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HÅLLBARHETSSIMULATOR 

Förord 

Smart Built Environment är ett strategiskt innovationsprogram för hur samhälls-
byggnadssektorn kan bidra till Sveriges resa mot att bli ett globalt föregångsland som 
realiserar de nya möjligheter som digitaliseringen för med sig. Smart Built Environment 
är ett av 17 strategiska innovationsprogram som har fått stöd inom ramen för 
Strategiska innovationsområden, en gemensam satsning mellan Vinnova, 
Energimyndigheten och Formas. Syftet med satsningen är att skapa förutsättningar för 
Sveriges internationella konkurrenskraft och bidra till hållbara lösningar på globala 
samhällsutmaningar.  

Samhällsbyggnadssektorn är Sveriges enskilt största sektor som påverkar hela vår be-
byggda miljö, men den är fragmenterad med många aktörer och processer. Att förändra 
samhällsbyggandet med digitaliseringen som drivkraft kräver därför samverkan mellan 
många olika aktörer. Smart Built Environment tar ett samlat grepp över de möjligheter 
som digitaliseringen innebär och blir en katalysator för spridningen av nya möjligheter 
och affärsmodeller. 

Programmets mål är att till 2030 uppnå: 

• 40 % minskad miljöpåverkan i ett livscykelperspektiv för nybyggnad och renovering 

• 33 % minskning av total tid från planering till färdigställande för nybyggnad och 

renovering 

• 33 % minskning av de totala byggkostnaderna 

• flera nya värdekedjor och affärsmodeller baserade på livscykelperspektiv, 

plattformar samt nya konstellationer av aktörer 
 
I programmet samverkar programparter från näringsliv, kommuner, myndigheter, 
bransch- och intresseorganisationer, institut och akademi. Tillsammans nyttiggör vi den 
kunskap som tas fram i programmet.  

Hållbarhetssimulator är ett av projekten som har genomförts i programmet. Det har letts 
av Anna Martin Bell, Proposphere Services AB. 

 

 

Stockholm, den 20 maj 2024 

  



 
 

5 
 
 

HÅLLBARHETSSIMULATOR 

Sammanfattning 
 
Det här innovationsprojektet tar avstamp i den rådande förändringen på 
kontorsmarknaden. Trots en långvarig trend mot minskad kontorsstorlek per person 
har den nuvarande omvälvningen med hybrida arbetssätt, driven av digitala verktyg och 
distansarbete efter pandemin, skapat ett starkt behov av att optimera 
kontorsanvändning för att minska resursslöseri och negativ klimatpåverkan. 

 

Det ursprungliga målet med innovationsprojektet var att utveckla en prototyp för en 
plattform som möjliggör bedömning av hur hållbar en hyresgästs verksamhet är i en 
specifik kontorslokal. Syftet var att erbjuda hyresgäster dataunderlag för att optimera 
sin lokalanvändning och skapa en hållbar arbetsplats, samtidigt som hyresvärdarnas 
erbjudande stärks. För att uppnå detta inkluderade metodiken både intervjuer och 
iterativ koncept- och produktutveckling. 
 
Intervjuer genomfördes med hyresgäster, hyresvärdar, fastighetskonsulter och 
arkitekter för att förstå deras behov och utmaningar avseende hållbarhet i 
kontorslokaler. Intervjuerna visade att miljömässig hållbarhet är viktig för hyresgäster 
men inte den primära faktorn vid val som rör deras kontorslokal. Sociala aspekter visade 
sig vara mer centrala, vilket ledde till insikten att projektets plattform måste fokusera på 
att förbättra mänskliga möten och arbetsmiljö för att vara kommersiellt gångbar. 
Analysen av intervjusvaren ledde projektet till en undersökning av den traditionella 
kontorslokalen och hur väl den stödjer marknadens förändrade arbetsmönster. 
 
Projektet fann att även nyare typer av kontorskoncept, såsom coworking, baseras på den 
gamla idén om kontorslokalen som en konfiguration av statiskt utrustade rum, generiskt 
utformade för att passa alla (eller inga) arbetsuppgifter. Utifrån denna insikt  
utvecklades projektets mål till att skapa en plattform som möjliggör en optimerad och 
skräddarsydd användning genom en ny typ av decentraliserade, flexibla och hållbara 
samarbetsmiljöer, vilka också bidrar till att uppnå verksamhetsmål. 
 
