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HANDBOK FOR HANDLEDARE
Inledning

For vem ar den har handboken?

Du som haller den har handboken i dina hander eller tittar pa den pa var webbsida
ar troligtvis nagon som jobbar med utbildning av yrkesverksamma i turistsektorn.
Du vill anvédnda den hadr handboken fér att lara yrkesverksamma vikten av
hallbarhet inom turism och hur man infér miljévanliga praxis for turister. Den héar
handboken tillhandahéaller instruktioner om hur du kan utbilda personal pa
resebyraer, hotell, turistbyraer, naturparker, kulturcentra, museer, osv.

Idag ar det viktigt att fortbilda och kompetensutveckla anstéllda i digitala tekniker
for att nd hallbarhetsmalen som har faststéllts av den Europeiska unionen. Denna
handbok ar ett stdd fér lokala myndigheter och de som utbildar yrkesverksamma
och tjdnstemadn som arbetar i turismsektorn. Handboken hjalper till att forsta
fordelarna med hallbar turism och framjandet av digitala kompetenser inom hallbar
turism.

Vem har skapat den har handboken?

UPREST-projektet har utarbetat och skrivit denna handbok med hjalp av docenter
pa Hogskolan Vast i Sverige. UPREST-projektets Overgripande mal ar att 6ka den
digitala kompetensen hos aktdrer som arbetar i omradet hallbar turism och
samtidigt frémja nya inlarningsvagar for att bidra till sektorns dterhdmtning.

Hur du anvander handboken

Handboken bestér av tre moduler (som kan studeras separat) med olika
kunskapsfokus.

Modul 1 - Grunderna fér hallbar turism
Modul 2 - Digitala innovationer inom turism
Modul 3 - Implementera teknikdriven hallbar turism

Varje modul innehaller material som kan anvéndas fér att planera en lektion i ett
utbildningssammanhang. Materialet ar antingen ett manuskript, en PowerPoint-
presentation eller en 1ank till inspelade féreldasningar av akademiker om ett visst
amnesomrade.

Denna handbok presenterar modulernas overgripande struktur men innehaller
varken manuskript eller d@mnespresentationer. Handledaren kan fa atkomst till
materialet (manuskript, presentationer och videofilmer) genom lanken som finns i
handboken. Handboken innehaller en kort inledning till modulerna och instruktioner
om hur de kan presenteras samt var materialet till varje modul finns tillgangligt.
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Planering av utbildningen

Helst ska handboken anvadndas av en yrkeslarare som ska utbilda kursdeltagare i
dmnesomradena hallbar turism och digital innovation inom hallbar turism.
Handledaren boér noggrant studera allt material i forvag och planera innehallet och
presentationen utifrdn det egna sammanhanget och antalet deltagare. Har vill vi
paminna handledaren om att reflektera dver inlarningsfragorna, fér vem, nar, var
(plats), varfoér och hur du kan goéra larandet enklare fér andra.

Deltagarna kommer att lyssna pa handledarens lektioner och genomfoéra
gruppdiskussioner och reflektioner som organiseras av handledaren fo6r att
uppmuntra djupinlarning och kritiskt tdnkande.

Handboken kan ocksad anvéndas av enskilda individer pa avldgsna platser utan
interaktion med andra deltagare. Detta kanske inte uppmuntrar till larande lika
mycket som nar deltagare |ar tillsammans i grupp.

Valj en rymlig lokal dar alla deltagare far plats. Se till att utrymmet har l&mpliga
sittplatser for en grupp pa 6 till 8 deltagare och tillrdckligt med plats for
gruppdiskussioner och reflektioner.

Se till att det finns tillgang till nédvandig ljud- och videoutrustning som projektorer,
skérmar och hogtalare da det behdvs for presentationerna och det multimediala
materialet. Forbered extra utrustning som blédderblock, pennor och papperskopior
av presentationerna for att framja interaktivt ldrande.

Avsatt tillrackligt med tid fér interaktiva grupparbeten, gruppdiskussioner och
praktisk tillampning av de inldrda begreppen, till exempel med hjalp av fragorna
som finns langst bak i denna handbok.

Tappa inte bort dig i teoretiska forklaringar utan fokusera pa praktiska aktiviteter
och tilldampningar av digitala tekniker i turistsektorn.

Grunderna fér hallbar turism

Hallbar turism bygger pa ett antal grundprinciper som har utformats for att
sakerstélla att utvecklingen av turism blir en positiv erfarenhet for de lokala
medborgarna, turistféretagen och turisterna sjalva. Dessa principer hjalper till att
minimera negativa sociala, ekonomiska och miljdmassiga effekter och samtidig
férbattra destinationernas kulturella integritet och ekosystem.

Malet med denna modul &r att introducera begreppet hallbar turism, forklara dess
betydelse och dess paverkan pa de lokala samhallena och miljon.
Modulens ungefarliga langd ar tre timmar och den ar uppdelad i tre sessioner:



Del 1: Introduktion till hallbar turism
e Definition och principer fér hallbar turism
e De tre grunderna for hallbarhet i turism: ekonomisk Idnsamhet, social rattvisa,
miljéskydd.
Del 2: Hallbar turism: globala och lokala effekter
e Fallstudier av framgangsrika initiativ inom hallbar turism.
e Turismens negativa effekter och hur de kan mildras av hallbarhet.
Del 3: De politiska strategiernas och forordningarnas roll
o Oversikt dver internationella och nationella politiska strategier i framjandet av
hallbar turism.
* Vilken roll certifieringar och standarder har i arbetsmetoder for hallbar turism

Instruktioner for hur du anviander materialet

Materialet som hor till denna modul bestér av ett lektionsmanuskript som
innehaller de tre sessionerna. Det finns ocksa en Power Point-presentation som
stéd fér handledaren under lektionen. Manuskriptet och presentationen ska
anvandas parallellt. Engagera deltagarna genom att organisera gruppaktiviteter
eller stalla fragor som kan diskuteras i sma grupper. Sadana fragor och forslag till
gruppaktiviteter finns i lektionsmanuskriptet.

Digitala innovationer i turism

Malet med denna modul ar att utforska hur digitala tekniker som VR, AR och Al
omvandlar turistnaringen och forbattrar hallbara praxis.
Modulens ungeférliga langd ar tre timmar och den ar uppdelad i fyra sessioner:
Del 1: Introduktion till digital teknik inom turism
» Oversikt dver VR, AR och Al och deras tillampning inom turism.
e Fordelar med digitala tekniker i skapandet av immersiva och hallbara
turistupplevelser.
Del 2: Virtuell och forstarkt verklighet i hallbar turism
¢ Fallstudier om tilldmpning av VR och AR f6r virtuella rundturer,
bevarandeutbildning och bevarande av kulturarv.
e Praktisk session: Deltagare far uppleva tilldampning av VR/AR.
Del 3: Artificiell intelligens f6r hallbar férvaltning
e Anvandning av Al fdér kundservice, personanpassade erfarenheter och
effektivitet i verksamheten.
e Al:'s roll i dataanalys for hallbart beslutsfattande och minskning av
koldioxidavtrycket.
Del 4: Gruppaktivitet och diskussion
e Har kan du nad lektionsmanuskriptet med lankar till PowerPoint-
presentationerna och de integrerade inspelade féreldsningarna om immersiv
teknik, Reality Capture (hur man fangar verkligheten och o&verfoér den till den
virtuella verkligheten) samt visualisering och virtuell verklighet (VR).
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Instruktioner fér hur du anvinder materialet

Materialet till denna modul bestar av ett lektionsmanuskript. | manuskriptet hittar
du lankar till de inspelade forelasningarna fran Hogskolan Vast och PowerPoint-
presentationerna som éar till stédd for bade de muntliga lektionerna, som leds av
handledaren, och de inspelade foéreldsningarna.

Engagera deltagarna genom att organisera gruppaktiviteter eller stélla fragor som
kan diskuteras i sma grupper. Sddana fragor och forslag till gruppaktiviteter finns i
lektionsmanuskriptet.

Implementera teknikdriven hallbar turism

Malet med denna modul ar att ge deltagarna de verktyg och strategier de behdver
for att implementera hallbara och digitala innovationer i sina arbetsmetoder inom
turism.
Modulens ungeférliga langd ar tre timmar och den ar uppdelad i fyra sessioner:
Del 1: Strategisk planering fér hallbar digital implementering
¢ Ramverk for att integrera VR, AR och Al i affarsmodeller f6r turism. Utvardera
organisationernas beredskap for den digitala omvandlingen.
Del 2: Hallbarhet och teknisk etik
e Sakerstalla digitalt deltagande (och tillganglighet) i turistupplevelser.
Del 3: Overvakning och utvirdering
e Faststédlla matbara mal for hallbarhet och teknisk implementering.
Del 4: Workshop: utveckla en handlingsplan
e Deltagare arbetar i grupp for att utveckla en handlingsplan fér att integrera
hallbara praxis och digitala tekniker i sina egna sammanhang.

Instruktioner f6r hur du anvander materialet

Materialet till denna modul bestédr av lektionsmanuskript, inspelade foéreldsningar
fran Hogskolan Vast och PowerPoint-presentationer som éar till stéd for bade de
muntliga lektionerna, som leds av handledaren, och de inspelade féreldsningarna.
Manuskripten och presentationerna ska anvandas parallellt.

Engagera deltagarna genom att organisera gruppaktiviteter eller stélla fragor som
kan diskuteras i sma grupper. Sadana fragor och forslag till gruppaktiviteter finns i
lektionsmanuskriptet.
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Grunderna for hallbar
turism

Tid 3 timmar

Detta ar ett manuskript som ska anvandas for att

introducera dmnet hallbar turism. Manuskriptet bor anvandas

Instruktioner till | tilsammans med PowerPoint-bilderna.

handledaren/utbil
cdaren Vi rekommenderar att repetera presentationen en eller tva

ganger for att bli van vid texten och de tillhérande

gruppaktiviteterna och bilderna.

