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Forord

Upplevelseindustrin &r ett samlingsbegrepp for mdnniskor och foretag med
ett kreativt forhallningssétt som har till huvuduppgift att skapa och/eller
leverera upplevelser i ndgon form. I KK-stiftelsens definition brukar
foljande delomraden inkluderas: arkitektur, dator- och tv-spel, design, film,
foto, konst, litteratur, marknadskommunikation, media, mode, musik,
maltid, scenkonst, turism/ besdkningsnéring och upplevelsebaserat ldrande.

Samtliga av upplevelseindustrins branscher har under senare ar visat pa
stark tillvédxt och tillsammans stir de for ndstan 5 procent av Sveriges BNP
och sysselsitter ca 280 000 personer. Flera studier visar pd ytterligare till-
vixt 1 upplevelseindustrin framdver. En starkt bidragande orsak till detta ér
nya konsumtionsmdnster som ddrmed skapar nya mojligheter till intékter.
En annan trend ar att produkters grundldggande egenskaper blir mer och
mer standardiserade vilket skapar behov av att konkurrera med mervérden
som avgor kundernas val. Férutom nya monster for konsumtion har vill-
koren for produktion fordndrats. Idag flyttar alltmer av den industriella
produktionen utomlands. Denna utveckling gor att upplevelseindustrin far
en allt viktigare roll vad géller att bidra med kompetens, inspiration och
produkter, sévil for att utveckla den egna industrin som 6vrig industri.

KK-stiftelsen har sedan ar 2000 bedrivit en satsning pa att stirka tillvixten
inom upplevelseindustrin. Satsningen har handlat om att stérka kunskaps-
utbytet mellan de olika delbranscherna inom upplevelseindustrin samt att
identifiera gemensamma omraden for kompetensutveckling inom vilka
relevanta utbildningsinsatser kan initieras. Under de ar som KK-stiftelsen
genomfort satsningen péd upplevelse-industrin har potentialen i motet/
kunskapsutbytet mellan upplevelseindustrin och mer traditionell industri
standigt lyfts fram som mojliggorare for att skapa tillvéxt bade 1 upplevelse-
industrin och inom den mer traditionella industrin.

Denna rapport dr ett forsta steg i att forsoka identifiera och sammanstélla de
kompetensbehov som verkstadsindustrin har idag och som eventuellt skulle
kunna fyllas av upplevelseindustrin och tvart om. Rapporten &r skriven av
Barbro Lagerholm och Jan Sjégren pd IVF, Industriforskning och
utveckling AB, pa uppdrag av KK-stiftelsen. En sammanstéllning av olika
potentiella omraden for kunskapsutbyte finns listade 1 rapporten. Den
viktigaste slutsatsen dr dock att det dr svart att pa forhand identifiera vilken
kunskap som kan vara mest fruktbar att utbyta. For att {4 iging kunskaps-
och kompetensutveckling mellan upplevelseindustrin och traditionell
industri kravs fler experiment, goda exempel och ett 1dngsiktigt arbete for
att pa sa sitt skapa fruktbara moten.

Mars 2006

Carin Daal, KK-stiftelsen
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KK-stiftelsen Kunskapsutbyte och samverkan mellan
upplevelseindustri och annan industri

Kunskapsutbyte och samverkan mellan
upplevelseindustri och annan industri

Inledning

Upplevelseindustrin (UI)!, som omfattar en méngd verksamhetsgrenar, med
det gemensamt att de drivs av kreativitet och levererar mer dn varor till
kunderna och som far allt storre betydelse for nationens intdkter och syssel-
sédttning, borde kunna inspirera och inspireras av den traditionellt fram-
gingsrika tillverkningsindustrin. Ett 6msesidigt utbyte av kompetenser och
en gemensam uppbyggnad av nya kompetenser borde kunna starka bada
industrigrenarna och gemensamma nya erbjudande borde kunna bli
oslagbara.

Detta &dr bakgrunden till f6ljande rapport, som péd uppdrag av KK-stiftelsen
forsoker lyfta fram nya idéer for att &stadkomma denna gemensamma nytta.
Alla varor och tjanster anvinds ytterst till att tillgodose ett eller flera
manskliga behov. Nér vi inte langre befinner oss 1 en ren dverlevnads-
ekonomi bestédr dessa behov till storsta delen av upplevelser. Upplevelser
som en kénsla av trygghet, spanning, lugn och ro, vilbefinnande, status,
identitet, livsstil, grupptillhorighet osv.

Alla varor och tjanster hamnar till slut hos en konsument, och &ven om man
ar en underleverantdr langt ner i kedjan bidrar man till slutkundens
upplevelse av produkten. Alla behover dérfor forstd vad respektive lank 1
denna kedja forsoker skapa for véarde for sin kund och framforallt vilken
upplevelse/kénsla som konsumenten, dvs ménniskan, egentligen vill ha och
behover. Det ér ju det médnniskor viljer att ge sin uppmérksambhet, sin tid
och sina pengar till.

Men annan, mer traditionell, industri (Al) tdnker oftast inte sd har - kanske
borde de det?

' KK -stiftelsen definierar upplevelseindustrin som ett samlingsbegrepp for
ménniskor och foretag med ett kreativt forhallningssétt som har till huvud-
uppgift att skapa och/eller leverera upplevelser i nagon form.

Enligt definitionen bestér upplevelseindustrin av 13 delomraden.

Arkitektur, Design, Film/Foto, Litteratur, Konst,
Marknadskommunikation, Media, Mode, Musik, Maltid, Scenkonst,
Turism/Besoksnéring och Upplevelsebaserat ldrande.
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Tank om vi 1 ldngden varken kan eller vill behalla varuproduktionen som
storsta motor 1 ekonomin? Trots stindiga effektiviseringsatgirder s moter
vi tuff konkurrens ifran lagloneldnder. Vara ungdomar vill varken utbilda
sig for eller arbeta 1 traditionell tillverkningsindustri. Det blir t ex allt
svarare att rekrytera studenter till maskinkonstruktorsutbildningar, miljé och
héllbarhetsaspekter inte att forglomma och alla dessa prylar som infor-
skaffas fOr att snart hamna pé soptippen. Hur ldnge héller det konsumtions-
monstret? For att behélla vélstdndet 1 Sverige (liksom i1 Norden, Europa, och
ovriga Vistvirlden) sa maste de kunderbjudanden som tas fram, utvecklas
med tanke och fokus pa det som ménniskan vill uppleva, det som beror.

