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Forord
Denna uppsats ar skriven gemensamt av Maria Anderson och Linnéa Ahlqvist. Vi har kompletterat
varandra och funnit gemensamma végar dar inga vagar syntes nar vi paborjade var uppsats.

Linnéa har last utbildningen Systemutveckling — IT & Samhélle 180hp och bérjade hdsten 2020,
lagom till att samhallet stangdes ned och forelasningarna bedrevs pa distans. Linnéa har varit var
stjarna pa att ta hand om tekniken under intervjuerna och sett till att allt spelas in och transkriberas
automatiskt. Hon tog &ven huvudinitiativet att foérdjupa sig i Leap for Lifes intressanta projekt.

Maria har studerat Webmaster 120hp plus ett pabyggnadsar dar hon bland annat fordjupat sig i
kommunikations- och medievetenskap samt dven 3D-teknik i MAYA. Maria har varit var stadiga
intervjuare med sin nyfikenhet och férmaga att utveckla samtalen. Hon har aven fordjupat sin
forstaelse for hur man i andra projekt anvant sig av bland annat VR som ett hjalpmedel eller
alternativ for att aktivera, trdna och stimulera i olika situationer, samt i hur betraktande av konst
kan paverka maendet.

Vart fordjupade intresse for vad VR och AR kan anvandas till vacktes vid Hogskolan Vast nar vi
fick reda pa mer om skolans Open Lab och engagemang i naringslivet relaterat till AR- och VR-
teknik. Vi laste om flertalet olika projekt, inom allt fran industri, till gruvdrift, skogsbruk och
aldrevarden. Ett gemensamt intresse vaxte da fram for hur man i Halmstads kommun jobbat med
ett projekt som fangade vart intresse ytterligare. Tack till er som mojliggjorde att vi kunde ta del
av detta projekt. Tank vad inspirerande att kunna ge &ldre, eller pa annat satt isolerade individer,
upplevelser de kanske annars skulle ga miste om!

Ett stort tack till forskare och lektorer vid Hogskolan Vast, som bidragit med insyn i omradet, samt
ett annu storre tack till var talmodiga handledare, som fatt oss att sta stadigt med fotterna pa jorden
under forfattandet av denna uppsats. Hon har gett manga goda rad och tips pa hur vi kan ga tillvaga
och har hjalpt oss trampa pa bromsen nar vara ambitioner blivit for stora. Men vi glommer inte
heller att tacka allas var stora stjarna nar det géller att anvanda referensmallar korrekt, Elisabeth.

Vi vill dven tacka vara familjer for att de haft tallamod med oss nar vi suttit intensivt forsjunkna i
studentuppgifter, forskningsartiklar och skrivande av examinationer under var utbildning.

Framforallt vill vi tacka de informanter som tagit sig tiden att stalla upp pa intervjuer och darmed
gett oss underlaget till att skriva denna uppsats. Att fa intervjua er alla var en otroligt intressant,
spannande och framfor allt rolig upplevelse!

Maria Anderson & Linnéa Ahlqvist
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Sammanfattning

Tidigare forskning pavisar att individer som lever ett rikt liv fyllt av upplevelser, skattar sitt
upplevda valmaende hogre. Individer som av olika orsaker blir isolerade pa boenden som éaldre,
gar miste om upplevelser de tidigare berikat sina liv med. Ett satt att tillgodose att dessa isolerade
individer kan fortsatta uppleva nya saker, sd som konst, & genom att erbjuda immersiva
upplevelser i VR.

Pilotprojektet anses till stor del lyckats med att uppfylla syftet att finna gemensamma faktorer att
bygga ett eventuellt samarbete pa mellan Kommunens (pseudonym) olika forvaltningar. Detta med
malsattning att kunna skapa nagot paminnande om ett projekt som genomforts i Halmstad.
Pilotprojektet har aven lyckats fanga upp vad som i dagslaget gors for att aktivera aldre, vilka
nuvarande planer som finns, och visioner om hur immersiv VR skulle kunna anvéndas i framtiden.
Slutligen har ocksa projektet lyckats ringa in nagra av de utmaningar och eventuella svarigheter
som implementerandet av ett liknande projekt skulle kunna paverkas av. For att gora detta har
intervjuer genomforts ett flertal nyckelpersoner inom kommunens olika forvaltningar for att
undersoka intresse, mojligheter, forutsattningar och eventuella uppfattade begrénsningar. Svaren
har sedan tematiserats och analyserats for att kunna utréna resultatet.

Den tydligast framtradande utmaningen med en sddan implementering, uttryckte samtliga
forvaltningar vara begrénsade resurser vad galler ekonomi, personal samt tid. Slutsatsen pekar
dock mot att det finns bade vilja och goda mojligheter till samarbete mellan de olika
forvaltningarna inom Kommunen for att skapa immersiva upplevelser i VR.
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Immersive art experiences in VR for the elderly

- a pilot study focusing on the perspective of municipal employees

Ahlgvist, Linnéa & Anderson, Maria

Abstract

Previous research shows that individuals who live a rich life filled with experiences rate their
perceived well-being higher. Individuals who, for various reasons, become isolated in care homes
as elderly, miss out on experiences they previously enriched their lives with. One way to ensure
that these isolated individuals can continue to experience new things, such as art, is by offering
immersive experiences in VR.

This pilot project is considered to have largely succeeded in fulfilling its purpose of finding
common factors on which to build a possible collaboration between the different administrations
of Kommunen (pseudonym). This with the aim of being able to create something reminiscent of a
project carried out in Halmstad. The pilot project has also managed to capture what is currently
being done to activate older people, which the current plans are, and what visions of how
immersive VR could be used in the future exists. Finally, the project has also managed to identify
some of the challenges and possible difficulties that the implementation of a similar project could
be affected by. To do this, a number of key people within Kommunen's various operations have
been interviewed to examine interests, opportunities, conditions and perceived limitations. The
responses have then been thematized and analyzed in order to ascertain the results.

The most obvious challenge with such an implementation was expressed by all administrations to
be limited resources in terms of finances, personnel and time. However, the conclusion indicates
that there is both willingness and good opportunities for collaboration between the various
administrations within Kommunen to create immersive experiences in VR.

Publisher: University West,
School of Business, Economics and IT
SE-461 86 Trollhattan, SWEDEN
Phone: +46 520-22 30 00 Fax: +46 520-22 30 99

Examiner: Lars Svensson
Advisor: Linnéa Carlsson
Subject: Informatics Language: Swedish

Date: May 4, 2023

Keywords Elderly care, Immersive experiences, Viritual Reality, Quality of life, VR, VR-glasses




Begreppsférteckning

Begrepp

Betydelse

Kalla

AR

(Eng. Augmented Reality) - Forstarkt verklighet
beskrivs béast som en varld skapad av en blandning
av verklighet och data genererat material som
samverkar med varandra och &r en variant av
virtuell verklighet.

Baus & Bouchard, 2014

VR

(Eng. Virtual Reality) - Virtuell verklighet &r en
helt datorgenererad vérld dar man kan uppleva det
som om man befinner sig i den genererade varlden
med hjélp av VR-glasdégon. Denna teknik anvands
bland annat inom forskning, utbildning, design och
spel.

Baus & Bouchard, 2014

VR-glasdgon

Dessa fungerar som en datorbaserad enhet som
fasts framfor 6gonen for att man ska kunna uppleva
att man trader in i en 3D-varld med ljud och bild,
déar man kan rora sig och ofta interagera med
foremal i varlden.

Cipresso m.fl., 2018

Immersiv

(Eng. Immersive) - Uppslukande. En digital
tredimensionell bildupplevelse som helt upplevs
omsluta anvandaren och aktivt engagerar flera
sinnen.

Cipresso m.fl., 2018

Informationsteknik (engelska, information
technology), detta ar ett samlingsbegrepp for olika
tekniska mojligheter och lésningar som skapats i
och med att det skett och sker framsteg inom
datorteknik och telekommunikation

Gunasekaran m.fl.,
2006

Tabellforteckning

TABELL 1 LITTERATURSOKNING
TABELL 2 LISTA OVER INFORMANTER




Innehallsforteckning

[=(@ ] =0 =] ISR 1]
SAMMANFATTINING ..ot ettt e e s bt e e s eb et e e sa b e e s sa b e e e sabeeessbbessesbeeesabessssbeessasbesesabessssreneas 1
F N =3 I 7 S v
BEGREPPSFORTECKNING ..ottt oottt ettt et et eee et et et eeseeet et eesees et essesee et eseeeseseeseseeseeesesetseesteseeseereseseeeeeeens \V
TABELLFORTECKNING ... ettt oottt et ettt et etee et et e e et eae et et eteeee e et eseteae et eeeeeae et eeeeeee et eneeeneeeeseneeneeeseeaes \V
L INLEDNING . ..ottt ettt ettt et e e st e e s eh b e e s e st e e e s abeeessbbeesasbaessabeaessbbaesssbasesabessssbbessasbasssabesessrenesasbanesans 1
1.1 PROBLEMFORMULERING ..vvtiiiiiiitttieeeiiiittteseessitbsessessesbsassessasssssssssasstssssssssasbssssssssbsessessasbassssssasbssassssssbbanssessssres 2
1.2 SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR ....ceiiititttttteetiettttteesiettetsesssssbstsasssssbsssssssssesseesssssssssessessssbessesssasssessessssresessssssses 3
L.3 AV GRANSNINGAR ...vttiee ittt e e e e et bttt e e s e sttt eeeeessb b e eseessaabbaesessasbbesseessasbebeesesesabbeeeeessasbbesseessabbabeesssasbebessesssbbbanesessanres 3

2 TIDIGARE FORSKINING ...ttt ettt ettt e st e s s bt e s e a b e e s st e e e s sbe e e s sbb e e e et aessbaeessbbaessabaessabanessabaeeas 4
2 I = 3 = = 4
O L)1 £ 1 PR 4

A A -5 1 - L3RRS 5

2.1.3 Leap fOr LIfES FESUIAL ......ecveieiie ittt e e e e e e neereeseeneerenresnenrenes 6

2.1.4 Leap fOr LITES SIULSALS.....c.eitiiieiictiiet ettt bbbttt ettt 6

2.2 KONST FOR OKAT UPPFATTAT VALBEFINNANDE ....cciiiiitttiieetiiittieessesbtteessssisssessessssbsassssssassssssesssssssssssssssssessesins 7
2.3 IMMERSIVA VR- UPPLEVELSER FOR OKAD AKTIVITETSNIVA OCH FORHOJD LIVSKVALITE BLAND ALDRE............. 7
2.4 SAMMANFATTNINGSVIS .. uvviiiiueiee ittt e ettt e e eateeesteeesettesesateessbeeeabaesaasaeeessbeeeabeesaaseeeessteeeabbeseansesessbeesabeeesantesesrrens 9

I 1Y 1O ] 5 TR 10
K 075 = = S R YA N1 TSRO 10
3.2 LITTERATURSOKNING . .....cuveeeiteieieteeeeisteeesteessetessssseessesbessassesssaseeesassesesssseessbeseaseesassteesssbeseansessasreesssbesesnseesannens 11
I [ B2V A LU= = R 12
3.4 GENOMFORANDE AV INTERVIU ...ciiuttiiiiiiiitiiiiiesiiitttie s s s s sibttessessiabbessssssasbaaaesssssabbaessessabbessesssbbaaeesssabbbaseesssabbannas 13
I 1 (=T Y7 0o U T =T SRRSO 13

BiA.2 INSPEINING .ttt h b bbbt bbb bbb b s bbbt e bbbt bbbt bt b s 14

I B I - 1 IS (o1 oo OO TSR TSSR RSO URURURPRPR 14

3.0 TEMATISK ANALY S, .uttiiiiiiiititiie e et e ittbet e e e s st b etteessabbateeessssbebessesssabbeseeessbbesaeessasbbbaeesesssabbeseesssabbaaeeessasbbbaaessssabbeneas 14

4 RESULTATREDOWVISNING ...ttt ettt sttt st e s s bt e e s bt e s e s bt e e s s ab e s s saba e s ebeeessbbesssataeesabes 17
4.1 NUVARANDE AKTIVITETER INOM VERKSAMHETERNA .....vtetitttesetetesireeeseteseseseesssesssesssssesssssassesssssssssorssssssssesans 17
4.2 HUR FRAMTIDSPLANERINGEN SER UT I DAGSLAGET .uvviiiiiiitttiieeesiittitteesseitbtteessssssbessessssaassssssassssssssssssssssssesssnns 22
4,3 GEMENSAMMA MOJLIGHETER TILL SAMARBETEN | IMMERSIV VR ..oiiiiiiiiii e 25
4.4 VVISIONER OM IMMERSIV VR-TEKNIK OCH DESS MOJLIGA FRAMTIDA ANVANDNINGSOMRADEN .......ccccvvvvrerinne 28
4.5 UPPFATTADE BEGRANSNINGAR OCH UTMANINGAR MED ATT IMPLEMENTERA IMMERSIV VR-TEKNIK .............. 37
BT ] S 3S] 1O 42
5.1 NUVARANDE AKTIVITETER INOM VERKSAMHETERNA ..ot teteteiitteesstesessteesisseesssesssoseessosssssassesssssessssesssssssessnees 42
5.2 HUR FRAMTIDSPLANERINGEN SER UT | DAGSLAGET ....cciitvtiiieiiititie e e sitbttie e s e s sibbae e s e s sabbassesssbbatsessssasbasessssasseneas 43
5.3 GEMENSAMMA MOJLIGHETER TILL SAMARBETEN | IMMERSIV VR ..ottt 44
5.4 VISIONER OM VR OCH DESS MOJLIGA ANVANDNINGSOMRADEN | FRAMTIDEN ...cciciiiiiiiieeiiiirrieeeeseiirieee e e svnennas 45
5.5 UPPFATTADE BEGRANSNINGAR OCH UTMANINGAR MED ATT IMPLEMENTERA IMMERSIV VR-TEKNIK .............. 48

B SLUTSATSER. ...ttt h bbb bRt R Rt R r b e e e e e e bt e b et b e anenns 50



6.1 FORSLAG TILL VIDARE FORSKNING ..1ttiieiiittttteeiiiititiesesiisttessessisssssssssasssssssssasssssssssistssssssssssssssssssamsssssesssissssees 50

6.2 FORSLAG TILL KOMMUNEN INFOR EN EVENTUELL FRAMTIDA IMPLEMENTERING ......cvvviieeiiiiriieeeesirieeeeessvveenss 51
KALLFORTECKNING ..ottt ettt et et ee e et e e e e e e et et e e ee et et eese et ee et eeeee e eeeeeeeee et eesesee et eeeeeeeseeeeeseneeeseeeas 52
LS LN O] = TR 55

BILAGA 1: OVERGRIPANDE INTERVIUGUIDER .....vvetreeseeeeteessaseseessesessossessesessessasesesssssesesssssesessssssasesssessesesesesnsenes 55

BILAGA 2: INDIVIDUELLA INTERVIUGUIDER ....ceiiiitviiieeieiittiee e s settteesesssbbeteesssssatssssssssssbassssssassasssasssssssssssessssressessns 57

BILAGA 3: MARIA ANDERSONS BIDRAG. ... .uuutiieeiiitttiteessiitttteessiettetsessssstastesssaisssssesssetesssessasssssesssssirssssessssressesss 66

BILAGA 4: LINNEA AHLQVISTS BIDRAG ......uutviieeiiiittiie et eittteeeessisbtessesssssbasessssaisstsssssssasbesssessassssssssssssstssssesssssressesss 67



1 Inledning

I dagens samhalle har den 6kande anvéndningen av teknik och digitala enheter skapat ett dkat
behov och intresse for att utveckla allt mer avancerade tekniska I6sningar for att underlétta och
forbattra var vardag. Detta behov stracker sig éver en mangd olika omraden, allt fran att forenkla
och forklara komplexa uppgifter, till att berika vara liv.

Ett exempel pa en teknisk I6sning som har blivit vanligare i dagens samhalle ar virtuella
verklighetsupplevelser, forkortat VR. VR-teknik skapar en helt ny dimension av upplevelser
genom att anvandarna ges en immersiv mojlighet att faktiskt uppfatta det som om de befinner sig
i en annan verklighet. Detta gor det mojligt att utforska nya platser, uppleva spdnnande &ventyr
och interagera med andra manniskor och foremal, sa som konst, pa ett helt nytt sétt.

Denna teknik har blivit alltmer tillganglig for allmanheten da den har blivit allt billigare och
enklare att anvanda. Detta har lett till en 6kad efterfragan pa VR-upplevelser vilket dven éppnat
upp nya mojligheter for foretag och organisationer att anvanda tekniken foér utbildning,
upplevelsedesign och flertalet andra anvandningsomraden. De senaste aren har dven behovet, av
denna teknik okat, delvis pa grund av Corona-pandemin dar manga blev ofrivilligt isolerade, och
viljan att ta del av exempelvis kultur pa alternativa satt darmed 6kat (Grant, Mairn & Lawor, 2020).

Ett flertal kommuner har i dagslaget valt att satsa pa VR-teknik, bland annat for utbildning och
stadsorientering/stadsbyggnadsorientering. Men i nagra kommuner har det skapats mojligheter att
berika vardagen for brukare, pa bland annat omsorgsboenden och aldreboenden med hjalp av VR-
teknik. Halmstads kommun i sydvastra Sverige har exempelvis genom samarbete med Leap for
Life och Hogskolan i Halmstad, valt att genomféra ett konstprojekt i VR. Detta for att berika och
tillfora en forhojd kansla av livskvalitet for de aldre, personer i aldrarna 65 och uppat (Véastra
Gotalandsregionen, 2020), som inte kunnat lamna sitt boende, speciellt under davarande pandemi.
Det projektet gick ut pa att skapa en virtuell konstutstalining med lokal konst, fran den lokala
konsthallen, som &ldre med hjalp av VR-glasdgon, pa detta satt kunde ta del av pa sitt boende
(ROrstrom, 2020).

For att utvardera om ett projekt som liknar den virtuella konstutstallningen i Halmstad skulle vara
av varde att genomfora i Kommunen, och i sa fall pa vilket satt, kommer det att utforas ett
pilotprojekt. Malet med detta pilotprojekt &r att samla in data och information for att analysera och
utvardera hur kommunanstéllda upplever mojligheterna att samarbeta mellan olika férvaltningar
inom Kommunen med projekt i immersiv VR for aldre. Aven tankar och asikter om eventuella
fordelar och nackdelar med att genomfora liknande projekt i Kommunen kommer att fangas upp.
Likasa vilka visioner om utmaningar och méjligheter de kommunanstéllda upplever finns med
immersiva upplevelser i VR for aldre kommer att undersokas. Detta kan handla om faktorer sa
som budget, personalresurser, teknisk infrastruktur, tillganglighet och efterfragan fran brukare.

Genom ett pilotprojekt skapas en uppfattning om ett projekts genomforbarhet. Detta kommer att
ge en battre forstaelse for de potentiella forutsattningarna, fordelarna och nackdelarna vad géller
att genomfora ett liknande projekt. Pilotprojekt skapar aven mojligheter att identifiera eventuella
utmaningar och svarigheter som kan uppstd under genomférandet, innan projektet kan
implementeras pa en storre skala.



Det &r viktigt att notera att pilotprojektet inte &r en garanti for att projektet kommer att fungera pa
en storre niva, men det kan ge en vardefull inblick i hur det kan fungera i praktiken. Genom att
anvanda insikter fran pilotprojektet kan darefter mer valgrundade beslut fattas hur vida projektet
ska fortsétta att genomfdras och i vilken form det ska goras.

1.1 Problemformulering

Manga individer, bland dem en stor andel aldre, lever pa olika boenden. De har séllan eller kanske
aldrig, méjlighet att komma utanfor hemmets eller boendets fyra vaggar och fa uppleva nya saker,
aterse gamla bekanta miljoer, konstverk eller annat de uppskattat tidigare i sina liv. Da det pavisats
av forskning att brist pa mental stimulans inte bara kan leda till samre psykiskt maende, utan &ven
samre fysiskt maende, sa behdver man finna nya och gorbara satt for dessa individer att erhalla
mental stimulans (Cuypers m.fl., 2012).

Rorstrom (2020) skriver att behovet att ta del av kultur pa alternativa satt ckat de senaste aren.
Detta delvis pa grund av pandemin, som till stor del omgjliggjort besék och upplevelser av
museum, konsthallar och teatrar. Men for flertalet aldre har behovet dven funnits sedan tidigare
eftersom de kan ha svart att ta sig ut pa grund av orsaker sa som exempelvis begransad rorlighet,
och ta del av ett aktivt socialt liv.

Aven McKeown m.fl. (2016) forklarar att det framkommer mer och mer bevis pa att konst kan ha
positiv inverkan pa kroppslig hélsa, véalbefinnande samt den mentala halsan.

Konstens férmaga att paverka det psykiska vélbefinnandet positivt, har ocksa undersokts i en
longitudinell studie av Johansson, Konlaan och Bygren (2001). Det som pavisades var att det
uppfattade maendet sjalvskattades signifikant hogre bland individer mellan 25 och 74 ar som tog
del av konst, jamfort med de som inte gjorde det.

I en studie bland &ldre kvinnor, framkom att de inte bara erfor béattre psykiskt maende, utan dven
till viss del battre fysiskt maende, av att fa betrakta konstverk specifikt utvalda for de enskilda
individerna enligt deras preferenser (Wikstrom, Theorell & Sandstrom, 1993). | studien
dokumenterades sankt blodtryck och mindre anvéndning av vissa mediciner.

Enligt Fu m.fl. (2022) appliceras IT-teknik alltmer for att underlatta de 6kande halsokraven hos de
aldre. Speciellt VR-spel har visat sig vara fordelaktigt for den fysiska och mentala hélsan.

Med hjalp av modern teknik i form av VR-glaségon kan man erbjuda dldre pd boenden upplevelser
i en immersiv virtuell miljo som stimulerar flera av sinnena samtidigt. Det kan gora att individen
far kanslan av att verkligen befinna sig i den miljo som visas i VR-glaségonen. Detta menar
Cipresso m.fl. (2018) har pavisats ge en mer djupgaende effekt pa individens upplevelser.