[ebistipelan
Inledning

m Vélkommen till lektionen om hallbar turism i en ny
* digital era!

Tid 15 minuter

Instruktioner t'", Visa PowerPoint-bilderna som beskriver kursens innehall och
handledaren/utbil

daren mal CLICK HERE 3¢
R

Malet med den forsta lektionen ar att introducera begreppet hallbar turism,
forklara dess betydelse och dess paverkan pa de lokala samhallena och miljon.
Innehallet som behandlas under den foérsta lektionen ar:
1. Introduktion till hallbar turism

e Definition och principer fér hallbar turism

e De tre grunderna for hallbarhet i turism: ekonomisk lbnsamhet, social rattvisa,

miljéskydd.

2. Hallbar turism: globala och lokala effekter

e Fallstudier av framgangsrika initiativ inom hallbar turism.

e Turismens negativa effekter och hur de kan mildras av hallbarhet.
3. De politiska strategiernas och forordningarnas roll

o QOversikt dver internationella och nationella politiska strategier i frémjandet av
hallbar turism.
Vilken roll certifieringar och standarder har i arbetsmetoder fér hallbar turism.

A




DEL 1

Introduktion till hallbar turism

Tid

45 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Visa PowerPoint-bilderna med beskrivningen av

huvudprinciperna for hallbar turism,
CLICK HERE h

Definition: Hallbar turism ar turism som helt och fullt beaktar de nutida och
framtida ekonomiska, sociala och miljdomassiga effekterna samt adresserar
besb6karnas, turistnaringens, miljéns och vardsamhallenas behov.

Diskussionsaktivitet

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Engagera deltagarna genom att stélla foljande fragor:
e "Varfor ar héllbarhet viktigt inom turism?”
e "Kan du ge exempel pa hallbara praxis som du stott pa
under dina resor eller i ditt arbete?”

Dela upp deltagarna i sma grupper, eller tva och tva. Lat dem
diskutera dessa tva fragor i 20 minuter och be dem skriva en
lista 6ver hallbara praxis de sett eller skulle vilja
implementera i sina verksamheter.

Nar gruppdiskussionen har avslutats agna ytterligare 10
minuter at att |ata deltagarna presentera sina diskussioner
och tankar.

DEL 2

Globala och lokala effekter

Tid

60 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

| den har delen av lektionen kommer fokus att ligga pa hur
turism kan paverka destinationer bade pa ett positivt och
negativt satt. Det kan ge ekonomiska mojligheter men om det
inte hanteras pa ratt satt kan det ockséa leda till
miljoforstdring, kulturférlust och sociala konsekvenser.

Fallstudiedversikt: Exempel pa framgangsrika projekt for hallbar turism.
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Fallstudie 1

CLICK HERE :‘&

Cinque Terre, Ligurien, Italien

Cinque Terre, langs den italienska Rivieran, ett UNESCO véarldsarv som
ar kadnt for sina pittoreska byar, ojamna kust och landskap praglat av
terrasser. Omradets skénhet och unika karaktar har bidragit till ett
infldde av turister som lett till betydande utmaningar kopplade till det
kansliga ekosystemet och de lokala samhallenas valbefinnande. For att
ta itu med dessa utmaningar har myndigheten f6r Cinque Terres
Nationalpark startat ett miljohalloarhetsprojekt med malet att framja
hallbar turism och skydda miljén samtidigt som man férbattrar
besdkarens upplevelse.

Projektet omfattar en 6vergripande metod for hallbar turism som bland
annat inkluderar hantering av turistfléden, framjandet av miljovanlig
transport och stdd till lokalt jordbruk och lokala hantverksprodukter.
Ett av initiativen ar Cinque Terre-kortet som ger tillgang till
promenadleder, offentlig transport och kulturplatser och uppmuntrar
bestkare att minimera koldioxidavtrycket genom att anvénda tag och
bussar istéllet for bilar. Projektet stéder dessutom lokala vingardar som
anvander terrassodling, en traditionell jordbruksmetod som férbygger
markerosion och bevarar landskapet. Annu en pelare i projektet handlar
om att frémja lokala produkter och hantverk och uppmuntra besdkare
att stddja den lokala ekonomin genom att kdpa autentiska varor.

Turistflodeshantering: Implementera strategier for att kontrollera och
distribuera turisttrafiken under hela aret for att férhindra dverturism
under hégsasongen.

Miljovanlig transport: Frémja anvandning av offentlig transport med
Cinque Terre-kortet, reducera beroendet av privata fordon och minska
miljdpaverkan.

Bevarande av traditionella metoder: Stodja terrassbaserat jordbruk som
ar grundlaggande for att forebygga markerosion och bevara omradets
unika landskap. Detta innefattar att framja odling av lokala
vindruvssorter och bibehalla traditionella vintillverkningstekniker.
Hallbara lokala produkter: Uppmuntra konsumtion och inkép av lokala
produkter, inklusive vin, olivolja och hantverk for att bidra till de lokala
affarsverksamheternas hallbarhet och reducera koldioxidavtrycket som
ar forknippat med importerade varor.

Utbildning och medvetenhet: Utbilda turister om Cinque Terres
ekosystems sarbarhet med hjalp av guidade turer, informationsmaterial
och skyltar langs lederna. Detta initiativ har som mal att utveckla
ansvarskansla och uppmuntra besdkare att folja hallbara praxis under
vistelsen.



Fallstudie 2

CLICK HERE :‘&

Jukkasjarvi, Sverige

Ishotellet i Jukkasjarvi ar ett banbrytande exempel pa hallbar turism och
innovativ design. Det ligger ca 20 mil norr om polcirkeln och grundades
1989. Det ar det forsta hotellet i varlden som ar byggt helt av is och snd
och som byggs upp pa nytt varje ar med isen fran Torne alv.

Denna flyktiga skapelse erbjuder gasterna en unik upplevelse, att sova i
rum i minusgrader, omgivna av fantastiska isskulpturer och arkitektur.

Varje vinter samlas artister fran hela varlden i Jukkasjarvi for att skapa
och bygga Ishotellet. Hotellet bestar av ungefar 2 500 ton is och 30
000 kubikmeter snis (en blandning av sn6 och is for att starka
strukturen). Snén och isen kommer fran Torne alv.

Hotellets design andras varje ar vilket gor varje byggnad ett unikt
konstprojekt som visar upp innovativ design och tekniker i
iskonstruktion. Hotellet bestar av gastrum, en bar, en kyrka och
konstgallerier, allt tillverkat av is. Moblerna och aven sangarna ar
tillverkade av is och pa dem placeras renskinn och sarskilt designade
sovsackar for att sdkerstélla gasternas komfort. Ishotellet har ocksa
varma boenden och erbjuder en rad olika arktiska upplevelser, som
norrskensturer, turer med hundspann och arbetsgrupper for att skapa
isskulpturer. Dessa ar ett komplement till is-upplevelsen.

Miljépaverkan: Ishotellet utnyttjar Tornealvens naturliga cykel och all is
som anvands i byggnaden aterfoérs till alven varje var. Detta sakerstaller
en minimal miljdpaverkan. Cykeln av skapande och smaltning askadliggor
principerna for hallbar anvdndning av naturresurser.

Energieffektivitet: Trots att byggnaden ar gjord av is vidtar ishotellet
flera atgarder for att minimera energiférbrukningen. Hotellet anvander
fornybar energi fran vattenkraft for allt elbehov och kan pa sa vis
vasentligt minska sitt koldioxidavtryck.

Framja lokal kultur och ekonomi: Ishotellet har en avgdérande roll i att
frédmja samiska traditioner och kultur och ger gasterna en autentisk
erfarenhet av det arktiska levnadssattet. Det bidrar ocksa till den lokala
ekonomin genom att locka turister till regionen under vintermanaderna,
skapa arbetsplatser och stddja lokala affarsverksamheter.

Innovation och utbildning: Hotellet &r ett levande exempel pa innovativ
design och hallbar turism. Det utbildar bestkare om hallbart boende i
extrema férhallanden och vikten av att bevara miljéon. Den arliga
ateruppbyggnaden gor det mojligt att kontinuerlig utforska och
implementera hallbara byggnadstekniker och material.
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Gruppaktivitet

Ishotellet erbjuder en unik boendeupplevelse och representerar ett
exempel pa mojligheterna som finns i omradet hallbar turism och kreativ
anvandning av naturresurser. Hotellet arbetar for miljiomassig hallbarhet
och med stddet till den lokala kulturen och ekonomin blir hotellet en
modell f6r innovativ och miljovanlig turism.

daren

Engagera deltagarna genom att be dem analysera effekterna
av turism pa en given destination och féresla hallbara

Instruktioner till | 10sningar. Ungefar 20 minuter.
handledaren/utbil | Dela upp deltagarna i sma grupper, eller tva och tva.

Nar gruppaktiviteten har avslutats anvand ytterligare 10
minuter till att |1&ta deltagarna presentera sina exempel och
forslag till I6sningar till hela gruppen.

Fallstudie 3

CLICK HERE :‘&

Santorini, Grekland

Santorini, officiellt kdnd som Thira, &r en 6 i s6dra Egeiska havet som
ligger cirka 200 km sydost om Greklands fastland. Det ar den

storsta on i en liten, cirkelformad skargard som bar samma namn

och ar resterna av en vulkanisk kittel (caldera). Santorini &r kdnd foér
sina hisnande vyer, fantastiska solnedgangar, vitkalkade byggnader med
bla kupoler och dess rika historiska och kulturella arv, inklusive

forntida ruiner och traditionella byar.