Kanske ér det viktigaste som upplevelseindustrin kan erbjuda, den mer
traditionella industrin, hjdlp att forstd nya konsumtionsmonster. Dé allt mer
maste sdljas 1 form av upplevelser (bilar, bostdder, mobiltelefoner) finns det
all anledning att samverka med och lédra av aktorer som lange haft som
karnverksamhet att sdlja upplevelser, det vill siga upplevelseindustrin (UI).

KK-stiftelsen har (i t ex Blandade upplevelser —99) definierat ett antal
brister och behov 1 UL. Man ser att det behovs kompetensutveckling inom IT
dé alla omraden inom Ul berdrs av nya tekniker. Andra kompetens-
utvecklingsbehov dr inom de administrativa, ekonomiska och juridiska
delarna. Kompetensutvecklingen bor dessutom ske 1 kombination med
forskning och produktion och ett stort problem inom UI &r bristen pé
framatblickande forskning. ”Dar behdvs tvirvetenskaplig innovativ
forskning dar man glintar pa dorrar som ligger nagra ar fram i tiden.”
Kompetensutveckling av bestéllare och bevakare skulle kunna leda till att
hdja kraven pa utfort arbete, 6ka insikt om arbetsvillkor och hoja
kompetensnivaerna hos anvandare/konsumenter.”

Det viktigaste som annan, mer traditionell industri kan erbjuda upplevelse-
industrin dr kanske kunskap om ny teknik liksom hantering av sténdiga
teknikskiften, framtids- och omvirldsanalyser och hur man integrerar
sadana aktiviteter i verksamheten, allt som Al under decennier har byggt
upp kunskap om.

Det finns all anledning att samverka med och lira av aktorer som sedan
lange hanterat flera av de utmaningar som Ul nu star infor, det vill siga
annan, mer traditionell, industri.
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Bakgrund, mal och syfte

Utifran ovanstaende tankar har idéer vuxit fram. Idéer om att ndgonting nytt
kan byggas pa grunden av tvi svenska styrkor. A ena sidan - svensk
industritradition i sa kallad annan industri. A andra sidan - svensk
kreativitet® i upplevelseindustrin.

KK-stiftelsens satsning

Under de fem ar som KK-stiftelsen genomfort satsningen pa upplevelse-
industrin har potentialen i métet/kunskapsutbytet mellan upplevelseindustrin
och mer traditionell industri stindigt lyfts fram for att skapa tillvaxt bade i
upplevelseindustrin och inom den mer traditionella industrin. KK-stiftelsen
later dérfor IVF gora denna forstudie for att fA mer kunskap om hur KK-
stiftelsen skulle kunna vara med och bidra till att stimulera kunskaps- och
kompetensutvecklingen i1 de bada industrierna.

IVF-projekt

IVF har sedan en tid tillbaka testat motet mellan verkstadsindustrin och ett
antal delomraden inom upplevelseindustrin inom ramen for projekt vilka
handlar om:

o Samverkan mellan kreatdr/designer och tekniker/produktvecklare.

o Att utveckla helhetserbjudanden, dvs tjanster (och upplevelser) i
kombination med industriella produkter.

Utifrén detta arbete finns en tro att det finns en potential i mdtet mellan
upplevelseindustrin och verkstadsindustrin. Denna tro grundas dven pa
andra erfarenheter sdsom:

. Flera av IVF genomf6rda framtidsstudier, som bland annat pekar pa
behovet av “attention” och att man som foretag “sticker ut” 1 den totalt
globaliserade konkurrensen. De flesta traditionella produkter har
likvardig kvalitet och pris/prestandarelation, och siljs dérfor pd de
mervarden som levereras.

. Deltagande 1 KK-stiftelsens Aha-akademi (upplevelseamnen och
besok pa Uls motesplatser).

. IVFs P3-nétverk, ett industrinitverk for erfarenhetsutbyte och lirande
kring strategisk planering av framtida kunderbjudanden.

? Richard Florida har i Global Index of Creativity rankat Sverige som ett av
de mest kreativa landerna i véarlden.
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o Kontinuerlig konsult- och utbildningsverksamhet inom strategisk
planering av framtida kunderbjudanden.

Forstudieuppdrag

KK-stiftelsen vill tillsammans med I'VF testa tesen om att det finns en
potential i "motet" mellan upplevelseindustrin och traditionell
tillverkningsindustri.

IVF har fétt i uppdrag av KK-stiftelsen att genomfora denna Forstudie kring
tillvéxtdrivande kunskaps- och kompetensflode mellan upplevelseindustri
(Ul) och annan industri (Al). Forstudien gors 1 form av en sammanstillning
av kompetenser och behov som Al (frimst verkstadsindustrin) har idag och
som eventuellt skulle kunna fyllas av Ul och tvért om. Utifrdn denna
sammanstéllning gors en analys och prioritering av vilka omrdden som det
skulle kunna vara intressant att eventuellt forsoka genomfora moten/
kompetensutveckling inom.

Forstudiens méalsittning ér att kartldgga forutsdttningar samt foresld
utformning och genomforande av kunskapsutbyte och samverkan mellan Al
och UL

Forstudien kommer att utgdra ett beslutsunderlag 1 KK-stiftelsens arbete
med att formulera en eventuell framtida satsning pa UI/AL

Arbetet med forstudien har bedrivits med utgangspunkt fran foljande frige-
stallningar:

. Finns det verkligen ett vérde i att hjdlpa UI/AI att motas och
samverka?

° I sa fall, vilket ar vérdet?

o Vilka omraden finns for utveckling i respektive industrigren?
o Vad har UI att ge AI? Al att vinna?

. Vad har Al att ge UI? UI att vinna?

Svar pé dessa fragor har sokts genom samtal med personer i vara befintliga
kontaktnit som visat sig intresserade av omrddet. Erfarenheter har dven
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hamtats i vart arbete 1 olika projekt (se ovan) dér traditionell industri och
upplevelseindustri deltagit.

Dessutom har KK-stiftelsen tillsammans med IVF, arrangerat en workshop
dér deltagare ifrdn bade UI och Al i grupper bl a diskuterade under
rubrikerna: Globalisering— en gemensam utmaning, ~Attention” och
profilering, Ar kunskapen vird att betala for?, Vad behover och vill
mdnniskor egentligen ha? och Kostnadseffektivitet (se bilaga).

