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1 Sammanfattning forstudie/projekt

Virtuell verklighet (VR) kan skapa mdjlighet att ta del av upplevelser utanfér vad som
ar mojligt i den fysiska verkligheten. Varldens hogsta berg- och dalbana kan upplevas
utan en resa till New Jersey. Barndomens cykelvégar kan aterbesokas fran det egna
hemmet, ndstan som genom en omgjlig tidsresa. Den virtuella varldens frikoppling
frdn vad som annars begransar vara aktiviteter i rum och tid 6ppnar ocksa upp nya
dorrar till bade noje och nytta. Att exempelvis fritt kunna mala med tredimensionell
farg som ”torkar” hangande fritt i rummet gynnar bade kreativitet och kognition
genom att vidga kunskap, tankande och informationsbehandling.

For manniskor med olika grader av fysiska och/eller intellektuella
funktionsnedséttningar dkar potentialen i VR dn mer. Funktionsvariationer som i den
fysiska verkligheten kan utgoéra hinder kan i VR kringgas. Upplevelser och
erfarenheter som annars dr omgjliga att erhalla blir mojliga i en virtuell verklighet.

For att bryggan mellan fysisk och virtuell verklighet inte ska filtrera upplevelsen pa
ett negativ satt kravs att VR-tekniken anvands med kunskap om teknikens majligheter
och begransningar samt kdannedom om vad som kravs for att ta fram 3D-mijoer som
upplevs som realistiska.

Projektets Overgripande syfte &r att forbattra livskvaliteten hos personer med
funktionsnedséttningar genom att tillhandahalla stimulerande VR-miljoer som ar
anpassade till specifika behov av stimulans hos malgrupperna barn resp. vuxna med
funktionsvariationer. Férstudien inkluderar tva omvérldsanalyser av forsknings- och
utvecklingsansatser resp. kartlaggning av befintliga VR-miljoer lampliga f6r den
specifika kontexten. Resultatet frdn dessa ligger sedan till grund for att skapa en
modell som kan anvéndas i klassificering av for malgrupperna lampliga VR-
upplevelser. Slutligen kommer ett férslag tas fram som visar hur en realistisk VR-
miljo kan skapas och anvandas for att mojliggora ytterligare finkornighet i anpassning
mot individuella behov.

Forstudien planeras starta 2020-09-01 och paga till 2021-06-30. Sokt belopp ar 400 kSEK.

1.1 Syfte for parterna i foérstudien
Syftet med forstudien ar for:

Mittuniversitetet — att utvidga den tekniska kompetensen inom virtuell verklighet
med detaljkunskap och erfarenhet fran ett specifikt tillimpningsomréade; samt
tillampa expertkunskap inom 3D-visualisering

Stadsbiblioteket — att genom synergieffekter mellan samverkansprojektet och det
interna projektet VR-studio na malgrupperna i storre utstrackning och darmed 6ka
inkludering och tillgdnglighet.

AC Gronborg — att stimulera personer som tillhor malgruppen och erbjuda tillgang till
i samhaillet tillganglig teknik pa ett satt som bidrar till 6kad livskvalitet,
kommunikation och reflektion och bidra till en hogre grad av sjalvstandighet och
utveckling.
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1.2 Mal

e Skapa en tydlig bild 6ver forskningsldget kring hur VR kan anvandas for att
Oka livskvalitet och tillgangliggora ny teknik for en mélgrupp som annars har
langre kdannedom om digital teknik.

e Genomfora en kartldggning over lampliga VR-miljoer, -spel, och -demos.

e Ta fram en klassificeringsmodell f6r VR-milj6er, -spel, och -demos som kan
anvéandas som hjélp for att matcha tillgdng med malgruppens behov.

e Utveckla ett forslag till VR-miljo som tdcker in de viktigaste kriterierna i den
foreslagna modellen.

e Formalisera en struktur for kunskapsutbyte mellan Mittuniversitetet och
kommunens verksamheter kopplade till VR/AR-teknik

e Formulera en projektansokan som bygger vidare pa resultaten frdn VRoom.