Miljopaverkan: Den naturliga skbnheten som lockar turister till Santorini
lider ocksd av deras narvaro.

Miljofragor inkluderar avfallshanteringsproblem, dér nedskrapning
paverkar det oférdarvade landskapet och havsférorening paverkar havet
runt on.

6verbefolkning: Santorini har markbara utmaningar som ar orsakade av
overbefolkning, sarskilt under turistsdsongen som ar mellan juni och
september.

De smala gatorna i Oia och Fira ar ofta fulla

av turister, vilket paverkar livskvaliteten fér de boende

och upplevelsen fér bestkarna. On har varit pa gransen till att passera
sin kapacitet, med kryssningsfartyg som ibland fér med sig tusentals
besoOkare varje dag.

Vattenbrist: Ons begransade sétvattenresurser &r under press

pa grund av behovet fran jordbruket, lokalbefolkningen och
turistindustrin. Manga omraden forlitar sig pa avsaltat vatten som ar
energiintensivt att producera.




Gruppaktivitet

Overbelastning pa infrastruktur och det lokala samhallet: Den lokala
infrastrukturen, fran vagar till avloppssystem, 6verbelastas pa grund av
det stora antalet turister. Tillstromningen av besdkare paverkar
dessutom tillgangen pa ekonomiskt éverkomliga bostader for
lokalbefolkningen, eftersom fastigheter alltmer omvandias till
semesterbostader.

Besoéksbegransning och hallbar planering: Genom att infora ett tak for
antalet besotkare, sarskilt frédn kryssningsfartyg, skulle man kunna
minska flédet av turister till hallbara nivaer. Det ar viktigt att fa till en
strategisk planering och investera i infrastruktur pa ett satt som stddjer
hallbar turism.

Framja besok under lagsasong: Att uppmuntra turister att komma pa
besdk under lagsdsongen kan bidra till att sprida de ekonomiska
fordelarna med turism samtidigt som belastningen pa resurser och
infrastruktur reduceras.

Vattenbesparande atgarder: FOr att ta itu med fragan gallande
vattenbrist kan man inféra och framja vattenbesparande atgarder, till
exempel uppsamling av regnvatten, effektiv bevattning inom jordbruket
och vattenbesparande armaturer pa hotell och boenden.

Program for avfallshantering och atervinning: Skapa battre
avfallshanteringssystem och framja atervinning och kompostering kan
mildra effekterna av féroreningar. Det ar ocksa avgérande att
uppmuntra turister och féretag att minska plastanvéndningen.
Miljovanliga transporter: Utveckla och frédmja anvdndningen av
miljévanliga transportalternativ, sdsom elbussar, hyrcyklar och

elskotrar, kan minska tréangseln och koldioxidavtrycket.

Stodja den lokala ekonomin: Att uppmuntra turister att képa lokala
produkter och engagera sig i lokala foretag kan bidra till att férdelarna
med turismen férdelas jAmnare bland éns invanare.

Bevara kulturarvet: For att forbattra turismens hallbarhet bér man
investera i bevarandet av Santorinis kulturella och historiska platser och
framja respektfull turism som utbildar besékare om det lokala arvet.

daren

Instruktioner till
handledaren/utbil | grund av sin popularitet som turistdestination, hur kan

Titta pa videon om konsekvenser som boér beaktas
Nnar man anvander turism som en drivkraft for lokal
utveckling.
CLICK HERE =}
N

L4

Med tanke pa de utmaningar som Santorini star infoér pa

hallbara turismpraxis implementeras for att sakerstéalla 6ns
miljoméassiga, ekonomiska och sociala hallbarhet? Diskutera
specifika atgarder och policyer som kan antas av lokala
myndigheter och foretag samt féljas av turisterna for att ta
itu med fragor som &verbelaggning, miljoférstoring,
vattenbrist och pafrestningar pa lokal infrastruktur och lokala
samhallen.
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Deltagarna uppmuntras att analysera situation pa Santorini
och lagga fram forslag pa en heltackande strategi som
balanserar turistnaringens behov med den lokala miljéns och
samhallets behov. Deltagarna bor utga fran de hallbara
I6sningar som foreslagits.

Diskussionsaktivitet

Instruktioner till
handledaren/utbil

Engagera deltagarna genom att stélla foljande fraga:

e "Vilka utmaningar star destinationer infoér nar det galler att
balansera turism med hallbarhet och hur kan man ta itu
med utmaningarna genom en heltdckande strategi?”

daren Dela upp deltagarna i sma grupper, eller tva och tva. Lat dem
diskutera fragan i 20 minuter. Nar gruppaktiviteten har
avslutats anvand ytterligare 10 minuter till att Iata deltagarna
dela med sig av nagra av huvudpunkterna fran diskussionen.
Paus A
Tid 15 minuter | \M&

DEL 3

Vilken roll har politiska strategier och
forordningar

Tid

60 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

| den har delen av lektionen ligger fokus pa vilken roll
regeringar och internationella organisationer har nar det galler
att framja hallbar turism genom policyer och féreskrifter och
markningar. Det kan handla om miljoskyddslagar eller
incitament som hjalper féretag att anta hallbara praxis.

Visa PowerPoint-bilderna med 6versikten éver nyckelpolicyer
och certifieringar inom hallbar turism.
LICK HERE s
cLic K
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Gruppaktivitet

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Engagera deltagarna genom att stélla foljande fraga:
e "Hur paverkar policyer och certifieringar turismpraxis? Hur
tilldmpas det i ditt sammanhang?

Be deltagarna att identifiera en policy eller certifiering som ar
relevant for deras arbete och diskutera effekterna.

Dela upp deltagarna i sma grupper, eller tva och tva. Lat dem
diskutera fragan i 15-20 minuter.

Valfritt: Nar gruppaktiviteten har avslutats anvand ytterligare
10 minuter till att |&ta deltagarna dela med sig av nagra av
huvudpunkterna fran diskussionen.

Slutsatser och fragor och svar

Tid

15 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Handledaren avslutar lektionen genom att presentera en kort
sammanfattning av grunderna for hallbar turism, dess
effekter och vikten av stdédjande policyer och foreskrifter.

Session for fragor och svar
Adressera deltagarnas fragor och uppmuntra dem att dela
sina insikter.
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gitala innovationer i
hallbar turism

Tid 3 timmar

Det har ar den andra lektionen. Anvand manuskriptet for att
introducera dmnet digital innovation inom turism. Snélla
Instruktioner till | anvdnd manuskriptet tillsammans med PowerPoint-bilderna

handledaren/utbil | som finns har. q
daren )

Vi rekommenderar att repetera presentationen en eller tva
ganger for att bli van vid texten och de tillhérande
gruppaktiviteterna och bilderna.

Inledning
'ﬁ God morgon / god eftermiddag allihop!

Idag ska vi ge oss ut pa en spadnnande resa genom en varld av
digitala innovationer inom turism. Vi kommer att utforska hur virtuell
verklighet (VR), forstarkt verklighet (AR) och artificiell intelligens
inte bara omformar sattet vi upplever resor pa, utan ocksa ar
avgdrande for att framja hallbarhet inom turistnaringen. | slutet av
dagens session kommer du att ha en djupare forstaelse fér dessa
tekniker och hur de kan utnyttjas fér att forbattra bade
kundupplevelser och miljéférvaltning.

Tid 15 minuter

Instruktioner t'“, Visa PowerPoint-bilderna med beskrivningen av kursens mal
handledaren/utbil

och innenéll.  [5F] GHGKHERESR
daren

Malet med den andra lektionen &r att utforska hur digitala tekniker som VR, AR och

Al omvandlar turistnaringen och framjar hallbara praxis.

‘
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| A ‘,
e
B E@:"\-Jleiqonens innehall ar féljande: q

1.Introduktion till digitala tekniker i turism
e Oversikt éver VR, AR och Al och deras tillampningar i turismen.
e Fordelar med digitala tekniker i skapandet av immersiva och hallbara
turistupplevelser.
2. Virtuell och forstarkt verklighet i hallbar turism
‘* e Fallstudier om tilldampning av VR och AR fo6r virtuella rundturer,
bevarandeutbildning och bevarande av kulturarv.
* Praktisk session: Deltagare far uppleva tillampning av VR/AR.
3. Artificiell intelligens for hallbar hantering
¢ Anvandning av Al f6r kundservice, personanpassade erfarenheter och
effektivitet i verksamheten Al:s roll i datanalys for hallbart beslutsfattande och
minskning av koldioxidavtrycket.
4. Gruppaktivitet och diskussion
* Brainstormingsession om innovativa tilldmpningar av digitala tekniker i
deltagarnas organisationer.

DEL 1

Introduktion till digitala tekniker

Tid 45 minuter

Instruktioner till | Har foljer tre inspelade féreldsningar fran Hogskolan Vast.
handledaren/utbil | Varje forelasning bdr introduceras av handledaren (se

daren "inledning till féreldsning” nedan) innan deltagarna far se
videofilmerna.

| den har delen av lektionen kommer fokus att ligga pa virtuell verklighet och
forstarkt verklighet. Virtuell verklighet placerar anvandarna i en helt digital
verklighet medan i forstarkt verklighet forstérks eller kompletteras den fysiska
varlden med datorgenererad digital information. Artificiell intelligens, & andra sidan,
gor det mojligt for maskiner att lara sig av erfarenheter, anpassa sig till ny
information och utféra manniskoliknande uppgifter. Dessa tekniker féréandrar hur vi
utformar, upplever och hanterar hallbar turism.

