ikke kjenle til og som 96r ut pi i
l'6 kunden i bruke nrer penger i Dyreparken.

b) Det forsterkede produktct, dvs. den tolale pakkcn med all service og goder som kunden llr i

tillegg nir kundcn betaler for i komme inn pi Dyreparken.

c) I)e1 seneste produktet, dvs. det scneste tilbud som produsenlen har i komrne rned pi
Dyrcparken hver sesong. For noen 6r siden ipnet Abrahavn i Kaptein Sabeltanns Verden, for
eksempel.

I 7. l-lvordan defineres Leipcrs <attraksjonssystem)?

a) Det er en teorctisk rnodell som bcskriver attraksjonens rolle i en destinasjon, for ekscrnpel, om

attraksjonen er hovedgrunn for turistbcsoket i et ornride, eller om dcn er noe som turisten

oppdager undcr reisen.

b) Det er et systern av tcknisk utstyr som finncs pi de fleste turistattraksjoner iNorge og som

bygger pi Leipers standardisefte satellitteknologi der man kan identifisere allraksjoner via en

applikasjon i sin rnobiltelefon.

c) Det er et system av attraksjoner hvor turistene besoker attraksjonene i samsvar mcd en

forutbestemt rule: det vanligste reiscnronstret er i begynne med dc store attraksjonene og

avslutle med dc rninste, i folge Leiper.

18. Disncy Company cr veldig dyktige til i legge til rette for <hybridekonsumpsjon ). I Iva
inneberer det begrepet?

a) Det er i konsurnere hybridiserte produkter, for eksernpcl genmanipulert mat ideres

hamburgere pA Magic Kingdorn i Walt l)isney World.

b) Det er 6lage flere konsurnpsjonslilfeller lbr kunden, for eksempel 6 lage suvenirer, servering,

hotell og aktiviteter, gierne samlet under el terna. Walt Disncy World er et veldig godt

cksernpel p6 delte.

c) Det er e brukc hybridbiler som grir b6de pi gass og strom internt pi onrridet i Walt Disney

World.

19. I artikkelen av Strdrnberg (2014) om digital tcknologi i borger og festinger som er
turislaltraksjoner provor lbrl'atteren en spesiell metode for a se hvordan produklet fungerer
Iiva kalles del med et annet ord pe engclsk nAr man tester ut et produkt giennom A prove det
(under cover)), dvs. man utgir seg fra A vaere en vanlig kunde.

a) <The happy consunrer>

b) <The rnystery shoppcr>, eller (the mystery consumer)

c) <The nasty shopper>



20. I adikkelen om filmturisme nevnes flere suksesskriterier for filmturisme: stor synlighet og
giennomslag for filmen; en positiv tone i filmen; lenket til mer omfattende merkevarer eller
destinasjoner; historiske og rurale steder; og skjonne landskap, dvs. steder viktige for filmens
fortelling. Men det viktigeste kriteriet nevnes ikke her, hvilket?

a) En trist fortelling!
b) En sterk fortelling!
c) Produktplasseringer av kjente varemerker i filmen!


