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Sammanfattning:

Virmlandska besoksmal far digital dimension

Genom att koppla pa digitala tjinster kan bes6ksmal ge besokarna en starkare upplevelse
— men vigen dit kan vara snarig. Nu har ett forskningsprojekt pa Karlstads universitet i
samarbete med en rad aktdrer tagit fram digitala prototyper for tva virmlindska
besoksmal.

I maj 2018 avslutades ett av Karlstads universitets forsknings- och utvecklingsprojekt
om digitalisering inom bes6ksnaringen. Under det senaste 1,5 aret har Lotta Braunerhielm, Laila
Gibson och Linda Ryan Bengtsson frin forskningsmiljon Geomedia, arbetat med projekt kring
interaktiva platsforankrade upplevelser. Tva besoksmal - Vildmark i Virmland och Langbans
Gruvby har varit forst ut att fungera som testbiaddar.

"Kombinationen av vara olika perspektiv och metoder har varit jattebra och inneburit att vi varit tvungna att ga in
varandras vérldar och skapat en annan forstaelse”, siger Lotta Braunerhielm. “Effer en ling process dir
ldrande, nya perspektiv och att skapa nya insikter lings vigen varit i fokus, har vi landat i flera konkreta resultat.”

Flera olika aktorer har deltagit i utvecklings- och innovationsprocessen: offentliga aktorer,
entreprenorer, forskare, I'T-foretag, lokalbefolkning, bestkare och sisongs-anstillda. Resultatet:
Langbans Gruvby och Vildmark i Virmland har fatt varsin prototyp i form av en konceptskiss for
hur digitalisering kan f6rh6ja upplevelsen av besoket.

"Vi har vivt in det vi ar sd bra pa i 1Vdrmland, historieberittandet, med kunskap om platser, bide i nutid och
datid, tillsammans med vir kultur och vart naturlandskap”, fortsitter Laila Gibson. "177 dr bra pa
besiksndring i Vdrmland, pa bistorieberdttande och pa digital utveckling. Nu har vi slagit ibop det hér och dragit
zgang en ny innovatiy utveckling i 1 drmland. Det har dr historieberdttande men pa ett nytt satt.”

Vad handlar forskningsprojektet om?

Projektet har handlat om att 6ka medvetenheten om den digitala utvecklingen inom
bes6ksndringen och att inte ta den eller tekniken for given. Vi har i en utvecklings- och
innovationsprocess jobbat for att skapa en medvetenhet om platsférankring och lita den digitala
utvecklingen utga ifran platsen, dess historia och utifran de berittelser som berittas av aktorer som
bor och verkar pa platsen. Projektet har handlat om att tillsammans med dessa perspektiv och dessa
aktorer utveckla konkreta prototyper som bidrar till att f6rhéja upplevelsen pa en plats, men som
ocksa bidrar till utveckling och tillvaxt f6r féretagen.

Varfor dr detta viktigt?

Digitaliseringen av hela vart samhille gar snabbt. Inom besoksniringen finns manga sma foretag
som kan ha svart att hinga med i den digitala utvecklingen, och kanske har de inte heller tillricklig
kunskap for att se teknikens mojligheter. Det dr en stor utmaning fér féretag inom beséksniringen
att dels hiélla sina mediekunskaper uppdaterade i den snabba medieutvecklingen, dels att
kommunicera med sina konsumenter via medier som de sjilva har lite kunskap om. I tidigare
forskningsstudier har vi sett att man i platsutveckling ofta tar avstamp i tekniken, man utgar frin
en teknisk 16sning som redan finns och férséker anpassa den pa sin verksamhet. For att skapa mer
langsiktigt hallbara l6sningar, tror vi tror i stallet pa att ta utgangspunkt i platsen — det unika, dess
historia och minniskors berittelser bade fran nutid och datid — och utifran det finna digitala
l6sningar dar flera olika aktérer samverkar. Besoksniringen behover vaga ta steget och lira sig hur
man anvander interaktivitet och visualisering for att f6rhéja och fordjupa de upplevelse de har att
erbjuda. For att fa detta till stind krivs samverkan med utomstiaende aktOrer sa som forskare,



foretagare inom I'T och kommunikation och design, men dven med besokare som kan bidra till att
sam-skapa det digitala innehallet upplevelserna.

Hur bar vi gjort?

Vi har samarbetat med tva beséksmal: Vildmark i Virmland i Torsby kommun och Langbans
Gruvby utanfér Filipstad. Vildmark i Virmland arrangerar timmerflottefirder pa Klaralven dir
man bygger sin egen flotte. Langbans ar en av virldens mineralrikaste platser dir man borjade bryta
jirnmalm pa 1500-talet.

Genom djupgiende studier av de tva besoksmalen skapas kunskap om platserna. Detta har skett
genom personliga intervjuer av lokalbefolkning, aktérer inom besOksniring, studieférbund,
hembygdsféreningar, genomgang av historiska dokument, kartor, bilder pa sociala medier etc. och
hur medieanvindning ser ut pa plats. Vi fordjupade oss forskningsmassigt i platserna for att tillféra
kunskap om olika perspektiv pa platserna, olika berittelser, olika bilder och dimensioner.

Under sommaren 2017 genomférde vi dven intervjuer pa plats och enkiter for att ta reda pa vilken
kunskap besokarna hade om beséksmalen innan de kom, vilken information de sékte pa plats och
om de ville veta mer om platsen. Bada besoksmalen har en lang och spannande historia och vi ville
undersOka besokarnas intresse for den. Vi ville ocksa forsta hur besokarna tinker kring digital
teknik och anvindningen av detta fore, under och efter ett besok.

Vi skapade métesplatser och en interaktion mellan forskning, beséksniring och IKT-sektor genom
workshops, dir utgingspunkten var kunskapen om platserna och hur denna kan férmedlas genom
digitala 16sningar och pa sa sitt f6rhéja upplevelserna.

Vad blev resultatet?

I en s k utvecklings- och innovationsprocess har vi jobbat i workshops tillsammans med en digital
innovationsbyra som varit var samverkanspartner. I flera workshopar har representanter fran
bes6ksmalen, kommunerna, linsstyrelsen, linsmuseet samt lokalbefolkning deltagit. Hir har vi
processat insikter fran vara forskningsperspektiv kring studierna och kring digitalisering varvat med
trender kring digitalisering, kunskaper om att jobba i en innovationsprocess med fokus pa
aktorsinvolvering och platsférankring. Processen har lett fram till konkreta prototyper for
bes6ksmalen, ny kunskap om den digitala utvecklingen inom beséksmalen samt en handbok for
att sprida inspiration kring den metod vi anvint oss av under projektets gang, “Metod for platsbaserade
digitala upplevelser”. V1 haller dven pa att skriva flera vetenskapliga artiklar inom omradet geomedia
med koppling till turism, vilket dr var teoretiska ingang in i forskningsomradet.

Hur kan besiksnéringens foretag ha nytta av forskningen?