1.3 Malgrupp

Malgruppen for projektet dr barn och vuxna med neuropsykiatriska och motoriska
funktionsvariationer samt personal som pa olika satt arbetar med dessa grupper.

1.4 Vetenskaplig metod

e Litteraturstudie och kvantitativ klassificering av forskning inom néarliggande
omraden.

e Kvantitativ kartlaggning av lampliga miljer, spel och demos i befintliga VR-
system.

e Med hjélp av statistiska metoder analysera ovanstaende studie och
kartlaggning for att formulera en klassificeringsmodell.

e Genom Agil utveckling ta fram ett forslag pa VR-miljo lamplig for projektets
syfte .

1.5 Avgransning

Arbetet i VRoom kommer att hélla ett tekniskt fokus kopplat till de behov som de
olika malgrupperna kan tidnkas stélla. En viktig, men véldigt omfattande, aspekt av
projektet ar kvalitetsutvardering. Att bedoma vilken faktisk objektiv effekt som
erhalls med olika miljoer, spel och demos kraver en &n bredare kompetensprofil dn
vad som ryms inom ett forstudieprojekt. En avgransning som gjort ar darfor att inte
sOka svar pa fragan hur en san effektmatning ska kunna valideras och kvalitetssékras.
Déaremot ar det nagot som forstudien syftar till att explicit identifiera och belysa i
samband med arbetet med klassificeringsmodell. Den kunskap som produceras
genom det dr sedan tankt att ligga till grund f6r en mer fortséattning efter projektets
slut som da ex. kan inkludera méatning och/eller utfrdgning av de medverkande
personernas upplevelser.
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1.6 Leveranser efter genomford forstudie

- Enrapport som sammanstéller den forskning som bedrivits, de aktiviteter
som genomfors och en beskrivning av den VR-milj6 som foreslas.

- Forslag pa en VR-miljo.
- Projektansokan for en fortsatt fordjupning och/eller breddning av projektets
syfte.

2 Behov/efterfragan i regionens naringsliv
och samhalle

Allt mer av det samhalleliga informationsdelandet gors med digital teknik. Det finns
darfor ett grundlaggande behov/efterfragan att &ven mer omfattande
visualiseringsteknik som VR ska kunna anpassas och introduceras utifran individuella
forutséttningar att ta del av tekniken. De kommunala parterna i projektet har
oberoende av varandra identifierat att en samverkan med universitetet dr en god
grund for 0kat positiva samhaéllseffekter. En breddning av universitetens
forskningsinriktningar kan ocksa fungera som en sondering regionens annu inte
identifierade behov, nér teknikens mdjligheter och begransningar tydligare speglas i
tillampningsomréadens krav.

3 Kartlaggning kompetens och verksamhet
vid Mittuniversitetet

Vid Realistic3D har forskning inom multidimensionell signalbehandling,
videokompression och visualisering bedrivits sedan 2007. Arbetet har bedrivits i ett
antal industrinéra projektformer, ofta med kundnytta och anvandarbehov i fokus. Pa
senare ar har projekt kopplade till VR genomférts eller genomfdrs. Kompetens,
utrustning och erfarenheter fran dessa kommer att kunna omvandlas och direkt
appliceras pa forstudiens mal. Andra delar av projektets syfte ar unika for kontexten
och forstaelse for vad som ar lika och olika maste utvecklas vid universitetet.
Forskning och utveckling inom forskagruppen Realistic3D bedrivs med stor
interaktion mellan medlemmar, vilket borgar for att den utvecklingen bade kan
accelereras genom andra projekts resultat och att resultat fran forstudien kan komma
andra universitetsverksamheter till godo.
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4 Koppling till 6vergripande strategier for
avtalsparter