FORELASNING 1
IMMERSIVA TEKNIKER

Av Daniel Sjélje (Hégskolan Vast)

Tid 80 minuter

Klicka HAR fér att komma till féreldsningen (foreldsningen &r
Instruktioner till | uppdelad i tio olika delar for att separera &mnesomradena).

handledaren/utbil | q
daren u

Klicka HAR for presentationen i PDF format.

| ouoxneney
1
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https://www.uprest.eu/wp-content/uploads/2024/06/ImmersiveTechnologyUprest2024-2.pdf

9,

Introduktion till forelasningen

Denna fdrelasning navigerar genom den expansiva terrangen for virtuell verklighet
(VR), blandad verklighet (MR) och deras interaktion med artificiell intelligens (Al).
Forelasningen boérjar med den virtuella verklighetens grundldggande principer, gar
sedan vidare och utforskar konstruktionen av immersiva och interaktiva miljéer och
avatarernas centrala roll for att géra den virtuella upplevelsen personlig.
Integreringen av Al understryks for dess potential att lyfta interaktiva virtuella
upplevelser och mojliggdra dynamiska, intelligenta miljder.

Sarskild tonvikt 1aggs pé att fanga och aterskapa verkliga miljder, framhava den
stmldsa blandningen av fysiska och digitala varldar i MR-tilldampningar och visa hur
dessa tekniker pa ett levande satt kan aterskapa historiska platser for virtuell
turism.

Foreldsningen behandlar konsekvenserna av VR i samhalleliga sammanhang,
sarskilt med betoning pa utmaningar relaterade till desinformation, vilket
understryker behovet av etiska dvervdganden.

Tekniska hinder tas upp, till exempel optimering for realtidsapplikationer och
kampen mot VR-framkallad aksjuka. Férelasningen foreslar innovativa 16sningar for
att férbattra anvdndarens komfort och inlevelse och avslutas med tankar om den
virtuella och den blandade verklighetens framtid, deras nuvarande begransningar
och de outnyttjade mojligheter de har foér att omforma var interaktion med digitalt
innehall. Foéreldsningen, som &r uppdelad i férdjupningsavsnitt ar totalt cirka 80
minuter ladng och fungerar som en omfattande grundkurs om nuldget och
framtidsutsikterna for VR och MR och ger insikter i hur dessa tekniker styr
utvecklingen av immersiva digitala upplevelser.

FORELASNING 2
REALITY CAPTURE OCH VR

Av Zakarias Mortensen (Hégskolan Vast)

Tid 17 minuter

Klicka HAR fér att komma till féreldsningen
Instruktioner till |...
handledaren/utbil u q
daren . .. . . .
Klicka HAR for presentationen i PDF format.
—

Introduktion till férelasningen

Denna foreldsning behandlar de praktiska tillampningarna av Reality Capture-teknik
och de olika verktyg som finns tillgdngliga for detta dndamal. Reality Capture
fokuserar pa processen att fadnga verkliga miljéer och objekt och omvandla dem till
3D-modeller. Dessa modeller anvdnds sedan i olika digitala verkligheter, inklusive
virtuell verklighet (VR), forstarkt verklighet (AR) och blandad verklighet (MR), vilket
erbjuder ett battre satt att visualisera och interagera med digitalt innehall.

Under presentationen kommer vi att utforska de viktigaste metoderna och
teknikerna som anvands vid Reality Capture, till exempel fotogrammetri,
laserskanning och anvandning av programvaror fér 3D-modellering.

19
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https://www.uprest.eu/wp-content/uploads/2024/06/RealityCaptureVRAR_2024.pdf

5 —ff-‘EbiEWSsionen kommer ocksd att omfatta effekterna av dessa tekniker pa olika
sektorer, bland annat byggbranschen, kulturmiljpvard och underhallningsbranschen,
belysa hur de forbattrar projekteffektiviteten, forskningskvaliteten och skapar

<m innovativa metoder for historieberattande.

S .%ssutom kommer forelasningen att ta upp de senaste framstegen inom Reality
WCapture—teknik, med betoning pa hur utvecklingen har gjort dessa verktyg enklare
. och billigare.

Denna utveckling har breddat tillgangen till hdgkvalitativ 3D-digitalisering, vilket
mojliggdr ett bredare utbud av applikationer och goér det lattare for proffs och
amatorer att implementera Reality Capture i sina projekt.

Denna session syftar till att ge en tydlig 6versikt 6ver Reality Capture-tekniken,
dess tillampningar och dess betydelse for att dverbrygga klyftan mellan de fysiska
och digitala varldarna. Den &r avsedd for bade nykomlingar inom omradet och de
som redan har en grundlédggande forstaelse men som vill férdjupa sina kunskaper
om det aktuella Idget och och potentialen med Reality Capture.

FORELASNING 3

VIZUALISERING | VR

Av Clara Larsson (Hogskolan Vast)

Tid 21 minuter

Klicka HAR fér att komma till féreldsningen
Instruktioner till |...
handledaren/utbil u q
daren . .. . . .
Klicka HAR for presentationen i PDF format.
O=
d

Introduktion till forelasningen

| den har foreldsningen fordjupar vi oss i de olika satt som visualisering kan
anvandas pa, med fokus pa hur virtuell teknik kan utdka var forstdelse och
interaktion nar det galler visualisering. Tank pa vart dagliga liv: Nar vi interagerar
med visualiseringar i var vardag ar det ofta i form av statiska diagram eller
numeriska representationer pa papper eller skdrmar. Tank till exempel pa ett
politiskt val som avbildas genom cirkeldiagram som visar procentandelar eller

en aktiemarknadsgraf i dagstidningen som illustrerar vardet p3 tillgdngar.

Med teknik som virtuell verklighet (VR) kan saddana data nu visualiseras pa ett
mycket mer dynamiskt, interaktivt och immersivt satt. Anvédndningen av VR for
visualisering kan forbattra upplevelsen och 06ka forstaelsen for ett specifikt
fenomen, en handelse eller ett koncept.

Hur visualiserar vi det osynliga, t.ex. mikroskopiska partiklar eller molekyler? | vilket
syfte? Hur ar det med abstrakta foérnimmelser, som kénslan av karlek eller
férundran? Och hur kan vi presentera handelser som vi inte har bevittnat pa nara
hall, till exempel historiska hdndelser som intraffade innan kameran uppfanns?

20
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https://www.uprest.eu/wp-content/uploads/2024/06/Visualisation_lecture_ClaraLarsson.pdf

U

Tank pa Pompejis tragiska 6de eller Titanics forlisning. | den har féreldsningen
presenteras den hér typen av tankevdckande fragor och mer dartill, vilket lockar
bade tittare och foreldsaren att tillsammans fundera 6ver mojligheterna. Genom
kollaborativ utforskning undersdker vi hur sddana visualiseringar kan anvéndas for
allt frén bevarandeinsatser till att férbattra upplevelser och sprida medvetenhet.

Fragor

Gruppaktivitet

Instruktioner till
handledaren/utbil | Deltagarna kan nu svara pa fragorna for att se vad de har lart
daren sig av forelasningen. Se lanken och folj instruktionerna:
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DEL 2
Virtuell och forstarkt verklighet i turism

Tid 60 minuter

Instruktioner till

handledaren/uthildaren Visa PowerPoint-bilderna med beskrivhingen av

kursens mal och innehall. CLICK HERE h

| den har delen av lektionen ligger vart fokus pa hur VR och AR specifikt tillampas
inom hallbar turism. Tank dig att bestka ett 6mtaligt ekosystem eller en historisk
plats utan att orsaka nagon fysisk paverkan. VR och AR goér detta majligt.

Om vi tittar pa det europeiska sammanhanget sd har Italien legat i framkant nar
det galler att utforska den virtuella verklighetens potential inom turismen genom
att integrera denna teknik for att forbattra turistupplevelser och marknadsforing
av destinationer. VR-applikationer inom turistsektorn erbjuder immersiva
férhandsvisningar av platser, destinationer och attraktioner, vilket har en
betydande inverkan pa turisternas beslutsprocesser. Denna immersiva teknik
anvands i stor utstrackning i de inledande faserna av kundens kdpcykel och ger
detaljerad information som ar avgbrande under sdkfasen och beslutsfattandet.
Detta tillvagagangssatt mojliggdr effektiv planering och hantering genom att
erbjuda nastan realistiska navigationsmdjligheter for rese- och aktivitetsplanering
(Emerald Insight).

En anmarkningsvard trend inom turistnaringen ar de virtuella rundturerna, inklusive
interaktiva upplevelser med virtuella objekt och realistiska avbildningar av platser.
Denna metod har anvénts i stor utstrackning i bland annat kulturarvsomraden,
hotell och museer och har férédndrat rumsbokningsprocessen och
marknadsféringen av destinationer. Hotell och temaparker anvander till exempel VR
for att ge férhandsinformation om upplevelser och engagera potentiella turister
genom simuleringar som inkluderar 3D-bilder, dofter, ljud och annat, vilket ger en
underhallande och uppslukande upplevelse. Temaparken Dreamworld med sina
simulerade bilturer ar ett exempel pa hur ndjesparker utnyttjar VR i
underhallningssyfte (Emerald Insight).

Framstegen inom VR-tekniken bidrar inte bara till att férbattra turistupplevelsen
utan har ockséa bredare konsekvenser for hallbar turism, samhéallsengagemang och
tillganglighet. Genom att erbjuda en glimt av destinationerna fére det faktiska
besbdket, hjdlper VR till med reseplaneringen och kan paverka beslutsprocessen,
vilket ligger i linje med begreppet hallbar turism genom att potentiellt minska
Overturism och och mgjliggora tillgdng till avidgsna eller sarbara destinationer utan
fysisk narvaro (Emerald Insight).

