MANUAL

til praktisk arbejde med at udvikle
oplevelser i det daglige.




VIGTIGT FOR DIG 06
FOR OS ALLE

Oplevelsesinnavation handler om at skabe nye eller forbedre eksisterende
oplevelser for ga&sterne.

Oplevelser kan veere alt lige fra store signatur-oplevelser til de mange, sma
gode, lokale oplevelser, der er med til at give vores destination det lokale
serpraeeg, som mange af vores gaester satter stor pris pa.

Oplevelser kan ogsé veere helt konkrete produkter i din virksomhed, hvad enten
det er fysiske produkter, du langer over disken, eller det er service-oplevelser,
hvor det ikke kun handler om, hvad du ggr, men ogséd om maden du ger det pa.

Oplevelsesinnavation er noget, der er vigtigt bade for os som destination men
0gsa for dig og din virksomhed. Af flere grunde.

For det fgrste er der altid nogle ting, bade vi som destination og du i din
virksomhed kan blive bedre til for at give geesterne den bedste oplevelse. Jo
mere opmerksom, du er pd dette, jo mere kan du gleede gaesten og skabe en
bedre forretning i din virksomhed.

For det andet er gasternes behov hele tiden under forandring. Derfor er det
ikke sikkert, at det, der virkede godt for dig og din virksomhed i gér, vil virke
lige s& godt i morgen.

For det tredje er konkurrencen om geaesternes opmerksomhed, tid og penge
mere intens end nogensinde. Gasterne eksponeres hele tiden for nye
muligheder for, hvor og hvardan de kan bruge deres ferietid og -budget.

Der skal ikke meget andet til end et rigtig godt alternativt tilbud, der taler
direkte til gaestens behov, fgr gaesten er pé vej et andet sted hen end til vores
destination og i sidste ende din virksomhed.
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HVORDAN KAN VARKTOJS- Varitojskassen
KASSEN HJELPE DIG? :Ineneneom::l:alof‘:lelgende

elementer:

Fgr at gere arbejdet med oplevelsesinnovation lettere for dig og e ol AR

hjelpe dig med at skabe nye og/eller forbedrede oplevelser, der identificerede behov, vores gaster
gleeder geesterne, har vi skabt en praktisk anlagt veerktsjskasse, du har, grupperet i nogle forskellige
kan anvende. gennemgdende tematikker.

7 kort med profiler pa typiske
Idéen bag veerktsjskassen har veeret at konkretisere en lang raekke gaester i vores omrade og deres
farskellige behav, vi ved, vores geester har, 0g som kan danne forskellige behov.
udgangspunkt for, at du kan begynde at arbejde med, hvordan du i 22 kort med konkrete, hurtige
din virksomhed kan opfylde disse. mader at teste nye idéer af i
praksis.

- e = + - é - . -
Eﬂ@ b= - e ‘ o m‘.ﬁ_‘ — .-
:ﬁ Y s . = - = . - 4 — __‘_..,:--F' 4
i"h-."‘v'l £ - & - 2% z ==Skap oplevelser --Oplevelsesinpovation ~ =& "‘-:-':a'..::
h— Fe = "W X . : £ - .. w—: i ;
‘;—"" \-!-J._ " e — — il - o L S
— — . ™ - - = z e s ot



HVAD ER GASTENS BEHOV?

Godt i gang med
oplevelsesinnovation i praksis

De identificerede behov hos geesterne tager
deres udgangspunkt i et stort gnske om

at forsta de barrierer og potentialer, der
matte vere for udviklingen af oplevelser

set med geestens gjne - i dette tilfeelde med
afsat i gestens konkrete mgde med de fire
destinationer; S@ndervig, Hvide Sande, Henne
0g Blavand.

Maden, vi har arbejdet med at forstd deres
behov, er via en ganske omfattende gap- og
potentialeanalyse. | foraret og sommeren
2018 blev ialt 49 tyske og danske turister
gennem le&ngere interviews spurgt ind

til deres reasons-to-go, ferieoplevelser

0g behov i forbindelse med ferie pa den
danske vestkyst. De indsigter det gav blev
efterfelgende suppleret med indsigter

fra en reekke eksisterende kvantitative
gaesteundersggelser samt en SoMe-analyse,
for at identificere behov, som potentielle
geester giver udtryk for gennem deres
fremstillinger pa forskellige sociale medier.

Resultatet af gaesteanalysen blev en
kortlegning af gaesternes behov, store som
sma, som du kan bruge til at udvikle nye
oplevelser ud fra eller forbedre allerede
eksisterende. Underspsgelsen identificerer
disse behov inden for seks af gasternes
kernemotivationer for at holde ferie pa
Vestkysten:

« Aktiv naturferie, Nye oplevelser med
kulturel signatur, Social kystbyferie, Det
lokale 0g nare, At kable af samt Oplevelser
pa tveers af generationer.

| alt blev 39 konkrete behov identificeret.
Undersggelsen beskriver hvor langt
omradet omkring de fire destinationer er
fra at opfylde disse behov, samt hvad det
vurderede potentiale er ved at opfylde
dem. Samtidig abner den op for, at ethvert
af disse behov kan veere driversfor en
succesfuld-forretningside. Anvendt pa rette
tid 0g sted.

Undersggelsen er fgrst og fremmest taenkt
som “brendstof” til dig, der gerne vil skabe
gode oplevelser og forretningsidéer til gleede
for gaesterne og din forretning. Se pé det
som en slags behovsbank for mulige vinkler,
du kan anlaegge pa dit udviklingsarbejde.
Vores bedste bud er, at du ved at kigge

den vej og pa den made, vi beskriver her,
arbejder med gastens behov i realiteten bgr
beveege dig ind pa den kortest mulige vej til
fremtidig veekst i din forretning.

