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Titel:

Skriv har

Erfarenhetens varaktighet:
Skriv har

Teamledare:
Skriv har

Teamets medlemmar:
Skriv har

UNGA ENTREPRENORER PA GRASROTSNIVA INOM EKOHALSOTURISM 3



Vilken eller vilka utmaningar
kommer du att forsoka losa?

Skriv dem har
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Vilka rad behover du?

Skriv dem har
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Vad handlar
den har
guiden om?

Innovativa upplevelser
for turism och kulturarv

Denna guide... ar ett
fardigt verktyg for att:

design

plan

samskapa
Prototyp
bedoma
reflektera dver

Det ar utformat for att inspirera och bidra till att

forbattra fardigheterna for framjande och
uppvardering av kulturarv hos studenter och
yrkesverksamma som arbetar med dessa
sektorer med en mer erfaren, hallbar och

mottagardriven strategi.
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Hur gor Vem &r det till for?
man * Studenter

* yrkesverksamma

A“Vénder * Evenemang

* teatrar
* Bibliotek
du den? e cirkusar
* Museer
* naturguider
* kulturella guider
* festivalarrangorer
 arkeologiska platser
* kulturella féreningar

* alla kulturella och kreativa aktorer och alla som vill
utforma kulturarvsupplevelser
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Hur den kan anvandas:

o)

Ensamstaende | team | klassrummen

studenter eller N

yrkesverks amma Startuppers, turistforetag, att skapa kollektiva reflektio@\

o _ kulturmiljoer eller det akademiska eller

¢ ett individuellt projekt fran NGO:er av: professionella ekosystemet, t.ex.
grunden ‘ o * utforma en helt ny upplevelse med studenter inom konst och

" paen fallstud|e som hor till din * identifiera och analysera en humaniora, i befintliga kultur- och
befintliga verksamhet eller befintlig fallstudie turismrelaterade kurser eller i
startup inkubatorer

* pa en befintlig fallstudie som du \

vill analysera
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Hur lang tid Vem ér det till for?
tar dEt att * Hurlang tid det tar att fylla i denna Canvas beror pa hur

mycket tid du har till ditt férfogande och i vilken

a nva n d a utstrackning du vill och behdéver vara detaljerad.

? - Generellt foreslar vi att man fokuserar pa varje
d e n byggsten i Canvas under minst 1 timme.

Du kan aterga till din Canvas for att fylla i den fran borjan \
eller justera vissa detaljer om och om igen: det finns inga
granser for kontinuerlig forbattring!
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Analys av
sammanhanget
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Analys av
sammanhanget

Varje kulturarvs- och turismupplevelse ar beroende av det
sammanhang dar den ar inbaddad, bestaende av lokalsamhillet,
besbdkare, guider, artister, partners, anstallda och andra interna och
externa intressenter, definierade som de parter som paverkar eller
paverkas av upplevelsen. Darfor ar det bra att ha god kinnedom om
de viktigaste intressenterna. Nar du har identifierat dem kan du
forsoka tanka pa projektledningen for den upplevelse som du utformar
eller analyserar.

Roller: vem tar hand om vilka uppgifter?

Fas: i vilka perioder kan du dela upp projektet, t.ex.
forberedelser - 1 manad; genomférande - 2 manader; etc.

Plattform: hur haller sig teamet uppdaterat om projektet
utveckling? Genom vilken plattform, t.ex. Google
Sheets, Asana, Basecamp, etc.

Nar dessa organisatoriska aspekter ar avklarade ar det dags att skriva
uppdraget (mer genomforbart pa kort sikt) och visionen (bredare, pa
lang sikt) for den upplevelse du utformar eller analyserar. Om det &r

du som utformar den, drém stortTTEFEEREHAHEPTa sy Frisursw 11
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Analys av sammanhanget | £
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- Uppdrag —— |  Vision

Intressenter
(och andras skadespelare)

Forsok att sortera intressenter efter Se till att du tar hansyn till €Y) Drom stort
betydelse i forhallande till deras politisk ekonomisk social o
=

inflytande och intresse teknik juridik miljo

i projektet/upplevelsen. aktorer som berors av erfarenheten.




