Det kan gora
skillnad for oss

10 exempel pa hur Citiverse-teknik kan
sanka barriarer och oka delaktighet
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European Citiverses Uniting for Inclusiveness ar ett av flera EU-
finansierade initiativ som utforskar citiverse-teknik. Just detta
projekt fokuserar pa hur dessa tekniker kan anvandas for att
sanka barriarer och oka tillgangligheten genom universell design.

Projektet utvecklar ocksa en prototyp kopplad till evenemangs-
miljoer. Samtidigt lyfter arbetet fram bredare mojligheter - och visar
hur citiverse-tekniker kan bidra till att minska barriarer inom flera
vardagliga sammanhang.

For att utforska dessa mojligheter ytterligare har projektet samlat
expertis fran hela projektgruppen - inklusive kompetenser kring till-

ganglighet, stadsplanering, digitala tvillingar, Al och affarsutveckling
- genom en serie workshops inom spekulativ design. Med universell
design som grund syftade workshopsen till att generera nya, inklude-

rande idéer.

Den vagledande fragan var enkel: Hur kan citiverse-teknik
anvandas for att mota verkliga, gemensamma behov och gora
vardagen mer tillganglig for fler manniskor?

Tank om du kunde prova
verkliga situationer i din egen
takt, i en digital varld, innan du
stoter pa dem i verkligheten?
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Tank om VR-simuleringar kunde hjdalpa
stadsplanerare och arkitekter att se,
och uppleva, hur byggda miljoer upp-
fattas av neurodivergenta personer?
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Vad ar ett Citiverse?

Ett citiverse ar en digital version av en stad som kombinerar realtidsdata,
3D-modeller och interaktiv teknik. Det kan ses som ett virtuellt lager
ovanpa den fysiska staden.

I ett citiverse representeras byggnader, gator, trafik, tjanster och manniskors
rorelser digitalt. Sensorer och data fran den verkliga staden uppdaterar den
virtuella versionen i realtid. Detta gor det mojligt for manniskor och organisa-
tioner att utforska, simulera och testa idéer pa ett sakert satt - innan de
upplever platserna i verkligheten.

Ett citiverse kan till exempel anvandas for planering, sakerhet, energianvand-
ning och medborgarengagemang. Det gor det enklare att forsta hur en stad
ser ut - och hur den skulle kunna fungera battre for alla.

Samtidigt som ny teknik i allt hogre grad stodjer personer med funktions-
nedsattningar, befinner sig denna framvaxande kombination av tekniker -
inklusive visualisering, ljudinteraktion och urbana realtidsdata - fortfarande
| ett tidigt skede vad galler utforskning och anvandning.

Detta vacker viktiga fragor: Hur kan dessa miljoer utformas for att minska
barriarer och stodja inkludering for en bredare grupp manniskor?
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Vad ar spekulativ design?

Spekulativ design utforskar mojliga framtider genom scenarier som utgar fran
fragan tdnk om.

Istallet for att direkt |0sa dagens problem, mojliggdor metoden satt att forestalla
sig man sig koncept, prototyper eller berattelser som visar
hur teknik, samhalle och manskligt beteende skulle kunna utvecklas.

o0
Malet ar inte att forutsaga framtiden. I stallet hjalper metoden manniskor att , an Om
reflektera dver dagens trender och varderingar. Den kan utmana antaganden, 900

synliggora risker och ojamlikheter, samt oppna upp for mer inkluderande
alternativ. Den stodjer ocksa innovation och langsiktigt tankande.

Syftet ar inte att skapa fardiga produkter. Syftet ar att stimulera dialog,
bredda perspektiv och ge underlag for battre beslut redan idag.