Under koncept- och produktutvecklingsfasen genomfördes flera iterationer. Exempelvis 
utforskades datorseende för att automatisera analyser av kontorsanvändning, men vissa 
integritetsfrågor uppstod. Projektet skiftade därför fokus mot att skapa instruktiva 
samarbetsplatser och utvecklade en funktion kallad principutforskaren. Denna funktion 
låter hyresgäster prioritera sina hållbarhetsprinciper och få förslag på hur dessa kan 
implementeras i deras arbetsmiljö. Förslagen omfattar bland annat val av plats, 
mötesstrukturer och verktyg som stödjer deras hållbarhetsmål. 
 
I de sista iterationerna fokuserade projektet på att framtidssäkra plattformen med den 
snabba utvecklingen av AI och VR. Med VR möjliggjordes en lösning för optimerade 
mötesmiljöer. Projektarbetet handlade även om hur plattformen kan bli intelligentare 
och anpassas i realtid efter individuella behov. AI skulle kunna analysera användarnas 
beteenden för att dynamiskt justera mötesmiljöer, verktyg och resurser. Trots att denna 
intelligensnivå inte realiserades i projektet, identifierades en stor potential i idén. 
 
Projektets slutresultat är grunden till en produkt som adresserar både hållbarhetsfrågor 
och marknadens förändrade arbetsplatsbehov. Framtida arbete inkluderar ytterligare 
utveckling, vilket kräver resurser som projektets deltagare för närvarande undersöker 
möjligheten till.  
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HÅLLBARHETSSIMULATOR 

 

Summary 

This innovation project is a response to the ongoing transition in the office market. 
Despite a long-term trend toward smaller office spaces per person, the current shift to 
hybrid work, driven by digital tools and post-pandemic remote work, has created a 
strong need to optimize office use to reduce the waste of resources and negative climate 
impact. 

The initial goal of the project was to develop a prototype platform to assess the 
sustainability of a tenant's operations in a specific office space. The aim was to provide 
tenants with data to optimize their space usage and create a sustainable workplace, 
while also enhancing landlords' offerings. This was to be achieved through interviews 
and iterative concept and product development. 

Interviews with tenants, landlords, property consultants, and architects revealed that 
while environmental sustainability is important to tenants, it is not the primary factor in 
office space decisions. Social aspects were more central, leading to the insight that the 
platform must focus on improving human interactions and work environments to be 
commercially viable. Analysis of interview responses led to an examination of traditional 
office spaces and how well they support the changing work patterns.  

The project found that newer office concepts, such as coworking, are also based on the 
old idea of static office configurations, generically designed for all (or no) tasks. This led 
to the goal of creating a platform enabling optimized, tailored use through decentralized, 
flexible, and sustainable collaborative environments that also support business goals.  

The concept and product development phase included several iterations. For example, 
computer vision was explored to automate office use analysis, but there were some 
privacy issues. The project then shifted focus to creating instructive collaborative spaces 
and developed a feature called the Principle Explorer. This allows tenants to prioritize 
their sustainability principles and receive suggestions on implementing them in their 
work environment, including location choices, meeting structures, and tools to support 
their sustainability goals.  

In the last iterations, the project focused on future-proofing the platform based on 
current, rapid AI and VR developments. With VR, truly optimized meeting environments, 
were enabled. Discussions during this stage also centered on making the platform 
smarter and adaptable in real-time to individual needs. The potential of AI analyzing 
user behavior to dynamically adjust meeting environments, tools, and resources was 
identified, although this level of intelligence was not realized within the project. 

The final result of the project is a foundation for a product that addresses both 
sustainability issues and the market's changing workplace needs. Future work includes 
further platform development, which requires resources that the project participants 
are currently investigating.  
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HÅLLBARHETSSIMULATOR 

1 Bakgrund 
Kontorsmarknaden har på sätt och vis alltid varit i förändring. Trenden mot flexibelt 
arbete har pågått sedan det aktivitetsbaserade kontoret började bli populärt för ungefär 
10 år sedan, men behovet av ett mer effektivt utnyttjande av kontorslokaler har pågått 
ännu längre. På 1990-talet var standardstorleken på kontor i Sverige cirka 25 
kvadratmeter per person1, och sedan dess har det stadigt minskat. Enligt intervjuer som 
genomfördes i projektet så har exempelvis summan av all kontorsarea i Stockholm varit 
relativt konstant under lång tid, vilket ger att effektiviteten i kontorslokalerna har ökat i 
takt med att marknaden har växt.  

Den förändring som sker på kontorsmarknaden idag är dock mer disruptiv än tidigare. 
Från att ha varit en självklar produkt är det fysiska kontoret idag ifrågasatt. Digitala 
verktyg möjliggör distansarbete, och trenden efter pandemin är att nyttjandet av 
kontorslokaler minskar både internationellt och i Sverige. Detta understryker vikten av 
att motverka resursslöseri genom att optimera användningen av kontorslokaler, vilket 
är avgörande för att minska energi- och materialförbrukning och för att skapa en hållbar 
kontorsmarknad. 