VR, VR-glasdgon och tekniken som sadan har i flera avseenden gjort stora framsteg vad géller
tillganglighet, smidigt utformande och latthet att anvanda. Problemet med VR-teknik &r dock
fortfarande idag att den kan upplevas som klumpig och kranglig, samt att den ofta fortfarande &r
kostsam och darfor svartillganglig for manga (Grant, Mairn & Lawor, 2020).

De som jobbar med &ldre har under en langre tid dessutom fatt mindre och mindre tid att lagga pa
berikning av vardagen for aldre och andra brukare pa omsorgsboenden, i och med besparingar och
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bristande personaltathet (Barnicot m.fl., 2020). Samtidigt pavisar tidigare forskning att bade den
fysiska och den psykiska hélsan gynnas av konst och kulturaktiviteter (Cuypers m.fl., 2012).

Givet ovan bor det anses rimligt att dven Kommunen (pseudonym) testar att utveckla liknande
projekt. Det skulle kunna tillgangliggora exempelvis lokal och/eller offentlig konst, férslagsvis for
de aldre brukare som lever mer eller mindre isolerade pa olika omsorgsboenden och for vilka det
ar omojligt att pa egen hand ta sig ut for att fa nya upplevelser. Da en virtuell konstrunda skulle
kunna liknas vid ett spel, dar de &ldre aktivt deltar och tittar pa olika saker, skulle det &ven kunna
bidra till mer rorelse och darmed ett battre fysiskt maende bland dessa aldre.

1.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med denna pilotstudie ar att underséka hur anstallda fran utvalda forvaltningar inom
Kommunen uppfattar att grunden ser ut for ett gemensamt samarbete mellan de olika
forvaltningarna. Malséttningen ar att forsoka finna gemensamma végar att samarbeta pa och utréna
huruvida ett projekt, exempelvis liknande den immersiva virtuella konstrundan i Halmstads
kommun, skulle kunna vara av intresse att genomféra inom Kommunen.

Detta avser i sin tur kunna erbjuda ett inkluderande alternativ for ofrivilligt isolerade &ldre
individer, pa i forsta hand olika omsorgshoenden, att ta del av exempelvis konstupplevelser for
okad upplevd livskvalitet och battre fysiskt och psykiskt maende (Cuypers m.fl., 2012).

For att utrona befintliga forutsattningar ingar det i detta pilotprojekt att ta reda pa vad som redan
gors och vilka framtidsplaner som redan existerar, samt vilka potentiella gemensamma mojligheter
till samarbeten inom Kommunen det finns. Men &dven vilka visioner de har som jobbar inom
Kommunen, av vilka mojligheter immersiv VR-teknik skulle kunna erbjuda brukare, samt hur de
uppfattar vilka mojligheter, men dven utmaningar det kan finnas med att implementera immersiv
VR-teknik som en del av ordinarie aktivitetsutbud pa olika boenden.

Projektet skapar darmed mojligheter att identifiera eventuella utmaningar och svarigheter som kan
uppsta under genomfdérandet, innan projektet kan implementeras pa en storre skala.

Fragestallningar:

Hur uppfattar kommunanstéllda, i olika forvaltningar inom Kommunen, att man skulle
kunna samarbeta for att berika isolerade brukares vardag genom konstupplevelser i VR?

Vilka utmaningar eller mojligheter upplever kommunanstéallda, i olika férvaltningar inom
Kommunen, att anvandandet av immersiv VR-teknik kan komma att innebara for brukare?

1.3 Avgransningar

For att avgransa arbetet har vi valt att utforma ett pilotprojekt dér vi delvis utgar fran det tidigare
projektet som Leap for Life (2022) genomfort och kommer att underséka huruvida det finns
intresse fran kommunanstélldas sida av att prova ett eller méjligen flera liknande VVR-projekt inom
den kommunala verksamheten i Kommunen.

For att avgransa arbetet valdes omsorgsboenden med é&ldrevard som utgangspunkt. Ytterligare
avgrénsades aven pilotprojektet till att undersoka enbart anstélldas perspektiv.
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2 Tidigare forskning

| detta stycke presenteras tidigare forskning som &r av relevans for detta projekt.

2.1 Leap for Life

| Halmstads kommun uttrycktes efterfragan fran de dldre invanarna om att fa battre tillganglighet
till det lokala konstutbudet. Med den hér dnskan vande sig Halmstads kommun till Leap for Life,
och idén med att anvanda sig av VR-teknik for att tillgangliggtra konstutbudet kom till.

Syftet med VR-projektet var att undersoka hur vida VR-tekniken kunde vara ett sétt att
tillgangliggdra det befintliga kulturutbudet och da 6ka delaktigheten samt livskvalitén for dldre
personer med begransade mojligheter att 1amna hemmet eller vardboendet. Malet med projektet
var att skapa en kulturupplevelse med VR-teknik som ar utformad utefter testdeltagares onskemal
och utvérderingar.

Projektets malgrupp var aldre personer som av fysiska eller andra orsaker hade svart att ta sig till
kulturutbudet inom kommunen. Dessa personer ska genom hemtjansten, sérskilt boende eller
nagon av kommunens motesplatser anda kunna ta del av det lokala konstutbudet.

Leap for Life (2022) anvénde sig i projektet av tva olika testmiljoer, vilka var dels ett aldreboende,
dels aldre-lagenheter. Aldreboendet var ett konceptboende dér de fokuserade mycket pa konst och
kultur. De har bade somatiska och demensavdelningar. De boende pa aldre-lagenheterna &r 75 ar
och uppat, med behov av trygghet och tillganglighet i sitt boende. Totalt fran dessa tva boenden
deltog 15 seniorer i Leap for Lifes projekt.

Infor de inledande testerna skrevs en testplan och ett testprotokoll. | testplanen listades de olika
steg och instruktioner upp som testerna skulle innehalla. 1 samband med detta gjordes aven en
riskanalys for beddmningen av eventuella risker i testplanenes olika steg. Syftet med
testprotokollet var att anvanda som stéd for att observera och anteckna hur testplanens olika steg
fortskreds. |1 samband med forsta testfasen genomfordes intervjuer med deltagarna. Fragorna
handlade till exempel om relationen till konst och teknikvana.

2.1.1 Testfas 1

Forsta testets genomforande bestod av att elva personer fick se en konstvisning fran konstmuseet
som visades pa storskarm. Efter visningen stélldes fragor om hur testpersonerna upplevde
materialet bade innehallsmassigt och hur visningen var utformad. Efter konstvisningen fick dem
satta pa sig VR-glasdgon och se en annan konstvisning via YouTube. Denna video hade ingen
guide, utan bakgrundsmusik i stallet. Aven efter denna visning fick testdeltagarna svara pa fragor
om upplevelsen av VR-miljon och VR-glasdgonen. Det man fragade efter var kénslan att se sig
omkring i VR, upplevelsen av att ha pa sig VR-glaségon och om deltagaren hade onskat att fa se
eller ta del av nagot ytterligare i VR-glasogonen. Deltagaren fick sjalv fritt sammanfatta sin
upplevelse och sina reflektioner.

Resultatet av forsta testfasen var att guiden i filmen hade bra tempo och med intressant
information. Det hande att guiden stod framfor tavlorna vilket ogillades, och majoriteten av
testdeltagarna ville titta ndrmare pa tavlorna i eget tempo. Filmen pa YouTube fick ocksa positiva



aterkopplingar, och dven har ville de fa mojlighet att studera tavlorna narmare, samt en berattarrost
i stallet for bakgrundsmusik.

Deltagarna upplevde inte VR-glasgonen som nagot storre besvar da de gick att justeras fran
person till person. Leap for Life var noga med att glaségonen skulle rengéras efter varje
anvandning for att undvika risken for smitta. Nagra enstaka deltagare upplevde yrsel eller obehag
av VR-glasdgonen, men majoriteten hade inga problem under anvandandet. Upplevelsen blev
ocksa att det var lattare att ta del av konsten i VR da tavlorna blev tydligare och tyckte det var ett
bra satt att titta pa konst pa. Efter testet, under avslutande samtal, kom flera deltagare med tankar
om framtida utveckling av VR-glasdgon och de uttryckte bland annat 6nskan om att kunna se sina
gamla hemtrakter.

Andra testets kravlista och genomférande utgick fran aterkopplingen av forsta testet med vad
deltagarna fann betydelsefullt. Bland det viktigaste var att VR-glaségonen med headset ska sitta
bekvamt och att tiden for konstvisningen inte ska vara mer &n 20 minuter. FOr deltagarna var det
ocksa viktigt att fa en guide som berattade under tiden, men det var lika viktigt att fa se och uppleva
sjalv. Konstvisningen vill de kunna uppleva i grupp for att samtala med varandra och dela
upplevelser.

Infor andra testet skapades en film for att visa i denna fas. Filmen skulle vara max 20 minuter lang
och visa 4-5 konstverk. Konstpedagogen och en kulturproducent i kommunen valde ut konstverk
fran den fasta utstallningen som var lampade for malgruppen. En 3D-utvecklare fran kommunen
filmade med en 360-graders kamera for att skapa VR-upplevelsen tillsammans med
konstpedagogen som agerade guide. Efter filmning och bearbetning skapades tva olika versioner
— en lang och en kort. Projektdeltagarna, de som haller i testerna, ansag att den kortare versionen
passade denna malgrupp.

2.1.2 Testfas 2

Andra testets genomforande hade tio deltagare. Under testet fick de sitta i en kontorsstol med
mojlighet att rotera fritt for att kunna se sig om i rummen utan risk for att falla eller tappa balansen.
Vid varje test fick deltagarna en introduktion och VR-glaségonen rengjordes innan patagning.
Under tiden som deltagarna gjorde konstvandringen fick de svara pa intervjufragor om vilka val
de gjorde och upplevelsen. Aven efter testet fick de svara pa fragor. Alla svar, kommentarer,
insikter och reflektioner samlades i en rapport.

Resultatet fran andra testfasen: sex av tio deltagare hade varit med under forsta testet, vilket gjorde
att de hade forkunskaper om handelseforloppet. Dérav klarade majoriteten av att styra upplevelsen
pa egen hand med instruktioner och stod fran aktivitetsledaren, den som holl i testet. Konstintresset
hos testdeltagarna var varierande, men de kunde komma med konstruktiv respons bade till VR-
upplevelsen och konstverken. Responsen var i form av att de tyckte det var spdnnande, intressant
och fantastiskt. Aven i denna testfas var det endast ndgon enstaka som kénde av yrsel och
illamaende. Guidningen i filmen fick ndgra kommentarer om hur de ville att den skulle ga till. Det
erbjods alternativ i borjan hur vida man ville starta guidningen eller upptacka pa egen hand. Som
helhetsbetyg blev upplevelsen hogt rankad av testdeltagarna.



2.1.3 Leap for Lifes resultat

For testets malgrupp visar resultatet att VR ar ett format som kan tillgangliggéra konsten. Det var
mycket uppskattat att ta del av lokal konst genom VR-glasdgon. Aktivitetsledarna upplevde hela
upplevelsen som mycket positiv for deltagarna. Samtalet som féljde efter testerna, och den sociala
interaktionen under sjdlva konstvandringen anses vara en viktig del som tillfor vérde i upplevelsen
som helhet.

Projektets évergripande mal har uppfyllts, genom att undersoka hur en konstupplevelse pa distans
kan utformas for att méta de 6nskemal och behov hos de aldre, vilket var projektets malgrupp.
Genom att kontinuerligt testa och utveckla tillsammans med malgruppen har projektet kunnat lista
de funktioner och valmdjligheter som bor finnas ndr man som aldre ser konst genom VVR-glaségon.
Anvéndarna ansag att det var viktigt att kunna valja vad de ville se pa, om de 6nskade mer
information om konstverket och ha mdjlighet att se verken ndrmare. En av de viktigaste
funktionerna som bor finnas ar att aktivitetsledaren ska kunna se samma sak som deltagaren. Det
deltagaren ser i VR-glasogonen ska aktivitetsledaren se pa till exempel en surfplatta, for att enklare
kunna guida och hjélpa deltagaren att gora vissa val. Guidningen under konstvisningen var
uppskattat och ses som en viktig del av upplevelsen, den behdver dock inte vara att en fysisk person
visar och beréttar utan den kan enbart vara audiell.

2.1.4 Leap for Lifes slutsats

Projektets tester har skett med en person i taget, men vardet av att kunna genomféra VR-
konstupplevelser tillsammans belystes. Detta diskuterades bade tillsammans med testdeltagarna
och i projektgruppen. Att visa konst i VR i grupp skulle dels gora aktiviteten mer resurseffektiv
samtidigt som det genererar samtal deltagare emellan, for att diskutera vad man upplevt, vilka
tankar det vacker och eventuella minnen.

Projektet grundar sig i ett valdefinierat behov och en 16sning har arbetats fram tillsammans med
anvandarna. Enligt personerna i projektgruppen, bland annat aktivitetsledarna, ar bedémningen att
denna typ av arbetsuppgift kan vara en del av ett ordinarie uppdrag. Vilket innebér att den som tar
sig an det har projektet kommer troligtvis inte att behova tillsatta nya resurser eller bemanning.
Dock behover en VR-plattform med tillhérande utrustning, sa som surfplatta och VR-glaségon
med headset, finnas tillgangligt.



2.2 Konst for 6kat uppfattat valbefinnande

m.fl. (2012) skriver att forskning har visat att kulturaktiviteter ger en positiv effekt pa den psykiska
halsan, och de individer som deltar i sadana aktiviteter varderar sin halsa hogre an de som inte
deltar. Att rorelse ar bra for halsan och maendet har man vetat sedan lange, men dven mental
stimulans &r alltsa viktig for hur bra en individ mar. Det kan vara avgorande for den upplevda
livskvaliteten och det allménna valbefinnandet.

Aven Forssén (2007) undersokte vikten av att berika sitt liv med saker man blir glad av, varav
konst var en av de saker som togs upp. Man ville undersdka informanternas kénsla av
valbefinnande, och trots olika sjukdomar och akommor anség de sig &nda ma bra sa lange de fick
mojlighet att berika sina liv med sadant som skéankte dem gléadje. Detta skulle ocksa kunna innebéra
mojligheter att 6ka trivselfaktorn pa boenden igenom att erbjuda berikande upplevelser. Humor
var dock det som ansags allra viktigast bland merparten av de aldre kvinnor som tillfragats i den
undersokningen.

Just konstens betydelse utforskades aven i en studie bland aldre kvinnor, dér man lat dem betrakta
konstverk specifikt utvalda for de enskilda individerna enligt deras preferenser. Det pavisades inte
enbart battre psykiskt maende, utan aven till viss del ett matbart forbattrat fysiskt maende i form
av bland annat sénkt systoliskt tryck (Wikstrom, Theorell & Sandstrém, 1993). Man kan
argumentera for att den sociala upplevelsen nér det géller konstens hélsofrémjande egenskaper ar
den viktigaste aspekten da betraktande av konst kan innebara givande konversationer vare sig den
betraktas av flera samtidigt eller vid olika tillfallen och man sedan skapar en gemensam diskussion,
men skillnaderna mellan de bada testgrupperna visade sig trots att individerna i bada grupperna
fick lika mycket social uppmarksamhet i form av samtal av forskargruppen. Cuypers

Att just konsten kan paverka det psykiska vélbefinnandet positivt, har dock bland annat undersokts
i en longitudinell studie (Johansson, Konlaan & Bygren, 2021), dér det ingick 3793 slumpmassigt
utvalda individer i aldrar mellan 25 och 74 ar. Studiens forsta intervjutillfalle var mellan 1983—
1984 och uppfdljningen skedde 8 ar senare. Man anvénde sig av identiska intervjuformular vid
bada dessa tillfallen. Det man pdvisade var att det uppfattade vélbefinnandet sjélvskattades
signifikant hogre bland dem som tog del av konst jamfort med de som inte gjorde det.

2.3 Immersiva VR- upplevelser for okad aktivitetsniva och forhojd livskvalité

bland aldre

Att manga aldre har det svart inte bara ekonomiskt utan aven rorelsemassigt och i vissa fall ocksa
mentalt, gor ofta att de kan uppleva en forsamrad livskvalité. Nar de var yngre kunde de dka pa
semestrar och ta sig runt i samhallet pa ett naturligt satt som for manga aldre inte langre ar mojligt
(Fiocco, 2021). Enligt studien, visade aldre forsokspersoner pa boende, som fatt uppleva en
immersiv virtuell semester tre dagar i veckan, att de kande sig piggare och erfor lagre angestnivaer
samt att de upplevde sig mer socialt engagerade efter 6 veckors tid. De rapporterade &ven en
forhojd livskvalitet. Detta borde tala for férdelarna med en foreslagen konsttur i VR for exempelvis
de aldre pa olika boenden.

| Taiwan har Barsasella m.fl. (2021) undersckt huruvida immersiv VR kunde paverka aldres
mentala och fysiska hélsa samt den upplevda livskvalitén. I den studien riktade man sig till ett
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slumpmassigt urval i aldersgruppen 70-74 ar. De menar att aldrandet som sadant ofta innebar stora
forandringar bade fysiskt, psykiskt och socialt. Bland annat forloras muskelmassa, allt som oftast
det sociala sammanhanget och benagenheten for forsamrat psykiskt maende 6kar, med resultatet
att den upplevda livskvalitén forsamras. | denna studie pavisades mojligheten att genom VR
engagera och aktivera de dldre pa ett satt som gjorde att de upplevde en matbar forbattring av bade
fysiskt och psykiskt maende. Forsckspersonerna upplevde en forhojd rorlighet och hogre
livskvalitet genom den utforda studien.

IT-teknik anvéands allt mer for att aktivera dldre genom exempelvis spel av olika slag skriver Fu
m.fl. (2022). Det har visat sig att det framjar bade den fysiska och den psykiska halsan hos de aldre
bland vilka halsokraven 6kar allt mer.

Rodriguez-Hernandez m.fl. (2021) har sett att man med fordel kunnat anvénda sig av icke
immersiv VR-teknik for att forbattra maendet och snabba upp tillfrisknandet efter vissa former av
stroke. Aven smirta ska ha uppskattats mindre under den pagaende studien. Det pavisades ocksa
att motivationen till rorelse dkade.

En av de mer betydande studierna for detta projekt presenterades pa “CHI Conference on Human
Factors in Computing Systems” (Waycott m.fl., 2022). | studien som utfordes pa aldreboenden i
Australien undersoktes vardgivares roll och erfarenheter vid implementering och anvandande av
immersiv VR-teknik pa aldreboenden. Forskarna pekar pa att det finns bade fordelar och nackdelar
med att anvanda sig av sadan immersiv VR-teknik. Till nackdelarna hor det faktum att demens
och forvirring av olika grad bland brukarna pa aldreboenden kan forsvara anvandandet, sarskilt i
kombination med att vardgivaren inte fullt ut kan se brukarens reaktioner samt hur hen mar med
VR-glasdgon pa. Vidare beskrivs att en brukare med kognitiva svarigheter kan uppfatta den
immersiva upplevelsen som skrammande. Somliga k&nner att gonen kénns anstrangda, de kan bli
illamaende eller uppleva det svart att navigera runt i en virtuell verklighet. Nagot annat som kan
stora upplevelsen i VR pa ett negativt satt ar tyngden och bekvamlighetsnivan pa VR-glaségonen.
Dock é&r fordelarna overvagande i fall dar anvandandet inte bedoms olampligt pa grund av
brukarens hélsa eller psykiska tillstand (Waycott m.fl., 2022).

VR erbjuder personliga upplevelser, ett upplevt miljobombyte, underhalining och ar en
sysselsattning som kan berika livet avsevart for dem som séllan, eller aldrig, har mojlighet att
lamna sitt boende. Waycott m.fl. (2022) menar att det ar nodvandigt att ha ett etiskt forhallningssatt
vid implementering och anvandande av VR-teknik pa aldreboende och uttrycker att det kravs en
standigt pagaende kommunikation mellan brukare och vardgivare for att sakerstdlla att
anvandandet berikar brukarnas vardag genom att tillfredsstélla intressen och behov som brukarna
sjalva belyser, samt att inget kanns otrevligt eller skrammande. Annu en av de saker som framkom
vid studien var att det kravdes mer personal vid en aktivitet som involverade VR-glaségon &n vid
ordinarie gruppaktiviteter.

Waycott m.fl. (2022) namner ocksa i sin studie, behovet bland éldre pa exempelvis boenden, att fa
uppleva och upptacka saker, men daven det faktum att VR ar ett kraftfullt verktyg inom terapi av
olika slag och kan anvandas for att battre kunna hantera beteendestérningar som kan orsakas av
demens. Man prévade dven att |ata aldre tillsammans i en grupp av fem, fa interagera med foremal



med hjélp av handkontroller och dela VR upplevelsen som en gruppaktivitet. Det visade sig att
nagra av dem till och med foredrog den typen av gruppverksamhet fore boendets ordinarie
gruppverksamheter da de ansag dem mer stimulerande.

I en annan studie om aldre och VR som genomférdes bland brukare pa boenden samt brukare i
egna hemmet, framgick att resor och upplevelser som far brukare att minnas handelser och platser
ur sitt liv, samt resor dar de far upptacka nya platser, bada vardesattes hogt. Denna forskningsgrupp
belyser vikten av att man bor skraddarsy VR upplevelser pa individniva for att brukarna ska kunna
ta del av material de &r intresserade av (Abeele m.fl, 2021).

2.4 Sammanfattningsvis

Det finns manga aspekter inom tidigare forskning, som antyder att anvandandet av immersiva
upplevelser i VR kan erbjuda en stor variation vad galler anvandningsomraden och behandlingar
av diverse slag, utdver att anvanda det for underhallning och spel. Anvéandbarheten och eventuell
implementering kan begrénsas av kostnader for exempelvis teknik och personal, teknikens
otymplighet samt kunskapsluckor vad géller ny teknik. Men i framtiden kommer sakerligen
kostnaderna bli mindre, tekniken smidigare, vilket éverensstdimmer med Moore’s Law (Gregor,
2006), och ett utbrett anvandande kommer naturligt leda till béattre kunskaper om dess
funktionalitet. Man maste dock alltid bara med sig att vardgivarna ar de som &r ytterst ansvariga
for att upplevelser i VR, for aldre eller pa annat satt isolerade grupper pa boenden, blir positiva
och givande for brukarna.