I detta projekt anvandes spekulativ design for att utforska idéeer som
skulle kunna utvecklas med hjalp av citiverse-teknik.
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European Citiverses
Uniting for Inclusiveness

European Citiverses Uniting for Inclusiveness ar ett kollaborativt inno- Rapporten ”Jag vill aka dit nu!” sammanfattar de viktigaste

vationsprojekt som medfinansieras av Europeiska unionen* Projektet insikterna fran denna inledande behovsanalys.

samlar 12 partnerorganisationer fran hela Europa som arbetar for mer

smarta, inkluderande och manniskocentrerade stader. Aven om det huvudsakliga malet &r att utveckla en prototyp
med fokus pa evenemang, har projektet ocksa ett bredare

Projektpartners: Goteborgs Stad, Goteborg & Co, GATE, Kokokaka, perspektiv. Syftet ar att visa hur framvaxande digital tvilling-

Lindholmen Science Park, Iceberg+, Our Normal Association, RISE, teknik kan bidra till att minska barriarer och starka inkludering

The Point Labs, University of Twente, Virtuell Design och Younite. i stader runt om i Europa. FOr att uppna detta integreras princi-

perna for universell design genom hela utvecklingsprocessen.
For att stodja inkluderande och universell design redan fran borjan,
inleddes projektet med en analys av anvandarbehov. Syftet var att
sakerstalla att arbetet grundades i verkligt levda erfarenheter.

*] Sverige ar projektet medfinansierat av Vinnova EUE?pean Citiverges Co-funded by .
Uniting for Inclusiveness the European Union




Vad ar universell design?

Universell design ar ett forhallningssatt som syftar till att skapa miljoer, produkter och tjanster som
fungerar bra for s& manga manniskor som mojligt redan fran start. Metoden bygger pa insikten att
manniskor har olika behov och formagor, och att dessa bor beaktas tidigt i designprocessen - inte

som nagot som laggs till i efterhand. Genom att undanrd6ja hinder och utforma for mangfald fran borjan,
bidrar universell design till 6kad tillganglighet, anvandbarhet och inkludering for alla. Det leder ocksa
till mer hallbara och effektiva l6sningar som gynnar bade individer och samhallet i stort.
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Vissa projekt fokuserar pa teknisk infrastruktur medan andra undersoker hur

digitala tvillingar kan anvandas i vardagen - exempelvis for att S|muleramiyﬁat—
paverkan, forsta energifloden eller samskapa offentllga miljoer tillsam ans\/l N

med invanare. ' " N R

anvandbara och inkluderande - inte bara for planerare och yrkesverksamma
utan aven for manniskorna Slelyg) b@r | och ror S|g genom staderna varje dag
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Metod

@) o)
For att utveckla de spekulativa design-idéerna anvandes ett

arbetsblad tillsammans med situationskort, anvandarresor och H ear Facus

funktionskort som stod for att skapa nya perspektiv. Not beeing able to hear. Difficulty maintaining

focus on tasks.
Arbetsbladet hjalpte deltagarna att definiera nar, var och hur en

idé skulle kunna anvindas, vilken teknisk l&sning som skulle kunna rerane el rermene =

tillampas och hur den skulle gynna manniskor med olika funktions- Temporary: Ear infection Temporary: Anxiety

Sétt OCh behOV, Situation: Noisy environment Situation: Open-plan office
. oo 0 oo . o 1 £ OUR NORMAL £ OUR NORMAL

Det inneholl ocksa utrymme for att beskriva hur idén skulle Developed by Our Normal Design Lab Developed by Our Normal Design Lab

kunna skapa varde for en bredare grupp manniskor, samt
vilka foretag eller organisationer som potentiellt skulle kunna

o . De funktionskort som anvandes i workshopen ar exempel pa verktyg som kan stodja
utveckla losningen.

inkluderande och perspektivforskjutande designprocesser. For fler verktyg och me-
toder for arbete med universell design, besok: Design Lab at www.ournormal.org
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10 ideer

Pa de foljande sidorna presenteras tio exempel pa hur citiverse-

teknik kan anvandas for att minska barriarer och oka delaktigheten.

Dessa exempel representerar ett urval av de idéer som utvecklades
under en serie workshops med partners i projektet. Tillsammans illu-
strerar de olika satt, pa vilka citiverse-tekniker skulle kunna bidra till
mer inkluderande upplevelser i vardagen.

Exemplen omfattar: Virtual Life Lab, All Senses Seating, Real Time
Access Info, SeatSense, Direct Dialog, Accessible Event City, Sense-
Space, Sensory Map Sign, AccessPath and Wayfinder.

