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Den héar handboken stédjer bes6ksmal
som vill utveckla sin verksamhet genom
att anvdnda digitala verktyg. Det finns
ett stort behov inom besbksnéringen i
Sverige att ta nésta steg nar det géller
digitalisering. Vi behéver ga vidare fran
digital marknadsféring och kommunika-
tion till digitala upplevelser. Utmaningen
fér svenska destinationer &r att hitta ett
arbetssétt dér utveckling gar hand i hand
med den lokala platsen och som sker i
samverkan.

Vi vill med denna handbok erbjuda ett
arbetssétt for turismdestinationer att
arbeta djupgdende med digitala upple-
velser. Arbetsséttet utgar fran tre hérn-
stenar: plats, praktik och teknik/medier.
Med plats menas hur platser formas av
béade dess historia och nutid. Praktiker
handlar om hur platsens kultur och natur
visas upp och anvénds, hur platsens
infrastruktur fungerar, vilka som anvédnder
platsen osv. Bade platsen och prak-
tiken paverkar och paverkas av teknik
och medier. Det handlar exempelvis om
hur platsen kommuniceras bdde som
lokalsamhélle och destination och vilka
medietekniker som anvénds och finns
tillgéngliga pa platsen idag. Dessa tre
hérnstenar baseras pé forskning som vi
kallar fér ett Geomedia-perspektiv.



PLATS

DESTINATION

GEOMEDIA

| vart forskningsprojekt kring digitalisering och besdksnaring har vi anvant oss av ett
Geomedia-perspektiv for att forsta hur platser och dess bestksnaring kan utvecklas

i samklang med digitala tekniker och media. Hur kan man ga tillvaga for att komplettera
natur- och kulturupplevelser med digital teknik och media? Hur kan utvecklings-
processer i besdksnéringen goras mer kreativa och innovativa? Vilka behover delta
och varfor? Det ar fragor vi vill forstka ge svar pa i den har handboken.

Att anvanda digital teknik &r inget sjalvindamal men om den utvecklas utifran
platsens specifika férutséttningar 6kar méjligheten att bidra till att forhdja upplevelser
pa en plats. Det viktiga &r att forsta vad den digitala omvandlingen inom turism innebar.
Med ett Geomedia-perspektiv vill vi bidra till att 6ka kunskapen om relationen mellan
plats (geo) och medier.

Det du laser just nu &r ett avstamp péa vagen, ett arbete under utveckling, med
insikter och arbetssatt vi vill dela med oss av. Ur den har handboken kan du plocka
godbitarna for att starta upp ett arbete i mindre skala. Den kan ocksa anvandas som
ett helt recept att folja. Oavsett vilket, hoppas vi att den kan inspirera dig och andra till
att vaga ta steget till att utveckla platsbaserade digitala upplevelser!

TEKNIK/MEDIER

EXEMPEL

| var forskning har vi arbetat med tva platser i
Varmland - Langban i Filipstads kommun och Nor-
ra Klarélvdalen i Torsby kommun. Vi fokuserade
pa en kulturmiljé en naturmiljé: Langbans Gruvby
samt flottfarder pa Klaralven. Langbans Gruvby
drivs av Varmlands Museum och &r ett utomhus-
museum med ett valbevarat gruvsamhalle. Dar
finns aven andra verksamheter som restaurang,
pensionat, vandrarhem, teater, gruvdykning mm.
Flottfarderna arrangeras av Vildmark i Varmland
som &r ett privat féretag med lang erfarenhet inom
besoksnéaringen som erbjuder olika typer av natu-
rupplevelser, dar kdrnprodukten ar flottfarder med
egenbyggd flotte pa Klaralven.

Vi har arbetat med de béda platserna bade
separat och gemensamt. | de olika avsnitten i detta
dokument presenteras konkreta exempel fran
Langban och Klarélvdalen.