Det här projektet har utgått från tesen att det inte finns någon perfekt kontorslösning 
idag, men att det finns många ohållbara matchningar mot marknadens behov. Det råder 
inga tvivel om att verksamheter vill ha en plats att träffas, där de kan samarbeta och 
utvecklas. Projektet har därför fokuserat på att identifiera och utveckla en plattform som 
stödjer flexibla, effektiva och hållbara kontorsmiljöer som möter dessa behov.  

 

 
Bild 1. Illustration från en produktpresentation framtagen i projektet. 

 
1 ”Kontor”, Wikipedia, https://sv.wikipedia.org/wiki/Kontor 

https://sv.wikipedia.org/wiki/Kontor
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2 Mål och syfte 

2.1 Mål 
Projektets mål var att ta fram en prototyp för en plattform som gör det möjligt för 
hyresgäster och hyresvärdar att bedöma hur hållbar en hyresgästs verksamhet kommer 
att bli i en specifik kontorslokal.   

 

2.2 Syfte 
Syftet med plattformen är att skapa nya möjligheter för hyresgäster att basera val kring 
sin arbetsplats på olika typer av data, för att stödja en så optimerad lokalanvändning 
som möjligt och samtidigt låta arbetsplatsen bli ett verktyg för att uppnå 
verksamhetsmål på ett hållbart och ansvarsfullt sätt.  

Syftet med projektet var att skapa en kommersiellt gångbar digital tjänst för hyresgäster, 
som även kan stärka hyresvärdens kontorserbjudande.  

 

3 Genomförande 

3.1 Metod 
Projektet använde en metodik bestående av både intervjuer och iterativ koncept- och 
produktutveckling. I början av projektet genomfördes intervjuer för att samla insikter 
från hyresgäster, hyresvärdar, fastighetskonsulter och arkitekter (intervjuer steg 1). 
Processen för koncept- och produktutveckling inkluderade att i olika iterationer 
generera, testa och utvärdera olika varianter av lösningar. I det ingick att vissa av 
intervjudeltagarna intervjuades igen för att bidra till att utvärdera tänkbara lösningar 
(intervjuer steg 2). 

 

3.2 Intervjuer 
Separata intervjuer genomfördes med deltagare som representerar olika intressenter 
inom kontorsmarknaden. Syftet var att förstå deras behov och utmaningar avseende 
hållbarhet kopplat till kontorslokaler och hur en digital tjänst för ökad hållbarhet skulle 
kunna stötta dem och bli efterfrågad.  

Intervjuerna var halvstrukturerade för att tillåta flexibla och djupgående samtal. 
Samtalen inleddes med en presentation av projektets syfte, följt av frågor om 
verksamheternas förhållande till hållbarhet i kontorslokaler och hur en digital plattform 
skulle kunna möta framtida utveckling på ett kommersiellt gångbart sätt. Analysen av 
svaren gav insikter som användes för att utforma plattformen. 
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HÅLLBARHETSSIMULATOR 

Sammanställning intervjudeltagare Tabell 1 

 

Deltagare Roll Deltagande 

Fastighetsägare / hyresvärd Marknadschef Steg 1  

Fastighetsägare / hyresvärd Förvaltningschef Steg 1, 2 

Fastighetsägare / hyresvärd Hållbarhetschef Steg 1 

Fastighetskonsult Uthyrare Steg 1 

Fastighetskonsult Energispecialist Steg 1 

Fastighetskonsult Hållbarhetsstrateg Steg 1 

Fastighetskonsult Digitaliseringsexpert Steg 1, 2 

Fastighetskonsult / Tenant rep. Kontorsrådgivare Steg 1 

Arkitektbyrå Arkitekt Steg 1  

Arkitektbyrå Arkitekt Steg 1, 2 

Kontorshyresgäst VD Steg 1 

Kontorshyresgäst VD Steg 1, 2 

Kontorshyresgäst VD Steg 1, 2 

Kontorshyresgäst Anställd / brukare Steg 1 

Kontorshyresgäst Anställd / brukare Steg 1, 2 

Kontorshyresgäst Anställd / brukare Steg 1, 2 

 

 

3.3 Koncept- och produktutveckling 
Under denna fas arbetade projektet i olika iterationer. Processen innefattade att 
generera och testa idéer samt att utvärdera idéernas relevans och potential med vissa av 
intervjudeltagarna. Deltagarna fick en demonstration och kunde ställa frågor, och deras 
feedback användes för att förbättra koncept- och produktutvecklingen.  