Den opsamlede viden fra potentialeanalysen
har vi forsggt at gere sa nemt tilgeengelig for
dig som overhovedet muligt:

Vi har omsat de 39 behov til en kortere form
trykt pa hver sit fysiske kort. Med dette greb
er det med ét blevet nemmere, hurtigere og
forhabentlig mere motiverende for dig at
kigge behovene igennem og udveelge dem,
der er relevante for dig og din forretning at
arbejde videre med.

Du kan hurtigt ga kortene igennem og
vaelge det eller de, der flugter med det, du i
forvejen arbejder med eller pataenker at ga
ind i. Du kan 0gsa velge nogle, der udfordrer
din vanetekning maksimalt. Du bestemmer.
Uanset hvordan du veelger, far du allerede
fra udgangspunktet et skarpt fokus for din
videre udviklingsproces. Samtidigt sikrer
du med de(t) valgte behovskort, at hele
processen er funderet pa gaestens behov og
en mulig fremtidig realisering af et allerede
pévist potentiale til gavn for din forretning.
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GODT | GANG MED
OPLEVELSESINNOVATION
| PRAKSIS

Redskaberne i veerktgjskassen er udviklet til at kunne hjaelpe
dig og din virksomhed med enkelt og effektivt at arbejde
med udvikling af oplevelser og produkter som en del af den
daglige drift.

Til det formal har vi udviklet processen pa figuren ovenfor.
Du finder ogsa processen pa den indvendige side af laget til
veerktgjskassen, sa du altid har nem og hurtig adgang til at
danne dig et averblik over den.

| det folgende vil vi beskrive hvert enkelt skridt i
processen. Vi vil beskrive:

« hvad du skal ggre,

« hvorfor du skal gare det og komme med nogle tips til,

- hvordan du konkret kan gere det, sd processen bliver sa
effektiv og veerdiskabende for gaesterne og din virksomhed
som overhovedet muligt.

Hvis du undervejs i dit arbejde med at udvikle idéer og teste
dem har nogle spargsmal, er du altid mere end velkommen til
at kontakte holdet omkring Vestkystens Turismeveaekstklynge
og f& svar og hjeelp der.

START HER

8 Skab oplevelser - Oplevelsesinnovation

Oplevelsesinnovation handler om at skahe
nye eller forbedre eksisterende oplevelser
for kunder og gzster.

Oplevelser kan vare alt lige fra store signatur-
oplevelser til de mange, sma gode, lokale oplevelser, der
er med til at give vores destination det lokale s@rprag,

som mange af vores gaster satter stor pris pa.

Oplevelser kan ogsa vere helt konkrete produkter i din
virksomhed, hvad enten det er fysiske produkter, du
langer over disken, eller det er serviceoplevelser, hvor
det ikke kun handler om, hvad du gor, men ogsa om

START HER

F4 sat skub i idéudviklingen, og
kom i mal med gode oplevelser der
matcher dine kunders behov - og
med mulighed for at gare en god
forretning.

Fra kundens og gastens behov til
din nye oplevelse.

Seside 8

1. Kig pa gaestens behov

Brug "Behovskort", andre kilder eller
egne erfaringer.

b |

méden du gor det pa.

Seside 8

FA HJZELP
UNDERVEJS

Husk at bruge manualen undervejs -
sd gar det meget lettere.
Sidetal i manualen er angivet i de
enkelte felter.

Valg en gastetype

Vaelg et Gastekort eller beskriv en
gastetype du kender pd et blankt kort
0g brug det som inspiration.

Seside 9

1. KIG PA G/ESTENS
BEHOV

Start med gzaestens behov

Nar du skal i gang med at bruge
oplevelsesinnovation til at skabe oplevelser

eller produkter for de geester, der bessger vores
destination, er det rigtig godt at tage udgangspunkt
i geesternes behov. For hvor der er behov, er der
ofte 0gsa et marked, din virksomhed kan skabe ny
forretning pa.

Geestens behov kan komme mange forskellige
steder fra. | vaerktgjskassen er der 39 forskellige
Behovskort. De repraesenterer hver isear et behov,
som geasterne har indikeret, at de har.

Du kan derfor med fordel tage udgangspunkt i

dem, men du kan ogsé lave dine egne “kort” med

de behov, du kender til fra din daglige kontakt med
gasterne, 0g som de 39 Behovskort ikke har fanget.
Brug ganske almindeligt A5-papir til at nedskrive
disse behov efter samme struktur som pé kortene:
Tema, overskrift og beskrivelse af behov.



9. Evaluér testen af din
idé og koncept
Brug den opsamlede learing til at
vurdere, hvorvidt testen af dit koncept
og din idé er en succes eller j - og
beslut naste skridt.

* 10. VALG NASTE SKRIDT

Brug den opsamlede lzring til at vurdere,
hvorvidt testen af dit koncept og din idé er en
succes eller ej - og beslut naste skridt.

FLSES
i

INVESTER I DIN IDE &

hvis testen gik godt

7,
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Ces g yrnd®

n 7)) S = g T Seside 20

Der er grund til a Se side 21
kke!

tillykke! Du ser ud

8. Notér resultatet

Brug "Resultatark” til at beskrive
testens resultat.

Valgte testmetode

Resultatark

L L
STOP TEST IGEN .

v—
P

7. Lav testen

Husk at du ikke
ma @ndre i
testen undervejs.

