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Sammanfattning

Forstudien User Experience Excellence initierades av Volvo Cars UX-avdelning 2020 och
har undersokt UX-landskapet i hela Vastra Gotalandsregionen.

UX &r ett ungt kompetensomrade i en varld dar behovet av omstallning vaxer exponentiellt
pa grund av digitalisering, globalisering, klimathot och pandemi.

User Experience (UX) &r inte ett teknikomrade, utan en designmetodik som utforskar
skarningspunkten mellan teknik, manniska och kontext. UX har med accelererad
forandringshastighet blivit en efterfrdgad kompetens som bidrar till att olika specialister kan
skapa meningsfulla, anvandbara och attraktiva processer, produkter och tjanster
tilsammans med anvandarna.

Forstudien har synliggjort nagra centrala systemproblem som behdéver adresseras for att
varna naringslivets konkurrenskraft och samhallets formaga att tjana sina invanare pa ett
trovardigt satt:

1. UX ar en kompetens, som ar nodvandig for att na framgangsrik utveckling
(framgangsrik i bemarkelsen anvandbar och relevant fér anvandaren).

2. UX saknar en motor i det svenska samhadllet. Det finns inget samlande férbund eller
intresseorganisation som driver UX-fragorna. Det saknas kartlaggning, analys,
prognoser och dvergripande, medvetna strategier for att |6sa de UX-relaterade
utmaningar samhallet star infor.

3. Det rader ett gott tillflode av junior UX-kompetens fran akademin men stor brist pa
senior arbetsledning och domankompetens pa strategisk niva.

4. UX-mognaden &r lag i de flesta verksamheters ledningar.

5. Den laga UX-mognaden och brist pa strategisk kompetens och erfaren
arbetsledning skapar flaskhalsar, som riskerar att hamma foretags
konkurrenskraft, samhallets omstallning till hallbarhet samt skada tilliten till att
demokratin star pa invanarnas sida.

Forstudien ser ett stort behov av en samlad arena fér UX i Sverige
e UX-arenan behovs for att sdkerstalla en effektiv anvandardriven transformation i hela
samhéllet.
e Arenan ska verka for kompetensforsorjning av senior kvalificerad UX-kompetens i
hela samhéllet.
e Arenan kan samla parter kring komplexa projekt som kretsar kring, bygger pa eller
utvecklar UX som kompetensomrade.

Baserat pa forstudiens insikter och de relationer som skapats under projektets gang,
forbereder vi ett genomforandeprojekt med bade basverksamhet och en omfattande
projektportfolj som utvecklas i samverkan med manga olika parter.

Tack for fortroendet,

/IAnna Laurin och Karin Lycke, Goteborg 220526
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Bakgrund

Redan 2013 gjordes en ansats till en gemensam UX-satsning i Goteborg. Den drevs av ett
konsortium bestaende av bl a. Lego, Volvo och IKEA med ambitionen att ga samman for att
vaxla upp kunskap och kompetens i regionen. Men tiden var inte mogen. Man lyckades inte
hitta gemensamma arbetsfalt och nddvandig forankring i bolagens ledningar for att kunna ga
vidare med den satsningen. Den fortsatta utvecklingen inom UX har sedan dess skett
verksamhetsinternt, dar respektive behovsagares interna kompetenser har kompletterats
med resurser fran en framvaxande konsultbransch, som tillhandahaller UX:are bade som
inhyrda experter och upphandlade externa uppdragstagare.

Vintern 2020 tog Volvo Cars kontakt med Lindholmen Science Park med intentionen att
aterigen vilja skapa en gemensam, neutral, arena for att driva User Experience Excellence i
regionen. De pekade pa att det finns UX-behov som bara kan l6sas i samverkan, som
elektrifiering och automatisering med sjalvkdrande fordon. De ville med en UX-arena 6ppna
upp mot omvarlden, dels for att sjélva vidga sina vyer, dels for att bjuda omvarlden in till
Volvo. Det finns dessutom behov av framatlutad UX-research som sannolikt kan delas
mellan flera parter, och det finns, inte minst, en stor utmaning inom kompetensforsorjning
dar regionen behdver starka sin formaga att bade generera kvalificerad UX-kompetens som
att attrahera senior internationell UX-kompetens.

Visual Arena pa Lindholmen Science Park ansokte varen 2021 om medel hos Tillvaxtverket
och VGR for en férstudie som syftar till att understka forutsattningarna for en regional UX-
arena som driver User Experience Excellence i hela trippelhelix.
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Kompetensomradets historia och nulage

Ursprung

User Experience (UX) foddes ur 1900-talets framvaxande industrialisering med ett véxande
fokus pa produktivitet. | en 6kande konkurrens om konsumenternas engagemang och
planbdcker identifierades "anvandarfokus” som en metod for vardeskapande
produktutveckling. | mitten av 80-talet tog varumarket Apple anvandarnas perspektiv till en
ny niva nar de bakade in upplevelse och anvandbarhet i det explicita vardet av sina tjanster
och produkter. Don Norman, ingenjor och psykolog, pa Apple myntade uttrycket User
Experience och ses sedan dess som kompetensomradets urfader.

Antalet UX:are idag

Det fors ingen offentlig statistik, men vi har |[6pande forsokt uppskatta antalet verksamma
inom kompetensomradet med hjalp av olika estimat. Respondenterna i var kvalitativa enkat
uppskattar antalet (seniora och juniora) UX-professionella i regionen till mellan 3 000 till 5
000 stycken (beroende pa vilka titlar man raknar in i UX-professionen). De siffrorna styrks av
andra insikter fran researchen.

Globalt uppskattas det finnas ca en miljon UX:are, dvs 1 UX:are per 7 700 personer.
Befolkningen i VGR &r 1,7 miljoner personer. Det skulle innebara att VGR endast skulle
harbargera 220 UX:are. | den kontexten ar UX ett styrkeomrade i regionen.

Enbart Volvo Cars har 150 UX:are pa Ionelistan. De ar landets mest UX-mogna
industriféretag och anvandarcentrering ar en strategi som skall genomsyra all utveckling i
bolaget. Man har gatt fran en handfull UX:are i borjan av 2000-talet, till en industri dar UX ar
representerat i hdgsta ledningen, med en UX-ratio som narmar sig mjukvarubolagens 1:10.

134 shades of UX

Tidningen Forbes forutspadde redan for 15 ar sedan att UX skulle vara ett av de tio hetaste
framtidsyrkena (snabbast tillvaxt). Da hade de forsta smartphones (Blackberry och iPhone)
natt marknaden och barbarheten i kombination med Apples tillgangliga granssnitt och en
boomande digital spelmarknad éppnade nya horisonter. Nielsen Norman Group (NN/g) ar ett
amerikanskt institut som ags och drivs av UX-begreppets upphovsman Don Norman. De
agnar sig bl.a. at att félja kompetensomradets utveckling globalt. Deras prognoser forutspar
en exponentiell 6kning av UX-are i varlden, fran en miljon idag till hundra miljoner 2050. For
ett &r sedan uppdaterade Forbes sina prognoser och forutsade att UX ar ett av 20
framtidsyrken som kommer att forandra arbetsmarknaden och varlden till 2025: "Games and
UX: This is not just fun. It will teach us how we take in the world around us.” Utvecklingen
gar snabbt men begreppsforvirringen skapar problem pa bade supply- och demandsidan i
naringskedjan. Rapporten kommer att fordjupa sig i det problemet i kapitlet "Utmaningar”.


https://www.forbes.com/sites/eliamdur/2021/02/01/jobs-of-the-future-today-20-occupations-that-will-change-the-job-market-and-the-world-by-2025/
https://www.forbes.com/sites/eliamdur/2021/02/01/jobs-of-the-future-today-20-occupations-that-will-change-the-job-market-and-the-world-by-2025/
https://www.forbes.com/sites/eliamdur/2021/02/01/jobs-of-the-future-today-20-occupations-that-will-change-the-job-market-and-the-world-by-2025/
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Forstudiens metod och process

The cycle of the action research methodology (Carr and Kemmis, 1986)

Vi har arbetat anvandarcentrerat och tillampat servicedesign for att forsta behov och
drivkrafter bakom en gemensam UX-arena. Under en servicedesignprocess anvander man
sig av olika designmetoder for att forsta anvandarens behov. Metoden har sin grund i
aktionsforskning, som ar en utforskande metod déar man pendlar mellan att interagera och
idégenerera samt analysera och reflektera.

Servicedesign ar en kvalitativ, iterativ metod som anvands for att identifiera och l16sa
komplexa utmaningar med flera perspektiv och manga aktorer inblandade. Vi har arbetat i
de fyra stegen: planera, agera, observera och reflektera, dar vi successivt har byggt och
forfinat var kunskap i varje iteration.

Servicedesign kombinerar forsknings- och utvecklingsmetodik

Anvandarinteraktioner ska pa inget satt forvaxlas med kvantitativa enkatundersokningar som
gar att statistiskt sakerstalla och sammanfatta i grafer och procentangivelser. Servicedesign
ar en kvalitativ utvecklingsprocess dar forskningsmetoder och utvecklingsmetoder verkar i
samma process. Vi har utfort interaktioner med behovsagare och aven anvant sa kallat
‘triggermaterial’ for att identifiera behov, utmaningar, drivkrafter och forvantningar.
Informationsinsamling fran interaktionerna och analys har utférts simultant och i slutandan
lett fram till de huvudinsikter som varit utgdngspunkt for de atgarder som foreslas i studiens
resultat.