Vi hoppas kunna inspirera fler foretag inom besoksniringen att tinka i nya banor kring
digitaliseringens mojligheter for en plats och att héja foretagarnas kompetensniva sa att de kan
attrahera fler besokare. Pa sikt kan det skapa mer konkurrenskraftiga och ekonomiskt héllbara
féretag och fler arbetstillfallen dret runt.

September 2018
Lotta Braunerhielm, lektor 1 kulturgeografi, Karlstads universitet



Popularvetenskaplig rapport

Projektets mal

Det dvergripande mdlet med projektet har varit att en utvecklings- och innovationsprocess inleddes
mellan féretag inom besoksniring och IKT-sektor dir en prototyp utvecklas, som pa sikt ska kunna
bidra till att 6ka féretagarnas kunskap och konkurrenskraft inom upplevelseindustrin. Projektet
innehdll féljande delmal som byggde pa olika aktiviteter i projektet.

- Att utifran en plats genomféra férdjupade studier av medieanvinding och identifiera lager
av information som grund for platstérankrade digitala upplevelser.

- Att skapa en métesplats och en interaktion mellan forskning och utvalda aktérer inom
beséksniringen och IKT-sektor.

- Att en/flera prototyper utvecklas i samverkan mellan foretag frin besoksniring och IKT-
sektorn samt att denna/dessa testas i faktiskt besoksmiljo.

- Att bidra till det vixande forskningsomradet Geomedia med studier inom digitalisering
och visualisering inom bescksniringen dar platsen dr central.

Under den forsta halvan av projektet lag fokus pa delmal ett och fyra, dvs at utifran en plats genomfora
fordjupade studier av medieanvandning och identifiera lager av information som grund for platsforankrade digitala
upplevelser samt att bidra till det vixande forskningsomridet Geomedia med studier inom digitalisering och
visualisering inom besiksndringen ddr platsen dr central. Delmal fyra uppnaddes genom att flera
konferensbidrag, dvs vetenskapliga konferenser och konferenser for praktiker. Genom en
litteraturdversikt 6ver studier inom digitalisering och visualisering inom besoksniringen dir platsen
ar central, dvs med fokus pa representation av plats, skrivs nu ett utkast till en vetenskaplig artikel
med malsittning att publiceras 1 en vetenskaplig tidskrift. Artikeln och kunskapsinhimtningen har
bidragit till forstielsen for det vixande faltet och den snabba digitala utvecklingen i enlighet med
projektets delmal tva. Ytterligare en artikel produceras, dvs en artikel om forskning om
turisminnovation. I denna artikel identifieras ett kunskapsgap kring vér forskningsprofil geomedia
och specifikt var metod och metodologiska ansats kring ett kollaborativt geomedia perspektiv. Vi
ser darfor hur var forskning kan bidra med ny kunskap till turismforskningen. Malet dr att dven
denna artikel ska publiceras i en vetenskaplig tidskrift. De djupgiende studierna som genomforts i
projektet, 1 enlighet med delmal ett, har resulterat i ny kunskap och nya perspektiv kring
bes6ksmalen, vilket gett oss input till den utvecklings- och innovationsprocess som bedrivits med
fokus pa de tva besoksmalen Vildmark i Virmland och Langbans Gruvby, som utgjort vara case i
projektet.

Den andra halvan av projektet fokuserade pa en utvecklings- och innovationsprocess dar witesplats
skapades enligt delmal tva och dir en interaktion skedde mellan forskning och utvalda aktirer inom
besiksndringen och IKT-setor. Under en serie av workshops har olika aktorer métts och en interaktion
skapats mellan olika aktérsgrupper, mellan forskning och praktik, mellan beséksnaring och I'T och
bide inom besoksmalen och mellan beséksmalen. En forsta workshop genomférdes med
representanter fran bes6ksmalen tillsammans med representanter frin kommuner, linsstyrelsen
och linsmuseet. Den andra workshopen genomférdes med varje respektive beséksmal for sig och
fokuserade aktorer som representerade besOksmalen, dvs bade entreprendrer som driver
beséksmalen 1 fokus, anstillda, men dven aktorer, andra entreprendrer, i deras nirhet eller som
bedriver sin verksamhet pa samma plats samt lokalbefolkning eller representant frin exempelvis
hembygdsférening. Den tredje workshopen fokuserade prototyputveckling och dir deltog
representanter fran bada besksmalen. Pa projektets slutkonferens deltog representanter fran bada
bes6ksmalen samt nagra offentliga aktorer, dvs representanter frin aktuella kommuner. Hir



presenterades tva separata prototyper for varje respektive besSksmal, dvs prototyper som
besoksmilen kan ta vid och foéridla, dvs helt i enlighet med delmal tre, dvs a#t en/flera prototyper
utvecklas i samverkan mellan foretag fran besoksnaring och IK1-sektorn

Under slutkonferensen presenterades dven ett utkast till en handbok som tagits fram for att pa ett
publikt sitt presentera den metod vi utvecklat under projektets gang. Tanken var att ta fram en
generell metodbok eller vigledning fér hur man som liten aktor enkelt kan driva en
digitaliseringsprocess med malet att 6ka platsens attraktivitet.

Projektets resultat

Resultatet av de djupgiende studierna var att vi tog fram olika perspektiv pa platsen, bilder av
platsen som idag lyfts fram men dven bilder som inte lyfts fram. Vi fann exempelvis att kvinnor
och barn inte fanns representerade pa bescksmalet Langban? Har lyftes enbart mannens historia
fram. Kopplingen mellan nutid och datid pa besoksmalet Vildmark i Virmland fanns ej, dvs en
bild som visar vad flottningens ursprung och vad flottningen péa Klarilven har haft f6r betydelse 1
historien. Hir visades enbart bilden av upplevelser pa flotte pa Klarilven som besékare idag. Det
hir dr konkreta exempel pa resultat som kom fram lings vigen under projektets gang. Nya insikter
skapades och nya perspektiv som bes6ksmailen sjilva jobbade med lings vigen. Detta resulterade
1 att bes6ksmalen skapade nya produkter som ett resultat av processen. Langbans Gruvby bérjade
redan under sommaren 2017 med nya typer av guidade visningar, som ett konkret resultat av
projektet och férstudien, exempelvis kring kvinnornas Langban. Vildmark i Virmland byggde
redan till sisongen 2017 upp en separat byggnad for att kunna visa en film om flottningens historia
for att fa bes6karen att forsta historien bakom flottningen.

Projektet resulterade i tva separata prototyper for varje respektive bescksmal, dvs prototyper som
besoksmilen kan ta vid och foridla, dvs helt i enlighet med delmal tre, dvs att en/flera prototyper
utvecklas 1 samverkan mellan foretag fran besoksndring och IKT-sektorn. Den digitala
innovationsbyran presenterade konkreta idéer, under jubel, genom en presentation som
bes6ksmalen kan presentera for potentiella finansidrer eller konsultféretag for att skapa den sista
produktutvecklingen. Redan vid sittande mote bokades méte med den digitala innovationsbyrin
for att diskutera hur prototypen kan forverkligas.

