
Det kan göra  
skillnad för oss
10 exempel på hur Citiverse-teknik kan  
sänka barriärer och öka delaktighet 



European Citiverses Uniting for Inclusiveness är ett av flera EU- 
finansierade initiativ som utforskar citiverse-teknik. Just detta  
projekt fokuserar på hur dessa tekniker kan användas för att  
sänka barriärer och öka tillgängligheten genom universell design. 

Projektet utvecklar också en prototyp kopplad till evenemangs- 
miljöer. Samtidigt lyfter arbetet fram bredare möjligheter – och visar 
hur citiverse-tekniker kan bidra till att minska barriärer inom flera 
vardagliga sammanhang.

För att utforska dessa möjligheter ytterligare har projektet samlat 
expertis från hela projektgruppen – inklusive kompetenser kring till-
gänglighet, stadsplanering, digitala tvillingar, AI och affärsutveckling 
– genom en serie workshops inom spekulativ design. Med universell 
design som grund syftade workshopsen till att generera nya, inklude-
rande idéer.

Den vägledande frågan var enkel: Hur kan citiverse-teknik  
användas för att möta verkliga, gemensamma behov och göra  
vardagen mer tillgänglig för fler människor?
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Innehåll
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Tänk om VR-simuleringar kunde hjälpa 
stadsplanerare och arkitekter att se, 
och uppleva, hur byggda miljöer upp- 
fattas av neurodivergenta personer?



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

I ett citiverse representeras byggnader, gator, trafik, tjänster och människors 
rörelser digitalt. Sensorer och data från den verkliga staden uppdaterar den  
virtuella versionen i realtid. Detta gör det möjligt för människor och organisa- 
tioner att utforska, simulera och testa idéer på ett säkert sätt – innan de  
upplever platserna i verkligheten.

Ett citiverse kan till exempel användas för planering, säkerhet, energianvänd-
ning och medborgarengagemang. Det gör det enklare att förstå hur en stad  
ser ut – och hur den skulle kunna fungera bättre för alla.
 
Samtidigt som ny teknik i allt högre grad stödjer personer med funktions- 
nedsättningar, befinner sig denna framväxande kombination av tekniker –  
inklusive visualisering, ljudinteraktion och urbana realtidsdata – fortfarande  
i ett tidigt skede vad gäller utforskning och användning.

Detta väcker viktiga frågor: Hur kan dessa miljöer utformas för att minska  
barriärer och stödja inkludering för en bredare grupp människor?
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Vad är spekulativ design?
Spekulativ design utforskar möjliga framtider genom scenarier som utgår från 
frågan tänk om.  

Istället för att direkt lösa dagens problem, möjliggör metoden sätt att föreställa 
sig man sig koncept, prototyper eller berättelser som visar  
hur teknik, samhälle och mänskligt beteende skulle kunna utvecklas. 

Målet är inte att förutsäga framtiden. I stället hjälper metoden människor att 
reflektera över dagens trender och värderingar. Den kan utmana antaganden, 
synliggöra risker och ojämlikheter, samt öppna upp för mer inkluderande  
alternativ. Den stödjer också innovation och långsiktigt tänkande.

Syftet är inte att skapa färdiga produkter. Syftet är att stimulera dialog,  
bredda perspektiv och ge underlag för bättre beslut redan idag.

I detta projekt användes spekulativ design för att utforska idéer som  
skulle kunna utvecklas med hjälp av citiverse-teknik.
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Tänk om…



European Citiverses  
Uniting for Inclusiveness
European Citiverses Uniting for Inclusiveness är ett kollaborativt inno- 
vationsprojekt som medfinansieras av Europeiska unionen.* Projektet 
samlar 12 partnerorganisationer från hela Europa som arbetar för mer 
smarta, inkluderande och människocentrerade städer.

Projektpartners: Göteborgs Stad, Göteborg & Co, GATE, Kokokaka,  
Lindholmen Science Park, Iceberg+, Our Normal Association, RISE,  
The Point Labs, University of Twente, Virtuell Design och Younite.