@
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Virtual Life Lab

En plats dar det tryggt gar att Ova pa verkliga situationer

Exempel pa situation: En ung vuxen med intellektuell funktions-
nedsattning utforskar mojligheten att bli mer sjalvstandig i vardagen.
Med ratt stod, tydlig information och mojlighet att forbereda sig |
forvag, kan personen hantera nya situationer med sjalvfortroende

- och delta i samhallet pa sina egna villkor.

Idé: Olika virtuella rundvandringar av verkliga situationer, som du kan
prova i din egen takt, innan du besoker platsen i verkligheten. Du kan
till exempel 6va pa att rosta, ansdka om pass, ga pa en virtuell rundtur
pa din nya skola med vagledning av din blivande larare, genomga en
sakerhetskontroll, besoka den lokala simhallen

eller lana en bok pa biblioteket.

Det kan ocksa handla om vagledning infor vardbesok, exempelvis
att forbereda sig infor en operation. Du kan stanna kvar och utforska
det du vill. Du kan 6va sa manga ganger du behover.

Teknik: Digital tvilling-teknik, VR for mer avancerad visuell
utforskning och simulering, mobiltelefoner, surfplattor och datorer
for enkel tillgang i vardagen.

Losningen skulle ocksa kunna vara anvandbar for personer som ar
nya i ett land och inte kanner till vanliga samhallsprocesser, sma

barn samt aldre personer med demens eller minnessvarigheter.

Mojliga aktorer: Kommuner, Regioner, Myndigheter

Co-funded by
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All Senses Seating

En ny typ av restaurangbokningstjanst

|

Exempel pa situation: Ett barn med NPF-diagnos ska ga pa en
restaurang tillsammans med sin farmor. Eftersom de aldrig varit dar
tidigare, vet den vuxna inte hur miljon kommer vara. Det finns en
oro for overstimulering och att barnet ska forsdka springa darifran.

Idé: Mojlighet att se restaurangens planlosning pa en karta med olika lager
som visar vilka bord som ar lugnast, tystast eller bast anpassade efter
olika preferenser.

Losningen skulle kunna erbjudas av restaurangen sjalv genom att lokalen
skannas och visualiseras i 3D, eller av en oberoende bokningstjanst.

Teknik: 3D-skanning, sensorisk kartdata och immersiv visualisering.
Idén skulle aven kunna vara vardefull for personer med horselnedséattning,
aldre personer och personer med social angest. Men ocksa for alla andra

besoOkare.

Tjansten skulle dessutom kunna anvandas pa biografer, teatrar, konserter
och liknande arenor och motesplatser.

Mojliga aktorer: Restaurangagare, befintliga bokningsappar, kommuner
eller destinationsorganisationer.

Co-funded by
the European Union 13
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Real Time Access Info

Delaktighet pa lika villkor

Exempel pa situation: En vuxen dotter och hennes familj gér en ut-
flykt tillsammans med hennes pappa, som har flera funktionsned-
sattningar efter en stroke. For att utflykten ska vara mojlig kravs att

det finns en tillganglig toalett pa platsen. Informationen pa natet sager att
en sadan finns, men nar familjen kommer fram visar det sig att toaletten
ar ur funktion. De tvingas da aka hem igen.

Idé: En IoT-l6sning som ger realtidsinformation om huruvida en toalett
faktiskt ar oppen och tillganglig. Det kan skapa trygghet, forutsagbarhet
och framfor allt mojlighet att delta pa lika villkor.

Losningen skulle kunna vara modular och darmed enkel att infora pa
fler platser.

Teknik: En kombination av realtidsdata och interaktiva kartfunktioner.
Information i realtid om tillgangliga toaletter kan aven underlatta for
personer med rorelsenedsattning, personer med brutet ben, personer
som anvander rullator, personer med barnvagn och gravida.

Mojliga aktorer: Kommuner, regioner, myndigheter, privata aktorer.

Co-funded by
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SeatSense

Smarta uppgifter om lediga sittplatser i realtid

Exempel pa situation: En pappa med kronisk ryggsmarta vill ga pa
konsert tillsammans med sin familj. Han kan inte sta upp under lang-
re perioder och behover darfor en sittplats. Arenan erbjuder vissa
sittplatser, men dessa delas ut enligt principen forst till kvarn.