Utvecklingen av VR inom turism understryker en véxande trend mot immersiva,
digitala upplevelser som kan berika planeringen, 6ka engagemanget och erbjuda
unika insikter om destinationer redan innan turisterna satter sin fot pa den
faktiska platsen. | takt med att tekniken fortsatter att utvecklas kommer den utan
tvekan att 6ppna nya vagar till samarbete med potentiella turister och erbjuda dem
en blandning av underhallning, utbildning och planeringsverktyg som i grunden kan
forandra hur destinationer marknadsfdrs och upplevs.
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Genom att integrera VR- och AR-teknik i kulturarvsvard och turism erbjuds
immersiva upplevelser som inte bara forbattrar besdkarnas engagemang till
exempel pa platser eller i museer, utan ocksa spelar en nyckelroll i bevarandet av
kulturarvsplatser. Dessa tekniker gor det mdjligt fér anvandare att utforska
historiska och arkeologiska platser i obvertraffad detalj, ofta pa satt som skulle
vara omdjliga i den fysiska varlden pa grund av tillgénglighet, bevarandeskal eller for
att platsen skulle forstoéras.

Fallstudie 1

CLICK HERE :‘&

AR-appen "Brabant Remembers" presenterar en innovativ fallstudie
av hur tekniken forstarkt verklighet (AR) kan anvandas inom
turistnaringen, sarskilt inom ramen for historiska och kulturella arv.
Applikationen vacker beréattelser fran andra varldskriget till liv i den
nederladndska provinsen Brabant och erbjuder anvédndarna en djupt
immersiv upplevelse genom att blanda historiska berattelser med de
fysiska platserna dar dessa handelser intraffade.

Immersivt historieberattande: Appen fokuserar pa 30 personliga
berattelser frdn andra varldskriget och omvandlar dessa berattelser
till engagerande platsbaserade upplevelser. Anvdndarna tas med pa
en resa tillbaka i tiden genom att appen foérstarker den verkliga
varlden med historiska foton, dokument och berattelser som ar direkt
kopplade till den plats man besdker.

Engagemang och utbildning: Genom att utnyttja AR-teknik
uppmuntrar appen bade turister och lokalbefolkningen att utforska
regionens krigshistoria pa ett interaktivt satt. Den tjanar ett
utbildningssyfte genom att 6ka forstaelsen for krigets inverkan pa
regionen och dess befolkning.

Tillganglighet och anvandarupplevelse: Applikationen ar tillganglig for
en bred publik, inklusive utbildningsgrupper, historieentusiaster och
tillfalliga turister. Den har ett anvandarvanligt granssnitt som gor det
mojligt for besbdkare att enkelt navigera genom berattelser och
platser och darigenom berika beséken i Brabant med ett lager av
historiskt djup och sammanhang.

Forbattrat besokarengagemang: AR-appen dkar bestkarnas
engagemang genom att erbjuda ett unikt satt att uppleva historiska
platser, som gar utdver traditionella turer eller guidebdcker. Den
erbjuder en personlig upplevelse och tillater besdkarna att interagera
med berattelserna i deras egen takt.

Framjande av kulturarv: Genom att lyfta fram viktiga berattelser fran
andra varldskriget spelar appen en avgdrande roll fér att bevara och
framja regionens kulturarv. Den hjalper ocksa till att locka en
mangsidig grupp besdkare som ar intresserade av historia och teknik.
Hallbar utveckling av turism: Appen uppmuntrar till utforskning av
av mindre besokta platser i Brabant, vilket bidrar till hallbar turism
genom att férdela turisttrafiken jdmnare &ver hela regionen.



AR-appen "Brabant Remembers" askadliggdr AR-teknikens potential nar det galler att
forbattra turistupplevelser och erbjuder en oOvertygande blandning av utbildning,
engagemang och foérdjupning. Denna fallstudie understryker vardet av att integrera
digitala innovationer i kulturturism och ger insikter som kan ligga till grund fér framtida
projekt som syftar till att utnyttja teknik fér att presentera kulturarv och frémja turism.

https://www.brabantremembers.com/ar-app/ https://youtu.be/UCGZ7xgloO4

https://youtu.be/UCGZ7xqgloO4

Fallstudie 2

CLICK HERE :‘,‘h

Multimodal dtkomst till palatset i Knossos: Ett annat banbrytande
initiativ géller palatset i Knossos i Grekland, dér en kombination av
flygfotogrammetri, markfotogrammetri och laserskanning

har anvants for att digitalisera hela den arkeologiska platsen. Denna
omfattande digitala representation har fungerat som grund for att
skapa en unik virtuell besbksupplevelse tillganglig via VR och AR.
Projektet, som genomfors i samarbete med Heraklions antikvariska
myndighet Ephorate of Antiquities, erbjuder allmanheten ett nytt satt
att utforska palatset och dess kringliggande platser, bade offline och pa
plats, vilket dkar det pedagogiska och fritidsvardet av kulturarvsbesdk
(MDPI). Den virtuella rundturen i det antika palatset i Knossos ar
utformad och 6vervakad av kdnda arkeologer som ar experter pa
Egeiska havets forhistoriska period. Med appen ar det mdjligt att njuta
av en exklusiv 3D-rekonstruktion av det berdmda minoiska palatset
enligt de senaste arkeologiska och arkitektoniska upptackterna.
Fordjupningen i antiken kommer att leda bestkaren langs korridorer med
fresker, kungens och drottningens megaroner, de vastra magasinen,
rummet med dubbla axlar och manga andra salar och rum. Dessutom
kommer du som anvandare att se en tjurhoppning och andra 3D och
360° animationer som blaser nytt liv i det antika palatset i Knossos.
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Gruppaktivitet

Efter presentationen av fallstudierna kan en gruppdiskussion
organiseras mot bakgrund av reflektionerna och tva olika
uppsattningar fragor (se nedan). Organisera diskussionen
som under lektion 1 eller pa ett satt som passar.

1.Paverkan pa turism och kulturarvsvard: Hur paverkar VR-
och AR-teknik traditionell turism och bevarandeinsatser?
Finns det risk for att de fysiska bestken pa platserna
minskar eller erbjuder dessa tekniker en kompletterande vag
som O6kar medvetenheten och intresset for bevarande av
kulturarv?

2.Framtida utveckling: Férestall dig hur framtiden kommer att
se ut for turismen pa kulturarvsplatser med hjalp av
avancerad VR- och AR-teknik. Vilka nya mdjligheter och
utmaningar ser du framfér dig? Hur kan dessa tekniker
ytterligare bidra till hallobar turism?

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

DEL 3
Artificiell intelligens i hallbar turism

Tid 45 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Visa PowerPoint-bilderna med beskrivningen av kursens mal
och innehall.

CLICK HERE :‘&

Turistnaringen genomgar fér narvarande en betydande omvandling, som till stor del
drivs av integreringen av artificiell intelligens (Al). Denna tekniska utveckling
omformar de operativa aspekterna av turismen och dess
marknadsféringsstrategier och framhéver Ali's omfattande kapacitet och
omstértande potential. Al-teknik efterliknar sofistikerade manskliga
intelligensféormagor och spelar en kritisk roll i problemldsningen inom hela
turistsektorn. Den har typen av teknik har satt sina spar genom ett flertal olika
tilldmpningar, fran férbattrad kundservice med Al-drivna dialogrobotar (chatbot) till
forfinade marknadsforingsstrategier med hjalp av ingdende analys av kunddata. Al-
drivna system kan tillhandahalla personanpassade upplevelser, bearbeta och tolka
stora mangder data fdr prediktiv analys samt fbrbattra effektiviteten i
verksamheten och déarmed 6ka I6nsamheten och kundndjdheten. En av de framsta
fordelarna med Al inom turism ar madjligheten att erbjuda personlig kundservice. Al-
chatbottar kan till exempel hantera forfragningar hela dygnet runt, erbjuda
skraddarsydda reserekommendationer och effektivisera bokningsprocesser. Denna
automatiseringsniva forbattrar inte bara servicekvaliteten utan minskar ocksa
vantetiderna, vilket bidrar till 6kad kundlojalitet.



Genom att analysera tidigare beteenden, preferenser och demografiska data kan
turismleverantérer engagera kunderna pad ett mer personligt satt, vilket okar
lojaliteten och engagemanget. Trots potentialen finns det utmaningar med att
integrera Al i turismen. Det handlar bland annat om behovet av hégkvalitativa data,
komplexiteten i att integrera Al med befintliga manskliga roller och en traditionell
ovilja inom sektorn att acceptera ny teknik. Sammantaget ar Alis inverkan pa
turistndringen genomgripande och erbjuder mdjligheter att 6ka den operativa
effektiviteten, forbattra kundservicen och fa djupa insikter genom dataanalys. |
takt med att sektorn fortsatter att anamma den digitala omvandlingen framstar Al
som en huvudaktdr nar det galler att omforma hur turistféretag interagerar med
sina kunder.

Fallstudie 1

"Eco-Guide Al" ar ett innovativt Al-drivet system som har
implementerats i flera miljévanliga semesterorter och hotell i Slovenien.
Detta system syftar till att forbattra hallbar turism genom att
tillhandahalla personliga rekommendationer, optimera
energieffektiviteten och minska avfallet. Slovenien, som ar kant for sitt
engagemang for hallbarhet och gron turism, ar en idealisk plats for att
anvénda sadan avancerad Al-teknik.

Personliga rekommendationer

Eco-Guide Al analyserar anvandardata for att erbjuda personliga
reseforslag. Gasterna anger sina preferenser via en mobilapp och far
rekommendationer for aktiviteter som guidade vandringsturer och
besdk pa ekologiska gardar. Systemet ger ocksa uppdateringar i realtid
om evenemang och initiativ.