För att stödja inkluderande och universell design redan från början,  
inleddes projektet med en analys av användarbehov. Syftet var att  
säkerställa att arbetet grundades i verkligt levda erfarenheter.  

7*I Sverige är projektet medfinansierat av Vinnova

Rapporten ”Jag vill åka dit nu!” sammanfattar de viktigaste  
insikterna från denna inledande behovsanalys.

Även om det huvudsakliga målet är att utveckla en prototyp 
med fokus på evenemang, har projektet också ett bredare  
perspektiv. Syftet är att visa hur framväxande digital tvilling- 
teknik kan bidra till att minska barriärer och stärka inkludering 
i städer runt om i Europa. För att uppnå detta integreras princi-
perna för universell design genom hela utvecklingsprocessen.



Vad är universell design?
Universell design är ett förhållningssätt som syftar till att skapa miljöer, produkter och tjänster som  
fungerar bra för så många människor som möjligt redan från start. Metoden bygger på insikten att 
människor har olika behov och förmågor, och att dessa bör beaktas tidigt i designprocessen – inte  
som något som läggs till i efterhand. Genom att undanröja hinder och utforma för mångfald från början, 
bidrar universell design till ökad tillgänglighet, användbarhet och inkludering för alla. Det leder också  
till mer hållbara och effektiva lösningar som gynnar både individer och samhället i stort.
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Otillgängligt Tillgängligt Jämlikt / Universell design 



Citiverse och  
digital tvilling-  
teknik 
Flera Citiverse-projekt utvecklas för närvarande runt om i Europa. Dessa initiativ  
undersöker hur digital tvilling-teknik – med hjälp av realtidsdata, 3D-visualisering  
och artificiell intelligens – kan stödja städer inom områden som stadsplanering,  
klimatanpassning, trafikledning, energieffektivitet och medborgardeltagande.

Vissa projekt fokuserar på teknisk infrastruktur medan andra undersöker hur  
digitala tvillingar kan användas i vardagen – exempelvis för att simulera klimat- 
påverkan, förstå energiflöden eller samskapa offentliga miljöer tillsammans  
med invånare.

Tillsammans syftar dessa projekt till att göra digitala stadsmiljöer mer tillgängliga,  
användbara och inkluderande – inte bara för planerare och yrkesverksamma,  
utan även för människorna som bor i och rör sig genom städerna varje dag.
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Metod
För att utveckla de spekulativa design-idéerna användes ett 
arbetsblad tillsammans med situationskort, användarresor och 
funktionskort som stöd för att skapa nya perspektiv.

Arbetsbladet hjälpte deltagarna att definiera när, var och hur en  
idé skulle kunna användas, vilken teknisk lösning som skulle kunna 
tillämpas och hur den skulle gynna människor med olika funktions-
sätt och behov.

Det innehöll också utrymme för att beskriva hur idén skulle  
kunna skapa värde för en bredare grupp människor, samt  
vilka företag eller organisationer som potentiellt skulle kunna  
utveckla lösningen.
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Hear 
 
Not beeing able to hear.

Permanent:	                                  	          Deaf

Temporary:	            	                      Ear infection

Situation:	                      Noisy environment

Focus
 
Difficulty maintaining  
focus on tasks.

Permanent:	                                  	        ADHD

Temporary:	            	                                Anxiety

Situation:	                          Open-plan office

Developed by Our Normal Design LabDeveloped by Our Normal Design Lab

De funktionskort som användes i workshopen är exempel på verktyg som kan stödja 
inkluderande och perspektivförskjutande designprocesser. För fler verktyg och me-
toder för arbete med universell design, besök: Design Lab at www.ournormal.org



10 idéer
På de följande sidorna presenteras tio exempel på hur citiverse- 
teknik kan användas för att minska barriärer och öka delaktigheten.