Se side 18

|
[e]

ste sig at vare en darlig idé. visidujer usikker.

slutter du at gennemfare Se side 19

g2r du tilbage til
punktet “Valg en
teste idéen ps".

er rigtig gode ud pa
ke at leve op til

A de at
igheden. dea

Maske skal du arbejde pa en ny idé! 6. Forbered din test

Tag et “Testark” og skriv ned, hvordan
du vil teste dit koncept via metoden pd
testkortet, og hvad dine mél er.

Shs-ark

Se side 16

Kig pa Behovskortene + Gastekortet,
ag stil ig selv sprgsmalet
“Hvis jeg skulle skabe en oplevelse for
denne type af gast eller kunde - baseret
pé disse behov, hvad skulle det s vare?”

Testark

2. Begynd at udvikle nye 4. Gor din idé mere konkret

relevante idéer

3. Valg én af dine idéer 5. Vaelg en made at

Brug “ldéark" til at generere idéer -
én idé pr. ark - med inspiration fra

Velg den af dine idéer, du
umiddelbart tror mest p3 og/eller
nemmest kan prave af.

Tag din idé og far den over pa et "SMS-
ark”. Kig pa hvad du er god og mindre
god til og skriv det pa.

teste idéen pa

Find et velegnet Testkort (grenne)
0g beskriv pé dit "SMS-ark’, hvad
du vil teste.

Behovskort og Gaestekort.

Se side 14

Idéark Idéark

g

Se side 9 Se side 11

Gor folgende:
1. Tag bunken af Behovskort.

2.Veelg et eller flere behov: Et helt tema (repraesenteret ved én farve kort),
et enkelt Behovskort eller flere Behovskort pa tveers af temaer.

3.Laeg disse kort pé bordet foran dig og laeg alle de andre Behovskort vaek.

4.Tag et Geestekort (bl& farve) og leeg det ved siden af Behovskort(ene).

2. BEGYND AT UDVIKLE NYE
RELEVANTE IDEER

5. Stil dig selv spprgsmalet:
"Hvis jeq skulle skabe en oplevelse for denne type af gast baseret pé
disse behov, hvad skulle det sa vere?”

6. Brug dette spsrgsmal som start pa naste fase: Idéudviklingen.

© wemmesse © roerk s

En anderledes Praktik og

¥ o mmonm " o e

Fleksibilitet
GASTEKORT

Placer det valgte
Testkort her.

Redskaber i denne fase:

Social
Kysthyferie

8 + Qe

Behovskort efter eget valg eller
gestebehov, du kender til fra din daglige
omgang med gasterne.

GASTEKORT

Gaestekort efter eget valg eller en
gaesteprofil, du selv har beskrevet

Skab oplevelser - Oplevelsesinnavation 9



Redskaber i denne fase:

o

R\
@ 5\
o
p

8 + e

7 N

i, g

Behovskort (et eller flere) du har valgt
at skabe dine nye idéer ud fra.

GASTEKORT

Gaestekort der repreesenterer den
type af geest, du primert vil forsgge at
malrette din idé imod.

Idéark

Idéark til brug for at skrive og eller
tegne dine idéer til nye oplevelser eller
produkter.
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FA DINE IDEER NED PA PAPIR

Nu hvor du har udvalgt bade et Geaestekort og et eller flere Behovskort,
der repraesenterer behov, dine gaster har, skal du i gang med at
udvikle idéer til, hvilke oplevelser eller produkter, du med fordel kan
forsgge at skabe for disse gaster med disse behov.

Du kan lave idéudvikling pa flere mader. Det vigtige er at fa dem ned
pa papir. Idéer, der bliver i dit hoved, er ikke noget veerd.

En god made at komme i gang pa kan veere ved at sette tid af til
opgaven og sa virkelig fokusere, mens det star pa og skrive sd mange
idéer ned som overhovedet muligt.

Grunden til, du skal gere det er, at det sjeeldent er den fgrste idé, du
skriver ned, der er den bedste - tveertimod kan den blokere for den
bedste, der maske er nummer tre eller fire. Denne rigtige idé har du
kun mulighed for at fa ned pa papir, hvis du tager dig tiden til at skrive
sd mange idéer, du kan f& ud fra Behovskort og Geestekort ned pé
afmalt tid.

Det behgver ikke at veere lang tid. Nogle minutter er nok, og du
bestemmer selv, hvar mange du vil benytte. Nedenfor er der som
eksempel sat 8 minutter af til gvelsen.

Gor folgende:

1. Kig pé de kort, du har valgt - Behovskort og Gaestekort.

2. Tag en stak Idéark eller almindeligt hvidt A4-papir.

3.Set timeren pa din telefon til 8 minutter.

4. Start timeren og skriv s mange idéer ned pa papir pa de 8 minutter,
som du overhovedet kan - én ideé per ark papir!



3. VAELG EN AF DINE IDEER

Valg den idé, du tror mest pa

Nar tiden er gaet, kigger du pa de Idéark med idéer, du har faet skrevet
ned.

Er der én idé, der virkelig skiller sig ud, og som du tror meget pa? Sa
stop idéudviklingen og ga videre til naeste fase i processen.

Noter idéen pa et frisk Ideark og tag den med videre til naeste fase. v
Hvis du ikke synes, du har en idé, du tror s& meget pa, at du vil arbejde
videre med den, sa gentag svelsen ovenfor med en ny stak Idéark.

Idéark
[~ I \
Idéark
I \

Idéark

Idéark

Redskaber i denne fase:

Idéark

Idéark som du har skrevet alle dine
forskellige idéer ned pa - én idé per ark.