Forutsattningar

Fragestillningarna i studien &r om det finns nagot att vinna pa motet mellan
UI och Al och om sa ar fallet, hur man da skulle kunna astadkomma ett
fruktbarande utbyte.

Exempel pa etablerad samverkan

Design och designern har en given roll i Al. Designaret har syftat till att
intensifiera och lyfta fram anvdndningen av design for att 6ka den svenska
ekonomins konkurrensformaga. Manga svenska foretag och myndigheter
har redan gjort design till en del av en framgangsrik strategi for att erdvra
marknadsandelar, hgja kvalitet och sdnka kostnader. Under Designaret
intensifieras anstrangningar for att ta tillvara och vidareutveckla dessa
mojligheter.

Reklam och marknadskommunikation ar ocksa ett etablerat omriade for sam-
verkan.

Al koper givetvis stora volymer av resor och dvernattningar.

Finns det nagra fordelar att vinna fran intensifierat
kunskaps- och kompetensutbyte mellan Ul och Al?
Under forstudien har det blivit allt tydligare att potentialen &r mycket stor, i
senare avsnitt redovisas en lang rad av mgjliga forbéttringar pa bada sidor,

men vi har ocksa kommit till insikt om att det langt ifran &r sjalvklart hur
man ska fa utbytet till stdnd.

11
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Karakteristika for de olika industrierna

Savil begreppet upplevelseindustri som begreppet annan industri, rymmer
var for sig verksamheter av de mest skilda slag, varfor en karakterisering
riskerar att pé ett ndstan parodiskt sétt forenkla bilden.

Trots detta kan man iaktta olikheter i grundliggande beteenden som:

. Al drivs oftast med mycket tydligt uttalade 16nsamhetskrav for foretag
och individ, medan UI har ett betydande métt av att uppné “kred” som
en del av incitamentsstrukturen.

. Al har normalt tydliga anstillningsférhdllanden, medan Ul i storre
grad dr baserad pa enmansforetag med i tiden varierande uppdrags-
givare.

o Al har oftare en organisation med tydliga roller och med tendens till
byrakrati, medan UI uppvisar mer flexibla organisationsformer. Trots
detta dr vissa delar av Ul och Al mycket lika, spelindustrin dr en IT-
industri som har stora likheter med 6vrig IT-industri, &ven om man
kan se en tydlig potential for metodutbyte i bada riktningarna och
ocksa en potential for nya produkter.

Olikheterna forsvarar processen att skapa fruktsamma méten, representanter
fran Al visar ofta tendenser att se skeptiskt paA moten dér man inte i forvig
kan identifiera 16nsamhetspotentialen liksom representanter ifran Ul ofta ser
resultat- och I6nsamhetskrav som kreativitetshimmande.

Denna iakttagelse och erfarenheten fran de workshops som hallits, har fatt
oss att tdnka i banorna att identifiera distinkta kompetenser hos olika delar
av de tvé industrigrupperna och att identifiera potentiella nya applikationer
av dessa kompetenser.

Behov, utmaningar, mojligheter samt kompetenser

For Ul och Al gemensamma behov, utmaningar och maéjligheter

o Globalisering:

Den pdgéende globaliseringen ger en 6kad konkurrens, framst
prispress, men dven nya marknadsmojligheter. Lokalisering av
verksamheter blir viktig — forsdljning och distribution nidra kunden/
brukaren och produktion dér den dr billigast. Europas andel av vérlds-
ekonomin kommer att sjunka. Asien kan betraktas som en ny
hogprismarknad savél som en lagprisproducent, men med delvis

12
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annorlunda vérderingar och affarsmoral att ta hiansyn till.
Globalisering och dverkapacitet hos tillverkare (t ex global
tillverkningskapacitet i fordonsbranschen som overstiger antal sdlda
fordon) leder till mycket korta marknadsfonster och en extrem
kostnadspress. Globaliseringens marknadsmaojligheter behover lyftas
istdllet for att 6verskuggas av hoten ifran lagloneldnder.

o Uppmérksamhet, attention” och profilering:

For 6verlevnad och tillviaxt krdvs “attention”, man maéste vara ’béast”
och synas, horas, mérkas mest. Det krévs att profilering sker pa
gedigna grundvérderingar eftersom det dr svart att f& ménniskors “tid-
i-tanken” nir informationsbruset okar alltmer. Utmaningen ar att
fdnga minniskors positiva uppmérksamhet ver en lidngre tid, trots att
utbudet av information dr nist intill obegransat, medan vér forméga att
tillgodogdra oss information dr begransad (beroende av en rad faktorer
som t ex vdr sinnesstamning eller yttre storelement). Profilering t ex
vid missor — eller egentligen alternativ till missor behdvs, da dagens
tekniska méssor dr “patetiska”. Ul sdvil som Al star stindigt infor
utmaningen att mirkas i bruset. Att vara unik och fa kundens/
publikens uppmarksamhet bade kortsiktigt och langsiktigt ar
avgorande for Gverlevnaden.

o Upphovsrittigheter:

Skydd och hantering upphovsritt for immateriella egendomar, som
alltmer &r “digital kunskap” sdsom programvara, musik m m.

o Samarbete och forséljning 6ver Internet:

Exempelvis digital produktutveckling sker alltmer i realtid dver
Internet (Over sprak- och kulturgranser). Hur ska detta hanteras?

. Nya sitt att gora affarer:

Vilka nya sitt att gora affdrer kan man finna nér allt mer blir gratis, ar
t ex funktionsforsdljning en framkomlig vag? Blir hdrdvaran gratis, ar
upplevelsen det man betalar man f6r? Hur gor man nédr man séljer
subjektiva viarden?

. Demografi:

Mainniskor lever allt langre. Ungdomars virderingar, skiljer de sig
ifran dldre generationers? Var kommer minniskor att vilja bo? Vem
kan kdpa? Hur manga arbetslosa?

. Positionering av Sverige:

Al i samverkan med UI ger en unik mojlighet att marknadsfora
varumérket Sverige.

13
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Béde lagpris och premium:

Att kunna erbjuda bade ”basic”-erbjudanden (lagt pris — hdg volym)
och extravagans/premium (hogt pris — lag volym) eller framgéngsrikt
positionera i endera riktningen?

Ny lagar och regler:

Som t ex EU-direktiv och miljoférordanden.