Projektets förhållningssätt till hållbarhetsbegreppet utvecklades under projektets gång. 
Från att vilja skapa hållbar användning av kontor genom att visualisera en kartläggning 
av hyresgästens behov mot hyresvärdens fastighetsdata, till att utveckla en mer specifik 
och målinriktad lösning. 

Genom de iterativa stegen har projektet: 

• Genererat idéer –samlat insikter från intervjuer  
• Testat koncept – utvecklat och testat lösningar 
• Utvärderat med användare – fått feedback från intervjudeltagarna  
• Förändrat och förbättrat – anpassat idéerna baserat på feedback 
• Implementerat lösningar - skapat en plattform som ger möjlighet att 

prioritera hållbarhetsprinciper och optimera kontorsutnyttjande utifrån dem. 

I och med den iterativa processen följde projektet den ursprungliga tidplanens 
aktiviteter i princip, men fick gå tillbaka och göra om vissa moment där så krävdes.  
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4 Resultat 

4.1 Identifierade förutsättningar från intervjuer 
De initiala intervjuerna visade en hög medvetenhet om att minskad användning av redan 
lågutnyttjade kontorslokaler är negativt ur ett miljöperspektiv. 
Fastighetsägare/hyresvärdar, fastighetskonsulter och arkitekter arbetar hårt för att 
vända sektorns negativa klimatpåverkan, och de intervjuade hyresgästerna ser det 
numera som en självklarhet att kunna hyra en miljömedvetet byggd och energieffektiv 
lokal. Samtidigt framkom att dagens lokaler och affärsmodeller för kontorsuthyrning 
motverkar det som ger störst hållbarhetseffekt på lång sikt, nämligen en mer optimerad 
lokalanvändning. 

Från hyresgästernas sida efterfrågades mer flexibla arbetsplatslösningar för att kunna 
jobba smartare och behålla personal. Flera deltagare, från olika intressentgrupper, 
framhöll att människors välmående är den viktigaste parametern för att skapa en 
hållbar kontorsmarknad, eftersom det direkt påverkar verksamheternas resultat. Att 
kunna erbjuda ett sammanhang där man träffar andra människor under arbetsdagen 
ansågs ovärderligt av de flesta intervjuade. Vissa verksamheter prövar olika modeller 
för hybridarbete för att möta medarbetares önskemål om en flexibel vardag och 
minskad pendling, där teorin att framtidens medarbetare kommer ha fler än ett kontor 
lyftes fram. Ett par av de intervjuade ifrågasatte om de över huvud taget behöver en 
egen kontorslokal, men det lyftes också fram att många verksamheter har kvar samma 
kontorslokaler som innan pandemin trots minskat nyttjande. Detta kan bero på flera 
faktorer, inklusive avsaknaden av "sense of urgency" och relevanta alternativ. 

Fastighetsägarna/hyresvärdarna som intervjuades anpassar sig till de förändrade 
förutsättningarna på kontorsmarknaden. Flexibla affärsmodeller som coworking har 
blivit populära, och nya erbjudanden som utökad service, tjänster inom hälsa och 
välmående samt tillgång till exklusiva affärsnätverk utvecklas för att locka hyresgäster. 
Trots detta väljer allt fler att arbeta hemifrån istället för att åka till kontoret. 

Flera av de intervjuade hyresgästerna uttryckte oro för att inte kunna upprätthålla 
företagskultur och varumärke i hybrid- och coworkingmiljöer. De menade att coworking 
är bättre anpassat för mindre verksamheter och inte erbjuder märkbara fördelar för 
större företag. Dessutom upplevdes kostnaden som hög. 

När det gäller attraktiviteten och relevansen i en digital plattform som bedömer hur 
hållbar en hyresgästs verksamhet är i en specifik kontorslokal, inhämtades värdefulla 
tips under intervjuerna. En fastighetsägare påpekade att kontinuitet och nytta för 
fastighetsägaren uppstår om fastighetsägaren har tillgång till datan, vilket kan driva 
fastighetsvärdet och skapa nya intäktsströmmar, till exempel genom produkter-som-
tjänst. Idén om att statistik och AI skulle kunna stötta beslut om att gå till kontoret, 
baserat på närvaro och trafik, lyftes fram. Behovet av att kunna filtrera informationen 
för olika personlighetstyper nämndes också. 

Sammanfattningsvis visade intervjuerna att trots enighet om vikten av miljömässig 
hållbarhet, är detta inte huvudfaktorn i hyresgästernas beslut att hyra kontorslokal. 
Projektet drog slutsatsen att sociala aspekter bör vara tyngdpunkten i 
hållbarhetssimulatorn för att skapa värde för både hyresgäster och fastighetsägare, och 
för att bli en kommersiellt gångbar produkt. 
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4.2 Koncept- och produktutveckling  
Den iterativa processen resulterade i fem olika utvecklingssteg som beskrivs nedan. 
 

