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ApEx har i forbindelse med et projekt under den 
europæiske regionalfond fået til opgave at udvikle 
en ny evalueringsmodel og -metode for oplevelses-
økonomiske tiltag: En oplevelsesøkonomisk effekt-
vurdering.

ApEx er derfor gået i samarbejde med Manto om 
løsningen af opgaven.

I processen er også InViO – Innovationsnetværk for 
Videnbaseret Oplevelsesøkonomi - blevet inddra-
get som sparringspartner. InViO vil herudover an-
vende og videreudvikle modellen fortløbende.

Baggrund

Der har gennem de sidste 10 år været igangsat en 
lang række oplevelsesøkonomiske projekter, men 
det har ofte været svært efterfølgende at dokumen-
tere effekterne.

I de seneste år har der yderligere været knappe mid-
ler og dermed et øget behov for at prioritere og syn-
liggøre effekterne.

1Om baggrunden

Der er derfor opstået et øget behov for at kunne do-
kumentere virkningerne af projekter i oplevelses-
økonomiske effektvurderinger.

Opgaven er derfor at udvikle en model for effekt-
vurdering, der viser, hvordan offentlige investerin-
ger i oplevelsesøkonomiske projekter omsættes til 
regionaløkonomiske og kulturelle effekter.

Der er to konkrete resultater af projektet: Et værk-
tøj og en model.

Værktøj til oplevelsesøkonomisk effektvurdering er en 
lettilgængelig introduktion, der kan bruges til frem-
adrettet at opsætte mål og succeskriterier for ople-
velsesøkonomiske projekter.

Oplevelsesøkonomisk effektvurdering. Model og ek-
sempler, er en model, der kan anvendes til at vurdere 
effekterne af igangværende eller gennemførte ople-
velsesøkonomiske projekter.

Værktøj til oplevelsesøkonomisk effektvurdering ind-
går samtidig som bilag til rapporten.



2Det kan værktøjet 
bruges til
Modellen kan bruges til at vurdere udbyttet af op-
levelsesøkonomiske projekter. Det er testet på kon-
krete projekter og diskuteret med både praktikere, 
embedsmænd og teoretikere. 

Værktøj er tiltænkt både projektholdere og projekt-
ledere/projektansøgere i dialogen omkring projek-
tet. 

Værktøjet kan bruges i dialogen med dem, der be-
villiger projektmidler, til at udvikle og designe pro-
jekter og til at vurdere deres effekter. 

Både rapporten og værktøjet kan downloades 
gratis fra Aalborg Universitetsforlags hjemmeside 
www.forlag.aau.dk .     

Det er vores forhåbning, at værktøjet vil blive al-
ment udbredt og anvendt af både projektholdere, 
projektledere og projektansøgere og skabe grund-
lag for en mere veldokumenteret argumentation 
for investeringer i oplevelsesøkonomiske projekter.

God læselyst

Line Bjerregaard Jessen, Manto A/S
Anna Porse Nielsen, Manto A/S
Jens F. Jensen, ApEx & InViO



I vores arbejde med projekter inden for oplevelses-
økonomien ser vi alt for ofte, at der ikke er tydelig 
sammenhæng mellem de resultater og effekter, som 
man ønsker at opnå, og de aktiviteter, der er sat i 
gang. 

Et klassisk dilemma i den forbindelse er, at ansøger 
overdriver de forventede resultater og effekter for 
at sikre finansieringen. Det betyder, at projekterne 
nogle gange ender med at få en dårlig evaluering, 
fordi målsætningerne ikke er blevet indfriede.  

Samtidig er der ofte kvalitative effekter, som ikke 
kommer med i vurderingen. Det betyder, at ople-
velsesøkonomiske projekter risikerer at blive vur-
deret på et skævt grundlag og ikke får den aner-
kendelse, som de fortjener. 

Oplevelsesøkonomiske projekter risikerer altså at 
opbygge et dårligt ry på et forkert grundlag. Det 
skal værktøjet hjælpe med at råde bod på.