Als behov, utmaningar och moéjligheter

Annan industris frimsta utmaningar, behov och mdjligheter ar, utéver de
gemensamma:

Al behover en “injektion™:

Al behover ny energi och en framtidstro. Mycket energi atgér idag till
effektiviseringsarbete medan forhallandevis sma resurser avsitts till
att experimentera med och utveckla nya typer av kunderbjudanden,
organisationsformer m m. Kreativitet for att finna nya l6sningar
behovs. For lite nytt kommer till helt enkelt. Behov finns av en
lattillganglig “’verktygslada” for nya sitt att arbeta med problem-
16sning och idégenerering liksom olika former av “rollbytarverktyg”
sa att alla kan komma till tals.

Mots av kompetenser 1 Ul inom:

Kreativitet, for att hitta nya losningar. Kunskap om kreativitet,
kreativa processer, kreativt ledarskap, kreativitetsbefrdmjande miljoer
— hur utformar och skapar man dem? Metoder for idégenering. Regi
(som en typ av kreativt ledarskap i en kreativ process). Facilitering
och processledning.

Upplevelsedesign:

Hur berér man ménniskor kénslomissigt? Vilken kénsla vill man
formedla, och hur méta verifiera den kénslan? Hur fungerar véra
sinnen (i teori och praktik)? Hur ”producerar” man en upplevelse som
kul, spanning, lugn och ro, skriack, njutning, ”flow”? Hur beskriver
man en produkt i form av sinnesupplevelser?

Mots av kompetenser i Ul inom:

Sensorik, beteendevetenskap, perception, upplevelsekunskap,
upplevelseproduktion, kulturproduktion, kognition, dataspels-
branschens begrepp “imersivness” — hur skapar de/méter de det? Hur
fungerar beloningshormonerna i hjdrnan? Detta dr vetenskapliga
omraden som behover utforskas ytterligare med avsikt pé olika
tillimpningsomraden. Aven avseende skillnaderna mellan kunder/
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kundgrupper behdvs forskning. Ljud-design i/for produkter, Kinsel-
design i/for produkter, Toleranssdttning i farg och monster.
Designtester via simulering.

o Stindiga krav pa tids- och kostnadsreduktion i1 produktframtagningen
och distributionen:

Tilltagande skalfordelar leder till att marknaden endast rymmer nagra
fa. Mindre aktorer kdps upp eller forsvinner. Okande energipriser
tvingar fram nya energieffektivare produkter, snabbt.

Mots av kompetenser i Ul inom:

Hér behovs nytdnkande, kreativ problemldsning och idégenerering,
dvs kunskaper som beskrivits under ”Al behdver en ”injektion”.
Designtester via dataspelsliknande simulering. Animering som
saljstod.

° Den snabba industrin:

Krav stiélls pa extrema arbetstider, jobben kan inte delas. Nigra
arbetar for mycket och andra inte alls.

Mots av kompetenser i Ul inom:

Har behdvs nytdnkande, kreativ problemldsning och idégenerering,
dvs kunskaper som beskrivits under Al behéver en “injektion”.

. Kunden koper tid:

Den stora bristvaran for méanniskor i vastvarlden ar tid. Vilka
erbjudanden kan utvecklas som hjidlper médnniskor att spara tid?

Mots av kompetenser 1 Ul inom:

Har behdvs nytdnkande, kreativ problemldsning och idégenerering.

’

Dvs kunskaper som beskrivits under A1 behover en “injektion”.
J Kundanpassning av produkter — enstyckstillverkning:

Mots av kompetenser i Ul inom:

Har behdvs nytdnkande, kreativ problemldsning och idégenerering,
dvs kunskaper som beskrivits under Al behéver en “injektion”.

. Visualisering/Gestaltning:

Behov av visualisering/gestaltning finns inom produkt- afférs-
verksamhets och kompetensutveckling. Det dr t ex viktigt att forsoka
minska komplexiteten i minga arbetssituationer. Man behover dérfor
formedla information till medarbetarna om detaljer med anknytning
till den egna arbetssituationen tillsammans med information som
syftar till att ge dem en béttre bild av helheten, t ex ekonomiska
resultat, processkartor och annat. Exempel kan hdmtas i telekom-
industrin dir en projektledare forvéntas ldsa och ta stillning till 700
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sidor infor varje konstruktionsgenomgang och tre konstruktions-
genomgangar genomfors per veckal!

Mots av kompetenser i Ul inom:

Olika visualiseringstekniker som film, teckning, skulptur
(lermodeller), scenkonst och “’storytelling” kan vara intressanta.
Animering kan anvéndas som séljstdd.

Nya anstillnings- och organisationsmonster samt andra drivkrafter for
arbete (/skapande):

Livslénga anstéllningar blir alltmer ovanligt. Global industri gér mot
24-timmarsverksamhet och detta leder till mer av enmansforetagarlikt
arbete dér det krévs drivkrafter utover 16n och karriér.

Al har svarighet att rekrytera ungdomar till industrijobben och
tillhdrande utbildningar — hur kan man attrahera ungdomar? Gér det
att gora det mer kul att arbeta 1 AI? Skapande verksamheter lockar och
framvéxandet av ”den Kreativa Klassen” diskuteras. Kan kreativt
skapande ges storre utrymme och tillféra varde 1 AI?

Mots av kompetenser i Ul inom:
Uls organisationsmonster kan ge inspiration.

Exempel: Restaurang (man maéste prata hela tiden), cirkus (stor
konstnirlig frihet 1 det artistiska arbetet kombineras med oerhord
effektivitet i det som gors lika varje gang), filmteam (skapande av
tillfélliga organisationer under kort tid med stor budget) “event”-
organisationer, stora konserter (hur man organiserar stora tillfalliga
projekt), kontorskollektiv”’(reklambyra eller liknande med manga
enmansforetagare inom olika kompetensomraden).

Kreatorer 1 Ul drivs ofta av "kred”, sjidlvforverkligande, skapandet, det
ska vara kul och gemenskap.

Ovriga kunskaper och kompetenser i Ul, med relevans for Al

Image-skapande:

Vi befinner oss mitt uppe i en “attention-economy”. Det krdvs mer &n
bara reklam (vilken ”genomskadas” alltmer av kunderna och far ofta
niarmast en negativ effekt), for att fi kunders uppmérksamhet.
Foretags image maste byggas pd deras varderingar som tilltalar bade
kunder, anstéllda och samhélle. Sponsring dér logon syns ricker inte.
Produkter méste placeras i ritt sammanhang (i rétt film, konst, teater
osv) for att ge kunden en positiv upplevelse och ddrmed foretaget en
bra positionering. D4 kan varumérket och imagen stérkas.
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o Upplevelseomrade adderas:

Hur kan man hgja vérdet pa t ex kunderbjudandet/produkten eller
arbetssituationen genom att addera Arkitektur, Design, Film/Foto,
Litteratur, Konst, Marknadskommunikation, Media, Mode, Musik,
Maltid, Scenkonst, Turism/Besoksnéring och Upplevelsebaserat
larande?