En hanbok togs fram som ska kunna anvindas som en generell metodbok eller vigledning for en
kommun, en grupp aktorer eller en liten aktdr som pa ett relativt enkelt sitt kan driva en
digitaliseringsprocess med malet att Oka platsens attraktivitet. Tva utkast till vetenskapliga artiklar
har tagits fram baserade pa litteraturstuider som genomfordes inom ramen for projektet. Ytterligare
en vetenskaplig artikel kommer att skrivas, efter projektets slut, och presenters pi en
forskningskonferens, som helt och hallet bygger pa att presentera var s k kollaborativa geomedia-
metod.

Den digitala vindningen inom turism

Viir pa vig mot en ny typ av turism, en digitalisering av turismen som vi skulle kunna kalla T urism
2.0” (Brum, 2016). Det forindrar forutsittningarna for besoksniringen pa manga olika plan
(Hannam et al, 2014) gillande allt ifran tillvigagangsitt for marknadsforing, reseplanering och
bokning till besékarens upplevelse pa plats. Men vad innebir digitaliseringen f6r bescksniringen?
Vad formedlas av platser, vems berittelser formedlas, vad visualiseras och hur paverkar
digitaliseringen vara bes6ksmal? Vi ser att konkurrensen om besckarna hardnar och beskarnas
krav och férvintningar Okar i takt med medialiseringen av samhillet. Besoksniringen bestar
dessutom till stor del av manga sma foretag dér bristen pa resurser i form av pengar, tid och



kunskap dr en del av de sma foretagens vardag. Det skapas en vildigt liten andel nya féretag och
fa unga foretagare. Det dr enligt Munar et al (2013) en stor utmaning for fOretag inom
bes6ksndringen att halla sina mediekunskaper uppdaterade i den snabba medieutvecklingen och
kommunicera med sina besokare via medier som de sjilva har lite kunskap om. Samtidigt pagar
exempelvis bade nationellt och lokalt en digitalisering av kulturarv (Regeringskansliet, 2011) och
digital teknik finns i varje besOkares ficka. Hir finns stor utvecklingspotential att genom
visualiseringar och digitalt berattande tillgingligg6ra den digitaliserade informationen. Varje plats
bir pa lager av information, berittelser och kunskaper som genom visualisering, digitalt berittande
och interaktivitet kan levandegtras for bestkare. For att fa detta till staind krivs samverkan med
utomstdaende aktorer sa som forskare, foretagare inom IT och kommunikation och design.

Enligt Forsknings- och innovationsagendan kring beséksniringen 2014-2020 (BFUF, 2014) anses
ckonomiska resurser och kompetens ofta saknas kring nya digitala 16sningar. Har finns enligt
forsknings- och innovationsagendan en stor potential vad giller dels att knyta samman
bes6ksndringen med andra samhillsaktorer med kompetens kring digitalisering, dels att med hjalp
av digitalisering tillgingligg6ra besoksmal och leda Sverige till att vara konkurrenskraftigt och ett
foregangsland kring hallbara och tillgangliga bes6ksmal och upplevelser. Vi menar att
bes6ksndringen maste vaga ta steget och lira sig hur man anvinder interaktivitet och visualisering
for att f6rhoja och fordjupa de upplevelser de har att erbjuda. Det skulle utéka turismniringens
mojligheter till forbittrad 16nsamhet och 6kad tillvixt. Det dr dock inte en utvecklingsprocess som
bes6ksndringen kan eller har kunskaper nog for att driva sjilva. For att fa detta till stind krivs
samverkan med utomstaende aktorer sa som forskare, foretagare inom I'T och kommunikation och
design.

Forskningsmassigt har vi i projektet fordjupat oss i betydelsen for platsers digitalisering i relation
till manniska och samhille och hur man genom verksamhetsnira utvecklingsarbete kan med
interaktivt berdttande hoja kunskapen om platsers olika dimensioner och berittelser genom
platstérankrade upplevelser. Bakgrunden till projektet var saledes dels att digitaliseringen férandrar
forutsittningarna for besoksniringen vilket 6kar behovet av kompetensutveckling inom niringen,
dels att det finns ett behov av mer férdjupade studier inom omradet. Utifran denna inging tog vi
oss an olika forhéllningssitt till digitalisering. Dels kan digitaliseringen ses som en potential for
kreativitet, deltagande och samskapande men ocksa som ett sitt att forstirka upplevelsen, dels bidra
till upplevelse eller skapa hjilpmedel f6r upplevelser (Meethan, 2001:90-92; AlSayyad, 2001;
Hannam et al, 2014).

Idag finns viss forskning kring olika inriktningar som kopplar an till digitalisering och visualisering
av besoksniringen. Det férekommer studier kring individers internetanvindning fér att sOka
information om resmal (Findal, 2011) till hur sociala medier kan anvindas av privatpersoner for att
dela med sig av upplevelser av resmal. Forskningen har belyst det maktskifte, eller den férindrade
maktordning, som skett inom besoksndringen, som inneburit en maktférskjutning frin
reseproducenter som haft makten 6ver formedlingen av bilder och berittelser om platser, kulturer
och sambhillen (Castells, 2001; Urry, 2003) till privatpersoner som idag kan fungera som
informationsférmedlare av resmal via sociala medier (Akehurst, 2009). Information som ir
digitaliserad, uppladdad pa Internet och tillgingligt f6r alla och kan beskrivas som en digital
transformation av kulturella objekt sisom text, bilder och ljud (Munar, 2010; Munar, 2011). Det
hir skapar utdkade méjligheter for visualisering av besoksmal. Det social medier bidrar till dr att
mojligedra for bade for foretag och konsumenter att dela sina upplevelser i1 bade text och bild 1
realtid (Yoo et al, 2011). Bes6ksndringen utmanas pa detta sitt av privata individer som férmedlare
av reseinformation (Akerhurst, 2009).



Munar et al. (2013) férdjupar sig i nya medier och relationen till turism och menar att det férindrade
virtuella landskapet av turism har fatt ett 6kat forskningsfokus. Forskningsfiltet kring sociala
medier kopplat till turism som frimst fokuseras av besoksniringen sjilv dr exempel péd ett
ckonomiskt perspektiv med inriktning pa marknadsféring som bla. Scott (2009), och Zeng &
Gerritsen (2014) men skapar enligt Munar et al (2013) samtidigt utmaningar déa det stéller krav pa
foretag att kommunicera med sina konsumenter och dir med vara uppdaterad i1 en snabb och
forinderlig utveckling. Sociala medier bidrar enligt Munar et al till att skapa fantasier och
forestillningar som dr en del av en upplevelse, bade innan, under och efter ett besok.