Dessa exempel representerar ett urval av de idéer som utvecklades  
under en serie workshops med partners i projektet. Tillsammans illu- 
strerar de olika sätt, på 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 där det tryggt går att öva på verkliga situationer
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Exempel på situation: En ung vuxen med intellektuell funktions- 
nedsättning utforskar möjligheten att bli mer självständig i vardagen.  
Med rätt stöd, tydlig information och möjlighet att förbereda sig i  
förväg, kan personen hantera nya situationer med självförtroende  
– och delta i samhället på sina egna villkor.

Idé: Olika virtuella rundvandringar av verkliga situationer, som du kan 
prova i din egen takt, innan du besöker platsen i verkligheten. Du kan 
till exempel öva på att rösta, ansöka om pass, gå på en virtuell rundtur 
på din nya skola med vägledning av din blivande lärare, genomgå en 
säkerhetskontroll, besöka den lokala simhallen
eller låna en bok på biblioteket.

Det kan också handla om vägledning inför vårdbesök, exempelvis  
att förbereda sig inför en operation. Du kan stanna kvar och utforska 
det du vill. Du kan öva så många gånger du behöver. 

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

Lösningen skulle också kunna vara användbar för personer som är 
nya i ett land och inte känner till vanliga samhällsprocesser, små  
barn samt äldre personer med demens eller minnessvårigheter.

Möjliga aktörer:  Kommuner, Regioner, Myndigheter



All Senses Seating 

En ny typ av restaurangbokningstjänst
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Exempel på situation: Ett barn med NPF-diagnos ska gå på en  
restaurang tillsammans med sin farmor. Eftersom de aldrig varit där 
tidigare, vet den vuxna inte hur miljön kommer vara. Det finns en  
oro för överstimulering och att barnet ska försöka springa därifrån.

Idé: Möjlighet att se restaurangens planlösning på en karta med olika lager 
som visar vilka bord som är lugnast, tystast eller bäst anpassade efter  
olika preferenser.

Lösningen skulle kunna erbjudas av restaurangen själv genom att lokalen 
skannas och visualiseras i 3D, eller av en oberoende bokningstjänst.

Teknik: 3D-skanning, sensorisk kartdata och immersiv visualisering.

Idén skulle även kunna vara värdefull för personer med hörselnedsättning, 
äldre personer och personer med social ångest. Men också för alla andra 
besökare.

Tjänsten skulle dessutom kunna användas på biografer, teatrar, konserter 
och liknande arenor och mötesplatser.

Möjliga aktörer: Restaurangägare, befintliga bokningsappar, kommuner  
eller destinationsorganisationer.
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Exempel på situation: En vuxen dotter och hennes familj gör en ut-
flykt tillsammans med hennes pappa, som har flera funktionsned-
sättningar efter en stroke. För att utflykten ska vara möjlig krävs att 

det finns en tillgänglig toalett på platsen. Informationen på nätet säger att  
en sådan finns, men när familjen kommer fram visar det sig att toaletten  
är ur funktion. De tvingas då åka hem igen.

Idé: En IoT-lösning som ger realtidsinformation om huruvida en toalett  
faktiskt är öppen och tillgänglig. Det kan skapa trygghet, förutsägbarhet  
och framför allt möjlighet att delta på lika villkor.

Lösningen skulle kunna vara modulär och därmed enkel att införa på  
fler platser. 

Teknik: En kombination av realtidsdata och interaktiva kartfunktioner.
Information i realtid om tillgängliga toaletter kan även underlätta för  
personer med rörelsenedsättning, personer med brutet ben, personer  
som använder rullator, personer med barnvagn och gravida.

Möjliga aktörer: Kommuner, regioner, myndigheter, privata aktörer.

Real Time Access Info 

Delaktighet på lika villkor
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SeatSense 

Smarta uppgifter om lediga sittplatser i realtid

Exempel på situation: En pappa med kronisk ryggsmärta vill gå på 
konsert tillsammans med sin familj. Han kan inte stå upp under läng-
re perioder och behöver därför en sittplats. Arenan erbjuder vissa 
sittplatser, men dessa delas ut enligt principen först till kvarn.