T ex addera resa och “event” nér bil levereras.
Addera maltid till underhallstillfillet osv, osv.

. Upplevelsebaserat ldrande:

Stort behov av effektivare och roligare sétt att halla utbildningar &dn
katedermodell.

° Andra affarsmodeller:

Al kan inspireras och ldra av UI, t ex hur sdljer man rattigheter till en
film flera ganger? Hur gér man, i en grupp av enmansforetag, affarer
tillsammans?

° Pitch:

Att sdlja in en 1d¢é pd mycket kort tid. Detta skulle (efter viss eventuell
anpassning) vara ett anvéndbart verktyg i manga sammanhang. T ex
for att fa utveckla en produktidé. Hur sdljer man in en projektidé pa tre
minuter sa att man far finansiering?

° Scenkonst:

For larande, for fordndring eller som ett sitt att visualisera ett
scenario/hindelse/tillstand.

. Regi:

For att leda ett projekt, en process, bemannat med “fria vildar”.
o Andra marknadsforingssitt.
. Kunskap om farg och form.

. Dramaturgi, beréttarteknik:

Berittarteknik (storytelling”), scenarioteknik och dramaturgi for att
gora idéer, tankar, kunskaper och erfarenheter mer lattillgéngliga ar en
underutnyttjad mojlighet for AI. Exempelvis Pattern Forms som
fungerar som en mall for skapande av berittelser och dr en konkret
metod fOr att underldtta dverforing av “tyst kunskap”, dvs ménsklig
kunskap baserad pé erfarenhet och egna upplevelser som annars
normalt kan vara svér att dokumentera.

Aven stor potential som en del i att skapa ”Attention” och i
inforséljning respektive utvecklingsmetodik.
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o Dataspel:

Spel kan anvindas for produktsimuleringar ddr man placerar/provar
sin produkt i spel/simuleringsmiljd. Interface for detta behover tas
fram. Spel som sélj- och/eller larverktyg.

Kunskaper och kompetenser som Al koper av Ul redan nu

Redan nu kops arrangemang och “events” av olika slag for produkt-
introduktioner, kundtréffar och personalaktiviteter m m. Vidare kops
marknadsstod och marknadsforingsinsatser, interna aktiviteter for personal-
vard, resor och researrangemang, méltider och designuppdrag.

Uls behov, utmaningar och méjligheter

Utdver de ovan beskrivna gemensamma behoven, utmaningarna och
mojligheterna sa har KK-stiftelsen (i t ex Blandade upplevelser —99)
definierat ett antal brister och behov i UL

o Ofta sma enmansforetag.
. Splittrad bransch.

o Kompetensutveckling inom IT da alla omrdden inom Ul berdrs av nya
tekniker.

. Kompetensutveckling inom administrativa, ekonomiska och juridiska
delar.

o Kompetensutvecklingen i kombination med forskning och produktion.
o Brist pé tvédrvetenskaplig innovativ framétblickande forskning.

o Kompetensutveckling av bestéllare och bevakare skulle kunna leda till
att hoja kraven pa utfort arbete, 6ka insikt om arbetsvillkor och hoja
kompetensnivéerna hos anvdndare/konsumenter.

° Utveckla afféren.

. Tydliggora vérdet av sin kreativa kompetens — visa att den ar vird att
betala for. Detta behov uppstér 1 forsta hand i affarsrelationer med Al.

o Utvecklingspotential finns avseende sévél yttre som inre logistik.

o Processtyrning och logistikkompetens.
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Kunskaper och kompetenser i Al som moéter ovanstaende behov

o Inom Al finns en lang tradition av IT, administration och ekonomi-
styrning. Under decennier har kunskap och kompetens byggts upp om
ny teknik liksom hantering av stdndiga teknikskiften, framtids- och
omvérldsanalyser och hur man integrerar sddana aktiviteter i
verksamheten.

o Inom vissa delar av Al finns stor kompetens 1 att hjdlpa kunden att
berdkna I6nsamheten i en investering.

° Effektiv administration.

. Erfarenhet av att bedriva verksamhet med traditionell systematik och
effektivitet.

o Logistik.

Ovriga kunskaper och kompetenser hos Al, med relevans fér Ul
o Kontinuerligt arbete med kostnadseffektiviseringar.
o Export av varor och tjinster samt exportkanaler.

o Jamforelsevis stor erfarenhet av globalisering.

o Teknik.

. Produktutvecklingsmetodik/processer.

. Strukturerade arbetssétt, processidentifikation.

o Processkartlaggning/processbeskrivning.

o Framtids- och omvérldsanalyser.

o Ledning av fordndringsarbete.

. Kundkravnedbrytning, FMEA (Failure Mode Effect Analysis) Fel
Effekt Analys.

o Kundidentifikation.

. Arbetsmiljo, ergonomi.

o Yttre miljo, lagar, regler, atgéirder.

o Effektivitet och produktivitet, LEAN. Kapa tidsspillan och kostnad.
. Friformsframstéllning, (tillverka direkt frdn datorn).

o Internationella affarer.

o Tillverkningsprocesser, tillverkningstekniker och fogningstekniker
(t ex limning).
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o Kunden(s behov) i fokus.

o Strukturerade metoder for effektivisering.

Kunskaper och kompetenser som Ul koper av Al redan idag

. Alla varor man koper liksom teknisk specialistkompetens.

Analys

Om man forsoker strukturera utvecklingsmojligheter och outnyttjade
potentialer utifrdn ovanstdende sammanstillning, kénns det naturligt att
sortera i fyra olika huvudgrupper:

o Nya gemensamma kombinatoriska kunderbjudanden.
. Kompetens som finns hos UI och som borde kunna utveckla Al.
. Kompetens som finns hos Al och som borde kunna utveckla UI.

. Gemensamt saknad kompetens som borde kunna utveckla bada
industrigrenarna.

I nedanstédende analys och forslag, har vi forsokt att beskriva olika initiativ,
som skulle kunna bidra till att ndgon eller flera av ovanstaende forédndringar
ager rum.

