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Förord 

Denna uppsats är skriven gemensamt av Maria Anderson och Linnéa Ahlqvist. Vi har kompletterat 

varandra och funnit gemensamma vägar där inga vägar syntes när vi påbörjade vår uppsats. 

Linnéa har läst utbildningen Systemutveckling – IT & Samhälle 180hp och började hösten 2020, 

lagom till att samhället stängdes ned och föreläsningarna bedrevs på distans. Linnéa har varit vår 

stjärna på att ta hand om tekniken under intervjuerna och sett till att allt spelas in och transkriberas 

automatiskt. Hon tog även huvudinitiativet att fördjupa sig i Leap for Lifes intressanta projekt. 

Maria har studerat Webmaster 120hp plus ett påbyggnadsår där hon bland annat fördjupat sig i 

kommunikations- och medievetenskap samt även 3D-teknik i MAYA. Maria har varit vår stadiga 

intervjuare med sin nyfikenhet och förmåga att utveckla samtalen. Hon har även fördjupat sin 

förståelse för hur man i andra projekt använt sig av bland annat VR som ett hjälpmedel eller 

alternativ för att aktivera, träna och stimulera i olika situationer, samt i hur betraktande av konst 

kan påverka måendet. 

Vårt fördjupade intresse för vad VR och AR kan användas till väcktes vid Högskolan Väst när vi 

fick reda på mer om skolans Open Lab och engagemang i näringslivet relaterat till AR- och VR-

teknik. Vi läste om flertalet olika projekt, inom allt från industri, till gruvdrift, skogsbruk och 

äldrevården. Ett gemensamt intresse växte då fram för hur man i Halmstads kommun jobbat med 

ett projekt som fångade vårt intresse ytterligare. Tack till er som möjliggjorde att vi kunde ta del 

av detta projekt. Tänk vad inspirerande att kunna ge äldre, eller på annat sätt isolerade individer, 

upplevelser de kanske annars skulle gå miste om! 

Ett stort tack till forskare och lektorer vid Högskolan Väst, som bidragit med insyn i området, samt 

ett ännu större tack till vår tålmodiga handledare, som fått oss att stå stadigt med fötterna på jorden 

under författandet av denna uppsats. Hon har gett många goda råd och tips på hur vi kan gå tillväga 

och har hjälpt oss trampa på bromsen när våra ambitioner blivit för stora. Men vi glömmer inte 

heller att tacka allas vår stora stjärna när det gäller att använda referensmallar korrekt, Elisabeth. 

Vi vill även tacka våra familjer för att de haft tålamod med oss när vi suttit intensivt försjunkna i 

studentuppgifter, forskningsartiklar och skrivande av examinationer under vår utbildning. 

Framförallt vill vi tacka de informanter som tagit sig tiden att ställa upp på intervjuer och därmed 

gett oss underlaget till att skriva denna uppsats. Att få intervjua er alla var en otroligt intressant, 

spännande och framför allt rolig upplevelse! 

 

Maria Anderson & Linnéa Ahlqvist 

  



   

 

 

 

Immersiva konstupplevelser i VR för äldre     

- en pilotstudie med fokus på kommunanställdas perspektiv   

Ahlqvist, Linnéa & Anderson, Maria 

Sammanfattning 
Tidigare forskning påvisar att individer som lever ett rikt liv fyllt av upplevelser, skattar sitt 

upplevda välmående högre. Individer som av olika orsaker blir isolerade på boenden som äldre, 

går miste om upplevelser de tidigare berikat sina liv med. Ett sätt att tillgodose att dessa isolerade 

individer kan fortsätta uppleva nya saker, så som konst, är genom att erbjuda immersiva 

upplevelser i VR. 

Pilotprojektet anses till stor del lyckats med att uppfylla syftet att finna gemensamma faktorer att 

bygga ett eventuellt samarbete på mellan Kommunens (pseudonym) olika förvaltningar. Detta med 

målsättning att kunna skapa något påminnande om ett projekt som genomförts i Halmstad. 

Pilotprojektet har även lyckats fånga upp vad som i dagsläget görs för att aktivera äldre, vilka 

nuvarande planer som finns, och visioner om hur immersiv VR skulle kunna användas i framtiden. 

Slutligen har också projektet lyckats ringa in några av de utmaningar och eventuella svårigheter 

som implementerandet av ett liknande projekt skulle kunna påverkas av. För att göra detta har 

intervjuer genomförts ett flertal nyckelpersoner inom kommunens olika förvaltningar för att 

undersöka intresse, möjligheter, förutsättningar och eventuella uppfattade begränsningar. Svaren 

har sedan tematiserats och analyserats för att kunna utröna resultatet. 

Den tydligast framträdande utmaningen med en sådan implementering, uttryckte samtliga 

förvaltningar vara begränsade resurser vad gäller ekonomi, personal samt tid. Slutsatsen pekar 

dock mot att det finns både vilja och goda möjligheter till samarbete mellan de olika 

förvaltningarna inom Kommunen för att skapa immersiva upplevelser i VR. 
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Immersive art experiences in VR for the elderly 

- a pilot study focusing on the perspective of municipal employees  

Ahlqvist, Linnéa & Anderson, Maria 

Abstract 
Previous research shows that individuals who live a rich life filled with experiences rate their 

perceived well-being higher. Individuals who, for various reasons, become isolated in care homes 

as elderly, miss out on experiences they previously enriched their lives with. One way to ensure 

that these isolated individuals can continue to experience new things, such as art, is by offering 

immersive experiences in VR.  

This pilot project is considered to have largely succeeded in fulfilling its purpose of finding 

common factors on which to build a possible collaboration between the different administrations 

of Kommunen (pseudonym). This with the aim of being able to create something reminiscent of a 

project carried out in Halmstad. The pilot project has also managed to capture what is currently 

being done to activate older people, which the current plans are, and what visions of how 

immersive VR could be used in the future exists. Finally, the project has also managed to identify 

some of the challenges and possible difficulties that the implementation of a similar project could 

be affected by. To do this, a number of key people within Kommunen's various operations have 

been interviewed to examine interests, opportunities, conditions and perceived limitations. The 

responses have then been thematized and analyzed in order to ascertain the results.  

The most obvious challenge with such an implementation was expressed by all administrations to 

be limited resources in terms of finances, personnel and time. However, the conclusion indicates 

that there is both willingness and good opportunities for collaboration between the various 

administrations within Kommunen to create immersive experiences in VR. 
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Begreppsförteckning 

Begrepp Betydelse Källa 

AR  (Eng. Augmented Reality) - Förstärkt verklighet 

beskrivs bäst som en värld skapad av en blandning 

av verklighet och data genererat material som 

samverkar med varandra och är en variant av 

virtuell verklighet. 

Baus & Bouchard, 2014 

VR (Eng. Virtual Reality) - Virtuell verklighet är en 

helt datorgenererad värld där man kan uppleva det 

som om man befinner sig i den genererade världen 

med hjälp av VR-glasögon. Denna teknik används 

bland annat inom forskning, utbildning, design och 

spel. 

 

Baus & Bouchard, 2014 

 

VR-glasögon Dessa fungerar som en datorbaserad enhet som 

fästs framför ögonen för att man ska kunna uppleva 

att man träder in i en 3D-värld med ljud och bild, 

där man kan röra sig och ofta interagera med 

föremål i världen. 

Cipresso m.fl., 2018 

Immersiv (Eng. Immersive) - Uppslukande. En digital 

tredimensionell bildupplevelse som helt upplevs 

omsluta användaren och aktivt engagerar flera 

sinnen. 

Cipresso m.fl., 2018 

IT Informationsteknik (engelska, information 

technology), detta är ett samlingsbegrepp för olika 

tekniska möjligheter och lösningar som skapats i 

och med att det skett och sker framsteg inom 

datorteknik och telekommunikation 

Gunasekaran m.fl., 

2006 
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1 Inledning 
I dagens samhälle har den ökande användningen av teknik och digitala enheter skapat ett ökat 

behov och intresse för att utveckla allt mer avancerade tekniska lösningar för att underlätta och 

förbättra vår vardag. Detta behov sträcker sig över en mängd olika områden, allt från att förenkla 

och förklara komplexa uppgifter, till att berika våra liv.  

Ett exempel på en teknisk lösning som har blivit vanligare i dagens samhälle är virtuella 

verklighetsupplevelser, förkortat VR. VR-teknik skapar en helt ny dimension av upplevelser 

genom att användarna ges en immersiv möjlighet att faktiskt uppfatta det som om de befinner sig 

i en annan verklighet. Detta gör det möjligt att utforska nya platser, uppleva spännande äventyr 

och interagera med andra människor och föremål, så som konst, på ett helt nytt sätt.  

Denna teknik har blivit alltmer tillgänglig för allmänheten då den har blivit allt billigare och 

enklare att använda. Detta har lett till en ökad efterfrågan på VR-upplevelser vilket även öppnat 

upp nya möjligheter för företag och organisationer att använda tekniken för utbildning, 

upplevelsedesign och flertalet andra användningsområden. De senaste åren har även behovet, av 

denna teknik ökat, delvis på grund av Corona-pandemin där många blev ofrivilligt isolerade, och 

viljan att ta del av exempelvis kultur på alternativa sätt därmed ökat (Grant, Mairn & Lawor, 2020). 

Ett flertal kommuner har i dagsläget valt att satsa på VR-teknik, bland annat för utbildning och 

stadsorientering/stadsbyggnadsorientering. Men i några kommuner har det skapats möjligheter att 

berika vardagen för brukare, på bland annat omsorgsboenden och äldreboenden med hjälp av VR-

teknik. Halmstads kommun i sydvästra Sverige har exempelvis genom samarbete med Leap for 

Life och Högskolan i Halmstad, valt att genomföra ett konstprojekt i VR. Detta för att berika och 

tillföra en förhöjd känsla av livskvalitet för de äldre, personer i åldrarna 65 och uppåt (Västra 

Götalandsregionen, 2020), som inte kunnat lämna sitt boende, speciellt under dåvarande pandemi. 