Vi ser platser inte bara genom det fysiska framfér oss utan genom mentala bilder som vi byggt
genom egna erfarenheter och genom kopplingar till kunskaper om platsers historia och geografiska
forutsittningar. Ménniskors personliga och mentala bilder ér firgade av sinnen, kunskap, intryck,
personliga asikter och virderingar (Fellman et al. 2008).” Genom att skapa férstaelse f6r minniskors
forestillningar om platsen, skapas fOrstaelse for deras representation av “verkligheten”. En
representation innebir det sitt individer framstiller och forestiller sig exempelvis en plats och hur
vi viljer att avbilda och visualisera detta genom sprak, texter eller bilder (Lefebvre, 2002; Gren &
Hallin, 2003; Braunerhielm, 2006). Eftersom media och turism paverkar hur vi uppfattar virlden
sa dr bes6ksniringen beroende av hur bilder och platser férmedlas och visualiseras (Sheungting,
2011). Grinell (2011) menar att var forestillning om virlden ér beroende av var f6rférstaelse och
media har en betydande roll hir. Enligt Grinell (2011) 4dr bes6ksndringen vil medveten om detta
och nyttjar detta i marknadsféring i syfte att ”sdlja” platser och besoksmal.

Ett annat spar som utvecklats forskningsmissigt ar filtet kring digitalisering och mobila I6sningar
som exempelvis belyses av Fritz, Susperregui och Linaza (2005) genom begreppet augmented reality
(AR), vilket star for ”a variation of virtual reality. AR fangar virlden istillet fOr att ersitta den. Viss
forskning belyser smartphones moijligheter till visualisering av platser genom ex. Yovcheva,
Bhuhalis & Gatzidis (2011) och Grainger Clemson (2014). Forskning kring digitalisering har under
de senaste aren blivit allt vanligare inom kulturarvsomradet (Harvey, 2010; Smith, 2010; Waterton,
2009). Det har dels haft ett tekniskt fokus kring att bygga digitala databaser och utmaningar kring
digitalisering av material men ocksa hur det 1 sin tur kan visualiseras och goras sékbart (Grainger
Clemson 2014, Hutchinson, 2016). Hur media hotar vér kinsla for platsen och var kinsla for
kulturarvet behandlas av Malpas (2008). En del studier finns kring kulturarv och digitalisering
genom exempelvis digitala spel (Mortara et al. 2013) eller kring dokumentation (Yilmaz et al. 2007)
eller restaurering av kulturarv (Garcia et al. 2006). Brum (2016) belyser liknande perspektiv fast
med koppling till naturen och nya medier och kallar det f6r natur 2.0.

Edensor (2001) och Edensor et al. (2009) belyser hur den digitala utvecklingen innebar att lokala
berittelser och uttryck inkluderas i nya arenor med hjilp av beséksniring och exempelvis nya
medier. Genom att bidra med kunskap om platsen och digitala metoder, exempelvis att till platsen
tillféras ett relationellt tidsrumsligt perspektiv (Massey, 2005), skapar varje individ istillet sin egen
upplevelse av platsen i en egna tidsrumslig kontext. Det dr ett brett perspektiv dir olika sociala
aktérer som exempelvis lokalbefolkning, inkluderas och involveras i skapandet av vart kulturarv,
dir bade platsen och minniskors vardagsliv inkluderas (Shield, 1991). Genom perspektiv kring
platsférankring, representation av plats, kulturarv (Smith, 2010) lyfts demokratiska perspektiv in
(Tambini, 1999). En viktig aspekt i var forskning ar dirfor ett kritiskt perspektiv kring vems plats
representeras idag och vems och vilka andra perspektiv bor lyftas och kompletteras
(Regeringskansliet, 2011, Smith, 2010; Harvey, 2010; Waterton, 2009; Braunerhielm, 2006). Genom
att belysa maktfragan och eller inkluderande perspektiv (Lapenta, 2011; Edensor et al, 2009) kan
andra typer, eller fler berittelser ges pa en plats. Genom att tillféra olika typer av medier till en plats
och fanga dessa olika berittelser som representerar olika perspektiv i tid och rum, olika sociala



aspekter kan vi bygga 6kad forstaelse for integrationen mellan plats och medier inom bescksniring
och av en plats.

Turisminnovation i den digitala eran

Den snabba digitala utvecklingen i samhaillet har paverkat bade turismindustrin och
turismforskningen. Pd senare tid har sadana fenomen som smart turism (Gretzel et al, 2015), smarta
turistmal (Boes et al, 2015, 2016, Xiang et al, 2015), digital turism och digitalt mobilt kundbeteende
(Gelter, 2017) dykt upp inom turismforskningen. Gretzel et al (2015) beskriver begreppet "smart”
som en teknologisk omorientering inom turistindustrin fran det tidigare stadiet av e-turism.
"Smarthet” gbr det mojligt for entreprenorer och lokala intressenter att forbattra upplevelsen av en
destination. Men den hir industriella 6vergangen till smarthet - fran digitalt till digitalt och fysiskt,
fran webbplatser till sensorer och smartphones, frin information till stora data, fran interaktivitet
till tekniskt férmedlad samverkan och fran virdekedjor till ekosystem — gor att vi behover lyfta
blicken och kritiskt reflektera 6ver vad den digitala utvecklingen innebidr. Da den digitala
utvecklingen moijliggbér innovationer och Oppnar upp fér nya teoretiska perspektiv inom
turismforskning, finns det fortfarande brist pa tillvigagangssitt. Fokus har legat pa teknisk
innovation utifran forhallningssitt fran traditionell industri. I den mesta forskningen om
turisminnovation har tekniken inom den digitala utvecklingen varit mer eller mindre tagen for
given. Framfor allt har det funnits en brist pa reflektion kring de maktférhallanden som den
tekniska utvecklingen dr inbaddad 1 och de rumsliga och sociala konsekvenserna av digitalisering.
Dirfor har detta projekt haft fokus pa att bidra till ett mer reflexivt férhallningssitt till turismens
innovationer i den digitala tiden.

Turismupplevelser péaverkas av digitalisering och detta maste problematiseras. Vem reflekterar
exempel Over vad som digitaliseras och vem har makten att bestimma vad man ska digitalisera?
Vilka typer av platser och personer dr representerade nir turistmalen digitaliseras? Det vi har kunnat
utldsa 1 projektet ér att det inte bara dr branschen som inte har tagit hinsyn till digitaliseringens
komplexitet utan ocksa akademins férhallningssitt till turisminnovation. Detta kunskapsgap menar
vi beror pa att innovationsforskningen tenderar att fokusera pa nya produkter, tjanster och teknik
1 sig snarare dn pa sadana immateriella virden som karaktiriserar turistindustrin och dess tjanster
(Nordin & Hjalager, 2017). Som Backman (2017) noterar har svarigheterna att mita innovationer
relaterade till immateriella resurser och virden lett till firre studier (se dven Hjalager et al, 2018).
Den digitala turismen innebir en kunskapsklyfta som ger upphorv till férenklade uppfattningar om
hur nya medier frimjar kundernas engagemang, deltagande och slutligen ekonomisk tillvixt inom
turismsektorn (Braunerhielm & Tesfahuney, kommande). Aven om digitalisering medfér en
mojlighet f6r kreativitet, demokratisering, deltagande och medskapande skapar det ocksa kritiska
fragor om vad digitalisering betyder f6r manniskor och deras forstaelse av speciella platser.