Kunskapen - var finns den?

”Upplevelsekunskap” finns och praktiseras till stor del i UI men dven Ul
behdver utveckla sin kunskap och kompetens inom flera sddana omraden.
Denna typ av kunskap dr mycket relevant for Al men behdver anpassas for
att passa denna malgrupps behov och anvéndningsomraden. Vi tror darfor
inte att Ul, i traditionell mening, kan utbilda Al 1 upplevelsedmnen. Det &r
oftast andra aktorer &n de i UI direkt verksamma som é&r 1dmpliga for sédan
kunskapsoverforing. Motsvarande forhédllande giller avseende “’industri-
kunskap” for Uls behov.

Delvis bor utbildningar inom dessa omraden utformas pa olika sétt beroende
pa om malgruppen ér Al eller Ul men storst potential finns 1 att lata UI och
Al métas just i gemensam kompetensutveckling.
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Storst potential

Den riktigt stora potentialen till kunskaps- och kompetensutveckling som
ocksé verkligen leder till tillvixt anser vi finns i motet mellan UI och Al dér
man arbetar tillsammans mot ett gemensamt mdl, fall ett ovan. I denna
situation bygger bdda nagot nytt och bada parter kan samtidigt tjina pa den
nya affaren som kommer till stdnd, medan i de andra fallen, kunskaps-
leverans fran den ena industrin till den andra, dr det ndgon som &r givande
och ndgon som &r tagande, vilket torde pdverka motivationen.

Det géller att hjilpa dessa bdda svenska styrkor med sina olika kompetenser,
kulturer, arbetssitt, sprakbruk, beloningssystem, drivkrafter mm, att arbeta
tillsammans mot ett gemensamt mal. Mal kan t ex vara en ny produkt, ett
nytt kunderbjudande, en méssa, ett projekt, ett problem eller en utstillning.
Malet maste dven innefatta ndgon typ av vinst for respektive part. Denna
vinst kan besté av flera olika “valutor” t ex pengar, “kred”, uppmirksamhet,
fornyelse, sjalvforverkligande, eller kunskapshdjning (hos en eller bada
parter). Ytterst r malet for aktorerna inte kunskaps- och kompetens-
utveckling i sig utan de affdrer, pengar, “kred”, sjalvforverkligande,
uppmérksamhet osv som detta leder till. Larande ar ett medel mot dessa
mal.

Att komma Over det naturliga motstandet

Vill kreatorer och industrialister samverka, kanske till och med i samma
organisation och mot gemensamma mal? Kan de? Varningar har horts! T ex
vid Métesplatsforum i Hultsfred (oktober 2004) “upplevelseindustrins néra
forhéllande till den traditionella kulturen medfor att ett kortsiktigt resultat-
maximerande ofta inte 4r mojligt”.

Vi anser att det kan vara ytterst olika fran fall till fall. Vi foreslar satsningar
dir nagra kan forvéntas ge resultat pa kort sikt och andra pa ldngre sikt.
Négra &r avsedda att ge stora mdjligheter till att kunskap och kompetens
utvecklas som i sin tur kan leda till en betydande tillvixt pa nationell niva —
men pa langre sikt. Andra satsningar dr avsedda att ge snabbare resultat, 1 ett
eller ett par foretag. Det senare har dven ett virde som goda exempel vilka
kan inspirera andra att vaga satsa, vilket borde ge en ’ringar pé vattnet”-
effekt och darmed fa langsiktiga effekter.

Goda exempel

Riskkapital dr en bristvara i Sverige. Det géller for savil for nyetablering av
verksamheter som for utveckling av banbrytande produktidéer (savél varor,
tjdnster som upplevelser).
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Pé sikt finns en stor potential till mycket fruktbara samarbetsprojekt mellan
UI och AL Men vem ska véaga ta forsta steget? Hur kan man finansiera de
tidiga forsoken? Har anser vi att KK-stiftelsen har en uppgift. Samarbetet
behover till en borjan frimjas sa att riskerna for respektive part minimeras.
Om kreatoren inte behover kosta industriforetaget ndgot under en period sa
finns heller inte krav pa snabb dterbetalning vilket dr ett stort hinder for
samverkan nu. S& smaningom kommer goda exempel att lysa starkt och ge
fler och fler mod och kunskap att vaga dela risk och vinst. Samtidigt vixer
kunskap fram om vad samverkan AI/UI egentligen har for varde. Och da vet
man att (om) det &r vart att betala for "annorlunda kompetenser”.

Paralleller kan dras till arbetet med Volvo Personvagnars konceptbil YCC —
den sa kallade tjejbilen. Troligen kommer bilen aldrig i produktion men har
fatt enormt mycket uppmarksamhet och publicitet vilket troligen dr den
absolut storsta vinsten for Volvo. De har genom projektet visat att de ar ett
nytdnkande och framat foretag. Sma och medelstora foretag (i UI och Al)
har dock varken resurser eller kompetenser att genomfora och kommunicera
liknande projekt. Har har KK-stiftelsen en viktig uppgift. Djirva projekt
som far mycket uppmirksamhet ger positiva effekter.

Vid diskussionen kring &mnet kostnadseffektivitet under Workshopen
(november 2005); nimndes att kostnadseffektivitet &r himmande och att Al
kanske inte har ndgonting att bidra med som UI har behov av. Men det sades
dven att improvisation och smé eller inga resurser kan locka fram
kreativitet. Vi anser att kreativt skapande av resurseffektiva 1osningar ar en
gemensam utmaning men ocksad en mojlighet.

Forslag

Utifran ovan forda resonemang foreslar vi foljande fortsatta satsningar for
tillvaxtdrivande samverkan samt kunskaps- och kompetensflode mellan Ul
och AL

Vér overgripande rekommendation &r att man riktar respektive organisations
energi mot ett tema at gdngen, koncentrerar resurserna och experimenterar,
provar, misslyckas och ldr av misstagen. Det ér det enda sittet att
astadkomma verkliga fordndringar i dynamiska situationer, dér sma tuvor
ofta stjélper stora lass.

Goda strategier beror pa daglig effektiv inlirning. De foljer pd manga, sméa
erfarenheter, inte pd antagande om framtiden. Vigen formas medan man
gar.
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Nyskapandet fods ur visioner, experiment och frihet att ta risker. Intuition
och politik ar viktigare &n analyser och planer.