 

Bild 2. Diagram som visar hur konceptet utvecklades under den iterativa processen. 

 

4.2.1 Iteration 1 - hållbara kontor 
Projektet utgick ifrån grundidén i ansökan, som avsåg en plattform för att matcha 
hyresgästens behov med fastighetsägarens erbjudande genom fastighetsdata, såsom 
energiförbrukning. En inventering av vanligt förekommande fastighetsdata gjordes. När 
projektet insåg att marknaden alltmer går mot spridda kontorslokaler (satellitkontor, 
delade kontor, coworking) och att energidata inte är detaljerad på rumsnivå, ändrades 
fokus till att definiera hyresgästens behov för att möjliggöra en optimerad matchning. 
 
En av de viktigaste insikterna i detta steg var att värdet av ett utrymme bestäms av de 
aktiviteter det möjliggör. Om kontoret inte stödjer organisationens viktigaste aktiviteter, 
saknar det värde och kan i princip ersättas av vilken plats som helst. Det blev tydligt att 
den data som är mest relevant för att matcha hyresgästens aktiviteter är information om 
lokalens upplevelsemässiga egenskaper, såsom läge, ljus, klimat, atmosfär, utrustning 
och omkringliggande funktioner.  
 

 
Bild 3. Illustration från den ursprungliga ansökan som visar hur projektet skiftat fokus avseende vilken data som 

plattformen utgår ifrån. Den data som kom att bli projektets fokus  är markerat med röd ring. 
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4.2.2 Iteration 2 – kontorsanvändning 
I detta steg strävade projektet efter att automatisera analysen av hyresgästers 
lokalbehov baserat på deras aktiviteter. Traditionellt görs detta manuellt genom 
intervjuer och observationer för att beräkna nyttjandegrad. På senare år har 
beräkningar av nyttjandegrad kunnat automatiseras genom sensorer. Nyttjandegraden 
talar alltså om att ett rum används i en viss utsträckning, men inte till vad. 
Nyttjandegrad är därför ett trubbigt analysverktyg i fråga om en lokal fyller sin funktion.  

Med datorseende (computer vision) kan mänskliga aktiviteter identifieras genom HAR 
(Human Activity Recognition), där anonymitet till exempel kan åstadkommas via ett 
kantdatorsystem (edge computing). Det finns dock integritetsfrågor som debatteras 
flitigt i olika forum. Projektdeltagarna studerade existerande, kommersiella lösningar 
med datorseende för samhällsbyggnad som finns internationellt, som Zensors och XY 
Sense, och fann indikationer på att användningen av HAR ökar. Därefter beslutade 
projektet att undersöka hur långt tekniken kan användas för att analysera lokalbehov, 
på ett nytt och säkert sätt. 
 
Tester utfördes med en stereokamera, som har två linser istället för en. Kameran 
kopplades till en grafdatabas som projektet byggde för att logga vanliga 
kontorsaktiviteter, såsom ”pratar i telefon” och ”skriver på whiteboard”. Med 
datorseende kan dessa aktiviteter identifieras och ge medarbetare möjlighet att 
anonymt visa sina behov genom sina handlingar. Det var i detta steg som plattformen 
döptes till Verbeo. 
 
Testerna visade att tekniken fungerade, men upplevelsen av bristande säkerhet utgjorde 
ett problem för testpanelen. Intervjuerna som genomfördes under denna iteration 
visade att rädslan för tekniken är stor och att tilliten till integriteten är låg. Känslan av 
övervakning var inte bra och utgjorde ett hinder för en kommersiell produkt. 

Baserat på insikterna beslutade projektet att utveckla aktivitetsanalysen vidare. 
Ambitionen blev att ge användarna möjligheten att välja bort kameran om de så 
önskade, för att adressera oro kring integritet. Projektet startade därför nästa iteration. 
 

 
Bild 4. Illustration i produktpresentationen från iteration 2. 



 
 

14 
 
 

HÅLLBARHETSSIMULATOR 

4.2.3 Iteration 3 - instruktiva samarbetsplatser 
I detta steg insåg projektet nödvändigheten i att gå till botten med problemet för att 
hitta en hållbar lösning. Med den minskande kontorsanvändningen i fokus beslutade 
projektet att undersöka kontoret som mötesplats och produkt. 

De initiala intervjuerna hade klargjort betydelsen av platser för mänskliga möten. 
Aktiviteter som kräver fysiskt samarbete motiverar behovet av kontorslokaler. Det ledde 
projektet till att rikta sin insats mot att skapa och förbättra platser för samarbete. 