Mot denna bakgrund har vi inom ramen f6r projektet gjort en litteraturdversikt 6ver det nuvarande
laget for forskning om innovationsprocesser inom turism. Litteraturoversikten har tickt litteratur
fran turismvetenskap, kulturgeografi, media och kommunikationsstudier och kulturstudier. Genom
litteraturdversikten har vi kommit fram till att turismforskningen har férindrats med tiden, med en
gradvis omorientering fran tjansteinnovationer till sociala innovationer, och vidare till kollaborativa
innovationer som inkluderar olika typer av aktOrer i samskapande. Baserat pa litteraturéversikten
har vi dven problematiserat hur digitalisering har hanterats i turismforskning, med sérskild
uppmirksamhet pa digitala medias komplexa roll i turismens innovationsprocesser. Trots de
senaste forandringarna 1 turismforskning har kritiska fragor relaterade till maktférhallanden och
plats i relation till digital innovation varit relativt franvarande i litteraturen. Vi har darfor 1 projektet



integrerat ett s k geomedia-perspektiv och tillfort ett mer reflekterande férhallningssitt som ska
fylla det identifierade kunskapsgap vi funnit i férhallande till turisminnovation 1 den digitala eran.

Med ett geomedia-perspektiv har vi fokuserat pa relationen mellan plats, praktik, dvs
beséksndringen, ett bes6ksmal med entreprendrer liksom besokare, och det digitala. For det forsta
har vi férdjupat oss i vad och vilka som ingir i innovationsprocessen och férhallandet mellan plats
och praktik. Ar olika aktSrer som representerar platsen, intressenter av olika slag som exempelvis
lokalbefolkning inkluderade? Platsen bestar biade av platsen idag men ocksd av det forflutna,
minniskor som bor och verkar pa platsen, och olika virden som natur- och kulturvirden.
Relationen mellan plats och praktik i1 turism dr centralt. Fér det andra innebir innovationsprocessen
i relation till den digitala utvecklingen i turismen fokus pa bade aktorerna och beséksmalet, det vill
siga forhallandet mellan praktik och det digitala. Vilka berittelser fran platsen, fran historien, berittas
om pa beséksmalet? Vem ingar i berittande och i digitaliseringsprocessen? Ar till exempel anstillda
pa bestksmalen inkluderade, dvs de som dagligen méter besokarna?

Den #redje delen dr forhallandet mellan platsen och det digitala. Digitaliseringsprocessen innefattar
aspekter av makt och representation. Vilka berittelser om platsen, platsens historia, manniskor som
bott och verkat pa platsen, férmedlas och vad ar relevant att digitalisera? Vem har maken att
bestimma vilka berittelser som ska berittas och vad man ska digitalisera? Nir vi inkluderar platsen
1 sig, dvs den lokala kontexten och det lokala sammanhanget, later vi platsen, 1 ”’tid och rum?”,
interagera med turism och med innovationsprocessen. Det hir ir ett sitt att inkludera social aspekt,
till exempel lokalbefolkningen, deras historia, deras levnadsmiljo, deras plats, samt andra aktorer
pa platsen som exempelvis omkringliggande besoksmal, hembygdsféreningar eller andra lokala
féreningar. Det dr ett sitt att lata samskapande styra innovationsprocesser.

Fragor om férhallandet till digital utveckling aterspeglas i turismens innovationsforskning. Dirfor
ir relationen mellan plats, praktik och det digitala i relation till innovationer av stor betydelse att
problematisera i turismforskning idag. Vart reflekterande foérhallningssitt, ett s k geomedia-
perspektiv dr ett satt att integrerat arbeta med platsforankring, sociala aspekter, aspekter av hallbar
utveckling, liksom social innovation. Det ér ett sitt att lita platsen leda processen istillet for
tekniken, och arbeta i harmoni.

Digitaliseringen mojliggdr nya tillvigagangssitt for forskning om innovationer inom turismen. Med
en problematisering av digitaliseringsprocessen och ett reflexivt tillvigagangssitt kan vi forsta
mojligheterna med nya medier. Nya medier ger oss mojlighet att beritta historier som inte lyfts
fram tidigare, visa delar av en destination eller en plats som representerar historien men r ”osynlig”
med véra 6gon idag. Det dr medvetenheten om hur processen utfors, vem och vad som ingir som
ar nyckeln till sociala aspekter av innovation, samarbete och hallbarhet. Detta innebir ocksa att en
vixelverkan krivs mellan olika kompetenser pa platsen, kompetenser kring digitalisering,
beséksndring och forskning, liksom en forstaelse for platsen, platsens identitet och dess historia.

Geografer som Valentine och Holloway (2001; 2002), Valentine och Skelton (2008) samt Holloway
och Valentine (2001) menar att media och digital teknik utmanar platsbaserade identiteter. Det hir
ar en foljd av de forindrade geografierna som orsakas av digitalisering, ett skifte som Ash, Kitchin
och Leszczynski (2015) kallar "Turn Digital | Digital Geographies”, som Braunerhielm och Tesfahuney
(kommande artikel) har utvecklat med fokus pa den digitala vindningen i turism. Detta motiverar
vart reflekterande férhallningssitt med ett mer komplext perspektiv inom turismforskning, dar
forskning kring turismens innovation inbegriper den digitala utvecklingen.



Ett kollaborativt geomedia-perspektiv

Virt projekt har avsett att fylla en identifierad kunskapslucka med ett forskningsfilt under framvaxt
- geomedija. Geomedia kopplar samman medier med ett rums- och platsperspektiv. Det belyser en
rumslig vindning inom media och kommunikation och kommunikativ eller digital vindning inom
kulturgeografi (Adams & Jansson, 2012; Falkheimer & Jansson, 2006; Ash et al., 2015). Inom
kulturgeografisk forskning har ’varfor sa just har?” varit centralt fr att beskriva vad amnet handlar
om. Inom geomedia handlar det istillet om “vem kan kommunicera vad pa vilka platser?”” och “hur
formar platsen kommunikationen?” eller ”hur formar kommunikationen platsen?”. Vad som
belyses inom ett geomedia-perspektiv dr hur olika platser representeras i media och med vilka
effekter som f6ljd. Vilka representeras pa platser och ”vems” platser dr representerade? Hur ar
olika platser skapade av och omvandlade under paverkan fran utvecklingen av nya medier? Pa vilket
satt spelar det roll var olika former av kommunikation och/eller mediaproduktionen tar plats?

Virt projekt har saledes befunnit sig i spanningsfiltet mellan platsrelaterade foreteelser (sa som
natur- och kulturupplevelser) och det digitala (som ofta anses vara ’platslost”). Utifran ett
forskningsperspektiv framtrader hir tva olika férhallningssatt, dels digitaliseringen som en potential
till kreativitet, demokratisering, deltagande och samskapande, men ocksa kritiska fragestillningar
kring vad det innebdr f6r manniskan och hennes kulturella uttryck, risker f6r 6évervakning och
kontroll och vir forstaelse av samhillet. Eftersom besoksniringen stér i skirningspunkten mellan
medborgare och internationella besékare, representeras av bade privata och offentliga aktorer samt
beror viktiga samhillsfragor som historia, samhillsutveckling, makt och demokrati, dr det av stor
vikt att lata kritiska och teoretiskt férankrade perspektiv leda och utforma denna utvecklingsmetod.
En viktig del 1 satsningen ar dirfor att bygga en metod dér samspelet mellan forskning, aktérer och
bestkare leder utvecklingen och inte teknologin. Under projektets gang har vi testat oss fram och
saledes byggt en metod, en s k &ollaborativ geomedia metod.

