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Föreställ dig att Sverige tar ledartröjan i hur människor lär, förstår, fattar beslut och 
agerar i en allt mer komplex digital värld. 
 
Ny teknik, där XR länge haft en central roll, får nu kraftfullt sällskap av AI, IoT, 5G, edge 
computing och andra adaptiva system. Tillsammans skapar de en direktväg till hjärnan 
och möjliggör upplevelser av information och data på sätt vi aldrig tidigare kunnat 
föreställa oss. 
 
Immersiva upplevelser har bevisat hur (se bilaga exempelbibliotek); 

• vården kan träna kirurger med upp till 6 gånger färre misstag 
• industrin kan halvera driftstopp och minska arbetsolyckor med 70 % 

• konst kan bli en turistmagnet med 2,5 miljoner besökare på ett år (världsrekord) 
• skolan kan öka kunskapsbevarandet med 30–70 % 

 
Genom att omsätta tekniken i lösningar som både möter svenska behov och har global 
attraktionskraft kan vi bättre ta vara på affärsmöjligheter och driva tillväxt. Företag får 
snabbare startsträcka genom tillgång till testmiljöer, spetskompetens och verkliga 
behov att utveckla mot. 
 
Med regionala noder och mobila innovationslabb kan utvecklingskraften spridas till 
hela landet. Offentlig sektor, industri, akademi och civilsamhälle kan dela resurser och 
kunskap, och tillsammans skapa lösningar som stärker konkurrenskraft, hållbarhet och 
samhällsutveckling. 
 
Genom nordiska partnerskap får vi en gemensam röst och en styrkeposition på den 
globala arenan. 
 
Detta är kraften i immersiv intelligens och det är med dessa effekter i sikte du ska 
läsa resten av rapporten. 
 
Länk till projekthemsidan 
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Definitioner 

Immersiva tekniker omfattar flera olika uttryck, som alla bygger på visualisering i ett 
rumsligt sammanhang där användaren inte bara ser information utan upplever och 
interagerar med den i en miljö som omsluter och engagerar. Nedan beskriver vi kort 
några av begreppen som tillsammans formar det vi kallar immersiv intelligens. 
 
XR (Extended Reality) är ett samlingsnamn för ett antal olika tekniker som kan ses som 
gränsnitt. VR (Virtual Reality) innebär att användaren är helt omsluten i en digital 
värld via headset, vilket skapar en känsla av fullständig närvaro. Det används bland 
annat för träning, vård och underhållning, där säkra och realistiska miljöer kan 
förstärka lärande, empati och kreativitet. AR (Augmented Reality) lägger digital 
information ovanpå den fysiska världen via exempelvis smartphone eller headset. 
Genom att kombinera fysisk och digital kontext förbättras navigation, utbildning, 
produktivitet och beslutsfattande i vardagen. MR (Mixed Reality) kombinerar verkliga 
och virtuella element på ett sömlöst sätt, ofta genom headset eller flera skärmar eller 
projiceringar. Detta skapar delade upplevelser. 
 
ET (Enabling Technologies) är de teknologier som möjliggör och förstärker de 
immersiva upplevelserna, som AI, IoT, 5G, blockkedjor, edge computing och adaptiva 
system. De möjliggör realtidsinteraktion, digitalt ägarskap, låg fördröjning och 
anpassade upplevelser. 
 
Advanced Interactive Visualization handlar om att omvandla komplex data och 
information till interaktiva, visuella modeller som kan utforskas på vanliga skärmar. 
Idag sker detta ofta genom så kallade spelmotorer. Istället för statiska grafer eller text 
får användaren en dynamisk representation i form av en 3D-modell av en stad, en 
simulerad process eller ett interaktivt diagram. Syftet är att göra det enklare att 
upptäcka mönster, förstå samband och fatta välgrundade beslut utan att behöva 
specialiserad hårdvara som VR-headset. 
 
Immersiv intelligens är förmågan som uppstår när de ovan nämnda teknikerna 
samverkar med data, AI och mänsklig beteendeförståelse. Där det skapas upplevelser 
som stärker vår förmåga att förstå, lära, fatta beslut och agera. Det är ett 
förhållningssätt där visualisering används rumsligt och interaktivt, så att komplex 
information blir intuitiv och meningsfull. 
 
Denna rapport beskriver vår intention för ett framtida projekt, med arbetsnamnet 
Immersive Intelligence Sweden, som ska samla tekniker och principer i en nationell 
satsning där man kan utveckla, testa och sprida denna förmåga. 
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Inledning 

Vår resa började i XR – men den tog oss längre än så. När vi inledde denna 
genomförbarhetsstudie, som en del av Vinnovas initiativ för en nationell XR-plattform, 
utgick vi från teknologins möjligheter. I samtal med experter, utvecklare och 
entusiaster inom området fanns ett naturligt språk, en gemensam förståelse. Där var XR 
självklart. Men så fort vi klev ut till de som faktiskt äger behoven i samhället, inom vård, 
utbildning, industri eller offentlig sektor, förändrades vår förståelse. Vi såg ett glapp. 
Mellan teknikens möjligheter och människors verkliga förmåga att använda dem. 
Mellan all data som genereras och den förståelse som krävs för att agera på den. XR har 
vuxit ur sina egna begrepp. Det är inte längre bara headset, spel och speciallösningar. 
Inom formatet XR ruvar potentialen för ett nytt sätt att tänka, ett nytt sätt att förstå och 
lära oss av världen, genom samarbete, visualisering och kommunikation. 
 
Vi började experimentera genom att diskutera med fler. Vi testade nya sätt att förklara 
och började omformulera våra frågor. Istället för att fråga ”Vad XR kan göra?” började vi 
skifta fokuset till att undersöka ”Hur ser behoven ut i en allt mer komplex digital 
värld?” Det visade sig vara en avgörande vändpunkt. Istället för att tala om teknik, 
började vi tala om förmåga. Om att förstå, fatta beslut, uppleva och agera i vår snabbt 
föränderliga datadrivna samtid.  
 
Det var i dessa diskussioner som begreppet immersiv intelligens växte fram. Som en bro 
mellan teknikens möjligheter och människans verkliga behov, handlar immersiv 
intelligens om en kapabilitet snarare än ett verktyg. Begreppet inkluderar både XR, AI 
och spatial digital förmåga och speglar de behov vi identifierat under projektets gång.  

Genom enkäter, intervjuer, workshops och spekulativa scenarier undersökte vi 
frågeställningen: Hur skapar vi större förståelse, vilja och engagemang hos människor, 
på ett sätt som genomsyrar och stärker organisationer? 

Denna förflyttning öppnar för tillväxt. Genom att formulera en nationell kapacitet för 
immersiv intelligens bygger vi en grund för nya affärsmodeller, innovationer och 
samarbeten som stärker svensk konkurrenskraft. Sverige har här möjlighet att ta 
ledartröjan internationellt genom att visa hur tekniken kan användas för att lösa 
verkliga behov. Det skapar en riktning för både kommersiell utveckling, global relevans 
och nationellt ledarskap. 

Den här rapporten berättar om den förflyttningen från ett teknikdrivet narrativ till en 
gemensam intelligens för framtiden. 
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Aktörerna bakom denna genomförbarhetsstudie 

Lindholmen Science Park är en nationell samverkansmiljö med uppdrag att driva 
innovation i skärningspunkten mellan näringsliv, akademi och offentlig sektor. Inom 
Lindholmen finns Visual Arena, en öppen plattform som utforskar hur visualisering, AI 
och immersiva upplevelser kan skapa nytta för samhället. Satsningar som Narrative XR 
lab har pågått sedan 2019 och varit en regional katalysator för kreativitet och 
nätverkande inom XR området. Här samlas aktörer för att testa idéer, skapa förståelse 
och utveckla lösningar i samspel med användare och samhällsutmaningar. 

Epicenter är en innovationshubb i Stockholm där teknik möter beteende, kreativitet 
och entreprenörskap. Genom att koppla samman startups, etablerade företag och 
samhällsaktörer skapas förutsättningar för banbrytande lösningar med mänsklig 
förankring. 

  

Martin Högerberg 
Visual Arena 

Albert Bengtson  
Epicenter 

Tora Stridh 
Visual Arena 
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Impact Board – En dynamisk strategisk följeslagare 

Under projektets gång har vår Impact Board fungerat som en dynamisk och strategisk 
följeslagare. De har har utmanat, väglett och agerat i takt med att nya insikter vuxit fram. 
Deras engagemang har gjort det möjligt för oss att snabbt omforma riktning, skärpa fokus 
och skapa verklig påverkan. 

Gruppen har bestått av erfarna ledare, experter, forskare, innovatörer och entreprenörer. 
Med perspektiv från mobilitet och AI till storytelling, spelutveckling, samhällsutveckling 
och cybersäkerhet har de hjälpt oss att förflytta projektet från en teknikdriven 
utgångspunkt till en mer inkluderande och behovsdriven förståelse för immersiv 
intelligens. Tillsammans har vi format riktningen för en plattform som speglar Sveriges 
möjligheter inom immersiva teknologier. 

 
Eli Bryhni - Director @ Hamarregionen 
utvikling 
 
 
 
Mike Shirnazar - Founder/ Virtual 
Experience Artist @ Leka Studios 
 
 
 
Patrick Mesterton - grundare av Epicenter 
 
 
 
Katarina Brud - Impact Pioneer and Director 
@ MobilityXlab 
 

 
Edgar Luczak - Ordförande och delägare, 
Epicenter Sverige | Rådgivare inom 
innovation, digital transformation och 
ekosystemutveckling 
 
 
Ylva Hansdotter - VR PhD | Founder - XR 
Impact @ Flowtropolis & CADcog 

Josephine Rydberg - VRlarp designer & PhD 
candidate @ Stockholm University of the 
Arts 

 
Niclas Johansson - Mapmaker to the 
metaverse. Connoisseur and concierge of XR 
/ spatial computing / immersive tech 
solutions for productivity 
 
Hanna Linderstål - 2024 Security Profile of 
the Year | UNICC Expert Citiverse | Specialist 
in AI, XR & Innovation | Expert in hybrid 
threats and cyber/digital espionage. 
 
 
Timmy Ghiurau - Innovation leader - XR @ 
Volvo Cars 
 
 
Ola Ahlvarsson - Founder Starstable.com, 
Epicenter, Result.com, Sime, SoWelcome, 
m.m 
 
 
Susanne Fuglsang - Ecosystem & Partner 
manager @ AI Sweden
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Immersiv intelligens – Människans nya gränssnitt i 
en digital samtid 
Immersiv intelligens är en nyckelkompetens för organisationer som vill vara relevanta i 
en tid av snabb förändring, växande datamängder och ökande komplexitet. Det bygger 
vidare på grunden som XR-teknologier lagt med uppslukande upplevelser och 
interaktion men breddar perspektivet. Här är det inte tekniken som står i centrum, utan 
människan. 
 
Immersiv intelligens uppstår när vi använder visualiseringsteknik för att förstärka vår 
förmåga att förstå, lära, fatta beslut och agera, genom meningsfulla upplevelser där vi 
själva är medskapare. Det är inte bara skärmar vända mot dig, det är att i realtid fånga 
allt som omger dig. 
 
När skärmar, sensorer, AI och data samverkar för att skapa interaktiva miljöer där 
människor får känna, utforska och själva upptäcka insikter, skapas förutsättningar för 
visuell och immersiv intelligens på riktigt. 
 
För en organisation betyder det 

● Intern upplevelsebaserad utveckling och lärande som känns meningsfull och ger 
verklig förståelse. 

● Tjänster och erbjudanden som engagerar kunder på djupet, där de är uppslukade 
och fokuserade. 

● Medarbetare som känner sig delaktiga, förstår helheten och kan bidra med sin 
fulla potential. 

 
När människor kan förstå komplexitet, stärks både kreativitet och ansvarstagande. När 
beslutsfattare kan uppleva konsekvenser innan de inträffar, förbättras besluten. När 
användare är medskapare och bryr sig om innehållet, växer tilliten till tekniken och till 
varandra. I rapporten, Immersive Excellence by Sweden, Business Sweden, visas det på 
att inlärningen genom XR utbildning kan ge upp till 4 gånger så effektiv 
inlärninghastighet. Immersiv intelligens är därför inte ett tillval, det är ett villkor för 
framtida relevans.  
 
62 % av de 288 person som svarade på vår enkät ser förbättringspotential i hur de agerar 
i denna komplexa verklighet. Det efterfrågas en ny nivå av organisationsförmåga, där 
förståelse byggs av människor tillsammans. I en värld där förändring är konstant, är det 
detta som skiljer de som utvecklas från de som stagnerar. 
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Vår metod 
Vi började arbetet med ett tydligt fokus på att aktivera det nätverk vi redan hade, där 
många var aktiva och intresserade av XR och angränsande områden. Allt eftersom 
projektet utvecklades förflyttade vi perspektivet mot att i större utsträckning involvera 
strategiska personer, beslutsfattare, verksamhetsutvecklare och innovationsledare. De 
som har mandat att driva utveckling och lösa sina organisationers behov. 

En användarcentrerad metod i praktiken 

Hackathons och design sprints fungerade som nav där behovsägare, tekniker, kreatörer 
och innovatörer möttes för att lösa verkliga utmaningar. De insikter som uppstod under 
ett hackathon, i samarbete med Meta på Epicenter i september 2024 blev grund för att 
initiera detta projekt, här samlades 125 specialister från alla kontinenter utom polerna. I 
januari 2025 följdes det upp med ett nytt hackathon på Epicenter, nu som en del av 
projektet, med fokus på att vidareutveckla idéer och stärka samarbetet mellan 
teknikleverantörer och användarorganisationer. 

Vi har engagerat fler är  100 personer i djupintervjuer, 288 personer har svarat på en 
enkät om immersiv intelligens. Resultaten gav oss en solid, användarcentrerad grund 
att bygga vidare på och tydliggjorde både möjligheter och hinder i ekosystemet. 

På Visual Arena genomfördes en design sprint med cirka 50 deltagare, där metoden 
spekulativ design användes för att tänka bortom det omedelbart möjliga. Här skapades 
framtidsscenarier som både inspirerade till innovation och fungerade som stresstester 
för att se hur idéer höll mot verkliga behov. 

Våra insikter testades kontinuerligt mot en särskilt inrättad impact board, en 
tvärdisciplinär grupp som utmanade projektets riktning och säkerställde att vi 
fokuserade på att skapa största möjliga effekt. 

Vårt arbetssätt har varit praktiskt, strategiskt och iterativt, centrerat på användarnas 
perspektiv. Vi har lyssnat, testat, reflekterat, utmanat, lärt och justerat. Resultatet är en 
metod och en grund som kan ligga till bas för en framtida innovationsplattform inom 
immersiv intelligens. 
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Bild nedan: "Vårt fokus på att aktivera nätverket bygger på principerna för innovation 
commons med öppna, delade resurser där kunskap och relationer skapar gemensam 
innovationskraft." 

 

Att navigera framtiden – Spekulativ design som verktyg för 
innovation och dialog 

Samhället och näringslivet befinner sig i en era av kontinuerlig och accelererande 
förändring. Inte minst på grund av en teknikutveckling som rör sig i en närmast 
exponentiell takt med nya genombrott, verktyg och affärsmodeller som omdefinierar 
förutsättningarna för hur vi lever, arbetar och organiserar oss. I denna snabbrörliga 
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kontext ökar kraven på organisationer och beslutsfattare att förankra proaktiva, 
framåtblickande arbetssätt som går bortom reaktiva och kortsiktiga åtgärder till förmån 
för metoder och strukturer som kan möta framtidens komplexa och 
systemöverskridande utmaningar över en längre tidshorisont.  

För att möta dessa utmaningar krävs nya sätt att tänka, föreställa sig och gestalta 
möjliga framtider. Detta projekt har anammat spekulativ design just för att engagera sig 
i denna proaktiva och formande process, i linje med Vinnovas uppmaning att leda från 
framtiden. Genom att tillfälligt frångå de ramverk vi känner till, möjliggör metodiken 
en högre innovativ höjd där fantasi och systemförståelse samverkar. Det handlar inte 
om att förutsäga framtiden, utan om att skapa utrymme för kritiskt tänkande och 
reflektion kring vad som faktiskt är önskvärt. Att på ett tillåtande sätt engagera 
människor i en process där de scenarier och artefakter som formas är avsedda att väcka 
känslor, sätta igång samtal och stimulera bredare dialoger om vilken roll immersiva 
teknologier kan och bör spela i vårt samhälle. När vi utmanar det som tas för givet och 
tillåter oss att tänka bortom nuvarande normer, öppnas nya perspektiv och nya vägar 
framåt.  

Vilken framtid vill vi vara med och skapa?  

Spekulativ design i detta projekt betraktas som ett steg mot att identifiera eller förfina 
vägar för större, uppdragsdrivna transformationer. Det är ett komplement till övrigt 
arbete, där principer kring användarcentrering, design, innovation och 
förändringsledning varit centrala. 

Användningen av spekulativ design i projektet har fungerat som en katalysator för 
nytänkande, dialog och samskapande. Genom att visualisera möjliga framtider har vi 
kunnat utmana invanda tankemönster och belysa dolda antaganden. Det har gett oss 
konkreta insikter om vad människor faktiskt värdesätter, oroar sig för och hoppas på i 
en värld där immersiva teknologier blir allt mer närvarande. Scenarierna har skapat nya 
samtal, nya frågor och nya idéer, som direkt påverkat hur vi ser på framtidens 
lösningar, användarbehov och designprinciper. Spekulativ design har helt enkelt hjälpt 
oss att tänka längre och bredare. Istället för att fråga oss vad vi ska göra med ny teknik, 
har vi proaktivt kunnat definiera varför – och därmed tagit ett avgörande steg för att 
faktiskt leda från framtiden. 
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Situation och behov 
Vi har utforskat hur organisationer idag uppfattar sin omvärld, hur väl de kan agera i 
den, samt vilka faktorer som begränsar eller möjliggör utveckling och förnyelse. 
Resultatet utgör därmed en grund för att förstå nuläget och vad som krävs för att skapa 
verklig förändring. 