INNOVATIONER GENOM SAMVERKAN

Det arbetssétt vi beskriver har ar platsférankrad
innovation genom samverkan. Hér gér vi en éversiktlig
sammanfattning och varje steg presenteras mer i detalj
pa de féljande sidorna. Arbetsséttet bygger pa en gemen-
sam process dér utvecklingsarbetet sker i samverkan
mellan personer och organisationer som &r viktiga fér
platsen. Vi har tagit fram ett sétt att medvetet och
strukturerat engagera dessa personer i olika delar av
utvecklingen. Det ér ett arbetssétt dér nya, kreativa

tankar varvas med kunskap och insikter. Arbetet sker STE@ 3
i tva “riktningar”, dvs "inifrdn-och-ut” och “utifran-och-in”.
Detta for att fa en tydlig férankring i platsen dér lokal
kunskap och historia tas tillvara. A andra sidan &r det
ocksa viktigt att fa influenser frdn omvérlden i form av

kunskap och inspiration. @T E@ 2
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ARBETSSATTET DELAS IN | TRE STEG:

Bilden visar en process i tre steg som kan genomféras i flera omgéangar och besvarar
fragorna: Vilka ar vi? Vad har vi? Vad gor vi? Steg 1 ar en forankringsprocess dar
mycket av arbetet innebér att identifiera vilka som ska delta i utvecklingsarbetet, sétta
forvantningar och gora rollférdelningen tydlig. Lés mer pa sid 6-7. Steg 2 innebér en
djupdykning i den lokala platsen. Har handlar det om att ta fram platsens unika natur
och kultur och se den med nya égon. Las mer pé sid 8-9. Steg 3 bestér av en serie
traffar med olika grupper som tillsammans skapar nya platsbaserade digitala upp-
levelser. Las mer pa sid 10-11.

Aven om slutmalet &r en ny upplevelse, ett nytt paket, merférsélining, ett nytt
koncept eller liknande, vill vi ocksa betona de effekter i form av nya insikter, kunskap
och idéer som varje processomgang ger.

Vi har hittills genomfort tva processomgangar som beskrivs ovan och utvarderat
vad de deltagande personerna har tagit med sig som har gett nytta i deras verksam-
heter. Lds mer pé sidan 12-13.

EXEMPEL

| det forsta steget arbetade vi tillsammans med
Varmlands Museum och Vildmark i Varmland

for att identifiera vilka personer som skulle delta

i processen. Det ar viktigt att identifiera nyckel-
personer som ar kopplade till platsen och vi nytt-
jade darfor var "karngrupps” (bestksmaélen, den
digitala innovationsbyran och forskarna) respekti-
ve natverk. Har kan man garna ta offentliga orga-
nisationer till hjalp s& som kommun, region eller
lansstyrelse. | det andra steget gjorde vi forskare
intervjuer med nyckelpersoner bland lokalbefolk-
ningen och lyfte fram berattelser om platserna
frén &ldre dokument och bilder men ocksa fran
kommunikation som sker idag. Vi gjorde ocksa
enkatundersdkningar och intervjuer med besdkare
till Langbans Gruvby och de som hade &kt flott-
fard péa Klaralven. | det tredje steget genomforde
vi workshops med olika grupper pa platserna,
bade nar personer fran de tva platserna blandades
och aven separata, lokala traffar. Varje workshop
byggde vidare pa den féregéende.
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Hér handlar det om att identifiera nyckelpersoner utifran dtminstone

sex olika grupper. Dessa é&r: besékare, entreprenérer och anstéllda pa
besbksmalen, lokalbefolkning och ideella féreningar, offentliga organisa-
tioner, IKT-féretag och forskare. Alla dessa fyller viktiga funktioner och
ska ses som resurser att engagera pa olika sétt i processen.