Begreppet kollaborativa geomedier pekar ocksa pa en forskningsansats dér forskare, designers och
aktorer tillsammans forsoker ta reda pa hur en viss teknik kan anvindas pa bista sitt och vilka
betydelser tekniken kan ha i konkreta sammanhang. Var forskning inkluderar dven ett socialt
hallbarhetsperspektiv (Dempsey et al, 2011). Med det menar vi att utveckling och féridling,
exempelvis framtagande av nya produkter sker i samklang med naturen, att genus, integrations-
och mangfaldsperspektiv inkluderas och att den innovation och utveckling som bedrivs ska 6ka
mojligheten for kunskap och forstielse for samhille och varandra. Till detta tillfér vi genom
Geomedia-perspektivet kritiska och teoretiskt férankrade perspektiv (Braunerhielm, Ryan-
Bengtsson & Jansson, 2015; Ryan Bengtsson & Jansson, 2015; Janson, 2013).

Med ett geomedia-perspektiv 1 kombination med involvering av olika akt6rer skapas ett metodiskt
arbetssitt dar vi forhaller oss till relationen mellan plats, praktik och det digitala. Vart
forskningsperspektiv. handlar om hur olika aktérer relateras till och inkluderas i
digitaliseringsprocessen och hur utvecklingen sker i samarbete med aktérer som representerar
platsen, praktiken, digitaliseringen och forskarna. Det dr ett metodiskt perspektiv som kombinerar
aspekter av platsbaserad innovation, samarbete och anvindardriven innovation med fokus pa
digitalisering. Det kollaborativa geomedia-perspektivet kan anvandas som ett forskningsverktyg for
samarbete mellan forskare, aktérer som representerar plats och praktik och potentiella anvindare,
dvs en hirlig samverkan mellan forskare, beséksniring, IT-sektor, lokalbefolkning, offentliga
aktorer och besokare.
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Ett kollaborativt geomedia-perspektiv blev en metod for
platsbaserade digitala upplevelser

Inledningsvis 1 projektet la vi tonvikt vid att bygga upp var kunskapsbank kring digitalisering och
visualisering inom besoksniringen genom en litteraturoversikt med s k Geomedia-6gon, enligt
delmal fyra. Vi har deltagit pa flera olika forskningskonferenser, konferens fér praktiker samt
seminarier for forskare och triffar med beséksniringens foretridare fOr att sprida resultat frin
projektet, fran forskningsomradet digitalisering och visualisering inom besoksniringen samt for att
fa input till den metod vi byggt upp. Litteraturéversikten och metoduppbyggnaden lag till grund
for vetenskapliga artiklar som skrivits under projektets gang och som firdigstalls f6r publicering i
vetenskapliga tidskrifter.

Under sommaren och den inledande delen av hosten 2017 fokuserade vi pa djupgaende studier
och medieanvindning, enligt delmal ett. Detta gjordes genom en digital beséksenkit som skickats
ut till bes6kare via sms efter deras besok vid besoksmalet Vildmark i Virmland i Torsby kommun
samt Langbans Gruvby i Filipstads kommun. Vi genomfdrde dven intervjuer av besékare pa plats
direkt efter besok pa plats. Vi besokte exempelvis den plats dir besckare som genomfort en 4-5
dagars flottfird landade och fingade pa si sitt bestkare nigon/ndgra timmar efter att de anlint
med firska upplevelser och minnen. Besoksenkiten och intervjuerna av besokare var inte planerad
fran borjan utan blev ett resultat och en insikt fran den forstudie vi genomférde under 1 okt-16 till
31 mars-17 dir vi insdg att vi behévde ett komplement av data. Den djupgaende studien inneh6ll
dven intervjuer av aktérer som har koppling till de tva besoksmal vi arbetat med tillsammans med
dokumentstudier och studiebes6k. Analys av enkit och intervjuer av bestkare samt resultat av de
djupgaende studierna integrerades in i ndsta fas som var en utvecklings- och innovationsprocess,
dvs aktiviteter inom ramen fér delmal tva och tre genomférdes.

Analysen av den djupgdende studien har tagit utgangspunkt i vart forskningsperspektiv kring
geomedia, dvs en platsférankring, forankring i platsens aktorer och dir relationen mellan plats,
praktik och medier i form av digitala lager fokuseras. Den djupgaende studien i detta projekt tog
avstamp i en tidigare genomford djupgaende studie fran var forstudie. I forstudien kom analysen
fram till bilder av besoksmalen Vildmark i Virmland och Langban som férmedlas idag men ocksa
bilder som inte férmedlas. Vi fokuserade pa vad som inkluderades och vad som exkluderades.
Utifran detta kom vi genom var analys fram till ett antal perspektiv som bes6ksmalen representerar,
men pa olika sitt. Dessa olika perspektiv var; industri och historia, minniskor och kultur samt natur
och landskapet. Den forsta inkluderade aspekter av tidsperspektiv, miljo och tillgangar,
entreprenorer och kunskaper. Det andra perspektivet inkluderade minnens arbetsliv, kvinnornas
arbetsliv, barnens liv och det sociala livet medan det tredje perspektivet representerar exotism, flora
och fauna, milj6 och hallbarhet. Vi byggde saledes pa var djupgaende studie 1 detta projekt utifrin
erhallen kunskap fran forstudien, fordjupade oss och breddade oss genom nya studier.

Resultatet av analysen av den djupgiende studien i projektet resulterade i en ny niva, i nya
perspektiv som vi namngav “besokets bestindsdelar”, ”fran ax till limpa” samt “en fOr alla, alla f6r
en”. Den forsta delen stod exempelvis f6r att upplevelsen av beséket som pagar fére, under och
efter besoket. Den andra delen innebdr vikten av att ha ett helhetsperspektiv och ett
processtinkande. Det bygger pa manniskors behov av att forstd sin omgivning och finna mening
under ett besék. Genom historien kan bestkare exempelvis forsta verkligheten idag och sitta in
saker i ett sammanhang. Genom att visa pa processer, hindelseférlopp och rérelseménster for
bade Langban och Vildmark i Virmland kan verktyg skapas som ger nya typer av berittelser
exempelvis kring 7jarnets vig” eller “tridets vig”. En annan tematik som kom fram i den andra
delen var att viva in forstielsen for det sociala och kulturella livet. Den tredje delen bestod av ett
individuellt perspektiv kontra gemensamt perspektiv kring en digital tjanst. Vad kan
foretagen/besoksmalen gora sjilva och var och nir ir det mer fordelaktigt att samverkan med
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andra aktorer pa plats. Det hir dr konkreta exempel pa resultat som kom fram lings vigen under
projektets gang. Nya insikter skapades och nya perspektiv som besoksmalen sjilva jobbade med
lings vagen. Detta resulterade i att besoksmalen skapade nya produkter som ett resultat av
processen. Langbans Gruvby borjade redan under sommaren 2017 med nya typer av guidade
visningar, som ett konkret resultat av projektet och forstudien, exempelvis kring kvinnornas
Langban. Vildmark i Virmland byggde redan till sisongen 2017 upp en separat byggnad for att
kunna visa en film om flottningens historia fOr att fi besdkaren att fOrstd historien bakom
flottningen.