Skab oplevelser - Oplevelsesinnovation 11
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Redskaber i denne fase:

Idéark

Idéark som du har skrevet alle dine

forskellige idéer ned pa - én idé per ark.

SMS-ark

SMS-arket til at konkretisere din idé
og finde ud af, hvordan du kan komme i
gang med at teste den.

GASTEKORT

Gaestekort for lige at minde dig selv
om, hvad det primart er for en type
gaest, du er ved at videreudvikle en
konkret idé for.

14 Skab oplevelser - Oplevelsesinnovation

4. GOR DIN IDE MERE
KONKRET

Nu hvor du har lagt dig fast pa den idé, du gerne vil forfalge, skal den

gares mere konkret. Det betyder i praksis, at den skal introduceres for
dig og din virksomheds virkelighed og dagligdag, s& du kan finde frem
til, hvor og hvardan du skal starte med at fa testet, om det virkelig er

en god idé, du har faet.

Til dette bruger du SMS-arket i veerktejskassen, som du kan anvende
til - med udgangspunkt i din idé, at bringe dine styrker i spil i forhold
til at fa provet idéen af, samtidig med at du styrer udenom de ting, du
er mindre god til.

Idéark SMS-ark

:::::::::

Gor folgende:

1. Tag et SMS-ark og leeg eventuelt dit valgte Gastekort ved siden af
dig: P den méade kan du hele tiden holde dig for gje, hvilken type af
gest det er, du er i gang med at prove at skabe en oplevelse for.

2.1 cirklen "M&1" i midten af arket skriver du, hvad din idé og formalet
med den er. Husk pé geesten og geestens behov!
Eks. “Jeg vil skabe et sommermarked, der kan trekke madglade
gaester til og skabe omsatning i min gardbutik”.

3.1 feltet “Styrker” skriver du, hvad der i din virksomhed ggr, at du
er serlig velegnet til at lykkes med at skabe en succes ud af lige
preecis den idé, du har faet.

4.1 feltet "Svagheder” skriver du, hvad du ved, du ikke er den bedste til
i relation til din ide.

Ved at beskrive, hvad du i forhald til din idé er henholdsvis god og
mindre god til er, at du bliver sporet ind pa, hvordan du skal komme i
gang med at teste din idé i praksis.

Dine tanker i den retning kan enten:

5.Fokusere pa at afprave, hvad der vil ske for din idé, hvis du gar mere
af det, du i forvejen er rigtig god til eller

6. Hvad du skal starte med at teste for at se, om du kan lykkes med
noget, du ved, du ikke er steerk indenfaor.



Du kan selvfolgelig ogsa vaelge at kombinere de to ting:

7. Nar du har beskrevet dit "Mal", dine “Styrker” og dine “Svagheder”
kigger du pa summen af dem og beslutter dig for, hvad du s
helt konkret vil gare for at prove din idé af. Formulér det som et
spergsmal.

Eks. “Hvordan kan jeg skabe interesse for at besoge et
sommermarked ved min gardbutik?”

8. Dette skriver du i feltet “Muligheder” og gar videre til neeste fase i
processen.

5. VALGEN MADE AT TESTE
IDEEN PA

Nu har du en idé om, hvad du gerne vil skabe.

Du har ogsa en idé om, hvad det fgrste skridt er, du gerne vil teste
for at finde ud af, om den idé, du har valgt at ga videre med, ogsa
er god og potentielt kan skabe gleede hos gaesterne og vaekst til din
virksomhed.

Du skal nu finde ud af, hvordan du konkret gerne vil foretage den
forste test. Til dette finder du de rgde Testkort frem. | veerktgjskassen
er der 22 af dem, og de indeholder alle forskellige former for enkle,
effektive og praktiske tests, du kan gennemfgre for at fa en fgrste
indikation af relevansen og veerdien af den idé, du har faet.

SMS-ark

Gor folgende:

1. Tag dit SMS-ark fra far.

2.Kig pé hvad du skrev under “Muligheder”.
3.Kig de rade Testkort igennem.

4. Find et Testkort med en testmetode, der bedst muligt matcher det
sporgsmal, du skrev i “Muligheder” pd dit SMS-ark.

5.Ga videre til naeste fase i processen.

Redskaber i denne fase:

SMS-ark

SMS-arket hvor du konkretiserer, hvad
det fgrste er, du skal teste for at blive
klogere pd, om din valgte idé er god.

Testkort der beskriver den
testmetode, du mener er bedst egnet
til at teste din idé.

Skab oplevelser - Oplevelsesinnovation 15



Redskaber i denne fase:

SMS-ark

Idéark hvor du i feltet "Muligheder”
har beskrevet, hvad det er i din idé, du
gerne vil teste.

Testark
\ I \
\ J[ \

2+ Qi

Testark med en beskrivelse og opskrift
pa den testmetode, du har valgt at
anvende til din test

Testark med en beskrivelse og opskrift
pa den testmetode, du har valgt at
anvende til din test

16 Skab oplevelser - Oplevelsesinnovation

6. FORBERED DIN TEST

Du har nu en idé, en et bud pé hvordan du gerne vil foretage en test, og
du har fundet en testmetode blandt Testkortene, der passer til det, du
gerne vil finde ud af. Det er nu, du skal lave en test-case.

Det er godt at lave en test-case, fordi den hjelper dig med at skabe
struktur for, hvad det er, du gerne vil prgve af, hvordan du vil prgve
det samt ikke mindst, hvad der skal til for, at din test i dine gjne er en
succes.

Til at beskrive dette, inden du gér i gang med selve testen, bruger du
Testarket.