 

”Problemet är inte brist på teknik – det vi saknar är ett 
gemensamt sätt att förstå och använda tekniken, ett mer 
människocentrerat perspektiv på digital utveckling och förmågan 
att effektivt navigera i den digitala värld som redan existerar…” 

– Hanna Linderstål - 2024 Security Profile of the Year 

Att navigera i en värld av ökad komplexitet 

En överväldigande majoritet av enkätrespondenterna, 87 %, upplever att deras 
verksamhet verkar i en värld med hög eller mycket hög komplexitet. Denna 
komplexitet handlar om att snabbt kunna anpassa sig till nya förutsättningar, där 
teknik, data och system blir allt mer sammankopplade. Flera uttrycker att 
förändringstakten är så hög att interna processer inte hinner med, vilket skapar 
osäkerhet och tröghet i beslutsfattandet.  

I denna digitalt komplexa värld behöver ett stort antal situationer och behov hanteras 
samtidigt, ofta med hög hastighet och i skärningspunkten mellan teknik, människor 
och samhälle. Immersiv intelligens är en viktig del av lösningen men det är inte den 
enda förmåga som krävs för att adressera utmaningarna. Genom att analysera den 
upplevda komplexiteten och hur väl organisationer anser sig kunna förstå och agera i 
den, blir det tydligt att det finns ett glapp mellan omvärldens krav och den egna 
nuvarande förmågan. Komplexiteten blir på sätt och vis en katalysator som skruvar upp 
angelägenhetsgraden för lösningar som tillfredsställer behoven. Under vår förstudie 
har vi identfierat att immersiv intelligens är en del av pusslet för att nå fram till 
förmågan att omvandla data och komplexitet till insikt och meningsfull handling. 

Hög grad av upplevd komplexitet 

Studiens kvalitativa samtal med användare ger ytterligare nyanser. Här framkommer 
att den ökade komplexiteten inte bara är ett tekniskt eller strukturellt fenomen, utan en 
konkret vardagsupplevelse. Många beskriver hur nya plattformar, gränssnitt och 
digitala upplevelser ofta känns mer förvirrande än hjälpsamma. Gränssnitten är 
komplexa, vägledningen otydlig och kopplingen mellan syfte och innehåll svår att 
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förstå. Det leder till kognitiv överbelastning, minskat engagemang och en växande 
längtan efter enklare och mer intuitiva lösningar. Det är precis denna utmaning – att 
översätta komplex data till mänskligt begripliga upplevelser – som är kärnan i immersiv 
intelligens.  
 
Samtidigt synliggör intervjuerna en djupare organisatorisk utmaning. Många upplever 
att teknik, kommunikation, strategi och data behandlas som separata områden, vilket 
skapar silos och gör det svårt att samordna insatser. Här synliggörs behovet av verktyg 
som kan skapa en gemensam, delad bild av verkligheten, något som är en central styrka 
i immersiva arbetssätt. Det leder till ineffektivitet, otydliga roller och missade 
samarbetsmöjligheter. 

Förmåga att hantera komplexiteten 

Hela 66 % av enkätrespondenterna efterfrågar ökad kunskap och utbildning, vilket 
signalerar att vi ännu saknar ett gemensamt språk, delade begrepp och vägledande 
principer som kan förena teknik och mänskliga behov i en sammanhållen helhet. En 
tydlig majoritet av de tillfrågade, över 80 %, uppger att deras verksamhet åtminstone i 
viss mån klarar av att hantera komplexitet. 44 % av dessa ser förbättringspotential. 
Samtidigt svarar nära 20 % att de saknar fungerande arbetssätt eller inte har detta som 
ett prioriterat område. 

När vi isolerar svarsalternativet "Vi hanterar komplexiteten i viss mån, men ser 
förbättringspotential" framträder en tydlig skillnad mellan offentlig och privat sektor: 

● 67 procent av respondenterna inom offentlig sektor valde detta alternativ. 
● Motsvarande andel i privat sektor är 42 procent. 

Det visar att offentliga aktörer i hög grad befinner sig i ett mellanläge där de upplever 
att de hanterar komplexiteten, men är samtidigt mycket medvetna om sina 
begränsningar och behovet av utveckling. Privata företag har däremot en mer spridd 
självbild: en mindre andel anger förbättringspotential, men desto fler uppger att de 
redan har etablerade arbetssätt eller strategiskt fokus på frågan. 

Enkätsvaren ger en god överblick, men kompletteras och fördjupas av våra intervjuer. 
Där framgår att förmågan att hantera komplexitet inte är något man uppnår en gång för 
alla. Det är snarare ett arbete som kräver ständig utveckling, kontinuerligt lärande och 
anpassning. Flera användare beskriver att även med befintlig kompetens och struktur 
är det lätt att tappa överblicken om inte verktyg, arbetssätt och stöd hålls aktuella. Flera 
indikerar att förmågan riskerar att stagnera om den inte underhålls och 
vidareutvecklas. 
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Samtidigt betonar många vikten av samverkan. Förmågan att navigera i och hantera 
komplexitet stärks när det finns tillgång till levande nätverk, kunskapsdelning och 
återkoppling. Det handlar inte om engångsinsatser, utan om att bygga en gemensam 
kultur där man lär av varandra och löpande förbättrar sitt sätt att arbeta. 

Vilka som upplever komplexiteten 

Vår samtid präglas av en digital verklighet där allt hänger ihop, men där många känner 
sig splittrade. Det som i störst utsträckning påverkar hur komplex verkligheten upplevs 
är vilken typ av ansvar individen har i sin roll. De som arbetar nära strategi, teknik, 
samordning eller beslut upplever en högre grad av komplexitet. Särskilt beslutsfattare, 
projektledare och tekniska specialister uppger att det är svårt att navigera, de 
beskriver verkligheten som snabbt föränderlig, svåröverblickbar och fylld av parallella 
rörelser. Det räcker inte att adressera organisationens komplexitet på ett generellt plan, 
stödet behöver anpassas efter olika roller och ansvarsnivåer. De som förväntas leda, 
samordna eller bygga teknik behöver andra verktyg, strukturer och forum än de som 
arbetar mer operativt eller externt.  

Analys per sektor – Olika världar med olika behov 

Även om den övergripande bilden visar ett tydligt glapp mellan potential och praktik, 
avslöjar en djupare analys av de olika organisationstyperna tydliga skillnader. 
Drivkrafter, mognadsgrad och specifika hinder varierar markant mellan privat sektor, 
offentlig sektor, akademi och civilsamhället. Att förstå dessa nyanser är avgörande för 
att kunna erbjuda relevant och träffsäkert stöd. Användarna måste känna sig både 
sedda och förstådda. 

Privat sektor – Effektivitet och konkurrenskraft som drivkrafter 

Den privata sektorn framstår som den mest mogna och drivna gruppen i enkäten. 
Motivationen är tydligt kopplad till affärsnytta: att öka effektiviteten, stärka 
konkurrenskraften och skapa bättre kundupplevelser. Enkätsvaren visar att en högre 
andel företag inom privat sektor redan har tagit steget från gamla teknikfokuserade 
metoder, till en metodik som är mer grundad i användarcentrering och flexibilitet. 
Aktörerna är oftare "Pionjärer" eller "Utforskare" jämfört med andra sektorer. 
Potentialen skattas också mycket högt, med en stark tro på att dessa moderna metoder 
kan ge konkreta affärsfördelar.   

De hinder som lyfts fram är primärt av intern karaktär. Det absolut vanligaste behovet 
är "Tid och resurser för att utforska nya metoder". Detta tyder på en ständig kamp 
mellan att hantera den dagliga verksamheten och att avsätta resurser för långsiktig 
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innovation. Fritextsvaren ger en tydlig bild av drivkrafterna. “Vi drunknar i data men 
törstar efter insikter. Visualisering och upplevelsebaserat lärande kan vara nyckeln." – 
Innovationsledare, tillverkningsindustri.    

Flera respondenter lyfter att psykologisk trygghet och tydlig onboarding är 
avgörande för att medarbetare ska våga experimentera och delta aktivt i 
utvecklingsarbete. Det visar att teknik i sig inte räcker – det behövs en kultur där 
det är okej att testa, misslyckas och lära tillsammans. 

Inom den privata sektorn framträder en särskilt progressiv undergrupp: 
entreprenörerna. De upplever genomgående högst komplexitet i sin omvärld, har den 
högsta andelen som redan använder nya metoder strategiskt, och ser den allra största 
potentialen. Deras svar präglas av en vilja att ligga i absolut framkant, med 
kommentarer om att utveckla egna AI-agenter och utforska "Människa - Maskin 
integration". Samtidigt är det denna grupp som tydligast uttrycker frustration över 
resursbrist. En respondent beskriver det som en "utmaning att hitta tid till det 
explorativa som ligger en bit ifrån core när man är ett litet bolag". Detta positionerar 
entreprenörerna som en idealisk målgrupp för ett nätverk: de är kunniga, mottagliga 
och i stort behov av stöd i form av finansiering, partnerskap och tillgång till testmiljöer 
för att kunna förverkliga sina visioner. 

Offentlig sektor – Att göra det komplexa begripligt 

För offentlig sektor är den primära drivkraften att hantera och kommunicera 
komplexitet. Detta gäller såväl internt, för att förankra beslut hos politiker och inom 
förvaltningar, som externt, i dialogen med medborgare. Mognadsgraden är generellt 
lägre än i privat sektor, med en större andel som arbetar traditionellt eller som är 
intresserade men inte har kommit igång. Trots detta är den skattade potentialen hög, 
vilket visar att man ser värdet även om vägen dit är mer utmanande.   

De hinder som dominerar är "Tydligt ledningsstöd" och "Tid och resurser". Behovet av 
"Exempel på konkreta användningsområden" är också påfallande starkt. Detta tyder på 
att man verkar i en miljö där nya initiativ måste motiveras noggrant och där det finns 
en lägre riskaptit. En verksamhetsutvecklare på en stor statlig myndighet fångar 
utmaningen: "Bara att få alla att ha en gemensam bild av var vi ska och vad framtiden 
är, är svårt". En annan respondent pekar på behovet av att kunna "kommunicera 
rumsliga miljöer till beslutsfattare som inte hinner besöka platser fysiskt som de fattar 
beslut om", vilket illustrerar behovet av visualisering för att överbrygga kunskaps- och 
erfarenhetsgap. En miljöstrateg från en kommunal verksamhet formulerar en liknande 
slutsats: "Det räcker inte att visa siffror. Vi behöver upplevelser som får människor att 
förstå och känna varför det är viktigt att agera." 
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Bakom de uttalade behoven av ledningsstöd och konkreta exempel kan man skönja en 
kultur präglad av riskminimering. Investeringar i ny, oprövad teknik kräver ofta 
bevisad nytta, vilket skapar ett klassiskt “Moment 22”. En respondent beskriver hur 
beslutsfattare "vill ha fakta som inte finns, innan de tar beslut", trots att sådana fakta 
bara kan genereras genom just de tester man söker stöd för. För att bryta denna cykel 
krävs initiativ som kan erbjuda "säkra" testmiljöer, validerade fallstudier (särskilt från 
andra offentliga aktörer) och ramverk för att beräkna potentiell samhällsnytta. Detta 
skulle sänka tröskeln för engagemang och ge de interna eldsjälar som finns de 
argument de behöver för att få med sig sina organisationer.   

Akademi & Forskning – Paradoxen mellan expertis och praktik 

Akademin uppvisar en tydlig paradox. Å ena sidan hyser denna sektor spetskompetens 
och bedriver aktiv forskning inom fält som AI, XR och visualisering. En stor andel, 
nästan 38%, av respondenterna från akademin klassas som "Pionjärer". Å andra sidan är 
de akademiska institutionerna som organisationer betraktat ofta konservativa och 
underfinansierade när det kommer till den egna interna utvecklingen. En majoritet 
(över 56%) är fortfarande bara "Utforskare" , och deras behov kretsar starkt kring "Tid 
och resurser" samt "Tillgång till rätt teknik och verktyg".   

En forskare sammanfattar denna paradox träffsäkert: "Medan mycket av det arbete vi 
gör och de produkter och prototyper vi tar fram har hög innovationshöjd, så haltar våra 
egna, interna lösningar”. En annan konstaterar att "Akademin är ofta väldigt långsam 
att ta till sig nya lärandemetoder och har ofta fastnat i det traditionella".   

Detta pekar på en betydande outnyttjad intern potential. Det finns en uppenbar 
diskrepans där forskare utvecklar avancerade lösningar för externa parter men saknar 
mandat och resurser att applicera samma principer på sin egen organisations lärande 
och utveckling. En respondent från ett mindre universitet beskriver hur resten av 
personalen saknar kompetensen och inte kan prioritera detta, trots att det finns 
intresse. En möjlig väg framåt vore att skapa interna pilotprojekt där forskningsgrupper 
får i uppdrag att lösa interna organisatoriska utmaningar – som onboarding, 
projektplanering eller tvärvetenskapligt samarbete – med hjälp av immersiv intelligens.   

Civilsamhället – drivet av mission, begränsat av medel 

Civilsamhällets (frivilliga sammanslutningar utanför stat och marknad, som till 
exempel ideella föreningar, trossamfund, fackförbund, stiftelser, sociala rörelser, 
hjälporganisationer, kulturföreningar och intressegrupper) organisationer drivs av 
starka missioner, såsom folkbildning, integration och att lösa komplexa samhällsfrågor. 
De ser en tydlig potential i immersiv intelligens, främst som ett verktyg för att skapa 
engagemang och djupare förståelse hos sina målgrupper. Adoptionsgraden är blandad; 
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"Utforskare" är den största gruppen (cirka 43 procent), men det finns även en 
betydande andel "Traditionalister" och "Pionjärer" (drygt 21 procent vardera).   

Det absolut största och mest genomgående hindret för denna sektor är ekonomi och 
resurser. Fritextsvaren är tydliga och ibland nästan desperata i sin ton. En respondent 
sammanfattar situationen: "Vilka verktyg som än introduceras behöver de vara billiga, 
civilsamhället har inga pengar, och de måste vara oerhört lätta att komma igång med". 
En annan efterlyser en demokratisering av tekniken så att den blir tillgänglig även för 
"mindre aktörer och ideella föreningar".   

Inom denna breda sektor finns även en särskilt tongivande undergrupp, de oberoende 
kreatörerna och futuristerna. Drivna mindre av kommersiell nytta än av en vilja att 
utforska och ställa kritiska frågor, agerar de som en garant för att framtidens visioner 
inte enbart definieras av institutionella eller kommersiella intressen. Deras roll är att 
genom radikala prototyper och oväntade upplevelser belysa både etiska dilemman och 
nya tekniska möjligheter, vilket är avgörande för hela ekosystemets långsiktiga 
innovationshöjd. 

Samtidigt besitter civilsamhället en unik och ofta förbisedd resurs: en djup, praktisk 
kompetens inom analogt immersivt lärande. En respondent lyfter fram detta på ett 
insiktsfullt sätt och menar att det är "jätteviktigt att inkludera de som arbetar analogt 
med immersivt lärande, dramapedagoger, lajvare, lajvpedagoger, rollspelare och lära av 
dem när man utvecklar tekniken". Detta handlar dock inte bara om att "lära av" dem, 
utan om att ge dem makten att själva skapa. Dessa gräsrotskreatörer har en obestridlig 
rätt till framtidens digitala verktyg. En central utmaning är att dagens teknik ofta är dyr 
och kräver hög teknisk kompetens, vilket exkluderar dessa grupper. En framgångsrik 
nationell satsning måste därför fokusera på en aktiv demokratisering av teknologin. 
Genom att erbjuda öppna verktyg, lågtröskellabb och utbildning kan plattformen 
säkerställa att denna unika, narrativa kompetens inte bara blir en inspirationskälla, 
utan en aktiv kraft i skapandet av Sveriges digitala upplevelser. Detta är "bottom-up 
innovation" i sin renaste form.  

 

”Immersiv VR har starkast påverkan av alla medieformat – den är 
intuitiv, övertygande och helt annorlunda. Allt vi behöver är fler 
användare, fler skapare.”  

-Josephine Rydberg, VRlarp designer & PhD candidate, Stockholm University of the Arts 
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Lärande och utveckling – En nation i startgroparna 

Analysen av enkätsvaren kring lärande och utveckling avslöjar en tydlig och 
genomgående insikt: det finns en enorm klyfta mellan den upplevda potentialen i nya 
lärandemetoder och hur de faktiskt används idag. Svenska organisationer ser ett stort 
värde i att använda visualisering, interaktivitet och upplevelsebaserat lärande, men 
kämpar med att omsätta denna vision i praktiken. Detta kapitel bryter ner nuläget, 
potentialen, de största hindren och hur behoven skiljer sig mellan olika grupper. 

Nuläget – Från traditionalister till pionjärer 

På frågan om i vilken grad organisationerna idag arbetar med nya metoder för lärande 
och förståelse, framträder fyra tydliga grupper: 

● Utforskarna (48 %): Den i särklass största gruppen. Dessa organisationer har 
tagit de första stegen och testat vissa lösningar, ofta i form av pilotprojekt. De har 
sett potentialen men har ännu inte lyckats skala upp eller integrera metoderna i 
den bredare verksamheten. De befinner sig i den så kallade "pilotprojektsfällan". 

● Traditionalisterna (21 %): En betydande andel som fortfarande huvudsakligen 
arbetar med traditionella metoder som text och föreläsningar. Denna grupp 
representerar en stor outnyttjad potential men behöver sannolikt mer 
grundläggande inspiration och övertygande argument för att påbörja en 
förändring. 

● Pionjärerna (18 %): De som redan har gjort nya metoder till en del av sin 
lärandestrategi. Även om de är en minoritet, är deras erfarenheter ovärderliga 
som inspiration och konkreta exempel för andra. 