Trots att kontorsmarknaden har förändrats när det gäller beteenden och behov, har 
kontorsmiljön som produkt inte genomgått några väsentliga förändringar. Utbudet är 
homogent; dagens kontorslokaler består fortfarande av rum som erbjuder en form av 
flexibilitet genom generisk utformning, snarare än att kunna anpassas för de unika 
arbetsuppgifter som ska utföras där. Projektet kom fram till att arbeta med att förstärka 
upplevelsen och förbättra förutsättningarna för goda resultat i varje viktigt möte. 
 
 
 

 

Bild 5. Det finns arbetsplatser som 

förstärker syftet och värdet av den 

arbetsuppgift som ska utföras. 

Bild 6. Men de flesta 

kontorsutrymmen liknar 

överdimensionerad, statisk 

hårdvara - utan de avgörande 

applikationerna.  

Bild 7. Utan en ändamålsenlig 

miljö kan kontoret ersättas av ”var 

som helst”. 

 

Utifrån hållbarhetssimulatorns grundidé skapades en enkel prototyp för en funktion 
som ger hyresgästen möjlighet att prioritera olika hållbarhetsprinciper för sina 
samarbeten och kontorsmiljöer. Denna funktion, kallad principutforskaren (the Principle 
Explorer), förblev sedan fortsatt central genom hela projektet. När principerna har satts 
erbjuds hyresgästen olika mötesmallar (templates) som kan anpassas för att matcha de 
valda principerna. Dessa mallar inkluderar: 

• en verktygslåda och scenografi, skräddarsydd för uppgiften, med till exempel 
datorseende för erfarenhetsåterföring och ständig förbättring. 

• platsen för samarbetet, som kan optimeras utifrån mötesdeltagarnas placering. 
• en struktur för samarbetet, såsom en föreslagen övning eller agenda. 

På detta sätt skapas en instruktiv, fysisk samarbetsplats, som förstärker den aktivitet 
som ska utföras och gör resan dit både meningsfull och ansvarsfull.   
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Bild 8. Illustration från en av produktpresentationerna framtagna i projektet. 

Under intervjuerna i iterationen framkom flera viktiga insikter. De flesta intervjuade 
ställde sig positiva till projektets inriktning och påpekade att förutsättningar för bra 
möten saknas eller nedprioriteras idag, vilket minskar arbetsglädjen och lusten att åka 
till kontoret. En del såg inte relevansen med plattformen eller behovet av hjälp att ordna 
bra möten. Då konceptet fokuserade på fysiska miljöer fanns det också frågor kring 
plattformens förmåga att förbättra hybrida och digitala möten, samt de logistiska 
utmaningarna som påverkade affärspotentialen i produkten.  

Sammantaget insåg projektet att det behövdes göras en ytterligare utveckling av 
konceptet och plattformen för att bättre möta behoven på marknaden. Projektet ville 
behålla principutforskaren och konceptet med verktygslådan för att skapa instruktiva 
miljöer, men även integrera möjligheten till bättre digitala möten. Det var efter detta 
som klivet togs in i VR-världen. 
 
 

4.2.4 Iteration 4 - virtuella samarbetsplatser 
Den fjärde iterationen i projektet fokuserade på att utforska användningen av virtuell 
verklighet (VR) för att förbättra och effektivisera samarbeten. Genom att integrera VR-
teknologi i konceptet kan plattformen erbjuda specifika, målinriktade miljöer som 
stöder olika typer av möten och samarbeten. VR-teknologin möjliggör hög 
anpassningsbarhet och flexibilitet, vilket gör det möjligt att skapa miljöer skräddarsydda 
för specifika arbetsuppgifter. VR kan dessutom förbättra distansarbetet genom att 
erbjuda en virtuell mötesplats som efterliknar fysiska möten. Detta kan hjälpa till att 
upprätthålla företagskultur och arbetsglädje, något som intervjudeltagarna framhöll som 
viktigt. 

För att integrera VR-möten i plattformen utgick projektet från användarnas principer, 
definierade i principutforskaren. Baserat på dessa principer ska plattformen kunna 
föreslå matchande förutsättningar för specifika arbetsuppgifter. Idén är att externt 
utvecklade scenografier, verktyg och andra stöd för arbetsuppgiften tillhandahålls 
genom en hubb som bygger på det ursprungliga konceptet kring mötesmallar. En 
skräddarsydd verktygslåda med de bästa programvarorna för arbetsuppgiften blir till 
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exempel tillgänglig för användaren via virtuella maskiner, utan att kräva installation på 
egna enheter.  