3 4Derfor er der et behov 
for et værktøj
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Den logiske model viser sammenhængen mellem 
projektets centrale faktorer og kan betragtes som 
et målhierarki fra ressourcer over aktiviteter og re-
sultater til effekter.

1
Skab overblik med projektets logiske model4

Inden for projektperioden bruges ressourcerne til at lave akti-
viteter, der skaber projektets umiddelbare resultater.

Projektets resultater skaber effekter for 
målgruppen. Nogle effekter vil begynde 
at vise sig i løbet af projektet. Andre vil 
først optræde efter projektets ophør. 
Samfundsmæssige effekter viser sig først 
3-5 år efter projektet eller senere.

Ressourcer Aktiviteter Resultater Brugerrettede 
effekter

Samfundsmæssige 
effekter

De ressourcer, der 
er til rådighed inden 
for projektets 
ramme

De overordnede 
aktiviteter, som 
skal udføres i 
projektet

De leverancer eller 
produkter, som 
skabes via projek-
tets aktiviteter

Effekter på kort 
og mellemlang 
sigt for målgrup-
pen

Langsigtede 
effekter på 
samfunds-niveau

Figur 4.1 Den logisk model



Frem for kun at se på umiddelbare resultater i form 
af fx kvantitative procesmål, viser effekterne på læn-
gere sigt den reelle værdi af et projekt.

2
Opstil resultater og effekter4

Resultater Brugerrettede 
effekter

Samfundsmæssige 
effekter

Oplevelseszoner

Nye teknologiske 
platforme

Nyt mobilt indhold

Netværk og 
samarbejde

Viden og erfaring

Beriget 
gæsteoplevelse

Nye digitale 
produkter

Nye samarbejds-
former

�������	�

����
��
innovation

�����
��
�������-
cedygtighed

����
�
��	��
vækst

Resultater 

Er typisk konkrete produkter af pro-
jektets aktiviteter.

Brugerrettede effekter 

Er værdifulde forandringer for mål-
gruppen, der rækker ud over projek-
tets levetid.

Samfundsmæssige effekter 
Er direkte forbundet med projektets 
formål og påvirker ikke kun målgrup-
pen. Typisk sigter et projekt mod 1-3 
centrale effekter.

Figur 4.2: Eksempel på resultater og effekter - MoOZ



Oplevelsesøkonomiske projekter kan potentielt 
have mange effekter. Det er vigtigt, at den logiske 
model fokuserer på de brugerrettede og samfunds-
mæssige effekter, som er direkte relaterede til pro-
jektet.

Vælg effekter, som er direkte relaterede til projek-
tets:
Formål – så du vurderer de effekter, der er centrale 
for projektet

Målgruppe – så du kan undersøge adfærdsæn-
dringer

Aktiviteter – så effekterne kan kobles til projek-
tets indhold

Eksempler på brugerrettede effek-
ter kan være:

Økonomisk vækst – kan eksempelvis være: Højere 
omsætning, nye arbejdspladser, nye virksomheder, 
ny kapital, øget eksport.

Konkurrencekraft – i form af fx: Innovation på bag-
grund af ny viden, kompetencer og metoder, nye 

produkter eller services, nye organisationsformer, 
nye samarbejdsformer, netværk og klynger.

Udvikling af et attraktivt geografisk område for 
især borgere, turister og kreative erhverv – kan være: 
Gode oplevelsestilbud, udvikling af by/landskabs-
rum, styrket socialt fællesskab. 

Forbedring af rammevilkår for aktører inden for 
oplevelsesøkonomien.

På samfundsmæssigt niveau er der 
typisk tale om to typer af effekter:

Regionaløkonomiske effekter – kan eksempelvis 
være: Økonomisk vækst, iværksætteri og kreativitet, 
bosætning, attraktionskraft for erhvervslivet, øget 
konkurrencedygtighed, effektivisering og internati-
onalisering.

Kulturelle effekter – kan eksempelvis være: Dan-
nel se, mening og identitet, social sammenhængs-
kraft, øget velfærd og livskvalitet samt mangfol-
dighed.