3 Metod

Med utgang fran rapporten av Leap for Life (2022) skapades en grund for detta pilotprojekt.
Genom at anvanda ett induktivt tillvdgagangssitt, utgicks det fran tidigare forskning. Enligt
Thurén (2019) innebér induktion att dra generella slutsatser som bygger enbart pa empiriska fakta.
Det innebar dven att slutsatserna blir ett resultat baserat pa de nya erfarenheterna.

3.1 Casebeskrivning

Projektet tar sitt avstamp i en medelstor kommun i Véastra Gétaland med dryga 59 000 invanare.
Vidare bendmns kommunen som “Kommunen” i denna rapport. Pseudonymen anvénds for att
behalla Kommunens anonymitet.

Hogskolan Vasts OpenLab erbjuder projektforslag for examensarbeten. Ett mojligt projekt hittades
bland forslagen vartefter kontakt togs med en representant fran Kommunen. Ett samtal om intresset
av att implementera AR-, alternativt VR-teknik, som en del av att tillgangliggéra kommunala
byggnader, sa som exempelvis biblioteket eller kommunhuset ledde till ett intresse av att
undersdka hur andra kommuner runt om i Sverige jobbat med att implementera AR och VR i sina
verksamheter. | Halmstads kommun hade det genomforts ett konstprojekt i VR i samarbete med
Leap for Life. Efter att ha last igenom Leap for Lifes projekt med att erbjuda konst till aldre genom
anvandning av immersiv VR-teknik, véacktes bade intresse och engagemang for hur nagot liknande
skulle kunna genomfdéras dven i Kommunen.

Utgangspunkten blev, efter radgivning med detta projekts handledare, att genomfora ett
pilotprojekt inom Kommunen for att undersoka hur vida immersiv VR-teknik skulle kunna
implementeras exempelvis pa konsten i konsthallen i staden, for att tillgangliggora konsten for
individer med svarigheter att ta sig till konsthallen och andra offentliga konstverk som pryder
staden.

Detta pilotprojekt har for avsikt att utforska mojligheter till samarbete mellan olika férvaltningar
inom Kommunen gallande implementering av immersiv VR-teknik for dldre pa omsorgsboenden.
Detta for att mojliggora ett bredare utbud av aktiviteter, genom att kunna erbjuda en virtuell
konstrunda.

Med &ldre avses seniora medborgare fran 65 ar och uppat (Vastra Gétalandsregionen, 2020).

Brukare ar det uttryck som faststallts inom varden bor anvandas for att benamna individer i olika
behov av vard, omsorg eller stod (Vardgivarguiden, 2023).
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3.2 Litteratursokning
Backman (2016) belyser vikten av forarbete och att lasa pa innan forskningen paborjas och menar
att det ar svart att utfora ett bra arbete utan inblick kring tidigare samlad kunskap.

Acrtiklar och litteratur eftersoktes initialt genom att anvanda Academic Search Premier via EBSCO
host fran Bibliotekets sida pa Hogskolan Vast. Sa kallad allméan litteratursokning (Tabell 1)
utférdes genom utvalda sokord dar sedan en eller flera artiklar valdes ut och lastes
sammanfattningarna av for att bedéma artiklarnas relevans for pilotprojektet. Detta for att skapa
en fordjupad forstaelse och fa bakgrundinformation kring VR och dess anvandningsomraden, sa
som hur VR anvants inom aldrevard och rehabilitering, samt vilken betydelse konsten har for
psykiskt och fysiskt maende.

Databas Sok- | Sokfras Antal | Ar Titel Forfattare
datum sOk-
resultat
Academic | 2023- | "mental health" art | 24 2016 | Art engagement and | McKeown
Search 03-09 | gallery mental health: | , E., Weir,
Premier experiences of service | H.,
users of acommunity- | Berridge,
based arts programme | E-J., Ellis,
at Tate Modern, | L.,
London Kyratsis,
Y.
Applied 2023- | "mental  health" | 42 2022 | Conceptual Design of | Fu, Y.,
Sciences | 03-07 | VR elder an Extended Reality | Hu, Y.,
Exercise Game for the | Sundstedt,
Elderly. V.,
Forsell, Y.
Academic | 2023- | (wellbeing OR | 28 2007 | Humour, beauty, and | Forssén,
Search 04-07 | "well-being” OR culture as personal | A.S. K.
Premier, "well being" OR health resources:
via valmaende) AND Experiences of
EBSCO ("cultural event*" elderly Swedish
host OR women.
kulturupplevelser
Academic | 2023- | (Less time for | 18 2020 | Older adult | Barnicot,
Search 04-12 | patients) AND experience of care | K., Allen,
Premier older people AND and staffing on | K., Hood,
nurse* hospital and | C.,
community wards: a | Crawfod,
cross-sectional study | M.

Tabell 1 Litteratursékning
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Flertalet vetenskapliga artiklar som anvénts i detta arbete har hittats genom verktyget Connected
Papers samt kedjesokning dar en intressant titel setts i referenslistan pa ett annat arbete och sedan
har titeln sokts pa Academic Search Premier eller Google Scolar, alternativt Connected Papers.

Connected Papers ar en sokmotor for akademiska publikationer som fokuserar pa att hitta och
visualisera samband mellan vetenskapliga artiklar. Sokmotorn anvénder artificiell intelligens och
maskininlarningstekniker for att analysera de referenser som finns i en artikel och sedan identifiera
andra relevanta publikationer.

Genom att ange en artikel i Connected Papers sokmotor, kan anvandaren se en grafisk visualisering
av artikelns relationer till andra artiklar i samma &mne. Visualiseringen visar en graf med olika
stora punkter som representerar artiklar och linjer som representerar deras relationer. Anvéandaren
kan klicka pa en punkt for att visa information om den korresponderande artikeln och dess
samband med andra artiklar, vilket gor det enklare for anvandare att navigera och hitta relevanta
artiklar.

3.3 Intervjuer
Planering och strategi krévdes for att komma fram till vilka som skulle intervjuas och hur de skulle
kontaktas pa ett lampligt satt. Det kravdes noggranna dvervaganden géllande vilka fragor som
skulle stallas for att fa de mest relevanta svaren for syftet med arbetet och den valda
fragestallningen.

Genom att valja semistrukturerade intervjuer med samtliga informanter var malsattningen att
erhalla en djupare inblick i de kunskaper, tankar och asikter som informanterna delade med sig av.
Den intervjutypen valdes dven for mojligheten att stalla foljdfragor, samt kunna anpassa efter hur
intervjuerna fortskred, for att vidareutveckla svar av storre intresse for undersokningen. Samtidigt
erbjuder den tillracklig struktur for att vid behov kunna styra upp en intervju och leda den tillbaka
till huvudfragan (Denscombe, 2017).

Efter att ha studerat tidigare projekt togs beslutet att intervjua informanter med for syfte och
fragestallning relevant befattning. Urvalet var dels bekvamlighetsurval, da kontakt med tva
kommunanstallda redan fanns, dels kedjeurval, da vidare rekommendationer pa mojliga
informanter efterfragades. Informanterna var dels anstéllda inom kultur- och fritidsforvaltningen,
dels bade dem pa beslutsfattande positioner inom omsorgsforvaltningen och mer brukarnara
personal och dels personer med god teknisk kunskap pa kart- och métningskontoret inom
samhéllsbyggnadsforvaltningen, - alla anstallda inom Kommunen.

Genom att valja informanter med olika befattningar gav det en bredare forstaelse med fler olika
infallsvinklar om huruvida ett samarbete om ett konstprojekt i VR skulle vara av intresse for
Kommunen och deras tankar och visioner kring det. Totalt intervjuades 10 informanter (Tabell 2)
som representerade tre olika forvaltningar inom Kommunen, och yrkesgrupper inom kultur och
fritid, omsorg samt kart- och matningskontoret.
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Informanter:

Informant Forvaltningar Yrkesroll Tid i minuter
1 Kart- & matningskontoret | GIS-ingenjér 15:03
2 Omsorg Enhetschef 17:30
3 Kart- & matningskontoret | 3D-grafiker 21:00
4 Kultur & fritid Konst- & kulturvard(1) 19:50
5 Kultur & fritid Aktiveringspedagog 28:30
6 Kultur & fritid Konst- & kulturvard(2) 18:00
7 Omsorg Utvecklingsledare 22:05
8 Omsorg Projektledare 19:20
9 Omsorg Verksamhetschef 15:50
10 Omsorg Vardbitrade & teknikombud 11:30
Totalt: 10 188:38

Tabell 2 Lista 6ver informanter

Kontakt med informanterna togs i forsta hand via e-mail dar de informerades enligt de etiska
principerna. Denscombe (2017) menar att de svar som soks genom intervjuer ska besvara fragor
om informanters asikter, uppfattningar, erfarenheter och kanslor. Syftet ar att skapa en djupare
forstaelse for det som undersoks. Genom att prata med nyckelpersoner inom forskningsomradet,
och da fa vardefulla insikter och kunskaper utifran informanternas erfarenheter eller position, 6kas
kvaliteten pa de svar som erhalls. Forfattaren redogor ocksa for de fyra forskningsetiska
huvudprinciper som forskare ska forhaller sig till, vilka listas nedan.

Princip 1: skydda deltagarnas intresse

Princip 2: garantera att deltagandet ar frivilligt och baserat pa informerat samtycke
Princip 3: undvika falska forespeglingar och bedriv med vetenskaplig integritet
Princip 4: folja den nationella lagstiftningen

Detta har efterfoljts genom att fraga informanterna om de vill delta i intervjuerna, informera dem
om att intervjuerna kommer att spelas in och fragat om de &r ok med det, samt informerat om att
de kommer fa vara anonyma, vilket samtliga informanter gett sitt godkannande till. Man har dven
tydligt informerat om projektets syfte och inte brutit mot nagra lagar under projektets gang.

3.4 Genomforande av intervju
Nedan beskrivs skapandet av intervjuguiderna, hur inspelningen och transkriberingen av
intervjuerna utfordes.

3.4.1 Intervjuguider

Projektet behdvde fanga in asikter, tankar och information, dels ur det brukar-néra perspektivet
inom omsorgsforvaltningen, dels det mer tekniska perspektivet inom kommunen och sist men inte
minst, perspektivet fran kultur- och fritidsforvaltningen. Darfor skapades tre Overgripande
intervjuguider (bilaga 1) formulerade for att pa basta satt rama in den information som eftersoktes.
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De anvandes darefter som mallar att utgd fran vid skapandet av de individuella intervjuguiderna
(bilaga 2) som anpassades utefter de fragor som soktes svar pa, utifran vardera informants
befattning.

3.4.2 Inspelning

Alla intervjuer genomfordes digitalt via Microsoft Teams. Teams valdes da det var bekant sedan
tidigare, samt innehar verktyg for inspelning och for att automatiskt transkribera intervjun som
spelas in. Deltagarna bjods in och informerades via ett inbjudande e-mail om inspelning av
intervjun och att deltagandet var frivilligt samt att de kommer forbli anonyma. Detta &r i linje med
de etiska huvudprinciperna som ndmndes tidigare. Princip 1 tas i beaktning genom att garantera
att deltagarna forblir anonyma. Genom att i ett tidigt skede informera deltagarna om syftet med
intervjun samt att det kommer att spelas in garanterades ett frivilligt deltagande, vilket
overensstammer med princip 2. Den tredje principen har framgatt tydligt da amnet endast ska
undersokas infor framtida eventuell utveckling med férdig slutprodukt. Princip 4 efterfdljdes
genom att se till att inga lagar brots.

3.4.3 Transkribering

Né&r transkribering sker for hand &r det ett mycket tidskonsumerande moment. Dérav har
automatisk transkribering via Microsoft Teams eget verktyg anvants med manuell komplettering
dar transkriberingen varit otydlig eller otillracklig. Transkribering underlattar vid detaljerande
sokningar och jamforelser mellan den insamlade data (Denscombe, 2017). Efter varje intervju
sparades den automatiska transkriberingen i ett separat dokument. Intervjun lyssnades sedan av
och transkriberingen lastes samtidigt igenom for att korrigera felaktigheter samt skriva samman
meningar i stycken som kapats av tidsangivelser.

3.5 Tematisk analys

Tematisk analys ar en metod for att analysera kvalitativa data, vanligtvis textdata, for att identifiera
monster, teman och betydelser. Tematisk analysform har valts for att genom att kategorisera och
gruppera svaren med fargkoder enligt tematiskt analytiskt tillvagagangssatt, kunna sammanstélla
och underlatta tolkning av resultaten. Det ar en metod for att pa ett systematiskt satt identifiera,
organisera och skapa insikt i betydelse och temat i insamlade data (Denscombe, 2017; Braun &
Clarke, 2012). For forskare ar fordelen med att anvéanda tematisk analys flexibiliteten samt att den
ar latt att anvanda men ocksa gar att utoka och gora mer avancerad vid behov. Flexibiliteten
innebar att den kan genomforas pa olika satt och anpassas efter undersokningens syfte och
fragestallning. Genom det tematiska tillvagagangssattet skapas en grund inom kvalitativ forskning
som starker forskningens reliabilitet och validitet (Braun & Clarke, 2012). Detta tillvagagangssatt
bygger pa att forskaren lar sig finna samband och teman i insamlade data.

Det finns flera steg i tematisk analys, vilka beskrivs nedan:

Data maste forberedas for analys. Detta innebér att vélja typen av data som ska analyseras, vilka
fragor som ska stéllas och vilken metod som ska anvéandas. Data kan samlas in genom intervjuer,
observationer eller dokument. For detta pilotprojekt valdes dels att utga fran tidigare forskning och
dels fran semistrukturerade intervjuer med individuellt utformade intervjuguider inom ramarna for
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de Gvergripande intervjuguiderna, utformade for att svara mot syftet och fragestallningarna.
Intervjudata ar den data som sedan gjorts tematisk analys pa.

1. Lar kanna insamlade data: Att lasa igenom insamlade data flera ganger for att
identifierainitiala koder och bdrjan till ménster (Braun & Clarke, 2006).

o Detta gjordes bade genom renskrivning av transkribering och ytterligare
genomlasning av transkriberingarna. Genom att detaljstudera texten borjade vi se
monster och nyckelord for olika information och vad det kunde ha for betydelse for
syftet och fragestéllningarna. Vi borjade identifiera svar som hade att géra med
nutid, framtid, och mojliga utmaningar samt upptdckte att det fanns flera
gemensamma faktorer mellan informanternas svar.

2. Generera koder: Efter att data har samlats in, maste den kodas. Detta innebar att texten
bryts ned i mindre enheter, som meningar eller fraser, och kategoriseras efter relevanta
koder pa ett enhetligt satt. Detta steg hjalper till att organisera och strukturera data for att
underlatta analysen (Braun & Clarke, 2006).

o Efter intervju och transkribering genomforts och utifran vad vi lart kdnna om texten
i foregaende steg, lastes texten annu en gang noggrant igenom och vi anvande oss
av fargmarkeringar for att dela upp svaren i olika kategorier. Detta gav 0ss en
tydligare Overblick Over intervjumaterialet och dess innebdrd. De fem olika
kategorierna nedan valdes for att ringa in svar av betydande vikt for pilotprojektets
syfte och fragestallning:

= Nuvarande aktiviteter inom verksamheterna
= Framtidsplanering i dagslaget
= Gemensamma mojligheter till samarbeten i immersiv VR
= Visioner om immersiv VR-teknik och dess mdjliga framtida
anvandningsomraden
= Uppfattade begransningar och utmaningar med att implementera immersiv
VR-teknik
3. Generering av teman: | detta steg soker forskaren efter monster och teman i data genom
att lasa igenom koder och identifiera liknande monster. Detta gérs genom att sortera koder
och identifiera liknande teman och kategorier (Braun & Clarke, 2006).

o | dettasteg sag vi tydligt hur de olika yrkesgrupperna skiljde sig a men vi sag ocksa
likheter som gjorde att vi kunde gruppera de med konst som huvudintresse under
en kategori, de med huvudfokus inom varden under en annan samt de mer
teknikinriktade under en tredje. De olika teman som valts i foregaende steg
anvandes for att identifiera mojliga citat och information av intresse i
informanternas svar.

4. Noggrannare granskning av valda teman: Har gas data som samlats under varje tema
igenom och omgrupperas vid behov samt samlas ihop pa ett distinkt och tydligt satt sa att
de hanger samman (Braun & Clarke, 2006).
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o Vi granskade uppdelningen av svaren i olika fargteman for att finna de monster,
likheter och olikheter som vi kunde bygga vart fortsatta arbete pa. Darefter
samlades relevanta citat under respektive tematiska rubrik under resultaten i
uppsatsen, samt att vi tog hansyn till de olika yrkeskategoriernas intresseomraden
for att fora samman dem och skapa ett naturligt sammanhang och logiskt flyt.

5. Att namnge och definiera teman: Har definieras och beskrivs i detalj de teman som
valts (Braun & Clarke, 2006).

o Det gjordes en utvérdering av vad intervjusvaren innebar for syftet och
forskningsfragorna i detta pilotprojekt. Vi kontrollerade ytterligare en gang de
rubriker vi satt samt den temaindelning vi gjort, for att sakerstalla att vi klargjort
detaljerna for de olika teman vi valt. Detta for att sakerstalla ett sa rattvisande
resultat som mojligt.

6. sammanstallning och tolkning: Det sista steget &r att tolka de teman som har
identifierats och undersoka hur de relaterar till forskningsfragan eller syftet med studien
for att sammanfatta dem tydligt och koncist tillsammans med citat (Braun & Clarke, 2006).

o Har analyserade vi och sammanstallde resultaten i sitt sammanhang genom att
skriva samman ingresser med citat for ett sammanhéngande flyt i texten, som &r
lattare att folja med i. De analyserade intervjusvaren tolkades for att skapa en
uppfattning om betydelsen infor resultatredovisning och diskussion. Dessa
tematiska rubriker fordes vidare ner i diskussionen dar vi diskuterade sjalva
innebdrden av resultaten for vart syfte och fragestallning.
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4 Resultatredovisning

| detta stycke redovisas innehall samt citat ur intervjuerna som ar av relevans for detta pilotprojekt.
De sorteras upp under respektive rubrik enligt den tematiska indelningen for att fa ett resultat som
ar mer lattoverskadligt.

4.1 Nuvarande aktiviteter inom verksamheterna
I dagsléget finns flera aktiviteter inom olika verksamheter i de utvalda férvaltningarna, som bland
annat ror berikandet av aldre brukares vardag.

Det finns en verksamhet som kallas traffpunkten for seniorer. Den drivs inom Kommunens regim.
De aker ut till olika platser, bland annat konsthallen, och organiserar sammankomster och
aktiviteter for aktiva dldre. De forlagger dven en del av sina aktiviteter pa olika boenden. Det finns
olika sorters traffpunkter, men en av dem éar traffpunkt konsthallen. Déar far de aldre ta del av en
aktuell utstallning och man mots i samtal och fikar sa att det blir en social upplevelse lika mycket
som en konstupplevelse. Ibland har de &ven ett mer skapande uppldgg med en workshop déar de
aldre far mojlighet att utveckla sin kreativitet efter att ha blivit inspirerade av utstéallningen.

“Vi har, det ar ju den har traffpunkten da, sa senior aktiv ar, det vill saga traffpunkt
konsthallen, som &r konstintresserade seniorer som, som kommer till oss och sa visar vi
aktuell utstallning och samtalar om om den och sa fikar vi, och, i vissa fall ocksa gor vi, i
och med att det ar flera traffpunkter i samma utstallning, s, sa gor vi ju flera olika
upplagg, sa att det ibland sa kan det vara att vi gor ett praktiskt upplagg, sa att de ocksa

far workshoppa lite grann.”
Konst- & kulturvard(1)

Att bredda utbudet i traffpunkterna for att inkludera konsten bland de aktiviteter som erbjuds, da
det var nagot som tidigare saknats i Kommunen, grundade sig i ett gemensamt intresse och
samarbete mellan traffpunkten och konsthallen. Man informerar om traffpunkterna och deras
innehall via sociala medier. Facebook anvands primért for att informera om kommande event, och
Instagram som ett satt att dokumentera vad de gjort pa traffpunkterna, som ett litet inslag fran
exempelvis konsthallen.

“... Jag ar en aktiveringspedagog och vi har ett tjugotal olika traffpunkter utspridda i
Kommunen (anonymiserat) och det har &r en sa kallad nischad traffpunkt, det vill sdga
att vi har fokus pa ett specifikt omrade och i detta fallet ar det konst, for vi upplevde att vi
har inte haft det just konst som aktivitet i traffpunkterna..., ...och da tyckte jag att det ar
ju perfekt tillfalle att kunna da samarbeta och ha en traffpunkt pa konsthallen..., ... pa
Facebook brukar vi liksom gora reklam for de traffpunkterna som ar aktuella och sen pa
Instagram visar vi upp det som har hant och da kan man ju da ibland se ocksa inslag fran
konsthallen och da far man lite grann av det utbudet, det ar inte hela utstallningar och sa
utan man far, men ja, titta lite grann in i den varlden, kan man saga...”

Aktiveringspedagog
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Nagot som aktiveringspedagogen lagt marke till &r att de aldre som kommer till dessa traffpunkter
verkar tycka att det kanns tryggt att narma sig konsten via traffpunkten da det inte forutsatts att
man har nagra forkunskaper. Det ger darut6ver ett socialt sammanhang dar man kan knyta tunna,
men viktiga sociala band med andra baserat pa upplevelsen som sadan. Man ar 6ppen med att

uttrycka sig och férmedla kanslor och intryck som man far av konsten i ett 6ppensinnat och tryggt
sammanhang.

“Och jag har méarkt att det &r som senior verkade vara latt att komma till en sadan
traffpunkt for att som sagt vi tycker inte att man ska ha, behdver ha forkunskaper
nagonting och man ar med i ett socialt sammanhang som kanns tryggt..., ...Man brukar
sdga att det ar tunnare sociala band, men de har tunna sociala banden ar valdigt viktiga.
Sa upplevelsen och dela med sig, man forstar att alla andra ocksa har liksom upplevt
nagonting och det blir valdigt fint. Sa den konstupplevelsen &r val det som vi forsoker na.
Och att det ar tillgangligt och att miljon ar tillatande och man far lov att uttrycka sig och
formedla de kdinslor och intryck man far.”