Detta kan astadkommas genom:

Utvecklingsprogram for nya erbjudanden

Att utveckla nya gemensamma erbjudanden innebir en initialt riskfylld
satsning. Staten har genom VINNOVAs program 100 Mkr till forskning i
SMF och NUTEKS produktutveckling i SMF visat att man kan stodja direkt
foretagsutveckling. For att underlétta utvecklingen av gemensamma
erbjudanden, skulle ett verksamt medel kunna vara att skapa ett program,
dér djarva idéer till nya erbjudanden stéds med ca 50% av kostnaden fram
till produktkoncept. Villkoret borde vara att det ska finnas en tydlig
forankring 1 och deltagande fran bdda industrigrenarna.

Ett sddant program ligger eventuellt utanfor KK-stiftelsens uppdrag, men en
tydlig koppling mellan ett utvecklingsprogram och kompetensatgérder
genom KK-stiftelsens forsorg skulle kunna ge rejila utvaxlingseffekter.

Forskningsprogram

Om de mer “diffusa” kompetenser som ses som styrkan hos Ul ska kunna
Overforas och vidareutvecklas hos Al, borde dessa stidrkas och renodlas
(akademiseras) genom serids multivetenskaplig forskning. Exempel pa
kompetenser som bor renodlas for att passa in i ett slimmat industriellt
system ar:

Hur berdr man ménniskor kénslomaissigt? Vilken kénsla vill man formedla,
och hur skapa, mdta och verifiera den kénslan? Hur fungerar vara sinnen (i
teori och praktik)? Hur ”producerar” man en upplevelse som kul, spdnning,
lugn och ro, skrick, njutning, ’flow”?

Denna forskning bor utgé ifran befintlig kunskap, men i nya kombinationer,
inom sensorik, beteendevetenskap (perception, kognition), upplevelse-
kunskap och upplevelseproduktion t ex dataspelsbranschens begrepp
“immersivness” — hur skapar de/méter de det?

Forskningsprogram dr antagligen ocksa utanfor KK-stiftelsens uppdrag,
men dven hér finns det dmsesidigt forstarkande effekter med verksamheter
inom KK-stiftelsens sfir.
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Utveckling av hjalpmedel for kompetensoverforing

For flera av de foljande forslagen som bygger pa olika modeller for att
astadkomma moten over kompetensgrinserna, behovs hjalpmedel som gor
motet mer traffsdkert och effektivt. Dessa verktyg borde alltsa utvecklas
innan eller i samband med att man sjdsétter initiativ for
kompetensoverforing.

o Enkel verktygslada for probleml6sning/idégenerering,
“upplevelsekunskap pa burk”.

o Verktyg for analys av, vad som dr ldmplig “annorlunda kompetens”,
for ett visst Al- respektive Ul-foretag. Kopplas till kompetenscheckar,
och anvinds som ett verktyg av kompetensméklarna.

. Generell metod for upplevelsebaserat ldrande, gemensam bas for flera
utbildningspaket.

J Utveckling av ”Aha-akademin light”.

Framtagning av utbildningspaket for

o Pitch 1 Al
. Sensorik/perception
. Logistik

o Produktplanering

. m fl.

De tva forsta exemplen dr sddana dar det dr uppenbart att Al snabbt skulle
kunna ta till sig metoder som etablerats inom Ul och dér effekterna skulle
kunna bli omedelbara. De tva senare dr nadgra av manga kompetenser dér
Als mer etablerade och strukturerade askadningssitt skulle kunna lyfta flera
delar av UL

Arbetsmodeller ifran proDesign och teknlQ kan eventuellt anvédndas vid
kursgenomforande.
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Utveckla utbildningspaket IT- metoder, for spel kontra
traditionell IT

Vi kan ana en stor potential i1 att anvénda spelindustrins forméga att
astadkomma realistiska anvindarinterface (VR) i andra IT-applikationer.
Exempel pa sddana ar:

o Spel som produkttest
o Produktplacering i spel
o Spel i produktlansering

o Spel som lérverktyg och sdljverktyg. Bor ske i samverkan med
pagédende BRG-nétverk.

Da spelindustrin anvdnder egna utvecklingsmodeller och delvis egna
utvecklingsmiljoer, forsvaras integration av applikationer over
verksamhetsgrianserna. Ett sétt att rdda bot pa detta &r att arrangera
utbildningar i varandras metoder, som i slutindan syftar till hdgre
integrationsberedskap.

Kompetensmaklare

For mer generella kompetensoverforingsinitiativ mellan industrigrenarna ér
det uppenbart att man behover organisera en matchningsfunktion. Ett
oplanerat moétande med fel” kompetenser kommer bara att generera
missnoje.

For att identifiera vilka parter som ska samverka och vilka mal som ska
uppnds behdvs ndgon form av analyshjélpmedel och en "méklare”. En
“méklare” som kan bade identifiera specifika behov och analysera dem (t ex
behov av produktférnyelse) hos en part och utifran detta behov identifiera
ett antal tinkbara aktorer ddr samverkan kan vara fruktbart. Vi tror att
miklare kan finnas hos en méingd olika organisationer. Vasentligt &r dock
att deras huvudsyfte inte 4r méklandet 1 sig utan det méal som samarbetet
mellan Ul och Al ska leda till. P4 langre sikt, dd UI/Al-mdten blivit mer
vanligt och etablerat ska méklarrollen minska i betydelse. Alternativa sétt att
hitta nya kontakter 1 AI/UI bor utvecklas. Det kan t ex vara verktyg for
analys samt kompetenssokningar som ar tillgéngliga via en portal.

”Kompetenschecker” och PRYO, 1 <->1

Detta forslag dr en form av uppsdkande verksamhet dédr en kompetens, ifran
Ul eller AI, matchas med ett foretag, i Ul eller AI. Matchning kan t ex ske
med hjilp av IVF och Uls moétesplatser eller via specifika miklare och bor
alltid utga ifran specifika behov och kompetenser.
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Med ett utvecklat analysverktyg genomfors analyser i foretag (béde i Al och
Ul). Utifran analysen tillhandahalls (eller varfor inte lata dem tidvla om!) en
check for en ldmplig “annorlunda kompetens”.

Syftet med detta forslag dr att komma ifrdn de ofta himmande kraven pé att
kunna “rakna hem” satsningar pa utomstéende annorlunda kompetens.

Ett Al-foretag kan vaga ta chansen att bjuda in en kreatdr till att delta 1 ett
utvecklingsprojekt, utan krav pd att satsningen méste vara 16nsam pa kort
sikt.