Det projektet gick ut på att skapa en virtuell konstutställning med lokal konst, från den lokala 

konsthallen, som äldre med hjälp av VR-glasögon, på detta sätt kunde ta del av på sitt boende 

(Rörström, 2020). 

För att utvärdera om ett projekt som liknar den virtuella konstutställningen i Halmstad skulle vara 

av värde att genomföra i Kommunen, och i så fall på vilket sätt, kommer det att utföras ett 

pilotprojekt. Målet med detta pilotprojekt är att samla in data och information för att analysera och 

utvärdera hur kommunanställda upplever möjligheterna att samarbeta mellan olika förvaltningar 

inom Kommunen med projekt i immersiv VR för äldre. Även tankar och åsikter om eventuella 

fördelar och nackdelar med att genomföra liknande projekt i Kommunen kommer att fångas upp. 

Likaså vilka visioner om utmaningar och möjligheter de kommunanställda upplever finns med 

immersiva upplevelser i VR för äldre kommer att undersökas. Detta kan handla om faktorer så 

som budget, personalresurser, teknisk infrastruktur, tillgänglighet och efterfrågan från brukare. 

Genom ett pilotprojekt skapas en uppfattning om ett projekts genomförbarhet. Detta kommer att 

ge en bättre förståelse för de potentiella förutsättningarna, fördelarna och nackdelarna vad gäller 

att genomföra ett liknande projekt. Pilotprojekt skapar även möjligheter att identifiera eventuella 

utmaningar och svårigheter som kan uppstå under genomförandet, innan projektet kan 

implementeras på en större skala.  
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Det är viktigt att notera att pilotprojektet inte är en garanti för att projektet kommer att fungera på 

en större nivå, men det kan ge en värdefull inblick i hur det kan fungera i praktiken. Genom att 

använda insikter från pilotprojektet kan därefter mer välgrundade beslut fattas hur vida projektet 

ska fortsätta att genomföras och i vilken form det ska göras. 

1.1 Problemformulering 
Många individer, bland dem en stor andel äldre, lever på olika boenden. De har sällan eller kanske 

aldrig, möjlighet att komma utanför hemmets eller boendets fyra väggar och få uppleva nya saker, 

återse gamla bekanta miljöer, konstverk eller annat de uppskattat tidigare i sina liv. Då det påvisats 

av forskning att brist på mental stimulans inte bara kan leda till sämre psykiskt mående, utan även 

sämre fysiskt mående, så behöver man finna nya och görbara sätt för dessa individer att erhålla 

mental stimulans (Cuypers m.fl., 2012). 

Rörström (2020) skriver att behovet att ta del av kultur på alternativa sätt ökat de senaste åren. 

Detta delvis på grund av pandemin, som till stor del omöjliggjort besök och upplevelser av 

museum, konsthallar och teatrar. Men för flertalet äldre har behovet även funnits sedan tidigare 

eftersom de kan ha svårt att ta sig ut på grund av orsaker så som exempelvis begränsad rörlighet, 

och ta del av ett aktivt socialt liv. 

Även McKeown m.fl. (2016) förklarar att det framkommer mer och mer bevis på att konst kan ha 

positiv inverkan på kroppslig hälsa, välbefinnande samt den mentala hälsan. 

Konstens förmåga att påverka det psykiska välbefinnandet positivt, har också undersökts i en 

longitudinell studie av Johansson, Konlaan och Bygren (2001). Det som påvisades var att det 

uppfattade måendet självskattades signifikant högre bland individer mellan 25 och 74 år som tog 

del av konst, jämfört med de som inte gjorde det. 

I en studie bland äldre kvinnor, framkom att de inte bara erfor bättre psykiskt mående, utan även 

till viss del bättre fysiskt mående, av att få betrakta konstverk specifikt utvalda för de enskilda 

individerna enligt deras preferenser (Wikström, Theorell & Sandström, 1993). I studien 

dokumenterades sänkt blodtryck och mindre användning av vissa mediciner. 

Enligt Fu m.fl. (2022) appliceras IT-teknik alltmer för att underlätta de ökande hälsokraven hos de 

äldre. Speciellt VR-spel har visat sig vara fördelaktigt för den fysiska och mentala hälsan. 

Med hjälp av modern teknik i form av VR-glasögon kan man erbjuda äldre på boenden upplevelser 

i en immersiv virtuell miljö som stimulerar flera av sinnena samtidigt. Det kan göra att individen 

får känslan av att verkligen befinna sig i den miljö som visas i VR-glasögonen. Detta menar 

Cipresso m.fl. (2018) har påvisats ge en mer djupgående effekt på individens upplevelser.  

VR, VR-glasögon och tekniken som sådan har i flera avseenden gjort stora framsteg vad gäller 

tillgänglighet, smidigt utformande och lätthet att använda. Problemet med VR-teknik är dock 

fortfarande idag att den kan upplevas som klumpig och krånglig, samt att den ofta fortfarande är 

kostsam och därför svårtillgänglig för många (Grant, Mairn & Lawor, 2020). 

De som jobbar med äldre har under en längre tid dessutom fått mindre och mindre tid att lägga på 

berikning av vardagen för äldre och andra brukare på omsorgsboenden, i och med besparingar och 
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bristande personaltäthet (Barnicot m.fl., 2020). Samtidigt påvisar tidigare forskning att både den 

fysiska och den psykiska hälsan gynnas av konst och kulturaktiviteter (Cuypers m.fl., 2012). 

Givet ovan bör det anses rimligt att även Kommunen (pseudonym) testar att utveckla liknande 

projekt. Det skulle kunna tillgängliggöra exempelvis lokal och/eller offentlig konst, förslagsvis för 

de äldre brukare som lever mer eller mindre isolerade på olika omsorgsboenden och för vilka det 

är omöjligt att på egen hand ta sig ut för att få nya upplevelser. Då en virtuell konstrunda skulle 

kunna liknas vid ett spel, där de äldre aktivt deltar och tittar på olika saker, skulle det även kunna 

bidra till mer rörelse och därmed ett bättre fysiskt mående bland dessa äldre. 

1.2 Syfte och frågeställningar  
Syftet med denna pilotstudie är att undersöka hur anställda från utvalda förvaltningar inom 

Kommunen uppfattar att grunden ser ut för ett gemensamt samarbete mellan de olika 

förvaltningarna. Målsättningen är att försöka finna gemensamma vägar att samarbeta på och utröna 

huruvida ett projekt, exempelvis liknande den immersiva virtuella konstrundan i Halmstads 

kommun, skulle kunna vara av intresse att genomföra inom Kommunen.  

Detta avser i sin tur kunna erbjuda ett inkluderande alternativ för ofrivilligt isolerade äldre 

individer, på i första hand olika omsorgsboenden, att ta del av exempelvis konstupplevelser för 

ökad upplevd livskvalitet och bättre fysiskt och psykiskt mående (Cuypers m.fl., 2012). 

För att utröna befintliga förutsättningar ingår det i detta pilotprojekt att ta reda på vad som redan 

görs och vilka framtidsplaner som redan existerar, samt vilka potentiella gemensamma möjligheter 

till samarbeten inom Kommunen det finns. Men även vilka visioner de har som jobbar inom 

Kommunen, av vilka möjligheter immersiv VR-teknik skulle kunna erbjuda brukare, samt hur de 

uppfattar vilka möjligheter, men även utmaningar det kan finnas med att implementera immersiv 

VR-teknik som en del av ordinarie aktivitetsutbud på olika boenden.  

Projektet skapar därmed möjligheter att identifiera eventuella utmaningar och svårigheter som kan 

uppstå under genomförandet, innan projektet kan implementeras på en större skala. 

Frågeställningar:  

Hur uppfattar kommunanställda, i olika förvaltningar inom Kommunen, att man skulle 

kunna samarbeta för att berika isolerade brukares vardag genom konstupplevelser i VR? 

Vilka utmaningar eller möjligheter upplever kommunanställda, i olika förvaltningar inom 

Kommunen, att användandet av immersiv VR-teknik kan komma att innebära för brukare? 

1.3 Avgränsningar 
För att avgränsa arbetet har vi valt att utforma ett pilotprojekt där vi delvis utgår från det tidigare 

projektet som Leap for Life (2022) genomfört och kommer att undersöka huruvida det finns 

intresse från kommunanställdas sida av att prova ett eller möjligen flera liknande VR-projekt inom 

den kommunala verksamheten i Kommunen. 

För att avgränsa arbetet valdes omsorgsboenden med äldrevård som utgångspunkt. Ytterligare 

avgränsades även pilotprojektet till att undersöka enbart anställdas perspektiv.  
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2 Tidigare forskning  
I detta stycke presenteras tidigare forskning som är av relevans för detta projekt. 

2.1 Leap for Life 
I Halmstads kommun uttrycktes efterfrågan från de äldre invånarna om att få bättre tillgänglighet 

till det lokala konstutbudet. Med den här önskan vände sig Halmstads kommun till Leap for Life, 

och idén med att använda sig av VR-teknik för att tillgängliggöra konstutbudet kom till.  

Syftet med VR-projektet var att undersöka hur vida VR-tekniken kunde vara ett sätt att 

tillgängliggöra det befintliga kulturutbudet och då öka delaktigheten samt livskvalitén för äldre 

personer med begränsade möjligheter att lämna hemmet eller vårdboendet. Målet med projektet 

var att skapa en kulturupplevelse med VR-teknik som är utformad utefter testdeltagares önskemål 

och utvärderingar. 

Projektets målgrupp var äldre personer som av fysiska eller andra orsaker hade svårt att ta sig till 

kulturutbudet inom kommunen. Dessa personer ska genom hemtjänsten, särskilt boende eller 

någon av kommunens mötesplatser ändå kunna ta del av det lokala konstutbudet. 