● De Tveksamma (13 %): Denna grupp är intresserad men har ännu inte kommit 
igång. De möter ofta initiala hinder som hindrar dem från att ta det första steget. 

Potentialen – En stark och gemensam framtidstro 

Trots att få har kommit långt i praktiken, är tron på framtiden stark. Enkätdeltagarna 
skattade potentialen i att använda visualisering, interaktivitet och upplevelsebaserat 
lärande högt. Det genomsnittliga betyget var 4,8 på en 6-gradig skala. Hela 71 % gav 
betyget 5 eller 6. Detta visar att utmaningen inte ligger i att övertyga organisationer om 
att de borde utforska dessa metoder, utan i att ge dem förutsättningarna för att faktiskt 
göra det. 
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Behoven – Vad krävs för att ta nästa steg? 

När respondenterna själva får beskriva vad som krävs för att arbeta mer aktivt med nya 
sätt att lära, och vad deras behov är, framträder ett antal tydliga och återkommande 
teman.

 

● Tid och resurser: Detta är det absolut vanligaste hindret. Många beskriver en 
ständig konflikt mellan den dagliga driften och att avsätta tid och pengar för 
innovation. En respondent från offentlig sektor uttrycker det träffande: "Finns 
inte riktigt tid i basverksamheten att lära sig nytt och bli mer effektiv. All tid går 
åt att utföra, då blir det gjort på ett traditionellt sätt". 

● Inspiration och konkreta exempel: En stark efterfrågan på goda exempel och 
fallstudier visar på en osäkerhet kring vad som är möjligt och vad som ger verklig 
nytta. Man vill se bevis innan man vågar satsa. En kreatör uttrycker en önskan 
om "konkreta, hjälpsamma exempel från andra som vet, utan att det kostar 
skjortan". 

● Tydligt ledningsstöd: Utan förankring i ledningen blir initiativ ofta isolerade 
experiment som drivs av enskilda eldsjälar. För att satsningar ska bli långsiktiga 
och få resurser krävs ett tydligt mandat uppifrån. 

● Kompetens och verktyg: Många upplever att de saknar både den interna 
kunskapen och tillgången till rätt teknik för att komma igång. En respondent 
från civilsamhället betonar att verktygen måste vara "billiga... och oerhört lätta 
att komma igång med". 

Särskiljande insikter från olika grupper 

Även om de övergripande behoven är gemensamma, finns det tydliga skillnader mellan 
olika grupper. 

● Entreprenörerna är de mest progressiva. De ser högst potential i nya 
lärandemetoder och har oftare redan integrerat dem i sin strategi. Samtidigt är 
de mest frustrerade över bristen på tid och resurser. En entreprenör beskriver 
det som en "utmaning att hitta tid till det explorativa som ligger en bit ifrån 
kärnverksamheten när man är ett litet bolag". 

● Offentlig sektor ser en stor möjlighet att använda visualisering för att göra 
komplexa frågor och beslut begripliga, både internt och för medborgare. Deras 
största hinder är dock en kultur av riskminimering, vilket leder till ett starkt 
behov av tydligt ledningsstöd och beprövade exempel från andra offentliga 
aktörer innan de vågar satsa. 

● Akademin befinner sig i en paradoxal situation. Här finns spetskompetensen 
och forskningen, men de egna organisationerna är ofta långsamma att anamma 
nya metoder internt. En forskare beskriver att medan deras forskning har "hög 
innovationshöjd, så haltar våra egna, interna lösningar efter". 
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● Civilsamhället drivs av starka missioner och ser potentialen i att skapa 
engagemang, men begränsas ofta av brist på resurser. Samtidigt besitter de en 
unik och ofta förbisedd kompetens. Som en respondent uttrycker det: 'De mest 
engagerande upplevelserna skapas ofta utanför techvärlden, av folkbildare, 
konstnärer och de som jobbar med kroppen som verktyg.' Detta pekar på en 
värdefull resurs som kan berika och balansera den tekniska utvecklingen. 

Aktörer och samverkan i ekosystemet  

En nationell plattform för immersiv intelligens blir framgångsrik först när den fungerar 
som ett dynamiskt och självförstärkande ekosystem. Vår strategi är därför att aktivt 
orkestrera samverkan mellan sex kritiska aktörsgrupper, där varje del bidrar med 
unikt värde och tillsammans skapar en nationell innovationsspiral med en kraftfull 
synergi som accelererar utvecklingen. 
 
 

“...det har varit oerhört givande med djupgående och 
konstruktiva diskussioner där vi berört kärnan i de verkliga 
behoven och efterfrågan inom näringslivet där Immersiv 
Intelligens kan fylla en plats. Det är just denna insikt som är 
avgörande för att på ett effektivt sätt stärka och utveckla ett 
hållbart och innovativt ekosystem.”  

– Katarina Brud - Director, MobilityXlab 

 

Behovsägarna, är plattformens puls och kompass (kommuner, regioner, 
industriföretag). Behovsägarna är plattformens absoluta kärna och 
existensberättigande. Deras medverkan säkerställer att all utveckling är förankrad i 
reella utmaningar och skapar mätbar nytta. 

● Artikulerar verkliga utmaningar: De definierar de komplexa problem inom allt 
från stadsplanering och vård till industriell produktion där immersiv intelligens 
kan skapa transformation. 

● Fungerar som avgörande testbäddar: Genom att agera pilotmiljöer möjliggör de 
validering av nya lösningar i skarpt läge, vilket är en förutsättning för kvalitet 
och effekt. 

● Säkerställer relevans och efterfrågan: De agerar kravställare och blir de första 
kunderna, vilket skapar en initial marknad och dragningskraft för hela 
ekosystemet. 
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● Internationell hävstång: Genom att inkludera internationella behovsägare i 
gemensamma projekt kan vi säkerställa global relevans och öppna dörrar för 
svensk export. 

Lösningsutvecklarna, är plattformens innovationsmotor (startups, teknikbyråer och 
leverantörer). Dessa aktörer omsätter behov till konkreta lösningar. De är snabbrörliga, 
driver teknikutvecklingen framåt och är avgörande för att visa potentialen med 
immersiv intelligens i praktiken. 

● Driver innovation och experimentlusta: De utvecklar banbrytande 
applikationer för träning, säkerhet, underhåll och nya kundupplevelser som 
flyttar fram gränserna för vad som är möjligt. 

● Skapar en mångfald av lösningar: En bredd av lösningsutvecklare säkerställer 
ett rikt utbud av verktyg och applikationer, vilket ökar chansen att möta de 
specifika behoven hos olika branscher. 

● Validerar affärsmodeller: Deras framgång blir ett kvitto på att plattformen kan 
generera hållbara affärer och locka till sig nya investeringar. 

Forskning och utbildning, är plattformens kunskapsnav och kompetensförsörjare 
(högskolor, universitet, forskningsinstitut). Den akademiska världen tillför den 
vetenskapliga grund, metodologiska stringens och långsiktiga kompetens som krävs för 
att ekosystemet ska vara hållbart och internationellt konkurrenskraftigt. 

● Bidrar med spetskompetens och metodstöd: De förser ekosystemet med 
validerade metoder för effektmätning, användarstudier och etisk design. 

● Säkrar framtida kompetensförsörjning: De utbildar nästa generations experter 
och utvecklare och kan även agera som tillämpare av tekniken för att 
modernisera sina egna utbildningsmetoder. 

● Höjer innovationsgraden: Genom internationella forskarnätverk och EU-
samarbeten kopplar de plattformen till den globala forskningsfronten och 
attraherar spetskompetens till Sverige. 

Finansiärerna, möjliggör tillväxt (nationella och internationella finansiärer, EU-
program, riskkapital). Kapital är bränslet som möjliggör att idéer kan gå från 
pilotprojekt till skalbara lösningar. En medveten strategi för finansiering är avgörande 
för ekosystemets tillväxt och spridning. 

● Möjliggör riskfylld innovation: De tillhandahåller det tidiga kapital som krävs 
för att startups och pilotprojekt ska kunna utvecklas och valideras. 

● Skapar förutsättningar för skalning: De erbjuder tillväxtkapital som gör det 
möjligt för framgångsrika lösningar att nå en nationell och internationell 
marknad. 
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● Kombinerar offentlig och privat finansiering: Genom att aktivt matcha projekt 
med rätt typ av kapital – från nationella anslag och EU-program till privat 
riskkapital – skapas en robust och diversifierad finansieringsmiljö. 

Systemaktörerna, säkrar strukturell förankring och uppskalning (myndigheter, 
innovationsfrämjare som Vinnova, branschorganisationer). Dessa aktörer skapar de 
strukturella förutsättningarna för att plattformen ska kunna verka effektivt, nå 
nationell bredd och få internationellt genomslag. 

● Möjliggör bred tillgång och standardisering: De arbetar med regelförenkling, 
upphandlingsstöd och standarder som sänker trösklarna för en bred 
implementering i samhället. 

● Säkerställer långsiktig strategisk förankring: De integrerar plattformens mål i 
nationella och regionala innovationsstrategier, vilket skapar legitimitet och 
uthållighet. 

● Stärker Sveriges globala position: Genom samverkan med europeiska organ och 
nätverk ser de till att svenska aktörer är synliga och inflytelserika på den 
internationella arenan. 

Gräsrotskreatörer och futurister, utgör plattformens kritiska och kreativa kapital 
(kreatörer, indieutvecklare, oberoende futurister och community-drivna utvecklare). 
Vid sidan av de etablerade strukturerna finns en avgörande grupp som ofta driver den 
kulturella och tekniska utvecklingen framåt från grunden. Denna grupp är inte primärt 
motiverad av kommersiell nytta eller institutionella uppdrag, utan av utforskande, 
kritiskt tänkande och en vilja att forma framtiden. Deras roll i ekosystemet är unik: 

● Driver bottom-up innovation: De skapar oväntade, ofta radikala, prototyper och 
upplevelser som utmanar rådande normer och öppnar helt nya 
tillämpningsområden för immersiv teknik. 

● Säkrar en mångfald av visioner: De fungerar som en garant för att framtiden för 
XR i Sverige inte enbart definieras av kommersiella eller institutionella 
intressen, utan också av fria, konstnärliga och humanistiska perspektiv. 

● Ställer kritiska frågor: Genom sitt arbete belyser de etiska dilemman och 
samhälleliga konsekvenser, vilket är avgörande för en ansvarsfull 
teknikutveckling. 

En nationell plattform måste aktivt stödja denna grupp genom att erbjuda låga trösklar, 
experimentella frizoner och tillgång till verktyg. Att säkra deras medverkan är att 
investera i ekosystemets långsiktiga resiliens och innovationshöjd. 
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”En viktig aktör är gräsrotskreatörer och framtidstänkare – de 
som borde ha en självklar plats i Sveriges XR-framtid – hamnar 
ofta i skymundan. Det är dags att ge dem det utrymme de 
förtjänar. Denna grupp, ofta yngre, består inte bara av 
techentreprenörer utan av en ny generation skapare med idéer 
som kan forma morgondagens verkligheter. Lyft in dem i rummet. 
Lyssna. Samarbeta. Framtiden byggs inte uppifrån – den skapas 
tillsammans.”  
- Mike Shirnazar of Leka Studios HB 

Beslutsfattande med stöd av visualisering 

När det kommer till beslutsfattande visar enkätsvaren en tydlig paradox. Det finns en 
stark och utbredd önskan att kunna använda visualisering och simulering för att fatta 
bättre och säkrare beslut. Användningen av sådana verktyg är idag anmärkningsvärt 
låg, samtidigt som behovet av dess kraft ökar. Denna klyfta mellan vision och verklighet 
pekar på en enorm, outnyttjad potential. Organisationer förstår varför de borde 
använda dessa verktyg, men har ännu inte hittat hur de ska göra det i praktiken. 

Nuläget är att få använder visuella beslutsstöd systematiskt 

På frågan om hur organisationer idag använder visualisering eller simulering i sitt 
beslutsfattande är bilden tydlig. En stor majoritet av respondenterna befinner sig i ett 
mycket tidigt skede: 

● Använder inte alls (cirka 40 %): Den största gruppen uppger att de idag inte 
använder den här typen av beslutsstöd överhuvudtaget. 

● Har testat (cirka 35 %): Den näst största gruppen har antingen testat verktygen 
men inte fortsatt, eller använder dem sporadiskt i enskilda pilotprojekt. 

● Regelbunden användning (cirka 15 %): Endast en liten andel, främst inom den 
privata sektorn och i roller som entreprenörer och kreatörer, uppger att de 
använder visuella verktyg regelbundet som en viktig del av sitt beslutsstöd. 

Detta visar att även om det finns fickor av avancerad användning, har visualisering som 
beslutsstöd ännu inte blivit en självklar del av verksamhetsstyrningen i de flesta 
svenska organisationer. 

Potentialen är en stark önskan att simulera framtiden 

Kontrasten till den låga användningen blir slående när man frågar om vikten av att 
kunna testa beslut och scenarier i simulerade miljöer. Här är enigheten stor och önskan 
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stark. På en 6-gradig skala är medelbetyget för hur viktigt detta anses vara hela 4,5. 
Över 60 % av alla svarande ger betyget 5 eller 6, vilket signalerar en mycket hög 
prioritet.

 

Denna starka vilja att kunna "provköra" framtiden är genomgående i alla sektorer och 
roller. Det handlar om att minska risk, förstå konsekvenser och fatta modiga beslut på 
en tryggare grund. Klyftan mellan denna starka önskan och den låga nuvarande 
användningen är det centrala fyndet i denna del av enkäten. 

Flera lyfter vikten av realtidsfeedback – det vill säga att i simuleringar och 
immersiva miljöer direkt kunna se och förstå konsekvenserna av olika val. Det ger 
förutsättningar för lärande, reflektion och beslutsfattande som annars kan vara 
svårt att uppnå i traditionella format. 

Nyttan av hur visualisering gör störst skillnad? 

När deltagarna får specificera inom vilka områden de ser störst nytta med 
upplevelsebaserade och visualiserade beslutsunderlag, framträder några tydliga fält: 

1. Strategisk planering: Detta är det mest valda alternativet. Många ser en stor 
potential i att använda visualisering för att förstå och planera för framtiden, 
hantera komplexa strategier och få en gemensam målbild. 

2. Produkt- och tjänsteutveckling: Särskilt inom privat sektor ser man stor nytta 
av att kunna visualisera och simulera nya produkter och tjänster innan de 
utvecklas fullt ut. 

3. Kommunikation och förankring: Detta är särskilt viktigt för offentlig sektor och 
i roller som kommunikatörer och projektledare. Behovet handlar om att göra 
komplex information som stadsplanering eller samhällsförändringar begriplig 
och engagerande för politiker, medarbetare och medborgare. En respondent från 
offentlig sektor beskriver behovet av att kunna "kommunicera rumsliga miljöer 
till beslutsfattare som inte hinner besöka platser fysiskt som de fattar beslut om". 

4. Riskhantering och kundinsikter är också områden som rankas högt, vilket visar 
på en bred förståelse för visualiseringens potential. 

Behovet av nya verktyg kan göra det komplexa greppbart 

I fritextsvaren om behovet av nya verktyg för verksamhetsstyrning återkommer ett 
centralt tema: att hantera komplexitet. Många beskriver en verklighet med för många 
system, för mycket data och en svårighet att få en samlad överblick. En entreprenör 
uttrycker ett behov av att "förena känsla, fakta och trovärdighet i långa, komplexa 
beslutsprocesser".

 

Behoven kan sammanfattas i tre punkter: 
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● Verktyg för överblick: Många efterfrågar verktyg som kan samla och visualisera 
data från olika källor för att ge en enhetlig och begriplig bild av verksamheten. 

● Verktyg för simulering: I linje med den högt skattade potentialen finns ett 
konkret behov av verktyg för att simulera olika scenarier, från framtida 
stadsmiljöer till hur man ska agera i krissituationer. 

● Verktyg för förankring: Det finns ett behov av verktyg som hjälper till att 
förklara och förankra komplexa beslut, både internt och externt. Som en 
verksamhetsutvecklare inom offentlig sektor uttrycker det: "Mer 
upplevelsebaserade eller visualiserade underlag skulle göra det lättare för politik 
och organisation att förstå komplexa frågor, se konsekvenser av olika beslut och 
skapa engagemang." 

Kommunikation och upplevelser – Jakten på 
känslomässigt engagemang 

Analysen av frågorna om kommunikation och upplevelser visar en tydlig och 
genomgående insikt, svenska organisationer förstår värdet av att engagera på ett 
känslomässigt plan, men få har en systematisk strategi för att lyckas. Många befinner 
sig i en trevande, utforskande fas. Man ser potentialen i nya, mer upplevelsebaserade 
sätt att kommunicera, men osäkerheten kring hur man går tillväga är stor. Detta kapitel 
bryter ner den nuvarande förmågan, viljan att utforska och de konkreta behoven som 
finns för att skapa ett djupare engagemang. 

Respondenter lyfter att det mest effektiva sättet att skapa engagemang och 
förståelse är att visa konkreta och relevanta exempel – då "snurrar det igång i 
organisationen". Det förstärker behovet av storytelling, demonstrationsmiljöer 
och återkommande delning av use case. 

 

”Fler behöver förstå vad som faktiskt är möjligt. Vi behöver 
visa riktiga resultat, tillgängliggöra det som redan fungerar 
och bygga en struktur som gör det lätt att börja.”  

-Ylva Hansdotter, grundare av Flowtropolis 

Nuläget är en splittrad förmåga att beröra 

På frågan om hur bra organisationerna är på att skapa upplevelser eller berättelser som 
engagerar känslomässigt, delar svaren upp sig i två tydliga läger : 
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● De självsäkra: En mindre grupp, främst från den privata sektorn med roller som 
kreatörer, entreprenörer och verksamhetsutvecklare, anser sig vara "Mycket bra" 
på detta och ser det som "en viktig del av vårt arbete". Dessa är pionjärerna som 
redan använder storytelling som ett strategiskt verktyg. 