UI besoker, ’pryar”, hos Al dels for att inspireras t ex till att g& hem och
infora ett mer strukturerat arbetssétt 1 verksamheten, eller ordna med ett
bittre logistikflode och dels bidra med kreativt arbete och for att ge
synpunkter och idéer till Al

Ett Ul-foretag kan bjuda in en industrialist till att arbeta med dem utan att
hdmmas av krav pa kostnadseffektivitet. Kanske kan industrialisten trots allt
foresla intressanta effektiviseringsétgarder.

Al besoker, “pryar”, hos kreatorer, dels for att inspireras t ex till att gd hem
och ordna en mer kreativitetsbefrdmjande miljo pa foretaget eller infora ett
mer kreativt arbetssitt 1 verksamheten och dels for att kunna ge synpunkter
och idéer till UIL. Dessutom Okar bestillarkompetensen hos Al vilket kan
leda till att hoja kraven pa utfort arbete (UI) genom 6ka insikt om
arbetsvillkoren i UL

Bara att 1ata ndgon “titta med helt andra 6gon” kan vara oerhort kraftfullt for
att ifrdgasdtta invanda monster, hitta idéer till forbéttring och fornyelse men
ocksa till att se och framhéva det unika som é&r positivt men man blivit
hemmablind for. Mojligheten att fa inblick 1 en helt annan typ av verksam-
het &n den man normalt verkar i, kan ge vérdefulla perspektiv och insikter
som leder till nya idéer.

”Aha-akademin light”

En utbildning for t ex affarsutvecklare, projektledare i Al och UL

Genomf0rs pa ca tre dagar med ett innehall av upplevelsedmnen sdsom
sensorik, pitch, perception/psykologi/kognition. Drivs av kommersiell part.
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UAI grupper (”Peer Assist”)

Arbetsmodeller kan hidmtas ifran KK-stiftelsens krAft-grupper samt i de av
IVF ledda projekten KREAST och Att skapa virde genom tjidnster. En grupp
av foretag ifran bade Ul och Al samverkar och tréiffas regelbundet for att
utveckla ett gemensamt kunderbjudande savél som enskilda kompetenser.

Detta kan leda till gemensamma kombinationsaffarer, men ocksa till att
behov av kompetensoverforing identifieras.

Fritt valda exempel pa fokusomréden:

. Volvo gor paket av billeverans, shopping, mat, golf
. Konstverk pa maskinerna

. Storre anvindning av design

o Produktplacering i TV-spel

. (Teknik) Produkter for produktion av film, musik, maltid m m.

I sadant arbete sker ldrandet till stor del 1 dialogform, dér just dialogen ar ett
kraftfullt verktyg i1 skapandet av kunskap ménniskor emellan. (Begreppet
dialog kommer ursprungligen fran orden dia (genom) och logos (ord,
samtal), och betyder ungeféar ”genom samtal”. Enligt Isaacs (2000) ar
begreppet dialog synonymt med “konsten att tdnka tillsammans™). En trolig
positiv “’bieffekt” av ovanstadende blir att den gemensamma utmaningen att
fa “attention” kan métas, genom att applicera upplevelser i nya samman-
hang. Detta kan fa badde UI och Al att mérkas 1 bruset. En svarv mélad av en
kind konstnér, en bil inredd av en textilkonstnirinna, gourmet-mat i
fabriksmatsalen, dokusépa 1 fikarummet, musik av fabriksljuden.

Vilken fantastisk mdjlighet i att slumpvis kombinera omraden inom UI och
Al for att fa “attention”!

Riktade studiebesok

Hos och for bade Al och UI. Man fér ofta nya idéer for sin egen verksamhet
genom att se hur andra gér bakom kulisserna. Som exempel kan nimnas att
IVFs besok pé RockCity dppnade for en intensiv diskussion om nya vigar
att nd kreativitet.

KK-stiftelsen kan ge Als och Uls moétesplatser 1 uppdrag att ansvara for att
ta fram och upprétthélla en ”bank” med l&dmpliga besoksmal.
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Foretags case, "Plagsamma foretagsforsok”

Enligt foljande uppligg:

1
2
3

Introduktionsseminarium.
Behovsanalys (Al/UI-omrédden och mal) for just det hér caset.

Faciliterad workshop for idé-generering, -utviardering och urval. En
idé vidareutvecklas. Flera kreatorer och tekniker deltar, allt efter
identifierande behov.

Arbetsmodellen i proDesigns “’studios” kan eventuellt anvéndas.

Utveckling av prototyp inklusive test och utvirdering. Vid utveckling
av prototyp involveras tekniker och kreatorer med ldmpliga
kompetenser.

Framtagning av plan for marknadsintroduktion, utveckling och
produktion.

Faserna i1 casen genomfors pa olika platser efter behov. Kan vara pa case-
foretaget, upplevelseindustrins moétesplatser, [IVF, ”Kvarnen”,
konferensanlédggningar ute i naturen osv.

En serie utbildningsfilmer/TV

Inspirerat av populért reportage om hur Volvo V850 utvecklades.

Tema Produktutveckling;

Tema Logistik; kockens, verkstadens

Tema Marknadsforing; hotellets, verkstadens

Tema Kreativitet; konstndrens, kundmottagarens

Tema Yy; kreatorens, teknikerns, produktutvecklarens
Vardag i verkstaden, dokusapa i1 verkstadsmiljo
Kreatorens vardag

Filma/visa det som hinder nir checken anvinds

Kénd kreator gor en amatorfilm hos Al-foretag

Kénd industrialist dr chef i ett UI-foretag under en vecka
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Intensivutveckling — "Fab 5”

Forslaget ar inspirerat av TV-program som Total makeover och Fab 5. Vi
tanker oss att ett kraftfullt team, bestdende av en bredd av bade UI- och Al-
kompetenser, sitts samman. Foretag och organisationer (i bada industri-
grenarna) kan anmadla sitt intresse for att fa hjilp med utveckling av
organisation, nya erbjudanden, arbetsmiljé6 m m. Teamet gor en intensiv och
fokuserad insats pa (mycket) kort tid. Teamets uppgift ar da att t ex vinda
olonsam verksambhet till 16nsam. Gora arbetsplatsen attraktiv. Gora verk-
samheten mer effektiv. Ta fram en plan for att starta export. Inféra ny
teknik. Leda ett fordndringsarbete. Forbéttra arbetsmiljon.
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