Leap for Life (2022) använde sig i projektet av två olika testmiljöer, vilka var dels ett äldreboende, 

dels äldre-lägenheter. Äldreboendet var ett konceptboende där de fokuserade mycket på konst och 

kultur. De har både somatiska och demensavdelningar. De boende på äldre-lägenheterna är 75 år 

och uppåt, med behov av trygghet och tillgänglighet i sitt boende. Totalt från dessa två boenden 

deltog 15 seniorer i Leap for Lifes projekt. 

Inför de inledande testerna skrevs en testplan och ett testprotokoll. I testplanen listades de olika 

steg och instruktioner upp som testerna skulle innehålla. I samband med detta gjordes även en 

riskanalys för bedömningen av eventuella risker i testplanenes olika steg. Syftet med 

testprotokollet var att använda som stöd för att observera och anteckna hur testplanens olika steg 

fortskreds. I samband med första testfasen genomfördes intervjuer med deltagarna. Frågorna 

handlade till exempel om relationen till konst och teknikvana.  

2.1.1 Testfas 1 

Första testets genomförande bestod av att elva personer fick se en konstvisning från konstmuseet 

som visades på storskärm. Efter visningen ställdes frågor om hur testpersonerna upplevde 

materialet både innehållsmässigt och hur visningen var utformad. Efter konstvisningen fick dem 

sätta på sig VR-glasögon och se en annan konstvisning via YouTube. Denna video hade ingen 

guide, utan bakgrundsmusik i stället. Även efter denna visning fick testdeltagarna svara på frågor 

om upplevelsen av VR-miljön och VR-glasögonen. Det man frågade efter var känslan att se sig 

omkring i VR, upplevelsen av att ha på sig VR-glasögon och om deltagaren hade önskat att få se 

eller ta del av något ytterligare i VR-glasögonen. Deltagaren fick själv fritt sammanfatta sin 

upplevelse och sina reflektioner.  

Resultatet av första testfasen var att guiden i filmen hade bra tempo och med intressant 

information. Det hände att guiden stod framför tavlorna vilket ogillades, och majoriteten av 

testdeltagarna ville titta närmare på tavlorna i eget tempo. Filmen på YouTube fick också positiva 
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återkopplingar, och även här ville de få möjlighet att studera tavlorna närmare, samt en berättarröst 

i stället för bakgrundsmusik.  

Deltagarna upplevde inte VR-glasögonen som något större besvär då de gick att justeras från 

person till person. Leap for Life var noga med att glasögonen skulle rengöras efter varje 

användning för att undvika risken för smitta. Några enstaka deltagare upplevde yrsel eller obehag 

av VR-glasögonen, men majoriteten hade inga problem under användandet. Upplevelsen blev 

också att det var lättare att ta del av konsten i VR då tavlorna blev tydligare och tyckte det var ett 

bra sätt att titta på konst på. Efter testet, under avslutande samtal, kom flera deltagare med tankar 

om framtida utveckling av VR-glasögon och de uttryckte bland annat önskan om att kunna se sina 

gamla hemtrakter. 

Andra testets kravlista och genomförande utgick från återkopplingen av första testet med vad 

deltagarna fann betydelsefullt. Bland det viktigaste var att VR-glasögonen med headset ska sitta 

bekvämt och att tiden för konstvisningen inte ska vara mer än 20 minuter. För deltagarna var det 

också viktigt att få en guide som berättade under tiden, men det var lika viktigt att få se och uppleva 

själv. Konstvisningen vill de kunna uppleva i grupp för att samtala med varandra och dela 

upplevelser.  

Inför andra testet skapades en film för att visa i denna fas. Filmen skulle vara max 20 minuter lång 

och visa 4–5 konstverk. Konstpedagogen och en kulturproducent i kommunen valde ut konstverk 

från den fasta utställningen som var lämpade för målgruppen. En 3D-utvecklare från kommunen 

filmade med en 360-graders kamera för att skapa VR-upplevelsen tillsammans med 

konstpedagogen som agerade guide. Efter filmning och bearbetning skapades två olika versioner 

– en lång och en kort. Projektdeltagarna, de som håller i testerna, ansåg att den kortare versionen 

passade denna målgrupp.  

2.1.2 Testfas 2 

Andra testets genomförande hade tio deltagare. Under testet fick de sitta i en kontorsstol med 

möjlighet att rotera fritt för att kunna se sig om i rummen utan risk för att falla eller tappa balansen. 

Vid varje test fick deltagarna en introduktion och VR-glasögonen rengjordes innan påtagning. 

Under tiden som deltagarna gjorde konstvandringen fick de svara på intervjufrågor om vilka val 

de gjorde och upplevelsen. Även efter testet fick de svara på frågor. Alla svar, kommentarer, 

insikter och reflektioner samlades i en rapport.  

Resultatet från andra testfasen: sex av tio deltagare hade varit med under första testet, vilket gjorde 

att de hade förkunskaper om händelseförloppet. Därav klarade majoriteten av att styra upplevelsen 

på egen hand med instruktioner och stöd från aktivitetsledaren, den som höll i testet. Konstintresset 

hos testdeltagarna var varierande, men de kunde komma med konstruktiv respons både till VR-

upplevelsen och konstverken. Responsen var i form av att de tyckte det var spännande, intressant 

och fantastiskt. Även i denna testfas var det endast någon enstaka som kände av yrsel och 

illamående. Guidningen i filmen fick några kommentarer om hur de ville att den skulle gå till. Det 

erbjöds alternativ i början hur vida man ville starta guidningen eller upptäcka på egen hand. Som 

helhetsbetyg blev upplevelsen högt rankad av testdeltagarna. 
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2.1.3 Leap for Lifes resultat 

För testets målgrupp visar resultatet att VR är ett format som kan tillgängliggöra konsten. Det var 

mycket uppskattat att ta del av lokal konst genom VR-glasögon. Aktivitetsledarna upplevde hela 

upplevelsen som mycket positiv för deltagarna. Samtalet som följde efter testerna, och den sociala 

interaktionen under själva konstvandringen anses vara en viktig del som tillför värde i upplevelsen 

som helhet.  

Projektets övergripande mål har uppfyllts, genom att undersöka hur en konstupplevelse på distans 

kan utformas för att möta de önskemål och behov hos de äldre, vilket var projektets målgrupp. 

Genom att kontinuerligt testa och utveckla tillsammans med målgruppen har projektet kunnat lista 

de funktioner och valmöjligheter som bör finnas när man som äldre ser konst genom VR-glasögon. 

Användarna ansåg att det var viktigt att kunna välja vad de ville se på, om de önskade mer 

information om konstverket och ha möjlighet att se verken närmare. En av de viktigaste 

funktionerna som bör finnas är att aktivitetsledaren ska kunna se samma sak som deltagaren. Det 

deltagaren ser i VR-glasögonen ska aktivitetsledaren se på till exempel en surfplatta, för att enklare 

kunna guida och hjälpa deltagaren att göra vissa val. Guidningen under konstvisningen var 

uppskattat och ses som en viktig del av upplevelsen, den behöver dock inte vara att en fysisk person 

visar och berättar utan den kan enbart vara audiell.  

2.1.4 Leap for Lifes slutsats 

Projektets tester har skett med en person i taget, men värdet av att kunna genomföra VR-

konstupplevelser tillsammans belystes. Detta diskuterades både tillsammans med testdeltagarna 

och i projektgruppen. Att visa konst i VR i grupp skulle dels göra aktiviteten mer resurseffektiv 

samtidigt som det genererar samtal deltagare emellan, för att diskutera vad man upplevt, vilka 

tankar det väcker och eventuella minnen.  

Projektet grundar sig i ett väldefinierat behov och en lösning har arbetats fram tillsammans med 

användarna. Enligt personerna i projektgruppen, bland annat aktivitetsledarna, är bedömningen att 

denna typ av arbetsuppgift kan vara en del av ett ordinarie uppdrag. Vilket innebär att den som tar 

sig an det här projektet kommer troligtvis inte att behöva tillsätta nya resurser eller bemanning. 

Dock behöver en VR-plattform med tillhörande utrustning, så som surfplatta och VR-glasögon 

med headset, finnas tillgängligt. 
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2.2 Konst för ökat uppfattat välbefinnande 
m.fl. (2012) skriver att forskning har visat att kulturaktiviteter ger en positiv effekt på den psykiska 

hälsan, och de individer som deltar i sådana aktiviteter värderar sin hälsa högre än de som inte 

deltar. Att rörelse är bra för hälsan och måendet har man vetat sedan länge, men även mental 

stimulans är alltså viktig för hur bra en individ mår. Det kan vara avgörande för den upplevda 

livskvaliteten och det allmänna välbefinnandet.  

Även Forssén (2007) undersökte vikten av att berika sitt liv med saker man blir glad av, varav 

konst var en av de saker som togs upp. Man ville undersöka informanternas känsla av 

välbefinnande, och trots olika sjukdomar och åkommor ansåg de sig ändå må bra så länge de fick 

möjlighet att berika sina liv med sådant som skänkte dem glädje. Detta skulle också kunna innebära 

möjligheter att öka trivselfaktorn på boenden igenom att erbjuda berikande upplevelser. Humor 

var dock det som ansågs allra viktigast bland merparten av de äldre kvinnor som tillfrågats i den 

undersökningen. 

Just konstens betydelse utforskades även i en studie bland äldre kvinnor, där man lät dem betrakta 

konstverk specifikt utvalda för de enskilda individerna enligt deras preferenser. Det påvisades inte 

enbart bättre psykiskt mående, utan även till viss del ett mätbart förbättrat fysiskt mående i form 

av bland annat sänkt systoliskt tryck (Wikström, Theorell & Sandström, 1993). Man kan 

argumentera för att den sociala upplevelsen när det gäller konstens hälsofrämjande egenskaper är 

den viktigaste aspekten då betraktande av konst kan innebära givande konversationer vare sig den 

betraktas av flera samtidigt eller vid olika tillfällen och man sedan skapar en gemensam diskussion, 

men skillnaderna mellan de båda testgrupperna visade sig trots att individerna i båda grupperna 

fick lika mycket social uppmärksamhet i form av samtal av forskargruppen. Cuypers 

Att just konsten kan påverka det psykiska välbefinnandet positivt, har dock bland annat undersökts 

i en longitudinell studie (Johansson, Konlaan & Bygren, 2021), där det ingick 3793 slumpmässigt 

utvalda individer i åldrar mellan 25 och 74 år. Studiens första intervjutillfälle var mellan 1983–

1984 och uppföljningen skedde 8 år senare. Man använde sig av identiska intervjuformulär vid 

båda dessa tillfällen. Det man påvisade var att det uppfattade välbefinnandet självskattades 

signifikant högre bland dem som tog del av konst jämfört med de som inte gjorde det. 