Pa Testarket kan du samle op pd din idé og den made, du har valgt at
prove den af pd. Derudover giver arket dig mulighed for at stille op til 3
malsatninger for din test hvilket ger det enkelt for dig efterfglgende at
se, om testen er gdet godt eller mindre godt.

Samtidig giver den dig mulighed for at sette en testperiode pa din test

- en startdato og en slutdato, sa du ved, hvorndr testen er slut, og de
gnskede resultater gerne skal veere opndet.

SMS-ark Testark

[
| |

+ +




Gor folgende
1. Tag det rgde Testkort, du har valgt og dit SMS-ark fra far.
2.Tag et Testark og giv det en averskrift, der matcher din idé.

3. 0verfar det, du skrev i feltet “Muligheder” pa SMS-arket til feltet
“Beskriv hvad du vil teste".

4. Skriv din testmetode fra Testkortet ned i feltet “Beskriv hvardan du
vil teste det” og ger beskrivelsen sa konkret i forhold til din idé som
overhovedet muligt. (Genbrug evt. punktopskriften fra det valgte rade
Testkort!)

5.Beslut dig for op til 3 helt konkrete mal for din test.

Det er helt op til dig, hvad dine mal skal veere, og hvor sveert opnaelige,
de skal veere, for det er meget individuelt og afhaenger bl.a. af det
forhold, du har til risiko.

Jo mere risiko, du er villig til at patage dig i udviklingen af din
virksomhed, jo mere let opndelige, umiddelbare mal saetter du for din
test. Jo mindre risiko, du har det godt med, jo sveerere mal satter du
dig. Derved ggr du hvad du kan for at sikrer dig, at din test kun vil
lykkes, hvis idéen virkelig er rigtig god.

Et eksempel:

Du vil teste interessen for at deltage i en mountainbike-event rundt i
omradet. Du veelger at lave en lille plakat til din butik og seetter den op
pé et synligt sted. Nu er testen at se, hvor mange gaester, der reagerer
pa din plakat og sperger ind til, hvad det drejer sig om, og hvordan man
tilmelder sig. Du beslutter dig for at kgre testen i 14 dage.

Eksempel pa et let testmal:
"2 geester skal spgrge ind til eventen.”

Eksempel pa svaerere testmal:
"20 gaster skal spagrge ind til eventen.”

Det eneste faste krav, du skal stille til malene for din test er, at de
netop er det: Malbare. Og at der ikke er tvivl om, hvordan du kan male
dem. Dette gar du for ikke at risikere, at der efter testen kan opstd
diskussion om, hvorvidt mélene blev néet eller ej.

6. Nedskriv dine mal for testen i feltet “Seet op til tre mal for testen” pa
Testarket.

1. Tjek alt i Testarket igennem for at se, om det er, som det skal vaere

Nar du kan svare "Ja" til det spargsmal, er du klar til at ga videre med
at gennemfgre selve testen.
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Redskaber i denne fase:

Testark

o)

+ Qe

Testark hvor din test af din idé er klart
beskrevet og med klare, konkrete mal.

18
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7. LAV TESTEN

Nu er du klar til at gennemfgre selve testen. Det mest ligetil er at
gennemfgre den i din egen virksomhed, hvor du selv kan holde gje med,
hvordan testen forlgber. Men du kan ogséd velge at gennemfgre den
andre steder, online eller noget helt tredje.

Inden du gér i gang med selve testen, ber du lige tjekke en ekstra
gang, at det hele er pa plads. Det sidste tjek skal sikre, at testen er sa
relevant som mulig for dig og for gasten, og at testen har de bedste
muligheder for at give et resultat, du kan bruge fremad:

Tjek at du har:
1. En idé baseret pa et eller flere behov, gaesterne har.

2. Defineret klart, hvad du vil blive klogere pd med din test.

3. Valgt et Testkart med en testmetode, der passer til det, du gerne vil
blive klogere pa.

4. En klar opskrift pd et Testark for din test og ved, du kan gennemfare
testen uanset hvad.

5.Taget beslutningen om at ggre det - og se hvad der sker.

De enkelte testmetoder er meget forskellige, og derfor er det vigtigt,
du kan overskue den enkelte test, og det den kraever af dig og
eventuelt dine ansatte for at gennemfgre den.

Du skal huske to ting, mens du korer testen:

« Holde gje med hvad der sker. Alle observationer er guld veerd i
forhold til at gare dig klogere pa, hvad det bedste naste skridt efter
testen vil veere.

« Du skal holde dig til planen og IKKE @ndre hverken testmetode eller
de opstillede mal. Gor du det alligevel, er testen pdelagt!

Det eneste, du kan @ndre pé i lgbet af testen er perioden, du kerer
testen i. Hvis du synes, du har ndet et resultat af testen, inden den
afsatte tid udlgber, star det dig frit for at afbryde den og ga videre til
naste fase i processen for tid.



8. NOTER RESULTATET

Efter testen er afsluttet, skal du vurdere, hvordan den er forlgbet.
Dette skal du for at kunne beslutte, hvad du nu skal gare.

For at lave denne vurdering kan du bruge Resultatarket. Det er et ark,

der samler op pa den test, du har foretaget, og som giver dig mulighed
for at reflektere over, hvad der er gdet godt, mindre godt, og hvad der
nu skal ske baseret pa de resultater, testen har vist.

Resultatarket kan veere fristende at springe over, fordi du allerede er
pd vej videre fra testen. Men det er et rigtig godt veerktej til at samle
op pé og dokumentere dine erfaringer, s& du kan bruge dem senere hen
i din virksomhed.

Gor folgende:

1. Tag dit Testark fra da du beskrev, hvad det var, du ville teste,
hvordan du ville teste, og hvad dine mal var.

2.Tag et Resultatark.