Aktionsforskning utfors utan att forskaren forsoker distansera eller separera sig fran den
verksamhet eller det omrade som ar objekt for forskningen. Syftet med aktionsforskningen ar
att ha en direkt och omedelbar paverkan pa forskningsomradet. Malet ar att bidra till
I6sningen pa manniskors praktiska problem i en verklig situation (R. Rapoport[1]).
Aktionsforskningens fader anses vara socialpsykologen Kurt Lewin. Klassisk
aktionsforskning utgar fran idén att giltig kunskap &r den kunskap som utvecklas genom
handling. En kritisk framgangsfaktor ar att det finns ett val fungerande samarbete mellan
forskaren och praktiken. Avsikten ar att forskaren och praktiken (det vill sdga de som i
praktiken ska genomféra forandringen) ska komma till nagon form av gemensam insikt om


https://sv.wikipedia.org/wiki/Aktionsforskning#cite_note-1
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vad som ar basta séttet att uppna onskad forandring. Detta sker enklast nar arbetet sker i
mindre grupper. Eftersom det finns ett nara samarbete mellan forskaren och praktiken sa ar
det sannolikt att bada parter lar sig ndgot av sjalva processen under forskningen.
Aktionsforskarna hoppas att denna lardom ska komma genom frivilligt deltagande och
aktionsforskningstanken bygger pa forestallningen att ny kunskap okar intresset vilket
stimulerar individen att sjalv lara sig mer.

John Heron and Peter Reason's cooperative inquiry[edit]

Main article: Cooperative inquiry

Cooperative, aka collaborative, inquiry was first proposed by John Heron in 1971 and later expanded with Peter Reason and
Demi Brown. The major idea is to "research 'with' rather than 'on' people.” It emphasizes the full involvement in research
decisions of all active participants as co-researchers.

Cooperative inquiry creates a research cycle among 4 different types of knowledge: propositional (as in contemporary science),
practical (the knowledge that comes with actually doing what you propose), experiential (the real-time feedback we get about
our interaction with the larger world) and presentational (the artistic rehearsal process through which we craft new practices). At
every cycle, the research process includes these four stages, with deepening experience and knowledge of the initial
proposition, or of new propositions.

Hallbarhet och Inkludering

User Experience ar en metod och ett forhallningssatt for att involvera berorda parter och
genom en anvandarcentrerad process uppna ett resultat som ar énskvart. UX ar darmed
makt och det ar avgorande vems arenden UX-kompetensen gar. Darfor ar hallbarhet och
inkludering (mangfald och jamstalldhet) helt avgérande fundament for allt arbete som
genomfdrs. Genom forstudien har detta fundament sakerstéllts genom att bade Lindholmen
Science Park och projektteamet sedan 20 ar &r barare av de globala hallbarhetsmalen och
arbetat operativt med bade social, ekologisk och ekonomisk hallbarhet. Vi har forhallit oss
6ppna, bjudit in medvetet och bl a gnat tid &t benchmark med IKEA’s langtgaende
integration med Donut Economy, som gestaltar de sociala och planetdra granserna.
Lindholmen Science Park har en standard for hur dessa varderingar ska drivas i alla
program och projekt.


https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Action_research&action=edit&section=4
https://en.wikipedia.org/wiki/Cooperative_inquiry
https://en.wikipedia.org/wiki/Cooperative_inquiry
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Heron
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Heron
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ARBETSPROCESS 25 november 16.30-18.00 24 March 2022 16.00-18.00
WORKSHOP 1 (Prototype event): WORKSHOP 2 (prototype event)
« 3scientists from Volvo Cars « UX: An invisible power
« Pres UX Arena prestudy - Presentation: State of Design

- State of Design - invite
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Forstudiens process:

Double Diamond (Double Diamond is the name of a design process model
developed by the British Design Council in 2005. Divided into four phases —
Discover, Define, Develop and Deliver)
Input fran behovsagare i anstkan (20 st)
Intervjuer med seniora experter (30 behovsagare och 10 konsulter)
Kvantitativ enkét genom Design Leadership (147 svarande)
Advisory Board x 3 (20 personer x tre workshops)
Oppna moéten:
UX meetup 1 - digital samling med lokal meetup-grupp (30 pers)
UX meetup 2 - fysiskt méte med lokal meetup-grupp (7 pers)
Tva fysiska “Sharing Circles” (totalt 150 deltagare i Coronatid)
Pecha Kucha pa HDK/Valand (ca 100 pers)
Digitalt frukostmote pa Business Region Gothenburg (20 pers)

o Mandagspresentation for Lindholmen Science Park (80 p)
Lopande desktop research
Intervjuer med programledare pa Lindholmen (Al, Closer, Mobility X-lab, Visual
Arena)
Workshops med Volvo Cars (3 st)
Inventering Projektbehov (hela trippelhelix)
Sammanstalining av behov och mdjliga vagar vidare
Finansieringshypotes
Avstamning genomfdrandeprojekt med intressenter
Avstamning genomférandeprojekt med finansiérer

O O O O O
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Definitioner

d Olika designroller

® Topp ledare eller chef
VP of Design

® Senior ledare eller chef
Head of Design, Design Director

Lead Designer @ ® Ledare eller chef
Creative Lead Design Manager
Senior Designer @...... ® Junior ledare
Tjanstedesigner Design Team Lead
Designer @
UX Designer

Junior Designer ¢
Interaktionsdesigner
tankar.jenswedin.com

Centrala huvudspar inom UX

e Den snabba digitaliseringen har drivit fram en stor yrkeskar med ansvar for user
interface (Ul). Arbetet stéttas av mjukvaror som Figma, Sketch, Framer, Adobe XD,
som anvands for utveckling av appar, webbsidor, spel, interaktiva processer. Jens
Wedin och Design Leadership kallar det arbetet for Taktisk UX.

e Parallellt anvands termen UX ocksa for att beskriva de anvandarcentrerade
processer som ligger till grund for olika verksamheters strategiska vagval. Har trangs
UX med andra begrepp som tex. Innovationsprocess, Systems Thinking, Design
Thinking och Service Design — processer som innehaller en serie verktyg for
research, insikt och analys. Jens Wedin och Design Leadership kallar det for
Strategisk UX.

Iterativ process

Det utforskande forhallningssattet ar ett
fundament i UX-design och tillampas i tre

‘/\ o huvudsakliga faser - forsta, utforska och
Vi) forverkliga. Varje fas har sina “loopar” dar
° behov synliggors, teser testas och foradlas i
samarbete med anvandarna. Allt syftar till

forankra innovationen i behov som utgar fran
riktiga anvandares verkliga upplevelser.

DESIGN THINKING 101
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Stages of
UX Maturity

Integrated

User-driven

e Structured « Beloved
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* Nonexistent pHations
* Undiscovered N N/g

Designmognad

NN/g har skapat en “designtrappa” som hjalper till att synliggora en verksamhets UX-
mognad. Volvo Cars anvander den i ett modifierat skick, med fyra steg, och arbetar
malmedvetet for att bli ett foretag dar designprocessen ar anvandardriven och integrerad i
hela organisationen. Det ar mycket fa foretag som har den mognaden. Klarna, Mojang och
Spotify utmérker sig i Sverige och varlden. For dem har anvandarperspektiv och UX varit en
sjalvklar del av bolagens DNA, fran dag noll. De allra flesta bolag befinner sig pa niva 1-2-3
dar anvandarcentreringen ar franvarande, begransad eller i basta fall i tillvaxt.

MASKIN
+ Systemvetenskap
+ Datorseende
< Al
+ Robotik

- Elektronik, mm

MANNISKA
+ Kognitionsvetenskap
+ Antropologi
+ Beteendevetenskap
+ Pedagogik
+ Nudging mm

INTER-
AKTIONS-
VETEN-
SKAP

KONTEXT
+ Samhallstjanster
« Business

- Halsovard
+ Uthildning
« Finans, mm

Forstudiens definition av UX

Begreppsforvirringen inom UX gar enklast att forsta med ovanstaende bild. UX ar
interaktionsvetenskap som férenar manniska, maskin och kontext. De flesta
yrkesverksamma inom UX har narmat sig kompetensomradet via nagot av dessa perspektiv,
med sin specifika historik, tolkning och definition av UX. Men processen User Experience ar
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ISO-certifierad och alltsa sa etablerad att den ar validerad (ISO 9241 Ergonomics of Human-
System Interaction).

For att inte fastna i diskussioner om vem som uppfann vad, har vi valt att erkdnna denna
diversitet och faststélla en definition som syftar till att fora detta arbete vidare i konstruktiv
riktning.

UX ar en designmetodik som kvalitetssakrar funktion, anvandbarhet och
attraktionskraft vid utveckling av processer, produkter och tjanster.

"Forsakring for framgangsrik
utveckling. Mitigerar risker."