2.3 Immersiva VR- upplevelser för ökad aktivitetsnivå och förhöjd livskvalité 

bland äldre 
Att många äldre har det svårt inte bara ekonomiskt utan även rörelsemässigt och i vissa fall också 

mentalt, gör ofta att de kan uppleva en försämrad livskvalité. När de var yngre kunde de åka på 

semestrar och ta sig runt i samhället på ett naturligt sätt som för många äldre inte längre är möjligt 

(Fiocco, 2021). Enligt studien, visade äldre försökspersoner på boende, som fått uppleva en 

immersiv virtuell semester tre dagar i veckan, att de kände sig piggare och erfor lägre ångestnivåer 

samt att de upplevde sig mer socialt engagerade efter 6 veckors tid. De rapporterade även en 

förhöjd livskvalitet. Detta borde tala för fördelarna med en föreslagen konsttur i VR för exempelvis 

de äldre på olika boenden. 

I Taiwan har Barsasella m.fl. (2021) undersökt huruvida immersiv VR kunde påverka äldres 

mentala och fysiska hälsa samt den upplevda livskvalitén. I den studien riktade man sig till ett 
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slumpmässigt urval i åldersgruppen 70–74 år. De menar att åldrandet som sådant ofta innebär stora 

förändringar både fysiskt, psykiskt och socialt. Bland annat förloras muskelmassa, allt som oftast 

det sociala sammanhanget och benägenheten för försämrat psykiskt mående ökar, med resultatet 

att den upplevda livskvalitén försämras. I denna studie påvisades möjligheten att genom VR 

engagera och aktivera de äldre på ett sätt som gjorde att de upplevde en mätbar förbättring av både 

fysiskt och psykiskt mående. Försökspersonerna upplevde en förhöjd rörlighet och högre 

livskvalitet genom den utförda studien. 

IT-teknik används allt mer för att aktivera äldre genom exempelvis spel av olika slag skriver Fu 

m.fl. (2022). Det har visat sig att det främjar både den fysiska och den psykiska hälsan hos de äldre 

bland vilka hälsokraven ökar allt mer.  

Rodríguez-Hernandez m.fl. (2021) har sett att man med fördel kunnat använda sig av icke 

immersiv VR-teknik för att förbättra måendet och snabba upp tillfrisknandet efter vissa former av 

stroke. Även smärta ska ha uppskattats mindre under den pågående studien. Det påvisades också 

att motivationen till rörelse ökade. 

En av de mer betydande studierna för detta projekt presenterades på “CHI Conference on Human 

Factors in Computing Systems” (Waycott m.fl., 2022). I studien som utfördes på äldreboenden i 

Australien undersöktes vårdgivares roll och erfarenheter vid implementering och användande av 

immersiv VR-teknik på äldreboenden. Forskarna pekar på att det finns både fördelar och nackdelar 

med att använda sig av sådan immersiv VR-teknik. Till nackdelarna hör det faktum att demens 

och förvirring av olika grad bland brukarna på äldreboenden kan försvåra användandet, särskilt i 

kombination med att vårdgivaren inte fullt ut kan se brukarens reaktioner samt hur hen mår med 

VR-glasögon på. Vidare beskrivs att en brukare med kognitiva svårigheter kan uppfatta den 

immersiva upplevelsen som skrämmande. Somliga känner att ögonen känns ansträngda, de kan bli 

illamående eller uppleva det svårt att navigera runt i en virtuell verklighet. Något annat som kan 

störa upplevelsen i VR på ett negativt sätt är tyngden och bekvämlighetsnivån på VR-glasögonen. 

Dock är fördelarna övervägande i fall där användandet inte bedöms olämpligt på grund av 

brukarens hälsa eller psykiska tillstånd (Waycott m.fl., 2022). 

VR erbjuder personliga upplevelser, ett upplevt miljöombyte, underhållning och är en 

sysselsättning som kan berika livet avsevärt för dem som sällan, eller aldrig, har möjlighet att 

lämna sitt boende. Waycott m.fl. (2022) menar att det är nödvändigt att ha ett etiskt förhållningssätt 

vid implementering och användande av VR-teknik på äldreboende och uttrycker att det krävs en 

ständigt pågående kommunikation mellan brukare och vårdgivare för att säkerställa att 

användandet berikar brukarnas vardag genom att tillfredsställa intressen och behov som brukarna 

själva belyser, samt att inget känns otrevligt eller skrämmande. Ännu en av de saker som framkom 

vid studien var att det krävdes mer personal vid en aktivitet som involverade VR-glasögon än vid 

ordinarie gruppaktiviteter.  

Waycott m.fl. (2022) nämner också i sin studie, behovet bland äldre på exempelvis boenden, att få 

uppleva och upptäcka saker, men även det faktum att VR är ett kraftfullt verktyg inom terapi av 

olika slag och kan användas för att bättre kunna hantera beteendestörningar som kan orsakas av 

demens. Man prövade även att låta äldre tillsammans i en grupp av fem, få interagera med föremål 
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med hjälp av handkontroller och dela VR upplevelsen som en gruppaktivitet. Det visade sig att 

några av dem till och med föredrog den typen av gruppverksamhet före boendets ordinarie 

gruppverksamheter då de ansåg dem mer stimulerande. 

I en annan studie om äldre och VR som genomfördes bland brukare på boenden samt brukare i 

egna hemmet, framgick att resor och upplevelser som får brukare att minnas händelser och platser 

ur sitt liv, samt resor där de får upptäcka nya platser, båda värdesattes högt. Denna forskningsgrupp 

belyser vikten av att man bör skräddarsy VR upplevelser på individnivå för att brukarna ska kunna 

ta del av material de är intresserade av (Abeele m.fl, 2021). 

2.4 Sammanfattningsvis 
Det finns många aspekter inom tidigare forskning, som antyder att användandet av immersiva 

upplevelser i VR kan erbjuda en stor variation vad gäller användningsområden och behandlingar 

av diverse slag, utöver att använda det för underhållning och spel. Användbarheten och eventuell 

implementering kan begränsas av kostnader för exempelvis teknik och personal, teknikens 

otymplighet samt kunskapsluckor vad gäller ny teknik. Men i framtiden kommer säkerligen 

kostnaderna bli mindre, tekniken smidigare, vilket överensstämmer med Moore’s Law (Gregor, 

2006), och ett utbrett användande kommer naturligt leda till bättre kunskaper om dess 

funktionalitet. Man måste dock alltid bära med sig att vårdgivarna är de som är ytterst ansvariga 

för att upplevelser i VR, för äldre eller på annat sätt isolerade grupper på boenden, blir positiva 

och givande för brukarna. 
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3 Metod  
Med utgång från rapporten av Leap for Life (2022) skapades en grund för detta pilotprojekt. 

Genom at använda ett induktivt tillvägagångssätt, utgicks det från tidigare forskning. Enligt 

Thurén (2019) innebär induktion att dra generella slutsatser som bygger enbart på empiriska fakta. 

Det innebär även att slutsatserna blir ett resultat baserat på de nya erfarenheterna. 

3.1 Casebeskrivning 
Projektet tar sitt avstamp i en medelstor kommun i Västra Götaland med dryga 59 000 invånare. 

Vidare benämns kommunen som “Kommunen” i denna rapport. Pseudonymen används för att 

behålla Kommunens anonymitet. 

Högskolan Västs OpenLab erbjuder projektförslag för examensarbeten. Ett möjligt projekt hittades 

bland förslagen vartefter kontakt togs med en representant från Kommunen. Ett samtal om intresset 

av att implementera AR-, alternativt VR-teknik, som en del av att tillgängliggöra kommunala 

byggnader, så som exempelvis biblioteket eller kommunhuset ledde till ett intresse av att 

undersöka hur andra kommuner runt om i Sverige jobbat med att implementera AR och VR i sina 

verksamheter. I Halmstads kommun hade det genomförts ett konstprojekt i VR i samarbete med 

Leap for Life. Efter att ha läst igenom Leap for Lifes projekt med att erbjuda konst till äldre genom 

användning av immersiv VR-teknik, väcktes både intresse och engagemang för hur något liknande 

skulle kunna genomföras även i Kommunen. 

Utgångspunkten blev, efter rådgivning med detta projekts handledare, att genomföra ett 

pilotprojekt inom Kommunen för att undersöka hur vida immersiv VR-teknik skulle kunna 

implementeras exempelvis på konsten i konsthallen i staden, för att tillgängliggöra konsten för 

individer med svårigheter att ta sig till konsthallen och andra offentliga konstverk som pryder 

staden.  

Detta pilotprojekt har för avsikt att utforska möjligheter till samarbete mellan olika förvaltningar 

inom Kommunen gällande implementering av immersiv VR-teknik för äldre på omsorgsboenden. 

Detta för att möjliggöra ett bredare utbud av aktiviteter, genom att kunna erbjuda en virtuell 

konstrunda. 

Med äldre avses seniora medborgare från 65 år och uppåt (Västra Götalandsregionen, 2020).  

Brukare är det uttryck som fastställts inom vården bör användas för att benämna individer i olika 

behov av vård, omsorg eller stöd (Vårdgivarguiden, 2023).  
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3.2 Litteratursökning 
Backman (2016) belyser vikten av förarbete och att läsa på innan forskningen påbörjas och menar 

att det är svårt att utföra ett bra arbete utan inblick kring tidigare samlad kunskap. 