Energieffektivitet

Eco-Guide Al integreras med energihanteringssystem for att optimera
forbrukningen. Den anvander sig av belaggningsmonster och
vaderprognoser for att justera installningarna for varme, ventilation och
luftkonditionering och intelligenta belysningssystem minskar
energianvandningen baserat pa naturligt ljus och belaggning.
Avfallsminskning

Al-systemet dvervakar och optimerar avfallshanteringen. Sensorer
sparar avfallsnivaer och optimerar insamlingsscheman. | kéken sparar
bildigenkdnning matavfall och ger insikter fér portionsjusteringar.

Gruppaktivitet

Tid 30 minuter

Handledaren avslutar lektionen genom att understryka hur de
digitala teknikerna revolutionerar turistnaringen,
Instruktioner till | tillhandahaller verktyg for att framja hallbarhet och skapa
handledaren/utbil | immersiva upplevelser samt utbildningstillfallen fér resenarer.

daren Utifrdn det som har diskuterats och utforskats under
lektionen kan utbildaren stélla foljande fraga till deltagarna:
"Vilken innovativ tilldmpning av de digitala teknikerna skulle
kunna implementeras i din organisation?”
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Iementera
teknlkdrlven hallbar
turism

Tid

3 timmar

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

oo
R

Det hér ar den tredje lektionen. Anvand manuskriptet for att
introducera dmnet om implementering av teknikdriven hallbar
turism. Snalla anvand manuskriptet tillsammans med
PowerPoint-bilderna som finns har.

Vi rekommenderar att repetera presentationen en eller tva
ganger for att bli van vid texten och de tillhérande
gruppaktiviteterna och bilderna.

[ebistipelan

Inledning

Malet med den tredje lektionen ar att ge deltagarna de verktyg och strategier de
behoéver for att implementera hallbara och digitala innovationer i sitt arbete inom

turism.

Innehallet i lektionen ar féljande:
1. Strategisk planering for hallbar digital implementering

* Ramverk for att integrera VR, AR och Al i affarsmodeller fér turism.

e Utvardera organisationernas beredskap for den digitala omvandlingen.
2. Hallbarhet och teknisk etik

e Sakerstalla digitalt deltagande (och tillganglighet) i turistupplevelser.
3. OGvervakning och utvirdering

e Faststélla méatbara mal for hallbarhet och teknisk implementering.
4. Workshop: Utveckla en handlingsplan

e Deltagare arbetar i grupp fér att utveckla en handlingsplan fér att integrera

hallbara praxis och digitala tekniker i sina egna sammanhang.
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DEL 1

Strategisk planering fo6r hallbar digital
implementering

Tid 45 minuter

Instruktioner till | Diskutera ramverk sdsom acceptansmodellen Technology
handledaren/utbil | Acceptance Model (TAM) och anvand SWOT-analys for att

cdaren utvardera hur genomfdrbart det ar att integrera dessa
tekniker i affarsmodeller.

Ramverk for integrering av teknik i affarsmodeller

Diskutera ramverk sdsom Technology Acceptance Model (TAM) och anvdnd SWOT-
analys for att beddma Idnsamheten med att integrera dessa tekniker i
affarsmodeller.

Technology Acceptance Model (TAM)
Modellen fér teknikacceptans, Technology Acceptance Model (TAM),
introducerades av Fred Davis 1989 som ett satt att férutsdga och forklara
anvandarnas acceptans av informationsteknik. Modellen har anvants i stor
utstrackning inom olika sektorer, inklusive turism, for att foérstd hur anvandare
accepterar och anvander teknik. TAM pavisar att tvd primara faktorer paverkar
acceptansen av teknik:

e Upplevd anvandbarhet (PU-perceived usefullness): Detta avser i vilken grad en
person tror att arbetsprestationer eller erfarenheter fdrbattras genom
anvandning av ett visst system. | turismsammanhang kan detta innebara hur en
teknik som VR fdrbattrar besdkarnas upplevelse eller effektiviserar
bokningsprocesserna.

¢ Upplevd anvandarvanlighet (PEOU-perceived ease of use): Detta anger till vilken
grad en person tror att det inte kommer att krdva nagon anstrangning att
anvanda ett visst system. Till exempel hur 14ttt det &r for bade kunder och
anstallda i ett turistféretag att anvdnda och interagera med AR-applikationer.

Dessa faktorer paverkas av externa variabler (t.ex. systemets design, funktioner,

anvandarstod) och leder till att man far en viss installning till att anvanda tekniken,

vilket i sin tur paverkar det faktiska anvédndarbeteendet.

Mojlig tillampning i sma och medelstora féretag inom turism.

1.Bedémning av ny teknik: TAM kan hjdlpa sma och medelstora turistféretag att
beddbma hur troligt det ar att en ny teknik (t.ex. Al-drivna chatbottar for
kundservice) kommer att accepteras av bade personal och kunder.

2.Utbildning och stod: Med insikt om att anvdndarvanlighet ar avgdérande kan
smé och medelstora féretag investera i utbildning och support fér ny teknik for
att dka acceptansen och anvandningsgraden bland sina team och kunder.

3.Marknadsforingsstrategier: Genom att fokusera p& den upplevda
anvandarvanligheten av en ny teknik i sina marknadsféringsstrategier (till
exempel hur VR-turer kan forbattra bokningsupplevelsen) kan sma och
medelstora foretag dka implementeringsgraden.
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Exempel

En turistbyra har som mal att marknadsfora sin region som ett attraktivt
resmal for internationella turister. Man beslutar sig for att anvdnda VR-teknik
for att skapa immersiva upplevelser som potentiella besdkare bekvamt kan
utforska hemifran.

Steg 1: Introduktion av VR-turer

* Malsattning: Utnyttja VR for att lata potentiella turister uppleva intressanta
attraktioner virtuellt, vilket ger en unik férhandsvisning av vad de kan
forvanta sig.

» Upplevd anvandbarhet (PU): Turistbyran tror att genom att tillhandahalla
dessa VR-upplevelser sd kommer potentiella besdkare att se vardet i att
utforska destinationen personligen. Detta ar baserat pa forstaelsen att en
virtuell upplevelse av en plats kan 6ka en anvandares 6dnskan att uppleva
den fysiskt.

Steg 2: Bedomning av upplevd anvandarvanlighet (PEOU)

« Utveckling: VR-turerna ar utformade fér att vara intuitiva och
anvandarvanliga, vilket innebar en minimal anstrangning fran anvandarna for
att navigera och utforska den virtuella miljon.

* Upplevd anvéndarvanlighet (PEOU): Potentiella turister tycker att VR-
plattformen ar latt att anvdnda och har tydliga instruktioner och
navigeringshjalpmedel. Denna anvandarvanlighet uppmuntrar dem att
utforska olika attraktioner i detalj, vilket 6kar deras intresse for att besdka
destinationen.

Steg 3: Feedback fran anvandare och implementering

* Insamling av feedback: Efter den férsta exponeringen fér VR-turerna
samlas feedback in fran anvandarna om deras upplevelser. | detta fall ligger
fokus pa bade PU och PEOU.

o Justeringar: Med utgangspunkt i aterkopplingen fran anvandarna gor
turistbyrdn nédvandiga justeringar for att forbattra VR-upplevelsen, till
exempel genom att forbattra uppldosningen av VR-innehallet, inforliva
interaktiva element och férenkla navigeringen.

Steg 4: Integrering och marknadsforing

* Integrering: VR-turerna integreras i turistbyréns officiella webbplats och
marknadsfors genom olika marknadsforingskanaler, inklusive sociala
medier, nyhetsbrev via e-post och reseutstallningar.

« Marknadsfoéringsstrategi: Marknadsféringen betonar den unika maéjligheten
att "prova pé innan du flyger", och framhéaver hur anvandbart och enkelt det
ar att anvanda VR-turerna for att planera ett besok.

« Okat intresse: De immersiva VR-turerna leder till ett 6kat intresse for
destinationen, vilket mats genom webbplatstrafik, broschyrférfragningar
och férhandsbokningar.

* Positivt mottagande: Anvandarna uppskattar det innovativa
tillvagagangssattet i marknadsforingen av destinationer, sarskilt
mojligheten att virtuellt besdka viktiga attraktioner, vilket spelar en viktig
roll i deras beslutsprocess.

REFLEKTION: Det har exemplet visar hur modellen for teknikacceptans (TAM) kan tillampas
for att forstd och paverka inférandet av ny teknik inom turismen. Genom att fokusera pé
upplevd anvandbarhet och anvandarvanlighet Ilyckas turistbyrdn att framgangsrikt
implementera en digital innovation som forbattrar turistupplevelsen redan i planeringsfasen,
vilket leder till ett 6kat intresse och fler potentiella bestk. Detta tillvagagéngssatt visar inte
bara upp destinationen pa ett nytt satt utan ger ocksd anvadndbara insikter om hur tekniska
I6sningar kan skréddarsys for att moéta anvandarnas férvantningar och driva turismtillvaxt.