En viktig forutsattning for att processen ska bli innovativ &r att lata flera olika aktorer

vara med och bidra till nya upplevelser. Digitalisering innebér har att vaga bryta EXEMPEL
invanda tankesatt och 6ka kreativiteten genom att sléppa in andra personer i arbetet Entreprendrerna pa bescksmalen fick gora listor
med att utveckla nya produkter. Darfér behdver nyckelpersoner med olika kunskaps- utifrén de kategorier av aktérer och funktioner eller
omraden identifieras. Aven har behdvs lite kreativitet for att f& in olika typer av kun- resurser vi tillsammans identifierat som viktiga for
skap och erfarenheter i processen. Anvand ménga olika natverk och kontakter! platsen och processen. Dessa personer kontakt-

i ades av oss forskare da vi var den drivande parten
BESOKARE och kdnnedom om deras behov och beteenden &r ovarderlig kunskap i processerna. Den férsta gruppen av personer
i processen. De nya upplevelserna ska vara relevanta for besdkarna och vara ett bra kompletterades kontinuerligt med kontakter fran
komplement till det som lockar bestkare. Bestkare kan ocksé agera som “testpiloter” véra respektive natverk. Till en av workshoparna
for nya eller forbattrade produkter och &ven sjalva bidra med digitalt innehall som blir tog vi ocksa sociala medier till hjélp fér att fa med
en del av upplevelserna. intresserade potentiella besokare.

ENTREPRENORERS kunskap om sina bestkare, om sin verksamhet och om den
plats de verkar pa, ar ocksa viktigt att ta tillvara. Det &r entreprenérer och andra som
driver bestksmal och deras produktutveckling som blir mycket av fokus i processen.
Det ar ocksa viktigt att involvera anstéllda da de traffar besokarna ofta och kan bidra
med bade kunskap och idéer.

LOKALBEFOLKNING behover ocksa engageras i processen for att f& kunskap om
bygden eller orten som bygger grunden fér nya upplevelser. De kan involveras pa
olika s&tt; som personer att intervjua, att ta till hjalp for att f& fram dokumentation om
historien och lokala beréttelser och som deltagare i workshops.

OFFENTLIGA ORGANISATIONER ér ocksa viktiga att involvera for att fa deras syn pa
betydelsen av besdksnédringen och hur den bidrar till den lokala samhallsutvecklingen.
Kommunens politiker och tjanstemén kan ge legitimitet till processen och ge ratt férut-
sattningar for féretagen att skapa de nya upplevelserna. Andra organisationer kan bl a
bidra med finansiering till satsningar och hjalp med marknadsforing.

IKT-FORETAG &r nyckelaktdrer nar det handlar om att utveckla digitala upplevelser.

| den har typen av innovationsprocesser ar det viktigt att dra fordel av IKT-foretagens
kunskap om digital teknik, omvarldsbevakning och kreativa processer. De bor
engageras framst som samarbetspartner som &r drivande i hela processen.

FORSKARE &r ocksé nyckelaktorer som kan vara en drivande part i processen.
Tillsammans med bestkare och IKT-foretag kan forskarna sté for ett “utifran-
och-in"-perspektiv, genom att stélla reflekterande fragor i processen. | arbetet kan
man ocks& anvanda forskarnas kunskap om besoksnéring, deras kompetens att sam-
manstélla material, analysera och hitta nya perspektiv. Aven har &r méngfald

att foredra och forskare fran olika discipliner bor darfor involveras.



Fér att géra de digitala upplevelsérné platsbaserade behéver .

och kopplingar. tiII__pYatsen idag. Déarfér krévs en djup
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— VAD HAR VI?