Idé: En skylt utanför konsertarenan visar hur många sittplatser som redan  
är upptagna. På så sätt kan besökarna i förväg avgöra om de kommer att få 
en sittplats och när de behöver ställa sig i kö för att undvika att stå för länge.

Idén skulle också kunna utvecklas till en festivalkarta som visar köer vid  
entréer, till toaletter och till restauranger – så besökare kan välja den väg 
som fungerar bäst för dem. Lösningen skulle även kunna kopplas till ett  
särskilt tillgänglighetskort som ger möjlighet att gå förbi köer vid behov.

Teknik: Realtidsdata och visualisering.

Lösningen kan även vara användbar för personer med NPF, barnfamiljer,  
äldre personer och andra som behöver tillgång till sittplatser.

Möjliga aktörer: Konsertarenor, evenemangsorganisationer, kommuner  
eller regioner.
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Direct Dialog 

Inkluderande återkoppling i realtid

Exempel på situation: En grupp människor med olika förmågor  
besöker Göteborgs Kulturkalas. Under besöket identifierar de flera 
saker som skulle kunna förbättras för att bättre möta deras behov 
och önskemål. De upplever dock att processen för att lämna åter-
koppling – exempelvis genom ett formulär på en webbplats – i sig  
utgör en barriär.

Idé: Genom att skapa en interaktiv miljö med lättillgängliga AI-baserade  
frågebotar, påståenden att reagera på, virtuella miljöer att peka på och inte- 
ragera med, möjlighet att spela in muntliga idéer och samtidigt erbjuda stöd  
från en mänsklig facilitator – kan arrangörer samla in återkoppling från grupper 
som sällan blir representerade. Det skapar en kontinuerlig återkopplingsprocess 
istället för en rapport som sammanställs först efter att evenemanget är avslutat.

Olika typer av synpunkter kan då fångas upp direkt på plats – synpunkter som 
annars kanske aldrig hade nått arrangörerna.

Teknik: Digital tvilling-teknik och AI-chatbottar.

Verktyget skulle också kunna användas för att tolka det ofta komplexa språk 
som används i demokratiska processer och göra det mer lättbegripligt. Det kan 
vara särskilt användbart för personer med dyslexi och personer som inte talar 
språket fullt ut.

Möjliga aktörer: Kommuner, regioner, staten, destinationsorganisationer  
eller evenemangsarrangörer.
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Exempel på situation: Under stora stadsevenemang eller vid stads-
utvecklingsprojekt förändras staden ofta kraftigt. Gator stängs av, 
vägar leds om och skyltning är tillfällig. För personer med tidig Alz-
heimers sjukdom kan denna oförutsägbarhet vara överväldigande. 
Frågor som ”Var kan jag korsa gatan?” eller ”Hur hittar jag rätt väg?” 
kan skapa stor osäkerhet.
 

Idè: En AI-driven agent, som är kopplad till stadens digitala tvilling i realtid, 
kan vägleda besökare utifrån tillfälliga förändringar i trafik- och stadsmil-
jön. Användaren får information om områden med mycket folk, lugna zoner, 
alternativa vägar, väntetider, väderskydd, tillgängliga stråk och aktiviteter 
som liveframträdanden. Agenten genererar därefter en enkel och personlig 
checklista som sammanfattar vad användaren kan förvänta sig och vad som 
kan vara viktigt att tänka på. Under besöket visas aktuella vägförändringar 
och lugna navigeringsalternativ via skyltar och mobila enheter i realtid.

Teknik: Realtidsdata kopplad till digital tvilling-teknik.

Lösningen skulle också kunna gynna personer med synnedsättning,  
personer med ångestproblematik, personer med sensorisk känslighet  
neurodivergenta besökare, turister, cyklister, barnfamiljer, personer med  
ont om tid, evenemangsplanerare och stadsplanerare som använder  
data om folksamlingar för planering.