Artiklar och litteratur eftersöktes initialt genom att använda Academic Search Premier via EBSCO 

host från Bibliotekets sida på Högskolan Väst. Så kallad allmän litteratursökning (Tabell 1) 

utfördes genom utvalda sökord där sedan en eller flera artiklar valdes ut och lästes 

sammanfattningarna av för att bedöma artiklarnas relevans för pilotprojektet. Detta för att skapa 

en fördjupad förståelse och få bakgrundinformation kring VR och dess användningsområden, så 

som hur VR använts inom äldrevård och rehabilitering, samt vilken betydelse konsten har för 

psykiskt och fysiskt mående.  

Databas Sök-

datum 

Sökfras Antal 

sök-

resultat 

År Titel Författare 

Academic 

Search 

Premier 

2023-

03-09 

"mental health" art 

gallery 

24 2016 Art engagement and 

mental health: 

experiences of service 

users of a community-

based arts programme 

at Tate Modern, 

London 

McKeown

, E., Weir, 

H., 

Berridge, 

E-J., Ellis, 

L., 

Kyratsis, 

Y. 

Applied 

Sciences 

 

2023-

03-07 

"mental health" 

VR elderly 

42 2022 Conceptual Design of 

an Extended Reality 

Exercise Game for the 

Elderly. 

Fu, Y., 

Hu, Y., 

Sundstedt, 

V., 

Forsell, Y. 

Academic 

Search 

Premier, 

via 

EBSCO 

host 

 

2023-

04-07 

(wellbeing OR 

"well-being" OR 

"well being" OR 

välmående) AND 

("cultural event*" 

OR 

kulturupplevelser 

28 2007 

 

Humour, beauty, and 

culture as personal 

health resources: 

Experiences of 

elderly Swedish 

women. 

Forssén, 

A. S. K. 

Academic 

Search 

Premier 

2023-

04-12 

(Less time for 

patients) AND 

older people AND 

nurse* 

18 2020 Older adult 

experience of care 

and staffing on 

hospital and 

community wards: a 

cross-sectional study 

Barnicot, 

K., Allen, 

K., Hood, 

C., 

Crawfod, 

M. 
Tabell 1 Litteratursökning 
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Flertalet vetenskapliga artiklar som använts i detta arbete har hittats genom verktyget Connected 

Papers samt kedjesökning där en intressant titel setts i referenslistan på ett annat arbete och sedan 

har titeln sökts på Academic Search Premier eller Google Scolar, alternativt Connected Papers. 

Connected Papers är en sökmotor för akademiska publikationer som fokuserar på att hitta och 

visualisera samband mellan vetenskapliga artiklar. Sökmotorn använder artificiell intelligens och 

maskininlärningstekniker för att analysera de referenser som finns i en artikel och sedan identifiera 

andra relevanta publikationer. 

Genom att ange en artikel i Connected Papers sökmotor, kan användaren se en grafisk visualisering 

av artikelns relationer till andra artiklar i samma ämne. Visualiseringen visar en graf med olika 

stora punkter som representerar artiklar och linjer som representerar deras relationer. Användaren 

kan klicka på en punkt för att visa information om den korresponderande artikeln och dess 

samband med andra artiklar, vilket gör det enklare för användare att navigera och hitta relevanta 

artiklar. 

3.3 Intervjuer 
Planering och strategi krävdes för att komma fram till vilka som skulle intervjuas och hur de skulle 

kontaktas på ett lämpligt sätt. Det krävdes noggranna överväganden gällande vilka frågor som 

skulle ställas för att få de mest relevanta svaren för syftet med arbetet och den valda 

frågeställningen. 

Genom att välja semistrukturerade intervjuer med samtliga informanter var målsättningen att 

erhålla en djupare inblick i de kunskaper, tankar och åsikter som informanterna delade med sig av. 

Den intervjutypen valdes även för möjligheten att ställa följdfrågor, samt kunna anpassa efter hur 

intervjuerna fortskred, för att vidareutveckla svar av större intresse för undersökningen. Samtidigt 

erbjuder den tillräcklig struktur för att vid behov kunna styra upp en intervju och leda den tillbaka 

till huvudfrågan (Denscombe, 2017). 

Efter att ha studerat tidigare projekt togs beslutet att intervjua informanter med för syfte och 

frågeställning relevant befattning. Urvalet var dels bekvämlighetsurval, då kontakt med två 

kommunanställda redan fanns, dels kedjeurval, då vidare rekommendationer på möjliga 

informanter efterfrågades. Informanterna var dels anställda inom kultur- och fritidsförvaltningen, 

dels både dem på beslutsfattande positioner inom omsorgsförvaltningen och mer brukarnära 

personal och dels personer med god teknisk kunskap på kart- och mätningskontoret inom 

samhällsbyggnadsförvaltningen, - alla anställda inom Kommunen. 

Genom att välja informanter med olika befattningar gav det en bredare förståelse med fler olika 

infallsvinklar om huruvida ett samarbete om ett konstprojekt i VR skulle vara av intresse för 

Kommunen och deras tankar och visioner kring det. Totalt intervjuades 10 informanter (Tabell 2) 

som representerade tre olika förvaltningar inom Kommunen, och yrkesgrupper inom kultur och 

fritid, omsorg samt kart- och mätningskontoret. 
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Informanter: 

Informant Förvaltningar Yrkesroll Tid i minuter 

1 Kart- & mätningskontoret GIS-ingenjör 15:03 

2 Omsorg Enhetschef 17:30 

3 Kart- & mätningskontoret 3D-grafiker 21:00 

4 Kultur & fritid Konst- & kulturvärd(1) 19:50 

5 Kultur & fritid Aktiveringspedagog 28:30 

6 Kultur & fritid Konst- & kulturvärd(2) 18:00 

7 Omsorg Utvecklingsledare 22:05 

8 Omsorg Projektledare 19:20 

9 Omsorg Verksamhetschef 15:50 

10 Omsorg Vårdbiträde & teknikombud 11:30 

Totalt: 10   188:38 

Tabell 2 Lista över informanter 

 
Kontakt med informanterna togs i första hand via e-mail där de informerades enligt de etiska 

principerna. Denscombe (2017) menar att de svar som söks genom intervjuer ska besvara frågor 

om informanters åsikter, uppfattningar, erfarenheter och känslor. Syftet är att skapa en djupare 

förståelse för det som undersöks. Genom att prata med nyckelpersoner inom forskningsområdet, 

och då få värdefulla insikter och kunskaper utifrån informanternas erfarenheter eller position, ökas 

kvaliteten på de svar som erhålls. Författaren redogör också för de fyra forskningsetiska 

huvudprinciper som forskare ska förhåller sig till, vilka listas nedan. 

Princip 1: skydda deltagarnas intresse  

Princip 2: garantera att deltagandet är frivilligt och baserat på informerat samtycke  

Princip 3: undvika falska förespeglingar och bedriv med vetenskaplig integritet  

Princip 4: följa den nationella lagstiftningen  

Detta har efterföljts genom att fråga informanterna om de vill delta i intervjuerna, informera dem 

om att intervjuerna kommer att spelas in och frågat om de är ok med det, samt informerat om att 

de kommer få vara anonyma, vilket samtliga informanter gett sitt godkännande till. Man har även 

tydligt informerat om projektets syfte och inte brutit mot några lagar under projektets gång. 

3.4 Genomförande av intervju 
Nedan beskrivs skapandet av intervjuguiderna, hur inspelningen och transkriberingen av 

intervjuerna utfördes. 

3.4.1 Intervjuguider 

Projektet behövde fånga in åsikter, tankar och information, dels ur det brukar-nära perspektivet 

inom omsorgsförvaltningen, dels det mer tekniska perspektivet inom kommunen och sist men inte 

minst, perspektivet från kultur- och fritidsförvaltningen. Därför skapades tre övergripande 

intervjuguider (bilaga 1) formulerade för att på bästa sätt rama in den information som eftersöktes. 
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De användes därefter som mallar att utgå från vid skapandet av de individuella intervjuguiderna 

(bilaga 2) som anpassades utefter de frågor som söktes svar på, utifrån vardera informants 

befattning. 

3.4.2 Inspelning 

Alla intervjuer genomfördes digitalt via Microsoft Teams. Teams valdes då det var bekant sedan 

tidigare, samt innehar verktyg för inspelning och för att automatiskt transkribera intervjun som 

spelas in. Deltagarna bjöds in och informerades via ett inbjudande e-mail om inspelning av 

intervjun och att deltagandet var frivilligt samt att de kommer förbli anonyma. Detta är i linje med 

de etiska huvudprinciperna som nämndes tidigare. Princip 1 tas i beaktning genom att garantera 

att deltagarna förblir anonyma. Genom att i ett tidigt skede informera deltagarna om syftet med 

intervjun samt att det kommer att spelas in garanterades ett frivilligt deltagande, vilket 

överensstämmer med princip 2. Den tredje principen har framgått tydligt då ämnet endast ska 

undersökas inför framtida eventuell utveckling med färdig slutprodukt. Princip 4 efterföljdes 

genom att se till att inga lagar bröts. 

3.4.3 Transkribering 

När transkribering sker för hand är det ett mycket tidskonsumerande moment. Därav har 

automatisk transkribering via Microsoft Teams eget verktyg använts med manuell komplettering 

där transkriberingen varit otydlig eller otillräcklig. Transkribering underlättar vid detaljerande 

sökningar och jämförelser mellan den insamlade data (Denscombe, 2017). Efter varje intervju 

sparades den automatiska transkriberingen i ett separat dokument. Intervjun lyssnades sedan av 

och transkriberingen lästes samtidigt igenom för att korrigera felaktigheter samt skriva samman 

meningar i stycken som kapats av tidsangivelser. 