Anya Ernest, Polestar

UX Ratio

Inom SaaS-bolag (mjukvarubolag) finns ett nyckeltal som anger ratio for framgangsrik
utveckling. [1:1:10 (1 produktagare: 1 UX:are: 10 programmerare)]. UX-ration 1:10 sékrar
arbetets funktion, anvandarbarhet och attraktionskraft. Om andelen programmerare gar upp,
gar funktionalitet och attraktionskraft ner. Vi har under forstudien borjat underséka om den
ration ar giltig i andra utvecklingsprojekt. Overslag indikerar att Volvo Cars narmar sig denna
ratio, de ar inte framme men definitivt pa vag.

RATIO 1:10
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Insikter

UX-landskapets fyra dimensioner

Var forsta ansats var att utforska UX-behoven utifrn regionens styrkeomraden. En tidig
analys av vilka som engagerade sig i vara inbjudningar ledde till insikten att den generella
UX-mognaden i samhallet &r mycket |ag. Endast en brakdel av foretagen ar medvetna om
UX som kompetensomrade, &n farre har pabdrjat en transformation. Engagemanget for en
UX-arena kom fran professionella individer inom UX, som brottas med bristande
forutsattningar i sina respektive organisationer. En kartlaggning via affarsnatverket LinkedIns
verktyg Talent Insights Reports visar att behovet av User Experience kompetens skar i
genom styrkeomradena. Behovet ar tvarsektionellt och tillhor istéllet funktioner inom
styrkeomradena, de funktioner som har hogst efterfragan pa UX-kompetens just nu ar:

- IT & Service

- Design

- Internet

- Mjukvara

- Finansiella tjanster

- Marknadsforing

- Utbildning

Enskilda foretag, eller kluster av foretag, har hog UX-mognad och driver fragorna internt,
men totalt sett slapar UX-medvetenheten i samhéllet efter ordentligt. Det mest relevanta &r
att segmentera utifran en “utvecklad mognadstrappa”, dar vi lagger till dimensionerna
profession och organisation.

High UX-maturity

Profession Organization

Low UX-maturity
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UX avgorande for effektiv omstélining

Bland erfarna férandringsledare i samhallet finns det medvetenhet om att
verksamhetsutveckling kraver ett sarskilt ledarskap, som formar att utforska det annu
okanda. De stéller sig bakom att anvandarcentrering bidrar till kundfokus, 6kad empati, insikt
och engagemang i utvecklingsarbetet. De forstar ocksa designprocessens roll for att driva
sadan utveckling pa ett andamalsenligt satt.

Men UX-kompetensen har priméart slagit igenom i sin taktiska, hantverksorienterade form
med fokus pa User Interface vid utveckling av digitala enheter, som digitala tjanster
manifesterade i tex appar och hemsidor. Brist pa UX-mognad i en verksamhets ledning
hammar dess utveckling och férmaga att stalla om.

God tillgang pa Taktisk UX

Manga skolor utbildar taktisk UX-kompetens. Det finns akademiska grundutbildningar, som
senare kan leda vidare till specialiserade masterprogram och forskning inom omradet.
Genom Yrkeshogskolor utbildas mer operativt fokuserade UX:are, redo att verka i
utvecklingens sista steg: prototyping, testning och implementering.

Men nyexaminerad UX-kompetens uttrycker frustration éver matchningsproblem mot
arbetsmarknaden. De vitthar om oklara férvantansbilder och otydligt ledarskap vilket gér
rekryteringsprocesser forvirrande och forsvarar framgangsrik onboarding.

Ungefar halften av de som lamnar utbildningarna hamnar i konsultroller antingen hos
bemanningsforetag eller kommunikationsbyrder. Den andra hélften hamnar inne i
verksamheter, som en del av bolags och organisationers interna ux-kompetens.

Stor brist pa strategiskt ledarskap

Eftersom UX-yrket ar ungt och statt i snabb tillvaxt racker den erfarna arbetskraften inte till.
De operativa resurserna behover arbetsledning och verksamheternas UX-transformation
kraver ett strategiskt ledarskap som skapar intern forstaelse, mandat och resurser.
Ledarskapsbrist leder till flaskhalsar som beskrivs nedan.

Hard konkurrens om
internationell UX-lead.
High UX-maturity
Designmogna féretag
kan inte kompetensforsorja.
® o —@ . strategisk ledning
- Operativ arbetsledning
f gl i
Befintlig UX-lead i offentlig /® SRR ¢ ¢ ole o o
sektor frustrerade over GAP

mellan utmaning-resurs.
Organization
® o ®
Mellanmogna foretag har
svart att navigera och
» © o o
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Low UX-maturity

Problemomraden kopplade till kompetensbrist.
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Indikation pa efterfragan

Under forstudiens gang har vi foljt antalet arbetstillfallen for UX som annonserats pa
LinkedIn. | februari sbktes drygt 300 UX:are i region Vastra Gotaland, antalet har stadigt okat
sedan dess. Nedanstaende siffror ar fran borjan av april, da det soktes nasta 600 UX-are i
regionen, vilket ar nastan 200 fler an Al-relaterade tjanster. Kompetensutmaningen inom Al
ar val kand och adresseras i ett eget center for Al-fragor [Al Sweden]. UX har ingen sadan
motsvarighet, vilket ldmnar utmaningarna oadresserade. Den har férstudien, som direkt
undersoker UX-omradets potentialer och utmaningar, far hela tiden den har bilden forstarkt:
Det behovs medvetna insatser for att f& maximal effekt pa pagaende transformation inom
bade privat och offentlig sektor.

UX Al

m Q ux Q@ Gothenburg, Vastra Gotalan... m Q ai @ Vastra Gotaland County, Sw...
m Date Posted ~ Experience Level ~ Date Posted ~ Experience Level ~ Company ~
U in Guthenburg, Vastra Gotaland County, SWe... sy giert @ Ai in Vasia Gotaland County, Sweden setalert @
555 results ‘ 361 results
e
- rs—— @ So—
m Q ux Q Sweden ( [ o !*!
@-- - ®
Date Posted ~ Experience Level ~ Company ~ ‘ h _v Company ~
Uxin Sweden Aln Sweden
Set alert Set alert
2,719 results etlert @ ( 1,979 results st @
S— ~—

Antalet utlysta ux-tjanster i regionen vid rapportens inlamning: 638 st.

Industrins utmaningar

Den snabba omstallningen inom t.ex. elektrifiering och digitalisering innebéar att manga
verksamheter ropar “all hands on deck”. Den taktiska kompetensforsdrjningen verkar
fungera, men bristen pa seniort ledarskap ar stor. Kompetensomradet saknar dessutom
representation i verksamheternas ledningar. Det manifesterar sig antingen genom att junior
kraft inte anstalls, eller att junior kraft anstalls utan tydlig arbetsledning, vilket i sin tur skapar
frustration och drar ner verkningsgraden pa utvecklingsarbetet.

Hos Volvo Cars, som driver ett av landets storsta kluster av UX-are kopplade till industriell
produktion, blir situationen tydlig. De dammsuger marknaden pa seniort ledarskap, och
forsoker locka resurser fran andra delar av varlden for att behalla nédvandigt momentum i
sin produkt- och tjansteutveckling.
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Offentliga sektorns utmaningar

| offentlig sektor ar bade den organisatoriska UX-mognaden och UX-ration lag, vilket
hammar den digitala omstéllningen. Konsekvenserna riskerar bli fatala. En serie rapporter
som har levererats under varen, pekar pa riskerna med den har situationen:
e Myndigheternas effektivitet, tillganglighet och jamstalldhet &r avgérande for
demokratin.
e Sverige har en sjalvbild av att vara ledande inom digitalisering. Det beror sannolikt pa
att vi var mycket snabba pa att datorisera. Men svenska myndigheter rankas idag pa
33 plats inom EU nar det géaller digital tillgénglighet for sina medborgare. Den
skevheten satter medborgarnas tillit till samhallet pa spel.
e Det sker en osynlig digitalisering som behoéver synliggéras. Nar vi saknar adekvat
kompetens vid utveckling av policies, tex, riskerar vi utsatta oss for irreversibla faror.
Vi inte kan vara reaktiva i forhallande till den utveckling som pagar.

Akademins utmaningar

Det finns gott om larosaten som utbildar i UX. YH-utbildningar har lyhort fangat marknadens
behov och driver utbildningar runt om i hela landet, vilket lett till gott tillfldde av junior UX-
kompetens. Universitet och hogskolor har sedan 80-talet sina respektive fokus pa
Interaktionsdesign och utbildar bade pa batchelor-, master- och hégre nivad. Men det saknas
overblick. UKA (Universitetskanslerambetet) som skapar underlag for strategisk planering av
utbildningsinsatser tittar inte specifikt pa UX-kompetens, utan den bakas in i generell
softwaredevelopment eller design. Naringslivet upplever att akademin ligger langt fran
verksamheternas behov, och att onboarding av nyexaminerade personer fran universitet och
hogskola &r en process som forsvaras av bristen pa UX-erfaren arbetsledning. Det finns
behov av en nationell UX-rést, som driver kunskap om kompetensomradet och sammanfor
de olika intressenterna for gemensam, andamalsenlig, utveckling framat.