3.Skriv ned, hvad dine mal for testen var i “Hvad var dine mal for
testen?”

4, Skriv det positive fra testen ned i “Hvad gik godt?” Tag udgangspunkt
i dine mal. Blev de ndet?

5.Skriv det mindre gode fra testen ned i “Hvad gik mindre godt?”. Blev
malene ikke ndet? Hvorfor?

Nu er det eneste, du mangler at evaluere endeligt pa din test og
beslutte, hvad naste skridt skal vaere. Det er neste - 0g sidste - fase i
processen.

Redskaber i denne fase:

Testark
[ I \
[ I \

8 + Qe

Testark hvor du har beskrevet din test,
din metode og de mal, din test skal na
for, at du synes, den er en succes.

Resultatark
\ I \
\ I \

2 + Qe

Resultatark hvor du kan samle op pé,
hvordan din test rent faktisk gik, og
hvad den giver dig anledning til at gare
som naste skridt i udviklingen af din
idé.
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Redskaber i denne fase:

Idéark

Idéarket sa du kan minde dig selv om,
hvad din oprindelige idé var.

SMS-ark

SMS-ark sd du kan minde dig selv om,
hvorfor du valgte at gennemfgre den
test, du valgte.

Resultatark

B + Qb

Resultatarket sa du sikrer dig

et overblik over, hvordan testen
faktisk forleb og har mulighed for at
konkludere, hvad naeste skridt skal
veere ovenpa testen.
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9. EVALUER TESTEN AF DIN
IDE 0G KONCEPT

Nar du skal evaluere resultatet af din test, skal du sammenfatte alt,
hvad du har gjort indtil videre.

Gor folgende:
1. Tag dit Resultatark, dit SMS-ark og dit Idéark med den vindende idé.

2.Kig de tre ark igennem og vurdér resultaterne af testen. Hvordan
er testen gdet i forhold til de opstillede malsatninger og din
oprindelige idé?

3.Markér med et kryds i én af de tre cirkler pé Resultatarket, om der er

" on

tale om “Succes”, “Fortset” eller “Stop”.

4. Beskriv hvad du pa baggrund af den gennemfarte test har taenkt dig,
at det naeste skridt i processen skal vere i feltet “Hvad er naeste
skridt?”



10. VALG NASTE SKRIDT

Nar du skal vaelge, hvad det naste skridt skal veere, handler det i sidste ende om, hvad dit indtryk efter
testen er, og hvad du selv fgler, du vil tage af risiko herefter.

Er du i tvivl om, hvordan du skal valge, hvad naste skridt skal vaere, kan du anvende folgende

generelle tommelfingerregel:

« Er dine resultater mere end 20 % bedre end dine opstillede mal, bgr du erklaere testen for en “Succes”.

« Er dine resultater mere end 20 % dérligere end dine opstillede mél, ber du overveje at sige “Stop”.

« Erduindenfor dine mal med +/- 20 %, bar du satte kryds ved “Fortsat” og gennemfgre en ny test for

at opnd starre sikkerhed.

INVESTER
| DIN IDE

Er din test blevet en SUCCES, er
der grund til at gnske dig et stort
tillykke! Du ser ud til at veere pa
vej mod at skabe en oplevelse
eller et produkt, der kan falde i
gesternes smag, opfylde deres
behov og skabe ny forretning for
dig og din virksomhed.

Det er dog vigtigt at understrege,
at én test sjeldent er nok.
Derfor kan du vealge at lave en
ny test, hvor du laver testen

lidt mere omfattende, bruger
flere ressourcer pa den m.m. (se
“Fortsat, men &ndre” ved siden
af).

Hvis du ved en stgrre test kan
skabe samme eller bedre resultat
som ved den farste, bar du
overveje, om du nu har viden

nok til at kunne beslutte at
gennemfgre din idé fuldt ud.

Er du ikke klar til det, bgr du
gennemfgre flere, stgrre, mere
omfattende tests. Det gar du,
indtil du (1) enten nar et resultat,
der entydigt taler for at investere
fuldt ud i den rigtige oplevelse,
eller du (2) beslutter dig for
alligevel at lade veere, fordi du
synes risikoen stadig er for

stor, eller du kan merke, det
ikke lige skal vere den idé, du
gennemfarer.

TEST IGEN

Hvis din test ikke giver dig et
klart resultat i forhold til de
opstillede malsatninger, ber du
gennemfgre endnu en test. Det
kan give dig en starre sikkerhed
for, om din idé nu 0gsé er den
rigtige.

Beslutter du at gennemfgre en
ny test, gar du tilbage til punktet
“Find en made at teste idéen pd”.

Her starter du med (1) enten at
opdatere dit "SMS-ark” eller (2)
lave et nyt.

Du fastholder dit “Mal" i midten
men opdaterer pa “Styrker” og
“Svagheder” set i lyset af den
viden, du har féet ved den test,
du lige har gennemfart.

Nar du har gjort dette, definerer
du en ny “Mulighed” pa dit
"SMS-ark”, der tager hgjde

for din opdaterede viden om
idéens holdbarhed. Herefter
gennemfarer du test- og
evalueringsfaserne med din nye
test.

Disse faser gentager du, indtil du
har et resultat af din tests, som
du fgler du kan konkludere pé:
Star du med en “Succes”, eller
skal du sige “Stop!"?

STOP

Indikerer din test, at idéen
IKKE er den rigtige i forhold til
gaesternes behov? 0g er du langt
fra de mal, du stillede op for din
test, bgr du tage konsekvensen
0g sige “Stop!”