Aktiveringspedagog

Konsthallens ansvar ar att forvalta konsten. Det finns runt tretusen verk i deras samling, varav
storsta delen befinner sig i offentliga byggnader, vilket &ven innefattar olika omsorgsboenden i
Kommunens regim. For ndrvarande arbetas det aktivt med inventering av den offentliga konsten

som befinner sig bade utomhus och inomhus och uppskattas vara ungefar ett fyrtiotal skulpturer
till antalet.

“Vi har ungefiir tretusen konstverk i samlingen och den ar dels i ett arkiv som ar har pa
konsthallen och dels, &r till storsta del ute pa arbetsplatser och skolor och annan
offentlig liksom verksamhet. Och sen sa ar det den offentliga konsten som ju befinner sig
da ocksa pa ungefar samma platser, bade inomhus och utomhus..., ...Det pagar ett
inventeringsarbete, men det ar val. Alltsd, jag skulle saga att det narmare 40 kanske
skulptur, sd ja.”

Konst- & kulturvard(2)
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Konsthallen arbetar ocksa aktivt med att dokumentera utstallningarna via poddinspelningar. Det
som dokumenteras &r konstnarers egna berattelser om sin utstélining och sitt konstnarskap kopplat
till den aktuella utstaliningen. Detta ar en del av arbetet med att tillgangliggora konsten och berika
konstupplevelsen. Betraktare kan fa mer information om konsten genom att lyssna pa podden i
samband med att de betraktar den. Dessutom kan man fa en inblick i den aktuella utstéllningen
aven om man inte befinner sig pa plats genom att lyssna pa podden.

“...vi har ju haft alltsa. Vi forsoker ju tillganglig anpassa sa, sa mycket det gar, och vi
har borjat sedan i augusti, september var det val, i med en podd, sa att vi, vi till varje
utstallning har ocksa en, en poddinspelning med, dar konstnaren pratar om
utstallningarna och sitt konstnarskap sa att man ska kunna ta del av, av tankarna och
bakomliggande och arbete och hur man tanker kring just den utstallningen som finns da i
konsthallen utan att egentligen behdva vara har da.”

Konst- & kulturvard(1)

Inom Kommunen finns en utvecklingsledare som ar engagerad i bland annat upplevelserelaterad
teknik for bland annat dldre pa boenden. | dagslaget jobbar de framst med surfplattor utifran teman
sd som quiz och annat. Det finns ocksa tillgang till exempelvis robotkatter for att jobba med det
taktila sinnet. Robotkatterna anvands framst pa demensboenden, men &ven pa andra boenden.

“Vi jobbar ju mycket med, men teknik kopplat till upplevelse, aktivitet och upplevelse och
det ar ju det som framst egentligen &r det ar ju surfplattor man jobbar med utifran olika
teman till exempel, eller man har quiz och man gor olika saker. Sen har vi ju teknik som
vi har, ja, robot katter, vi har alltsa den typen av upp-, alltsa det dar med kansel taktilt
alltsa upplevas nagonting som ror sig och andas. Mm o manga utéver demens av dem
boenden har ju det. Sa har vi mer vi har, sda vi har mycket teknik for upplevelse...”
Utvecklingsledare

Pa ett av omsorgsboendena har de prévat att erbjuda upplevelser i VR enligt ett fardigt koncept for
aldre genom att anvanda sig av en surfplatta och tva VR-glaségon for en immersiv upplevelse. Det
koncept de anvéander sig av erbjuder bland annat bilder fran olika lander samt annat anpassat
material som ges tillgang till via en webbsida vid inloggning. Ett sétt de anstallda jobbat med
konceptet ar att de sitter i en fatolj bredvid brukaren och gemensamt tittar medan de haller
brukarens hand for att hen ska kanna att hen inte &r ensam och medresenéren i VR-upplevelsen ser
samma saker.

“Det, det ar ju liksom ett fardigt koncept s att det finns ju bade bilder och filmer. Sa att
vi det ar tva par glasdgon en padda. Pa paddan sa loggar vi in till en portal eller en
webbsida ar det egentligen for det gar ju lika bra fran ja datorn eller telefonen och sa.
Och dar kan man da valja massa olika bilder fran olika lander eller liksom sa...,
...Manga har gjort sa att de har suttit bredvid brukaren kanske var sin fatolj och sa har
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man hallit handen for da kande man anda att man ar liksom. Man ar med nan. Det ar
lattare att fa en forstaelse for att den har personen ser samma sak som mig. Ocksa. Sa att
det. Ja nej. Kul. Verkligen.”
Enhetschef

Aven anstillda pd boendet tycker att det &r intressant och spannande att de nu kan erbjuda
upplevelser i VR till sina brukare, samt att dven de sjalva far mojligheten att uppleva dessa olika
immersiva VR-miljoer tillsammans med brukarna. Daremot péapekar foljande informant att det ar
manga som delar pa ett VR-set och att det da ar vantetid.

“Vi har 2 ombudsman som ar teknik jag och min kollega och vén. Sedan finns pa vaning

4 och 3 och 2 och 1. Alltsa, vi har just nu bara tva par VR glasdgon och en ipad. Och det

gar runt fran ettan vecka sen tvaan nasta vecka till den ja sa det blir 4 - 5 veckor tills de

kommer till oss pa vaning 5..., ...nar jag anvande den férsta gangen sa var valdigt
spannande, spannande for mig ocksa. Sa var intressant. Vi har kollat pa olika saker,
bade Paris och sen. Vi har kollat lite. Vatten och skog hur det ser ut och massa andra
grejer...”
Vardbitrade & teknikombud

Det finns i dagsléaget redan ett flertal olika tekniska losningar for att aktivera och engagera aldre
brukare. Bland de aktiviteter som kan erbjudas pa en del av boendena idag finns bland annat en
projektor som kan hangas i taket for att lysa ner pa golvet eller ett bord. Pa golvet eller bordet kan
man da exempelvis spela fotboll, mala med fingrar eller pensel, eller peta pa fiskarna i en vattenpol,
for att namna ett fatal upplevelser. Detta projekt, som inkluderar teknik och 6ppnar for mojligheter
till engagemang, rorelse och nya upplevelser éppnar upp sinnena och ar uppskattat bland brukare.

“Det forsta var nog det hdr projektorn..., ...det &r en sorts projektor som man kan alltid
hanga i taket eller ocksa ar en mobil som da lyser upp pa bord eller golv och d& kan man
ja ha fragesport olika quiz, musikfragesport, sporten och kan spela pa fotboll. Man kan
mala med pa bordet med handerna pa eller om man nu har en pensel och lite olika
program som man kan jobba med da..., ...och nu har vi fler san har projektorer pa fler
boenden och det ar pa nagot satt éppnar vi upp lite grann for miljon istallet for att
kanske kunna komma ut en regnig hostdag, vilket man kan géra, men anda att det
alternativet kunna vara inne och det pa I6ven pa bordet och liksom kénna pa léven sa att
det &r lite om det flyger ivag eller kanna i vattenpdlen sa att fiskarna simmar ivag och
sddana saker. Det var uppskattat som oppnar upp olika sinnen.”

Projektledare
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For flera ar sedan koptes det in ett Nintendo Wii tv-spel till ett boende som blev mycket uppskattat
av de aldre. Nagot verksamhetschefen papekade, var att det blev en upplevelse i dubbel
bemaérkelse. Det var inte bara upplevelsen som sadan som tillat de aldre att ha roligt tillsammans
och prova pa saker de kanske aldrig gjort tidigare, utan dven upplevelsen av att kunna berétta for
sin familj, slakt och bekanta att man anvénde den hér nya tekniken.

“Jag vet for linge sen ndr vi skaffa Nintendo Wii till ett &ldreboende och det var
jattepopulart bland de &ldre och da var det just det har med tennis och jag vet inte vad
det var for olika. Det var val olika sporter man kunde liksom spela TV spel och de tyckte
jag det var sa roligt och de tyckte ocksa att det var lite markvardigt for det har var teknik
eller sysslor som de inte hade moétt pa eller haft tidigare i sitt liv, sa de var lite, de tyckte
det var lite kul att fa beratta om det for sina narstaende, att de pysslade med detta. Sa det
blev liksom flera dubbeleffekter i det har, liksom. Dels upplevelsen nar man haller pa och
gladjen i de, men ocksa nagon form av stolthet 6ver att man testade nagonting nytt och
hade ndgonting nytt att berdtta sd, sd det var vdildigt roligt.”

Verksamhetschef

Pa kart- och métkontoret arbetar de bland annat med att visualisera staden i Kommunen i 3D infor
nybyggnationer. | ett projekt hade de skapat en upplevelse i 3D dar man akte som pé en berg- och
dalbana genom staden for att se tilltankta nybyggnationer medan en beréattarrost berattade omradets
historia. Men &ven det ombyggda torget, temalekplatser och parkomraden finns med bland det
material som redan finns visualiserat i 3D.

“Man kan dka runt déinda fran gamla industriomradet (anonymiserat) genom hela stan
och dar fick man se alla nybyggda tilltankta da, sa kunde man aka. Da var det berg- och
dalbana nar man akte sa har och genom stan och sa stannas det till och sa var det sa var

det berattarrost och som berattar... ”
3D-grafiker

3D-grafikern uppger att det ar sddant som &r av intresse for allmanheten som visualiserats, ofta
med allmanheten i atanke, dock har de enligt GIS-ingenjoren i nuldget inte tillgangliggjort nagot
sadant material for allmanheten. Daremot finns planer infor framtiden vilket kommer tas upp
langre fram i resultaten.

“...det som dr intressant for allmdnheten ddr dr jag med och visualiserar om.”
3D-grafiker

“I dagsliget sd finns det ingenting slippt till medborgarna som dr i en 3D-miljo fran vart

hall.”
GIS-ingenjor
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det hander saker att jag far fler och fler verksamheter som efterfragar saker pa ett helt
annat satt..., ...Det ar ju ratt i tiden just att tanka VR och alltsa sa att det kan jag val
saga. Och vi pratar mycket om det har med kvalitetsaspekten i verksamheten. Hur kan vi
fa manniskor att fa en mer aktiv vardag? Alltsa ja, pa s med pa med andra medel &n att
bara behdva liksom att resa nagonstans eller alltsa rent fysiskt eller att ta en kaffe, det
kan vara bra ocksa men liksom att vidga det har liksom sa med vad man kan, hur man
kan erbjuda upplevelser behdver prata om vi ocksa mycket om beréknad kvalitet och
trivsel pd boenden eller vad det nu md vara.”
Utvecklingsledare

Pa det omsorgsboende dar immersiv VR-teknik anvéands i dagslaget, sedan ganska nyligen, har
varje vaning pa boendet fatt prova pa att ha VR-glaségonen tillgangliga en vecka vardera. Nu ska
man Overga till ett system dar man bokar VR-glasogonen i forvag. En tanke &r att arbeta med
brukarnas kontaktmannatid. Dér &r planen att man ska kunna boka VR-glaségonen for att anvanda
exempelvis vid dessa timmar om brukaren sa énskar.

“Frdn och med framéver hiir, néir, néir nu inte varje vdning har en vecka var, utan da blir
det mer att man kan boka. D& kanske vi kan, att man kan anvanda det lite mer, for att vi
har ju schemalagt, kontaktmanna tid. En, en timme var 14:e dag eller tva timmar i
manaden. Ser lite olika beroende pa hur brukarna vill ha det, och da &r ju det en jattebra

grej att kunna boka ett par glasogon till da.”
Enhetschef

Det foretag som Kommunen valt att samarbeta med pa detta boende soker att i nulaget utvidga sitt
utbud med en Sverigeresa infor sommarmanaderna och har efterfragat platser som brukarna pa
boendet skulle vilja se filmer fran.

“Foretaget X (anonymiserat) har dven efterfrdgat. Platser som brukarna vill... ha filmer
ifran, darfor de ska gora en Sverigeresa har nar det blir lite battre vader, sa da vill de
kunna aka till de stallen och filma dar da. Sa att nej, jattekul verkligen. Och ja, det ar

framgdngsrikt.”
Enhetschef

Som en del i att kunna erbjuda brukare en mer aktiv vardag sa har boenden vad de kallar
aktivitetsombud. Denna personal satsar man pa att utbilda kontinuerligt, sa att de kan stotta vid
anvéandande av ny teknik och att aktivera de boende.

“...vi har aktivitetsombud, som, som vi liksom da satsar extra pa och som kan vara en ett
driv i de liksom och kan fa lite extra utbildning och sa.”
Verksamhetschef
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Nagot som uppmarksammats av ledningsgruppen inom omsorg, ar att utbudet av aktiviteter ar
begransat och inte tacker in en sadan bredd av intresseomraden som vore onskvért. Ofta ar de
aktiviteter som erbjuds ojamnstéllda och traditionella kvinnointressen har fatt foretrade fore mer
traditionellt mansdominerade intressen, sa som exempelvis jakt eller fiske. Det borde kunna
erbjudas fler individbaserade upplevelser for brukarna.

“Vi pratat faktiskt pa det hdr idag i varan ledningsgrupp. Att det hir med aktiviteter ar
enligt undersokning sa ar det lite ojamnstallt sa att séga, man erbjuder mycket den sa
kallade kvinnointressen. Om man nyttjar det liksom tvartom. Man ska vara generaliserat
och och att mén oftast far hanga med pa det har med ja, bingo och ena med andra. De
kanske de kanske inte skulle ha gjort annars och de kanske ar vana vid i att vara ute och
jaga eller ute i skogen eller som du sager fiska fast sen ska man inte generalisera utan
det ska vara personcentrerat och kvinnor kan ju tycka om jaga ocksa.”

Projektledare

Pa kart- och matkontoret pagar i nuldget ett idogt arbete med att visualisera en stadskarta i 3D. De
planerar att sldppa den innan sommaren 2023. Den dr i detta forsta skede en kartlaggning Over
markniva och husfasader som sedan kommer utvarderas éver tid for att ta reda pa vilket behov
som i realiteten finns for en 3D-karta och for vilka syften.

“...forhoppningsvis kommer det komma ut en 3D-stadskarta 6ver hela kommunen innan
sommaren. Men det kommer ju bara vara sa att marknivaer stammer och s kommer det
vara utsidor utav hus sida sa att de ar slappas i forsta hand. Och sen sa kommer vi
behdva utvardera éver tid da, vilket behov det finns utav en 3D-karta och vilka utav de
syftena som vi &r pa karta och méat och samhéllsbyggnadsforvaltningen ska bista med och
vilken delar som kanske ska over pd andra forvaltningar.”

GIS-ingenjor

Det pagar ocksa samtal med bade konsthallen och fritid om att 3D-modellera och publicera
Kommunens offentliga konstverk.

“Nu ska vi se kultur och fritid angaende vara offentliga konstverk, till exempel att det
vore intressant att géra dem att géra 3D-modellera dem att publicera dem.”
GIS-ingenjor
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4.3 Gemensamma moéjligheter till samarbeten i immersiv VR

Hér presenteras de resultat som ar av relevans fér mojliga samarbeten och som skulle kunna
synliggdras mellan de olika forvaltningarna baserat pa forutsattningar, méjligheter, malsattningar,
intressen eller planering etc.

Att det finns intresse och mojligheter fran kultur- och fritidsforvaltningens sida av att na ut med
konsten ytterligare, framgick vid intervju med en av informanterna fran konsthallen. De har redan
tidigare samtalat om hur de skulle vilja tillgangliggéra och na ut med konsten till fler &n de som
bara kan besoka konsthallen. Bland annat kan det anses som svart att hitta dit, eller att det kanns
som om man maste kunna nagot om konst for att ta sig till konsthallen. Om de da skulle kunna na
ut och kunna ta med konsten till exempelvis skolor, &ldreboenden och dven andra boenden, finns
en forhoppning om att minska avstandet mellan manniskorna och konsten.

“Ja, men det. Det dr mycket intressant tycker jag, och att det var ocksd det som gjorde att
jag blev sa himla glad nar jag laste om ert projekt att. Att vi har vi har..., ... fort
diskussioner om, om just den typen utav majligheter..., ...Det handlar ju ocksa om skolor
till exempel..., ...En en del har har svart att hitta hit, hitta till till var verksamhet och och
man tanker att det kanske kraver forkunskaper att vara har och titta..., ...alla insatser
som som gar att ta till for att framja tillgangligheten &r ar bra..., ...Kanske ta med sig
konstverk. Gick ut i skolorna eller ut pa i pa aldreboenden da eller eller andra boenden.
Ar mycket intressant, tycker vi.”

Konst- och kulturvard(1)

Det finns ocksa en 6nskan fran konsthallens sida att na ut till just den &ldre populationen.

"...jag samtalade med en person (anonymiserat)..., ...som jobbar pa konsthallen, ar
intendent dar nu for tiden, och hen (anonymiserat) berattade att konsthallen soker den
dldre malgruppen ocksa. De vill gdrna nd ut till dldre seniorer...”
Aktiveringspedagog

Traffpunktens verksamhet riktar for narvarande mest in sig pa att nd ut till de aldre i samhallet som
bor hemma och kanske ar socialt isolerade. De vill da erbjuda stallen att traffas pa for att bryta
isolering och kanna sig som en del av ett stérre sammanhang. Men i deras uppdrag ingar aven att
fora ut kulturen till boenden dér de aldre brukarna inte kan ta sig ut till kulturen.

“...vi forsoker fa kulturen till boenden ocksa. Det &r en del av vart uppdrag. Seniorkultur
att det &r de som inte kan ta sig till kulturen, far kultur till sig pa boendena, men vi riktar
oss in pa fortfarande. De seniorer som bor hemma och forsoker bryta deras isolering, att
de inte kénner sig s& ensamma att de har stallena att ga till att umgas och hitta nya
natverk och néar ja, nar anhoriga och vanner har gatt bort och sa vidare. Att man
fortfarande dr del i det stora sammanhanget.”
Aktiveringspedagog
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Utover de reguljara utstallningarna pa konsthallen, sa halls dven en oppen utstallning som
aterkommer varije ar. Denna informant uttrycker att den &r en manifestation for skapande kraft och
den ménskliga demokratiska delen utav konstnarskapet, dar konsten i sig ar sjalva kérnan. Vid en
fraga om det skulle vara mojligt anvanda sig av VR-tekniken for att kunna na ut med denna
utstélining och kanske dven gora det mojligt att 1damna in bidrag till utstallningen for de som inte
kan ta sig till konsthallen, uttryckte hen att ju bredare utstéliningen blir desto battre &r det.

“...den utstallningen i sig ar ju sa viktig just i och med att den ar en en manifestation for
skapande kraft och egentligen for. Fér den manskliga och demokratiska delen, utav
konstnarsskap och och konsten i sig karnan i det och det, sa den ar ju vi valdigt stolta
over. Och dar dar ar det ju alltid ndgot som som. Ju bredare den &r och ju mer det blir
desto roligare ar det ju och desto vackrare blir den sa att ja, det tror jag sakert skulle
vara mojligt att anvdnda sig av det hdr.”

Konst- & kulturvard(1)

Det finns enligt GIS-ansvarig pa kart- och matkontoret goda majligheter och intentioner att
tillgangliggora material som kan anvéndas for att skapa upplevelser i immersiv VR-teknik, men
det finns fler mojligheter an enbart offentliga konstverk pa deras agenda. Ingenjéren namner bland
annat dven vandringsleder for att uppleva utomhusmiljon och visualisering av biblioteket och
laneprocessen. Men det kravs en kommunikationslinje och tydliga bestallningar for att verkstalla
sadana projekt.

“...da maste man internt pd deras forvaltningar ocksa se for vad dr vart syfte? Vad dr
vart behov? Vilka sidor kan vi tillfredsstélla genom en 3D-karta och sa dar? Sa att jag
tror att det i dagslaget sa finns det valdigt lite, men jag tror att inom kanske en
femarsperiod s kommer det finnas valdigt mycket mer tillgangliggjort. Och man pratar
kanske inte bara da om offentliga konstverk, men &ven kanske till vandringsleder att man
skulle kunna fa ga runt, uppleva naturen utomhus. Och aven kanske ja, det som vi eller
det som jag kanske sag det har projektet fran borjan att man kanske till exempel ett
bibliotek och sa dar att man har ju fatt ga 6va pa att Iana en bok och se hur det ser ut och
sa dar i en 3D-miljo, men det ar ganska langt fram i planen da helt enkelt, det behdver
ske en ganska tydlig bestdllning fran deras hall da for att vi ska kunna satsa pa det.”

GIS-ingenjor

Aven Kart- och matkontorets 3D-grafiker bekraftar att man géarna skulle dela med sig av 3D-
modeller och annat material vid behov.

“Ja och det som vi kan tillfora da dr ju att du vill ha ett exempel sa att vi kan ha Tema
lekplatsen (anonymiserat) da sa har vi ju de 3D-modeller och sant da sa den miljon kan
ju vi da bidra med dem om det skulle behdvas..., ...Ja ja ja ja ja ja ja ja herregud, ja det

dr vi. Vi dr valdigt sndlla.”
3D-grafiker
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Ur mer brukarnara omsorgsperspektiv framgar att vardpersonalen har fatt respons pa vad brukarna
skulle vilja uppleva med VR-glasdgonen. Bland det som namns finns tydliga 6nskemal om att fa
uppleva sin hembygd, sitt gamla bostadsomrade och annat lokalt material, dar d&ven konsten &r en
del av det.

“Det dr ju ett onskemdl som har kommit att man filmat liksom i olika omraden. For folk
ar ju manga som bor pad Omsorgsboendet (anonymiserat), kanske bott har i Stadsdelen
(anonymiserat) och runt och hade kanske velat ja, men titta dar man har bott tidigare
och. S att det tror jag hade varit uppskattat absolut. Det tror jag och &ven konst alltsd.”
Enhetschef

Ett vardbitrade uttryckte att ett 6kat utbud av aktiviteter som kan erbjudas i immersiva VR-
upplevelser, inklusive lokala upplevelser av exempelvis torget ar nagot hen tror brukarna skulle
uppskatta.

“...kanske det skulle bli bra med om det kommer lite mer grejer pa vag alltsa pa VR
glaségon som du sa kanske torget eller Staden (anonymiserat)...”
Vardbitrade & teknikombud

Pa det omsorgsboende dar man i dagslaget provar att anvanda sig av immersiv VR-teknik,
forefaller foretaget de samarbetar med intresserade av att deras klienter ska kunna individualisera
innehallet utefter brukares intressen och behov.