Vilket Sverige vil! -~ °
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Rekommendationer

UX-Arena: en barkraftig vag vidare
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Low UX-maturity

Stora utmaningar kraver stora grepp

User Experience &r ett viktigt kompetensomrade i exponentiell tillvaxt. Det rader brist pa
seniort ledarskap och UX-kompetens i de flesta verksamheter i landet, vilket leder till
flaskhalsar i utvecklingen av hela samhallet:
e Naringslivet kan inte rekrytera och arbetsleda de juniora krafter som lamnar
akademin. Utvecklingsarbetet hammas.
e Samhallet har svart att lyckas med uppdraget att utveckla relevanta och anvandbara
tjanster for sina invanare.

Forstudien ser ett stort behov av en samlande arena for UX-kompetens i Sverige.
Det beh6vs en motor som kan driva kompetensomradet framat och sakerstalla att
kompetensforsorjningen fungerar.
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User Experience Excellence : L | R Ber
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Fordubbla
Sakerstall en arlig fordubbling av personer med kompetens att

driva UX-transformation och sakerstélla att anvandarperspektivet finns med i all utveckling
av processer, varor och tjanster framgent.

Fortata
Oka samharigheten och synkroniseringen av de UX-krafter som redan finns.
De ér alldeles for fa och riskerar tappa momentum, nar de istéllet behdver véaxla upp.

Foradla
Mojliggor en effektiv UX-transformation i hela samhéllet, med start i ledningsgrupper.
Sakerstall ocksa en trygg arbetsledning av juniora kompetenser som kommer fran akademi
och yrkeshogskolor. Oka kompetensomradets status och kunskap om vilken nytta den gor.
Mojliggdr neutralt utforskande av behov och Idsningar for offentlig sektor.
Driv langsiktiga strategier for UX-transformation tills dess att behovet &r tillgodosett.
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Regional utmaning. | hela landet.

Forstudien har till uppgift att kartligga UX-landskapet i Vastra Gétaland. Med Al Swedens
nodkultur som “syster” har pa Lindholmen Science Park ar det sjalvklart att lyfta blicken och
fraga - ar det bara vi? Nej. Det har &r en utmaning for alla regioner. Vi rekommenderar en
nationell mobilisering och foreslar att arenan byggs regionalt - men med hela landet i atanke,
sa att resultat och strukturer som skapas har enkelt kan delas vidare och skalas upp i en
nationell satsning.

Regional utmaning. UX ARENA

| hela landet

VISION:
AB SVERIGE
2030

NARINGS- DEMO-
ANDRA SPELET EMINS.
> £ = e

6-8 years 6-8 years 6-8 years

PROGRAM
2-Y years 2-4 years 2-Y years

6-12 months 6-12 months

PROJEKT
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Basverksamhet och projektportfol]

Den exakta drifts- och finansieringsformerna for en UX-arena &r inte faststallda. Utmaningen
var storre an vi forst kunde ana, olika intressenter har olika behov och det har varit
nodvandigt att forsta bade helhet och detaljer for att kunna fora informerade resonemang om
nasta steg. Nedanstdende verksamheter har utkristalliserat sig i samtal och workshops
under férstudien, och nya tillkommer for varje dag. Vi kommer till ansékan att gora ett
strategiskt urval som etablerar arenan bade som kunskapsnod, mdéjliggérare for SME och
samverkansplattform for specifika projekt.

UX FOR LEDARE
BACKLOG RABBIT
UX SUMMIT 2024

GOTHENBURG DESIGN HUB

INVIGNING UX-ARENA

™ } % ,‘“I'/ T
AUG 22 2023 2024

Principskiss framat

DESIGN AV SAMVERKANSARENA FOR NYTT KOMPETENSOMRADE

WHY: UX &r ett nytt kompetensomrade som saknar intresseorganisation. Forstudien visar att det ar av stor vikt
for det svenska samhallet att en sddan organisation kommer till stand, samtidigt som fragan riskerar att forbli
orérd for att ingen &ger den. Tragedy of the commons riskerar leda till att kritiska flaskhalsar hammar landets
demokratiska utveckling och hallbara omstallning. Det &r ett problem som Lindholmen Science Park kan
medverka till att 16sa.

WHAT: | ett genomférandeprojekt utforska hur en modern samverkansarena ska designas for maximal effekt.
Vilka partners vill bidra, med vad? Behdver arenan driva fysiska moten? Racker digitala? Hybrid? Vad engagerar
senior kompetens fran hela varlden? Vad hjalper samhallet att na maximal verkningsgrad i de forandringsarbeten
vi har pa vara skrivbord? Vilken basverksamhet ska drivas? Vilken affarsmodell fungerar langsiktigt fér en sadan
arena?

PARTNERVISION: En snav karna bestdende av nagra fa ledande UX-mogna organisationer (bade naringsliv och
offentlig sektor) + engagerade forandringsagenter fran hela Triple Helix. Tex: Design Leadership, UX-Meetup,
Chalmers, GU, YRGO, Ambition.

UX-RATIO & UX MATURITY ASSESSMENT

WHY: UX-mognaden ar Iag i Sverige. De flesta verksamheter vet inte vad de inte vet. Med hjalp av tva enkla
screeningar kan verksamhetsledare inleda en UX-transformation med en kartldggning av nulaget - som samtidigt
medvetandegdr hela trappan, och vacker nyfikenhet pa var andra befinner sig.

VAD: Ta fram ett verktyg for kartlaggning av en verksamhets UX-mognad och undersdka dnskvard UX-ratio i
forandringsarbeten generellt (inte bara SaaS)..

PARTNERVISION: UX Arena, Johanneberg Science Park, Innovator i Trollh&attan i samverkan med hubbar som
Vastsvenska Handelskammaren, Drivhuset Sverige, Business Region Gothenburg
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UX FOR LEDARE

WHY: UX-mognaden i svenska ledningsgrupper ar 1&g, vilket undergraver verksamheternas mojlighet till
anvandarcentrerad vardeskapande produkt- och tjansteutveckling.

VAD: Snabb hdjning av UX-kompetens i strategisk ledning i form av poddar, coacher och néatverk for personer i
ledningsfunktion.

PARTNERVISION: UX Arena, Johanneberg Science Park, Innovator i Trollhattan i samverkan med hubbar som
Vastsvenska Handelskammaren, Drivhuset Sverige, Business Region Gothenburg

UX-TRANSFORMATION: “Help the helpers”

WHY: Den stora majoriteten av svenska foretag befinner sig langt ner p& UX-mognadstrappan (samma
utmaningar som inom Al).

VAD: Snabb hojning av UX-kompetens i hela organisationer: Innehall, metod, pedagogik, case, gemensamt
sprak, referenser, coacher. Materialet prototypas pa SME och testkors i ett pilotprojekt som drivs tillsammans
med tex. Johanneberg Science Park, Almi, Drivhuset eller tex. Innovator i Trollhattan.

PARTNERVISION: Konsultbolagen inom UX, Johanneberg Science Park, Innovator i Trollh&ttan i samverkan
med hubbar som Vastsvenska Handelskammaren, Drivhuset Sverige, Business Region Gothenburg

SANKA TROSKELN FOR SME: HELPDESK FOR ANVANDNING AV UX-CHECKAR

WHY: Det finns incitament, UX-checkar, som syftar till att hjalpa foretag att paborja sin UX-transformation men de
anvands inte. En renodlad UX-arena kan vara lyhord for SME-foretagens utmaningar och sanka trosklarna for att
SME-foretagen.

VAD: UX-checkarna kan ingad som en del i UX-transformationen. Att de finns, vad de innebar och hur man soker
dem.

PARTNERVISION: UX Arena, Johanneberg Science Park, Innovator i Trollhattan i samverkan med hubbar som
Vastsvenska Handelskammaren, Drivhuset Sverige, Business Region Gothenburg

BACKLOG RABBIT

WHY: Starka bryggan mellan sma aktorer och stora behovsagare inom UX. Juniora UX-are vill in i
foretagen. Foretagen saknar seniort ledarskap for rekrytering och arbetsledning. Samtidigt sitter manga foretag
pa befintliga backlog-listor, med uppdrag som alltid hamnar nedanfor dagens att-gora-lista. Har ligger uppdragen
up for grabs. Om en lésning accepteras, far upphovspersonen betalt.

VAD: En plattform med 6ppna backloggar som erbjuder juniorer att pitcha och sélja ldsningar pa skarpa problem.
Dubbelt vardeskapande for foretag och UX-juniorer: Loser problem for féretagen, 6ppnar arbetsmarknaden for
studenter.

PARTNERVISION: Ett stort UX-konsultbolag + Alla bolag med etablerade designavdelningar.

UX CAFE

WHY: Rekrytering av testpersoner upplevs som ett hinder fér verksamheter som vill utforska ett
anvandarcentrerat forhallningssatt.

VAD: Ett centralt belaget café, dar en intervju/anvandarinteraktion ersatts med ett fika.
PARTNERVISION: Ingar i medlemskap pa UX-arena. Drivs tillsammans med UX-studenter pa YRGO och
Interaktionsdesign-studenter fran Chalmers/GU.