Effekterna for Sundsvalls kommun kommer att nds inom ramen f6r Sundsvalls
kommuns biblioteksplan. Narmare bestamt det mal som kopplas till Digital delaktighet
som syftar till att 6ka samhallelig inkludering i anvdndandet av de digitala tjanster
som medborgare erbjuds. Virtuell verklighet dr en visualiseringsteknik som nu
anvands i en méangd olika sammanhang, och spas bli 4n mer anvand eftersom
tekniken och innehéllsskapandet mognar. I kommunens 6vergripande tillvaxtstrategi
RIKARE finns ocksa ett antal utmaningar som adresseras genom projektets inriktning,
ex. Samverkan i hela utbildningssystemet

5 Fran forstudie till framtida profilomrade

Under andra halvan av forstudien kommer en kartlaggning av moéjliga utlysningar att
goras, med syfte att se pa vilket sdtt arbetet kan tas vidare och ligga till grund for ett
framtida profilomrade Mgjliga finansidrer for det kan vara Vinnova, KK-stiftelsen,
Formas eller Tillvaxtverket.

Genom att dra nytta av det internationella forskningsnatverket som byggt upp inom
omradet, och erfarenheter fran publiceringen inom det teknikomradet, sa ldggs en god
grund for att framgent gora internationellt avtryck i ett nytt interdisciplinart
tillampningsomrade; vilket ar ett explicit effektmal. Projektet omvandlar teknisk
spetskompetens inom hantering och kvalitetsutvéardering av framtidens
multidimensionella medier till en specifik kontext och tillimpning som har en tydlig
lokal forankring och legitimitet; vilket explicit beror ett annat effektmal i
samverkansavtalet.

6 Relation forskning och R&D nationellt och
internationellt

Den internationella forskningen pa omraden har till stor del fokus pa anvandning av
VR som behandlingsform for personer med neuropsykiatriska diagnoser. Det har
kunnat pavisas matbar symptomlindring dér det varit 6nskvart som resultat av att VR-
system har presenterat miljoer anpassade for de specifika malgruppernas behov.

Effekten av att anpassa VR-tekniken, och hur, sa att den blir tillganglig for malgruppen
for att tillhandahalla badde nytta och ndje ar daremot i valdigt stor utstrackning
outforskad. I de studier pa behandling som genomforts har nédvéandigheten av att
relatera till realistiska VR-miljoer tydligt kunnat pavisas. Detta for att inte riskera att
paverka upplevelsen genom VR-inducerad aksjuka och torra/grusiga/trotta 6gon, som
kan uppsta oberoende graden av funktionsvariation. Syftet med litteraturstudien i
forsta delen av forstudien ar att skapa en mer komplett bild av det allmdnna
forskningsldget och utrona den explicita forskningsfronten inom projektets syfte.
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7 Relationer andra aktiviteter

Stadsbibliotekets planerade projekt Testbadd pa bibliotek for digitala verktyg — VR-
studio (harefter benamnt VR-studio), syftar till att frén ett 6vergripande perspektiv
oka inkludering, sjalvstandighet och starka egna formagor for personer med
funktionsvariationer och édldre genom digital teknik. Projektet dr ett bidrag till Post
och Telestyrelsens (PTS) Innovationstavling och planeras genomféras under 18
manader med start 1 september 2020. VR-studio inriktar sig mot tre malgrupper: barn
med funktionsvariationer, vuxna med funktionsvariationer och &ldre (60+). Tidigare
aktiviteter har identifierat ett behov av forbattrad teknik, enklare handhavande vid
mobilt anvandande och utarbetade arbetssatt passande for syftet.

AC Gronborg har inforskaffat ett VR-system dédr VR-upplevelser erbjuds malgruppen
vuxna med olika former av funktionsnedsattningar mha allmaént tillgangliga
demoprogram och spel. Erfarenheter fran det arbetet dr ex. diskrepansen mellan
komplexitetprogressionen i tillgdngliga VR-program, och graden av
neuropsykiatriska och motoriska forutsattningar i den heterogena malgruppen gor
det svarare att skapa en stimulerande progression fran latt till svart i spel till exempel.
Hoppen i komplexitet mellan mindre komplicerade spel till mer omfattande VR-
upplevelser kan istéllet utgora ett praktiskt hinder f6r att komma vidare i
anvandningen av tekniken. I allmanhet presenteras ocksa mindre komplicerade
program med ett formsprak anpassat for barn, vilket kan férsvara tillgodogorandet da
en vuxen med intellektuell funktionsnedsattning inte identifierar sig med den typen
av uttryck dven om komplexiteten i programmets uppgifter kan vara lampligt
anpassad.