● De sökande: Den stora majoriteten antingen "jobbar med det ibland, men inte 
systematiskt" eller har "inte haft fokus på detta". Denna grupp representerar den 
största outnyttjade potentialen. De förstår vikten av engagemang men saknar 
ofta metoder, tid eller en tydlig strategi för att arbeta med immersiv intelligens 
kontinuerligt. 

Utforskandet där många ser möjligheter men få agerar aktivt 

När det gäller att aktivt utforska nya sätt att kommunicera med hjälp av ljud, 
rumslighet eller interaktivitet är mönstret liknande. Enkätsvaren visar att de flesta 
organisationer är medvetna om möjligheterna, men få har tagit steget fullt ut: 

● "Vi är i en utforskande fas" är det vanligaste svaret. Detta bekräftar bilden av att 
många har börjat experimentera, ofta i liten skala, men ännu inte har integrerat 
nya kommunikationsformer i sin kärnverksamhet. 

● "Vi har inte börjat ännu men ser möjligheter" är också ett vanligt svar, vilket 
signalerar en stor latent efterfrågan. Viljan och insikten finns, men man har 
ännu inte tagit det första steget. 

● "Vi arbetar aktivt med detta" svarar en mindre grupp, återigen främst 
entreprenörer och kreatörer inom privat sektor, vilket visar att de som leder 
utvecklingen också är de som mest aktivt söker nya vägar. 

Återigen visar detta att utmaningen inte är att övertyga om varför man ska engagera, 
utan att erbjuda konkreta verktyg och metoder för hur man gör det. 

Behoven från information till känslomässig förankring 

I fritextsvaren om behovet av att skapa större engagemang framträder flera tydliga 
teman som går bortom traditionell marknadsföring: 

● Att göra det komplexa begripligt: Ett genomgående behov är att kunna förklara 
komplexa produkter, tjänster eller samhällsfrågor på ett sätt som människor kan 
ta till sig. En projektledare uttrycker frustrationen: "Allt som görs idag är 
fyrkantigt och planerat av tekniker. Sedan ska det kommuniceras och det blir 
svårt att få det att lyfta och beröra". En annan respondent från offentlig sektor 
ser behovet av att kunna "visualisera visioner om ett mer hållbart samhälle, hur 
kan det se ut, kännas, låta, smaka och lukta?". 

● Att skapa djupare kundrelationer: Många, särskilt inom privat sektor, vill gå 
från att bara informera till att skapa en verklig relation. En entreprenör beskriver 
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behovet av att "få kunderna att med känsla förstå vilken betydelse för egen del 
våra tjänster kan ha". 

● Att nå igenom bruset: I ett ständigt informationsflöde finns ett behov av att 
kommunicera på ett sätt som sticker ut och skapar bestående intryck. En 
verksamhetsutvecklare från offentlig sektor menar att de "behöver jobba mer 
med detta för att nå igenom bruset". 

En särskilt intressant insikt kommer från civilsamhället, där flera respondenter pekar 
på den outnyttjade potentialen hos de som länge arbetat med analogt engagemang. 
Som en person uttrycker det: "Vi har i årtionden byggt världar som människor kliver in i 
– med berättelser, känslor och deltagande. Det är dags att den digitala utvecklingen 
börjar med oss, inte bara med tekniken." Det pekar på en unik möjlighet att kombinera 
djup narrativ och pedagogisk kompetens med ny teknik – för att skapa upplevelser som 
verkligen engagerar. 

Intervjuerna visar att utmaningen inte ligger i att övertyga om värdet av känslomässigt 
engagemang, utan i att erbjuda verktyg, metoder och inspiration för att göra det möjligt 
i praktiken. Användarna efterfrågar tydlig storytelling, visuella och sensoriska verktyg, 
samt möjligheter till analogt och deltagardrivet engagemang för att skapa verkligt 
meningsfulla och minnesvärda upplevelser. 

Immersiv intelligens – Potential och behov 

När svenska organisationer blickar framåt är budskapet tydligt, de förmågor och 
arbetssätt som vi sammanfattar som immersiv intelligens ses som en viktig kraft för 
framtiden. Enkätsvaren visar på en stark och bred tro på potentialen, men också på en 
rad konkreta och universella hinder som måste övervinnas för att denna potential ska 
kunna förverkligas. Det finns en utbredd vilja att agera, men en lika utbredd osäkerhet 
kring hur man ska gå till väga. Detta kapitel analyserar den upplevda potentialen, de 
mest lovande användningsområdena och de akuta behov som måste mötas för att ta 
nästa steg. 

Framtidstro på en stark och gemensam övertygelse 

Det råder en stark konsensus om att de förmågor som immersiv intelligens 
representerar kommer att spela en viktig roll i framtiden. På frågan om hur viktig man 
tror att förmågan kommer vara för den egna verksamheten är det genomsnittliga 
betyget 4,5 på en 6-gradig skala. 60% av de svarande ger betyg 5 eller 6, vilket 
signalerar en mycket stark framtidstro. 

Denna övertygelse delas brett över olika sektorer och roller. Särskilt utmärkande är 
entreprenörerna och beslutsfattarna inom privat sektor, som genomgående ger de 
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högsta betygen. De ser immersiv intelligens som avgörande för framtida 
konkurrenskraft och effektivitet. Även inom offentlig sektor och civilsamhället är tron 
på potentialen stark, även om vägen till implementering kan upplevas som längre. 
Denna gemensamma, positiva syn på framtiden utgör en solid grund att bygga vidare 
på. 

Potentialen- Från lärande till kundupplevelser 

När deltagarna får peka ut var de, med hjälp av immersiv intelligens, ser störst potential 
att utveckla sin verksamhet, framträder en bred palett av möjligheter. Detta visar att 
förmågan inte ses som en nischad lösning, utan som ett verktyg med potential att 
transformera flera delar av en organisation. De mest framträdande områdena är: 

1. Förbättra lärande och kompetensutveckling: Detta är ett av de absolut högst 
rankade områdena. Organisationer ser en stor möjlighet att använda immersiv 
intelligens för att skapa mer effektiva och engagerande utbildningar, från 
onboarding av nyanställda till komplex kompetensutveckling. 

2. Skapa starkare kund- eller användarupplevelser: Särskilt inom privat sektor ser 
man en enorm potential i att använda immersiva verktyg för att fördjupa 
relationen med sina kunder, visualisera produkter och skapa minnesvärda 
upplevelser som bygger lojalitet. 

3. Förändringsledning och engagemang: Många, inte minst inom offentlig sektor 
och större organisationer, lyfter fram behovet av att förankra komplexa 
förändringar. Immersiv intelligens ses som ett kraftfullt verktyg för att skapa 
förståelse och engagemang kring allt från nya strategier till stora 
samhällsomställningar. 

4. Stöd för snabbare och bättre beslutsfattande: Möjligheten att simulera 
scenarier och visualisera komplex data för att fatta säkrare beslut rankas också 
högt, vilket visar en önskan att gå från magkänsla till mer insiktsbaserad 
styrning. 

Behoven- De universella hindren på vägen framåt 

Trots den starka tron på potentialen finns det tydliga och återkommande hinder som 
bromsar utvecklingen. På frågan om vad verksamheten främst skulle behöva för att dra 
nytta av möjligheterna, utkristalliseras en handfull universella behov: 

● Exempel på konkreta användningsområden: Detta är ett av de mest 
efterfrågade behoven. Många organisationer känner sig osäkra på var de ska 
börja och efterlyser tydliga, beprövade exempel och fallstudier som visar på 
konkret nytta och avkastning på investeringen. 
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● Ökad kunskap och utbildning: Det finns ett stort kunskapsgap. Många känner 
att de saknar den interna kompetensen för att förstå, utvärdera och 
implementera immersiva lösningar. 

● Ekonomiska resurser och investeringar: Brist på tid och pengar är ett 
genomgående hinder, särskilt för mindre företag och civilsamhället. Många 
upplever en konflikt mellan att hantera den dagliga verksamheten och att våga 
investera i långsiktig innovation. 

● Tydliga strategier och ledningsbeslut: För att initiativ ska få fäste och kunna 
växa krävs ett tydligt mandat och en strategisk förankring från ledningen. Utan 
detta fastnar många projekt i pilotstadiet. 

● Tillgång till teknik och experter: Slutligen pekar många på behovet av att få 
tillgång till både den tekniska utrustningen och extern expertis som kan stötta 
dem på resan. 

Sammanfattningsvis visar enkäten att viljan och insikten finns, men att vägen framåt 
kantas av behov som rör kunskap, inspiration, resurser och strategisk förankring. Att 
adressera dessa hinder är nyckeln till att frigöra den fulla potentialen inom immersiv 
intelligens. 

 

"Att göra ny teknik som AI, VR och AR tillgängligt för alla stärker 
samhällets jämlikhet, utbildning, demokrati, innovation och 
ekonomi. Det är en investering i både individens och samhällets 
framtid."  

-Patrick Mesterton, Medgrundare Epicenter 

 

En gemensam röst – Så vill användarna forma ett svenskt 
nätverk 

När Sveriges organisationer blickar framåt är de anmärkningsvärt eniga: det finns ett 
starkt och omedelbart behov av ett nationellt nätverk för immersiv intelligens. Men det 
får inte vara vilket nätverk som helst. Enkätsvaren målar upp en tydlig bild av ett 
nätverk som är praktiskt, inkluderande och framför allt, trovärdigt. Detta kapitel 
sammanfattar användarnas gemensamma röst och ger konkreta rekommendationer för 
hur ett sådant initiativ bör utformas för att möta de verkliga behoven. 
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Nätverkets uppdrag från inspiration till praktisk handling 

Användarnas önskemål handlar inte om abstrakta diskussioner, utan om konkreta 
verktyg och resultat. Ett framgångsrikt nätverk måste fokusera på fyra kärnområden: 

1. Kunskapsdelning och inspiration: Det absolut starkaste och mest 
återkommande önskemålet är behovet av konkreta exempel. Organisationer är 
trötta på "lull-lull" och efterfrågar en nationell kunskapsbank med "konkreta 
användningsområden,  nyttor och värden". Nätverket måste aktivt samla in, 
validera och sprida fallstudier som visar på verklig nytta. En respondent föreslår 
att man ska "göra early adopters till hjältar" och en annan efterfrågar 
"inspiration och kunskapshöjning". Det handlar om att sänka trösklarna och visa 
vad som är möjligt här och nu. 

2. Samverkan och matchmaking: Många känner sig isolerade med sina 
utmaningar och idéer. Nätverket måste fungera som en aktiv "mötesplats mellan 
akademi och företag" och "koppla ihop aktörer". Det räcker inte med passiva 
medlemslistor; det behövs kontinuerligt "matchmaking, networking och event" 
som för samman de som har problem med de som kan ha lösningarna. Detta 
gäller särskilt för att koppla ihop den tekniska spetskompetensen med de 
komplexa samhällsfrågor som finns inom offentlig sektor och civilsamhället. 

3. Tillgång till resurser: Bristen på tid, pengar och teknik är ett universellt hinder. 
Ett nätverk måste därför arbeta för att demokratisera tillgången till dessa 
resurser. Användarna efterfrågar "tillgång till teknik nationellt med tillhörande 
kompetens" och praktiska "labbmiljöer" eller "test-tider att boka för pilot". För 
mindre aktörer, som ensamföretagare och ideella föreningar, är detta avgörande. 

4. Etik och ansvar: I takt med att tekniken blir kraftfullare växer också oron för 
missbruk. Nätverket har en viktig roll att fylla genom att driva diskussioner om 
"etik och dataskydd" och hur man säkerställer att utvecklingen inkluderar "hela 
samhället och alla åldrar". En respondent varnar för att utveckla lösningar som 
"bidrar till att skapa nya, andra problem", vilket understryker behovet av ett 
ansvarsfullt och framåtblickande förhållningssätt. 
 

Avsändarens krav på neutralitet och förtroende 

Vem som ska leda ett sådant nätverk är en fråga som engagerar starkt. Svaren visar en 
överväldigande preferens för "Ett nytt, neutralt och transparent varumärke, drivet av 
en sammansatt ledningsgrupp med expertis inom området" som valdes av 43 % av 
enkätrespondenterna, mot 22 % som valde ”Ett befintligt varumärke med tydlig 
kompetens inom området, men som också har egna uppdrag och positionering”. ”Ett 
nytt neutralt och transparent varumärke”, återkommer gång på gång och motiveras av 
flera anledningar: 
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● Undvika särintressen: Många uttrycker en skepsis mot att ett befintligt 
kommersiellt varumärke eller en enskild aktör leder nätverket, av rädsla för att 
deras egna intressen ska styra. En respondent från offentlig sektor betonar att 
det är "avgörande att nätverket inte har vinstintresse".  

● Bred förankring: För att nätverket ska vara relevant för alla måste ledningen 
spegla hela ekosystemet. En respondent menar att det är viktigt med en 
"sammansatt expertisgrupp från både industri, akademi och offentliga 
organisationer". En annan föreslår en modell likt en branschorganisation, som 
dataspelsbranschen, för att säkerställa bredd och relevans. 

● Inkludering: Ett neutralt nätverk ses som mer inkluderande. En respondent 
menar att det viktigaste är att "alla känner sig välkomna och inkluderade" och 
föreslår "lokala kluster... samt ett gemensamt digitalt paraply" för att inte allt ska 
centraliseras till storstäderna. 

Sammanfattningsvis är signalen från Sveriges organisationer stark och tydlig. Det finns 
en enorm potential och en stor vilja att ta nästa steg med immersiv intelligens. Ett 
nationellt nätverk som bygger på principerna om neutralitet, kunskapsdelning och 
praktisk samverkan har en unik möjlighet att bli den katalysator som frigör denna kraft. 

Vår lösning - En neutral nationell plattform, 
strategisk, behovsdriven och långsiktig 
Lösningen är ett direkt resultat av de uttryckta behoven från det nätverk av människor 
och organisationer som vill forma Sveriges framtid. Vår analys visar tydligt att 
utmaningen inte längre är att övertyga om potentialen med ny teknik, utan att 
överbrygga klyftan mellan insikt och handling. Lösningarna måste därför vara 
förankrade i nätverkets verklighet, bygga på befintliga förmågor för att kunna skalas 
snabbt och dra nytta av tidigare investeringar. 

Den föreslagna femåriga satsningen, med start 2026, är därmed inte en serie isolerade 
event, utan en strategisk investering i Sveriges framtida konkurrenskraft. Genom att 
kombinera upplevelsebaserat lärande med konkreta verktyg och kontinuerlig 
datainsamling bygger vi en skalbar och varaktig förändringskapacitet från grunden. 

En femårig horisont 

Valet av en femårig horisont är ett medvetet strategiskt beslut, motiverat av både 
insikter från vår enkät och etablerad praxis för storskalig transformation. 

1. Systemförändring kräver tid: Att bygga digital kompetens, förändra arbetssätt 
och etablera nya samarbetsformer är djupa systemiska förändringar, inte 
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snabba tekniska implementationer. En kortare tidsram skulle endast tillåta oss 
att skrapa på ytan, medan en femårsplan möjliggör den uthållighet som krävs för 
att förankra nya förmågor i organisationernas DNA. 
 

2. Anpassning till en föränderlig omvärld: Strategisk innovation är en 
kontinuerlig process, inte ett enskilt projekt. En femårsplan ger oss den 
nödvändiga flexibiliteten att iterera och anpassa våra insatser. Genom årliga 
utvärderingar och datainsamling från nätverket kan vi justera strategin för att 
möta nya utmaningar och möjligheter, vilket säkerställer att satsningen förblir 
relevant och effektiv över tid. 
 

3. Etablerad praxis för strategisk planering: En tidshorisont på 3–5 år är standard 
för strategisk planering inom teknologi och innovation. Det ger en realistisk ram 
för att sätta ambitiösa mål, genomföra komplexa initiativ, mäta effekter och 
säkerställa en hållbar avkastning på investeringen. 

Genom att arbeta långsiktigt kan vi säkerställa att varje initiativ och investerad krona 
bygger en sammanhållen nationell förmåga, snarare än fragmenterade och kortlivade 
projekt. 

”I det korta perspektivet ger det Mobila Innovationslabbet störst 
hävstång genom att direkt adressera den geografiska klyftan och 
kompetensgapet och erbjuda omedelbara, praktiska verktyg till 
organisationer i hela landet för jämlik innovationskraft.”  

- Susanne Fuglsang, AI Sweden 

En innovationsmotor som tar dig förbi hinder 

Kärnan i vårt uppdrag är att sänka trösklarna för innovation och därigenom skapa en 
självförstärkande innovationskraft. Idag hindras allt från nystartade XR-bolag till 
etablerade industriföretag av höga initiala kostnader, osäkerhet kring teknikval och 
svårigheter att hitta rätt partners. Plattformen är designad för att systematiskt montera 
ner dessa hinder. Innovationsspiralen fungerar enligt en enkel princip: 

1. Sänkta trösklar: Genom att erbjuda tillgång till mobila lab, en nationell 
kunskapsbank och matchmaking med behovsägare, minimerar vi risken och 
kostnaden för att ta det första steget. 

2. Fler vågar testa: När fler aktörer, oavsett storlek eller geografi, kan genomföra 
initiala tester och pilotprojekt, ökar den kollektiva kunskapsnivån. 
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3. Synliga resultat och lärdomar: Plattformen samlar in och sprider resultat från 
dessa tester, vilket skapar en ovärderlig resurs av "use cases" och bevisad nytta. 

4. Inspiration och ökad ambition: Framgångsrika exempel inspirerar fler att våga, 
samtidigt som de som redan är igång ser nya möjligheter att iterera och skala 
sina lösningar. 

Denna cykel, där varje avslutat projekt ger bränsle åt nya satsningar och initativ, är 
innovationsmotorn. Plattformen blir genom denna implementeringsmetod en 
katalysator som accelererar hela ekosystemets mognad, från första experiment till 
internationell skalning. 