EN INTERNATIONELL UX-KONFERENS SOM SATTER UX SWEDEN PA DEN GLOBALA KARTAN
WHY: Sverige utmarker sig som ett litet land med hdg innovationskraft. UX ar en vasentlig kompetens bakom
landets framgangar inom tjansteutveckling, spel och industri. -> Det behovs en lopande kommunikation av
resultat som blir snackisar i varlden, och vacker nyfikenhet pa innovationskraften i den har regionen.

WHAT: Tillsammans med regionens ledande foretag skapar vi en tredagars konferens med fokus pa UX-
research och innovation. Volvo Cars och andra industriféretag sl&pper releaser i samband med dagarna.
Ledande UX-ers bjuds in och haller workshops.

PARTNERVISION: Einride, CHARM, VOLVO CARS, Polestar, Cevt, Volvo Group, Astra Zeneca, Cochlear ...

ANVANDARDRIVEN UPPHANDLING
WHY: Ett aterkommande rotproblem bakom misslyckat utvecklingsarbete inom kommuner och regioner ar
bristande upphandlingskompetens. Man vet inte hur anvandarcentrering ska specificeras i anbudsforfragningar
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for att funktion, anvandarbarhet och attraktionskraft ska sékerstéllas.

VAD: Kravstéllan fér maximering av anvandarbarhet och minimering av risker. Output: Att kunna upphandla
anvandardriven produkt- och tjansteutveckling.

PARTNERVISION: VGR, Stockholm stad, Goteborgs stad, Malmd Stad, SKR, andra regioner.

SAMVERKAN MELLAN REKRYTERARE AV SENIOR UX-KOMPETENS

WHY: Hur kan vi boosta var attraktionskraft for senior UX-kompetens? Foretag som ska rekrytera fran tex USA
konkurrerar inte med I6nen och inte med vadret. Demokrati, work life balance, féraldraledighet och natur spelar
roll, och det finns aktdrer som arbetar for att underlatta migration och snabb integration i en svensk vardag. Men
Sveriges attraktionskraft inom UX skulle 6ka om de proffs som véljer Sverige kdnner sig som vinnare aven
professionellt. En UX-arena skulle fungera som en motor, eller en “club”, for professionen, sa att man inte bara
flyttar till en intressant arbetsgivare i Sodertélje eller Géteborg. Man blir ocksa en del av en profession, som
méjliggér personlig utveckling, inkludering och natverkande inom professionen. Fér tdnk om hen inte trivs ...
WHAT: | samarbete med rekryterare pa Volvo Cars har vi tagit fram en forsta strategi for att trigga seniora
yrkespersoners nyfikenhet pa allt som hander pa den svenska UX-fronten. Den strategin vill vi erbjuda bolag med
samma behov som vi att utveckla och genomféra tillsammans.

PARTNERVISION: Einride, Polestar, IKEA, Volvo Cars, Volvo Group, Scania, Klarna, Spotify, Mojang, ZenseAct,
Techno Creatives.

GOTEBORGS SPACE 10

WHY: Manga féretag och organisationer har ett stort behov av att interagera med anvandare i utformningen av
det nya samhalle vi maste stalla om till. Ingen vet ju exakt hur framtiden ser ut, och férmagan att innovera avgors
bla av formagan att gestalta &nnu okénda scenarion. SPACE 10 ar IKEAs 6ppna labbmiljo i Képenhamn, dar
bolaget bade moéter varlden och samskapar med dess medborgare. Vasentliga insikter tas vidare till
moderbolaget och drivs vidare dar.

VAD: En fysisk samverkansarena med utforskande program déar involverade partners driver reseachmiljo.
Dynamiken och snabbrorligheten hos sma aktérer moter handlingskraft och muskler fran stora foretag.
PARTNERVISION: Volvo Cars, Lindex, Astra Zeneca, GU/Chalmers, SME.

MATCHNINGSPROGRAM: “MobilityXlab for Techbransch + Startups”

WHY: Det finns en 6nskan fran olika UX-aktorer att verka tillsammans pa Lindholmen. Man vill bade utveckla
sina egna processer, men ocksa bli en del av Lindholmens sfar for att synas, utvecklas och samverka.
MoblityXlab har vackt intresse och ett sug efter liknande partnerskap, ett sddant skulle kunna vara mellan
techbranchen och startups.

VAD: Sex stora konsultbolag “adopterar” tva startups var, som de valjer vid samlade pitchtillfallen som drivs av
programmet. Startup-bolagens UX utvecklas tillsammans med “adoptivféraldrarna” under sex manader.
PARTNERVISION: Intunio, InUse, Techno Creatives, Chalmers Ventures, Handelshdgskolan Géteborg, Slush

POST GRAD TRAMPOLINE - TALANGPROGRAM

WHY: Silotankandet utbrett i bade naringsliv och samhélle och maste brytas for att hitta I6sningar pa manga
framtida problem. Hungriga talanger vill ta sig an olika sorters utmaningar. Al Sweden har startat flera
talangprogram, bland annat EyeforAl - som ger drivna masterstudenter maojlighet att testa tre foretag under ett
artonmanaders talangprogram. Ett liknande program for UX-talanger skulle bygga attraktionskraft och vitalisera
engagerade partnerféretag.

WHAT: 18 manaders internship pa tre olika bolag. Allt ordnat: Lon, uppehallstillstdnd, natverk, boende, uppdrag.
PARTNERVISION: Alla féretag och verksamheter med behov av kvalificerad UX-kompetens.

En trampolin kan besta av en kombination av verksamheter fran naringsliv och offentlig sektor.

KOMPETENSFORSORJNING FOR DIGITALISERING AV OFFENTLIG SEKTOR

WHY: Under forankringen av forstudiens resultat har vi aterkommande stott pA myndigheter och offentliga organ
som bekréftar behovet av seniort ledarskap for att kunna initiera, bestélla och driva digitalisering i respektive
verksamhet. Med rétt kompetens kan de upphandla/besétta de tjanster de behdver. Men den kompetensen
saknas.

VAD: En kompetenshubb for att driva UX-fragor i offentliga verksamheter med lag UX-mognad.
PARTNERVISION: DIGG, RISE, SKR, Infrastrukturdepartementet, Naringsdepartementet.
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EN FOND FOR UX-FORSKNING

WHY: Hur varlden kommer att klara en effektiv omstallning till hallbarhet och demokrati &r bland annat beroende
av hur snabbt vi klarar av att implementera UX och Al i omstallningsprocessen. Det handlar bade om att utforska
gransen for vad som gar, och att problematisera och satta granser for vad som bér och skall géras. Det handlar
om forskning och policy making - hand i hand. Att sa - for framtiden.

VAD: En stor fond for UX-forskning, som genererar doktorander och 6kar medvetenheten och
kompetensomradets status.

PARTNERVISION: Industriféretagen + nationell finansiar, Vinnova?

COLLABORATIV ELFORSORJINING

WHY: Framtidens bil har manga funktioner, bland annat férvantas den ingd i det nationella elférsorjningssystemet
och jamna ut toppar och dalar. Men det bygger ocksa pa att bilagarna samverkar. Vilka ar trosklarna, och vilka ar
de effektivaste morétterna for att det ska ske?

VAD: UX-kompetens tidig fas, in i ElectriCitys nésta testfas.

PARTNERVISION: ElectriCity + Fastighetsagare + Volvo + Medborgare + Chalmers

POST GRAD YH: EN EFFEKTIV BRYGGA

MELLAN AKADEMI OCH NARINGSLIV/ SAMHALLE

WHY: Naringslivet beklagar aterkommande akademins oférmaga att “leverera” studenter som ar redo att sattas i
arbete nar de lamnar sina utbildningar. Nagra bolag gor en dygd av nédvandigheten och blir sjalva skickliga pa
“onboarding” och att utveckla relevanta férmagor hos juniora medarbetare. Andra har svart att skapa en sadan
brygga in i sina verksamheter.

VAD: Yrkeshogskolan ar den verksamhet som redan har en val etablerad férmaga att matcha upskill med
aktuella behov i naringslivet. Det verkar finnas behov av ett vagval efter bachelor att fortsatta pa akademisk
karriar, eller vélja infasning i verksamheter. En tvaarig Post Grad YH-utbildning valdigt nara naringslivet.
PARTNERVISION: YH-myndigheten, UKA, Industrin, Chalmers, GU

DRIVA BRANSCHFRAGOR

WHY: Det tillkommer framover flera viktiga skarpningar av skallkrav rérande innovation - tex den nya europeiska
Tillganglighetslagstiftningen, som ror ett av de 17 hallbarhetsmal som ocksa ska baras av designprocessen. Hur
ska det ga till?

VAD: Gemensam metodutveckling och ramar for nya direktiv som skall baras av designprocessen.
PARTNERVISION: SVID, alla konsultbolag, utbildningsinstanser, behovsagare.

ORGANISATIONSUTVECKLING OCH EFFEKTIVISERING AV SJUKVARDEN MED HJALP AV
UX/AI/VISUALISERING AV GEMENSAMMA DATA

WHY: Det finns enorma mangder data i sjukvardens olika system, men mycket sma delar &r tillgangliggjorda sa
att de kan utgora underlag for effektiv tjansteutveckling i sjukvarden.