Projektets undersökningar visade att optimerade VR-möten sannolikt kommer att kräva 
särskilda, dedikerade utrymmen för den bästa upplevelsen. Av integritets-, säkerhets- 
och ergonomiska skäl är det osannolikt att VR-möten kan genomföras i vilken typ av 
utrymme som helst. Istället ser projektet en framtid där decentraliserade arbetsstyrkor 
kopplar upp sig i uppgiftsanpassade miljöer för korta, intensiva arbetsperioder. Dessa 
miljöer, till exempel en typ av poddar, kommer att behöva vara utspridda för att erbjuda 
välfungerande distansarbete "on demand" men också kunna bokas inom en 
organisations egna lokaler. En förutsättning för långsiktig produktivitet och välmående 
är att omgivningen omkring dessa miljöer kan erbjuda möjligheter till återhämtning och 
fysisk interaktion efter varje intensivt arbetspass. Projektets hypotes är att detta 
kommer att vara centralt i gestaltningen av framtida arbetsplatsmiljöer. 

Under denna fas av projektet utfördes tekniktester med VR-glasögon, av typen Meta 
Quest Pro, för att verifiera funktionaliteten i digitala möten och användningen av 
virtuella maskiner. Dessa tester visade att VR-teknologin är kapabel att stödja effektiva 
och engagerande möten, även om gränssnittet och grafiken än så länge lämnar en del 
övrigt att önska. Tekniktester verifierade också kopplingen av principutforskaren till 
andra applikationer som kan vara aktuella, till exempel projektplaneringsverktyg och 
mötesplatsbokning. Med detta steg var den tekniska specifikationen till basen i 
plattformen, det vill säga den ursprungliga hållbarhetssimulatorn, redo att realiseras. 

Utvecklingen inom VR går snabbt, med nya applikationer och kommersiella 
tillämpningar som kontinuerligt förbättras. Lanseringen av Apples VR-glasögon Vision 
Pro med tillhörande utvecklarmiljö markerar till exempel en betydande milstolpe för 
VR-teknologin. Det ökade intresset och den snabba utvecklingen inom VR-applikationer 
gör att projektdeltagarna ser stor potential för dessa lösningar på kontorsmarknaden. 
 

 
Bild 9. Illustration från en av produktpresentationerna framtagna under projektet.. 
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Responsen från testpanelen i denna iteration var försiktigt positiv. Tanken på att kunna 
använda tekniken i vardagen väckte blandade känslor av nyfikenhet, förundran och 
vaksamhet. Eftersom plattformen ännu inte fullt ut kunde demonstrera 
principutforskaren tillsammans med VR-funktionaliteten och övriga applikationer, var 
det svårt för intervjudeltagarna att helt förstå den upplevelse som beskrevs. Projektet 
såg dock stor potential i produktidén, trots att VR-tekniken fortfarande utvecklas och 
ännu inte fått fullt fotfäste på marknaden.  
 

4.2.5 Iteration 5 - intelligenta samarbetsplatser 
Den femte iterationen fokuserade på att framtidssäkra plattformen och anpassa den till 
den snabba utvecklingen av AI och VR. Även om produkten redan var tydligt definierad, 
behövdes justeringar i konceptet för att säkerställa plattformens långsiktiga relevans. 
Projektet förutser att organisationer som anpassar sig till dessa nya verktyg kommer att 
kunna utvecklas betydligt snabbare än konkurrenter som inte gör det. Anpassningen 
som krävs omfattar bland annat företagskultur, policyer och strukturering av data. 

I denna iteration utfördes inga tester, utan resonemangen handlade om hur plattformen 
kan bli intelligentare med AI. Visionen är att de virtuella mötesplatserna ska anpassas i 
realtid efter individuella behov. AI skulle kunna analysera användarnas beteenden och 
preferenser för att dynamiskt justera mötesmiljöer, verktyg och resurser, och därmed 
maximera effektiviteten och användarupplevelsen. 

Projektdeltagarna diskuterade även integritetsfrågor kopplade till videomöten och VR. 
Det övervägdes att användare möjligen lättare accepterar att bli analyserade när 
teknologin är valbar och ger tydliga fördelar. Detta är dock en hypotes som skulle 
behöva utforskas vidare i en annan typ av rapport. 

Trots att denna nivå av intelligens och anpassningsförmåga ännu inte är realiserad, 
identifierades en betydande potential i idén som säkerställer plattformens relevans. 