Det andra steget i var process handlar om att lagga en god grund till
de nya upplevelser som ska skapas. Har kan platsens historia och
miljéer anvandas som resurser for att skapa unika upplevelser med ett
genuint innehall. Okad kunskap om den lokala platsen ger bade djup
i upplevelser och en 6kad stolthet om den egna bygden eller orten.
Digital teknik kan d& anvandas som verktyg for att lyfta fram det som
gor din destination unik och 6ka forstaelsen for vad som hander pa
platsen idag. Muntlig och nedskriven lokalhistoria tilsammans med
foton och féremal, blir en del av innehallet i de “nya” berattelser som
med hjalp av digitala tekniker och medier kan férmedlas till besokare.
Ett valdigt viktigt moment i denna process ér att reflektera Sver
vems historia som berattas och vad av historien som berattas. Vilka
finns med pé bilder och material fran forr som visas upp? Kan man
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komplettera med andra perspektiv till de berattelser som redan finns?
Hur var det att leva pa platsen som kvinna eller barn? Hur sag det
sociala livet ut? Finns det livséden som kan goéra lokalhistorian mer
personlig? Det racker inte med att bara digitalisera de “vanligaste”
bilderna och aterupprepa beréttelser. | detta arbete ligger ett ansvar
att dven forsoka lyfta fram de grupper ur historien som inte har varit sa
omskrivna.

Foérutom manniskor utgoérs platsen ocksa av bade natur- och kul-
turmiljcer. For besoksmal dar fokus ligger pa nagot av dessa, kan den
digitala tekniken ocksa hjalpa till med att komplettera upplevelserna
med beréttelser om kulturmiljder eller naturvarden. | detta steg ar det
vardefullt att anvénda lokalbefolkningens kunskap tillsammans med
de involverade forskarnas reflekterande arbetssatt.



LAT BESOKARNA BLI DELAKTIGA

Forutom att se platsen som en viktig resurs, behdver en innovationsprocess ocksa
involvera besokarna och ta tillvara den resurs de utgér. De flesta beséksmal behéver
mer kunskap om sina gaster, bade nuvarande och potentiella och sarskilt i arbetet
med att skapa nya upplevelser. Det hér steget behdver darfér innehalla insamling av
kunskap om besodkarna; vad har de f6r behov, vilka upplevelser har varit positiva och
mindre bra, hur vill de anvanda digital teknik under sin vistelse och resa osv? Héar an-
vénds entreprendrerna och deras anstalldas kunskap om sina besokare tillsammans
med forskarnas erfarenheter av att géra undersdkningar.

VILKA BESOKER PLATSEN IDAG OCH VILKA GRUPPER VILL VI LOCKA HIT?

Med digital teknik kan olika typer av bestkare géras mer delaktiga, t ex att utifran
alder, intresse, sprak osv, beratta om sina upplevelser fér andra bestkare och pa sé
satt bidra till innehallet i digitala upplevelser. Det kan goras fore, under eller efter ett
besok. Besokare kan ocksa agera som “testpiloter” for digitala I6sningar och pa sa
vis dven de bli en del av innovationsprocessen av platsbaserade digitala upplevelser
som utvecklas i samklang med bade bestkare och teknik.

EXEMPEL

| intervjuerna med nyckelpersoner byggdes
kunskap ur de tre olika hérnstenarna i geome-
dia. Vi studerade bade Langbans och Klaralv-
dalens som platser och dess historia, kultur
och natur. Vi samlade attityder och asikter om
hur Langbans Gruvby och Klaralvdalen kunde
utvecklas som destinationer och instélliningen
och anvandandet av digitala tekniker och medier.
Vi studerade hur beséksmaélen visades upp i
sociala media som Facebook och Instagram
och pé webbsidor idag och i ord och bild i &ldre
dokument. Vi intervjuade personer med tydlig
koppling till platsernas historia som hembygds-
féreningar och f d gruvarbetare. Vi intervjuade
aven personer med koppling till destinationerna
som de ar idag, som t ex anstéllda och besdks-
naringsforetag pa destinationen. | studien av
besokarna fick de svara pa fragor om deras
upplevelser av de bada destinationerna och
aktiviteter de deltagit i samt deras anvéndning
och behov av digitala medier fore, under och
efter besoket.



— VAD GOR VI?

Det tredje steget handlar om att genomféra ett antal tréffar dar kreativt

arbete &r i fokus. Tréffarna baseras pa att de nyckelpersoner som identifierades
i steg 1 anvénder sina tidigare erfarenheter och kunskap, tillsammans med
analyser av det material som insamlats i studierna i steg 2.