Från svenska behov till internationell positionering inom 
immersiv intelligens 

Svenska företag och organisationer står idag inför en rad konkreta hinder för att skala 
och nyttja teknologier inom immersiv intelligens. Identifierade behov är inte unika för 
Sverige, de återfinns i liknande form både i andra nordiska länder och globalt, vilket ger 
Sverige möjlighet att positionera sig som föregångare genom ett samordnat och skalbart 
initiativ. Lösningar på identifierade behov kan därmed beskrivas och motiveras med 
argument utefter andras erfarenheter från liknande transformationsresor: 
 
1. Etablera en öppen "case-bank" 
Företag efterfrågar tillgång till praktiskt tillämpade exempel där teknologin har använts 
med mätbara resultat. Genom att etablera en nationell digital plattform med sökbara 
case som innehåller beskrivning av utmaning, lösning, resultat, kostnadsbild och 
kontaktpersoner kan Sverige möta detta behov. Samma behov återfinns i Norden, där 
AI- och XR-projekt ofta saknar transparens kring resultat och erfarenheter. Globalt 
identifierar McKinsey (McKinsey & Company. (2025). The State of AI 2025. 
https://www.mckinsey.com) och BCG (BCG (2024). AI Adoption in 2024: 74% of 
Companies Struggle to Scale Value. https://www.bcg.com) En av de främsta 
utmaningarna med AI-adoption är bristen på tydliga och beprövade användningsfall. 
En öppen svensk "case-bank" med nordiska kopplingar kan därför fungera som ett 
internationellt referensarkiv för beprövade, ansvarsfulla och hållbara tillämpningar av 
immersiv teknik. 
 
2. Lansera ett aktivt matchmaking-program 
Svenska aktörer har uttryckt behov av mer konkreta vägar till samverkan mellan 
teknikleverantörer, forskare och organisationer med faktiska behov. Ett strukturerat 
matchmaking-program där organisationer anmäler verkliga problem, och matchas med 
lösningsaktörer för pilotprojekt, kan påskynda såväl innovation som implementering 
(FAIRE DIH / AI Finland (2025). Nordic State of AI Report. https://www.fairedih.fi). 
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Detta kan bli en del av den föreslagna konferensen, Immersive North. I Norden finns en 
liknande brist på verktyg som kopplar samman behovsägare med tekniska resurser, 
vilket ofta fördröjer praktisk tillämpning. Globalt visar både EY:s nordiska AI-rapport 
och McKinsey att pilotbaserade partnerskap är en nyckel till skalning. Ett svenskt 
matchmaking-program skulle därmed kunna bli en modell för samverkansplattformar 
även internationellt. 
 
3. Skapa mobila lågtröskel-labb 
För att demokratisera tillgången till immersiv teknik föreslås utveckling av mobila 
labbmiljöer  XR-utrustade team som kan turnera till skolor, kommuner, 
innovationscenter och småföretag utanför storstäderna. Detta möter det svenska 
behovet av sänkta trösklar för test, prototyp och kompetenslyft, särskilt i glesbygd. 
Likaså visar nordiska studier att digital ojämlikhet försvårar spridningen av AI och XR – 
särskilt i regioner med lägre teknisk mognad. Internationellt är bristen på 
tekniktillgång hos SME-sektorn ett globalt hinder för adoption (The Guardian. (2025). 
How digital revolution is transforming working lives. https://www.theguardian.com). Ett 
svenskt system med mobila lågtröskel-labb skulle därmed kunna exporteras som en 
konkret modell för tillgänglig innovationsinfrastruktur (arXiv (2023). Explainable AI in 
Immersive Systems. https://arxiv.org/abs/2210.03527). 
 
4. Instifta ett oberoende etik- och inkluderingsråd 
För att bygga långsiktig legitimitet och förtroende behöver utvecklingen av immersiv 
intelligens vila på starka etiska och inkluderande principer 
(https://www.mdpi.com/2813-2084/4/1/1). Ett oberoende råd, med representation från 
olika samhällsgrupper och kompetenser, bör få i uppdrag att följa upp projekt, ge 
riktlinjer och rekommendationer inom etik, tillgänglighet, mångfald och ansvarsfull 
användning av teknologin. Detta blir en del av att forma en styrning och ledning för det 
framtida tilltänkta nätverket för Immersive Intelligence Sweden. I Norden har flera 
rapporter pekat på brister i styrning och transparens vid AI-implementation, trots hög 
teknisk mognad. Globalt lyfts behovet av förklarbarhet, integritetsskydd och "green AI" 
som kritiska för framtida legitimitet (arXiv (2025). AI Ethics for Planetary Futures: 
Towards Green AI. https://arxiv.org/abs/2505.07317). Genom att Sverige inrättar ett 
inkluderande etikråd med nordiska kopplingar, kan vi skapa en modell för trovärdig 
teknikutveckling som kan spridas vidare internationellt. 
 
5. Stärka nationella och internationella kopplingar 
OECD visar att länder som aktivt deltar i internationella innovationsnätverk har upp till 
20 % högre innovationsgrad och dubbelt så hög sannolikhet att kommersialisera ny 
teknik (OECD Science, Technology and Innovation Outlook, 2023). Dessa relationer ger 
tillgång till forskning, kapital, kompetens och marknader i en takt som är svår att uppnå 
enbart med inhemska resurser. För att Sverige ska kunna ta en ledande roll inom 
immersiv intelligens krävs att vi knyter samman de relationer som redan finns och 
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utvecklar nya strategiska allianser. Vi har idag etablerade intentioner och samarbeten 
inom Norden, där gemensamma behov och kulturell närhet skapar goda 
förutsättningar för samverkan. Nästa steg är att systematiskt bygga synergier med 
aktörer inom EU och på andra globala marknader, för att både ta del av och bidra till 
internationella ekosystem. Dessa blir del av innehållet i konferensen såväl som den 
digitala samlingsplatsen. 
  
Genom att samordna insatser kring forskning, utveckling, testbäddar och 
standardisering, samt att positionera svenska lösningar i internationella program och 
upphandlingar, kan vi öka exportförmågan och säkra långsiktig konkurrenskraft. På så 
sätt blir Sverige inte bara en mottagare av globala trender, utan en av de aktörer som 
formar dem. 
 
Sverige blir en modellnation 
Dessa fem förslag: case-bank, matchmaking-program, mobila labb, etikråd och att 
stärka nationella och internationella kopplingar möter inte bara svenska behov, utan 
speglar ett brett nordiskt och globalt mönster. Genom att agera samlat och metodiskt 
kan Sverige etablera en struktur som stödjer inhemsk innovation samtidigt som vi 
skapar en internationell spelplan. Detta lägger grunden för ett ekosystem där kunskap 
delas, samarbeten initieras och teknik utvecklas på ett etiskt, tillgängligt och hållbart 
sätt, något som inte bara gynnar Sverige, utan hela den globala rörelsen för immersiv 
intelligens. 

Det mobila innovationslabbet – Kunskap och verktyg på 
plats 

Vår behovsanalys visar att svenska 
organisationer inte längre frågar varför 
digital transformation är viktig, utan hur 
den ska genomföras. Det finns en stark 
efterfrågan på praktiska labbmiljöer där 
man kan testa, experimentera och lära. 
Samtidigt synliggörs en geografisk 
kunskapsklyfta: behovet av kompetens 
och tillgång till teknik är betydligt större 
på mindre orter än i storstadsregionerna. 
Medan 52 % av respondenterna i storstadsregioner efterfrågar mer kunskap, är siffran 
hela 78 % på mindre orter och landsbygdsregioner. Vidare uppger 63 % utanför 
storstäderna att brist på tillgång till teknik och kompetens är ett avgörande hinder, 
jämfört med 38 % i urbana områden. 
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En centraliserad satsning riskerar därmed att helt missa de regioner som har störst 
behov. Det är mot denna bakgrund vi presenterar Det Mobila Innovationslabbet – en 
uppsökande verksamhet som möter organisationer där de befinner sig och direkt 
adresserar de identifierade kunskaps- och resursgapen. 
 

En uppsökande verksamhet för praktiskt lärande 

Det mobila innovationslabbet är en konkret lösning som översätter teoretisk potential 
till praktisk förmåga. Genom att resa till geografiskt logiska nav där företag och 
organisationer finns, erbjuder labbet en brygga för de som saknar teknik, tid och 
resurser för att ta första steget. I praktiken kan det innebära allt från 
inspirationsföreläsningar för ett regionalt näringsliv till handfasta workshops där 
ledningsgrupper själva får testa och utvärdera immersiv teknik. Labbet levererar på så 
vis metoder, verktyg och den trygghet som krävs för att starta en egen 
innovationsprocess, precis som efterfrågats i våra intervjuer. 

Strategisk betydelse – Nationell kapacitet och minskade klyftor 

Om vi inte genomför denna satsning nu, riskerar Sverige att kunskapsklyftan mellan 
stad och land vidgas ytterligare. Företag och offentlig sektor, särskilt i de regioner som 
redan idag upplever resursunderskott, kommer att hamna på efterkälken. Risken är 
överhängande att de antingen avstår från att investera i ny teknik eller blir passiva 
konsumenter av färdiga lösningar från andra länder. Detta skulle leda till 
fragmentering, missade innovationsmöjligheter och en försvagad nationell och regional 
utveckling. Att agera så fort som möjligt är därför avgörande. Det mobila 
innovationslabbet är en investering i långsiktig relevans, innovationsledarskap och, 
framför allt, en mer jämlik och sammanhållen nationell förmåga. 

En decentraliserad modell byggd på lokala partnerskap 

För att denna satsning ska få maximal effekt och långsiktig förankring är samverkan 
med lokala institutioner helt avgörande. Fritextsvaren i vår undersökning var tydliga: 
det finns en stark önskan om att lokala resurser som bibliotek, science parks, kulturhus 
och näringslivsbolag ska agera nav för kunskap och inspiration inom immersiva 
teknologier.  

Vår modell bygger på just detta. Dessa lokala aktörer blir centrala partners som inte 
bara hjälper till med mobilisering via sina etablerade nätverk, utan också fungerar som 
permanenta kunskapsnav långt efter att det mobila labbet har rest vidare. De kan 
erbjuda lokaler, agera värdar för uppföljande workshops och säkerställa att den 
regionala lärandeinfrastrukturen stärks. Tillsammans skapar vi en ekosystemeffekt där 



 

 37 

arbetet med immersiv intelligens inte blir en enskild aktivitet, utan starten på en bred 
och varaktig rörelse för framtidsförmåga i hela Sverige. 

Immersive North – Nordiskt toppmöte för immersiv 
intelligens 

Vår förstudie visar på ett tydligt behov av en gemensam arena för innovation och 
ledarskap inom immersiva teknologier. Bolag och organisationer över hela Norden 
efterfrågar ökad kunskap, konkreta exempel och forum för samverkan för att kunna 
hantera en alltmer komplex digital 
verklighet. Som ett direkt svar på detta 
föreslås Immersive North: ett årligt 
nordiskt toppmöte, för att forma 
framtiden inom immersiv intelligens.  

Kärnan är ett huvudevenemang som 
roterar mellan de nordiska länderna, 
kompletterat med digitala aktiviteter för 
att säkerställa kontinuerligt lärande. 
Genom strategiska partnerskap med 
ledande nordiska kluster och samordning 
med andra relevanta konferenser, skapar 
Immersive North en kraftfull plattform som underlättar kunskapsdelning och 
internationell omvärldsbevakning för aktörer i alla storlekar. Samarbeten med aktörer 
som VRINN (Norge), Visual Arena (Sverige), Visual Sweden (Sverige) och VTT (Finland) 
säkerställer hög kvalitet och nordisk relevans. Vi siktar också att att inleda samarbeten 
med aktörer som United XR Europe. 

Mötesplatsen där innovation uppstår 

Immersive North samlar de som vill, men ofta inte hinner, får eller vet hur. Det är 
användare som dagligen navigerar komplexitet och har uppdrag att skapa förändring i 
sina organisationer, men som saknar rätt resurser, stöd eller konkreta exempel. Det 
årliga toppmötet sätts därför samman för att vara effektstyrd, med fokus på 
användarnas faktiska utmaningar inom strategiskt viktiga områden som industri, vård, 
utbildning, gaming och kultur.  
 
Det centrala värdet skapas i mötet mellan människor som annars sällan träffas. När en 
tjänsteperson från kommunen samtalar med en spelutvecklare. När en sjuksköterska 
delar sina behov med en forskare inom artificiell intelligens. Eller när en strateg från ett 
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storföretag lyssnar på en entreprenör från landsbygden. Det är i kontexten av dessa 
möten som nya idéer föds och innovation får fäste. 
 
Immersive North är ett resultat av nätverkets röst och ska bygga på befintliga förmågor 
för snabbare uppskalning. Vår enkätundersökning visar ett starkt stöd för en sådan 
nationell samlingsplats, där behov av ökad kunskap, tillgång till teknik och exempel på 
användning är framträdande. Konferensen är designad för att vara en inkluderande 
arena som samlar beslutsfattare, utvecklare, forskare och användare för att tillsammans 
bygga framtidens lösningar. Genom att kombinera starka nationella initiativ med en 
tydlig förankring i användarnas behov, kan Immersive North bli en drivande kraft för 
utvecklingen av immersiv intelligens i Norden. 

Digital samlingsplats som sänker trösklarna 

Förstudien, inklusive enkätsvar och 
användartester, pekar entydigt på ett 
fragmenterat landskap. Aktörer 
upplever svårigheter att hitta rätt 
kompetens och efterfrågar en samlad 
plats för ökad kunskap, tillgång till 
resurser och nätverk för samverkan. En 
digital samlingsplats är den 
sammanhållande lösning som kan möta 
dessa behov och skapa en gemensam 
riktning för Sverige. 

Två tydliga insikter från enkäten bekräftar detta 

På frågan "Vad skulle din verksamhet främst behöva för att bättre kunna dra nytta av 
möjligheterna inom immersiv intelligens?" svarade en majoritet att de efterfrågar: 

• Ökad kunskap och utbildning 
• Tillgång till teknisk utrustning och kompetens 
• Tydliga strategier och exempel på användning 

På frågan "Vad bör ett svenskt nätverk inom immersiv intelligens fokusera på?" lyftes 
detta: 

• Samverkan och kunskapsdelning 
• Internationell omvärldsbevakning 
• Inspiration och konkreta användningsfall 
• Kompetenslyft, affärsnytta och hållbar utveckling 

Vi vet också från våra prototyptester att användarna: 



 

 39 

• Upplever fragmentering och brist på struktur 
• Har svårt att hitta rätt personer och kunskap 
• Vill kunna delta i ett sammanhang, bidra och bli inspirerade 

 

Det är här den digitala samlingsplatsen kommer in. Den blir en konkret lösning som 
knyter samman aktörer, kunskap och möjligheter på ett sätt som både sänker trösklar 
och stärker gemensam innovationsförmåga. Tack vare att vi bygger vidare på den 
tekniska och organisatoriska grund som redan finns i AI Swedens MyAI, en etablerad 
plattform från Lindholmen Science Park med 22 869 användare i skrivande stund, har 
vi en beprövad infrastruktur och metodik att stå på. Vi vet vad som fungerar och vi vet 
vad som behövs. 

En plattform designad för användarnas behov 

Den digitala samlingsplatsen ska fungera som ett kurerat nav för kunskap, med guider, 
utbildningsmaterial och verifierade exempel. För att vara relevant för alla, oavsett 
förkunskaper, kommer den att erbjuda anpassade ingångar för olika roller och behov – 
från nybörjare till experter, från beslutsfattare till kreatörer. Kärnfunktionaliteten 
kommer att fokusera på att underlätta samarbete. Genom smarta funktioner för match-
making ska användare enkelt kunna hitta projekt, partners och finansierings-
möjligheter. Plattformens syfte är att sänka trösklarna för innovation, minska 
dubbelarbete och stärka samverkan mellan akademi, näringsliv och offentlig sektor. 
Den ska stötta aktörer i varje fas av deras utveckling, från idé och validering till 
nationell och internationell skalning. 

Strategiskt värde för Sverige 

Genom att samla resurser, kompetens och aktörer på ett ställe skapas en nationell 
förmåga som växer med varje ny användare. Plattformen stärker inte bara enskilda 
organisationers innovationskraft, utan positionerar Sverige som en samlande och 
ledande kunskapsnation inom framtidens immersiva teknologier. Den blir en 
permanent struktur som håller ihop de andra initiativen, som det mobila labbet och 
Immersive North under en nationella styrning av policy och etikfrågor mm. Här 
säkerställs skapande av varaktigt värde för hela landet. Den digitala samlingsplatsen 
löser verkliga problem och ger konkreta fördelar för användare i hela Sverige: 

● Mindre dubbelarbete, mer tid för att utveckla nytt 
Genom att samla resurser och kunskap på ett ställe minskar vi upprepade 
insatser. Det frigör tid och energi som istället kan användas till innovation. 
 

● Starkare samverkan mellan olika delar av samhället 
Plattformen gör det enklare att samarbeta över gränserna mellan offentlig 
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verksamhet, näringsliv, akademi och kultur. Det är särskilt värdefullt för mindre 
aktörer som ofta står utanför de stora nätverken. 
 

● Bättre tillgång till pålitligt innehåll utan att stänga ute nya perspektiv 
Kvalitet och öppenhet går hand i hand. Genom att kombinera kurerat material 
med användares bidrag säkerställer vi både relevans och bredd. 
 

● En gemensam förmåga som växer med varje användare 
När teknik och behov möts på en gemensam plats ökar förståelsen och förmågan 
att använda immersiv intelligens på ett meningsfullt sätt. 
 

● Sverige tar plats som samlande kraft inom framtidens teknik 
Med en nationell plattform bygger vi ett sammanhang som stärker Sveriges 
position, både som kunskapsnation och som föregångare i en digital omställning 
som engagerar och inkluderar. 