Idé: En skylt utanfor konsertarenan visar hur manga sittplatser som redan
ar upptagna. Pa sa satt kan besokarna i forvag avgdéra om de kommer att fa
en sittplats och nar de behover stalla sig i ko for att undvika att sta for lange.

Idén skulle ocksa kunna utvecklas till en festivalkarta som visar koer vid
entreéer, till toaletter och till restauranger - sa besokare kan valja den vag
som fungerar bast for dem. Losningen skulle aven kunna kopplas till ett
sarskilt tillganglighetskort som ger mojlighet att ga forbi koer vid behov.

Teknik: Realtidsdata och visualisering.

Losningen kan aven vara anvandbar for personer med NPF, barnfamiljer,
aldre personer och andra som behover tillgang till sittplatser.

Mojliga aktorer: Konsertarenor, evenemangsorganisationer, kommuner
eller regioner.

Co-funded by
the European Union
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Direct Dialog

Inkluderande aterkoppling i realtid
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Exempel pa situation: En grupp manniskor med olika formagor
besoker Goteborgs Kulturkalas. Under besoket identifierar de flera
saker som skulle kunna forbattras for att battre mota deras behov
och onskemal. De upplever dock att processen for att lamna ater-
koppling - exempelvis genom ett formuldr pa en webbplats - i sig
utgor en barriar.

Idé: Genom att skapa en interaktiv miljd med lattillgangliga Al-baserade
fragebotar, pastaenden att reagera pa, virtuella miljoer att peka pa och inte-
ragera med, mojlighet att spela in muntliga idéer och samtidigt erbjuda stod

fran en mansklig facilitator - kan arrangorer samla in aterkoppling fran grupper
som séllan blir representerade. Det skapar en kontinuerlig aterkopplingsprocess
istallet for en rapport som sammanstalls forst efter att evenemanget ar avslutat.

Olika typer av synpunkter kan da fangas upp direkt pa plats - synpunkter som
annars kanske aldrig hade natt arrangorerna.

Teknik: Digital tvilling-teknik och Al-chatbottar.

Verktyget skulle ocksa kunna anvandas for att tolka det ofta komplexa sprak
som anvands i demokratiska processer och gora det mer lattbegripligt. Det kan
vara sarskilt anvandbart for personer med dyslexi och personer som inte talar
spraket fullt ut.

Mojliga aktorer: Kommuner, regioner, staten, destinationsorganisationer
eller evenemangsarrangorer.

Co-funded by
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Accessible Event City

Hjalper dig att navigera under stadsevenemang och stadsomvandling

: / Rp TN
j){/f “ :\ :.1

2
7 3

¥, 3

U

Exempel pa situation: Under stora stadsevenemang eller vid stads-
utvecklingsprojekt forandras staden ofta kraftigt. Gator stangs av,
vagar leds om och skyltning ar tillfallig. For personer med tidig Alz-
heimers sjukdom kan denna oforutsagbarhet vara overvaldigande.
Fragor som ”Var kan jag korsa gatan?” eller "Hur hittar jag ratt vag?”
kan skapa stor osakerhet.

Ide: En Al-driven agent, som ar kopplad till stadens digitala tvilling i realtid,
kan vagleda besokare utifran tillfalliga forandringar i trafik- och stadsmil-
jon. Anvandaren far information om omraden med mycket folk, lugna zoner,
alternativa vagar, vantetider, vaderskydd, tillgangliga strak och aktiviteter
som liveframtradanden. Agenten genererar darefter en enkel och personlig
checklista som sammanfattar vad anvandaren kan forvanta sig och vad som
kan vara viktigt att tdnka pa. Under besoket visas aktuella vagforandringar
och lugna navigeringsalternativ via skyltar och mobila enheter i realtid.

Teknik: Realtidsdata kopplad till digital tvilling-teknik.

Losningen skulle ocksa kunna gynna personer med synnedséttning,
personer med angestproblematik, personer med sensorisk kanslighet
neurodivergenta besokare, turister, cyklister, barnfamiljer, personer med
ont om tid, evenemangsplanerare och stadsplanerare som anvander
data om folksamlingar for planering.

Mojliga aktorer: Kommuner, regioner, myndigheter, privata aktorer.