Anteckningar

Klicka har for att skriva
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02 | Varderingar
och mal
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For formanstagarna
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Va rderi nga r Vilka ar formanstagarna?
och mal

De ar anvandarna, besdkarna, turisterna eller, i affarstermer, malen for
det kulturarv eller den turismupplevelse som du utformar eller
analyserar. Inom GRASSROOTS féredrar vi att kalla dem férmanstagare
eftersom vart framsta mal bor vara att tillgodose deras behov och
sakerstalla en vardefull upplevelse.

For att gora det maste du forst lara kinna dem battre genom
demografisk och geografisk segmentering, och sedan maste du kanna
empati med dem genom psykografisk och beteendemassig
segmentering.
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For formanstagarna
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Va rd eri nga I Nar denna empatikarta ar klar, forsok att identifiera S.M.A.R.T.

OCh mél Malsattningar:

Specifik, mdtbar, uppndelig, relevant och tidsbestimd.

Du kan till exempel forestalla dig att du saljer X biljetter till upplevelsen
under Y manader. Men fortfarande, vad ar det strategiska
vardeerbjudandet som upplevelsen ger till mottagarna?

Ett bra satt att tdnka pa det ar att identifiera ett eller flera problem som
ror mottagarna och en eller flera [6sningar som upplevelsen har for att

|6sa dem. Detta satt, som ar inspirerat av lean startup-metoden, gor att
vardeerbjudandet verkligen kan vara strategiskt och skilja sig fran andra

upplevelser.
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tagare

ormans

F

g ank och kann |

Psykografisk segmentering

@ X;aglderingar och

Alder och kon_

Demografisk segmentering

Gor fler versioner av den har
duken om du har fler an 1

mottagare (t.ex. turist, lokal
medborgare, barn, familjer
etc.)

Beteendebaserad segmentering

Varifran |

Geografisk segmentering

och tidsbestamd:

Specifik, matbar, uppnaelig, relevant

Forsok att kdnna empati med
mottagarna och verkligen
férstd deras kanslor, behov
och 6nskningar.

Satt upp mal som du faktiskt
har majlighet att uppna med
dina tillgangar.
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Identifiera ett problem som
ar relaterat till deras njutning
av kulturarvet: t.ex. ett
hinder att 6vervinna




@ Anteckningar

Klicka har for att skriva
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Erfarenhet
Design

Du har kommit till kdrnan: att utforma upplevelsen - eller analysera en
redan befintlig upplevelse. Sa |at oss ta pa oss mottagarnas skor!
Inspireras av Experience Cycle och reflektera 6ver de fysiska och digitala
berdringspunkterna i var och en av de tre faserna: fére upplevelsen, under
upplevelsen och efter upplevelsen, eftersom upplevelsen inte borjar forst
nar mottagarna anlander till destinationerna - vare sig det ar ett museum
eller en plats - utan boérjar fore ankomsten och slutar med minnena av
reflektioner i fasen efter besdket och planer for framtida besok.

Faktorer som interaktivitet, lekfullhet, fornyelse och andra som
tillganglighet och pedagogiska komponenter spelar en nyckelroll for att
skapa bra, oforglomliga minnen: det ar darfor vi uppmuntrar till
reflektion genom att betygsatta upplevelsen fran 1 till 10 for var och en
av dessa aspekter. Sist men inte minst, vad lamnar mottagarna pa
destinationen? Och vad tar de med sig hem?

Detta uppmuntrar till en reflektion 6ver féremal eller immateriella saker
(ndgot skrivet, en digital skapelse eller nagot annat) som de tar med sig -
som ett minne - eller lamnar efter§igxsemetbrainseRvplatsen-eller sam
ett fotavtrvck.
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For varje fas av upplevelsen bor du forsdka ta hansyn
till atgarder, kdnslor och beréringspunkter med
mottagarna.