3.5 Tematisk analys 
Tematisk analys är en metod för att analysera kvalitativa data, vanligtvis textdata, för att identifiera 

mönster, teman och betydelser. Tematisk analysform har valts för att genom att kategorisera och 

gruppera svaren med färgkoder enligt tematiskt analytiskt tillvägagångssätt, kunna sammanställa 

och underlätta tolkning av resultaten. Det är en metod för att på ett systematiskt sätt identifiera, 

organisera och skapa insikt i betydelse och temat i insamlade data (Denscombe, 2017; Braun & 

Clarke, 2012). För forskare är fördelen med att använda tematisk analys flexibiliteten samt att den 

är lätt att använda men också går att utöka och göra mer avancerad vid behov. Flexibiliteten 

innebär att den kan genomföras på olika sätt och anpassas efter undersökningens syfte och 

frågeställning. Genom det tematiska tillvägagångssättet skapas en grund inom kvalitativ forskning 

som stärker forskningens reliabilitet och validitet (Braun & Clarke, 2012). Detta tillvägagångssätt 

bygger på att forskaren lär sig finna samband och teman i insamlade data.  

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

Data måste förberedas för analys. Detta innebär att välja typen av data som ska analyseras, vilka 

frågor som ska ställas och vilken metod som ska användas. Data kan samlas in genom intervjuer, 

observationer eller dokument. För detta pilotprojekt valdes dels att utgå från tidigare forskning och 

dels från semistrukturerade intervjuer med individuellt utformade intervjuguider inom ramarna för 
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de övergripande intervjuguiderna, utformade för att svara mot syftet och frågeställningarna. 

Intervjudata är den data som sedan gjorts tematisk analys på. 

• 1. Lär känna insamlade data: Att läsa igenom insamlade data flera gånger för att 

identifierainitiala koder och början till mönster (Braun & Clarke, 2006). 

o Detta gjordes både genom renskrivning av transkribering och ytterligare 

genomläsning av transkriberingarna. Genom att detaljstudera texten började vi se 

mönster och nyckelord för olika information och vad det kunde ha för betydelse för 

syftet och frågeställningarna. Vi började identifiera svar som hade att göra med 

nutid, framtid, och möjliga utmaningar samt upptäckte att det fanns flera 

gemensamma faktorer mellan informanternas svar. 

• 2. Generera koder: Efter att data har samlats in, måste den kodas. Detta innebär att texten 

bryts ned i mindre enheter, som meningar eller fraser, och kategoriseras efter relevanta 

koder på ett enhetligt sätt. Detta steg hjälper till att organisera och strukturera data för att 

underlätta analysen (Braun & Clarke, 2006). 

o Efter intervju och transkribering genomförts och utifrån vad vi lärt känna om texten 

i föregående steg, lästes texten ännu en gång noggrant igenom och vi använde oss 

av färgmarkeringar för att dela upp svaren i olika kategorier. Detta gav oss en 

tydligare överblick över intervjumaterialet och dess innebörd. De fem olika 

kategorierna nedan valdes för att ringa in svar av betydande vikt för pilotprojektets 

syfte och frågeställning: 

▪ Nuvarande aktiviteter inom verksamheterna  

▪ Framtidsplanering i dagsläget  

▪ Gemensamma möjligheter till samarbeten i immersiv VR 

▪ Visioner om immersiv VR-teknik och dess möjliga framtida 

användningsområden 

▪ Uppfattade begränsningar och utmaningar med att implementera immersiv 

VR-teknik 

• 3. Generering av teman: I detta steg söker forskaren efter mönster och teman i data genom 

att läsa igenom koder och identifiera liknande mönster. Detta görs genom att sortera koder 

och identifiera liknande teman och kategorier (Braun & Clarke, 2006). 

o I detta steg såg vi tydligt hur de olika yrkesgrupperna skiljde sig åt men vi såg också 

likheter som gjorde att vi kunde gruppera de med konst som huvudintresse under 

en kategori, de med huvudfokus inom vården under en annan samt de mer 

teknikinriktade under en tredje. De olika teman som valts i föregående steg 

användes för att identifiera möjliga citat och information av intresse i 

informanternas svar. 

• 4. Noggrannare granskning av valda teman: Här gås data som samlats under varje tema 

igenom och omgrupperas vid behov samt samlas ihop på ett distinkt och tydligt sätt så att 

de hänger samman (Braun & Clarke, 2006). 
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o Vi granskade uppdelningen av svaren i olika färgteman för att finna de mönster, 

likheter och olikheter som vi kunde bygga vårt fortsatta arbete på. Därefter 

samlades relevanta citat under respektive tematiska rubrik under resultaten i 

uppsatsen, samt att vi tog hänsyn till de olika yrkeskategoriernas intresseområden 

för att föra samman dem och skapa ett naturligt sammanhang och logiskt flyt. 

• 5. Att namnge och definiera teman: Här definieras och beskrivs i detalj de teman som 

valts (Braun & Clarke, 2006). 

o Det gjordes en utvärdering av vad intervjusvaren innebar för syftet och 

forskningsfrågorna i detta pilotprojekt. Vi kontrollerade ytterligare en gång de 

rubriker vi satt samt den temaindelning vi gjort, för att säkerställa att vi klargjort 

detaljerna för de olika teman vi valt. Detta för att säkerställa ett så rättvisande 

resultat som möjligt.  

• 6. sammanställning och tolkning: Det sista steget är att tolka de teman som har 

identifierats och undersöka hur de relaterar till forskningsfrågan eller syftet med studien 

för att sammanfatta dem tydligt och koncist tillsammans med citat (Braun & Clarke, 2006). 

o Här analyserade vi och sammanställde resultaten i sitt sammanhang genom att 

skriva samman ingresser med citat för ett sammanhängande flyt i texten, som är 

lättare att följa med i. De analyserade intervjusvaren tolkades för att skapa en 

uppfattning om betydelsen inför resultatredovisning och diskussion. Dessa 

tematiska rubriker fördes vidare ner i diskussionen där vi diskuterade själva 

innebörden av resultaten för vårt syfte och frågeställning. 
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4 Resultatredovisning 
I detta stycke redovisas innehåll samt citat ur intervjuerna som är av relevans för detta pilotprojekt. 

De sorteras upp under respektive rubrik enligt den tematiska indelningen för att få ett resultat som 

är mer lättöverskådligt. 

4.1 Nuvarande aktiviteter inom verksamheterna 
I dagsläget finns flera aktiviteter inom olika verksamheter i de utvalda förvaltningarna, som bland 

annat rör berikandet av äldre brukares vardag.  

Det finns en verksamhet som kallas träffpunkten för seniorer. Den drivs inom Kommunens regim. 

De åker ut till olika platser, bland annat konsthallen, och organiserar sammankomster och 

aktiviteter för aktiva äldre. De förlägger även en del av sina aktiviteter på olika boenden. Det finns 

olika sorters träffpunkter, men en av dem är träffpunkt konsthallen. Där får de äldre ta del av en 

aktuell utställning och man möts i samtal och fikar så att det blir en social upplevelse lika mycket 

som en konstupplevelse. Ibland har de även ett mer skapande upplägg med en workshop där de 

äldre får möjlighet att utveckla sin kreativitet efter att ha blivit inspirerade av utställningen. 

“Vi har, det är ju den här träffpunkten då, så senior aktiv är, det vill säga träffpunkt 

konsthallen, som är konstintresserade seniorer som, som kommer till oss och så visar vi 

aktuell utställning och samtalar om om den och så fikar vi, och, i vissa fall också gör vi, i 

och med att det är flera träffpunkter i samma utställning, så, så gör vi ju flera olika 

upplägg, så att det ibland så kan det vara att vi gör ett praktiskt upplägg, så att de också 

får workshoppa lite grann.” 

Konst- & kulturvärd(1) 

 

Att bredda utbudet i träffpunkterna för att inkludera konsten bland de aktiviteter som erbjuds, då 

det var något som tidigare saknats i Kommunen, grundade sig i ett gemensamt intresse och 

samarbete mellan träffpunkten och konsthallen. Man informerar om träffpunkterna och deras 

innehåll via sociala medier. Facebook används primärt för att informera om kommande event, och 

Instagram som ett sätt att dokumentera vad de gjort på träffpunkterna, som ett litet inslag från 

exempelvis konsthallen. 

“... jag är en aktiveringspedagog och vi har ett tjugotal olika träffpunkter utspridda i 

Kommunen (anonymiserat) och det här är en så kallad nischad träffpunkt, det vill säga 

att vi har fokus på ett specifikt område och i detta fallet är det konst, för vi upplevde att vi 

har inte haft det just konst som aktivitet i träffpunkterna..., ...och då tyckte jag att det är 

ju perfekt tillfälle att kunna då samarbeta och ha en träffpunkt på konsthallen..., ... på 

Facebook brukar vi liksom göra reklam för de träffpunkterna som är aktuella och sen på 

Instagram visar vi upp det som har hänt och då kan man ju då ibland se också inslag från 

konsthallen och då får man lite grann av det utbudet, det är inte hela utställningar och så 

utan man får, men ja, titta lite grann in i den världen, kan man säga...” 

Aktiveringspedagog 
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Något som aktiveringspedagogen lagt märke till är att de äldre som kommer till dessa träffpunkter 

verkar tycka att det känns tryggt att närma sig konsten via träffpunkten då det inte förutsätts att 

man har några förkunskaper. Det ger därutöver ett socialt sammanhang där man kan knyta tunna, 

men viktiga sociala band med andra baserat på upplevelsen som sådan. Man är öppen med att 

uttrycka sig och förmedla känslor och intryck som man får av konsten i ett öppensinnat och tryggt 

sammanhang. 

“Och jag har märkt att det är som senior verkade vara lätt att komma till en sådan 

träffpunkt för att som sagt vi tycker inte att man ska ha, behöver ha förkunskaper 

någonting och man är med i ett socialt sammanhang som känns tryggt..., ...Man brukar 

säga att det är tunnare sociala band, men de här tunna sociala banden är väldigt viktiga. 

Så upplevelsen och dela med sig, man förstår att alla andra också har liksom upplevt 

någonting och det blir väldigt fint. Så den konstupplevelsen är väl det som vi försöker nå. 