Mittuniversitetets forskning fokuserar pa att i tidigare och pagaende projekt
implementera och utvdrdera olika VR-tillimpningar. Bade vad géller upplevd
kvalitetet och realism i forhallande till verkligheten i den specifika kontexten, samt i
vilken grad VR-verktyg forenklar och reducerar den kognitiva belastning som kravs for
att 10sa en specifik uppgift. Erfarenheter fran detta arbete kommer att anvandas for att
identifiera likheter och olikheter med den kontext som det hir projektet har.

8 Partner och andra aktorer

Vid tiden for projektansdkan finns tva kommunverksamheter med som partners i
projektet. Stadsbibliotekets breda uppdrag att tillhandahalla teknik till bl.a. de valda
malgrupperna innebdr att fler aktorer som AC Gronborg — som arbetar med
malgrupperna — kommer att nds inom ramen for projektet. Detta innebér att en bredare
bas for arbetet och projektets resultat eventuellt kan utvecklas.

9 Kommunens nytta

Kunskap som upparbetas i projektet kommer att kunna implementeras direkt i
Stadsbibliotekets befintliga mobila digitala verksamhet Mobidig med syfte att 6ka den
digitala kompetensen. Projektkunskaper kommer direkt att inkluderas i det sitt pa
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vilket AC Gronborgs anvander sitt befintliga VR-system i sin dagliga verksambhet.
Ansvarig for att den nytta som projektet renderar realiseras till forman for kommunen
dr projektets tva forstudiemedlemmar for Sundsvalls kommun.

10 Kommunikationsplan

Pressreleaser kopplade till projektstart och -avslut planeras, och genomférs inom ramen
for det budgeterade aktiviteterna kopplad till universitetets arbete. Genom en god
upparbetad kontakt med kommunikatorer vid forskningscentrumet Sensible Things
that Communicate kommer information om projektet att spridas genom universitetets
sociala nédtverkskanaler. Likasa kommer kommunens parter att distribuera information
om projektet i sina kanaler. Explicita forsknings- och/eller utvecklingsresultat ska sa
langt mojligt ocksd sammanstallas till en form ldmplig f6r vetenskapliga konferenser
eller journaler.

11 Organisation for genomforande av
forstudie/projekt

Projektet ar multidiciplinért och tiacker hela “vardekedjan” fran forskningsresultat via
kunskapsklassificering och -distribution till detaljkdinnedom om malgruppernas
explicita behov. For genomfdrandet krdvs specialkompetens inom féljande omraden:

1. Visualisering med VR-teknik: metoder och kvalitetsmatt.
2. IT och pedagogik
3. Verksamhet for personer med funktionsnedsattningar
Omradena téacks av projektets parter dar Mittuniversitet, Stadsbiblioteket och

Aktivitetscentrum Gronborg star for 1, 2, resp. 3. Personalresurser fran respektive part
ar sakrad om projektet beviljas.

Projektets bedrivs i en 6ppen organisation dar de tre ingaende parterna arbetar agilt
med det gemensamma syftet. En referensgrupp stodjer arbetet med kompetens fran for
projektet viktiga omraden. Referensgruppen bestar av:

e Pedagogik — Prof. Lena Bodstrom, Mittuniversitetet

e Design - Prof. Lena Lorentzen, Lena Lorentzen Design

¢ Funktionshinder — Lektor Oskar Kranz, Malmo universitet

e Spelutveckling — Lektor Jenny Brusk, Hogskolan i Skovde. Tillfrigad men har
dnnu ej bekriftat. Vid nej kommer annan motsvarande kompetens att sokas,
foretridesvis inom samma forskargrupp.