Anteckningar

Klicka har for att skriva
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Digital
dimension
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Digital
dimension

Valkommen till blockdesignen for att reflektera 6ver den digitala
dimension som ar involverad i upplevelsen.

De digitala verktygen i upplevelsen avser virtuell och forstarkt verklighet,
projektionsmappning, gamification, big data, artificiell intelligens,
3D-utskrift och 3D-skanning och sa vidare. For att marknadsfora
upplevelsen finns det en inventering av digitala marknadsforings- och
varumarkesinstrument, fran sociala medier till e-nyhetsbrey,
telefonapplikationer, spelifiering och bloggning med anvandning av
SEOQ/SEM-regler.

Denna reflektion kommer att leda dig in pa innehallet, som maste
planeras och spanner fran informativt till sdljande och
anvandargenererat. Pa vilka kanaler kommer du att sprida innehallet
som ror ditt kulturarv eller din turismupplevelse? Vilka kanaler
kommer att anvandas for marknadsforing? Vilka andra kommer att
ha en pedagogisk anvandning, om det finns nagon? Och genom vilka
kanaler kommer du att sdlja?
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. Anvandare
Informativ ForsaIang Genererad
D. .t I d. o innehall Inne Innehall
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Ep Spridning/utbildning Webbplats (inklusive
[a) blogg)

Du kan skapa informativt innehall pa manga olika teman som Engagera mottagarna via sociala natverk och
dela deras svar

Engagera mottagarna via sociala natverk och dela deras svar som ar
kopplade till ditt expertomrade: kultur, turism, lokala tips ... Var kreativ!
Sadant innehall kan vara ett satt att na ut till nya

férmanstagare pa webben




Anteckningar

Klicka har for att skriva
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ShERNE
hallbarhet




Nu nar allt ar klart ar det dags att gora en forenklad break-even-analys,
med hansyn till de kostnader och intdkter som harror fran den
05 kulturarvsupplevelse som du hittills har beskrivit.

. . For att sakerstalla ekonomisk och finansiell hallbarhet i forvaltningen
F I n a n S I e | I och forbattringen av kulturarvsupplevelser ar det ndédvandigt att
h é | I b a r h et forvarva ett entreprenérsmassigt tillvigagangssatt och definiera en
hallbar finansiell plan, vilket ocksa bidrar till att forbattra de positiva
effekterna pa organisationer och territoriella ekosystem.

Insamlingsmojligheterna utgor en viktig kdlla, men det ar anda viktigt
att faststalla ett slutpris for upplevelsen som aterspeglar det varde den
erbjuder och den kvantitet som du planerar att salja i sinom tid. Ett
sadant pris bor ocksa ta hansyn till de langsiktiga kostnaderna och
fordelarna med upplevelsen, som kan vara miljomassiga, sociala och
ekonomiska. Adjektivet social innefattar ocksa t.ex. din
tillfredsstallelse som chef, den tid du lagger ner pa att planera och
leverera upplevelsen och om den aterbetalas eller inte.
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Finansiell analys

- Kostn

ader

Finansiell
hallbarhet

- Intdkter

Mojligheter till

Eget kapital

(oT]
S | Investerare
S
g Offentliga bidrag
c
téo Privata bidrag
=
T Sponsorer
Q.
Donationer

_ Langsiktiga

kostnader och
fordelar Andra kallor

for upplevelsen

Intdkterna kan vara salda
biljetter, donationer,

Kostnader kan vara
anstélldas loner, verktyg,

utrustning, lokaler,
leverantdrer, webbplan,
andra medier som anvands i
upplevelsen och sa vidare

fonderingar och sa vidare.

Tank pa miljomassiga, sociala
och andra kostnader och
fordelar som ar relaterade
till hallbarhet

Forklara varfor detta pris, i
forhallande till det varde
som tillhandahalls, dven om
det ar gratis




Klicka har for att skriva
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Prototyp
Experience
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Prototyp
Experience

Det ar dags att planera din prototyp! En prototyp ar en tidig version av
den slutliga upplevelsen, som inte innehaller alla funktioner som den
kommer att innehalla, utan bara de viktigaste. Aven om du tror att du inte
kan rita, oroa dig inte! Forsok bara. Detta uppmuntrar dig att vara kreativ
och att verkligen ta pa dig mottagarens skor.