EXEMPEL

Vi har hittills genomfért tre traffar i varje process-
omgang och en avslutande traff med personerna
i karngruppen. | denna ingick entreprendrerna
Vildmark i Varmland, Varmlands museum som
driver Langbans Gruvby, ett ITK-féretag som

har varit engagerade under hela arbetet samt

tre forskare fran Karlstads universitet. Vi har

sett det som en férdel att genomféra parallella
processer pa tva platser dar vi utgar fran de
lokala aktorerna och platsens historia, ett s k
“inifran-och-ut”-perspektiv. Men genom att lata
nagra av workshoparna vara gemensamma dar
personer fran bada platserna blandas har de
kunnat bidra med ett vardefullt “utifran-perspek-
tiv” pa varandras verksamheter och darmed
motverka hemmablindhet.
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KREATIVT ARBETE TILLSAMMANS

Traffarna i det tredje steget ar den innovativa processens karna och bestar

av gemensamt arbete i workshop-format. Planering och genomférande av
workshoparna bygger pa ITK-féretagets erfarenheter av att driva kreativa
processer, tillsammans med entreprendrernas kunskap om sin verksamhet och
forskarnas insamlade material i steg 2. Arbetet utgéar alltsa bade fran om-
vérldsanalys med trender och inspiration inom digitalisering och beséksnéring,
men ocksa fran den lokala kunskapen. Deltagare &r de olika personerna som
identifierats i steg 1. Dessa kan delas upp i olika grupper och vara delaktiga vid
olika tillféllen. En férdel kan vara att flera processer startas upp ungeféar samti-
digt pa fler an ett beséksmal. Da kan man utbyta erfarenheter och ge ett annat
perspektiv pa varandras platser och verksamheter.

Arbetet sker i form av en s k “tratt” som borjar med ett brett perspektiv och
konkretiseras under processens gang. Nagra moment i en sadan “tratt” kan
t ex vara: bestksmalens betydelse for lokalsamhallet och vilka varden som
ska genomsyra &ven nya upplevelser av platsen; méjliga besékare och deras
kundresa (fére, under och efter besdket) samt digitala I6sningar i form av en
prototyp som sedan kan testas i skarpt lage. Arbetet sker under flera manader
och manga personer ar involverade och darfor ar det viktigt att géra avstam-
ningar under vagen for att pAminna varandra om vilka idéer och insikter som
ska forma det fortsatta skapandet.

Denna typ av workshops utgér inte fran tekniken, de digitala upplevelserna
kommer att utvecklas i takt med att tekniken utvecklas. Utgangspunkten &r de
beréattelser man vill formedla och hur besdkarnas behov kan tillgodoses och
férvantningar kan 6vertréaffas med digitala I6sningar som komplement till nuva-
rande produkter. Pa nésta sida finns nagra rdd om hur arbetet med worksho-
parna kan utformas.



TIPS
TRICKS

+ Lagg upp workshoparna utifran
“tratten”, dvs borja brett med en
mangd idéer och fokusera pa nagot
farre efterhand.

« Lat arbetet genomsyras av generositet.
Idéer som kommer fram under arbetet
ar fritt for alla att anvanda. Det skapar
effekter och utveckling under resans
géng och kan vara minst lika viktigt
som slutresultatet.

+ Paminn varandra om att halla ett 6ppet
sinne, bade ett nytt arbetssatt och nya
produkter ska utvecklas. Ett bra motto
kan vara “inga MEN bara OCH” — att
invdnda mot varandras idéer med ett

men...” hammar det kreativa skapandet.

- Lagg ett schema pa atminstone tre workshops till att bérja med, var tydlig med

vilka som ska delta och syftet med varje traff och skicka ut inbjudningar i god tid.

typ av dag och tid pa dagen.