“...For att jag tror att X (anonymiserat) sa ocksa att vi skulle kunna skapa egna filmer
och lagga till i den har portalen. Om vi skulle vilja filma har runt omkring eller, eller s&
det. Jag tror jag for mig jag, de sa de. | annat fall s& har tror jag det hade varit det

Jdttebra, fdtt in det absolut. Det tror jag det finns sdkert de som hade uppskattat det.”
Enhetschef

Projektledaren inom omsorg uttryckte att de med fysiska funktionsnedsattningar tycker att det ar
valdigt roligt att fa ateruppvacka gamla minnen genom att fa aterse hembygder och platser de
besokt i sina liv. Hen uttryckte att det dppnar upp en hel varld av minnen och igenkannanden.

“...de somatiska tycker det ar jatteroligt och att kunna se gamla hembygder eller gamla
platser eller ndgonting. Ateruppvéacker minnen s& igenkdnnande for det dppnar ju upp en
vdrld om man sdger.”

Projektledare
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4.4 Visioner om immersiv VR-teknik och dess mdjliga framtida
anvandningsomraden
Detta avsnitt & menat att fanga upp citat om olika visioner som finns bland informanterna om
framtida upplevelser i VR.

Bland de visioner informanterna fran konsthallen kunde se som mojligheter infor framtiden,
aterfanns flertalet innovativa tankar. Att kunna anvanda sig av immersiv VR-teknik for att skapa
ett kikhal in i konstens varld genom att exempelvis ges mojligheten att utforska en skulptur i en
virtuell konstsfar, &ven om man inte kan ta del av hela utstallningen pa plats var en vision.

“Men i som ett alternativ sd har vi av. Ska det ska det ju till exempel i 3D ge jattestora
majligheter att, att ge en liten kik pa en utstallning eller en liten upplevelse av en skulptur
eller nagonting som som skulle kunna gora det mojligt att visa det d&ven om man inte ar
pa plats..., ...det ar ju mycket intressant med med att att Gppna upp for for den typen utav
pedagogik som det innebér att faktiskt se ndgonting fast man inte ar dar, men anda sa sa
att jag jag tycker att det ar. Ur en pedagogisk synvinkel, sa ar det jatte eh, intressant och
skulle ju vara vara mojligt.”

Konst- & kulturvard(1)

Nagot som dock vackte lite fragetecken var vilken roll en konst- & kulturvard, som vanligen guidar
konstturer skulle ha, om utstéllningar digitaliserades. Hur skulle konstupplevelsen kunna
formedlas om guidningen forsvann? Skulle det ga att digitalisera och kanske skapa ett audiellt
narrativ for att forstarka den immersiva upplevelsen ytterligare?

"...aven om man hade gatt pa en virtuell visning sa hade ju den visningen ocksa matt bra

utav ett narrativ, till exempel att man ar med som som och berattar. Sa att att att géra en

visning som finns digital eller det finns virtuell hade ju varit. Ja, det var ett intressant sa
klart.”

Konst- & kulturvard(1)

Nar tankarna fick fritt utrymme sa flodade visioner om att betrakta konsten ur perspektiv som i
verkligt liv inte &r mojliga. Att virtuellt kunna svdva runt konsten och betrakta den ur olika
perspektiv, som om man vore en fluga som kunde balansera pa yttersta spetsen av skulpturen eller
satt i taket och betraktade den uppifran. Pa det sattet skulle immersiva upplevelser i VR tillféra en
helt ny dimension vad galler betraktandet av konsten. Det vacktes en nyfikenhet av att ta reda pa
vad behovet ar av att fa uppleva konst i denna helt nya dimension.

“Ja nej men att ur ur konstndrlig synvinkel eller konstens synvinkel sd dr det ju intressant
just att man kan inte bara ha en visning i ett rum sa som vi har i vanliga fall alltsa att
man att man gar utan man kan ju ocksa flyga uppe vid taket och man kan vara sa liten s&
att man balanserar pa en skulpturs yttersta spets och alltsa det dar finns det ju sa sadan
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variation pa att uppleva konst egentligen som dar dar. Det mediet kan kan leda till
konstupplevelser som vi kanske inte riktigt vet idag eller kan tdnka oss och det tycker jag
ar spannande med med ert projekt ocksa att fa fa det som se. Vad vad? Vad finns det for
behov av att uppleva det har liksom?”
Konst- & kulturvard(1)

Aktiveringspedagogen namner att det &r viktigt att kunna samtala med andra om sina upplevelser,
men att man da skulle kunna se konst i VR som en bokcirkel, dar alla upplever konsten individuellt,
men att samtalet om konsten sedan sker i en gemensam sfar, beroende pa vilka som betraktar
konsten.

“Sdi det dir ju intressant att se det héiir med just konst i VR-form..., ...Men da kan man
nastan jamfora konsten med bokl&sning i cirkel, med alla laser sig alla har sina
individuella upplevelser av den boken man laser, men man laser samma bok och kan da
samtala. Det beror ju pa helt och hallet vilka &r mottagarna helt enkelt.”

Aktiveringspedagog

Fler tankar dok ocksa upp om mdjligheten att vid behov aven digitalisera samtalet i samband med
traffpunkterna. Att med hjalp av exempelvis sociala medier, for att tillféra en social dimension
dven om man inte kan vara pa plats fysiskt, for att kunna dela med sig av upplevelsen och de
kanslor som vackts.

“Och sen ja tinker mig alltsd nu tittar vi blickar in i framtiden nar det galler traffpunkter
och digitalisering av traffpunkterna. Det finns ju, om man har resurser och personal och
tekniken pa sin plats sa kan man faktiskt anvanda sig av sociala medier, till exempel for
sjalva upplevelsen, att man fragar publiken som &r i andra &nden av ettorna och nollorna
om de har en fraga eller deras upplevelser om de har méjlighet att kommunicera under
triffpunktens gang till exempel.”
Aktiveringspedagog

En mgjlig utveckling av immersiva konstupplevelser i VR och en digitalisering av traffpunkterna,
sdgs som nagonting dvervagande positivt, med potential att na ut till fler aldre som skulle kunna
ta del av dessa digitala traffpunkter. Traffpunkterna skulle ddrmed &ven kunna bli en del av ett
betydligt stérre sammanhang med utrymme att utfka arbetet med att bryta isolering och ensamhet
aven for dem som inte kan ta sig till dessa traffpunkter, for att ge dem tillfalle att kdnna sig
delaktiga. Mojligheten att na ut och hjalpa fler aldre att fylla pa med nya intryck och ge tankarna
lite mer energi, genom att tappa pa med mer innehall i den konstnarliga bagaren pa nagot sitt,
vackte entusiasm.

“Det hade ju varit fantastiskt och kunna vara del i det absolut. Det dr ju bara positivt.
Jag kan knappt se nagonting negativt..., ...Men om man bortser fran sddana dar praktiska
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saker och allting finns pa plats och ar méjligt s& ar det ju faktiskt en upplevelse man
delar med sig och, och da ar man inte begransad till en liten grupp utan da ar ju
publiken mycket storre, helt plotsligt och sammanhanget blir &nnu storre..., ...allting for
att bryta isolering och ensamhet och att man ar kanner sig delaktig i nagonting som
pagar ar ju fantastiskt. Man far nya intryck och kanske det racker liksom att man kan
kénna sig att man fyller pa sin kulturella konstnarliga bagare pa nagot satt. Da orkar
man kanske da vardagen pa ett annat satt. Nar man nar tankarna far lite mer energi och
pdfylining helt enkelt.”
Aktiveringspedagog

Nagot som upplevs som viktigt ar att dven ljudet ska finnas med i en immersiv upplevelse med
VR-glasdgon, da manga konstnéarer jobbar med fler sinnen an bara synen. De vill skapa en atmosfar
som forstarker konstupplevelsen med exempelvis en viss ljussattning, och en ljudmatta i rummet.
Déarfor &r dven ljudets betydelse viktig i ett eventuellt skapande av konstutstéliningar i VR. Ett
exempel pa ljudmatta kan vara att golvet tackts med vatten for att ge en traskmarkskansla dar det
plaskar och droppar nar man gar. Att fa med kanslan av vattnet och doften, det ar ytterligare
utmaningar.

“...om man da skulle gora en virtuell konstutstallningsupplevelse sa ar nog den ju, det ar
ljudet ganska viktigt om man har mojlighet att hora, det vill sdga. Manga konstnarer har
en form av ljudmatta eller nagon nagonting som gor att de vill formedla en atmosfar via
ljud sa att upplevelsen blir ungefar pa det sattet de kanske vill formedla. Sen ar det ju
upp till var och en hur man tar emot den upplevelsen. Men i en san har virtuell
konstrunda skulle jag kunna tinka mig att det dr viktigt.”
Aktiveringspedagog

Pa konsthallen har de varje ar en temabaserad utstallning som ar 6ppen for alla att stalla ut sina
konstverk. Den beskrivs har som en manifestation for skapande kraft och for den manskliga och
demokratiska delen av konstnarskapet, dar konsten i sig ar karnan i det. Att denna arligen
aterkommande 6ppna utstallningen for allméanheten dr nagot som betraktas som en mycket viktig
utstéllning, skulle gora det intressant att digitalisera den for att bredda publiken, d&ven genom
anvandandet av immersiv VR-teknik.

“Den den utstallningen i sig ar ju sa viktig just i och med att den &r en en manifestation
for skapande kraft och egentligen for. For den manskliga och demokratiska delen, utav
konstnarskap och och konsten i sig kdrnan i det och det sa den ar ju vi valdigt stolta over.
Och dar dér ar det ju alltid nagot som som. Ju bredare den &r och ju mer det blir desto
roligare &r det ju och desto vackrare blir den sa att ja, det tror jag sékert skulle vara

mojligt att anvinda sig av det hdr.”
Konst- & kulturvard(1)
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En idé om hur dessa utstéliningar skulle kunna tillgangliggoras i immersiv VR, digitalt, ar att spela
in och dokumentera for att sen kunna dela upplevelsen i néra anslutning till nar det sker, for att
kunna erbjuda aktuellt material. Att pa nagot satt aven kunna dela med sig av festen, eller den
kompletta utstallningen till dem som inte har méjlighet att uppleva den pa plats anses ocksa vara
en fantastisk mojlighet.

“det hade ju varit fantastiskt tycker jag da, speciellt om det dr att man kan vara liksom,
folja det som &r aktuellt. Om det &r vernissage eller som konsthallen har ju 6ppen salong
varje ar dar allméanheten far delta med verk och da &r det ju finissage och det ar det som
ar festen liksom. Da &r det liksom utstallningen komplett. Sddana dar sammanhang hade
ju varit fantastiskt om andra som inte kan ta sig dit kan uppleva. Antingen kan man ju da

spela in det i, under tiden och sen i ndra anslutning till tillféllet sprida det vidare eller
streama pa plats s& hade ju varit fantastiskt ocksa, att man ar med fast man inte kan rent

fysiskt vara ddr. Det dr ju en mojlighet det digitala har.”
Aktiveringspedagog

Det finns lite skiftande visioner av hur man skulle kunna skapa immersiva konstupplevelser i VR
for aldre pa boenden. Att tillgangliggora hela arkivet vore sannolikt inte aktuellt. Men att borja
med den offentliga konsten, skulpturerna runt omkring i staden och att visualisera dem med
omkringliggande miljo, for en total upplevelse dven av platsen runt skulpturerna skulle kunna vara
en borjan.

“Mm ddiremot kanske mer av den alltsa offentliga konsten. Offentliga skulpturen ute pa
stan skulle jag kunna se for, for att den aspekt att séga att det ar typ mer intressant
kanske for om vi tar da exempelvis en, mm, ett aldreboende som jag da kanske man har
anknytning till platsen. D& kanske man har liksom en upplevelse av att hur det ar att ga
pa den har gatan och se det har konstverket i sin kontext och att det blir. Jag tror att det
skulle ge mer. Pa. | ett sadant typ av projekt an att uppleva VR-objekt, alltsa som i
l6skonst en nyinkdpt tavla. Utan det har, det jag tror att det ar med kontexten far man
liksom med pa ett annat satt da..., ...Absolut, det skulle jag tycka var mer relevant tror
jag. Och ocksa att man da i det skulle liksom det. Man skulle kanske fanga med mer runt
omkring. Och ja, och ja, det skulle nog vara mer intressant. Det ser jag som skulle vara
ett alternativ, absolut.”

Konst- och kulturvard(2)

Nér det galler att visualisera konst i VR saknas det inte vilja att utforska det nya med immersiva
upplevelser i VR och de majligheter det ger, som man kanske inte ser fran borjan. Vilka
mojligheter finns det att ge konsten ett sammanhang och skapa en social upplevelse i det
sammanhanget? Hur kan man fradmja det viktiga samtalet om konsten, dar man ger utlopp for
intryck och kanslor? Det finns olika satt pa vilka individer foredrar att uppleva konst. En del vill
uppleva den i lugn och ro ensamma medan andra foredrar att uppleva den i grupp. Det finns dock
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ett varde och en trygghet i att betrakta konsten tillsammans, sérskilt om man inte ar van att
konsumera samtida konst.

“Ja och sen kanske ocksd da att pa ndgot sdtt hitta Sammanhang for da den hdr alltsa att
uppleva VR. Men att man da ocksa pa nagot satt kan da uppleva, i det som vi forsoker
strava efter, liksom att sa har att konsten ar ocksa ett samtal kring konceptet eller
objektet och att s& hur kan man da méta andra som har haft den har VR- upplevelsen?
Att det ar liksom ocksa valdigt viktigt for att man ska fa en upplevelse..., ...Vissa tycker
sakert om att bara liksom i sin egen lugn och ro uppleva, ha en konstupplevelse. Men jag
tror att det finns mycket att hamta i motet ocksa, kanske speciellt om man &r lite ovan i
att liksom konsumera samtidskonst”

Konst- och kulturvard(2)

Bland informanter inom omsorg fanns visioner om att man med hjalp av VR-teknik kanske till och
med skulle vécka till liv sinnen och férmagor som gatt férlorade pa grund av exempelvis stroke.

“Jag kan tdnka mig att det skulle kunna vacka att. Om man ar rullstolsburen men inte
fullt, inte forlamad, om man bara har nedsatt formaga och man skulle komma in i en
sadan varld. Jag tror skulle kunna vécka sinnen pa nagot satt, det ar bara jag vet inte.
Har ingen forskning pa det, men det skulle kunna vacka upp formaga som man hade
innan att det kanske skulle vara positiv, alltsa effekt pa den..., ...Det tror jag jattestarkt
pa for som jag sager det 6ppnar upp miljon. Att man det blir det inga grénser for, att
man kan ha begréansad rorelseformaga. Men det har 6ppnar verkligen upp varlden nar

man kommer ut ldngre ut att sdga dven fast man inte fysiskt gor det tror jag.”
Projektledare

Men framst var det mojligheten att ge brukare upplevelser med ett meningsfullt innehall som lag
dessa informanter varmt om hjartat. Att kunna erbjuda brukare resor digitalt sa att de kan fa
mojligheten att vara med om nya saker och sadant de kanske annars inte skulle haft mojligheten
att uppleva langre. Immersiv VR-teknik ses som nagot som kan komma att bli ett betydelsefullt
komplement for att kunna erbjuda de &ldre som ett alternativ till de aktiviteter som redan idag finns

pa boendena.

“...men vad man skulle kunde géra med, utifrdn ett meningsfullt innehdll for vara
boenden och vi har ett av vara boenden som nu testar VR- glaségon for dldre, med resa
digitalt och fa upplevelser, digitala upplevelser sa det kanns ju valdigt positivt. Sa det
tror jag dr en del av framtiden som ett komplement sd.”
Verksamhetschef

Det finns en vilja att valkomna den har nyare tekniken pa boendena, som blir starkare allt eftersom
nya generationer aldre flyttar in pa boendena. Det finns dven behov utifran perspektivet att manga
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kommer fran andra lander, da immersiv VR skulle kunna bli ett sétt for dem att fa mojlighet att
aterse sina hemlander och sin kultur.

“Man mdste ocksd ta in nytt, att det ar det tror jag. Vi &r ju ny generation, aldre ocksa,
nya generationer, aldre och aldre och med fran andra lander. Mm, ja, da kanske inte kan
komma tillbaka till sin kultur och miljé som man har varit tidigare. Det ja.”

Projektledare

Allt eftersom VR-tekniken och programvaran utvecklas sa att man battre kan anpassa innehallet
efter individen kommer moéjligheterna 6ka att skanka brukare meningsfullhet och lite guldkant pa
tillvaron.

“Och i takt med att det utvecklas ocksd innehdll och olika program utifran individens
intresseomraden och sa kan det ju sakert vara, alltsa, om man gillat att ga i skogen
mycket eller kan, eller om man gillat att ha varit med pa motortavlingar eller, eller hast
alltsa en hast miljo med hasttavling, eller, eller vad det nu kan vara da sa klart att det ar
ju en fantastisk mojlighet att fa, fa mojlighet och digitalt att kunna forstré sig en stund
och fa lite meningsfullhet och lite guldkant pa tillvaron.”

Verksamhetschef

En del kanske é&r intresserade av naturupplevelser eller sporter, medan nagon annan skulle vilja att
man kunde titta pa film som om man satt pa en biograf. Sa det finns fortfarande mycket som
vardpersonal ser skulle kunna tankas utvecklas framat i tiden.

“En del kanske vill ha ndgot annat..., ...Ja en en brukare det sa till mig att sakna till
exempel att vi..., ...Att hen (anonymiserat) kan kolla film dér det var en av dom som har
sagt da sa jag, vi har inte just nu filmer..., ...dar pa VR jag sa nej inte just nu, men det
kan hdnda.”

Vardbitrade & teknikombud

Ett bredare utbud med aktiviteter for manga olika intresseinriktningar, dar man lagger ett fokus pa
den sortens upplevelser som ar svart att erbjuda rent fysiskt, da det oftast ar begransat med
personal, & nagot man tror pa. Att utveckla verkligheten i en immersiv VR miljo, for att kunna
erbjuda de aldre brukarna s& manga olika upplevelser som mojligt pa plats, kan man se som en
mojlig framtid.

“...det ar ju det som &r det fiffiga med det har tycker jag att att man kan utveckla ett
valdigt bredare utbud for den &ldre personen..., ...Det finns ju hur manga
intresseinriktningar som helst och upplevelser som man skulle kunna gdra digitalt som
man kanske inte kan erbjuda. I, “In real life” liksom utan da, for vi har ju en begrdinsad
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personaltathet sa ar det, sa att det ser jag ju som framtid da att man utvecklar verkligen,
sd man verkligen kan erbjuda manga olika typer av upplevelser.”
Verksamhetschef

Sen forekommer det ocksa i dagslaget en obalans nar det galler jamstalldhetsperspektivet. Det
befintliga utbudet inkluderar bland annat att pyssla och spela bingo. Visionen om att kunna uttka
och framforallt bredda utbudet av olika aktiviteter genom immersiva upplevelser i VR, for att &ven
kunna inkludera mer traditionellt maskulint dominanta intresscomraden, sd som exempelvis
motorsport och jakt, &r av stort intresse inom omsorg. Det skulle &ven gynna andra med mindre
stereotypa intressen. Aven mer genusneutrala aktiviteter s& som akturer pd Liseberg ser
verksamhetschefen som nagot som skulle gynna manga.

“...vi kan se att det finns en viss..., ...diskrepans gallande alltsa aktiviteter kopplat till
konstillhorighet, alltsa alltsa det har med jamstalldhetsperspektivet, och da &r det ju inte
kvinnorna som &r forfordelade, utan det &r mannen. Man kanske i lagre grad far..., ...Nu
ar det ju stereotyp av bilder saklart..., ...de kanske inte &r s& manga mén som tycker om
att pyssla till exempel. Det finns ju vissa, vissa man som tycker det ar jattekul, men, och

det finns kvinnor som gillar jakt ocksa. Men om man tittar pa de har stora liksom
intresseomradena..., ...da skulle man kunna erbjuda det. Mycket mer jamstéallt erbjudande

da som, som den digitala utvecklingen skulle kunna ge och mycket mer mdngfald.”
Verksamhetschef

Att kunna erbjuda upplevelser som att fiska, jaga, halla pa med jordbruk eller motorsport ar sadant
som dem inom omsorg anser skulle kunna gynna dven dem med mer stereotypt maskulina
intressen.

“...dar skulle man kunna fa till for det ar kanske svart ga ut och jaga pa boende. Men det
skulle vara jattefint det, om man vill ha det vi har dar jag jobbar for har vi en man som
ar van vid att vara i skogen och grava diken och haller pa med jordbruk och sa att det
dar skulle det vara verkligen. personal har ju forsokt genom visa olika filmer dar pa tv

och programmen, men just ddir VR kanske verkligen att han far komma ut. *
Projektledare

Nagot av det tydligast framtradande &r 6nskan om fler mojligheter att kunna erbjuda brukare lokala
upplevelser. Att fa vandra langs stadens vandringsleder och ateruppvéacka minnen eller fa
mojligheten att se hur saker férandrar sig i staden nér brukarna sjélva inte har mojlighet att uppleva
det pa plats langre.

“Jag har ju mott personer ddr som man som sdger att man skulle gdrna vilja uppleva hur
det ar liksom nu, hur ser det ut nu att promenera runt..., ...Vi kommer inte dit sa enkelt ar
inte sa tillgangligt langre. Sa att det har jag ju traffat manga genom aren som efterfragar
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den typen av att kunna liksom ha, hur ser det ut dar nu..., ...Det hander ju mycket i stan
som man inte &r medveten om for att man bor pa sitt boende och kanske inte kommer ut
pd det sdttet.”
Utvecklingsledare

Att filma runt exempelvis torg, parker och stationen, for att fa se hur det ser ut i dagslaget, vad
som férandrats och vad som ar sig likt.

“...kanske filma torgen i Staden (anonymiserat) och filma lite? Ja, kioskerna ja

busstationen som de kdnner till till exempel.”
Vardbitrade & teknikombud

Att kunna tillhandahalla méjligheten att med hjalp av immersiv VR-teknik erbjuda brukare att pa
nagot satt fa fortsatta med aktiviteter de inte langre klarar av, som ett komplement till nuvarande
aktivitetsutbud, uppfattar personal inom omsorg skulle vara fint.