3
Fokuser på projektets vigtigste effekter4

Brugerrettede 
effekter

Samfundsmæssige 
effekter



En forandringsteori er de samlede forestil-
linger om årsag og virkning i projektet –
altså hvad der fører til hvad inden for den 
logiske model. 

Udbyg den logiske model – dan relationer 
fra aktiviteter til resultater, o.s.v. ud fra, hvad 
der er nødvendigt på ét niveau for at opnå 
det næste.

Beskriv de kritiske antagel ser i kæden – 
altså hvis vi sæt ter denne aktivitet i gang, 
så fører det til denne effekt, fordi sådan og 
sådan.

4
Underbyg med en forandringsteori4

I eksemplet er der lavet relationer mellem bestem-
te aktiviteter, resultater og effekter. 

Derudover er projektets kontekst tilføjet. Konteksten 
er relaterede initiativer og strategier, der påvirker 
projektet.

Ressourcer Aktiviteter Resultater Brugerrettede 
effekter

Samfundsmæssige 
effekter

��������
��������
projektmidler

�����

���
�
�����
ApEx, en medie-
koncern og krea-
tive og tekniske 
leverandører

���
���
�����
����	�	
�������

mobilteknologi
����
�����
��	���

arbejdspartnere

Mobilteknologiske 
løsninger

Udvikle og afprøve 
indhold

Workshop of 
konference

Brugerstudier

�
�������
�
��
om resultater

Oplevelseszoner

Nye teknologiske 
platforme

Nyt mobilt indhold

Netværk og 
samarbejde

Viden og erfaring

Beriget 
gæsteoplevelse

Nye digitale 
produkter

Nye samarbejds-
former

�������	�
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��
innovation

�����
��
����-
rencedygtighed

����
�
��	��
vækst

Projektets kontekst

Figur 4.4: Eksempel på forandringsteori for et oplevelsesøkonomisk 
projekt - MoOZ



Den logiske model skal have sammenhæng bagud-
rettet, så der er en realistisk forbindelse fra de sam-
fundsmæssige effekter til projektets aktiviteter og 
ressourcer. 

Arbejd dig bagud gennem hvert 
skridt i forandrings teorien. Start fra de 
samfundsmæssige effekter, som pro-
jektet sigter mod. 

Tjek at hvert skridt er det rette og til-
strækkeligt for at opnå det næste.

5
Arbejd bagud gennem den logiske model4

Ressourcer

Aktiviteter

Resultater

Brugerrettede effekter

Samfundsmæssige effekter

Er det realistisk, at de forandringer projek-
tet medfører vil skabe de ønskede sam-
fundsmæssige effekter?

Er ressourcerne tilstrækkelige til at gennem-
føre de planlagte aktiviteter?

Er aktiviteterne tilstrækkelige til at skabe 
de ønskede resultater?

Er resultaterne tilstrækkelige til at medføre 
de ønskede forandringer og effekter på 
længere sigt?

Figur 4.5: Kriterier til effektvurdering



6
Opsummering: Det gode projekt kort fortalt4

Den logiske model Opstil en logisk model for projektet, der viser sammenhæng mellem projektets 
aktiviteter, resultater og effekter.

Resultater og effekter Resultater og effekter af projektet er to forskellige ting. Effekterne beskriver 
de forandringer og den værdi, som resultaterne medfører.

De vigtigste faktorer Gennemgå modellen, så den kun indeholder de effekter, der kan forbindes 
direkte med projektets formål og aktiviteter. Udelad effekter med begræn-
set forbindelse til projektets formål. De viser ikke projektets reelle værdi.

Forandringsteori Underbyg modellen med en forandringsteori. Forandringsteorien beskriver 
antagelserne om årsag og virkning i projektet. En veludviklet forandringsteori 
gør det nemmere at lave et godt undersøgelsesdesign, som kan vise effekterne.

Arbejd bagud i modellen Tjek sammenhængen bagudrettet. Start fra samfundsmæssige effekter og 
sørg for at alle led hænger realistisk sammen. Hvert niveau i modellen skal in-
deholde de elementer, der skal til for at opnå det næste niveau.