Co-funded by
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SenseSpace

Hjalper till att skapa djupare forstaelse for hur inkluderande miljoer kan tas fram.
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Exempel pa situation: Stadsplanerare och arkitekter kan ha begran-
sad forstaelse for hur manniskor med olika funktionssétt upplever
den byggda miljon. Utbildning fokuserar ofta pa fysisk tillgdnglighet
sa som rullstolstillganglighet medan andra tillganglighetsbehov far
mindre uppmarksamhet.

Idea: En simulering som hjalper stadsplanerare och arkitekter att battre
forsta hur olika miljder kan upplevas utifran olika kognitiva forutsattningar.
Det kan exempelvis handla om att uppleva livliga och tranga platser eller
miljoer med starka sensoriska intryck.

Teknik: Teknik: 3D-skanning, sensorisk kartlaggning, immersiv visualisering.

Losningen skulle ocksa kunna vara vardefull for politiker, socialarbetare,
larare, evenemangspersonal och personer som vill forsta andra perspektiv
battre. Den kan dessutom hjalpa tjansteman och projektledare att forsta och
prioritera tillganglighet vid till exempel utveckling av nya sjukhus och vard-
inrattningar.

Mojliga aktorer: Kommuner, regioner och myndigheter.
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Sensory map sign

Interaktiva skyltar som visar sensoriska kartor i realtid

Exempel pa situation: En skolklass besoker ett offentligt stadsrum
for utomhusundervisning och picknick. Det ar viktigt att hitta en lugn
plats med mindre trangsel, eftersom en hektisk miljo kan orsaka
stress och gora det svart for gruppen att fokusera pa de planerade
aktiviteterna.

Idé: Innan besokarna gar in i ett offentligt omrade, exempelvis en park eller
ett festivalomrade, mots de av en interaktiv skylt. Skylten visar sensorisk
information sdsom: folktathet, ljudnivaer, lukter och andra miljofaktorer.

Pa sa séatt kan lararen planera besoket utifran elevernas olika behov.

Teknik: Sensorisk kartlaggning baserad pa historisk data, prediktiv data,
realtidsdata och kartvisualiseringar.

Losningen kan aven vara vardefull for personer med utmattningssyndrom,
personer som upplever hjarntrotthet; personer med neuropsykiatrisk funk-
tionsnedsattning och personer som foredrar lugna miljoer generellt.

Den skulle ocksa kunna anvandas pa sjukhus, centralstationer och
kopcentrum.

Mojliga aktorer: Kommuner, stadsbyggnadskontor och forvaltare
av parker och offentliga rum.
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AccessPath

Anvandbarhet och tillganglighet

Exempel pa situation: En person med begransad ork vill ta en
promenad i en stadspark, men ar osaker pa terrangen, lutningar
och var det finns mojligheter att vila. Samtidigt vill en rullstolsan-
vandare for forsta gangen bestka en hockeymatch pa egen hand.
Arenan renoveras, skyltningen kan vara foraldrad och personen
vill inte vara beroende av personal for att hitta ratt.

Idé: En personlig Al-baserad navigeringsassistent som stodjer sjalvstandig for-
flyttning i bade inomhus- och utomhusmiljoer. Via ett konversationsgranssnitt
beskriver anvandaren sina behov och preferenser, varefter assistenten skapar
individuellt anpassade och tillgangliga rutter. FOore besoket kan anvandaren ut-
forska rutterna genom enkla 3D-vyer eller simuleringar. Under besoket erbjuder
assistenten steg-for-steg-vagledning, kartor, ljudstod och valfria AR-Overlagg.
Systemet anpassar sig kontinuerligt efter forandringar som renoveringar,
vaderforhallanden och folkmangder.

Teknik: Al-assistent baserad pa stora sprakmodeller (LLM), digital tvilling-data,
positioneringsteknik for navigering i realtid och mobil atkomst via text, rost och
visuella overlagg.

Systemet bor minimera datainsamlingen, undvika lagring av kansliga personupp-
gifter och kunna anvandas utan permanenta anvandarprofiler. Varde: Losning-
en kan stodja personer med rorelsehinder, neurodivergenta personer, personer
med angest och alla som gynnas av tydligare och mer forutsagbar navigering.