» Ta hansyn till de olika gruppernas mojlighet att delta beroende pa sasong,

- Anvand om mgjligt lokaler pa eller i nérheten av platsen dar beséksmalen finns,

gérna saddana som alla kdnner sig bekvama att besoka. Det behdver finnas
mojlighet att samlas 20-30 personer och aven utrymmen fér mindre grupper.

+ Planera fér gemensamma och separata tréffar for varje plats om fler an ett

beséksmal gar igenom liknande processer, som det kan finnas anledning att

utbyta erfarenheter med.

- Workshoparna &r ocksa tillféllen att 6ka

den gemensamma kunskapen. Det kan
goras genom att varva insikter fran steg
2 med kreativa évningar. Ta inspiration
fran andra idéer i omvarlden, garna
internationella exempel péa digitala
|@sningar.

» Satt inte tekniken i fokus — upplevelsen

ska vara i fokus, men ga igenom vilka
tekniker som finns och ge exempel och
inspiration pa vad som &r majligt. Ett av
malen ar att 6ka gruppens kunskap om
digitalisering.

- Bygg vidare pa resultat och insikter fran varje workshop och gér avstamningar
varje gang, sarskilt da traffarna kanske sker med veckor eller ménaders mellanrum.

+ Omvandla nagra av de basta idéerna till koncept och prototyper som kan testas

och utvérderas innan lansering.

. Aterkoppla till alla som varit delaktiga i processen och samla in vad var och en
har fatt ut av arbetet. Det ger en bra 6verblick 6ver effekterna och gemensamma
insikter om vad som kan &stadkommas med ett mer inkluderande arbetssatt.

+ Utvardera traffarna och processen och ta med erfarenheterna in i en ny

processomgang.

* Arbeta mycket med uppgifter i mindre
grupper och lat dem rita och beratta.
Om idéer visualiseras framjar det
kreativiteten och chansen att de ska
bli till verklighet 6kar.

« Utga fran fiktiva och/eller verkliga mal-
grupper i arbetet med att ta fram idéer.
Ju mer “levande” de ténka besdkarna
gors, ju lattare blir det att skapa nya
upplevelser. Satt namn, alder, intressen
osv pa de fiktiva gasterna.

+ Arbeta mot ett s k oskarpt mal dar
ingen fran borjan vet vad slutresultatet
blir. Det kan vara svarare men framjar
kreativiteten.



RESAN AR EN DEL AV MALET

Den béasta semestern &r da resan blir en del av upplevelsen Mélet med den hér typen av innovationsprocesser
och dér inte handlar om att s& snabbt som méjligt ta sig fram till som beskrivs har r saklart nya, platsbaserade

L . , . . digitala upplevelser. Samtidigt ar malet ocksa att
slutdestinationen. Det &r samma sak i en gemensam innovations- . .
genomféra och lara sig av sjalva processen, dvs

process. Det som sker under arbetet med att ta fram nya upp- att hitta fram till ett nytt arbetssétt som praglas av
levelser &r minst lika viktigt som den prototyp, koncept eller sam-skapande och delaktighet.
ny produkt som blir slutresultatet. Resan méste f4 ta tid! Det &r en viktig insikt

och uppskattat hos alla som varit involverade

i vart projekt. Idéer, tankar, insikter och kunskap
behdver tid att landa ratt och tid for att kunna
omsattas i konkreta aktiviteter och produkter.
Det maste finnas nog med tid att omsatta idéer
i handling, testa, gora fel, géra om och testa

“Véra géster &r superndjda med den extra igen. Det handlar visserligen om att skapa nya
servicen de nu fér via digitala medier fére upplevelser fér bestkare i samklang med digital
deras besék, och det & mindre krangel nér teknik och media, men det handlar lika mycket
de vél kommer hit.” om att pabdrja ett nytt arbetssétt baserat pa
. . . . . sam-skapande, dar ny kunskap om bestksmalet
Anstélld i besbksnéringsféretag véixer fram.

“Nu kénns det roligt att jobba
igen! Jag har fatt inspiration till

att utveckla foéretaget.”