Kom ihag att allt i den har byggstenen syftar till att forverkliga den har
prototypen pa riktigt.
Ska du utforma en ny utstéllning pa ett museum? Du kan rita den
rekvisita som du ska anvanda for att géra en modell av de montrar
eller andra typer av fysiska element som ska anvandas for
utstallningen. En rekvisita ar en fejkad version i ett mycket billigare
material, t.ex. en atervunnen pappkartong.
Planerar du en teambuilding-turismupplevelse som involverar
kulturarv? Da kan ett rollspel som simulerar upplevelsen vara en
anvandbar prototyp.
Ska du uppfinna en ny utflykt? En kortare och enklare version av den
kan vara en l6sning for att utforska platsen och se om det fungerar.

Nar du har bestamt dig planerar du ditt betatest genom att bestamma var

och nar det ska genomfoéras, vem %Qmé@%%@\PQGQQRLY&M%’%;;@%QS@Ch3 )
hur du ska samla in feedback, som du skriver ner nar du far den fran bade



= Hur och var planerar du att
organisera ditt betatest?

Prototyp
Experience

= Vilka kommer att vara
betatestare?

Tank tanken att skapa en betaversion av din upplevelse och
forsok att rita den nedan

Dags att sla test!

= Hur kommer du att samlain
feedback?

- Feedback franinterna 7 [ Feedback fran externa 1
intressenter intressenter

o
S
=
(94
o
S
=
T
©
=
e

Det kan vara en pappersmockup av miljon, ett manus, lite
rekvisita eller en kortare och mindre version av en kulturell
promenad. Rollspel i teamet av designers och chefer kan ocksa

Inga idéer? Involvera dina Samla in feedback fran sa
vanner och slaktingar! manga som majligt for att
faststalla en forbattringsplan

vara en anvandbar mockup. for att anpassa upplevelsen




Anteckningar

Klicka har for att skriva
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Paverkan &
overvakning
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Paverkan och
overvakning

For formanstagarna

Valkommen till den sista men inte minsta byggstenen, som later dig
reflektera 6ver vad och hur du ska mata i alla de tre faserna av
upplevelsen. Nar du gor den har listan kan du relatera den till den tredje
och fjarde byggstenen: Experience design och Digital dimension, for att
komma ihag alla steg i upplevelsen och dvervaga alla digitala
berdringspunkter som gor det majligt att samla in relevanta data for att
mata till exempel antalet bestkare jamfort med visualiseringar och deras
ndjdhetsniva.

Nar du har identifierat hur du ska mata kan du med hjalp av KPl:er (Key
Performance Indicators) gad mer pa djupet for att bli mer exakt.
Observera att det dr bdttre att vélja KPl:er som kan ateranvidndas dr efter
dr, s att man kan strdva efter stdndiga forbdttringar i férhdllande till en
referenspunkt.

Du kan fylla i detta avsnitt igen nar prototypen ar klar genom att notera
potentiella I6sningar pa den mottagna feedbacken, sarskilt den
var feedback pa aspekter som kaAVFENFHEENERS: ARG T INGY BRYSEPVETIoN S
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- Vad vi vill mata

Iféverkan.och
overvakning

Férhandse

Under

Post

rfa

= Hur vi vill mata

det

rfarenhet

upplevelsen

renhet

Kvalitativ KPls

Meningsfulla matetal

- Kvalitativ KPIs —

" Vilken LOSNING
foreslar vi for att
hantera de interna och
externa kritiska
faktorerna?

Hur sprider och
marknadsfor vi vara
POSITIVA
EFFEKTER?

Q. Identifiera ndgra KPl:er som du kan anvénda for
= att kontinuerligt férbattra upplevelsen




/g\ Anteckningar

\=/

Klicka har for att skriva
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