VAD: Bygga upp sjukvardens formaga att tillgangliggora data pa ett vardeskapande satt for forskare,
verksamhetsutvecklare och medborgare. Steg 1: Driva ett pilotcase for att understka nulage, GAP, protoypa
onskat lage och sprida det caset internt.

PARTNERVISION: Tre regioner, CHALMERS, RISE, LSP (VA,UX, Al)

Nasta steq:

Efter information om Tillvaxtverkets nasta utlysning har vi agnat tid at att modellera pa ett
genomforandeprojekt. Vi férstker skapa ett paket som kan markera att det féds en UX-arena
och snabbt kan bidra till effektiv UX-transformation. Vi soker ocksa fokusera pa insatser som
utmanar regionens mest UX-mogna féretag och samtidigt kan bidra till UX-transformation i
hela samhéllet.
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Appendix 1. Medverkande

Arbetsgrupp:
Anna Laurin, projektledare

Karin Lycke, servicedesigner
Bushra Qazi Abbasi, UX masterstudent J6nkdping University

Behovsagare i ansdkan (*fortsatt i Advisory Board):

Adam Palmaquist, Insert Coin

Adi Nilson, Cochlear LTD

Alexandra Weilenmann, Chalmers, Avd for manniska-datorinteraktion
Anton Grammatikas, Boid*

Beatrice Alenljung, Interaction Lab, Hogskolan i Skovde

Dan Folkesson, Goteborgs Stad

Erik Djaken, Innovationsplattformen VGR

Gunilla Gudmunds, Konsument och medborgarforvaltningen*
Jessica Lindblom, Interaction Lab, Hogskolan i Skdévde

Jonas Millgard, Ericsson

Jonas Thalin, Intunio

Julia Olander, Intraservice*

Madeleine Thun, AstraZeneca,

Marketta Jurmu, Vasttrafik

Magnus Bergendahl, Sahlgrenska Science Park

Mattias Rost, Institutionen for Tillampad Informationsteknologi
Magnus Ling, Sweden Game Arena

Nils-Krister Persson, Smart Textiles Technology Lab, Hégskolan i Boras,
Niklas Masuch, Goteborg & Co

Olof Stenlund, AFRY

Per Backlund, Interaction Lab, Hogskolan i Skévde

Rasmus Heyman, ADA*

Susan Johansson, YRGO*

Ulrica Enderberg, Stadsledningskontoret

Asa Jahnsson, Stadsledningskontoret

TOTALT 15 méan, 10 kvinnor

Advisory Board:

Anna Granstrom, VGR

Anton Grammatikas, Boid

Anya Ernest, Polestar

Casper Wickman, Volvo Cars

Fanny Bergstrom Buller, Rise

Fredrik Sandberg, Lerums kommun
Gunilla Gudmunds, Goéteborgs Stad
Johan Berndtsson, Ambition Empower
Jessica Dagman, Rise


https://www.gu.se/om-universitetet/hitta-organisation/inst-tillampad-it-avd-for-manniska-datorinteraktion
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Julia Olander, Géteborg Stad

Kajsa Sdderblom, Innovationsplattformen, VGR
Lydia Jenewein, Techno Creatives

Linnea Fogelmark, Astra Zeneca

Lars Bern, BRG

Maria ben Salem Dynehall, Drivhuset

Marcus Jahnke, Urban Futures

Pontus Warnestal, InUse

Rasmus Heyman, BRG

Robert Brostrom, Volvo Cars

Susan Johansson, YRGO
Asa Andblad, tidigare Visual Arena, nu Universeum

TOTALT 9 méan, 10 kvinnor

Respondenter i forstudiens kvalitativa intervjuer:

Johan Berndtsson, Ambition*

Sofia Garthman, AFRY Experience
Anton Gramatikas, Boid*

Anna Hogberg, Intunio

Anya Ernest, Polestar*

Anders Palm, Panelista

Lydia Jenewein, Techno Creatives*
Tom Goijer, Techno Creatives
Pontus Wernestahl, InUse*

Rasmus Sundgqyvist, Point

Ingrid Pettersson, Spotify

Kajsa Sdderblom, VGR Innovationsplattformen*
Anna Granstrom, VGR*

Erik Martensson Djaken, VGR
Jessica Dagman, Rise*

Carl Heath, Rise

Pernilla Blom, BRG

Maria ben Salem Dynehall, Drivhuset*
Gunilla Gudmunds, Géteborg Stad*
Julia Oliander, Goteborg Stad*
Linnea Fogelmark, Astra Zeneca*
Mikael Gordh, Volvo Cars

Robert Brostrom, Volvo Cars*
Casper Wikman, Volvo Cars*
Megan Reif, Volvo Cars

Carey Singer, Volvo Cars

Lizette Druka, Volvo Cars

Stefan Christernien, Volvo Cars
Patrik Bostrom, Minna Technologies
Jenny Hammarberg, EDR Medenso
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Annelie Wikman, prorektor, Chalmers

Magdalena Norlin-Schénfeld, Digg

Theodor Andersson, DIGG

Jonas Olsson, SVID

Fredrik Forsman, SVID

Jonas Ohlin, UKA

Josef Lannemyr, UKA

Anja Nilsson Strom, Designhogskolan Umea

Jonas Soderstrom, Expert in digital workspace issues

TOTALT 19 méan, 20 kvinnor

Natverk:

Drivhuset, Maria ben Salem Dynehall*

Let’s talk about UX, Meetup, Asa Gillblad
Johanneberg Science Park, Katarina Nordstrém
ADA, Rasmus Heyman*

Forankring/benchmark inom Lindholmen Science Park:

Anna Nilsson Ehle, Styrelsen

Peter Ohman, Ledningsgruppen

Hanna Blomdahl, Ledningsgruppen

Martin Svensson, Ledningsgruppen + Al Sweden
Martin H6genberg, Visual Arena

Christopher Skjutare, Closer

Marie Fasth, MobilityXlab

TOTALT 4 man, 3 kvinnor
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Appendix 2: Tillvaxtverket, Underlag for EU-stod

Resultatkriterier for klumpsumma: For att fa utbetalning av EU-stédet ska forstudien
resulterai ett underlag som besvarar nedanstaende fragestallningar samt att
slutrapporten ska innehalla viss dokumentation. Ni ska komma in med underlag som
besvarar fragor om:

Bakgrund och omvarld

- Vad har gjorts tidigare? Finns det kopplingar till andra program?

Det gjordes en forstudie pa LSP for ungefar tio ar sedan med ett konsortium bestaende av
Volvo Cars, Lego, IKEA, Elektrolux, Bang Olufsen, Ghost, Chalmers — men tiden var inte
mogen och man hittade inte ndgon gemensam bas att arbeta vidare pa. Nu har tiden gatt
och kompetensomradet exploderat. Den nya forstudien &ar snarare orsakad av brist och
panik an en 6nskan att rekognosera ett framtidsomrade.

Idag finns det dessutom tydlig koppling till ett annat program pa LSP: Al Sweden. Dar
handlar det om ett snabbt vaxande teknikomrade, som néringsliv och samhalle behdver
forsta for att kunna navigera i den snabba transformation som pagar. Al Sweden ar efter fyra
verksamhetsar en kraftfull kunskapsnod som samordnar en stor bukett av projekt med syfte
att accelerera anvandandet av Al i det svenska samhéllet.

Vi hamtar insikter, processer och inspiration fran arbetet pa Al Sweden men har finns ocksa
tankar inspirerade av MobilityXlab, som bildat skola for hur stora jattar kan mota
snabbrorliga startups. Vart arbete har vackt UX-medvetenheten pa hela Lindholmen Science
Park och vi har forfragningar om att medverka i tex Electricity i ett projekt som verkligen
utforskar anvandarperspektivet.

- Varfor behovs genomforandeprojektet? Beskriv viktigaste skélet och orsakerna till
att situationen ser ut som den gor.

De framsta orsakerna till bristen pa UX-kompetens &r digitaliseringen, globaliseringen och
klimatkrisen som driver fram en extrem omstallning i hela samhaéllet. Vi ser en exponentiell
O0kning av innovationsprojekt dar anvandarcentrering ar nédvandig for effektiv utveckling.
Den seniora, strategiska kompetensen racker inte till for att arbetsleda och driva UX-fragor i
alla verksamheter som behdver kunna det. Det leder till en serie allvarliga flaskhalsar som vi
tar upp i rapporten.

- Vilken efterfragan finns fran naringslivet?

| dagslaget (24 maj) annonseras det efter nastan 638 UX-are pa LinkedIn Vastra Gotaland.
Den siffran har dubblerats sedan vi borjade félja den vid nyar 2022. Det ar lika manga som
de Al-relaterade tjansterna pa samma plattform. Vi har identifierat fem utmaningar som
naringslivet brottas med:
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Attrahera erfaren UX-research och UX-lead fran andra lander.