“..torget, alltsa det hir nya. Alla har ju inte sett hur det har blivit. Det, har ju en liten
farbror som brukar vara ute och ga, och han vill ju garna in till torget for han tycker att
det har blivit sa fint, och da maste man nyttja det sa han gar gérna in dit. Kanske inte nu,

men i somras i alla fall och satter sig pa en bank och bara liksom. Titta pa folk och att

kunna da nar man inte orkar det langre sjalv. Kunde man gora det i ett par glasdgon

kanske hade fungerat.”
Enhetschef

Kart- och métkontorets intresse och visioner om mojliga framtida samarbeten foér att mojliggora
olika immersiva VR-upplevelser, som forslagsvis en konstrunda av offentliga skulpturer, ar starka.
Detta ser de inte bara som en mojlighet for att utoka upplevelseutbudet fér exempelvis aldre
isolerade pa boenden, utan dven nagot som skulle kunna anvéndas i skolor och pa andra sétt.

“...Det ar valdigt intressant, bade kanske typ for aldrevarden, men dven for
skolungdomar..., ...Jag tycker att det ar valdigt manga som ser potential i det, det &r bara
att..., ...Vi har inte kommit sa langt an, helt enkelt det vi ar sa himla tidigt i det har skedet

fortfarande, men jag tror att det &r en jattepositiv installning och det finns sa mycket
olika omrdden som man kan grotta ner sig i.”
GIS-ingenjor

Det man skulle vilja se fran kart- och méatningskontorets sida, ar en utvardering av de behov som
finns. Det bor komma fran politiker och forvaltningar som &r intresserade av att samarbeta och
utveckla existerande mojligheter. Vad som kan goras for att framja en sadan utveckling fran kart-
och méatningskontorets sida, ar att informera och féra diskussioner om vad det finns mojligheter
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att skapa i VR och 3D. GIS-ingenj6ren ser sin roll som mycket tydlig i att vara drivande for att
informera och skapa en medvetenhet om vilka mojligheter som finns, samt hur man skulle kunna
anvanda sig av den kunskap och teknik som i dagsléaget ar tillganglig.

“..Ddr ser jag min roll som vdldigt, vildigt tydlig. Jag kan ga runt och berdtta att vi kan
skapa VR. Vi kan gora 3D, att ‘kolla hdir vad vi kan géra hér’, ‘tink for det hér' liksom.”
GIS-ingenjor

Med den teknik som finns ges mojlighet att skapa upplevelser helt i 3D som kan nyttjas for att
skapa immersiva upplevelser i VR allt efter de behov som faststallts.

“...det kan man gora. Det ar absolut inga bekymmer..., ...vi har ju jattemycket, vi kan ju
...scanna platsen. Vi kan ju skanna av saker och vi kan ju skapa 3D-modeller..., ...och sa
har vi ju varan dronare som kan drénar-flyga och som man kan fa en bra i trevlig miljo

runt om sd det dr ja.”
3D-grafiker

Ett annat satt att skapa upplevelser ar att anvanda sig av AR. Dér vavs verkligheten samman med
den virtuella véarlden genom att skanna av sma koder. Det finns manga applikationer idag som
anvander denna teknik. Men da maste anvandaren kunna ta sig till platsen for den faktiska
upplevelsen. En eventuell konstrunda i AR skulle kunna erbjuda en guide som talar om varje
skulptur nar koden skannas av vid skulpturen. Aven denna teknik ar tillganglig via kart- och
matningskontoret och ar latt att tillampa exempelvis inom turism och konsten, men det skulle ocksa
Oka tillgangligheten for exempelvis synnedsatta.

“...Men dd dir det AR vi pratar om nu, dd mdste man ju vara pa plats da och da star det
en person jamte och beréttar och sant. Och ja, historien bakom det sa gar man till nasta
konstverk och sa gor man likadant och det dir ju véldigt simpelt. Otroligt simpelt.”

3D-grafiker
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4.5 Uppfattade begransningar och utmaningar med att implementera immersiv
VR-teknik

Detta avsnitts syfte ar att fanga upp utmaningar och begransningar som informanterna sjalva
uttryckt som mojligt problematiska ar av vikt for att skapa en helhetsbild.

Kostnaderna for anskaffningen av den nédvéndiga tekniken, ses pa konsthallen som ett storre
hinder &n sjalva nyttjandet av VR-glasdgonen och tekniken som medfdljer.

“Men jag tror alltsd att det dr dels kanske dr det en kostnadsfrdaga beroende pa vilka
system eller licenser eller vad man behéver...”
Konst- & kulturvard(2)

Administrativ tid och resurser infor en eventuell digitalisering av konsten, infér anvandande med
exempelvis VR-teknik, skulle innebéara att personal blir tvungen att lagga om sin tid. Pa
konsthallen finns en oro for att det skulle gora att andra nédvandiga projekt potentiellt skulle bli
lidande. Oundvikliga kostnader for licenser och IT-system ses ocksa som en utmaning.

“...en tidsfraga som ju ocksa mynnar ut i att det blir en kostnadsfraga for vart man
liksom prioriterar sin personals tid...”

Konst- & kulturvard(2)

Tid och resurser i form av ekonomi och personal &r begrénsningar och utmaningar som namns
infor ett framtida VR-projekt ocksa fran kart- och matningskontorets sida. Att nya projekt tar tid
och resurser fran redan existerande projekt for att kunna verkstéllas.

"Det handlar hela tiden om resurser och vi behdver ju ta en internrekrytering for att
kunna gora saker...”

GIS-ingenjor

Kostnader och upphandlingar nd&mns av verksamhetschefen som en potentiell utmaning for att
implementera VR-tekniken i Kommunen.

“Hinder eller utmaningar, ar ju praktiska, alltsa att vi far till det har med upphandlingar
och stdd i vilka produkter man ska anvanda och support och serviceavtal och sant. Det,
de dr vl det som dr hindret, inte sjilva nyttjandet av eller sa.”

Verksamhetschef

Tekniken som behdvs och den tid och de resurser som gar at for att fa tekniken pa plats, koppla
upp allt och se till att det fungerar och &r enkelt att anvanda, namns ocksa som mojliga paverkande
faktorer. Det ocksa kravs aven Wifi pa alla boenden dar man ska anvénda sig av tekniken.
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“... Det krdver att vi har personal som avsatter tid eller har mojlighet att avsatta tid att
gora det..., ...Sen ska vi ha Wifi dverallt. Det har vi val nastan pa vara boenden idag.
Faktiskt, i alla fall i gemensamhetsutrymmen..., ...Det &r svarare inne i den enskildes

bostad for da dr det ju liksom, och da far man ju ha det sjilv.”
Utvecklingsledare

Inom omsorg ses ocksa lag personaltathet och brist pa tid som begransningar och utmaningar.

“Vi dr ju bemannade ganska tajt...”"
Projektledare

Det mer brukarnara men tekniskt kunniga vardbitradet och teknikombudet ansdg att det beror pa
de ekonomiska ramarna om omsorgsboenden ska fa méjlighet att kopa in den teknik som behovs.

“Det beror pa ekonomi.”
Vardbitrade & teknikombud

Forvaringen av VR-utrustningen har visat sig vara nagot av ett problem pa det boende som i
dagslaget provar att anvanda sig av tekniken. Utrustningen &r dyr och behéver darfor lasas in pa
ett sakert satt, men den maste anda goras lattillganglig for samtliga avdelningar pa boendet for att
de som bokat VVR-utrustningen ska kunna komma at den.

“...det som kan handa att det forsvinner och det ar darfor vi inte har hittat nagon bra
I6sning for hur vi ska..., ...Vart vi ska lasa in grejerna ja, det ar ju ganska dyra grejer sa
att...”

Enhetschef

3D-grafikern anser att en betydande del av svarigheterna med teknik sa som VR-glasogon, &r att
det kan upplevas som okant, nytt och svart att forsta for anvandarna. Det gor att utmaningen kan
ligga i att fa manniskor att faktiskt vilja ta sig 6ver den dar troskeln och testa pa hur tekniken
fungerar och vilken upplevelse den erbjuder.

“For folk sdger nej vildigt mycket. Nej, for dom vill inte ta pa sig. De dr jdtterddda for
att gora bort sig. Ja, det ar okant ja och sen. Nej, jag kommer ma illa. Jag kommer gora
det, men det gor man ju inte..., ...Det ar en valdigt, valdigt stor troskel att ga dver att
vilja ta pa sig glaségonen och det dr ndgonting man, som dr svart...”

3D-grafiker

Enhetschefen antyder ocksa att tekniken ofta behdver testas flera ganger av manga for att skapa
forstaelse hos anvandaren, brukare val som personal.
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“Det dr sd svdrt att veta hur de... Jag tror man behover. Jag tror jag tror mdnga behéver
testa det flera ganger for att liksom forsta vad &r det jag ser egentligen.
Enhetschef

Den aldre personalen, som inte ar uppvaxta med sa mycket teknik i vardagen, antas potentiellt se
den immersiva VR-tekniken som frammande och svar.

“Ar ju svdarare for dem som inte kanske ar uppvaxta med, med den har typen av teknik.”
Verksamhetschef

Graden av engagemang hos enhetscheferna kan ocksa ses som en del utav de utmaningar som ar
av betydelse.

’

“Det krdver att man har drivande enhetschefer som ocksa ser till att det funkar...’
Utvecklingsledare

Aven nivan av engagemang hos vardpersonalen ses som nagot som till stor grad kan paverka.
Finns det inget engagemang inom ledningen och bland personalen sa blir det en stérre utmaning
att fa immersiv VR-teknik som ett upplevelsealternativ for de éldre att fungera.

«..for ofta blir ju dom déar typen av saker blir ju oftast avhangt pa att man kanske har en
eller 2 personalgrupper som ar jatteintresserad och tycker att det ar kul. Da tar man
plockar man fram det har och sa jobbar man med det..., ...Det ska vara enkelt- att man
har ett arbetskoncept som gor att personalen kénner sig trygg med hur man hur man
anvdnder det...”

Utvecklingsledare

Pa kart- och matkontoret instimmer man ocksa att det behdvs engagemang fran dem som
bestammer for att fa tillstand ett eventuellt samarbete om immersiva upplevelser i VR.

"... det handlar om syftet, sa viljan maste komma lite fran andra hall inom forvaltningen
och de behéver kanske ocksd ha lite tid pa sig att landa i den...”
GIS-ingenjor

For anvandning med brukarna ligger vikten pa att testa sig fram for att individuellt faststalla vem
eller vilka som kan fa behdllning av att anvanda VR-glaségon som en upplevelseform. Sarskilt
gallande individer med kognitiv svikt fanns det tveksamheter om vilken behallning de skulle kunna
fa av att anvanda sig av immersiv VR. Detta uttrycktes bade fran projektledarens och
verksamhetschefens sida.
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“...kan vara svdrt om man har kognitiv svikt annars dd och kanske limnas ut i
cybervirlden.”
Projektledare

“Man far ju vildigt varsamt prova sig fram da, med vad, vilka personer som kan ha
behallning av detta erbjudande..., ...en med kognitiv svikt sa far man ju vara valdigt
varsam nar..., ...det far man val gora det med stor forsiktighet och individuell
bedomning...”
Verksamhetschef

Det immersiva i upplevelsen kan skapa réadsla for det fraimmande, men med personalen vid
brukarens sida ska det kdnnas tryggt.

“...kanske vill inte ha den alltsd de kinner sig ja, nej, det dr ndra mig, sa de blir lite
radda kan man saga..., ...Forsta gangen nar man anvander det kanske kanner sig lite

konstigt.”
Vardbitrade & teknikombud

Det individuella matet med konsten i immersiv VR tas upp som nagot som skulle kunna ses som
en nackdel, da det uppfattas som att konst dr nagot som bor upplevas tillsammans med andra i
grupp. Bade aktiveringspedagogen och konst- och kulturvérd(2) ar eniga om att konstupplevelsen
forstarks av det sociala sammanhanget i att dela den med andra i grupp.

“Det som kanske dr nackdel, dd dr att det kan om man inte dr med i en grupp, att det
kanske dr en vildigt individuell upplevelse?”
Aktiveringspedagog

“...de fenomenologiska aspekterna av konsten tror jag forstdrks av att mota den bdade
tillsammans och i en verklig situation...”
Konst- och kulturvard(2)

Aktiveringspedagogen framhé&ver dock dven vikten av att ges mojlighet uppleva konst individuellt,
utan paverkan av andras kanslor och intryck, for att kunna gora upplevelsen till sin egen.

“...om man pratar kanslor och upplevelser, da blir det ju valdigt subjektivt, och da fargar
ju jag den upplevelsen. Och da tar jag kanske bort upplevelsen fran den personen som
vill fa de hdr intrycken, det vill sdga...”

Aktiveringspedagog

Vid intervjuerna framkom ocksa en del emotionella tankar om begransningar av det fysiska
rummet, vid anvandning av immersiv VR-teknik som alternativ till att befinna sig pa plats. Aven
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avsaknaden av det taktila perspektivet, av att kunna réra konsten eller skulpturen, ses som en viktig
del i upplevelsen som skulle ga forlorad i den virtuella sfaren.

“...uppdraget kretsar for mig ganska mycket kring just det fysiska motet med konsten...,
...bade det sociala och liksom det taktila i att mota konstverket ar valdigt, ser jag som
valdigt viktigt i vart uppdrag... ”
Konst- och kulturvard(2)
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5 Diskussion

Flertalet visioner med potential att kunna skapa grund fér gemensamma framtidsplaner inom
Kommunens forvaltningar har visat sig i samtalen med informanterna. | detta avsnitt presenteras
en analys och diskussion av genomford undersokning och det som kommit fram i resultatet. |
princip ar avsnitt 5.1 - 5.3 mer av en analys av verkligheten sa som den ser ut nu och framtida
planering, medan 6vriga avsnitt ar mer av en diskussion.

I avsnitt 5.1 tas nuvarande aktiviteter upp som de inom de olika forvaltningarna arbetar med, men
det finns aven lite fokus pa hur man tidigare arbetat exempelvis med aktivering av éldre pa vard-
och omsorgsboenden. Avsnitt 5.2 behandlar den planering som i dagsléget finns for framtida
aktiviteter inom de olika forvaltningarna, bade enskilt och eventuella redan planerade eller fortsatta
samarbeten. Det som beror mojligheter till samarbeten i framtiden, som malsattningar som
overensstammer med andra forvaltningars malsattningar eller planer vad galler aktivering av éldre
och immersiv VR-teknik, diskuteras i avsnitt 5.3, da det ar onskvart att skapa en tydlighet baserat
pa den tolkning av resultaten som gjorts. Nagot som ocksa &r intressant tas upp i avsnitt 5.4, och
det ar att analysera och diskutera ar hur visioner om anvandandet av immersiv VR-teknik i
framtiden ser ut. Detta ar en del av intervjuerna dar informanterna uppmuntrats att anvanda fantasi
och kreativitet och stracka pa mojligheternas granser. Detta ar ocksa ett omrade dar det ar relevant
att finna sadant som forefaller vara gemensamma intressen mellan forvaltningarna. Det sista som
tas upp, i avsnitt 5.5, ar nagot av det viktigaste. Det ar avsnittet som behandlar de utmaningar som
informanterna sjalva ndmnt och tagit upp vad galler mojligheter att anvanda sig av immersiva
upplevelser i VR for att kunna berika &ldre brukares vardag med ett bredare utbud av upplevelser.

5.1 Nuvarande aktiviteter inom verksamheterna

Nedan foljer en analys av nuvarande aktiviteter de olika forvaltningarna arbetar med, men det finns
aven fokus pa hur man tidigare arbetat exempelvis med aktivering av aldre pad vard- och
omsorgsboenden.

Det hander mycket inom Kommunens forvaltningar i dagslaget. Fran konsthallens sida jobbar man
aktivt med att tillgangliggora konsten pa olika satt, sarskilt for de aldre som lattare kan ta sig till
konsten pa ett eller annat sétt, men dven arbetet med podden ger en inblick i konstens rum for dem
som inte kan ta sig dit, &ven om det ursprungliga syftet med podden var att fordjupa forstaelsen
for konsten i samband med olika utstallningar. Att konst ar av betydelse for det fysiska, saval som
det psykiska maendet belyser bland andra Cuypers m.fl, (2012) och Forssén (2007). Detta har dven
bekraftats av informanterna under intervjuerna. Aktiveringspedagogen pekar exempelvis pa vikten
av de tunna men viktiga sociala band med andra som konst kan skapa, genom att den upplevs och
att man vet att man delar upplevelsen med andra. Aven Wikstrom, Theorell och Sandstrém (1993)
skriver om konstens betydelse for vélbefinnande i bade kropp och sjal.

Nar manniskan aldras forandras livet pa manga plan vilket ofta leder till samre fysiskt och psykiskt
maende. Darfor ar det viktigt att aldre far mojlighet att ta del av aktiviteter som kan ersatta sadant
de unnat gora tidigare i livet (Fiocco, 2021). Flera kommuner i Sverige har implementerat olika
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tekniska losningar for att 6ka mojligheterna att berika vardagen for brukare pd vard- och
omsorgsboenden for &ldre genom anvéndandet av immersiv VR-teknik. Redan innan immersiv
VR-teknik blivit mer tillganglig sa har Kommunen anvant sig av andra tekniska I6sningar for att
skapa upplevelser och forgylla vardagen for &ldre isolerade individer. Bland annat blev det
Nintendo Wii som koptes in en populér foreteelse for att variera utbudet, samt erbjuda alternativa
aktiviteter. Detta bade Gverensstammer och sammanfaller med att behovet ocksa okar utav att
anvanda sig av mer tekniska l6sningar for att 6ka vardagligt véalbefinnande som papekas av Grant,
Mairn och Lawor (2020) samt Rorstrom (2020).

Inom omsorgsforvaltningen i Kommunen, gors ocksa en hel del for att aktivera dldre brukare med
hjélp av teknik av olika slag. Genom att anvénda sig exempelvis av projektorer och surfplattor for
att skapa ytor for brukare att interagera med olika bilder, skapar man upplevelser som aktiverar
och engagerar. En projektor kan exempelvis projicera en bild av I6v pa ett bord. Nar brukarna petar
pa loven pa bordet sa flyttar 16ven pa sig. Denna sorts aktiviteter fungerar i dagslaget som ett
komplement nér personalen inte har mojlighet att exempelvis ga ut och sparka runt i 16ven med
brukarna, eller brukarna inte klarar av att g& ut. Aven immersiva upplevelser i VR, erbjuds &ldre
brukare pa ett av. Kommunens omsorgsboenden. Implementering av IT-teknik och VR-spel hos
malgruppen aldre har enligt tidigare forskning pavisats ha en fordelaktig effekt pa halsan och
valbefinnandet (Fu m.fl., 2022), och de VR-glasdgon som anvants pa Omsorgsboendet har enligt
personalen mottagits vél. Brukarna uppfattades som glada efter att ha anvant VR-glaségonen. |
och med att upplevelser i VR kan anpassas efter personliga 6nskemal, sd som onskan om
miljdombyte eller underhalining i form av exempelvis spel eller resor, sa kan varje individ fa ta
del av upplevelser kopplade till deras intressen vilket &r av vikt for graden av valbefinnande
(Abeele m.fl, 2021). Spel och andra rérelseframjande aktiviteter i VR skulle dven kunna paverka
det fysiska maendet pa ett positivt satt vilket dven Barsasella m.fl. (2021) namner i sin studie.

Att man redan visualiserat delar av staden i Kommunen i 3D fran kart- och méatkontorets sida ar
intressant ur den synvinkel att det 6ppnar upp for mojligheter att ta del av material for att ge ett
storre utbud av lokala upplevelser. Att lokala upplevelser ar berikande for dldre som lever isolerade
pa boenden styrks av Cuypers m.fl. (2012).

5.2 Hur framtidsplaneringen ser ut i dagslaget
Detta avsnitt analyserar den planering som i dagsléget finns for framtida aktiviteter inom de olika
forvaltningarna, bade enskilt och eventuella redan planerade eller fortsatta samarbeten.

Konsthallen planerar att fortsatta sitt samarbete med traffpunkten for seniorer, da den ses som
betydelsefull och lyckad for att bland annat bryta ofrivillig isolering bland de &ldre som &r deras
malgrupp. Déar har de sett den positiva inverkan som konst har pa de aldre och hur betydelsefullt
motet med konsten dr. Det har noterats att alla reagerar olika pa konsten som visas under
traffounkterna och besokarna far majlighet att upptacka nya tankar hos sig sjalva genom dessa
reaktioner. Det ar svart att bedoma i férvag hur man sjalv kommer att reagera pa konsten. Enligt
McKeown m.fl. (2016) okas bevisen pa konstens positiva effekt pa valbefinnandet och den mentala

43



hélsan, vilket &ven konsthallen kan stdimma in i. De sdger sig se en férandring i humor och
kroppssprak efter betraktandet av konsten och den efterféljande diskussionen med de andra
deltagarna pa traffpunkten konsthallen. Aven Johansson, Konlaan och Bygren (2001) péavisade att
det uppfattade maendet sjalvskattades signifikant hogre bland deltagare i deras studie som tog del
av konst.

Den framtida malsattningen med konsthallens podd ar att fortsatta med den, men aven att finna
satt att knyta bildmaterial till utstallningarna for att starka konstupplevelsen och ge méjlighet att
se vad de pratar om. Detta &r ytterligare ett steg i att tillgangliggtra konsten.

Kart- och matningskontoret fortsatter bland annat arbetet med att ta fram en stadskarta i 3D som,
enligt deras forhoppning, kommer att sldppas till alilménheten innan sommaren 2023. De ser flera
mojligheter med 3D-visualiering for att gynna bade Kommunen och medborgarna. Det pagar i
nuldget dven samtal om ett framtida samarbete med kultur och fritid fér att 3D-modellera
Kommunens offentliga konstverk for att publicera dem.