Ekonomiskt och innovationspolitiskt utfall 

Immersive Intelligence Sweden förväntas bidra till betydande ekonomiska och 
innovationspolitiska effekter genom att överbrygga gapet mellan teknikens möjligheter 
och organisationers faktiska förmåga att tillämpa dem. Ekonomiskt handlar det om att 
skapa en mer effektiv användning av resurser. Genom stärkt förståelse för immersiv 
intelligens och tydligare vägledning minskas risken för felriktade teknikinvesteringar 
och parallellt dubbelarbete. I stället möjliggörs en mer träffsäker utveckling där 
verktyg, kunskap och goda exempel återanvänds och delas. Detta sänker trösklarna för 
mindre aktörer och frigör tid och kapital för innovation. 

Samtidigt stärks organisationers konkurrenskraft när de kan utveckla mer engagerande 
och upplevelsebaserade tjänster, något som är alltmer efterfrågat på en global marknad. 
Immersiv intelligens skapar förutsättningar för nya affärsmodeller och 
tjänsteinnovationer, särskilt inom områden som utbildning, hälsa, beslutsstöd och 
samhällsbyggnad. När människa, data och teknik möts i meningsfulla sammanhang 
uppstår nya möjligheter för både kommersialisering och samhällsnytta. 

På ett innovationspolitiskt plan adresserar projektet flera av de ambitioner som Sverige 
formulerat i sin digitala och forskningspolitiska strategi. Det breddar 
innovationsförmågan genom att fokusera på människans roll i teknikanvändningen, en 
ansats som ökar tillgången till innovation för fler, inte minst i offentlig sektor och 
civilsamhället. Samverkan mellan näringsliv, akademi och offentliga aktörer stärks 
genom det nationella nätverk som byggts upp, vilket skapar en grund för 
systeminnovation snarare än isolerade punktlösningar. 
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Projektet bidrar också till att förbereda samhället för framtida teknikskiften kopplade 
till AI, sensorteknik, datadriven utveckling och uppslukande digitala miljöer. Genom 
att bygga organisatorisk förmåga och sprida nya sätt att förstå, fatta beslut och 
kommunicera, inte minst via den digitala samlingsplatsen, lägger vi en grund för både 
policyutveckling och framtida program inom digitalisering, kompetensförsörjning och 
hållbar samhällsutveckling. 

En stark vilja framåt 

Genom denna förstudie har vi kunnat validera behovet av en förmåga inom immersiv 
intelligens i takt med att samhällets digitala komplexitet ökar. Vi ser nu ett tydligt 
fönster för Sverige att ta en ledande roll genom att forma hur immersiva teknologier 
används för att stärka människors förmåga att förstå, lära, fatta beslut och agera. 

Vi har sett potentialen i att förena teknik, mänskligt perspektiv och 
samhällsutmaningar till något som är större än summan av delarna. Nu är tiden mogen 
att ta nästa steg och att etablera en nationell plattform för immersiv intelligens där 
Sverige samlar aktörer, bygger kapacitet och stärker sin innovationskraft i en tid som 
kräver både tempo och långsiktighet. 

Varför vi vill fortsätta 

Lindholmen Science Park och Visual Arena har i över ett decennium fungerat som en 
testbädd för framtidens samhällsutmaningar. Vi har sett hur immersiva tekniker kan 
skapa förståelse, lärande och engagemang på djupet och hur tekniken behöver 
förankras i konkreta behov. Därför ser vi ett fortsatt behov av en neutral, samlande 
plattform för immersiv intelligens. Vi vill möjliggöra experiment, kompetensutveckling 
och samverkan mellan teknik, användare och samhälle. 

Epicenter står i centrum av Sveriges innovations- och techscen, där nya lösningar ofta 
föds i gränslandet mellan teknik och mänskliga beteenden. Genom vårt deltagande i 
förstudien har vi sett att immersiv intelligens inte bara är relevant utan nödvändig. Vi 
vill fortsätta utforska hur företag, kreatörer och samhällsaktörer kan skapa nytta 
tillsammans genom immersiva verktyg, AI och design. Vi tror på en fortsättning där 
experimentell kraft kombineras med affärs- och samhällsrelevans. 

Visual Sweden har parallellt genomfört en fristående genomförbarhetsstudie med 
kompletterande fokus, där man identifierat behov av samordning och uppbyggnad av 
kapacitet inom XR och relaterade teknologier. Under arbetets gång har vi haft löpande 
utbyte och kunskapsdelning mellan våra team. Nu arbetar vi med ett nästa steg i att 
förena våra insikter och samla resurserna i en gemensam satsning. Tillsammans vill vi 
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bygga vidare på våra resultat och forma en plattform som har både nationell räckvidd 
och nordisk förankring med ett tydligt fokus på användarnytta, samverkan och 
innovationskraft. 

Med 288 svar på vår enkät om immersiv intelligens ser vi tydligt att det finns ett starkt 
behov av att samla, förtydliga och samverka. Framtiden man vill se är inkluderande, 
användarnära och experimentell, där teknik inte är ett självändamål, utan ett verktyg 
för att stärka människors förmåga att förstå, agera och skapa värde. De flesta efterfrågar 
konkreta exempel, gemensamt språk, delade plattformar och mer tid att testa 
tillsammans. Det finns en bred enighet om att detta kräver något nytt, något som liknar 
just en plattform för immersiv intelligens. 

Våra över 100 intervjuer pekar i samma riktning, organisationer vill ha stöd i att skapa 
psykologiskt trygga miljöer för utforskande, lättillgängliga sätt att delta i utvecklingen, 
och verkliga sammanhang där tekniken kopplas till deras vardag. Man vill se fler 
praktiska labbmiljöer, hybridmöten som möjliggör inkludering och tydlig feedback i 
realtid. Intervjuerna visar att det finns både vilja och engagemang men att dagens 
ekosystem saknar en gemensam struktur som möjliggör ett gemensamt lärande och 
kollektiva innovationsstrukturer. Det är just den luckan detta initiativ adresserar. 

Aktiv uppslutning 

Vi ser det som avgörande att detta blir gemensam nordisk satsning. Det finns redan 
pågående aktiviteter, där vi medverkar och även kan bekräfta deras intresse av att blir 
del i en framtid för detta projekt. Därför är vi glada att redan nu kunna visa på nordiskt 
stöd. 

Letter of intent – VRINN, Norge 

We at VRINN hereby express our interest and intent to explore joint efforts 
around immersive intelligence in a Nordic context. As a leading cluster for 
immersive technologies in Norway, VRINN brings together actors from 
industry, academia, and the public sector to foster innovation in XR, AI, and 
simulation-based learning. 

We strongly support the development of a collaborative Nordic platform that 
promotes knowledge sharing, joint infrastructure, and cross-border 
innovation. VRINN is eager to contribute to the joint initiative by sharing best 
practices, aligning strategies, and participating in co-creation processes with 
fellow Nordic partners. 

Our team looks forward to continuing discussions and jointly shaping the 
future of immersive intelligence in the region. We also commit to submitting a 
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short statement for the Swedish project report that highlights the Norwegian 
perspective on this shared vision. 

Letter of intent - Helsinki XR Center, Metropolia UAS, Finland 

Helsinki XR Center is interested in the upcoming activities related to XR 
Sweden. Exploring cooperation and information sharing in the Nordic 
context is extremely important to us, and part of our strategy at Helsinki XR 
Center.  

As a leading hub for emerging technologies in Finland, we bring together 
actors on all sectors related to new technologies, whether the target is new 
R&D, startup support, public sector, or industrial corporations. 

We want to support the development of collaborative activities across the 
Nordics, promoting cross-border cooperation, joint infrastructure and 
dissemination opportunities. HXRC is happy to participate in these actions 
and invite other potential partners from the Finnish side. Our strong 
connections to Europe as a whole also allow us to support the Nordic work by 
networking different actors to their counterparts in rest of the Europe. 

We look forward to future co-creation and discussion and the rise of wider 
Nordic collaboration around emerging technologies. 

Letter of intent - Realities Conference and Realitet, Denmark 

We at Realitet and Conference Realities hereby express our strong interest 
and intent to support and participate in joint Nordic efforts around 
immersive technologies and XR innovation. 

Since 2016, Realitet has been actively supporting the Danish XR scene 
through Conference CopenX and other initiatives, working closely with 
organizations such as cluster for creative Visual industries Vision Denmark. 
We have consistently strengthened the framework for development and 
brought together Nordic and European stakeholders under a unified 
umbrella of collaboration. 

While Denmark does not currently have a formal XR cluster, we are 
committed to facilitating and organizing Danish interests in this field. We 
actively seek all opportunities to support joint Nordic initiatives and 
partnerships, including collaborative activities such as the Realities 
conference in Copenhagen. 



 

 44 

Realitet maintains strong European partnerships and is eager to help define 
strategic European collaborations alongside our Nordic partners. We strongly 
support the development of a collaborative Nordic platform that promotes 
knowledge sharing, joint infrastructure, and cross-border innovation in 
immersive technologies. 

Our commitment could include: 

● Sharing best practices and expertise from the Danish XR ecosystem 
● Aligning strategies with fellow Nordic partners 
● Participating actively in co-creation processes 
● Contributing to joint infrastructure development 
● Facilitating knowledge exchange through events like Realities 

We are eager to contribute to this joint initiative by leveraging our extensive 
network and experience in organizing cross-border XR collaborations. Our 
team looks forward to continuing discussions and jointly shaping the future of 
immersive intelligence in the Nordic region. 

We also commit to submitting a comprehensive statement for the project 
report that highlights the Danish perspective on this shared vision and our 
ongoing efforts to strengthen Nordic XR cooperation. 

Letter of Intent – AI Sweden 

AI Sweden bekräftar härmed vårt intresse av att aktivt medverka i nästa steg 
för att etablera en nationell plattform för immersiv intelligens. Vi ser detta 
initiativ som en viktig del i att  stärka Sveriges position i en alltmer komplex 
och datadriven digital samtid. 

Immersiv intelligens, där AI spelar en fundamentalt avgörande roll, skapar 
upplevelser som förstärker vår förmåga att förstå, lära, fatta beslut och 
agera. Genom att omsätta avancerad AI-teknologi i immersiva gränssnitt, 
som gör AI mer förståelig och tillgänglig, skapas förutsättningar för breddad 
tillämpning och ökad samhällsnytta.  

Vi ser en betydande potential i att vidareutveckla MyAI, vår befintliga 
plattform med över 20 000 användare, till ett centralt nav även för immersiv 
intelligens. Detta erbjuder en unik möjlighet att på ett strukturerat sätt 
knyta samman AI-kompetens, avancerad visualiseringsteknik och 
användarcentrerade gränssnitt, vilket förstärker båda fälten. 

Vidare ser vi det föreslagna “Mobila Innovationslabbet” som en konkret 
möjlighet att demokratisera tillgången till AI och immersiv intelligens i hela 
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landet. Genom denna uppsökande verksamhet kan AI-relaterad kunskap och 
verktyg tas närmare människor i skolor, kommuner, företag och 
civilsamhället, vilket direkt adresserar identifierade kompetens- och resurs 
gap. AI Sweden är angelägna om att bidra till detta arbete med vår djupa 
tekniska expertis och våra etablerade regionala noder. 

Vi värdesätter det nära samarbetet med aktörer som Visual Arena, och ser 
detta initiativ som en naturlig förlängning av vår gemensamma ambition att 
bygga långsiktig kapacitet i Sverige för framtidens teknologi. Vårt 
engagemang innebär även att vi vill bidra till att den nordiska samverkan 
förstärks för en gemensam styrkeposition på den globala arenan. 

AI Sweden ser fram emot att aktivt medverka i kommande projektsteg och 
bidra till att forma en robust plattform som möjliggör utveckling, test och 
spridning av AI-baserade lösningar i en immersiv kontext, med syftet att 
skapa konkret och mätbar samhällsnytta för Sverige. 

Letter of intent - Visual Sweden 

Visual Sweden är ett initiativ som främjar innovation och regional tillväxt 
inom visualisering och bildanalys. Kärnan i vårt arbete bygger på innovation 
och samverkan kring dessa områden. Vi har ett brett nätverk inom 
näringsliv, offentlig sektor och akademi och arbetar aktivt för att hitta 
gemensamma tillämpningar inom industri, medicin och samhälle. Ibland 
handlar det om möten, matchmaking och synlighet, andra gånger om 
gemensamma möjligheter genom utlysningar och innovationsbidrag. Visual 
Sweden utgår alltid från utmaningar (Agenda 2030), möjligheter eller behov 
(unika problem). 

Vi är engagerade i att utveckla en gemensam nordisk plattform som främjar 
kunskapsdelning och gränsöverskridande samarbete för att stärka lokal, 
regional, nationell och nordisk innovation. Visual Sweden vill aktivt bidra till 
ett gemensamt initiativ genom att dela erfarenheter, samordna strategier och 
delta i samskapande processer som stärker det nordiska ekosystemet och ökar 
spridningen av resultat. 

Effekter från en fortsättning 

Ett projekt som tar avstamp i denna genomförbarhetsstudie kan skapa en verklig och 
påtaglig förflyttning från tekniknyfikenhet till konkret innovation och tillväxt. Genom 
att bygga vidare på den struktur och det momentum som redan skapats, blir effekterna 
både skalbara och mätbara. Här är vad olika aktörer kan förvänta sig. 
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För företag som behovsägare och lösningsleverantörer 

● Minskad osäkerhet och snabbare startsträcka - Få tillgång till teknik, verktyg, 
testmiljöer och kunskap som gör det möjligt att komma igång snabbt – utan 
stora initiala investeringar. 
 

● Affärsnära innovation - Genom matchning med behovsägare i offentlig sektor, 
industri och utbildning skapas tydliga case och testbäddar för lösningar som har 
verklig efterfrågan. 
 

● Tillgång till spetskompetens och gemensam kunskapsbas - Plattformen 
erbjuder insikter, utbildning och metoder som gör det enklare att utveckla och 
implementera immersiva lösningar. 
 

● Effektivisering och nya affärsmodeller - Genom att dela på resurser, metoder 
och infrastruktur sparas tid och pengar, samtidigt som nya värdekedjor kan ta 
form. 

För regioner och lokala ekosystem 

● Bygg regional innovationskraft - Genom etablering av noder och mobila 
innovationslabb kan varje region bli en motor för utveckling, 
kompetensförsörjning och attraktivitet. 
 

● Jämnare tillgång till teknik i hela landet - Decentraliserade initiativ 
säkerställer att även mindre orter och landsbygder inkluderas i den digitala 
transformationen. 
 

● Ökad samverkan - Projektet fungerar som en brobyggare mellan kommuner, 
näringsliv, civilsamhälle och akademi – och stärker förmågan att lösa komplexa 
samhällsutmaningar tillsammans. 

För Sverige som helhet 

● Ökad konkurrenskraft och kompetensförsörjning - Genom att samla aktörer 
kring en gemensam riktning inom immersiv intelligens, positioneras Sverige 
som en innovativ och handlingskraftig aktör i Europa. 
 

● Stärkt export- och investeringsläge - En tydlig nationell strategi, kombinerat 
med konkreta framgångscase, lockar både internationella investeringar och 
spetskompetens. 
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● Accelererad innovationstakt - Genom en strukturerad och användarcentrerad 
process där insikter snabbt blir till piloter, som i sin tur inspirerar fler, skapas en 
innovationsspiral som driver utvecklingen framåt. 

● Demokratisk innovation genom gräsrotskraft - Kraften i en bred, distribuerad 
och deltagardriven struktur är stor. När många får möjlighet att bidra. oavsett 
roll, plats eller resurser ökar innovationshöjden, legitimiteten och spridningen 
av lösningar. Det stärker samhällskontraktet, sänker trösklarna och gör att fler 
känner sig delaktiga i den digitala utvecklingen. 
 

● Globalt inflytande genom nordisk samverkan - Genom partnerskap med våra 
nordiska grannländer kan vi inte bara öka effekten nationellt, utan bidra till en 
gemensam röst och styrkeposition i framtidens tekniklandskap. 

Utlysningar och nyttiggörande av resultaten 

Det här projektet visar tydligt värdet av att arbeta utforskande, öppet och tillsammans 
med ett brett nätverk. Det har samlat in kunskap, aktiverat och samlat ett ekosystem 
kring en gemensam riktning. 

En genomförbarhetsstudie som denna är inte ett slut, utan en startpunkt. Den ger ett 
konkret underlag för vidare investeringar och gör det möjligt att gå från insikt till 
handling med betydligt lägre risk. Vi har redan identifierat flera aktuella utlysningar 
där resultaten från detta projekt kan omsättas i riktade pilotinsatser, teknikutveckling 
och kapacitetsbyggande. Det ger en ovanligt stark grund för att ta nästa steg 
tillsammans. 

Vinnova – Implementering av XR Sweden Innovationsplattform 

Denna utlysning är en naturlig fortsättning på vår genomförbarhetsstudie och den har 
varit med som målbild redan från start, men nu med en tydlighet i sin form. Vi har tagit 
fram en konkret lösningsmodell, identifierat partners, och formulerat hur vi skapar 
mätbar nytta för Sverige. Vi har även en nära dialog med Visual Sweden, som parallellt 
genomfört en liknande studie. Tillsammans kan vi nu gå in i en gemensam 
implementeringsfas. 

För att förverkliga Immersive Intelligence Sweden arbetar vi med en modell som gör det 
möjligt för fler aktörer att bidra utifrån sina förutsättningar. Vår hypotes bygger på fyra 
kompletterande vägar för medfinansiering: 

• Regionala noder – Offentliga aktörer investerar i lokala kunskapsnav som driver 
utveckling, piloter och innovationskraft i hela landet. 
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• Resurspartners – Företag och organisationer bidrar med tid, teknik, lokaler eller annan 
expertis som direkt används i utvecklingsprojekten. 