Och att det är tillgängligt och att miljön är tillåtande och man får lov att uttrycka sig och 

förmedla de känslor och intryck man får.” 
Aktiveringspedagog 

 

Konsthallens ansvar är att förvalta konsten. Det finns runt tretusen verk i deras samling, varav 

största delen befinner sig i offentliga byggnader, vilket även innefattar olika omsorgsboenden i 

Kommunens regim. För närvarande arbetas det aktivt med inventering av den offentliga konsten 

som befinner sig både utomhus och inomhus och uppskattas vara ungefär ett fyrtiotal skulpturer 

till antalet. 

“Vi har ungefär tretusen konstverk i samlingen och den är dels i ett arkiv som är här på 

konsthallen och dels, är till största del ute på arbetsplatser och skolor och annan 

offentlig liksom verksamhet. Och sen så är det den offentliga konsten som ju befinner sig 

då också på ungefär samma platser, både inomhus och utomhus..., ...Det pågår ett 

inventeringsarbete, men det är väl. Alltså, jag skulle säga att det närmare 40 kanske 

skulptur, så ja.” 

Konst- & kulturvärd(2)  
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Konsthallen arbetar också aktivt med att dokumentera utställningarna via poddinspelningar. Det 

som dokumenteras är konstnärers egna berättelser om sin utställning och sitt konstnärskap kopplat 

till den aktuella utställningen. Detta är en del av arbetet med att tillgängliggöra konsten och berika 

konstupplevelsen. Betraktare kan få mer information om konsten genom att lyssna på podden i 

samband med att de betraktar den. Dessutom kan man få en inblick i den aktuella utställningen 

även om man inte befinner sig på plats genom att lyssna på podden. 

“...vi har ju haft alltså. Vi försöker ju tillgänglig anpassa så, så mycket det går, och vi 

har börjat sedan i augusti, september var det väl, i med en podd, så att vi, vi till varje 

utställning har också en, en poddinspelning med, där konstnären pratar om 

utställningarna och sitt konstnärskap så att man ska kunna ta del av, av tankarna och 

bakomliggande och arbete och hur man tänker kring just den utställningen som finns då i 

konsthallen utan att egentligen behöva vara här då.” 

Konst- & kulturvärd(1) 

 

Inom Kommunen finns en utvecklingsledare som är engagerad i bland annat upplevelserelaterad 

teknik för bland annat äldre på boenden. I dagsläget jobbar de främst med surfplattor utifrån teman 

så som quiz och annat. Det finns också tillgång till exempelvis robotkatter för att jobba med det 

taktila sinnet. Robotkatterna används främst på demensboenden, men även på andra boenden. 

“Vi jobbar ju mycket med, men teknik kopplat till upplevelse, aktivitet och upplevelse och 

det är ju det som främst egentligen är det är ju surfplattor man jobbar med utifrån olika 

teman till exempel, eller man har quiz och man gör olika saker. Sen har vi ju teknik som 

vi har, ja, robot katter, vi har alltså den typen av upp-, alltså det där med känsel taktilt 

alltså upplevas någonting som rör sig och andas. Mm o många utöver demens av dem 

boenden har ju det. Så har vi mer vi har, så vi har mycket teknik för upplevelse...” 
Utvecklingsledare 

 

På ett av omsorgsboendena har de prövat att erbjuda upplevelser i VR enligt ett färdigt koncept för 

äldre genom att använda sig av en surfplatta och två VR-glasögon för en immersiv upplevelse. Det 

koncept de använder sig av erbjuder bland annat bilder från olika länder samt annat anpassat 

material som ges tillgång till via en webbsida vid inloggning. Ett sätt de anställda jobbat med 

konceptet är att de sitter i en fåtölj bredvid brukaren och gemensamt tittar medan de håller 

brukarens hand för att hen ska känna att hen inte är ensam och medresenären i VR-upplevelsen ser 

samma saker. 

“Det, det är ju liksom ett färdigt koncept så att det finns ju både bilder och filmer. Så att 

vi det är två par glasögon en padda. På paddan så loggar vi in till en portal eller en 

webbsida är det egentligen för det går ju lika bra från ja datorn eller telefonen och så. 

Och där kan man då välja massa olika bilder från olika länder eller liksom så..., 

...Många har gjort så att de har suttit bredvid brukaren kanske var sin fåtölj och så har 
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man hållit handen för då kände man ändå att man är liksom. Man är med nån. Det är 

lättare att få en förståelse för att den här personen ser samma sak som mig. Också. Så att 

det. Ja nej. Kul. Verkligen.” 

Enhetschef 

 

Även anställda på boendet tycker att det är intressant och spännande att de nu kan erbjuda 

upplevelser i VR till sina brukare, samt att även de själva får möjligheten att uppleva dessa olika  

immersiva VR-miljöer tillsammans med brukarna. Däremot påpekar följande informant att det är 

många som delar på ett VR-set och att det då är väntetid. 

“Vi har 2 ombudsmän som är teknik jag och min kollega och vän. Sedan finns på våning 

4 och 3 och 2 och 1. Alltså, vi har just nu bara två par VR glasögon och en ipad. Och det 

går runt från ettan vecka sen tvåan nästa vecka till den ja så det blir 4 - 5 veckor tills de 

kommer till oss på våning 5..., ...när jag använde den första gången så var väldigt 

spännande, spännande för mig också. Så var intressant. Vi har kollat på olika saker, 

både Paris och sen. Vi har kollat lite. Vatten och skog hur det ser ut och massa andra 

grejer...” 

Vårdbiträde & teknikombud 

 

Det finns i dagsläget redan ett flertal olika tekniska lösningar för att aktivera och engagera äldre 

brukare. Bland de aktiviteter som kan erbjudas på en del av boendena idag finns bland annat en 

projektor som kan hängas i taket för att lysa ner på golvet eller ett bord. På golvet eller bordet kan 

man då exempelvis spela fotboll, måla med fingrar eller pensel, eller peta på fiskarna i en vattenpöl, 

för att nämna ett fåtal upplevelser. Detta projekt, som inkluderar teknik och öppnar för möjligheter 

till engagemang, rörelse och nya upplevelser öppnar upp sinnena och är uppskattat bland brukare. 

“Det första var nog det här projektorn..., ...det är en sorts projektor som man kan alltid 

hänga i taket eller också är en mobil som då lyser upp på bord eller golv och då kan man 

ja ha frågesport olika quiz, musikfrågesport, sporten och kan spela på fotboll. Man kan 

måla med på bordet med händerna på eller om man nu har en pensel och lite olika 

program som man kan jobba med då..., ...och nu har vi fler sån här projektorer på fler 

boenden och det är på något sätt öppnar vi upp lite grann för miljön istället för att 

kanske kunna komma ut en regnig höstdag, vilket man kan göra, men ändå att det 

alternativet kunna vara inne och det på löven på bordet och liksom känna på löven så att 

det är lite om det flyger iväg eller känna i vattenpölen så att fiskarna simmar iväg och 

sådana saker. Det var uppskattat som öppnar upp olika sinnen.” 

Projektledare  
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För flera år sedan köptes det in ett Nintendo Wii tv-spel till ett boende som blev mycket uppskattat 

av de äldre. Något verksamhetschefen påpekade, var att det blev en upplevelse i dubbel 

bemärkelse. Det var inte bara upplevelsen som sådan som tillät de äldre att ha roligt tillsammans 

och pröva på saker de kanske aldrig gjort tidigare, utan även upplevelsen av att kunna berätta för 

sin familj, släkt och bekanta att man använde den här nya tekniken. 

“Jag vet för länge sen när vi skaffa Nintendo Wii till ett äldreboende och det var 

jättepopulärt bland de äldre och då var det just det här med tennis och jag vet inte vad 

det var för olika. Det var väl olika sporter man kunde liksom spela TV spel och de tyckte 

jag det var så roligt och de tyckte också att det var lite märkvärdigt för det här var teknik 

eller sysslor som de inte hade mött på eller haft tidigare i sitt liv, så de var lite, de tyckte 

det var lite kul att få berätta om det för sina närstående, att de pysslade med detta. Så det 

blev liksom flera dubbeleffekter i det här, liksom. Dels upplevelsen när man håller på och 

glädjen i de, men också någon form av stolthet över att man testade någonting nytt och 

hade någonting nytt att berätta så, så det var väldigt roligt.” 

Verksamhetschef 

 

På kart- och mätkontoret arbetar de bland annat med att visualisera staden i Kommunen i 3D inför 

nybyggnationer. I ett projekt hade de skapat en upplevelse i 3D där man åkte som på en berg- och 

dalbana genom staden för att se tilltänkta nybyggnationer medan en berättarröst berättade områdets 

historia. Men även det ombyggda torget, temalekplatser och parkområden finns med bland det 

material som redan finns visualiserat i 3D. 

“Man kan åka runt ända från gamla industriområdet (anonymiserat) genom hela stan 

och där fick man se alla nybyggda tilltänkta då, så kunde man åka. Då var det berg- och 

dalbana när man åkte så här och genom stan och så stannas det till och så var det så var 

det berättarröst och som berättar...” 

3D-grafiker 

 

3D-grafikern uppger att det är sådant som är av intresse för allmänheten som visualiserats, ofta 

med allmänheten i åtanke, dock har de enligt GIS-ingenjören i nuläget inte tillgängliggjort något 

sådant material för allmänheten. Däremot finns planer inför framtiden vilket kommer tas upp 

längre fram i resultaten. 

“...det som är intressant för allmänheten där är jag med och visualiserar om.” 
3D-grafiker  

“I dagsläget så finns det ingenting släppt till medborgarna som är i en 3D-miljö från vårt 

håll.” 
GIS-ingenjör 
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det händer saker att jag får fler och fler verksamheter som efterfrågar saker på ett helt 

annat sätt..., ...Det är ju rätt i tiden just att tänka VR och alltså så att det kan jag väl 

säga. Och vi pratar mycket om det här med kvalitetsaspekten i verksamheten. Hur kan vi 

få människor att få en mer aktiv vardag? Alltså ja, på så med på med andra medel än att 

bara behöva liksom att resa någonstans eller alltså rent fysiskt eller att ta en kaffe, det 

kan vara bra också men liksom att vidga det här liksom så med vad man kan, hur man 

kan erbjuda upplevelser behöver prata om vi också mycket om beräknad kvalitet och 

trivsel på boenden eller vad det nu må vara.” 