Entreprendr




“Det hér &r jétteviktigt fér oss!
Vi maste hitta sétt att utvecklas

och vara mer stolta éver det vi har.”
Kommun

ALLA VINNER!

Varje deltagare kommer att fa ut olika nyttor av att engagera sig bade under
processen och av att hjélpas at att gora verklighet av de idéer till upplevelser
som skapas i slutet av arbetet. Har ar nagra exempel pa vad olika grupper kan

f& med sig genom att delta.

BESOKARE far djupare férstéelse fér den plats de besdkt och fler sitt att dela med
sig av sina upplevelser och minnen. De far ocksa stérre majligheter att vara bade
bidra till och ta del av andras upplevelser och till utvecklingen av bestksmalets
verksamhet. Genom digitala I6sningar kan upplevelserna ocksa goéras mer
anpassade till den enskilda individen.

ENTREPRENORER OCH ANSTALLDA fér prototyper och koncept som kan om-
vandlas till produkter som stérker bade konkurrenskraft och viljan att fortsatta
utveckla verksamheten. De far ocksa ny kunskap och ett nytt arbetssatt med
inspiration fran andra aktorer som kan leda till utvecklade samarbeten och battre
férutsattningar for sitt foretag.

LOKALBEFOLKNINGEN far ny kunskap om digitala Idsningar, nya perspektiv

pa sin egen bygd eller ort som kan ge 6kad stolthet och stérkt lokal identitet.

De far ocksa fler mojligheter att bevara och beratta om lokalhistorian och anledning
att reflektera dver vilka berattelser som saknas.

OFFENTLIGA ORGANISATIONER far ocksa anledning att reflektera 6ver vad
bestksmalen och féretagen betyder for den lokala samhéllsutvecklingen och ett
arbetssatt som gar att 6verfora till andra sektorer. De far ocksa 6kad kunskap om
digitalisering och vad entreprendrer behover for att kunna genomféra idéerna.

IKT-FORETAGEN far 6kad kunskap om bestksnaringen och ett breddat
kontaktnat av potentiella kunder. De far ocksa 6kad erfarenhet av att arbeta
i dppna innovationsprocesser, tillsammans med forskare dver en langre tid.

FORSKARE far 6kad erfarenhet av att arbeta néra olika grupper i samhallet,
vilket ger en 6kad kunskap om hur gemensamma innovationsprocesser fungerar.
De far ocksa en 6kad kunskap om digitalisering och besdksnaring och bransch-
Overskridande samverkan.

“Det &r roligt att ha hittat en
metod som fungerar, som
sammanfdr olika branscher
och dér alla kan bidra utifrén
sina férutséttningar.”

Forskare

“Vi har 6ppnat upp vér kreativa
process och anvént det héar

arbetsséttet i andra uppdrag.”
IKT-féretag
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ATT TANKA PA

Vi hoppas att manga gemensamma processer genomfors for att utveckla
nya platsbaserade digitala upplevelser inom besdksnaringen i Sverige.
Har kommer nagra saker att tanka p& for den som vill ta sig an uppgiften.

N&agon behover aga processen och organisera den.
Oavsett vem som tar initiativ till att starta en gemen-
sam innovationsprocess, behdver den vara grundat
i ett behov och nagon organisation behdver vara
den drivande och koordinerande parten i arbetet.

Se till att processen har férankring och delaktighet.
Alla inblandade behdéver sina motiv for att vara med.
Arbetet behodver fa “tummen upp” frén de olika
nyckelpersonerna som ska delta. Det ar viktigt att
utse en k@rngrupp som ska vara lite mer involverade
i processen hela vagen och géra upp en plan och
rolliférdelning. Planen behdver inte innehalla exakt
vad slutresultatet ska bli, men en ungefarlig tidsplan
med bdrjan och slut behdvs. | planeringen kan man
utgé fran fragor som t ex: nér i tiden passar det

att 1agga in workshops dar entreprendrer fran be-
sOksnaringen ska vara med sa att det inte krockar
med hogsasong? Nér ar det bast for forskarna att
genomfora studier av bade platsen och besdkarna
sd att det stdmmer in med |&sérets terminer?

| vilken omfattning kan forskningen vara med och
vilket ITK-féretag passar som samarbetspartner?