SWOT-analys
SWOT-analys ar ett strategiskt planeringsverktyg som anvands fér att identifiera
styrkor, svagheter, mdjligheter och hot i samband med féretagskonkurrens eller
projektplanering. Den ger ett enkelt ramverk for att beddéma bade interna och
externa faktorer som paverkar mdjligheterna att integrera ny teknik i
affarsmodellerna.
TillAmpning i sma och medelstora féretag inom turism.
1.Styrkor: Genom att identifiera interna styrkor (t.ex. innovativ kultur, tekniskt
kunnig personal) kan sma och medelstora foretag fa hjalp att utnyttja sina
befintliga resurser for att integrera teknik som AR eller Al pa ett mer effektivt
satt.
2.Svagheter: Genom att bli medvetna om interna svagheter (t.ex. begrénsad
budget, brist pa teknisk expertis) kan sma och medelstora féretag atgarda

dessa brister, eventuellt genom partnerskap eller extern finansiering.
3.Mdjligheter: Externa mojligheter (t.ex. véxande efterfrdgan pé& immersiva
turismupplevelser, tekniska framsteg) kan utnyttjas for att sarskilja sma och

medelstora féretag pa marknaden.

4.Hot: Genom att identifiera externa hot (t.ex. konkurrenstryck, omodern teknik)
kan sméa och medelstora foretag utveckla strategier for att minska dessa risker

och sakerstélla langsiktig hallbarhet.

Exempel

Innovativt engagemang: VR-teknik mojliggor ett
innovativt och immersivt satt att engagera
potentiella turister genom att erbjuda en originell
férhandsvisning av destinationens attraktioner.
Konkurrensfordel: Att tillhandahalla VR-turer kan
sarskilja destinationen fran konkurrenter, vilket ar
tilltalande for tekniskt kunniga resenarer som
letar efter unika upplevelser.

Leverans av rikt innehall: VR mgjliggor leverans av
rikt, interaktivt innehall som kan férmedla
atmosfaren och skdnheten i destinationen pa ett
mer effektivt satt an traditionella fotografier eller
videofilmer.

Expansion av marknaden: Genom att erbjuda
virtuella turistupplevelser kan VR-turer locka en
bredare publik, inklusive de som inte kan resa pa
grund av fysiska eller ekonomiska begrénsningar.
Partnerskap: Samarbeten med teknikféretag och
innehallsskapare kan forbattra kvaliteten pa VR-
turer och minska utvecklingskostnader.
Teknologiska framsteg: Framsteg inom VR-teknik
kan leda till mer prisvarda och tillgangliga
I6sningar, vilket utdkar den potentiella
anvandarbasen.

Héga implementeringskostnader: Utvecklingen
och underhallet av hdgkvalitativt VR-innehall kan
vara kostsam och kréava betydande initiala och
I6pande investeringar.

Begransningar i tekniken: Inte alla potentiella
turister har tillgang till VR-hérlurar eller annan
nodvandig teknik, vilket begrénsar VR-turernas
spridning.

Komplexitet i uppdatering av innehall: Att halla
VR-innehallet uppdaterat med de senaste
attraktioner och den nyaste informationen kan
vara komplicerat och resurskravande.

Teknologisk foraldring: Snabba tekniska framsteg
kan gora befintliga VR-innehall och plattformar
foraldrade, vilket kraver standiga uppdateringar.
Konkurrens: | takt med att VR inom turism blir
populér kan 6kad konkurrens fran andra
destinationer som anvander liknande teknik
forsvaga det unika vardeerbjudandet.
Cybersakerhetsrisker: Integrering av digital teknik
som VR Okar exponeringen for
cybersakerhetsrisker, vilket kraver robusta
sékerhetsatgarder.

Genom att genomfdra denna SWOT-analys kan turistbyran battre férstd de strategiska 6vervagandena som
behdvs for att implementera VR-turer. Denna forstaelse kommer att hjalpa till att fatta valgrundade beslut,
fordela resurser effektivt och utveckla en omfattande strategi som maximerar férdelarna med VR-teknik
och samtidigt minskar dess risker och utmaningar.
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Kombinera TAM och SWOT

Om man integrerar TAM och SWOT-analyser skapas en heltdckande metod fér sma

och medelstora féretag inom turism:

e TAM fokuserar pa anvandaracceptans och interna faktorer som paverkar
implementering av teknik och hjalper sméa och medelstora féretag att fatta
anvandarcentrerade beslut.

e SWOT ger en bredare bild av den interna kapaciteten och de externa
marknadsforhallandena, vilket hjdlper smé& och medelstora foéretag att
positionera sig strategiskt fér implementeringen av ny teknik.

Genom att kombinera dessa ramverk kan smé& och medelstora foéretag inom turism
battre beddma om det ar Ibnsamt att integrera ny teknik i sina affdrsmodeller och
se till att det ar bade fordelaktigt och hallbart. Detta dubbla tillvagagangssatt
mojliggdr en mer specifik forstaelse for teknikanvandning och tar upp bade de
manskliga och strategiska aspekterna av att implementera innovativa I6sningar
inom turismen.

Gruppaktivitet

Tidl B0 minuter

Genomfor en interaktiv session med deltagarna genom att
anvanda en checklista for att beddma hur redo deltagarnas
organisationer ar for den digitala omvandlingen.

Deltagarna bor reflektera dver faktorerna pa checklistan och
diskutera den egna organisationens beredskapsniva.

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

-Strateglsk inriktning

o Vision och ledarskap: Finns det en tydlig strategi for digital omvandling som stéds av den hégsta
'Iednlngen’?

0 Digital kultur: Omfattar organisationskulturen férandring, innovation och digitalt larande?

E|:| Intressenternas engagemang: Beaktas intressenter (medarbetare, kunder, partners) i strategin for
digital omvandling?

Teknisk infrastruktur
o Utvardering av nuvarande teknik: Har det gjorts en revision av befintliga tekniker och deras;
effektivitet? 1
ED Teknikgap: Finns det identifierade luckor i nuvarande teknik som hindrar digital implementering?
= Integreringsformaga: Kan nya digitala verktyg enkelt integreras i befintliga system? !

-Data och analys
'|:| Datahantering: Finns det ett system pa plats fér att samla in, lagra och analysera data pa ett
sékert satt? i
:DDataanvéndning Anvdnds data strategiskt for beslutsfattande och personanpassadei
'kundupplevelser’? 1

-Dlgltal kompetens och kunnande '
0 Beddmning av medarbetarnas fardigheter: Finns det en beddmning av nuvarande anstélldas d|g|tala'
'kompetens och kunnande?

|:| Utbildningsprogram: Finns det pagaende utbildningsprogram foér att forbattra den dlgltala
kompetensen’?

Kundupplevelse

0 Digitalt engagemang hos kunder: Finns det en forstaelse for hur kunder engagerar sig digitalt med
lera tjanster?

'I:I Optimering av den digitala upplevelsen: Finns det insatser fér att optimera den digitala upplevelsen:
'for kunderna?

Sakerhet och efterlevnad
o Digitala sdkerhetsatgarder: Finns det robusta atgarder for cybersékerhet pa plats?
EI:I Regelefterlevnad: Foljer organisationen lagar om digital integritet och dataskydd?



Varje deltagare bor reflektera dver vilka mgjliga
nyckelomraden som skulle kunna utvecklas i dennes
organisation och vilka strategier som skulle kunna
implementeras.

Uppgift

Hotell

Exempel pa viktig utveckling: Framja skraddarsydda gastupplevelser genom digitala
innovationer som mobil in- och utcheckning, personanpassning av rum via appar
och Al-driven kundtjanst.

Exempel pa mdjliga strategier: Implementera kundhanteringssystem (CRM-system)
for att pa basta satt utnyttja kunduppgifter for skrdddarsydda upplevelser och
investera i utbildning for de anstéallda om nya digitala verktyg.

Museum

Exempel pa viktig utveckling: Utnyttja AR, VR, och interaktiva skarmar for att skapa
immersiva utbildningsupplevelser.

Exempel pa strategier: Samarbeta med teknikleverantdrer for pilotprojekt i digitala
utstéllningar och investera i digitala kompetensprogram fér personal sé att de kan
hantera och férvalta digitala innehall pa ett effektivt satt.

Kommunala turistbyraer

Exempel pa viktig utveckling: Digitalisera turistinformation och skapa interaktiva
plattformar fér att engagera besdkare och genomféra analyser.

Exempel péd strategier: Utveckla en omfattande digital plattform som interagerar
med lokala affdrsverksamheter och attraktioner fér information i realtid och
anvdnda dataanalys for malinriktad marknadsforing.

DEL 2

Digital delaktighet inom turism

Tid 40 minuter

| den har delen av lektionen ligger fokus péd en kort introduktion om temat foljt av
en interaktiv diskussion om hur man &vervinner barridrer f6r delaktighet inom
turism. Att sakerstélla digital delaktighet i turistnaringen handlar bade fér hotell
och turistbyrder om hur man férbattrar anvdndarens upplevelse, expanderar
marknadens rackvidd och framjar en miljé av rattvisa och respekt. Genom att
prioritera digital delaktighet kan dessa organisationer na ut till en bredare publik,
inklusive personer med funktionshinder, aldre och personer fran olika socio-
ekonomiska bakgrunder samt individer med begransad digital kompetens.

Denna inkluderande metod berikar anvandarupplevelsen foér alla och fréamjar

samtidigt en positiv bild av varumarket, vilket potentiellt leder till hégre lojalitet och

en bredare kundbas.

Foérdelarna med att garantera digital delaktighet ar:

e Battre anvandarupplevelse: Genom att se till att granssnitt blir mer intuitiva
och l|attare att navigera fdrbattras den oOvergripande upplevelsen for alla
anvandare, inte bara de med sarskilda tillgdnglighetsbehov.

e Storre rackvidd och fler marknadsandelar: Genom att tillgodose fler anvédndare
kan organisationerna komma in pa marknadssegment som tidigare var
uteslutna eller inte kunde betjanas.

Medfinansieras av
Europeiska unionen




e Efterlevnad och rykte: Om organisationer iakttar tillganglighetsstandarderna
undviks juridiska problem och dessutom forbattras deras rykte som socialt
ansvarsfulla och inkluderande organisationer.

