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3. Designa din
upplevelse

I detta verktyg far du stéd och méjlighet
att dokumentera arbetet med att designa din
smakupplevelse, fran start till mal.

30-60 min



Ga igenom "Designa din
upplevelse” for att fa upp
ogonen for vad detta steg
innebdr och f& exempel pd

hur andra gjort.

Gor maltidsupplevelsen
minnesvadrd

Planera din
maltidsupplevelse

Forberedelser

Ett tips ar att samla dina
kollegor eller samarbets-
partners som du vill ha med
dig ndr du skapar din idé

Ha gdrna tillgang till en
dator for att kunna titta
pd information i guiden
samtidigt som du fyller i dina
anteckningar och svar i detta
dokument.

Sa har gar det till

Forstark din
maltidsupplevelse

Gor maltidsupplevelsen
hallbar
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Steg 1. Gor maltidsupplevelsen

minnesvard

For att hitta kundens sa kallade
”»sweetspot” sa finns det fyra element
som du ska ta med dig. Eftersom varje
maltidsupplevelse &r unik kan olika
element ha olika betydelse i olika

upplevelser. Hur tillfredsstaller det

du erbjuder de fyra elementen?

Lat oss titta pd Ulvo Hotells surtrommingsupplevelse ddr du far ldra dig mer om surstromming,
dess historia och hur du tillagar en surstrommingssmargds. Vi utgdr fran principen om kundens

"sweetspot”.

Hur uppfylls de fyra elementen?

Underhallande

Det dr underhallande eftersom den innehaller
overraskande element, som ndr man oppnar
surstrommingsburken och kdnner den speciella
doften.

Estetiskt

Det estetiska elementet bestér av gdsten under
upplevelsen har utsikt over havet och att hela
miljon och inredningen dr havsndra . Nagot
som rimmar valdigt val med maten i sig.

Utvecklande

Det ar larorikt eftersom man blir delaktig och
lagar sin egen surstrommingsratt samtidigt
som man ldra sig om surstrommingens historia.

Eskapism

Upplevelsen ger en eskapism eftersom man
som gast forflyttas fran vardagen, tack vare att
upplevelsen dr ny och udda.
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Steg 2. Planera din
maltidsupplevelse

For att konkretisera och planlagga din
maltidsupplevelse kan en enkel tabell
vara en bra utgangspunkt. Nar hander vad,
vem ar ansvarig och vad behover du for
resurser for varje del av upplevelsen.

Fylli foljande tabell som forsta steg i att designa maltidsupplevelsen.

Tid Aktivitet Ansvarig Resurser
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Steg 3. Forstark din
maltidsupplevelse

For att forstidrka din maltidsupplevelse
finns det fyra praktiska verktyg

som hjalper dig att skapa bade
sammanhangande och minnesvarda
maltidsupplevelser.

Fundera over vilka av designverktygen som har mest potential att forstdarka din maltidsupplevelse.
Ta del av beskrivningen av de fyra verktygen och prioritera genom att satta en 1:q, 2:q, 3:a eller 4:a.
For varje verktyg finns en separat guide.

Dramaturgi

Delaktighet och larande

Satt scenen

Storytelling
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Steg 4. Gor maltidsupplevelsen
hallbar

Nar du skapar din maltidsupplevelse sa
finns det vissa saker som ar nodvandiga
att inkludera 1 designen av alla
upplevelser. Det handlar bland annat om
hallbarhet, trygghet och samarbete.

Fundera pa foljande tre fragor och anteckna garna nyckelord sa att du minns dina slutsatser.

Hallbarhet

Hur kan du skapa hallbarhet i din maltidsupplevelse?

Trygghet

Hur kan du sakerstalla kundens trygghet och kommunicera detta tydligt?

Samverkan

Kan du samverka med andra och i sa fall med vilka aktorer?
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