Möjliga aktörer: Kommuner, regioner, myndigheter, privata aktörer.

Accessible Event City 

Hjälper dig att navigera under stadsevenemang och stadsomvandling



SenseSpace 

Hjälper till att skapa djupare förståelse för hur inkluderande miljöer kan tas fram.
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Exempel på situation: Stadsplanerare och arkitekter kan ha begrän-
sad förståelse för hur människor med olika funktionssätt upplever 
den byggda miljön. Utbildning fokuserar ofta på fysisk tillgänglighet 
så som rullstolstillgänglighet medan andra tillgänglighetsbehov får  
mindre uppmärksamhet. 

Idea:  En simulering som hjälper stadsplanerare och arkitekter att bättre  
förstå hur olika miljöer kan upplevas utifrån olika kognitiva förutsättningar.  
Det kan exempelvis handla om att uppleva livliga och trånga platser eller  
miljöer med starka sensoriska intryck.

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

Lösningen skulle också kunna vara värdefull för politiker, socialarbetare,  
lärare, evenemangspersonal och personer som vill förstå andra perspektiv 
bättre. Den kan dessutom hjälpa tjänstemän och projektledare att förstå och  
prioritera tillgänglighet vid till exempel utveckling av nya sjukhus och vård- 
inrättningar.

Möjliga aktörer: Kommuner, regioner och myndigheter.
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Sensory map sign 

Interaktiva skyltar som visar sensoriska kartor i realtid

Exempel på situation: En skolklass besöker ett offentligt stadsrum 
för utomhusundervisning och picknick. Det är viktigt att hitta en lugn 
plats med mindre trängsel, eftersom en hektisk miljö kan orsaka 
stress och göra det svårt för gruppen att fokusera på de planerade 
aktiviteterna. 

Idé: Innan besökarna går in i ett offentligt område, exempelvis en park eller 
ett festivalområde, möts de av en interaktiv skylt. Skylten visar sensorisk  
information såsom: folktäthet, ljudnivåer, lukter och andra miljöfaktorer.

På så sätt kan läraren planera besöket utifrån elevernas olika behov.

Teknik: Sensorisk kartläggning baserad på historisk data, prediktiv data,  
realtidsdata och kartvisualiseringar.

Lösningen kan även vara värdefull för personer med utmattningssyndrom, 
personer som upplever hjärntrötthet; personer med neuropsykiatrisk funk-
tionsnedsättning och personer som föredrar lugna miljöer generellt.

Den skulle också kunna användas på sjukhus, centralstationer och  
köpcentrum.

Möjliga aktörer: Kommuner, stadsbyggnadskontor och förvaltare  
av parker och offentliga rum.
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AccessPath 

Användbarhet och tillgänglighet

Exempel på situation: En person med begränsad ork vill ta en  
promenad i en stadspark, men är osäker på terrängen, lutningar  
och var det finns möjligheter att vila. Samtidigt vill en rullstolsan- 
vändare för första gången besöka en hockeymatch på egen hand. 
Arenan renoveras, skyltningen kan vara föråldrad och personen  
vill inte vara beroende av personal för att hitta rätt. 
 
 
 

Idé: En personlig AI-baserad navigeringsassistent som stödjer självständig för- 
flyttning i både inomhus- och utomhusmiljöer. Via ett konversationsgränssnitt 
beskriver användaren sina behov och preferenser, varefter assistenten skapar 
individuellt anpassade och tillgängliga rutter. Före besöket kan användaren ut-
forska rutterna genom enkla 3D-vyer eller simuleringar. Under besöket erbjuder 
assistenten steg-för-steg-vägledning, kartor, ljudstöd och valfria AR-överlägg. 
Systemet anpassar sig kontinuerligt efter förändringar som renoveringar,  
väderförhållanden och folkmängder.

Teknik:  AI-assistent baserad på stora språkmodeller (LLM), digital tvilling-data, 
positioneringsteknik för navigering i realtid och mobil åtkomst via text, röst och 
visuella överlägg. 