* Innovation och forbattring: Fokus pa delaktighet kan driva innovation och leda
till utveckling av nya produkter och tjdnster som alla anvandare kan dra foérdel

av.
Exempel och drivande fragor

Hotell
Exempel: En hotellkedja gér om sitt online bokningssystem sa att det blir helt
tillgangligt. Det nya systemet inkluderar egenskaper som tangentbordsnavigering,
skarmldsarkompatibilitet och webbsideversioner med hoég kontrast och endast
text. Dessutom skapar hotellet virtuella turer av boendet som inkluderar
ljludbeskrivning for personer med synnedsattning.
Drivande fragor:
1.Hur kan vi sakerstélla att vart online bokningssystem éar tillgangligt for personer
med olika funktionsnedsattningar?
2.Pa vilket satt kan vi utnyttja teknik for att tillhandahalla Iattillganglig
underhallning och informationstjénster pa rummet till alla gaster?
3.Vilken typ av utbildning behdver personalen fér att vara till hjdlp fér gaster som
anvander digitala tjdnster och for att svara p3a tillgdngsrelaterad feedback eller
forfragningar?
Turistbyraer
Exempel: En turistbyrd utvecklar en inkluderande digital kampanj for att gora
reklam foér lokala attraktioner. Den innefattar en tillganglig webbplats med
information i flera olika format (text, ljud, video med undertext), en applikation som
leder anvaéndare langs tillgdngliga rutter i staden och interaktiva kartor som visar
tillgangliga toaletter.
Drivande fragor:
1.Hur kan vi se till att véra digitala informationsplattformar ar tillgangliga for
turister med olika behov, inklusive de med syn-, hérsel-, rorelse- och kognitiva
nedsattningar?
2.Vilka atgarder kan vi vidta for att frédmja digitalt deltagande bland de lokala
affarsverksamheterna som finns pa listan pa var turistbyras webbplats?
3.Hur kan vi anvdnda aterkopplingen vi far fran turisterna for att kontinuerligt
forbattra tillgadngligheten och delaktigheten av vart digitala innehall?

DEL 3

Overvakning och utvardering
Tid 40 minuter

Sitta mal

Satta upp SMART-modellens mal (Specifika, Méatbara, Uppnabara, Relevanta,
Tidsbundna) for hallbarhet och digital innovation i turism &r avgdérande for att
kunna 6vervaka och utvardera introduktionen av tekniker som ar funktionella fér en
allt mer hallbar turism.



SMART-modellens mal ar en viktig ram for att satta tydliga, uppnabara mal.
SMART &r en engelsk akronym som stér for Specific, Measurable, Achievable,
Relevant, and Time-bound (Specifika, Matbara, Uppnadbara, Relevanta,
Tidsbundna).

Varje element i akronymen hjalper till att sakerstélla att malen ar effektiva,
realistiska och skapar en tydlig vag for utférandet och utvarderingen. Lat oss titta
pa varje enskild komponent:

Mal bor vara valdefinierade och tydliga for alla som har en grundldggande kunskap
om projektet. Specifika mal svarar pa fragorna “vem, vad, var, ndr och varfor”.
Dessa fragor visar vad som ska uppnés, vem som ska involveras, var det ska aga
rum och varfér det ar viktigt.

Ett mal maste ha kriterier for att mata framsteg och framgang. Det innebar att
man behdver identifiera vilka matvarden och indikatorer som ska anvdndas for att
faststalla om malet har uppnatts. Matbara mal svarar pa fragan: “Hur kommer jag
att veta nar det har uppnatts?”

Mal boér vara realistiska och uppnabara for organisationen eller gruppen med de
resurser, den tid, de ekonomiska och tekniska begrasningar som finns. Uppnabara
mal utmanar gruppen men kan anda uppnas, vilket gor att alla ar motiverade att
jobba for att na dem.

Malet maste ha betydelse for verksamheten eller projektet och ligga i linje med mer
overgripande malsattningar och strategier. Det ska vara vart det, dverensstdmma
med andra satsningar eller behov och vara lampligt fér det aktuella socio-
ekonomiska sammanhanget. Relevanta mal svarar pa frégan: "Varfor ar resultatet
viktigt?”

Varje mal behover ett maldatum eller en tidsfrist for att fokusera pa insatserna
och prioritera uppdraget. Ett tidsbundet mal svarar pa frégan "Nar kommer det att
nas?” Det skapar en kansla av bradska och uppmuntrar till handling.

Nar SMART-modellens méal har introducerats bdér handledaren ge exempel pa
matbara mal for bade hallbarhet och teknisk implementation.

Det ar viktigt att satta matbara mal for att spara framstegen och sadkra en
framgangsrik implementering av hallbarhet och tekniska initiativ, sarskilt i
turismsektorn.

Dessa mal bor alltsd vara Specifika, Matbara, Uppnabara, Relevanta, Tidsbundna
(SMART). Nedan finns exempel pad matbara mal som har skraddarsytts till de
sarskilda behov som finns hos hotell, museer och kommunalt fdrvaltade

turistbyraer och de fokuserar pa bade hallbarhet och teknisk implementering.
Hotell

Exempel pa hallbarnetsmal: Att reducera vattenanvdndningen med 15% inom de
kommande tva aren. Installera vattenbesparande armaturer i alla géstrum och
offentliga platser och skapa en landskapsarkitektur som kraver minimal bevattning.
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Mata framstegen genom att manadsvis jamfoéra vattenférbrukningsstatistik med
ett referensar.

Exempel pa mal for teknisk implementering: Att inom ett ar uppna en 25-procentig
okning av online-bokningar genom den nydesignade tillgdnglisga webbplatsen.
Forbattra webbplatsens tillganglighetsfaktorer for att tillgodose anvandare med
olika funktionshinder och implementera forandringar pa grundval av WCAG (Web
Content Accessibility Guidelines - Riktlinjer for tillganglighet till webbinnehall).
Kontrollera antalet online-bokningar varje ménad och analysera tillvéxttakten.

Museer

Exempel pa hallbarhetsmal: Reducera den allmédnna energiférbrukningen med 20%
under de kommande tre aren. Stélla om till LED-belysning, installera energieffektiva
varme-, ventilations- och Iluftkonditioneringssystem och implementera ett
energiforvaltningssystem fér att &vervaka och optimera energianvandningen.
Energiforbrukningens matvarden ska kontrolleras varje ménad och jamféras med
ett referensar.

Exempel pad mal fér teknisk implementering: Oka deltagandet i virtuella turer med
30% under de kommande 12 manaderna. Utveckla och marknadsféra interaktiva
virtuella turer som innefattar AR (forstark verklighet) for att forbattra besdkarnas
upplevelser. Anvadnda webbanalys f6r att kontrollera deltagandegraden och
anvandarengagemanget.

Kommunalt férvaltade turistbyraer

Exempel pa hallbarhetsmal: Oka den lokala biologiska mangfalden genom att inom
de kommande fem aren plantera 5 000 inhemska tréd och plantor i turistomraden.
Samarbeta med lokala miljoskyddsgrupper och féretag fo6r att identifiera
nyckelomradena for plantering och bevarande av inhemska arter. Framstegen
kommer att kontrolleras genom arliga utvarderingar av den biologiska mangfalden i
malomradena.

Exempel pd mal for teknisk implementering: Forbattra digitalt deltagande genom
att sdkerstdlla att alla online-resurser f6r turister ar helt tillgangliga for personer
med funktionsnedsattningar och inom tvd ar uppnd full efterlevhad av
internationella tillgadnglighetsstandarder. Genomfdra granskningar av aktuella
digitala resurser, identifiera brister i tillgangligheten och genomfdra nddvandiga
forbattringar. Framstegen kommer att utvarderas genom regelmassiga
granskningar av tredje part.

Ett verktyg som kan anvandas av turistbyran for att utvadrdera kunskapsnivan och
uppmarksamheten  for  hallbarhet i lokala  turismpolicyer ar  UST-
sjalvutvarderingsformularet. Formuldret kan vara anvandbart fér att planera infér
identifieringen av lokala hallbarhetsmal

DEL 4
Utveckla en handlingsplan

Tid 70 minuter




Gruppaktivitet

Tid

B5 - 60 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil

Deltagarna formar sma grupper for att utveckla
huvudpunkterna i en handlingsplan som ska integrera hallbara
praxis och digitala tekniker i deras turistverksamheter eller
destinationer.

Varje grupp identifierar en organisation for detta grupparbete

daren
(det kan vara en av deltagarnas organisationer) och anvander
den fér att diskutera och reflektera éver nivan pa
organisationens beredskap och deltagande och satter sedan
matbara mal.
Presentationer
Tid 10 - 15 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Varje grupp presenterar sin handlingsplan och far
aterkoppling fran de andra deltagarna och handledaren.

Fragor och svar och avslutning

Tid

20 minuter

Instruktioner till
handledaren/utbil
daren

Handledaren [amnar ordet fritt sa att deltagarna kan stélla
fragor, dela med sig av tvivel och diskutera hur de planerar
att implementera lardomarna.

Avslutande kommentarer

Sammanfatta nyckelbudskapen fran arbetsgrupperna och presentera UPREST
uppfoljningsstrategi (PR3). Diskutera kommande steg och uppmuntra deltagarna
att tilldampa lardomarna.
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Finansieras av Europeiska unionen. De synpunkter och asikter
som uttrycks ar endast upphovsmannens [upphovsmannens]
och utgdér inte Europeiska unionens eller Europeiska
genomfdrandeorganet for utbildning och kulturs (EACEA)
officiella standpunkt. Varken Europeiska unionen eller EACEA tar
nagot ansvar for dessa.
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