Sékra tillgang till erfaren UX-kompetens pa strategisk niva (styrelse/ledning).
Sakra tillgang till erfaren UX-kompetens pa arbetsledande niva (planering,
rekrytering, drift).

Utveckla férmaga att snabbt absorbera junior UX-kompetens fran akademi.
Generellt 1dg UX-mognad i hela samhallet.

Vi méts av mycket stort engagemang fran naringslivet nar vi tar kontakt for att diskutera
fragan. Alla som pabdrjat sin resa mot 6kad UX-mognad ser potentialen, upplever
problemen, kédnner oro och frustration déver utmaningarna och vill diskutera dem med oss.

Mal och resultat

- Hur kan projektet bidra till EU:s mal och strategier?

Om vi ska na EU’s mal ar det klokt att inkludera UX i alla utvecklingsprocesser. UX ar en
forsakring for framgangsrik utveckling och effektiva Iosningar. UX mitigerar risken att
utveckla tjanster och lésningar som anvandarna inte vill eller kan anvanda sig av.

- Vad ska projektet resultera i? Formulera resultatet som matbara mal.

- Vilka effekter kommer projektet ha fér regionen?

Ett talande problem &r att det inte finns nagra bra data om nulaget, just for att det saknas en
nationell intresseorganisation som fokuserar pd UX-kompetens. En viktig roll for
genomférandeprojektet ar att paborja en strukturerad datainsamling (garna tillsammans med
bla UKA).

Ett matbart mal ar att matcha tillgangen pa UX-are med efterfragan: 638 obesatta UX-
tjanster ar inte tecken pa att innovations- och utvecklingsarbetet i regionen gar pa hogvarv.
Det ar allvarlig signal om att framtida konkurrenskraft hammas av akut kompetensbrist.

Vi har formulerat en strateqi: Férdubbla, Fortata, Forhoj.

Fordubbla innebar att 6ka UX-kompetensen i verksamheternas styrelser och
ledningsgrupper. Vi kallar det UX for ledare, efter ett recept vi lanat fran Al Sweden.
Fordubbla innebar ocksa att 6ka inflodet av internationell UX-kompetens genom att 6ka
regionens attraktionskraft som en spannande plats att utvecklas som yrkesperson.

Fortata innebar att samla befintliga UX-krafter, starka deras identitet, synliggéra deras roller,
gora dem medvetna om varandra, gemensamma utmaningar och ge dem verktyg att 6ka
kunskapen om UX i sina respektive organisationer.

Forhoj innebar att hdja UX-medvetenheten i hela riket, och fa alla verksamheter att lyfta sig
ett steg fran dar de ar idag. Vi kallar det for UX-transformation, efter ett annat recept vi lanat
fran Al Sweden, dar verksamhetsledare kan genomféra en enkel audit, som synliggor
verksamhetens nuvarande UX-mognad, och ger dem verktyg for att 6ka den steg for steg.

Ytterligare matetal vill vi skapa under uppbyggnaden av UX Arena.
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Malgrupp

- Vilka ska delta i projektet?

Det finns manga flaskhalsar att ta tag i. Vi presenterar en bred projektflora, som behéver
vaxa fram steg for steg. Under sommaren kommer vi att vélja ut ett (eller nagra) projekt att
inleda forandringsarbetet med.

- Vilka intressenter finns?

Vi hittar intressenter i alla delar av samhallet. Offentlig sektor lider av lag UX-ratio och dalig
UX-mognad i bade strategisk och operativ ledning. Designmogna organisationer lider av
kompetensbrist och svarighet att rekrytera tillrackligt erfarna UX-are med ledarskapsprofil.

- Hur kan det framtida projektet organiseras?

- Vilka roller behévs?

Vi ser att det behovs en basverksamhet som kan mobilisera intressenter och fa till stand de
olika delprojekt som vi ser kommer att vaxa fram nar vi borjar att accelerera anvandningen
av UX i samhallet. Det &r stora utmaningar, som kommer att krava uthallighet och manga
projektmotorer. Vi foreslar ett genomforandeprojekt som arbetar vidare pa formerna,
synliggor satsningen och etablerar tva-tre tydliga startprojekt. Det kommer att behovas ett
team for att fa viktiga bollar i rullning. De olika projekten behdver etableras, bemannas och
coachas i startfas. Parallellt behdver nya forfragningar hanteras och bearbetas. Nar arenan
ar etablerad, kommer den i sig att generera engagemang och bli mottagare av fler behov
och 6nskemal. Vi tror att det behtvs en basorganisation pa tva-tre heltidstjanster for att fa ett
bra momentum i det initiala arbetet.

- Vem ska aga projektet?
Lindholmen Science Park

Genomforande:

- Vilka aktiviteter skainga?
Forstudien har genererat en bred projektflora som vi nu maste gora strategiska val i. Se
forstudie, sid 19

- Berdknad tidsplan?
Ansdkan i september. Formell invigning januari 2023.

- Hur kan milj6, jamstalldhet, integration och mangfald anvandas som verktyg i
projektet?

UX &ar makt. Det ar viktigt vilka varderingar den makten bygger pa. Miljo, jamstalldhet,
integration och mangfald ar grundbultar i Lindholmen Science Parks verksamhet. UX-arenan
bor skriva in dem i sin designprocess och sa att de adresseras lopande i allt de gor.
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Samverkan

- Ska projektet genomféras som ett samverkansprojekt?
Ja.

- Finns det kopplingar till andra program?
Ja. Al Sweden ar tydligt beslaktat med detta projekt genom sitt fokus pa
kompetensforsorjning, kompetenshdjning och transformation av hela samhallssystemet.

- Kan projektet genomféras som ett sa kallat Ostersjéstrategiprojekt?
Ej aktuellt.

Om ni under férstudien kommer fram till att det inte ar lampligt att soka ett
genomforandeprojekt inom strukturfondsprogrammet ska ni i underlaget istallet
beskriva:

- Det ni kommit fram till under forstudien och skalet till att det inte ar lampligt att ga
vidare och soka ett genomférandeprojekt.
N/A

- Dokumentation av méten, minst dagordning och protokoll fér varje méte som
genomforts, fysiskt eller virtuellt.
Se rapporten.

- Dokumentation i form av beskrivning av de aktiviteter som genomforts for att
utveckla ett potentiellt huvudprojekt.
Se rapporten: Basverksamhet och projekt.

- Angivande av och om och i sa fall nar huvudprojektansékan kan férvantas.
Vi siktar pa att soka ett genomférandeprojekt nar utlysningen éppnar i september.

- Kartlaggning av nuldge och behovsbild inom omradet UX hos framfér allt sma och
medelstora féretag, men aven storre foretag och kunskapsaktoérer, i Vastsverige.
Se bifogad rapport.

- Forslag pa budget, projektbeskrivning och partnerskap for genomférandeprojekt.

Vi visar pa ett stort behov av kompetensforsorjning inom UX och en stor palett av méjliga
projekt som loser olika delar av den stora utmaningen. Exakt kalkyl och affarsmodell beror
pa vilket/vilka projekt vi startar med. Vi arbetar vidare med detta och kommer med ett skarpt
forslag med ansokan i september.

- Forslag for samverkansarenans organisering dar speciell processledning och forum
for hallbarhetsaspekterna ar inkluderade, samt forslag pa mal och plan for mangfald
och jamstalldhet fér samverkansarenan.

Den exakta formen for hur dessa aspekter beaktas utformas utifran de projekt vi valjer att
anstka med.
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- Underlag avseende utvardering och larande i férstudien.

Forstudien har drivits i en double-diamond-process med de fyra faserna: Upptéacka,
Definiera, Utveckla, Leverera. Resultatet har delats med intressenter via Advisory Board: 20
personer som medverkat i tre arbetsmoten under forstudien. De far ocksa del av rapporten
och informeras l6pande av forstudiens projektledare.

Vi har aven hallit tva publika event, for att dels kanna av det generella intresset for aktiviterer
vi skapar i UX-arenans namn, dels dela med oss av insikter langs vagen - vilket i sin tur
genererat manga kontakter som fordjupat eller nyanserat var bild av UX-landskapet.
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Appendix 3: Vagval for genomférandeprojekt

Utifrdn ansokan forvantas forstudien ge svar pa ett antal vagval for ett
genomfdrandeprojekt:

1. lvilka av regionens starka branscher som intresset och kompetensen kring UX
ar som storst. Utfallet kommer att avgora det tematiska fokuset for
samverkansarenan och avgdra om det blir bredare eller spetsigare fokus.