Ressourcer Aktiviteter Resultater Brugerrettede 
effekter

Samfundsmæssige 
effekter
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indhold

Workshop of 
konference
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Oplevelseszoner

Nye teknologiske 
platforme

Nyt mobilt indhold

Netværk og 
samarbejde

Viden og erfaring

Beriget 
gæsteoplevelse

Nye digitale 
produkter
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Projektets kontekst

Den logiske model og forandringsteorien 
er udgangspunktet for at lave et godt un-
dersøgelsesdesign. Forandringsteorien 
beskriver, hvordan projektets aktiviteter 
fører til ændringer for målgruppen, og det 
skal bruges til at udvikle en måling og vur-
dere projektets effekter.

Brug den logiske model til at identifice-
re, hvad du skal undersøge og måle.

Niveauerne i modellen viser på hvilke 
tidspunkter i projektets forløb, det er mu-
ligt at undersøge effekterne.

Hvilke effekter skabes af hvilke resultater? Og hvor-
dan hænger de sammen?

Hvornår optræder projektets resultater og effekter? 
Er der resultater, der produceres i løbet af projektet, 
som skaber effekter før andre?

5Sådan vurderer du effekterne

Ressourcer Aktiviteter Resultater Brugerrettede
effekter

Samfundsmæssige
effekter
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ApEx, en medie-
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arbejdspartnere

Mobilteknologiskee 
løsninger

Udvikle og afprøøøøvvvvvvv
indhold

Workshop of 
konference

Brugerstudier

�
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om resultater

Netv kærk og 
samarbejde

d fViden og erfaring

Nye sama brbejdds-
former
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Projektets kontekst

Figur 5.0: Overblik over resultater og effekter



5.1 En eller flere målinger?

5.2 Opstil indikatorer

5.3 Spørgeskema eller interviews

5.4 Find de temaer, der skal spørges ind til 

5.5 Vælg de rette kilder

5.6 Foretag en samlet vurdering

5.7 Sandsynliggør de samfundsmæssige effekter   

Lav dit undersøgelsesdesign



En måling er et situationsbillede ved projektet start, 
midte og/eller efter afslutning af projektet. Den gen-
nemføres ved at måle på niveauet og kvaliteten in-
den for de områder/emner, hvor man forventer ef-
fekter for målgruppen.

Der er grundlæggende to veje at gå, når man vil 
foretage en effektvurdering på baggrund af moni-
torering: 

Simpel måling: En enkelt måling efter projektets af-
slutning. Forholdsvist enkel at gennemføre, men 
med lav præcision. Vælges typisk, når der ikke er la-
vet en nulpunktsmåling. 

Flere målinger: Måling ved opstart og/eller midt-
vejs og igen efter afslutning af projektet. (Alternativt 
ved at gennemføre to tidsforskudte efter-målinger). 
Kan bruges til at vise den udvikling (marginalæn-
dring), der har fundet sted. Er mere omkostnings-
tungt. 

1
En eller flere målinger?5

ProjektperiodeEffekt

Simpel måling

Eftermåling

Midtvejsmåling

Nulpunktsmåling

Tid
Figur 5.1: Forskellige typer målinger



En indikator bruges til at vise, hvorvidt og hvordan 
projektets resultater har medført forandringer for 
målgruppen i retning af de ønskede effekter. Indi-
katoren skal altså sandsynliggøre omfanget af de 
tilsigtede effekter. Det er derfor vigtigt, at de indi-
katorer, du vælger at bruge, er entydige og viser en 
tydelig sammenhæng.

Tag udgangspunkt i de forandringer, som resulta-
terne vil skabe hos målgruppen: Hvilke forandrin-
ger og adfærdsændringer skal finde sted for, at ef-
fekterne vil blive opnået?

Find tegn og ledetråde, der fortæller noget om for-
andringen. Tænk på, hvad der karakteriserer den ef-
fekt, du ønsker at opnå: Hvad ønsker du mere/min-
dre af som en del af effekten?

Mål: Gennem mobilbaserede tjenester skal der ska-
bes bedre oplevelser for gæsterne ved en attraktion. 