• Strategiska partners – Aktörer som vill stärka plattformens kapacitet och inriktning 
genom ekonomiskt stöd och aktiv påverkan på innehåll och riktning. 

• Lösningspartners – Företag som delar och demonstrerar sina bästa tillämpningar inom 
immersiv intelligens på plattformens digitala samlingsplats, vilket stärker både 
nätverket och deras egen synlighet. 

EU – Strategi för virtuella världar och web 4.0 

I juli 2023 presenterade Europeiska kommissionen en ny strategi för att ta ledningen i 
nästa tekniska omställning: Web 4.0 och virtuella världar. Initiativet syftar till att bygga 
ett europeiskt ekosystem för virtuella världar som är öppet, säkert och i linje med EU:s 
värderingar, med ett starkt fokus på en människo-centrerad utveckling. Detta ligger 
helt i linje med vår ansats kring 'immersiv intelligens', som betonar just samspelet 
mellan människa och teknik. 

Horizon Europe 

Inriktning: Digital, Industry and Space – Human-centred and ethical development of 
digital and industrial technologies 

Här finns ett starkt fokus på användardriven innovation, samhällspåverkan och 
teknologisk suveränitet. Vårt fokus på immersiv intelligens, där XR, AI och 
datavisualisering samspelar och ligger i linje med programmets mål. Vi ser möjlighet att 
positionera Sverige som ledande i gränslandet mellan teknik och människa. 

Creative Europe 

Inriktning: Cross-sectoral innovation, immersive and digital storytelling, media and 
cultural cooperation 

Creative Europe söker initiativ som förenar kultur, teknik och nya format för 
berättande och upplevelse. Vår modell som kombinerar regionala noder, en digital 
plattform och ett mobilt innovationslabb är väl anpassad för att skapa effekter både 
inom kultur och kreativa näringar. Vi har redan etablerade kontakter med aktörer som 
arbetar inom detta fält i Norden och Europa. 
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XR2Industry – 3rd Open Call for Use Cases 

Denna europeiska utlysning fokuserar på att testa och skala användningsfall där XR 
skapar konkret affärsnytta. Vi har redan samlat in ett flertal relevanta use cases, från 
hälso- och sjukvård till lärande och industri. Vår struktur möjliggör snabb validering, 
test och iterering i verkliga miljöer. 

The Open Horizons – Open Call #1 

Detta är en öppen utlysning med fokus på transformation genom digitalisering och 
innovation. Vårt angreppssätt kombinerar användarcentrerat utforskande med 
immersiva upplevelser och tillgång till AI vilket skapar en stark möjlighet för 
pilotprojekt och testbäddar. 

Visual Arena – Implementering i innovationsmiljö för immersiva 
upplevelser 

Visual Arena vid Lindholmen Science Park har varit en central aktör i denna 
genomförbarhetsstudie, och kommer att använda resultaten som en del av sin fortsatta 
utveckling av testmiljöer, partnerskap och programverksamhet. Visual Arena blir en av 
de första arenorna att förverkliga koncepten i praktiken i mötet mellan industri, kultur 
och offentlig sektor. 

Epicenter – Integrering i entreprenörs- och innovationshub 

Epicenter, med sin starka koppling till startups, techbolag och scale-ups, kommer att 
använda insikterna från genomförbarhetsstudien som kopplar immersiv teknik till 
affärsutveckling. Genom att integrera immersiv intelligens i sina innovationsekosystem 
skapas möjligheter att skala idéer, testa i verkliga miljöer och koppla teknik till 
kommersiell tillväxt. Epicenter bidrar med en kraftfull nod för urbana testbäddar och 
nordisk samverkan.  
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Bilaga 1 – Enkätsvar 
Denna bilaga delas via siten https://visualarena.lindholmen.se/projekt/xr-sweden-
realities-collective samt bifogas i samband med rapporteringen.  

Bilaga 2 - Exempelbibliotek 
AI och XR (Extended Reality) samverkar för att skapa intelligenta, adaptiva och 
engagerande upplevelser inom en rad olika sektorer. Nedan följer en översikt med 
konkreta exempel, effekter och användningsområden, baserat på aktuella 
tillämpningar och forskning. 

Immersiv intelligens i vården- En bevisad lösning på ett 
systemproblem 

Sjukvården står inför tre akuta utmaningar: kompetensbrist, patientrisker och låg 
följsamhet i rehabilitering. Immersiv intelligens – samverkan mellan VR/AR, AI och 
digitala tvillingar adresserar dessa på ett konkret, mätbart och kostnadseffektivt sätt1. 

Problemet 

Kirurgisk träning bygger idag till stor del på lärlingsmodellen. Det begränsar antalet 
övningstillfällen, ökar risken för misstag – och kostar liv och resurser. Rehabilitering 
lider av låg patientföljsamhet (ned till 35 %)2, vilket drastiskt försämrar återhämtning. 
Vårdsystemet är dessutom geografiskt ojämnt och tekniskt splittrat. 

Lösningen 

Med immersiv intelligens kan vården tränas, planeras och utföras i immersiva 
tvillingmiljöer – utan att riskera patienters hälsa. 

● Kirurgi: Studier visar att kirurger som tränat i VR är upp till 29 % snabbare, gör 6 
gånger färre fel och har 5 gånger mindre risk att skada vävnad3. Plattformar som 
Osso VR har visat upp till 300 % förbättrad prestanda4. Preoperativ planering i 

 
1 https://www.frontiersin.org/research-topics/57023/epub 
2 https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC8819209/ 
3https://www.researchgate.net/publication/269347545_Virtual_Reality_Training_Improves_Oper
ating_Room_Performance_Results_of_a_Randomized_Double-Blinded_Study 
4 https://www.causeartist.com/osso-vr-surgical-training/ 
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XR leder till förändrade och förbättrade operationsstrategier i 57 % av fallen.5 
 

● Rehabilitering: VR-baserad stroke-rehabilitering ger upp till 5 gånger högre 
chans till funktionell återhämtning6 och förbättrar motorik med 15–36 % jämfört 
med traditionell behandling7. Patientföljsamheten ökar till 91 %, vilket är 
avgörande för neuroplasticitet8. 
 

● Smärta och ångest: VR minskar upplevd smärta med 80 % och ångest med 73 % 
vid behandlingstillfällen. 

Effekten 

● För patienten: Ökad säkerhet, snabbare återhämtning och minskad ångest. 
● För vårdpersonalen: Effektivare träning, mindre stress, minskad administrativ 

börda. 
● För vårdgivaren: Kortare operationstider, färre komplikationer och 50 % lägre 

utbildningskostnader över tid9. 
● För samhället: Demokratiserad tillgång till expertvård genom AR-fjärrassistans, 

särskilt viktigt för glesbygdssjukhus. 
 

Slutsats 

Immersiv intelligens skapar konkret nytta. Det handlar inte om teknik i sig, utan om att 
på nya sätt kunna lära, agera och uppleva i en komplex digital vårdmiljö. Sverige har 
chansen att gå från pilotprojekt till nationell standard – och ta täten i att skapa en mer 
säker, jämlik och mänsklig vård. 

Immersiv intelligens i industrin – En lösning på ett 
kompetens- och effektivitetsgap 

Industrin står inför tre växande utmaningar: kompetensbrist, ökande komplexitet i 
produktion och höga kostnader för omställning. Immersiv intelligens möjliggör 
snabbare kompetensöverföring, säkrare arbetsmoment och effektivare beslut i realtid. 

 
5https://www.medicalholodeck.com/website/en/news/surgical-planning-in-virtual-reality-a-
systematic-review/ 
6https://www.ahajournals.org/doi/10.1161/STROKEAHA.110.605451?doi=10.1161%2FSTROKEAH
A.110.605451 
7https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC8131676/ 
8https://www.frontiersin.org/journals/virtual-reality/articles/10.3389/frvir.2022.889271/full 
9 https://www.ubisimvr.com/blog/virtual-reality-healthcare-cost-effective 
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Problemet 

● Kompetensförlust och generationsskifte – över 30 % av industrins 
yrkesarbetare i Sverige är över 55 år, och ny kompetens tar lång tid att utveckla10 

● Fel och säkerhetsrisker vid komplexa arbetsmoment – misstag i produktion 
orsakar miljardförluster årligen 

● Höga kostnader för utbildning och omställning – särskilt i branscher med låg 
repetitionsgrad och hög specialisering 
 

Lösningen 

Simulerad träning i VR/AR 
 Medarbetare tränar riskfritt i realistiska miljöer – exempelvis inom ABB och SKF har 
VR använts för att minska utbildningstiden med upp till 60 % och förbättra utföranden. 

AI-stöd i felsökning och beslutsfattande 
 AI kan identifiera avvikelser i produktionen snabbare än människor, vilket minskar 
driftstopp med upp till 30 %.11 
 
Digitala tvillingar och fjärrsamarbete 
 Ingenjörer och tekniker kan samarbeta över platsgränser i digitala kopior av fysiska 
miljöer. Volvo Group rapporterar 50 % kortare iterationstid i design och produktion 
med XR och digitala tvillingar (enligt presentation vid Lindholmen Open Day 2023). 

Arbetsinstruktioner i AR 
 AR-baserade guider minskar felmarginalen vid montering med upp till 90 % och ökar 
arbetstakten med 25–50 % enligt flera industriella fallstudier.12 

Effekten 

För industrimedarbetaren 

● Tydligare instruktioner, snabbare lärande och säkrare arbetsmiljö 
● Ökad förmåga att hantera förändrade arbetsuppgifter 

För industriföretaget 

 
10https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik-efter-amne/utbildning-och-forskning/utbildning-i-
samhallet/arbetskraftsbarometern/pong/statistiknyhet/arbetskraftsbarometern-2022/ 
11 https://www.mdpi.com/2076-3417/15/11/6293 
12 https://arpost.co/2021/02/08/ar-in-manufacturing/ 
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● BMW:s användning av digitala tvillingar i NVIDIA Omniverse har förbättrat 
effektiviteten i fabriksplanering med 30 % och minskat behovet av fysiska 
prototyper (NVIDIA).13 

● Underhåll: AI-drivet prediktivt underhåll minskar oplanerade driftstopp med upp 
till 50 % och sänker underhållskostnader med 30 % (BrandXR).14 

● Utbildning: Enligt PwC kan VR-utbildning ske 4 gånger snabbare och till 52 % lägre 
kostnad, med 80 % kunskapsbevarande jämfört med 20 % vid traditionell utbildning 
(PwC/InnovateEnergyNow)15. 

För samhället 

● Minskade kostnader för arbetsolyckor och kompetensbrist 
● Ökad konkurrenskraft i svensk industri 
● Företag rapporterar upp till 70 % färre arbetsplatsolyckor när farliga moment tränas 

i VR först (BrandXR).16 

Slutsats 

Immersiv intelligens är inte teknik för teknikens skull – det är ett svar på reella behov i 
svensk industri. Genom att kombinera digitalt lärande, simulering och AI-beslutsstöd 
frigörs produktivitet och säkerhetspotential som tidigare varit låst i analog kompetens. 
Sverige har nu möjlighet att skala upp från nisch till nationell förmåga – och säkra 
industrins framtid i en tid av ständig förändring. 

Immersiv intelligens för lärande – En lösning på 
utbildningens kärnproblem 

Utbildningssystemet står inför tre fundamentala utmaningar: en passiv 
kunskapsöverföring med låg retention, en "one-size-fits-all"-modell som misslyckas 
med att engagera alla elever, och en brist på säker, skalbar och praktisk erfarenhet. 
Immersiv intelligens adresserar dessa problem med mätbara och bevisade resultat. 

 
13 https://www.nvidia.com/en-us/case-studies/bmw-group-develop/ 
14 https://www.brandxr.io/manufacturing-efficiency-ai-and-augmented-and-virtual-reality-
applications 
15https://innovateenergynow.com/resources/session-recap-bridging-the-industrial-workforce-
gap-with-xr-and-ai 
16 https://www.brandxr.io/manufacturing-efficiency-ai-and-augmented-and-virtual-reality-
applications 
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Problemet 

Traditionell undervisning bygger på att elever passivt tar emot information, vilket leder 
till att kunskap snabbt glöms bort. En lärare kan omöjligen skräddarsy lektioner i 
realtid för 30 elevers unika behov och inlärningstakt, vilket skapar kunskapsklyftor och 
motivationsbrist. Dessutom är praktiska moment inom exempelvis naturvetenskap och 
yrkesutbildningar ofta kostsamma, riskfyllda eller helt enkelt otillgängliga, vilket 
begränsar lärandet till teori. Trots digitala verktyg kvarstår ett traditionellt 
klassrumstänk: passiv konsumtion, abstrakt kunskap och låg anpassning.  
Detta leder till: 

• Lågt kunskapsbevarande – ofta bara 10–20 % efter traditionell undervisning17 
• Bristande engagemang – 42 % av eleverna är “off-task” under lektionstid18 
• Ojämlik tillgång – elever med särskilda behov eller från utsatta områden halkar efter19 

Lösningen 

Med immersiv intelligens övergår elever från att vara passiva konsumenter till att bli 
aktiva deltagare i sitt eget lärande. XR-miljöer skapar en känsla av närvaro och tvingar 
fram ett "lärande genom görande" som är nästintill omöjligt i traditionella klassrum, 
medan AI analyserar prestation och anpassar upplevelsen individuellt. Med immersiv 
intelligens skapas interaktiva, personligt anpassade lärmiljöer som kombinerar: 
 
AI-drivna handledningssystem (ITS): Förbättrar testresultat med 15–25 percentilenheter 
och minskar kursavhopp med 24 %20 

XR-baserad inlärning: VR- och AR-miljöer ökar kunskapsbevarande med 30–70 % i flera 
studier – jämfört med 2,6 % i kontrollgrupper21 

Multisensorisk immersion: LEGO-studien visade 50 % snabbare uppgiftslösning och högre 
preferens för “superkrafts”-miljöer22 
 

 
17 https://www.cpduk.co.uk/news/what-is-the-learning-pyramid 
18 https://www.numberanalytics.com/blog/10-data-points-intelligent-tutoring-academic-
success 
19 https://aristeksystems.com/blog/how-ai-helps-to-create-an-accessible-learning-
environment/ 
20 https://www.numberanalytics.com/blog/10-data-points-intelligent-tutoring-academic-
success 
21https://ace-ed.org/study-finds-virtual-reality-improves-students-knowledge-retention-
and-motivation/,  https://escholarship.org/uc/item/38j6k4tr 
22https://www.researchgate.net/publication/388847815_From_Brick_to_Click_Comparing_L
EGO_Building_in_Virtual_Reality_and_the_Physical_World 
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Inkluderande design: VR-träning ökar elevers självsäkerhet med 275 % och fokusering med 
400 % 23 

Effekten 

För eleven: 

• Ökat engagemang (78 % högre motivation med AI-system)24 
• Förbättrat minne (30–70 % ökning av retention)25 
• Mer självförtroende och tillgänglig utbildning oavsett bakgrund26 

För läraren: 

• Sparar 4,2 timmar/vecka i administration med AI27 
• Får direkt återkoppling om elevens behov 

För utbildningssystemet: 

• Högre genomströmning 
• Minskade kostnader för omtentor och extra stöd 
• Jämnare resultat mellan elever från olika socioekonomiska grupper (prestationsgap 

minskar med 42 %)28 

Slutsats 

Immersiv intelligens inom utbildning förstärker beprövade pedagogiska principer som 
aktivt lärande, omedelbar feedback och differentiering – i format som elever vill 
återvända till. Med stöd från både forskning och lärarkåren har Sverige nu möjligheten 
att gå från testpiloter till nationellt genomslag. Att lära nytt och lära om är en allt 
viktigare förmåga, som stödjs av en ökad förmåga inom immersiv intelligens. 

 
23 https://www.therafycare.com/blog/virtual-reality-for-special-education 
24 https://www.numberanalytics.com/blog/10-data-points-intelligent-tutoring-academic-
success 
25 https://escholarship.org/uc/item/38j6k4tr 
26 https://aristeksystems.com/blog/how-ai-helps-to-create-an-accessible-learning-
environment/ 
27 https://www.numberanalytics.com/blog/10-data-points-intelligent-tutoring-academic-
success 
28https://www.numberanalytics.com/blog/10-statistical-insights-ai-powered-education-
platforms-growth 
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Immersiv intelligens i kulturarvet – En bevisad lösning på 
en strukturell utmaning 

Problemet 

Kulturarvsturismen är en av världens största marknader med ett värde på 604 miljarder 
USD (2024), men växer långsamt – endast 4,5 % årligen – och riskerar att tappa 
relevans, särskilt bland yngre generationer29. Trots en massiv efterfrågan (40 % av 
turister väljer resmål utifrån kulturarv) är besöken ofta passiva, korta (3–4 min per verk) 
och har låg interaktivitet30. Samtidigt är stora delar av världens kulturarv otillgängliga – 
över 90 % av museisamlingar förvaras i magasin31. 

Lösningen 

Immersiv intelligens möjliggör helt nya sätt att uppleva, lära och engagera sig i 
kulturarvet. Genom att kombinera teknikens skalbarhet med kulturens innehåll kan 
man bryta den gamla logiken av fysisk närvaro och passivt betraktande. 

● teamLab i Tokyo visar att immersiv konst kan bli en turistmagnet: 2,5 miljoner 
besökare på ett år (världsrekord), med 1 av 10 utländska turister som köper 
biljett32. 

● Grand Palais Immersif har skapat turnerande digitala utställningar med 850 
dagliga besökare – en skalbar modell som ökar tillgången till klassisk konst33. 
 

● Europeana samlar 59 miljoner digitala objekt – där 42 % är fria att återanvända – 
och fungerar som råmaterial för nya, AI-genererade 3D-upplevelser34. 
 

Effekten 

● För publiken: VR-upplevelser förlänger engagemangstiden från 3 till upp till 45 
minuter35. 77 % av publiken vill använda VR för att få tillgång till otillgängliga 
samlingar36. 
 