Mojliga aktorer: Kommuner, transportaktorer, arenor samt leverantorer
av Al-, kart- och digital tvilling-teknik.

European Citiverses Co-funded by
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Urban Reach

Okad sjalvstiandighet och ”15-minutersstaden”
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Exempel pa situation: En stadsplanerare utformar ett nytt bostads-
omrade och maste ta hansyn till manga olika behov och anvandnings-
scenarier under planeringsprocessen.

Idé: Anvand digital information fran digital tvilling-teknik for att stodja
planeringsverktyg och vagledning genom hela stadsplaneringsprocessen.
Data kan hjalpa planerare att ta hansyn till: gronomraden, lugna miljoer, till-
gangliga strak, sdkra gangvagar, skugga och varmepaverkan. Den kan ocksa
bidra till att sakerstalla att viktiga samhallsfunktioner finns inom rackhall,
exempelvis vard, forskolor, skolor och butiker. Genom att integrera denna
information kan planerare skapa mer inkluderande, halsosamma och till-
gangliga miljoer som battre stodjer manniskors vardagsliv.

Teknik: En digital tvilling kan tillhandahalla mycket detaljerad information
om tillganglighet, gangbarhet, olika anvandargruppers behov och olika

anvandningsscenarier.

Ett forskningsprojekt inom detta omrade leds av GATE Institute i Sofia
som en del av projektet.

Metoden gor det maojligt att planera stader med hansyn till manga olika behov
redan fran de tidigaste skedena och att prioritera valbefinnande for alla.

Mojliga aktorer: Kommuner, regioner, myndigheter och privata aktorer.
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Vill du lara dig mer?

European Citiverses Uniting for Inclusiveness ar ett EU-finansierat projekt
som pagar till 2027. Parallellt med projektets huvudsakliga utvecklingsar-
bete presenterar denna rapport ett kompletterande och utforskande spar

som bygger pa en serie workshops kring fragan ”tank om?”. Samtidigt I Want to go
driver projektet en iterativ process for konceptutveckling och prototyp- I
framtagning, dar det undersoks hur framvaxande tekniker kan bidra till t he re now.
mer inkluderande stads- och evenemangsupplevelser. Universal design insights on Citiverse and

digital twin technologies. For more inclusive
and accessible city and event experiences.

Projektet tar sin utgadngspunkt i unga personer med funktionsnedséttning

och anvander deras behov och perspektiv som vagledning for utveckling- IR . e
en. Utifran denna grund utforskas och testas losningar tillsammans med

en bredare grupp anvandare, inklusive familjer, vuxna med olika forut-

s?ittning?r och er.farenheter"samt éllménh?ter.\ i stort. Malet ar att rpinska Vill du [3sa mer om projektet? Rapporten”I Want to Go There Now!”
hinder for delaktighet och sakerstalla att losningarna skapar verkligt sammanfattar de viktigaste insikterna fran projektets inledande
varde for anvandarna. Folj projektets utveckling och fa uppdateringar forskningsfas. Rapporten finns tillginglig p&: cu-project.eu

genom att besoka projektets webbplats och prenumerera pa

nyhetsbrevet: https://cu-project.eu

Projektet medfinansieras av Europeiska unionen. De asikter och standpunkter som uttrycks ar dock for-
fattarnas egna och aterspeglar inte nédvandigtvis Europeiska unionens eller den beviljande myndighe-
tens uppfattning. Varken Europeiska unionen eller den beviljande myndigheten kan hallas ansvariga for
dessa.

European Citiverses Co-funded by
Uniting for Inclusiveness the European Union




Kontakt

For att fa veta mer om universell design, denna insiktsrapport eller for att
fa tillgang till fordjupat kunskapsunderlag, kontakta www.ournormal.org.

Jenny Lindstrom Beijar: jenny@ournormal.org

Fragor om teknisk utveckling och prototyparbetet:

Johan de Paoli: johan.depaoli@goteborg.com

Folj projektet i sociala medier:

LinkedIn: linkedin.com/company/european-citiverses-uniting-for-inclusiveness/
Instagram: instagram.com/european_citiverses/
WWwWWw.cu-project.eu

Bilder: Unsplash, iStock.
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