Utvecklings - och innovationsprocessen 1 projektet, enligt delmal tvd, inneholl ett antal workshops
som vi som forskare drev tillsammans med extern aktor, en s k digital innovationsbyra”.
Lirprocessen for oss att samarbeta med en digital innovationsbyra har varit stor, liksom de har lart
sig mycket av att jobba tillsammans med oss forskare. En lirdom frin vir forstudie, som genomfordes
tore BFUF-projektet, var att genomféra parallella processer under BEUF-projektet istéllet f6r en gemensam
process. Det innebar att vi samlade representanter frin de bdda besSksmalen 1 borjan av
utvecklings- och innovationsprocessen samt 1 slutet. Dir emellan drevs processen med fokus pa
varje besOksmal for sig. Den forsta workshopen genomférdes med representanter fran
bes6ksmalen tillsammans med representanter frin kommuner, linsstyrelsen och linsmuseet. Det
hir var mer av en kick-off dir vi satte agendan fOr processen och dir representanterna frin
bes6ksmal ocksa fick inleda med vad resultatet varit f6r dem att ha deltagit i var forstudie. De hade
saledes en forforstaelse med sig in 1 var process. Den andra workshopen genomférdes med varje
respektive besoksmal f6r sig, i Torsby, respektive 1 Filipstad, dvs pa hemmaplan. Deltagare pa dessa
workshops var aktorer som representerade besoksmalen, dvs bade entreprendrer som driver
bes6ksmalen, deras anstillda, men dven andra entreprendrer och aktorer 1 deras nirhet eller som
bedriver sin verksamhet pa samma plats. Det var exempelvis en representant fran en dykarklubb
med, som dyker i de vattenfyllda gravorna i Lingban. Aven lokalbefolkning och/eller representant
fran hembygdsforening deltog. Den tredje workshopen fokuserade prototyputveckling och dar
deltog representanter fran bada besoksmalen. Hir var vi pa neutral plats beligen mitt emellan
besoksmalen, dvs i Sunne kommun. Den hir workshopen drevs framforallt av representanter fran
den digitala innovationsbyran. Hir deltog flera representanter fran varje respektive delmal, dvs
dven anstillda. Hir jobbade grupperna var for sig men dven mixade for att skapa sa manga kreativa
idéer som moijligt. Ett tydligt férhallningssatt i workshoparna har varit ett s k oskarpt mal”. Vi har
saledes inte i fOrvig vetat vart vi ska och vi har inte vetat vilken typ av digital I6sning som projektet
skulle leda till. Varje workshop har byggt pa insikter och perspektiv som vuxit fram genom
processen. Det innebar att prototyputvecklingen utgick ifran ett antal idéer som vuxit fram frin
tidigare workshop. Infér workshopen med prototyputveckling samt infor projektets slutkonferens
har dialog férts mellan oss forskare och representanterna fran den digitala innovationsbyran. Hir
har en vixelverkan skett dér vi gett input och tillsammans landat i idéer att bygga vidare pa.
Processen har inneburit att vi tagit med oss insikter och lirdomar lings vigen och att vi hela tiden
utgatt ifrdn platsen och platsens aktorer. Processen har siledes byggts underifrin med en
platstérankring och en s k kollaborativ process, dvs en process som sker i samverkan. Pa projektets
slutkonferens deltog representanter fran bada bes6ksmalen samt nagra offentliga aktorer, dvs
representanter fran Torsby och Filipstads kommuner. Hir presenterades tva separata prototyper
for varje respektive besoksmal, dvs koncept som beséksmalen kan ta vid och féridla, helti enlighet
med delmal tre: att en/flera prototyper utvecklas i samverkan mellan féretag frin besoksnitring och
IKT-sektorn. Den digitala innovationsbyran presenterade konkreta idéer i form av en konceptskiss
som besoksmalen kan anvinda som underlag f6r potentiella finansiérer eller konsultforetag for att
testa prototypen. Bada konceptskisserna togs emot vil av bes6ksmalen och redan vid sittande mote
bokades méte med den digitala innovationsbyran for att diskutera hur prototypen kan férverkligas.
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Under projektets gang beslutade vi oss for att féormedla den metod vi utvecklat, dels under
forstudien, dels under detta BFUF-finansierat projekt. Vi beslutade oss f6r att dokumentera denna
metod och skapa en lattillginglig handbok som kan spridas till andra intresserade destinationer och
entprendrer. Hir har vi tagit hjilp kring grafisk layout och konstruerat en handbok f6r platsbaserade
digitala upplevelser (bifogas som bilaga) och vars utkast vi presenterade under slutkonferensen.
Metoden vi presenterar i handboken bygger pa en s k kollaborativ innovationsprocess utifran vart
kollaborativa geomedia-perspektiv. Handboken ska kunna anvindas som en generell metodbok
eller vigledning f6r en kommun eller en grupp aktérer som pa ett relativt enkelt sitt kan driva en
digitaliseringsprocess med malet att 6ka platsens attraktivitet. Ytterligare en vetenskaplig artikel
kommer att skrivas, efter projektets slut, och presenters pa en forskningskonferens, som helt och
hallet bygger pa att presentera var s k kollaborativa geomedia-metod.

Under slutkonferensen férdes en diskussion kring utvirdering. Redan infér slutkonferensen hade
representanter frin besoksmalen fatt en enkit med ett antal fragestillningar att ta hinsyn till och
limna in i forvig fore slutkonferensen. Frigestillningarna handlade om vad den storsta
behallningen varit att delta i projektet, vilka insikter de fatt lings vigen, hur projektet paverkat och
inspirerat till nya idéer eller produkter och om projektet resulterat i att de genomfort ndgon konkret
idé eller utvecklat beséksmalet baserat pa resultat eller insikter som kommit fram under projektets
gang. Vidare fick de fraigor om vad den hir processen vickt for tankar kring beséksmalet i relation
till andra aktorer runt omkring eller tankar kring nya samarbeten, vad férdelen varit med att delta i
ett forsknings-/utvecklingsprojekt, vad som varit problematiskt eller svirt och hur det har varit att
forhalla sig till s k oskarpa mal, hur de kommer att fortsitta att jobba med utvecklingsfragor och
halla processen levande och vilka lirdomar de tar med i det fortsatta arbetet.

Hur kommer projektets resultat till nytta f6r bes6ksniring och

akademi?