Mulige indikatorer 

Oplevelsens kvalitet
Publikumstilfredshed
Opholdslængde på attraktionen
Antal genbesøg 
Anbefalinger af attraktionen til andre
Betalingsvillighed

2
Opstil indikatorer5

Oplevelseszoner

Nye teknologiske 
platforme

Nyt mobilt indhold

Beriget 
gæsteoplevelse

Figur 5.2: Eksempler på indikatorer for beriget gæsteop-
levelse - MoOZ. 



Selve målingen eller målingerne kan man gennem-
føre som en spørgeskemaundersøgelse og/eller på 
baggrund af kvalitative interviews. 

Spørgeskemaundersøgelse: Bruges i de tilfælde, 
hvor der er mange aktører involveret i projektet og/
eller man har et rimeligt klart billede af sammen-
hænge mellem årsag og virkning. 

Kvalitative interviews: Bruges, hvor der er et for-
holdsvist begrænset antal aktører, og/eller det er 
vanskeligt at fastlægge sammenhænge mellem år-
sag og virkning.

3
Spørgeskemaer eller 
interviews

4
Find de temaer, der skal  
spørges ind til

5 5
Udførelse og relevans

 Hvilke konkrete resultater har aktiviteterne ført til 
i forhold til...?

 I hvilken grad og hvordan er de medførte resul-
tater relevante for ...? 

Forandring

Hvilke forandringer har resultaterne medført 
for ... ?

Værdi

I hvor høj grad forventer ... at de nye ... vil på-
virke...? 
I hvor høj grad vil ... være villige til at betale mere 
for ... på baggrund af de nye... ?

Udbredelse og holdbarhed

I hvor høj grad er ... integreret i...?
I hvilken grad forventer ... at opleve varige ad-
færdsændringer hos...?
I hvor høj grad bliver ... understøttet eller mod-
arbejdet af projektets kontekst i form af beslæg-
tede initiativer hos...?



Uanset om man vælger en kvantitativ og/eller en 
kvalitativ måling med henblik på at kunne vurdere 
effekterne af projektet, er det de samme responden-
ter, som er relevante. Nemlig en kombination af:

Projektpartnere (kender projektet bedst, men er 
ikke uafhængige).

Slutbrugere (fokus på den samlede oplevelse og 
projektets værdi som bruger, men uden det store 
kendskab til projektet).

Interessenter omkring projektet (forskellige blik 
på motiver og udbytte af projektet).

Eksperter inden for feltet (uafhængig ekspertviden 
omkring projektets effekter).

Målingen giver svar på, hvordan projektet har skabt 
forandringer for målgruppen, og hvilken værdi, det 
har tilført. Ud fra svarene foretages en samlet vur-
dering af de brugerrettede effekter, projektet har 
tilvejebragt.

Vurder effekterne ved at se på det samlede niveau 
af forandringer og værdi, og hvor holdbare foran-
dringerne er. Brug de konkrete kvantitative og/el-
ler kvalitative data som udgangspunkt. 

Er der foretaget flere målinger sammenholdes ni-
veauet af effekt mellem de to målinger. Den effekt 
og tilførte værdi, der kan forbindes til projektets 
aktiviteter, viser den faktiske marginale effekt af 
projektet.

5
Vælg de rette 
respondenter

6
Foretag en samlet vurdering5 5



7
Sandsynliggør de samfunds-
mæssige effekter

5
Det er ikke muligt på baggrund af modellen umid-
delbart at måle de samfundsmæssige effekter af et 
projekt. Du kan undersøge og vurdere effekterne af 
projektet på brugerniveau – altså de effekter, som 
optræder for projektets målgruppe. Herefter må du 
lave en kvalificeret vurdering af projektets sammen-
hæng med det samfundsmæssige niveau ved at 
trække på eksisterende viden inden for feltet: 

Find eksisterende data, undersøgelser eller casestu-
dier, der viser hvordan ændringer i fx en bestemt 
branche, type af virksomheder eller særlige kunder 
påvirker samfundsniveau og relater det til din effekt-
vurdering. 

Brug eksisterende litteratur og teori til at understøtte 
sammenhængen i din forandringsteori.