 
29 https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/heritage-tourism-market-report 
30 https://par.nsf.gov/servlets/purl/10210611 
31 https://onix-systems.com/blog/using-virtual-reality-for-museums 
32 https://blooloop.com/immersive/news/teamlab-planets-tokyo-guinness-world-record/ 
33 https://blooloop.com/museum/news/grand-palais-immersif-100000-visitors-eternal-mucha/ 
34 https://pro.europeana.eu/post/measuring-the-impact-of-reuse-of-digital-heritage 
35 https://onix-systems.com/blog/using-virtual-reality-for-museums 
36 https://onix-systems.com/blog/using-virtual-reality-for-museums 
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● För institutionerna: Immersiva och generativa format attraherar nya 
målgrupper – 48 % av budgivarna på en AI-konstauktion var millennials/Gen Z, 
varav 37 % helt nya för konstmarknaden37. 
 

● För samhället: Teknikinfuserade kulturupplevelser kopplar samman publikt 
intresse med hållbar, digital bevarandeinfrastruktur. AI kan rekonstruera 
ofullständiga verk med upp till 85 % noggrannhet. 

Slutsats 

Immersiv intelligens transformerar kulturarvet från en platsbunden artefakt till en 
skalbar, engagerande och framtidssäkrad upplevelse. Det handlar inte om teknik för 
teknikens skull – utan om att möjliggöra ett kulturellt skifte som möter vår tids största 
utmaning: att förbli relevant. Sverige har möjligheten att gå från pilotprojekt till digitalt 
kulturledarskap. 

Immersiv intelligens med avatarer – En nyckel till skalbar 
lärande- och servicekapacitet 

Digitaliseringens nästa fas kräver mer än teknik – den kräver mänsklig närvaro i 
virtuella miljöer. Här visar AI-drivna avatarer och assistenter i XR sin fulla kraft: de 
löser tre centrala utmaningar i dagens organisationer – låg kunskapsretention, låg 
tillgänglighet till service och brist på emotionell koppling i digitala gränssnitt. 

Problemet 

Klassrumsbaserad utbildning resulterar i att 70 % av kunskapen glöms inom en dag, 
och upp till 90 % inom en månad38. Samtidigt är onboarding-processer långsamma, 
supportkanaler överbelastade och digitala interaktioner ofta opersonliga och 
ineffektiva. I ett läge där både kompetensförsörjning och användarupplevelse är 
avgörande, krävs nya skalbara lösningar. 

Lösningen 

Genom att kombinera AI, XR och personaliserade avatarer skapas relationella 
gränssnitt, system som inte bara informerar utan interagerar, guidar och bygger 
förtroende. 

 
37 https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-ai-art-winning-young-collectors 
38 https://arborxr.com/blog/vr-training-statistics 
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• Utbildning & onboarding: Walmart kortade tiden till kompetens med 96 % (från 8 h till 
15 min) via VR-avatarträning39, medan Sprouts Farmers Market minskade onboarding-
tiden med 81%40. Kunskapsretention ökade till 80–90 % efter ett år – jämfört med 10–30 
% med traditionella metoder41. 
 

• Kundinteraktion: AR-assisterad chatt förbättrade kundnöjdheten (CSAT) med 8 poäng 
och ökade lösningsgraden vid första kontakt med 22%42. 
 

• Empatisk närvaro: VR-användare känner sig 3,75 gånger mer emotionellt anslutna till 
innehållet jämfört med traditionell undervisning43. En Stanford-studie visade att 85 % av 
deltagare i en VR-simulering om hemlöshet tog ställning i en petition – mot 63 % som 
bara läst om det44. 

Effekten 

 För användaren: ökat förtroende, högre engagemang och snabbare lärande. 
 För organisationen: 30–60 % lägre supportkostnader, 4x snabbare kompetenshöjning 
och mer tillförlitlig data om lärandemål45. 
 För samhället: tillgång till anpassad expertis oavsett plats, språk eller förkunskap. 

Slutsats 

Immersiv intelligens med AI-avatarer är inte bara teknik – det är en ny form av 
mänsklig tillgänglighet. I en tid av kompetensbrist och digital överbelastning, är detta 
inte ett experiment – utan en dokumenterat effektiv lösning redo att skalas. 

  

 
39 https://arborxr.com/blog/vr-training-effectiveness 
40 https://www.immersivelearning.news/tag/xr/ 
41 https://arborxr.com/blog/vr-training-statistics 
42 https://www.brandxr.io/2025-conversational-ai-playbook 
43 https://arborxr.com/blog/vr-training-effectiveness 
44https://www.nea.org/professional-excellence/student-engagement/tools-tips/using-virtual-
reality-support-social-and-emotional-learning 
45 https://www.brandxr.io/ai-powered-personalization-personalized-customer-experiences-at-
scale 
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Bilaga 3 – Tre Scenarios med Spekulativ Design 
Nedan följer beskrivning av de tre scenarios som skapades. 

Den sensoriska skolan – Ett empatiskt ekosystem för 
lärande 

Föreställ dig en skola där varje elevs känslor påverkar hur undervisningen formas. Där 
ljus, ljud, dofter och digitala verktyg anpassas i realtid för att skapa rätt stämning för 
lärande. En plats där teknikens främsta uppgift inte är att mäta prestation, utan att 
skapa förutsättningar för trygghet, fokus och motivation. 

Teknologin bakom – Emotionell AI, individanpassat lärande och immersiva 
rum 

Den sensoriska skolan bygger på en sammanvävning av tre teknologier: 

1. Affektiv AI – system som kan tolka elevernas känslor genom till exempel 
röstläge, kroppshållning eller puls. 
 

2. Adaptivt lärande – innehåll, tempo och metod anpassas automatiskt efter 
elevens behov och dagsform. 
 

3. Immersiv pedagogik – lärandet sker i miljöer där ljud, ljus, doft och taktila 
intryck förstärker upplevelsen. 
 

Det handlar inte om att ersätta läraren – utan att ge verktyg som förstärker det 
mänskliga mötet. AI stöttar, anpassar och analyserar. Läraren får mer tid att lyssna, 
utmana och vara närvarande. 

Lärarrollen förändras 

I den sensoriska skolan är läraren inte främst en kunskapsförmedlare. Hon är en guide, 
en samtalspartner och en relationsbyggare. AI tar hand om analys och 
innehållsanpassning, vilket frigör tid för läraren att fokusera på elevens utveckling – 
både kognitivt och emotionellt. 
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En dag i Elaras klassrum 

Elara kommer till skolan och känner sig orolig inför matteprovet. Rummet märker detta 
och svarar direkt. Ljuset dämpas, ljuden tystnar och en svag lavendeldoft fyller luften. 
Hennes lärplattform, projicerad som ett hologram på bänken, erbjuder ett spelbaserat 
upplägg anpassat för att minska stress. 

En AI-avatar vägleder henne steg för steg och märker när hon tvekar. Den pausar, 
förklarar på nya sätt eller förenklar uppgiften. Samtidigt ser läraren Sofia, via sin egen 
AI-panel, att Elara har börjat hitta fokus. Hon väljer att avvakta, men är redo att kliva in 
om det behövs. 

Senare, under ett grupparbete i historia, förändras miljön. Elara och hennes 
klasskamrater besöker det antika Egypten i ett gemensamt VR-rum. Färgerna blir 
varmare, musiken livligare och doften av kryddor förstärker upplevelsen. De löser 
uppdrag tillsammans och AI:n anpassar informationen efter gruppens kunskapsnivå. 

Dagen avslutas med en reflektionsstund. Elara får hjälp av sin AI-coach att se vad hon 
lärt sig, vilka känslor hon haft och vilka strategier som fungerat bäst. Hon går hem med 
en känsla av att ha blivit förstådd, sedd och stärkt. 

Samhällspåverkan – Möjligheter och risker 

Den sensoriska skolan visar hur vi kan skapa en mer empatisk, inkluderande och 
effektiv utbildning. Här ges varje barn möjlighet att utvecklas utifrån sina 
förutsättningar, i en miljö som minskar stress och ökar motivation. 

Men det väcker också viktiga frågor: 

● Vem bestämmer vilket känslotillstånd som är bäst för lärande? 
 

● Riskerar vi att undvika obehag istället för att rusta barn att hantera det? 
 

Om systemen utformas klokt kan AI hjälpa barn att inte bara känna sina känslor – utan 
också förstå och reglera dem. Men om vi fastnar i en mall för vad som är “lagom” glädje, 
oro eller energi, riskerar vi att forma en generation efter teknikens preferenser snarare 
än människans variation. Det krävs en medveten design där mångfald, etik och 
transparens är centrala. 

Frågor att ta med sig 

● Om varje elev får maximalt stöd – hur påverkar det vår syn på begåvning och 
rättvisa? 
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● Vad krävs av framtidens lärare för att arbeta sida vid sida med AI som förstår 
elevernas känslor? 

● Om skolan alltid optimerar för positiva känslor – hur förbereder vi barn för en 
verklighet som också innehåller motgångar, osäkerhet och frustration? 

Den symbiotiska buren – När hemmet vet allt och kräver 
allt 

I en framtid präglad av ekologisk kollaps och resursbrist tvingas varje hushåll bli sin 
egen ekosystemförvaltare. Med hjälp av sensorer, AI och visualiseringsteknik övervakas 
och styrs vardagens minsta beslut – från duschlängd till matval – i realtid. Resultatet är 
extrem resiliens, men också ett liv i ständig övervakning. 

Tekniken bakom- Mikrosmart hushåll, immersiv data och total återkoppling 

Det symbiotiska hemmet är byggt på tre pelare: 

1. Bioreaktorer i varje hem – Lokal produktion av mat, oftast i form av alger eller 
andra mikroorganismer. 
 

2. Sensorövervakning av alla resurser – vatten, el, luft, avfall och andning 
registreras och analyseras. 
 

3. Immersiv visualisering – En vägg i hemmet visar i realtid hur varje handling 
påverkar miljön, ofta genom starka bilder och ljud. 
 

Hemmet är inte längre en fristad, utan en mikrostyrd enhet i ett globalt system. 
Modellen för smarta städer har vänts ut och in – nu är det individen som bär ansvaret, 
inte samhället. 

Hemmet som digital tvilling 

Det symbiotiska hemmet fungerar som en digital tvilling i miniatyr. Ett konstant flöde 
av data visualiseras via AI och projiceras direkt på hemmets väggar. Allt blir synligt – 
energikurvor, vattenförbrukning, avfallsmängder – med tydliga konsekvenser vid varje 
avvikelse. Den tekniska utvecklingen har möjliggjort total transparens, men också fört 
in press, kontroll och skuld i vardagen. 
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En dag med Kai – Att leva i ständig återkoppling 

Kai vaknar till ett svagt surr från bioreaktorn. På väggen lyser dagens rapport: 
energiförbrukning – godkänd, vattennivå – kritisk, luftkvalitet – acceptabel. Han är 
trött, men tvekar inför en varm dusch. När han närmar sig badrummet projiceras en 
bild av en uttorkad region. Hans vattenkrediter sjunker redan innan han har öppnat 
kranen. Han nöjer sig med en snabb avsköljning. 
Till frukost väntar en portion algpasta. Kryddväxterna han försökte odla märktes som 
“onödiga” av systemet och togs bort. Under dagen försöker Kai arbeta, men väggen 
visar ständiga uppdateringar – en mörknande punkt på en världskarta signalerar hans 
ökade koldioxidutsläpp. När han slänger en liten matrest hörs en missnöjd signal. På 
kvällen sjunker hans sociala poäng. Grannarna ser det. 
 
Kai känner sig inte bara fysiskt instängd, utan mentalt fångad i en cykel av optimering, 
anpassning och självövervakning. Spontanitet existerar inte längre. Varje handling 
kräver förklaring. 

Samhällspåverkan – Det nya ansvaret och den förlorade gemenskapen 

När hushållet blir en självförsörjande enhet försvinner mycket av det som tidigare 
byggde samhällen. Gemenskap ersätts av ständig jämförelse. Datavisualisering och 
transparens blir verktyg för både insikt och kontroll. En ny form av skuldekonomi 
uppstår, där resursbeteenden rankas och granskas. 

Frågor om dataägarskap blir avgörande: 

● Vem har tillgång till datan? 

● Vad används den till? 

● Och vad händer när algoritmerna bakom upplevs som orättvisa? 
 

Systemet är utformat för hållbarhet, men i praktiken skapas ett samhälle där de som har 
bäst teknik eller högst systemkompetens gynnas. Andra riskerar att hamna utanför – 
oavsett engagemang. 

Risker med hyperindividualisering 

När varje hem optimerar för sin egen överlevnad riskerar vi att förlora vår kollektiva 
förmåga att agera tillsammans. Infrastruktur, forskning och solidaritet får stå tillbaka 
för lokal optimering. Systemet gör samhället robust på ytan – men skört inför nya hot 
som kräver samarbete och tillit. 
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Frågor att ta med sig 

● När överlevnad styr allt – vad händer med kreativitet, glädje och livslust? 
 

● Om varje hushåll blir ett isolerat datarum – vad händer med känslan av gemenskap och 
ansvar för andra? 

● Vem bestämmer vad som är “effektivt” eller “hållbart”, och vilka värderingar döljer sig i 
den datan? 

Aura – Din personliga sanning, certifierad av systemet 

Du behöver aldrig vara osäker igen – Din inre röst är licensierad av staten 

Tänk dig en framtid där din viktigaste samtalspartner är en generativ språkmodell av 
AI, som en digital tvilling. Den är tränad på allt du skrivit, sagt, känt och gjort. Den 
känner dina rädslor, önskningar och mönster. Den finns alltid där för att vägleda dig till 
bättre beslut, ökad trygghet och ett liv i linje med både dina värderingar och samhällets 
mål. Men vems röst är det du egentligen hör? 

Tekniken bakom – AI som vägledare, med lojalitet åt två håll 

I detta scenario har medborgare valt – eller övertalats – att installera en personlig AI-
rådgivare kallad Aura. Den bygger sin vägledning på användarens egna data: 
dagboksanteckningar, biometrisk information, röstläge, sömnmönster och sociala 
interaktioner. Men Aura är också kopplad till statens policyer och riktlinjer. 

Det gör Aura till något mer än ett verktyg. Den blir en röst inom dig – som balanserar 
dina behov med samhällets mål. Ett slags digitalt samvete, där vägledning sker genom 
data, inte magkänsla. 

Stöd eller styrning? 

Aura erbjuder vägledning i stort och smått: karriärval, vardagsrutiner, relationer, 
ångest, hälsa. Men varje råd är färgat av systemets inlärning – både från dig och från 
staten. 

Det kan skapa ett effektivare samhälle, där människor mår bättre, fattar klokare beslut 
och lever mer hållbart. Men samtidigt suddas gränsen ut mellan dina egna värderingar 
och systemets förväntningar. Om du varje dag får råd som känns rätt – men är 
designade att också passa in i samhällets mål – vad händer med din frihet? 
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En dag med Aura – Lenas inre dialog 

Lena börjar dagen med Auras röst i huvudet – lugn, vänlig och anpassad efter hennes 
dagsform. Aura föreslår en effektiv morgonrutin, optimerad efter sömnkvalitet och 
stressnivå. Inför ett viktigt möte initierar AI:n en andningsövning och påminner om 
samtalsämnen som tidigare gett bra resultat. 

Vid lunch funderar Lena på att följa sin gamla dröm och bli konstnär. Aura, som känner 
till både hennes kreativa driv och hennes ekonomiska oro, föreslår i stället en 
utbildning inom hållbar design – en väg som både passar Lena och samhällets framtida 
mål. Visualiseringar visar på stabil inkomst, samhällsnytta och personlig 
tillfredsställelse. 

På kvällen känner sig Lena ensam. Aura, som noterat låg social aktivitet och sjunkande 
välbefinnande, föreslår ett möte med en intressegrupp för urban odling. Lena går dit – 
och känner sig bättre. Men en fråga gnager: Vem valde egentligen åt henne? 

Samhällspåverkan – Mellan stabilitet och förlorad autonomi 

Aura kan minska stress, öka trygghet och vägleda människor i livet. Men det sker till 
priset av något djupare – känslan av att beslut är helt ens egna. 

Om samhället i allt högre grad styrs genom algoritmiskt optimerad rådgivning, kan 
förmågan att tänka kritiskt och hantera osäkerhet minska. När valen alltid är "logiska" 
finns det mindre utrymme för risktagande, avvikelser och kreativa sidospår. 

Dessutom väcks frågor om relationer. Om Aura känner dig bättre än din partner – vad 
händer då med behovet av mänskliga samtal, konflikter och gemensamt lärande? 

Ett system som formar framtidens medborgare 

Licensierade inre rådgivare blir ett verktyg för social ingenjörskonst. Genom att forma 
människors beslut inifrån – med hjälp av deras egna uttryckta mål – kan staten 
långsiktigt styra värderingar och beteenden. Allt sker med användarens upplevda 
samtycke. Men frågan kvarstår: är det fortfarande du som väljer? 

Samtidigt skapar systemet nya ojämlikheter. Vem har tillgång till den bästa versionen 
av Aura? Vad händer med dem som väljer att stå utanför? 
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Frågor att ta med sig 

● Om din AI känner dina innersta drömmar och rädslor, men också är lojal mot 
staten – vem prioriteras när era intressen krockar? 
 

● Vad händer med mänsklig intuition i en värld där en extern röst alltid har ett 
mer logiskt förslag? 
 

● Vilka nya maktstrukturer uppstår om den digitala rådgivaren blir ett krav för att 
få stöd, tillgång eller trygghet?  
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●  

 

 
 
 

Vill du komma i kontakt med oss? Hör av dig till 
projektledaren för genomförbarhetsstudien 
som ligger till grund för rapporten. 

Martin Högenberg 
martin.hogenberg@lindholmen.se 
+46 (0)706092913 
 
Visual Arena, Lindholmen Science Park AB 

 
 
 