 

4.3 Projektets slutresultat 
Projektet resulterade i ett koncept för en plattform som adresserar hållbarhetsfrågor 
samtidigt som den möter marknadens förändrade behov av arbetsplatser. För grunden i 
plattformen togs en prototyp och teknisk specifikation fram. Plattformen erbjuder flera 
funktioner som integrerar hållbarhetsprinciper i arbetsmiljöer på ett flexibelt sätt: 

 
• Synlig och konsekvent identitet: En central funktion i plattformen är 

principutforskaren, som låter organisationer definiera och följa upp sina 
hållbarhetsprinciper. Principerna kan definieras av en verksamhets ledning, 
anställda eller en kombination av båda, och kan synliggöras i samarbeten med 
andra parter. Principerna kategoriseras enligt följande: 

o Upplevelse: Den önskade arbetsupplevelsen, till exempel fokuserad 
eller samarbets- och socialt främjande. 

o Effekt: Den sociala, miljömässiga, kostnadsmässiga eller hälsomässiga 
effekt som eftersträvas. 

o Excellens: Områden där organisationen vill utmärka sig, till exempel 
innovation eller välbefinnande. 

o Utveckling: Prioriteringar för organisatorisk utveckling eller 
förändring, t.ex. snabb, stabil eller delad. 
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• Virtuella samarbetsmiljöer: Plattformen erbjuder virtuella arbetsutrymmen 
optimerade för specifika arbetsuppgifter. Dessa miljöer är utformade för att 
stödja intensiva, korta arbetsperioder med möjligheter till återhämtning mellan 
sessionerna. Genom att välja och anpassa dessa miljöer utifrån de 
hållbarhetsprinciper som fastställs i principutforskaren, blir det för första 
gången möjligt att mäta hur väl ett rum bidrar till användarnas verksamhetsmål. 
Denna data är även till nytta för hyresvärdens affär. Flexibiliteten och 
anpassningsbarheten hos de virtuella miljöerna minskar också behovet av 
fysiska ombyggnationer, vilket främjar en hållbar användning av befintliga 
lokaler och bidrar till minskad miljöpåverkan.  
 

• Anpassning för framtidens arbetskraft: Plattformens utformning för korta 
och flexibla samarbeten möter yngre generationers förväntningar på 
arbetsflexibilitet och digital kompetens. Genom att möjliggöra samarbete 
oberoende av fysisk plats kan plattformen stödja arbetsflöden som är anpassade 
för dagens och framtidens arbetskraft. Detta inkluderar även möjligheten för 
frånvarande medarbetare att digitalt återuppleva möten. 
 

• Integrerade digitala verktyg: Plattformen integrerar med olika 
mjukvarulösningar för att planera och genomföra arbetsuppgifter. Virtuella 
skrivbord körs i molnet med optimerad programvara för varje specifik uppgift. 
Detta säkerställer att användarna alltid har tillgång till de bästa verktygen för 
sina behov utan att behöva installera något på sina egna enheter. Användningen 
av samarbetsmiljöerna debiteras för den tid de används, vilket även gäller de 
integrerade verktygen. På så sätt kan man säga att plattformen expanderar 
affärsmodellen för coworking till att även inkludera de verktyg som behövs. 
 

• Säkerhet och integritet: Data skyddas genom avancerad kryptering och säker 
kommunikationsteknik för att garantera en trygg upplevelse för alla användare. 
Plattformens design tar hänsyn till integritetsfrågor och möjliggör för 
användarna att välja bort tekniker som kan upplevas som övervakning. 
 

• Intelligenta samarbetsmiljöer: Genom att genomföra aktiviteter i en säker, 
digital miljö kan artificiell intelligens användas för att optimera både 
anpassningsbarheten i de virtuella samarbetsmiljöerna och effektiviteten i att 
uppnå målen för enskilda möten och organisationens hållbarhetsprinciper. AI 
kan analysera användarbeteenden och dynamiskt justera mötesmiljöer, verktyg 
och resurser i realtid för att maximera effektiviteten och användarupplevelsen. 
 

Sammanfattningsvis bidrar projektet till att uppfylla Smart Built Environments mål 
avseende minskad miljöpåverkan och utvecklingen av nya affärsmodeller. Genom att 
optimera användningen av kontorslokaler och stödja flexibla, hållbara arbetsmiljöer 
främjar plattformen en mer effektiv och ansvarsfull arbetsplatsstruktur som kan minska 
resursslöseri och förbättra arbetsmiljön för framtidens arbetskraft. 
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Bild 10. Tidig skiss på principutforskaren framtagen i projektet. 

 

5 Fortsatt arbete 
Framtida arbete bör fokusera på att ytterligare utveckla och testa plattformens 
funktioner samt att fortsätta undersöka användarnas behov och preferenser. Detta 
kräver resurser och arbete som projektets deltagare just nu undersöker möjligheten till 
och tiden för. Projektet har etablerat en domän för Verbeo, med webbplatsen: 
www.verbeo.space.  

 
 

http://www.verbeo.space/
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