Inom omsorgsforvaltningen upplevs en 6kad efterfragan pa digital teknik for att skapa en kvalitativ
vardag for brukarna. Man jobbar med aktivitetsombud som blivit tillsatta och planerar att utbilda
dem vidare. Bland upplevelserna de namner finns mojlighet att boka en tid for att anvanda VR-
glasdgon for att kunna erbjuda immersiva upplevelser i VR. Foretaget X, som ett boende i
Kommunen samarbetar med, planerar att skapa en Sverigeresa for de aldre att uppleva immersivt
med VR-glasdgonen. De har da efterfragat 6nskemal om vilka platser brukarna skulle vilja se.
Detta for att battre kunna erbjuda upplevelser som intresserar och engagerar de aldre vilket syftar
till att 6ka det upplevda vélbefinnandet i likhet med vad Abeele m.fl kommit fram till (2021). Leap
for Life (2022) skriver att flertalet av deltagarna hade onskemal om att kunna se sina gamla
hemtrakter, vilket &r likhet med asikterna fran brukarna pa Omsorgsboendet.

Nagot de aven borjat jobba mer aktivt med inom omsorg &r att erbjuda ett bredare och mer
genusneutralt utbud av aktiviteter da de kommit till insikt att mannen blir forfordelade nar det
kommer till det existerande utbudet av berikande aktiviteter. Problemet som de uppfattar det &r att
mycket av de nuvarande aktiviteterna & mer kvinnoorienterade och ménnen, som kanske tidigare
varit ute och fiskat, jagat med mera, bara fatt hanga med pa bingo och annat. Genom att erbjuda
ett bredare utbud tacker man battre in intresseomraden som mest setts som maskulina dven om det
ocksa finns kvinnor med liknande intressen.

5.3 Gemensamma mojligheter till samarbeten i immersiv VR

Det som berér mojligheter till samarbeten i framtiden, som malsattningar som Gverensstammer
med andra forvaltningars malsattningar eller planer vad géller aktivering av aldre och immersiv
VR-teknik, diskuteras i detta avsnitt da det ar onskvart att skapa en tydlighet baserat pa den
tolkning av resultaten som gjorts

Under intervjuerna méarks det av en genomgaende positiv installning till samarbeten i VR mellan
de olika forvaltningarna i Kommunen. Dem pa kart- och matningskontoret uttrycker en vilja och
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mojligheter att dela med sig av sin expertis och teknik for att kunna utveckla 3D-miljéer som sedan
kan bli implementerade i en immersiv upplevelse i VR-milj6. Det talades dven om befintligt
material som pa begaran skulle kunna anvéndas for detta syfte.

Gemensamt namner informanterna maéjligheter och 6nskemal med stadsvandring och att filma i
Kommunens stadsdelar for att gora det tillgangligt i VR for brukarna som uttryck 6nskemal om att
se sina gamla stadsdelar och hembygder. Att fa lokala upplevelser och kunna aterse platser man
varit pa tidigare, som sin hembygd, &r 6nskemal som aven framkommit vid projektet i Halmstad
(Leap for Life, 2022). Enligt Abeele m.fl. (2021) ar det viktigt att skraddarsy det digitala materialet
pa individniva for att uppna hog stimulans, och ett sétt att gora detta pa ar att erbjuda lokala
upplevelser.

Konsthallen uttrycker sitt intresse for att framja tillgangligheten och att na ut till fler med konsten,
inte bara till isolerade aldre och boenden, men &ven till exempelvis skolor, da de pa konsthallen
antar att det kan vara svart att hitta till konsthallen, eller att det finns fordomar kring att man
behdéver forkunskaper for att besoka dem. Konsthallen vill dven finna sétt att na ut mer med
konsten till den &ldre malgruppen pa boendena, vilket dven var Leap for Lifes (2022) malséttning.
Den 6ppna utstallningen som aterkommer varje ar, dar alla som vill & valkomna att deltaga, ses
som en majlighet att na ut med konsten annu mer och annu bredare med hjalp av VR-tekniken.
Denna utstéallning ser konsthallen som viktig just for att den ar en manifestation for skapande kraft
och for demokratin av konstnérskap.

Pa kart- och matningskontoret ser de fler kommande samarbeten i framtiden allt eftersom behovet
av teknik vaxer och fler platser blir tillgangliggjort, med till exempel en 3D-karta som de arbetar
med nu. Offentliga konstverk och vandringsleder for att kunna uppleva naturen ndmns bland det
som onskas bli tillgangliggjort framdver. For att oka tillgangligheten hos invanarna i kommunen
ser kart- och matningskontoret en mojlighet fran deras hall att dela med sig av sina kunskaper och
de projekt de utfort tidigare, till exempel 3D-modeller av temalekplatsen som finns i Kommunen.
Med hjélp av deras modeller finns mojligheten att utveckla dem till immersiva upplevelser i VR.

Fran omsorgsforvaltningen berattar vardpersonalen att anvandningen av VR-glasdgon har fatt
positivt genombrott och brukarnas respons ar att de vill se mer och uppleva med genom detta. De
vill kunna “besdka” sina gamla bostadsomraden och den lokala konsten bland annat. Abeele m.fl.
(2021) skriver att resor och upplevelser fran platser ur sitt liv ateruppvacker minnen, vilket
vardesatt hogt. Informanten med positionen vardbitrade namnde att lokala platser énskas bli
tillgéngliga som VR-upplevelse, som tillexempel Drottningtorget i Kommunen. Vilket finns en
god chans till skapande tack vare kart- och métningskontorets kommande 3D-karta.

5.4 Visioner om VR och dess moéjliga anvandningsomraden i framtiden
Hér analyseras och diskuteras hur informanternas varierande visioner om anvéandandet av
immersiv VR-teknik i framtiden skulle kunna se ut. Detta ar en del av intervjuerna dar
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informanterna uppmuntrats att anvanda sin fantasi och kreativitet och stracka pa mojligheternas
granser. Detta ar ocksd ett omrade dar det ar relevant att finna sadant som forefaller vara
gemensamma intressen mellan férvaltningarna i Kommunen.

Framtiden for immersiv VR-teknik i Kommunen ser spannande ut, d@ manga idéer och tankar
uppenbarades under intervjuerna. Konst- & kulturvarden ndmnde mojligheten att skapa en
plattform med hjalp av VR for att kika in i konstens varld och pa sa satt utforska en skulptur, eller
delar av en utstallning &ven om man inte kunde vara pa plats. Nagot som skulle kunna tas med ut
till boenden, skolor och andra platser dar konsten kan kannas svartillganglig. Under intervjuns
gang vacktes fragan om konst- & kulturvardarnas fortsatta roll med guidade turer, om dessa
mojligen kommer att bli digitala. Konst- & kulturvérdens egen framtidsvision om detta var att
digitalisera sig sjalv och spela in det audiella narrativet for att forstarka den immersiva upplevelsen
ytterligare. Leap for Life (2022) anvénde sig av en guide visuellt i filmen och samtidigt berattade
om konstverken, vilket var uppskattat. Detta tyder pa att konst- och kulturvardarnas arbete kommer
att vara viktiga aven i framtiden for att bidra med information om konsten.

Det fanns ocksa tankar och visioner om att kunna studera konsten ovanifran och fran olika
perspektiv som annars inte ar mojligt pa plats vilket skulle kunna skénka ytterligare perspektiv till
upplevelsen av konsten, dven majligheten att inte bara stimulera ett sinne, utan att d&ven kunna fa
med den ljudmatta och ljusséttning som konstnéaren anvénder sig av for att skapa den atmosfar som
konstnaren vill att upplevelsen av konsten ska speglas mot. Genom att komplettera VR-glaségonen
med handkontroller skulle anvandare kunna fa en mer taktil upplevelse. Detta genom att
handkontrollerna ger kontinuerlig feedback till anvandaren genom till exempel sma vibrationer
vid en virtuell promenad pa grusvag. Att stimulera flera sinnen samtidigt ger en mer djupgaende
upplevelse (Cipresso m.fl., (2018)

Pa konsthallen upplevs det som om immersiv VR-teknik kommer att kunna erbjuda manga nya
mojligheter som kanske inte syns fran borjan. Bland dem kanske dven mojligheter att ge konsten
ett sammanhang och goéra den till en social upplevelse som frdmjar samtalet. | Leap for Lifes
(2022) projekt ses ocksa den immersiva VR-tekniken som ett verktyg for att kunna skapa nya
former av sociala sammanhang inom omsorgsboendena.

En vision aktiveringspedagogen hade var att konst i VR skulle kunna betraktas som en bokcirkel
dar konsten betraktas individuellt men att samtalet om konsten skulle kunna ske i en gemensam
sfar dar man kan dela med sig av de individuella upplevelserna. Aven tankar om hur man skulle
kunna pa olika vis digitalisera samtal for att dela med sig av upplevelser &ven om man inte befinner
sig fysiskt pa platsen for traffpunkten. Bland annat namndes sociala media som en mojlighet till
detta. Fordelarna med att kunna digitalisera traffpunkterna och nyttja immersiv VR-teknik for att
na ut med konsten till en bredare publik var att det sadgs kunna ge en stérre dimension till
sammanhanget och dessutom ge mojligheter att bryta isoleringen for fler. Samtidigt skulle det ge
fler mojlighet att hamta energi och fa nya intryck fran konsten an bara den begransade skara som
kan ta sig till traffpunkterna rent fysiskt. Waycott m.fl. (2022) skriver att en VR-upplevelse i grupp
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kan ses som mer stimulerande. Aktiveringspedagogens vision om en bokcirkel skulle kunna liknas
vid en upplevelse i grupp dven om upplevelsen inte nar alla samtidigt sa kan dnda det gemensamma
samtalet ske.

Det framkom &ven visioner om hur man skulle kunna visualisera den arligen aterkommande 6ppna
utstallningen med hjélp av digital teknik sa som exempelvis immersiv VR. Utstallningen beskrivs
vara en manifestation for skapande kraft och den manskliga demokratiska delen av konstnarskapet.
Mojligheten att kunna digitalisera och dela med sig av den kraften till en stérre publik skulle
potentiellt gora den dnnu storre och &nnu vackrare. Nagot som skulle kunna géras genom att filma
I ndra anslutning till avslutningen nér konsthallen fyllts med allménhetens konstverk for att dela
med sig av festen till en bredare publik och &ven till de som inte har mojlighet att besotka
utstallningen pa plats.

Att det finns intresse och visioner om hur man skulle tillgangliggora offentlig konst och skulpturer
runt om i staden ar nagot som &r av stort intresse fran konsthallens sida da det aven skulle kunna
nyttjas av skolor och annan verksamhet. Detta ar aven nagot som dem pa kart- och
maétningskontoret visar ett tydligt intresse for, samtidigt som det uttrycks vara en av de saker
omsorg anser att deras brukare skulle vara intresserade av att ta del av som framtida upplevelser i
immersiv VR. En sorts konsttur dar miljé och natur runt konstverken finns med som en del av
helhetsupplevelsen.

Bade behovet och viljan att anvanda sig av ny teknik som immersiv VR pa boenden 6ppnar upp
for mojligheter till ett bredare utbud av immersiva upplevelser som skulle kunna individualiseras
pa ett jamstallt satt som i dagslaget ar svart att astadkomma. Utbudet skulle dven kunna inkludera
upplevelser som motiverar till rorelse. Rodriguez-Hernandez m.fl. (2021) papekar att det ofta ar
just bristen av motivation som gor att aldre ror mindre pa sig. Deras forskning indikerar en positiv
inverkan for viljan att aktivera sig som forefaller kunna 6ka med anvandandet av VR-teknik.

Mojligheter for brukare att fa aterse hembygder och miljéer som vacker minnen till liv eller att fa
uppleva sporter, jakt eller fiske. Kanske till och med ké&nna att man sitter pa bio och tittar pa film,
finns bland de upplevelser som informanter fran omsorgsforvaltningen for fram att brukare har
namnt att de skulle uppskatta. Aven turer genom staden for att se hur den dndrar sig och langs
populdra naturstigar och parker. Kart- och matningskontorets arbete med att visualisera staden i
3D skulle méjligen tillféra en dimension till detta.

Vad som anses nodvandigt, ar en utvardering fran politikernas sida inom kommunen, av vilka
behov som finns och intresse av samt mojligheter till att samarbeta och utveckla redan existerande
mojligheter. En utvérdering baserad pa den expertis och den tekniska utrustning for visualiseringar
i 3D, samt implementering av den for att skapa immersiva upplevelser i VR, som redan finns
tillganglig inom Kommunen.
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5.5 Uppfattade begransningar och utmaningar med att implementera immersiv
VR-teknik

Detta &r ett avsnitt som behandlar de utmaningar som informanterna sjélva ndmnt och tagit upp
vad galler mojligheter att anvénda sig av immersiva upplevelser i VR for att kunna berika aldre
brukares vardag med ett bredare utbud av upplevelser. Detta kan handla om faktorer sa som budget,
personalresurser, teknisk infrastruktur, tillganglighet och efterfragan fran brukare, deras
vardgivare och familjer.

Flertalet av informanterna ndmnde under intervjuerna likartade begransningar och utmaningar nér
det galler att implementera immersiv VR-teknik. Ur kultur- och fritidsférvaltningens perspektiv,
sd stod det sociala sammanhanget i centrum. Fran aktiveringspedagogen och konst- &
kulturvardens sida ndmndes det hur viktigt det uppfattas vara att uppleva konst och kultur
tillsammans med andra. Det fanns en oro 6ver att det skulle kunna bli en véldigt individuell
upplevelse som da inte skulle skapa de dar tunna sociala banden som aktiveringspedagogen belyste
vikten utav. Avsaknaden av det sociala sammanhanget och den gemensamma upplevelsen som
skulle kunna ga forlorad. Waycott m.fl. (2022) och Leap for Life (2022) skriver om hur dven VR
upplevelser i grupp kan ses som mer stimulerande da man vill samtala med varandra for att dela
upplevelsen.

Men det belystes aven hur viktigt det &r att ndgon som betraktar konst behéver ges majlighet att
utforska och reflektera pa egen hand, utan att nagon annan fargar den upplevelsen (Waycott m.fl.,
2022). Ur det perspektivet kan det ses som problematiskt med en guide i VR dér deltagaren inte
har majlighet att stélla fragor. Leap for Life (2022) hade under sina tester mojliggjort alternativet
att valja bort guiden helt och hallet, vilket kunde ses som bade en fordel och en nackdel, pa sa satt
att deltagaren upplever konstverket helt pa egen hand och gor egna upptackter, men daremot inte
far nagon information berattad for sig da som skulle kunna upplevas som intressant. Har kan det
ha betydelse hur insatt och intresserad betraktaren &r av konsten. En ovan eller icke insatt
betraktare kan dra fordel av en guide under VR-upplevelsen for att skapa helheten och styra tankar
och upplevelse i onskvard riktning. En mer insatt person kan tankas vilja upptacka konsten pa egen
hand.

Ett genomgaende tema bland informanterna var begransningar beroende pa tid och resurser, bade
ekonomiska resurser och resurser géllande personaltidthet. Gemensamt for berérda forvaltningar ar
att de arbetar utifran forbestamda scheman med givna projekt. For att starta ett VR-projekt skulle
det kravas omfordelning av tid och personalresurser fran redan befintliga projekt och uppdrag,
alternativt nyanstallningar. Kostnader i form av dessa resurser var dven nagot Barnicot m.fl. (2020)
belyste.

Detta visar pa att en gemensam vilja och nodvandig expertis for att genomfora ett konstprojekt i
VR-miljo finns, medan begrénsningarna ar hur tid och resurser ska kunna fordelas mellan
befintliga och kommande projekt. Kostnader och upphandlingar namns gemensamt fran flera
forvaltningar som en potentiell utmaning for att implementera VR-tekniken i Kommunen.
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Kostnaderna for inkdp av VR-teknik pekas ut som ett potentiellt stérre hinder &n mojlig
problematik vid anvéndandet av VR-glasdgonen och tekniken som medféljer skulle innebdra. Det
boende som i dagslaget testar att erbjuda brukare immersiva upplevelser med hjélp av surfplatta
och tva par VR-glasdgon upplever att ett av de storsta problem de stétt pa ar kopplat till hur
tekniken ska forvaras och kunna lasas in pa ett sakert séatt nar den inte anvands, men samtidigt
finnas tillgdnglig for samtliga avdelningar vid behov. Leap for Life (2022) undersokte och
analyserade tre olika plattformar for att fa fram vilken som var bast lampas for deras projekt. Tack
vare detta leder det ett valgrundat beslut for hur den ekonomiska resursen ska anvéndas, och de
undviker att ta fel beslut vilket hade kunna leda till ytterligare inkdp.

Fran andra hall namns det att teknik och VR-glasdgon kan upplevas som nagot oként och ar svart
att forsta for anvandarna, bade hos personal och brukare. Genom den yngre personalen i varden
som ar uppvaxt med tekniken upplevs det som goda chanser att de kan underlatta och stétta annan
personal som &r ovan vid ny teknik. Om personalen har ett tydligt arbetskoncept och far
internutbildning i hur VR-glasdégonen med tillhérande teknik fungerar skulle det skapa trygghet i
anvandningen, och personalen kan i sin tur formedla tryggheten till brukarna. Waycott m.fl. (2022)
beskriver att det ar viktigt att brukaren har kommunikation med personal under anvandningen av
VR. De bekraftar dven i sin studie att det ar befogat att fundera Over vérdet av att erbjuda
upplevelser med Immersiv VR-teknik till brukare som lider av kognitiv svikt, da dels personalen
inte har majlighet att se brukarens reaktioner bakom glasdgonen, och dels pa grund av att de kan
kanna sig forvirrade. Det namndes av nagra av informanterna i deras intervjuer, framst av dem
inom omsorgsforvaltningen.

Pa konsthallen upplever konst- och kulturvardarna en viss radsla for att bli 6verflodiga da
konstutstallningar digitaliseras. Leap for Life (2022) skriver att det uppskattades hos deltagarna
att en audiell guide fanns som alternativ vid konstrundan, vilket for Kommunens konst- och
kulturvardar innebér att deras arbete och yrkesroll &r av stor vikt &ven i framtiden trots ny teknik
och nya projekt.
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6 Slutsatser

Detta pilotprojekt kan till stor del anses ha lyckats med att uppfylla syftet att finna gemensamma
faktorer att bygga ett eventuellt samarbete mellan kommunens forvaltningar pa. Detta med
malsattning att kunna skapa nagot paminnande om det projekt som genomforts i Halmstad.
Projektet har dven lyckats fanga upp vad som i dagslaget gors for att aktivera aldre, vilka
nuvarande planer som finns, och visioner om hur immersiv VR kan anvandas i framtiden. Slutligen
har ocksa projektet lyckats ringa in nagra av de utmaningar och eventuella svarigheter som
implementerandet av ett liknande projekt skulle kunna paverkas av.

Informanter som intervjuats, inom samtliga av de forvaltningarna uttryckte ett uttalat intresse vad
géllde mojligheten att visualisera stadens skulpturer i 3D med hjélp av tillganglig teknik. Detta for
att skapa en immersiv upplevelse i VR som skulle kunna anvéndas bland annat som en immersiv
upplevelse i VR for aldre isolerade pa olika boenden, men dven for andra, som exempelvis skolor.

De tydligaste framtradande utmaningarna med en sadan implementering uttryckte samtliga
forvaltningar vara begransade resurser vad galler ekonomi, personal samt tid. De uttryckte ocksa
en oro for att forlora nagot av de viktiga fenomenologiska varden som upplevs i betraktandet av
konst pa plats och i ett socialt ssmmanhang. Tekniken och de utmaningar som skulle kunna uppsta
vid upphandling, installation och anvéndande av den immersiva VR-tekniken med brukare var
mindre framtradande. Den enda tydliga utmaningen i samband med brukarnas anvandande av
tekniken var tvivel relaterade till hur brukare med kognitiv svikt skulle kunna tillgodogdra sig
immersiva upplevelser i VR.

6.1 Forslag till vidare forskning

For att vidare utveckla detta projekt kan man intervjua en stérre mangd informanter inom
Kommunen, aven intendenten pa konsthallen samt ansvarig chef pa kart- och méatningskontoret.
Det skulle vara av stort intresse att fa brukares och deras anhorigas perspektiv infor en majlig
implementering av projekt med immersiva upplevelser i VR for aldre isolerade pa boenden, men
aven andra som av olika orsaker &r ofrivilligt isolerade.

En enkatundersokning skulle &ven kunna goras for att samla information om exempelvis anhdrigas
och brukares asikter om att anvanda sig av VR-teknik, eventuella intresseomraden och behov infor
en faktisk implementering, som ett komplement till intervjuer.

Man kan aven undersoka olika alternativ for att kunna na ut annu langre med ett sadant har projekt
genom att undersoka hur det skulle kunna implementeras dven inom hemvarden.
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6.2 Forslag till Kommunen infér en eventuell framtida implementering

Da det framkommit av tidigare forskning att konst kan bidra till att framja aldres hélsa och forhoja
livskvalitén for dem (McKeown m.fl., 2016), bor det vara av intresse for Kommunen att utveckla
ett projekt liknande det i Halmstad. Det skulle kunna innebdra att tillgangliggora exempelvis
offentlig konst som en immersiv virtuell konstupplevelse i VR, forslagsvis for de aldre brukare
som lever mer eller mindre isolerade pa olika omsorgsbhoenden och for vilka det &r omajligt att pa
egen hand ta sig ut for att fa nya upplevelser.

Utifran de svar som erhallits fran informanterna inom de olika férvaltningarna, sa dras slutsatsen
att det vore bade fullt mojligt, samt av stort intresse, att hitta satt att samarbeta pa for att utforma
och testa ett sadant projekt. Det finns en konsthall, flertalet statyer och skulpturer i staden som ar
del av det offentliga rummet och skulle kunna anvandas som en grund for mojliga framtida projekt.

Forslagsvis kan en konstrunda i immersiv VR skapas for att betrakta stadens skulpturer och miljén
runt dem, dar man kan vélja om man vill satta pa eller stanga av en mojlig virtuell guide nar man
onskar. Det skulle inte bara ge en upplevelse av konsten som sadan, utan dven bade miljdombyte
och en lokal upplevelse med potential att vacka minnen, i likhet med vad de dldre som deltog i
projektet med Leap for Life (2022) ocksa uttryckte en 6nskan om. Dessutom tillkommer aspekten
av att de aldre far chansen att kanna lite stolthet dver att de kan beréatta fér anhériga om den nya
teknik de anvander och vad de upplevt.