De besoksmal som deltagit i projektet har via skriftlig och muntlig utvirdering uttryckt att den
frimsta behallningen varit att tillsammans med branschkollegor och experter fia jobba med ett
specifikt case eller en konkret fragestillning som far chansen att mogna under lang tid, som ar
vildigt avgorande for deras framtida utveckling. Projektet samt forstudien som genomférdes fore
det BFUF-finansierade projektet, har resulterat i att exempelvis Langbans Gruvby skapat nya
temaguidningar for att kunna beritta fler historier om Langban. De har tagit fram guidefilmer som
bestkare enkelt kan na genom sin mobil under de tillfillen som Langban inte har 6ppet. De har
ocksa gett sommarpersonalen en méjlighet att vara kreativa och ta fram egna produkter. Processen
1 sig har siledes skapat ett lirande och en reflektion lings vigen, vilket resulterat i att fokus inte
bara varit pa slutprodukten, dvs prototypen. Fran Vildmark i Varmlands sida har de uttryckt att de
fatt insikt om att det finns stor potential bade i de produkter de erbjuder idag och att de kan koppla
ihop produkter, tack vare tekniken, med andra tjanster/upplevelser i omradet och pa vig till
bes6ksmalet, nagot som gor bade besoksmalet och destinationen starkare. Projektet har gett
besoksmalen en genomarbetad, hallbar och framf6rallt platsférankrad fardig prototyp i form av en
konceptskiss som kan férverkligas. Projektet har saledes bidragit till den prototyputveckling som
var malet, men projektets resultat har inte bara gynnat de enstaka bes6ksmalen utan dven andra
entreprendrer i dess omgivning. For att nd fram till de prototyper som utvecklats har flera olika
idéer behandlats lings vigen som ocksa resulterat 1 att de sjilva insett att digital produktutveckling
inte 4r sa kostsam och vissa delar kan genomféras relativt enkelt.

De konkreta prototyper som tagits fram i projektet har lett till att exempelvis Vildmark i Virmland

sokt medel for digital affirsutvecklingscheck fran Almi. De ska nu sjilva fortsitta sin utvecklingsfas
under hosten 2018. Det genererar en anstilld person pa deltid under ett ars tid.
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Att arbeta 1 en process tillsammans med andra aktGrer har resulterat i att entreprendrerna fatt en
annan instillning 4n tidigare. Representanter fran Langban har uttryckt att varje plats maste hitta
sin egna balans for de digitala inslagen och att det inte bara har med platsen att gra, utan vem eller
vilka som bedriver verksamhet dir. Redan under projektets gang har Langban med Virmlands
museum som huvudman bl a hjilpt andra besoksmal runt omkring dem for att ta fram digitala
guidningarna.

Representanterna frin bes6ksmalen och dven Ovriga aktorer som deltagit 1 var utvecklings- och
innovationsprocess genom workshops, har erhillit kunskap om den digitala utvecklingen inom
besoksniringen och bland annat uttryckt att den digitala "revolutionen" inom bestksniringen inte
behover vara si “svart/vit”. "Det behover inte betyda att alla gir runt med nisan i mobilen hela
tiden. Jag tror att varje plats har en egen balans att hitta f6r hur man for in det digitala i sin produkt
och faktiskt gor den bittre.” Kunskapen och lirdomen av att arbeta 1 en lingsiktig kollaborativ
process med fokus pa utveckling och innovation, har ocksa skapat insikter och nya perspektiv som
kommit till nytta f6r beséksnaringens aktorer. Insikterna har varit att en process av denna karaktir
behover ta tid och att interaktionen mellan forskare, IKT-foretag och besoksniringen skapat en
unik process. Lirdomen ir att sjilva framtagningsfasen maste vara vil tilltagen for att ge utrymme
for reflektion och bearbetning samtidigt som det dr en utmaning att halla fokus under lang tid. Det
ar insikter och lirdomar under projektets ging som vi férsoker fanga och presentera i en
littillganglig version av handbok tillsammans med en beskrivning 6éver den metod vi utvecklat.
Genom handboken kommer siledes en vidare krets av bescksniringen att nas av var metod och
kunna ta del av denna for att pa liknande sitt genomfora unika, platsférankrade utvecklings- och
innovationsprocesser pa andra platser i landet.

De kommande vetenskapliga artiklarna och presentationer vid framtida forskningskonferenser
bidrar till att etablera dels ett geomedia-perspektiv inom turismforskningen och dels var
kollaborativa geomedia-metod. Projektet bidrar saledes till 6kad kunskap och nya
forskningsperspektiv inom akademin.

Arbetat med att utveckla kunskapen kring den digitala utvecklingen inom beséksnaringen och att
utveckla metoden kring platsbaserade digitala upplevelser kommer att fortsitta under de nirmaste
aren. Vi har erhallit medel fran EU:s regionalfond och medel inom ramen f6r Akademin f6r smart
specialisering med finansiering frin Region Virmland och Karlstads universitet for det treariga
projektet Platsbaserade digitala upplevelser som pagar under 2018-2020.

Medverkande aktorer i projektet

De aktorer som deltagit i projektet har representerat en digital innovationsbyra 1 Karlstad. De har
drivit den s k utveckling- och innovationsprocessen tillsammans med oss. De tva bescksmal vi
arbetat med under projektet som utgjort véra case har varit Langbans Gruvby och Vildmark 1
Virmland. Fran varje bes6ksmal har flera olika representanter deltagit, bade i form av chefer och
sasongsanstillda. I anslutning till Langbans Gruvby finns entreprenérer som deltagit i workshops,
exempelvis en teater, intresseférening for Bergslagen, ett kafé och ett dykarsillskap. I anslutning
till Vildmark 1 Virmland finns aktivitetsféretag, folkhogskola, boendeanliggningar,
hembygdsférening och studieférbund som bjudits in och deltagit. Under workshops har
offentliga foretridare fran respektive kommun, Torsby och Filipstads kommuner deltagit, med
niringslivschef, niringslivsstrateg, turistchef, turistbyra anstillda etc. samt representanter frin
Linsstyrelse och Lansmuseum. Vid workshops har dven representanter fran ”gruppen”
lokalbefolkningen deltagit.
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I projektets referensgrupp har forskare samt representanter frin besSksniringen deltagit. En
representant fran Visit Virmland, Andreas Norum, har deltagit. Forskare Erik Wistlund frin
Centrum for tjansteforskning, CTF, vid Karlstads universitet har deltagit tillsammans med André
Jansson, professor i media och kommunikationsvetenskap vid Karlstads universitet, Cecilia Méller,
lektor 1 turismvetenskap vid Karlstads universitet, samt professor Mekonnen Tesfahuney,
professor i kulturgeografi vid Karlstads universitet.

Projektledare for projektet har varit Lotta Braunerhielm, lektor i kulturgeografi vid Karlstads
universitet. Deltagande forskare 1 projektet har varit Linda Ryan Bengtsson, lektor i media och
kommunikationsvetenskap, Laila Gibson, lektor 1 sociologi samt André]ansson, professor i media-
och kommunikationsvetenskap vid Karlstads universitet.

Bilaga:
Platsbaserade Digitala Upplevelser. Metodhandbok for innovationer inom besoksniringen.
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