Nagon behover finansiera processen. Att driva

en process som beskrivits har behdver inte vara
sarskilt dyr, &ven om den sker 6ver en langre tid.
Det kravs inga storre investeringar i framtagandet av
idéer, koncept och prototyper, men viss arbetstid,
ITK-féretagets arvode och méteskostnader behdver
bekostas. Flera typer av finansieringsmajligheter
finns frAn kommunen, Lansstyrelsen, regionen,
privata stiftelser och fonder och projektmedel for
b&de forskning och landsbygdsutveckling.

Ta med slutet redan fran borjan. Planeringen av
processen behover innehalla en tanke om vad

som hander efter genomférda workshopar. Ska fler
omgéngar av processen genomféras? Hur organi-
seras och finansieras dessa? Hur ser finansiering
av produktutvecklingen ut efter workshoparna?
Under resans gang &r det bra att reda ut vilka
|I6sningar som entreprendrerna sjalva kan investera
i och vad som kraver extra resurser. Har finns ocksa
olika maéjligheter till innovationscheckar och annan
finansiering till entreprendrer och digitalisering.



VILKA AR VI?

Den har handboken har producerats som en avslutning pa BFUF-projektet
“Vaga ta steget mot interaktiva platsférankrade upplevelser — utveckling och
innovation i den varmlandska besoksnéaringen”. Projektet pagick april 2017 -
maj 2018 och féregicks av ett halvars forstudie.

Projektet har drivits av forskare pa Karlstads universitet och ar en del av sats-
ningen pa forskning inom turismvetenskap med fokus pa att utveckla kunskap kring
digitalisering av natur- och kulturupplevelser inom beséksnéringen.

Denna forskning ar en del av Geomedia vid Karlstads universitet. Geomedia
bildades 2013 vid Institutionen fér geografi, medier och kommunikation och &r idag
en av Karlstads universitets prioriterade starka forskargrupper. P4 Geomedia finns
mer an 30 forskare och doktorander fran medie- och kommunikationsvetenskap,
kulturgeografi, turismvetenskap och filmvetenskap. For mer information, bestk
garna www.kau.se/geomedia.

Lotta Braunerhielm

TACK

Vi vill tacka alla som hittills deltagit i var forskning kring digitalisering och bestks-
naring med tid, engagemang och kreativa idéer. Vi vill ocksa tacka vara finansiarer
som gjort det mgjligt att bedriva forskning som ger bade ¢kad kunskap och konkret
nytta for besdksnaringen och lokala samhallen. Sist men inte inte minst ett stort tack
till vart “dream team” bestaende av Sticky Beat, Vildmark i Varmland och Varmlands
museum som gett oss mycket inspiration, insikter och goda skratt!

Laila Gibson

KONTAKT

Vi vill gérna héra dina synpunkter och bidra till att fler processer startas upp.
Kontakta var projektledare Lotta Braunerhielm pa: lotta.braunerhielm@kau.se.
Folj var forskning via Facebook-gruppen: Platsbaserade Digitala Upplevelser.

Dr Lotta Braunerhielm, projektledare
Lektor i kulturgeografi, Karlstads universitet

Dr Laila Gibson, projektmedarbetare
Lektor i sociologi, Karlstads universitet

Dr Linda Ryan Bengtsson, projektmedarbetare
Lektor i media och kommunikationsvetenskap, Karlstads universitet

Linda Ryan Bengtsson

15



BESOKSNARINGENS
FORSKNINGS- OCH

geomedia / | UTVECKLINGSFOND,

Research Group PLATSBASERADE
~ DIGITALA UPPLEVELSER