12 Planerade aktiviteter, tidplan och
kostnader
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Aktivitet Start Slut Kostnad SEK
Mobten mellan projektparterna 4 ggr 2020-09-01 2021-06-30 10 000 kr
under projekttiden, samt platsbesok

vid behov.

Omvirldsanalys forskning och 2020-09-01 2021-11-30 60 000 k|
utveckling

VR-utrustning for synkroniserar av 2020-10-01 2020-10-31 30000 kr
arbetet mellan projektparterna

Kartlaggning av befintliga VR-miljoer, | 2020-12-01 2020-12-31 20 000 kr
spel och demos

Formulering av klassificeringsmodell | 2020-10-01 2020-12-31 50 000 k|
Framtagande av forslag pa realistisk 2021-01-01 2021-05-31 210 000 k|
VR-miljo

Slutrapport och redovisning av 2021-06-01 2021-06-30 20 000 k|
resultat

Summa 400 000 k|

Beskriv valdigt 6vergripande den tankta tidplanen i ett langre perspektiv:

Efterfoljande projekt, eventuellt finansierat av externa parter samt eventuellt

utvecklingsprojekt for ett kommunalt bolag eller kommunal verksamhet.

Projekt (aktivitet) Start Slut
Kartldggning av lokalt 2021-12-01 2012-01-31
néringslivsintresse

Projektskiss for efterfoljande 2021-12-01 2021-01-31
externfinansierat projekt

Projektansokan for externfinansierat 2021-02-01 2021-05-31
projekt med kommun och ev. naringsliv

Slutrapport och redovisning av resultat | 2021-06-01 2021-06-30

13 Risker

Beskriv de storre risker som finns for forstudien.

de intraffar.

Beskriv atgérder for att reducera att

Risk

Atgird

Det radande pandemilédget kanske inte
forbéttras under projekttiden och foérsvarar
dédrmed platsbesok och fysiska moten.

Projektet har budgeterat for inkop av VR-
utrustning till universitetet som motsvarar
den utrustning kommunens verksamhet ar
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tankt att anvédnda, vilket gor att utveckling,
testning och samarbete kan genomforas pa
distans och parallellt. Aktiviteter som kraver
kontakt med malgrupperna, samt fysiska
moten inom projektet kan da genomforas i
form av onlinemoten.

Objektiva kriterier som kan anvéndas for att
klassificera malgruppernas behov gar inte att
hitta under projekttiden.

Detta innebar att en klassificeringsmodell for
tillampningsomradet kraver mer
forskningsresurser an vad som ryms inom
forstudien. Det finns d& mojlighet att knyta an
till parallella projekt inom forskargruppen
med inslag av utvardering av subjektiv
kvalitet, samt den satsning mot
informationsvisualisering som nu paborjas.

Framtagningen av ett exempel pa en
realistisk 3D-milj6 kraver mer tid an vad
som dr tillgangligt vid universitetet.

Budgeterad arbetstid kan da omvandlas till
konsulttjanst och/eller ink6p av “halvfabrikat”
i form av delar av 3D-milj6 for att snabba upp
utvecklingsprocessen.

Etiska aspekter behdver hanteras da en av
malgrupperna dr barn med
funktionsnedséattningar

Kontakten med malgruppen sker dé helt av
den/de kommunparter dar allt kring
interaktion med barnen redan ar hanterat, och
endast information dar etiska aspekter inte
behdover hanteras skickas vidare inom
projektet (ex. anonymiserat).

14 Hantering av personuppgifter

Mittuniversitetet och kommunen publicerar information om projektet pa webbplatser

och ibland i sociala medier for att bl.a. sprida information om projektet. Anvandning

av personuppgifter (namn, fotografier etc.) pa var webb har vi rétt att gora utan

samtycke fOr att informera om var verksamhet och {or att samverka med var omvarld.

For att det ska vara juridiskt mojligt att anvanda personuppgifter pa sociala medier

kravs specifik information till och samtycke frdn de personer dar detta blir aktuellt.

Den informationen kommer i sa fall ges separat ndr behov uppstar och samtycken

samlas in.

Undertecknande av ansokan
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