Selv idéer, der ser rigtig gode
ud pé papiret, viser sig ofte
ikke at leve op til potentialet i
virkeligheden.

Sker det, er det alt andet lige
meget bedre at fa idéen stoppet,
inden den har kostet for meget i
tid og anden investering, fremfor
nar du er kommet alt for langt
hen i processen.

Veelger du at sige “Stop!” til en
idé, betyder det ikke, at idéen
slet ikke duer.

Tveertimod. Det kan sagtens vare,
at det mest af alt er timingen,
der er forkert.

Derfor bgr du sgrge for at fgre et
arkiv over alle de idéer, du tester
0g ikke gar videre med.

P& den méade kan du altid se,
hvad du tidligere har gjort. Og du
kan finde idéer frem igen, som
tiden er blevet mere moden til.
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BEHOVSKORT

De 39 kort med gaesternes behov er grupperet i en rekke temaer med
forskellige farver. Hvert tema reprasenterer en kernemotivation hos
gaesterne for at valge vores destination til deres ferie. Behovene er
blevet til pa baggrund af en gap- og potentialeanalyse foretaget i
fordret og sommeren 2018, hvor vi var rundt i kystbyerne og interviewe
nogle af de geester, vi tilfeldigvis madte.

I alt blev det til 49 gode, dybdegdende interviews. Det siger sig selv, at
det pa ingen made er udtgmmende for alt, hvad der findes af behov hos
gaesterne. Men det er en start - og behovene er reelle.

Ved at tage udgangspunkt i de behov, kortene reprasenterer, ved

du allerede fra farste feerd, at du fokuserer pa at skabe noget, som
gaesterne pé vores destination har indikeret, de reelt har et behov for.
Det er et rigtig godt udgangspunkt for at skabe noget, der i sidste ende
kan give veerdi for sével gaesten som din forretning.

Du sidder sikkert selv inde med en masse feedback og viden fra dine
gaester om deres mulige behov. Sa supplér endelig gerne de 39 kort
med den viden.

Jo mere viden, du har om gasternes behov, jo bedre afsat har du
for at kunne bruge vaerktgjerne i veerktgjskassen til at kunne arbejde
enkelt og effektivt med udvikling af nye eller bedre oplevelser.

Hvert Behovskort
indeholder:

« Etoverordnet tema, der
representerer en kernemotivation
hos geesterne for at valge at besage
vares destination.

« En overskrift

« En kort beskrivelse af behovet, du
kan bruge som inspiration til at
idéudvikle.

GASTEKORT

Ud af medet med de 49 geester kom ogsd 7 forskellige Gastekort, der
alle er bla. Disse reprasenterer alle - med udgangspunkt i én enkelt
geaest - grupper af gaester for hvem en rekke forskellige karakteristika
er geldende.

Gaestekortene er ment som en hjelp til at konkretisere og seatte et
ansigt pa, hvem det er, du gerne vil forspge at gare noget for med
din nye eller forbedrede oplevelse. Det hjeelper med til at ggre din idé
nerverende, og det hjeelper dig med at gere din idé relevant for den,
der skal have veerdi ud af den.

Som med behovs-kortene geelder det, at du sikkert sidder inde med
endnu mere viden om, hvem dine gester er, 0g hvad der karakteriserer
dem. Supplér derfor gerne disse kort med dine egne efter det samme
menster. Det sikrer, at du hele tiden har gasten meget konkret og
synligt med, nar du udvikler idéer og prever dem af i praksis.
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G/ASTEKORT

Hvert Gaestekort
indeholder:

- Ettema ("Geester”)

« En overskrift (Navn og alder)



TESTKORT

Den tredje gruppe af kort i vaerktgjskassen, er de 22 Testkort. Disse er
alle rgde, og de reprasenterer hver isar en enkel, hurtig metode, du
kan anvende til at prgve en idé af i praksis som en del af din normale
dagligdag i din virksomhed.

Baggrunden for at arbejde med test af idéer er, at en ide farst rigtig

er noget veerd, nar den er blevet fgrt ud i livet. Men i stedet for at fore
hele idéen ud i livet med det samme, giver brugen af test - og herunder
Testkortene - muligheden for at lave smé forsgg og eksperimenter for
at se, om idéen nu ogsé er sa god, som du haber og tror, den vil veere.
Og gare det hurtigt, nemt og billigt - samt som en helt naturlig del af
din daglige drift.

P& den made giver brug af kortene og processen til
oplevelsesinnovation dig muligheden for hurtigt at finde ud af, hvilke
idéer, der er potentiale i at arbejde videre med - ag hvilke idéer, der
bor leegges i skuffen, inden der bruges for meget tid og/eller penge pa
at fgre dem ud i livet.

De rode Testkort er delt op i fire hovedgrupper, som du kan
anvende alt efter, hvor i processen, din idé er:

« Behov. Er der fundamentalt et behov for din oplevelse eller produkt
blandt de gaester, du vil henvende dig til?

« Efterspargsel. Er der nok geester, der har behovet for det, du gerne
vil lave?

« Produkt. Er din oplevelse eller produkt det rigtige i forhold til det
behov, der er der?

« Betalingsvilje. Er geesterne villige til at betale en fornuftig pris for
dit produkt for at tilfredsstille deres behov?

Nar du arbejder med test af dine idéer til nye eller forbedrede
oplevelser og produkter, kan det veere du kommer pé varianter af de
forskellige testmetoder, der passer rigtig godt ind i din virksomhed og
din dagligdag. Skriv dem ned og supplér gerne bunken af Testkort med
dine egne.