Yiterligare forslag pa prototyper som skulle kunna utvecklas baserat pa detta projekt, ar en
historisk digital vandring genom centrala delarna av staden, eller en tur av stadshus eller bibliotek.
Promenader genom parker och naturomraden med populara promenadstrak, dar de far mojlighet
att uppleva ljuset och ljuden. Om det finns majlighet att anvanda VVR-glaségonen ute pa en balkong
eller utanfor byggnaden pa ett sakert stalle skulle man kunna fa med aven lite av den taktila
upplevelsen av vinden eller solljuset. I annat fall kan man anvanda varmelampa och en flakt.

Det gar att géra mycket med hjalp av den immersiva VR-tekniken, och bade lokala upplevelser av
staden och ett bredare utbud ur jamstalldhetsperspektiv forefaller vara 6nskvérda att utveckla i
framtiden. Man kan exempelvis vid ombyggnation och nybyggnation, ta tillfallet i akt att
visualisera det i syfte att presentera det dven for de dldre som ar isolerade pa olika boenden.
Projektet bor inte heller begransas till de ovan namnda. Det gar att bredda utbudet med olika spel
eller aktiviteter dar fysisk rorelse star i centrum. Potentiellt skulle det kunna erbjuda saval fysisk
som mental stimulans, eventuellt tillsammans med andra brukare samtidigt for att gora det till en
gemensam social upplevelse.

Det bor undersokas vilka behov brukarna har och vad de 6nskar uppleva genom VR-glasdgonen.
Det kan sjalvklart vara svart att veta vad det gar att forvanta sig av tekniken, sa en introduktion
kring mojligheterna ar nddvandig for att brukarna ska kunna uttrycka och utveckla sina 6nskemal.
I likhet med Leap for Lifes (2022) tillvagagangssatt ar det bra att kontinuerligt utfora tester med
de tilltankta malgrupperna, for att fa aterkoppling kring utvecklingsmajligheter och uppfyllelse av
behoven.
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Bilagor

Bilaga 1: Overgripande intervjuguider

KART- OCH MATNINGSKONTORET (STADSBYGGNADSFORVALTNINGEN):
Intervjuguide for kommunanstéllda:

Overgripande fragestallning: Finns det ett intresse och en vilja fran kommunens kart- och
matningskontors sida att prova ett projekt med en konsttur eller dylikt, for dem pa aldreboenden?

e Fraga 1: Vilken malsattning har ni angaende konstens tillganglighet i kommunen med
tanke pa de dldre pa boenden?

e Fraga 2: Hur ser ni pa majligheten att anvanda VR (och AR) for att inkludera isolerade
folkgrupper, sa som aldre, i samhallet?

e Fraga 3: Om man ser till de ekonomiska forutsattningarna, vad har ni fér mojlighet att
vidareutveckla ett projekt inom AR/VR for att gynna daldres och andra isolerade
folkgruppers mentala och fysiska halsa? Finns det ndgon Gvergripande plan?

e Fraga 4: Hur ser era malsattningar for att ge aldre mervarde ut?

OMSORGSFORVALTNINGEN:
Intervjuguide for anstallda inom vard och omsorg (exempelvis chefer och underskéterskor):

Overgripande fragestallning: Hur tror ni att era brukare skulle reagera pa att fa prova VR-
glasogon och uppleva exempelvis konst? Vad for behallning ser de anstéillda som jobbar néra
brukarna att brukarna skulle kunna fa av att ges mojlighet att ta del av VR-teknik (for mental
stimulans)?

e Fraga 1: Vad tror du brukarna pa ert boende skulle kunna fa for behallning av att prova
VR-glasdgon?

e Fraga 2: Vilka intresseomraden &r vanliga bland de brukare du ofta arbetar med?

e Fraga 3: Hur mycket kanner du personligen till om VR-teknik och hur den fungerar?

e Fraga 4: Pa vilket sdtt skulle du se dig kunna assistera en brukares anvandning av VR-
glasdgon om du fick adekvat utbildning?

KULTUR- OCH FRITIDSFORVALTNINGEN:
Intervjuguide for anstallda pa konsthallen:

Overgripande fragestallning: Skulle det vara av intresse for konsthallen att vara med och skapa
en digital mojlighet att i VR na ut till dem som normalt har svart att ta sig till konsthallen?
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e Fraga 1: Hur arbetar ni i dagslaget med att na ut till exempelvis éldre pa olika boenden?

e Fraga 2: Vilken malsittning har ni angaende konstens tillganglighet i kommunen med
tanke pa exempelvis de dldre pa boenden, (Men dven andra isolerade grupper)?

e Fraga 3: Vad skulle ni se for fordelar och nackdelar med att anvanda VR for att inkludera
isolerade folkgrupper, sa som exempelvis aldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens
utstéllningar?

e Fraga 4: Pa vilket satt skulle du se dig sjalv kunna bidra till en konstutstallning i VR?
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Bilaga 2: Individuella intervjuguider

Informant 1 - (GIS-ingenjor):

Overgripande fragan, kart- och matningskontoret:

Finns det ett intresse och en vilja frdn kommunens sida att prova ett projekt med en konsttur eller
dylikt, for dem pa aldreboenden?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med
detta redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

Fraga 1: Vilka omraden ar i dagslaget kartlagda via 3D for visualisering?
(Friluftsomraden/Stadskarnan/Sluss- och fall omraden och liknande?)

Fraga 2: Kan du beréatta hur du forestéller dig att man skulle kunna fora stadsupplevelser,
sa som skulpturrundan genom Kommunen, till de som ar mer isolerade i samhéllet, pa
exempelvis &ldreboenden?

Fraga 3: Genom varat pilotprojekt... Tror du att det finns intresse inom kommunen att
utveckla detta vidare och tillgangliggora olika aspekter av. Kommunen inom fler
verksamheter (t.ex. turism, friluftsliv, isstadion)? (Vandringar genom stadskarnan for
aldre?) (stadsorientering for nyanlanda?)

Fraga 4: Hur ser du pa dina mojligheter att bidra inte bara till kartlaggning av, men ocksa
visualisering av nyckelomraden i Kommunen, som till exempel den nya stadsparken, i syfte
att tillgangliggora den fér dem som inte kan ta sig dit?

Eventuelle foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 2 - (Enhetschef):

Overgripande fragan, omsorgsforvaltningen:

Hur tror ni att era brukare skulle reagera pa att fa prova VR-glaségon och uppleva exempelvis
konst? Vad for behallning ser de anstéllda som jobbar nara brukarna att brukarna skulle kunna
fa av att ges mojlighet att ta del av VR-teknik (for mental stimulans)?
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Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

e Fraga 1: Hur kom det sig att initiativet togs att introducera anvandning av VR-glasdgon
pa boendet?

©)

e Fraga 2: Vilka typer av upplevelser i VR har era boende fatt prova hittills?
©)

e Fraga 3: Vilken behallning upplever du att de boende fatt av att prova VR-glasdgon?
O

e Fraga 4: Hur har ni arbetat med er personal for att de boende skulle kunna ta del av VR-
upplevelser med VR-glaségon?
(@)
e Fraga 5: Pa vilket satt tror du att exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall
skulle tas emot av era boende?
@)
e Fraga 6: Har man samlat in asikter fran de boende om intresseomraden? Vad tror du att
era boende skulle uppskatta att fa presenterat som en upplevelse i VR i framtiden?
©)
e Fraga 7(reserv ihop med nr 6): Skulle det finnas intresse av att préva andra upplevelser,
som exempelvis att uppleva en stadspromenad eller skulpturrundan i VR?
O

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Skapa kontakt med nagon/nagra ur personalen?

Informant 3 - (3D-grafiker):
Overgripande fragan, kart- och matningskontoret:

Finns det ett intresse och en vilja frdn kommunens sida att prova ett projekt med en konsttur eller
dylikt, for dem pa aldreboenden?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

e Fraga 1: I din roll som 3D-grafiker pa samhallsbyggnadsforvaltningen, vilka omraden har
du fram till idag arbetat med att visualisera i VR (Eller AR) internt?
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©)
Fréaga 2: Hur ser du for dig att man skulle kunna fora virtuella lokala upplevelser fran
Kommunen, liknande det i vart pilotprojekt, till de som ar mer isolerade i samhallet, pa
exempelvis &ldreboenden? Vad anser du skulle behtvas for att verkstélla det?

©)
Fraga 3: Anser du att det finns méjlighet att 6ka intresset inom kommunen for att utveckla
detta vidare, for att &ven tillgangliggora andra delar av Kommunen virtuellt. (Vandringar
genom stadskérnan for aldre?) (stadsorientering for nyanlanda?) (Skulpturrundan genom
Kommunen?)

©)
Fraga 4: Hur ser du pa dina mojligheter att bidra till en VR-visualisering av
nyckelomrdden i Kommunen, som till exempel den nya stadsparken, i syfte att
tillgangliggora den for dem som inte kan ta sig dit?

(@)
Fraga 5: Vilka mojligheter till samarbete fran ert kontors sida, med 6vriga verksamheter
inom kommunen, eller en mojlig privat aktor, vad géller att dela med sig av redan
existerande visualiseringar samt eventuellt gora nya for ett utvidgat samarbete for att skapa
en Kommun tillgangligt i VR?

O

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 4 - (Konst- och kulturvéard):

Overgripande fragan, Kultur- och fritidsforvaltningen:

Skulle det vara av intresse for konsthallen att vara med och skapa en digital majlighet att i VR na
ut till dem som normalt har svart att ta sig till konsthallen?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

Fraga 1: Hur arbetar ni i dagslaget med att na ut till exempelvis éldre pa olika boenden?
©)
Fraga 2: Vilken malsattning har ni angdende konstens tillganglighet i kommunen med
tanke pa exempelvis de éldre pa boenden, (men aven andra isolerade grupper)?
©)
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e Fraga 3: Vad skulle ni se for fordelar och nackdelar med att anvanda VR for att inkludera
isolerade folkgrupper, sa som exempelvis aldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens
utstéllningar?

(@)
e Fraga 4: Pa vilket satt skulle du se dig sjalv kunna bidra till en konstutstallning i VR?
(©)

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 5 - (Aktiveringspedagog)
Overgripande fradgan, Kultur- och fritidsforvaltningen:

Skulle det vara av intresse for konsthallen att vara med och skapa en digital mojlighet att i VR na
ut till dem som normalt har svart att ta sig till konsthallen?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

e Fraga 1: Med egna ord, vilken kansla far du av vad konsten tillfor de aldre nar ni traffas
pa konsthallen?
o
e Fraga 2: Hur arbetar ni i dagslaget med att na ut till exempelvis aldre pa olika boenden?
(@)

e Fraga 3: Vilken malséttning har ni angaende konstens tillganglighet i kommunen med

tanke pa exempelvis de dldre pa boenden, (men dven andra isolerade grupper)?
(©)

e Fraga 4: Vad skulle ni se for fordelar och nackdelar med att anvanda VR for att inkludera
isolerade folkgrupper, sa som exempelvis aldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens
utstéllningar?

©)

e Fraga 5: Pa vilket satt skulle du se dig sjalv kunna bidra till en konstutstallning i VR?

©)

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:



Informant 6 — (Konst- och kulturvard)
Overgripande fradgan, Kultur- och fritidsforvaltningen:

Skulle det vara av intresse for konsthallen att vara med och skapa en digital mgjlighet att i VR na
ut till dem som normalt har svart att ta sig till konsthallen?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

e Fraga 1: Hur arbetar ni i dagslaget med att na ut till exempelvis aldre pa olika boenden?

©)

e Fraga 2: Vilken malsattning har ni angaende konstens tillganglighet i kommunen med
tanke pa exempelvis de éldre pa boenden, (Men &ven andra isolerade grupper)?

©)

e Fraga 3: Vad skulle ni se for fordelar och nackdelar med att anvanda VR for att inkludera
isolerade folkgrupper, sa som exempelvis aldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens
utstaliningar?

(©)
e Fraga 4: Pa vilket satt skulle du se dig sjalv kunna bidra till en konstutstallning i VR?
O

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 7 — (Utvecklingsledare)
Overgripande fragan, omsorgsférvaltningen:

Hur tror ni att era brukare skulle reagera pa att fa prova VR-glaségon och uppleva exempelvis
konst? Vad for behallning ser de anstéllda som jobbar nara brukarna att brukarna skulle kunna
fa av att ges mojlighet att ta del av VR-teknik (for mental stimulans)?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.
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Fraga 1: Vi skulle vilja att du beréttar lite om din arbetsplats och hur dina arbetsuppgifter
ser ut?

©)
Fraga 2: Hur mycket kanner du personligen till om VVR-teknik och hur den fungerar?

©)
Fraga 3: Pa vilket satt tror du att exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall
skulle tas emot av era boende?

©)
Fraga 4: Har man samlat in information fran de boende om intresseomraden, och vad tror
i sa fall att era boende skulle uppskatta att fa presenterat som en upplevelse i t.ex. VR i
framtiden?

©)
Fraga 5: Skulle det finnas intresse av att préva andra upplevelser, som exempelvis att
uppleva en stadspromenad eller skulpturrundan?

O
Fraga 6: Pa vilket satt skulle du se dig sjalv kunna bidra till en konstutstéllning i VR?

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 8 - (Projektledare)

Overgripande fradgan, omsorgsforvaltningen:

Hur tror ni att era brukare skulle reagera pa att fa prova VR-glasogon och uppleva exempelvis
konst? Vad for behallning ser de anstéllda som jobbar nara brukarna att brukarna skulle kunna
fa av att ges mojlighet att ta del av VR-teknik (for mental stimulans)?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

Fraga 1: Vi skulle vilja att du beskriver er nuvarande befattning utforligare, som vilka
sorters projekt du jobbar med (och hur ett projekt kommer till?)?

©)
Fraga 2: Hur har ni hittills lyckats att narma er ny teknik i era projekt och vilken typ av
teknik har ni integrerat i verksamheten?

O
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Fraga 3: Hur skulle du beskriva dina egna kunskaper om VR-teknik och hur den fungerar
(har du sjalv haft mojlighet att prova?)?

©)
Fraga 4: Hur har ny teknik tagits emot bland de brukare du arbetar med?

©)
Fraga 5: Vad tror du brukarna pa ert boende skulle kunna fa for behallning av att prova
VR-glaségon med exempelvis en virtuell konsttur av. Kommunens konsthall, eller
stads/natur vandringar genom Kommunen?

@)
Fraga 6: Hur har man jobbat med de boende och deras livshistorier, alltsa, hur forsoker
man fanga upp deras intresseomraden rent praktiskt under sin vistelse pa boendet?

©)
Fraga 7: Utifran kunskaper du erhallit i din tidigare tjanst som enhetschef, hur bedémer
du mojligheten att tillgangliggora upplevelser i VR for att vidga de boendes upplevelsesfar
pa liknande boenden? (Vad har du for uppfattning om vad som skulle behdvas fran
kommunen/boendena?)

©)

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 9 - (Verksamhetschef):

Overgripande fragan, omsorgsférvaltningen:

Hur tror ni att era brukare skulle reagera pa att fa prova VR-glaségon och uppleva exempelvis
konst? Vad for behallning ser de anstéllda som jobbar nara brukarna att brukarna skulle kunna
fa av att ges mojlighet att ta del av VR-teknik (for mental stimulans)?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

Fraga 1: Vi skulle vilja att du beréttar lite om din arbetsplats och hur dina arbetsuppgifter
ser ut?

©)
Fraga 2: Hur har man hittills jobbat med de boende och deras livsberattelse, for att fanga
upp deras intresseomraden pa boendet?

©)
Fraga 3: Hur skulle du beskriva dina egna kunskaper om VR-teknik och hur den fungerar
(har du sjalv haft mojlighet att prova?)?
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©)
Fraga 4: Vad tror du brukarna pa boenden skulle kunna fa for behallning av att prova VR-
glasogon for att fa ta del av nya eller bekanta upplevelser?

(@)
Fraga 5: Pa vilket satt tror du att exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall
eller skulpturrundan i VR skulle tas emot av era boende (och anstéllda/vardpersonal)?

(@)
Fraga 6: Vad ser du som mojliga svarigheter eller hinder for att anvanda VR-glaségon
som en del av aktiviteter och sysselséttning pa boendena?

©)
Fraga 7: Vad tror du om att uppleva en stadspromenad eller miljé vandringar genom
Kommunen?

O
Fraga 8: Utifran din tjanst som verksamhetschef, Hur bedémer du majligheten att
tillgangliggora upplevelser i VR for att vidga de boendes upplevelsesfar pa liknande
boenden?

©)

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:

Informant 10 — (Vardbitrade och teknikombud)

Overgripande fragan, omsorgsforvaltningen:

Hur tror ni att era brukare skulle reagera pa att fa prova VR-glaségon och uppleva exempelvis
konst? Vad for behallning ser de anstéallda som jobbar nara brukarna att brukarna skulle kunna
fa av att ges mojlighet att ta del av VR-teknik (for mental stimulans)?

Vi presenterar oss, fragar om inspelning (for respektens skull, &ven om hen var okej med detta
redan vid mailkontakten) och fortydligar att hen kommer att vara anonym.

Fraga 1: Vi skulle vilja att du beréttar lite om din arbetsplats och hur dina arbetsuppgifter
ser ut?

©)
Fraga 2: Vad erfar du att brukarna pa ert boende fatt for behallning av att prova VR-
glasdgon?

©)
Fraga 3: Hur ges personalen maéjlighet att sétta sig in i hur VR-tekniken fungerar for att
kunna assistera pa basta satt i anvandning med brukarna?
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o

Fraga 4: Hur bekvam kanner du dig sjalv med att anvanda VR-teknik med de brukare du
jobbar nara?

(@)
e Fraga 5: Vilka utmaningar har ni stétt pa i anvandandet av VR-glaségon?
(©)
e Fraga 6: Uppfattar du det som att innehallet som erbjuds stammer 6verens med brukarnas
intressen?

o Foljdfraga: Uttrycker brukarna att de saknar nagot?
e Fraga 7: Hur arbetar ni i dagslaget med att erbjuda konstupplevelser for de boende och
hur har det tagits emot?
©)
e Fraga 8: Vilket intresse tror du finns av att fa ta del av exempelvis en (guidad) konsttur
fran konsthallen i Kommunen?
O
Fraga 9: Vilka andra upplevelser tanker du dig skulle kunna vara uppskattade?
o Foljdfraga - Arbetar man aktivt med att anpassa mojligheterna med VR-tekniken
pa individniva efter intresseomrade?

Eventuella foljdfragor/utvecklingar av fragor:
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Bilaga 3: Maria Andersons bidrag

Bilaga 3

Maria Andersons bidrag:

Maria har varit var stadiga intervjuare med sin nyfikenhet och formaga att utveckla samtalen. Hon
har dven fordjupat sin forstdelse for hur man i andra projekt anvint sig av bland annat VR som ett
hjidlpmedel eller alternativ for att aktivera, trina och stimulera i olika situationer, samt i hur
betraktande av konst, samt virtuell konst, kan paverka maendet bade fysiskt och psykiskt.

e Planerade upp projektet med hjilp av ett GANT-schema.

e Huvudansvarig for litteratursokningar gjorda med connectedpapers.com.

e Skapade bokningsschema for intervjuer dér vi fyllde i dven om nagon av oss inte kunde
medverka vissa tider for att underlatta planeringen.

e Vi tog kontakt med informanterna gemensamt men turades om att skicka mail till
informanterna utefter en mall som gemensamt arbetats fram.

e Dokumenterade gemensamt all mail-kommunikation med informanterna under arbetets
gang i ett separat dokument.

e Huvudansvar for skapande av intervjumallar.

e Intervjuade samtliga informanter.

e Renskrev 4/10 transkriberingar.

e Huvudansvar for kategorisering vid den tematiska analysen.

e Kategoriserade tematiskt 6/10 transkriberingar.

e Huvudansvar for majoriteten av Resultatredovisning och storre delen av Diskussion.

e Arbetade gemensamt pd Slutsatser med Forslag till framtida forskning.

e Huvudansvarig for att redigera och korrigera majoriteten av uppsatsens delar.

e Drivande i skrivandet med fokus pa sprakbruk och flyt.

e Ansvarig Sammanfattning och Abstract.

e Dubbelkontrollerat referenser, samt referenser kopplade till Iopande text.

Maria Andemon:% 1 A Datum och ort: 67 .?/ S /(2 0 23 ’/_KU LZH/(TP(N

A
Linnéa Ahlgvist: (/\/ﬂ QA\//\%T Datum och ort: 9\023 -O8 -03 TTO\ \\(\5{(’@(\
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Bilaga 4: Linnéa Ahlqvists bidrag

Bilaga 4

Linnéa Ahlqvists bidrag:

Linnéa har varit var stjarna pd att ta hand om tekniken under intervjuerna och sett till att allt spelas
in och transkriberas automatiskt. Hon tog dven huvudinitiativet att fordjupa sig i Leap for Lifes
intressanta projekt.

e Vardrivandei att ligga Leap for Lifes projekt till grund for detta arbete och mailade deras
ansvariga for att fa tillgang till det fullstandiga projektet.

e Gemensamt ansvarig for litteratursokningar gjorda via Academic Search Premier pi
EBSCO host samt Google Scholar.

e  Gemensamt fyllt i viss information pa GANT-schema och i Bokningsschema.

e Vi tog kontakt med informanterna gemensamt men turades om att skicka mail till
informanterna utefter en mall som gemensamt arbetats fram.

e Dokumenterade gemensamt all mail-kommunikation med informanterna under arbetets
gang i ett separat dokument.

e Bokade in alla moten pa teams och skickade ut moteslankar till samtliga informanter.

e Inspelningsansvarig och huvudansvarig for att den automatiska transkriberingen av
intervjuerna skulle fungera.

e Renskrev 6/10 transkriberingar.

e Kategoriserade tematiskt 4/10 transkriberingar.

e Delansvarig for stycket Metod.

e Delansvarig for delar av Diskussion.

e Huvudansvarig for stycket om Leap for Lifes projekt.

e Arbetade gemensamt pa slutsatser med forslag till framtida forskning.

e Gemensamt kontrollerat referenser kopplade till Iopande text

Maria Anderson‘;// %{\ _/'/éf/\ Datum och ort: [) z/g_ 2027 720LL)‘/,-{ TTAN

Linnéa Ahlgvist: (/Q Q,k/\%(s Datum och ort: Q\Q;L% 00 'C‘5 T@\\\\E\k&
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