Det saknas officiella data pa hur manga UX-are det finns och i vilka branscher de verkar. Vi
har genom enkat och kvalitativa intervjuer forsokt att uppskatta antalet UX-arbetare (hela
spektrat fran UX-research, strategi, lead, design, usabilitytester). Siffran balanserar runt
5.000 personer i regionen. Har nedan féljer en redogorelse for hur UX-behovet ser ut inom
de olika styrkeomradena. Det tematiska fokuset for arenan kommer att bli smalt i
bemarkelsen att vi fokuserar pa UX, inte p& design thinking, innovationsprocess eller
tjanstedesign (vilket &r mojliga variationer pa temat). Respektive delprojekt pa arenan kan
ocksa vara mycket specifikt och ffa involvera ett delsegment (tex ramverk och
rekommendationer for offentlig upphandling av anvandarcentrerad utveckling).

o STYRKEOMRADEN: FRAMTIDENS MOBILITET

m  UX-kompetensen ar tidigt och val etablerad inom mobilitet och
automation, dar den accelererande utvecklingen (elektrifiering och
utvecklingen av nya affarsmodeller, déar bilens roll och funktion i
manniskornas vardag férandras) driver ett vaxande behov av
kvalificerad UX-kratft.

o STYRKEOMRADEN: HALSA OCH LIFE SCIENCE

m UX har en vaxande betydelse for hela Life Science-branschen som
just nu star infor den nya utmaningen att aven driva halsa, inte enbart
bota sjukdom. Har finns stora regulatoriska utmaningar fér utveckling
av medtech, som ocksa har skapat en mycket strikt kultur som ar svar
att andra pa. Halsa och Life Science har ett stort behov av att bryta
silos och méta anvandare i neutral miljo.

o STYRKEOMRADEN: BESOKSNARING KKN

m De kreativa naringarnas sardrag (nyfikenhet, utforskande,
gransoverskridande, kreativitet, gestaltning ...) bedéms vara atravarda
vid innovationen av det nya samhalle som digitalisering och klimatkris
driver fram, vilket kan mgjliggdra nya roller och utkomstmajligheter for
aktorerna i denna sektor.

m Hotell- och resenéringen har tidigt paverkats av digitaliseringen, med
manga olika system och tjanster som i accelererande omfattning har
utvecklat affarsmodellerna i industrin under de senaste tjugo aren. Pa
Lindholmen Science Park har precis ett nytt program startat,
Xperience Next, som har till uppgift att hjalpa upplevelseindustrin att ta
nya steg mot hallbar tillvaxt med hjalp av digitala I6sningar. Dar finns
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stort behov av UX i det innovationsarbetet, samtidigt som
besoksnaringen till 90% bestar av livsstilsforetag med mycket sma
resurser att sjalva aga och driva utvecklingen av dessa fragor. Har
kan samverkan mdjliggéra nédvandig transformation.

Gamification ar en egen gren inom UX. Spelestetiken ar speciell och
har ffa utvecklats i en egen fara av UX/UI-kompetens med begransad
migration till andra branscher - &ven om mycket talar fér att det flodet
kommer att 6ka. H6g UX-mognad.

Konsult-/bemanningsféretagen (som InUse, Afry Experience, Boid,
Techno Creatives, Intunio, Alten) fangar upp ungefar 50% av de
verksamma inom UX. Mycket onboarding fran akademi till
arbetsmarknad skots av dessa bolag, som rapporterar om stora
rekryteringsutmaningar, med brant stegrande I6neansprak och en
konstant forlust av medarbetare som rekryteras av uppdragsgivarna.
UX ar val etablerat inom software development, dar
Stockholmsregionen har en mycket stark position.

Mode ar en KKN-néring, som ar mycket paverkad av de cirkulara
ambitioner som finns i modeindustrin. Sjalva essensen av mode ar
User Experience, men det ar ffa online-handeln som sysselsatt UX-
skrdet i manga ar. Har finns ett stort utvecklingsomrade - som
utforskar de fysiska/digitala aspekterna i varumarkeupplevelsen.

STYRKEOMRADENA: BIOEKONOMI och HALLBAR INDUSTRI

De har tva styrkeomradena tangerar varandra. Bioekonomi, eller
cirkular ekonomi, ar pa vag att bli ett skallkrav i all
verksamhetsutveckling och UX-kompetensen behéver finnas for att
driva attraktionskraft och anvandarbarhet. Aktuellt i regionen just nu &r
tex vertikal odling, dar UX blir en del av bade produkt- och
tjansteutvecklingen: Hur enkla ar systemen att forsta, installera och
Overvaka?

Det ar svart att identifiera specifika foretag kopplade till styrkeomradet
Bioekonomi och Hallbar Industri, men en aterkommande fraga ar hur
héllbarhet ska integreras i designprocessen (utvecklingen av nya
processer och tjanster) vilket blir ett perspektiv for UX-skraet att forsta
och facilitera.

2. Pavilket satt som en samverkansarena for UX béast organiseras. Utfallet
kommer att avgora vilka aktérer som ar lampliga att utgdra vardorganisation
for plattformen samt vilka olika ansvarsomraden aktorer ar beredda att ta.

Det finns ingen sammanhallande motor for UX i Sverige, vilket leder till att

detta ar ett kompetensomrade som utvecklas vind for vag, utan éverblick,

prognoser, strategier; utan gemensam identitet, talespersoner och rost.

Vi ser ett stort behov av att skapa en sadan motor, och ser att Lindholmen

Science Park kan vara en naturlig arena for ett sadant initiativ. Det kortsiktiga

malet blir att etablera en rost i samhallet; driva en grundlaggande

basverksamhet som mojliggor prognostisering och lépande
kompetensforsorjning/kompetenshaojning framgent. Det langsiktiga malet blir

o



® Lindholmen
: Science Park

e0o User Experience Excellence - Forstudie 2022-05-26

att en sadan organisation kan frigéras fran science parken och drivas
sjalvstandigt nar dess existens och struktur ar etablerad.

3. Vilket engagemang finns for fragan i regionen och i Sverige? Utfallet kommer
att avgora vilken typ av finansiering som kan mobiliseras till
samverkansarenan.

o Engagemanget &r stort inom professionen och bland personer med strategisk
utblick 6ver samhallsutvecklingen. Men den generella UX-mognaden ar Iag.
Underskottet pa UX-kompetens &r en icke-fraga for dem som inte forstar vad
den gor, och varfor behovet av den okar.

o Behoven skiljer sig ocksa stort beroende pa faktorer som UX-mognad,
offentlig eller privat sektor, individ eller profession. Den projektportfdl;j vi
presenterar i rapporten visar pa delprojekt med hog relevans for de respektive
partner som skulle ingd. Arenan behovs - pa olika satt for olika intressenter.
Med det sagt, ser vi att den behdver utforska flera affarsmodeller under
genomforandeprojektet. Man kan tanka sig ett individuellt medlemskap for
professionen, som ar val medveten om varfér kompetensen behovs, och vilka
samhallsutmaningar som vantar. Vi tror att professionen ar vagen till SME: Vi
behdver utveckla ett erbjudande som UX-kompetensen kan bara med sig till
de organisationer de verkar i/for.

4. Vilka behov har Véastsveriges sma och medelstora féretag av en
samverkansarena for UX. Utfallet kommer att avgora vilket arbetssatt
plattformen ska bygga sin verksamhet pa och vilka aktiviteter som ska inga.

o Under varen 2022 har vi foljt antalet annonserade UX-tjanster pa LinkedIn i
regionen Vastra Gotaland. Behovet pendlar mellan 300 till 500. Just idag, 24
maij, har vi ett “all time high”, med 638 annonserade tjanster.

o Efterfragan driver upp lonerna till nivaer som SME har svart att moéta. For
SME-foretagens fortsatta utveckling ar det jatteviktigt att tillgdngen pa ratt
kompetens ar i balans med efterfragan.

5. Vilka behov har akademi och samhalle av en samverkansarena for UX. Utfallet
kommer att avgora vilket arbetssétt plattformen ska bygga sin verksamhet pa
och vilka aktiviteter som ska inga.

o Eftersom UX-branschen saknar en rost i samhéallet saknas adekvata underlag
som kan hjalpa akademi till &ndamalsenlig utveckling. Vi har redan under
forstudien fatt en god forstaelse for flaskhalsar och skulle kunna facilitera
viktiga moten for att patala olika behov. Detta ar en jatteviktigt roll for UX-
arenans basverksamhet: Att samla olika aktorer inom UX-landskapet, dela
insikter, behov och facilitera andamalsenlig utveckling.

6. Vilka behov av Vastsveriges storre foretag har av samarbete inom UX. Utfallet
kommer att avgdra hur samverkansarenan bor riggas for att bidra till
samarbete och affarsmojligheter mellan stora och sma foretag.

o Beroende pa UX-mognad har de stora féretagen olika behov.
o UX-mogna foretag inom mobilitet, automation och elektrifiering behover
samarbeta for att bygga global attraktionskraft fér den har regionen.
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Vastsverige behover vara en plats dit riktigt duktiga UX-researchers, UX-
leads, UX-designers vill komma for att de méts av spannande utmaningar och
en driven innovationskultur.

Forstudien visar pa stora synergier av samverkan mellan foretagen nar det
kommer till rekrytering. Att migrera till Goteborg &r ett stort steg - och det ar
manga fragor som behover besvaras. Lindholmen har redan ett lyckat
samarbete med Move to Gothenburg inom Al. Samma skulle behdvas inom
UX. Samverkan skulle ocksa underlatta jobb for medféljande; jobbrotation for
dem som vill ha flera perspektiv; och synliggéra att regionen har en
attraktionskraft for UX-skraet, som ar storre an det enskilda foretaget.

Var projektmeny visar pa flera insatser som kan goéras for att mojliggora
samverkan inom mellan de storre foretagen.
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