Systemet bör minimera datainsamlingen, undvika lagring av känsliga personupp-
gifter och kunna användas utan permanenta användarprofiler. Värde: Lösning-
en kan stödja personer med rörelsehinder, neurodivergenta personer, personer 
med ångest och alla som gynnas av tydligare och mer förutsägbar navigering.

Möjliga aktörer: Kommuner, transportaktörer, arenor samt leverantörer  
av AI-, kart- och digital tvilling-teknik.
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Urban Reach  

Ökad självständighet och ”15-minutersstaden”

Exempel på situation: En stadsplanerare utformar ett nytt bostads- 
område och måste ta hänsyn till många olika behov och användnings-
scenarier under planeringsprocessen.

Idé: Använd digital information från digital tvilling-teknik för att stödja  
planeringsverktyg och vägledning genom hela stadsplaneringsprocessen.
Data kan hjälpa planerare att ta hänsyn till: grönområden, lugna miljöer, till-
gängliga stråk, säkra gångvägar, skugga och värmepåverkan. Den kan också 
bidra till att säkerställa att viktiga samhällsfunktioner finns inom räckhåll,  
exempelvis vård, förskolor, skolor och butiker. Genom att integrera denna  
information kan planerare skapa mer inkluderande, hälsosamma och till- 
gängliga miljöer som bättre stödjer människors vardagsliv.

Teknik: En digital tvilling kan tillhandahålla mycket detaljerad information  
om tillgänglighet, gångbarhet, olika användargruppers behov och olika  
användningsscenarier.

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

Metoden gör det möjligt att planera städer med hänsyn till många olika behov 
redan från de tidigaste skedena och att prioritera välbefinnande för alla.

Möjliga aktörer: Kommuner, regioner, myndigheter och privata aktörer.



Vill du lära dig mer?
European Citiverses Uniting for Inclusiveness är ett EU-finansierat projekt 
som pågår till 2027. Parallellt med projektets huvudsakliga utvecklingsar-
bete presenterar denna rapport ett kompletterande och utforskande spår 
som bygger på en serie workshops kring frågan ”tänk om?”. Samtidigt  
driver projektet en iterativ process för konceptutveckling och prototyp-
framtagning, där det undersöks hur framväxande tekniker kan bidra till  
mer inkluderande stads- och evenemangsupplevelser.

Projektet tar sin utgångspunkt i unga personer med funktionsnedsättning 
och använder deras behov och perspektiv som vägledning för utveckling-
en. Utifrån denna grund utforskas och testas lösningar tillsammans med  
en bredare grupp användare, inklusive familjer, vuxna med olika förut- 
sättningar och erfarenheter samt allmänheten i stort. Målet är att minska  
hinder för delaktighet och säkerställa att lösningarna skapar verkligt  
värde för användarna. Följ projektets utveckling och få uppdateringar  
genom att besöka projektets webbplats och prenumerera på  
nyhetsbrevet: https://cu-project.eu 
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Vill du läsa mer om projektet? Rapporten”I Want to Go There Now!” 
sammanfattar de viktigaste insikterna från projektets inledande  
forskningsfas. Rapporten finns tillgänglig på: cu-project.eu

Projektet medfinansieras av Europeiska unionen. De åsikter och ståndpunkter som uttrycks är dock för-
fattarnas egna och återspeglar inte nödvändigtvis Europeiska unionens eller den beviljande myndighe-
tens uppfattning. Varken Europeiska unionen eller den beviljande myndigheten kan hållas ansvariga för 
dessa.
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För att få veta mer om universell design, denna insiktsrapport eller för att  
få tillgång till fördjupat kunskapsunderlag, kontakta www.ournormal.org.

Jenny Lindström Beijar: jenny@ournormal.org

Frågor om teknisk utveckling och prototyparbetet:

Johan de Paoli: johan.depaoli@goteborg.com 

Följ projektet i sociala medier: 

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

Bilder: Unsplash, iStock.
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