Det vigtigste er, at tanken om at teste idéer af hurtigt, enkelt og billigt
bliver en del af dagligdagen pa en made, der giver mening og veerdi for
dig og din virksomhed.

Hvert Testkort
indeholder:

Et tema der beskriver, hvilken form
for test, den konkrete testmetode
egner sig til.

En overskrift.

Et spprgsmal: Hvad er det, vi gerne
vil teste?

En forklaring af hvad formélet med
testen er, og hvad du gerne skulle
have ud af at gennemfgre den.

En kort, preecis kogebogs-opskrift
pa, hvordan du gennemfarer testen
nemt, hurtigt og billigt.
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IDEARK

Idéarket er et enkelt A4-ark, der giver mulighed for at skrive en konkret
idé ned.

Du kan skrive din idé ned i den form, det passer dig bedst; tekst,
tegning, tekst og tegning osv.

Idéark

Idéarket bestar af:
« En overskrift.

« Etidé nummer (s& du kan skille

idéerne fra hinanden).

« En beskrivelse af idéen.

SMS-ARK

SMS-arket er et A4 ark, der giver dig mulighed for at tage den idé, du
er kommet pa, sette den i kontekst af det, din virksomhed er god og
mindre god til,

Ved at ggre det, kan du hurtigt komme frem til et konkret koncept, du
umiddelbart kan prgve af i en test.

SMS-arket er i virkeligheden en klassisk SWOT-analyse, hvor den del af
SWO0T'en, der handler om trusler er taget ud. Arket fokuserer kun pa din
virksomheds styrker, svagheder og muligheder i relation til den idé, du
har féet.

Udgangspunktet er din idé. Med den noteret i den midterste cirkel
kan du i arkets andre tre felter sporge dig selv:

« Hvad er jeg god til i min virksomhed, som jeg kan bruge for at prave
denne idé af sa enkelt, hurtigt og billigt som muligt?

- Hvad er jeg mindre god til i min virksomhed og bar derfor enten (1)
forspge at styre udenom for at prove min idé af eller (2) prave at se,
om jeg kan blive bedre til som en del af min test?

« Hvad giver det mig af muligheder for helt konkret af prgve min idé af
pa enklest mulig vis, sé jeq kan finde ud af, om idéen er god nok til
at arbejde videre med, eller om jeg skal lade den ligge?

Det du skriver i feltet “Muligheder” bliver samtidig udgangspunktet for
din farste test.
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SMS-ark

o)
5

SMS-arket bestar af:

« Mal - en stor cirkel i midten - hvor

du kan skrive, hvad du gerne vil opnd
med din idé.

Styrker hvor du kan beskrive, hvad
der ger din virksomhed og dig
velegnet til at fa succes med lige
preecis denne idé.

Svagheder hvor du kan beskrive de
ting, du og din virksomhed i relation
til idéen er mindre gode til og derfor
ber forsgge at styre udenom.

Muligheder hvor du kan beskrive,
hvad det farste er, du vil teste, for
at se, om din idé er god og kammer
gasternes behov i made i praksis.
Hvis du synes, det er sveert at gd til,
kan du preve at formulere det som et
spergsmal, der starter med “Hvordan
kan vi...".



TESTARK E——

Testarket er et A4-ark, du kan bruge, nar du skal i gang med at
foretage en test.

| arket kan du beskrive, hvad du vil teste, hvordan du vil teste det, og
hvad der skal til, for at testen er en succes.

Testarket giver dig plads til at definere:

« Hvordan du vil teste din idé, sa du bliver sikker pa, at den metode, du
tester med, passer bedst muligt til din idé.

« Op til 3 konkrete mal for din test, s& du aftaler med dig selv pa Bocm
forhand, hvad du skal opnd, for at din test er en succes.

Testarket er med til at sikre, at du har fuldstendig styr pa din test og Testarket bestar af:

dens mal, inden du gér i gang med at udfgre den.
« En overskrift

« |dé-overskrift (som du fgrer over fra
dit Idéark, s& du kan se, hvad der
hanger sammen).

- En startdato for testen.
« Enslutdato for testen.

« En beskrivelse af hvad du gerne vil
teste.

« En beskrivelse af hvordan du gerne
vil teste det.

« En mulighed for at definere op til tre
konkrete, malbare mal for din test.

RESULTATARK —

Resultatarket er et A4-ark, du kan bruge, nér du har gennemfgrt din
test, og du har brug for at samle op pd, hvordan testen gik.

Resultatarket er nemt at komme til at springe over i processen. Men
det er et rigtig nyttigt redskab til at sikre, at du setter lidt tid af til
at tenke over, hvarfor testen gik, som den gik, og hvad der skal ske

efterfglgende.
IOENORNO

8 + Qe

Resultatarket bestar af:
« Enoverskrift.

« |dé-overskrift.

- Enstartdato for testen.

« Enslutdato for testen.

- Mélene du definerede pé dit Testark.

« Etfelt til at beskrive hvad der gik
godt i testen.

« Etfelt til at beskrive hvad der gik
mindre godt i testen.
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Oplevelsesinnovation handler om at skahe
nye eller forbedre eksisterende oplevelser
for gaesterne.

Oplevelser kan vere alt lige fra store signatur-
oplevelser til de mange, sma gode, lokale oplevelser, der
er med til at give vores destination det lokale sarprag,

som/mange af vores gaster satter stor pris pa.

Oplevelser kan ogsa vaere helt ‘konkrete produkter i din
virksomhed, hvad enten det er fysiske produkter, du
langer aover disken, eller det er serviceoplevelser, hvor
detikke kun handler 'om, hvad du gor, men ogsa om
maden du gor det/pa.
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