Utvecklingsledare 

 

På det omsorgsboende där immersiv VR-teknik används i dagsläget, sedan ganska nyligen, har 

varje våning på boendet fått pröva på att ha VR-glasögonen tillgängliga en vecka vardera. Nu ska 

man övergå till ett system där man bokar VR-glasögonen i förväg.  En tanke är att arbeta med 

brukarnas kontaktmannatid. Där är planen att man ska kunna boka VR-glasögonen för att använda 

exempelvis vid dessa timmar om brukaren så önskar. 

“Från och med framöver här, när, när nu inte varje våning har en vecka var, utan då blir 

det mer att man kan boka. Då kanske vi kan, att man kan använda det lite mer, för att vi 

har ju schemalagt, kontaktmanna tid. En, en timme var 14:e dag eller två timmar i 

månaden. Ser lite olika beroende på hur brukarna vill ha det, och då är ju det en jättebra 

grej att kunna boka ett par glasögon till då.” 

Enhetschef 

 

Det företag som Kommunen valt att samarbeta med på detta boende söker att i nuläget utvidga sitt 

utbud med en Sverigeresa inför sommarmånaderna och har efterfrågat platser som brukarna på 

boendet skulle vilja se filmer från. 

“Företaget X (anonymiserat) har även efterfrågat. Platser som brukarna vill… ha filmer 

ifrån, därför de ska göra en Sverigeresa här när det blir lite bättre väder, så då vill de 

kunna åka till de ställen och filma där då. Så att nej, jättekul verkligen. Och ja, det är 

framgångsrikt.” 

Enhetschef 

 

Som en del i att kunna erbjuda brukare en mer aktiv vardag så har boenden vad de kallar 

aktivitetsombud. Denna personal satsar man på att utbilda kontinuerligt, så att de kan stötta vid 

användande av ny teknik och att aktivera de boende. 

“...vi har aktivitetsombud, som, som vi liksom då satsar extra på och som kan vara en ett 

driv i de liksom och kan få lite extra utbildning och så.” 

Verksamhetschef 
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Något som uppmärksammats av ledningsgruppen inom omsorg, är att utbudet av aktiviteter är 

begränsat och inte täcker in en sådan bredd av intresseområden som vore önskvärt. Ofta är de 

aktiviteter som erbjuds ojämnställda och traditionella kvinnointressen har fått företräde före mer 

traditionellt mansdominerade intressen, så som exempelvis jakt eller fiske. Det borde kunna 

erbjudas fler individbaserade upplevelser för brukarna. 

“Vi pratat faktiskt på det här idag i våran ledningsgrupp. Att det här med aktiviteter är 

enligt undersökning så är det lite ojämnställt så att säga, man erbjuder mycket den så 

kallade kvinnointressen. Om man nyttjar det liksom tvärtom. Man ska vara generaliserat 

och och att män oftast får hänga med på det här med ja, bingo och ena med andra. De 

kanske de kanske inte skulle ha gjort annars och de kanske är vana vid i att vara ute och 

jaga eller ute i skogen eller som du säger fiska fast sen ska man inte generalisera utan 

det ska vara personcentrerat och kvinnor kan ju tycka om jaga också.” 

Projektledare 

 

På kart- och mätkontoret pågår i nuläget ett idogt arbete med att visualisera en stadskarta i 3D. De 

planerar att släppa den innan sommaren 2023. Den är i detta första skede en kartläggning över 

marknivå och husfasader som sedan kommer utvärderas över tid för att ta reda på vilket behov 

som i realiteten finns för en 3D-karta och för vilka syften.  

“...förhoppningsvis kommer det komma ut en 3D-stadskarta över hela kommunen innan 

sommaren. Men det kommer ju bara vara så att marknivåer stämmer och så kommer det 

vara utsidor utav hus sida så att de är släppas i första hand. Och sen så kommer vi 

behöva utvärdera över tid då, vilket behov det finns utav en 3D-karta och vilka utav de 

syftena som vi är på karta och mät och samhällsbyggnadsförvaltningen ska bistå med och 

vilken delar som kanske ska över på andra förvaltningar.” 

GIS-ingenjör 

 

Det pågår också samtal med både konsthallen och fritid om att 3D-modellera och publicera 

Kommunens offentliga konstverk. 

“Nu ska vi se kultur och fritid angående våra offentliga konstverk, till exempel att det 

vore intressant att göra dem att göra 3D-modellera dem att publicera dem.” 

GIS-ingenjör 
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4.3 Gemensamma möjligheter till samarbeten i immersiv VR  
Här presenteras de resultat som är av relevans för möjliga samarbeten och som skulle kunna 

synliggöras mellan de olika förvaltningarna baserat på förutsättningar, möjligheter, målsättningar, 

intressen eller planering etc. 

Att det finns intresse och möjligheter från kultur- och fritidsförvaltningens sida av att nå ut med 

konsten ytterligare, framgick vid intervju med en av informanterna från konsthallen. De har redan 

tidigare samtalat om hur de skulle vilja tillgängliggöra och nå ut med konsten till fler än de som 

bara kan besöka konsthallen. Bland annat kan det anses som svårt att hitta dit, eller att det känns 

som om man måste kunna något om konst för att ta sig till konsthallen. Om de då skulle kunna nå 

ut och kunna ta med konsten till exempelvis skolor, äldreboenden och även andra boenden, finns 

en förhoppning om att minska avståndet mellan människorna och konsten. 

“Ja, men det. Det är mycket intressant tycker jag, och att det var också det som gjorde att 

jag blev så himla glad när jag läste om ert projekt att. Att vi har vi har..., ... fört 

diskussioner om, om just den typen utav möjligheter..., ...Det handlar ju också om skolor 

till exempel..., ...En en del har har svårt att hitta hit, hitta till till vår verksamhet och och 

man tänker att det kanske kräver förkunskaper att vara här och titta..., ...alla insatser 

som som går att ta till för att främja tillgängligheten är är bra..., ...Kanske ta med sig 

konstverk. Gick ut i skolorna eller ut på i på äldreboenden då eller eller andra boenden. 

Är mycket intressant, tycker vi.” 

Konst- och kulturvärd(1) 

 

Det finns också en önskan från konsthallens sida att nå ut till just den äldre populationen. 

 "...jag samtalade med en person (anonymiserat)..., ...som jobbar på konsthallen, är 

intendent där nu för tiden, och hen (anonymiserat) berättade att konsthallen söker den 

äldre målgruppen också. De vill gärna nå ut till äldre seniorer...” 

Aktiveringspedagog 

 

Träffpunktens verksamhet riktar för närvarande mest in sig på att nå ut till de äldre i samhället som 

bor hemma och kanske är socialt isolerade. De vill då erbjuda ställen att träffas på för att bryta 

isolering och känna sig som en del av ett större sammanhang. Men i deras uppdrag ingår även att 

föra ut kulturen till boenden där de äldre brukarna inte kan ta sig ut till kulturen. 

“...vi försöker få kulturen till boenden också. Det är en del av vårt uppdrag. Seniorkultur 

att det är de som inte kan ta sig till kulturen, får kultur till sig på boendena, men vi riktar 

oss in på fortfarande. De seniorer som bor hemma och försöker bryta deras isolering, att 

de inte känner sig så ensamma att de har ställena att gå till att umgås och hitta nya 

nätverk och när ja, när anhöriga och vänner har gått bort och så vidare. Att man 

fortfarande är del i det stora sammanhanget.” 
Aktiveringspedagog  
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Utöver de reguljära utställningarna på konsthallen, så hålls även en öppen utställning som 

återkommer varje år. Denna informant uttrycker att den är en manifestation för skapande kraft och 

den mänskliga demokratiska delen utav konstnärskapet, där konsten i sig är själva kärnan. Vid en 

fråga om det skulle vara möjligt använda sig av VR-tekniken för att kunna nå ut med denna 

utställning och kanske även göra det möjligt att lämna in bidrag till utställningen för de som inte 

kan ta sig till konsthallen, uttryckte hen att ju bredare utställningen blir desto bättre är det. 

“...den utställningen i sig är ju så viktig just i och med att den är en en manifestation för 

skapande kraft och egentligen för. För den mänskliga och demokratiska delen, utav 

konstnärsskap och och konsten i sig kärnan i det och det, så den är ju vi väldigt stolta 

över. Och där där är det ju alltid något som som. Ju bredare den är och ju mer det blir 

desto roligare är det ju och desto vackrare blir den sa att ja, det tror jag säkert skulle 

vara möjligt att använda sig av det här.” 

Konst- & kulturvärd(1) 

 

Det finns enligt GIS-ansvarig på kart- och mätkontoret goda möjligheter och intentioner att 

tillgängliggöra material som kan användas för att skapa upplevelser i immersiv VR-teknik, men 

det finns fler möjligheter än enbart offentliga konstverk på deras agenda. Ingenjören nämner bland 

annat även vandringsleder för att uppleva utomhusmiljön och visualisering av biblioteket och 

låneprocessen. Men det krävs en kommunikationslinje och tydliga beställningar för att verkställa 

sådana projekt. 

“...då måste man internt på deras förvaltningar också se för vad är vårt syfte? Vad är 

vårt behov? Vilka sidor kan vi tillfredsställa genom en 3D-karta och så där? Så att jag 

tror att det i dagsläget så finns det väldigt lite, men jag tror att inom kanske en 

femårsperiod så kommer det finnas väldigt mycket mer tillgängliggjort. Och man pratar 

kanske inte bara då om offentliga konstverk, men även kanske till vandringsleder att man 

skulle kunna få gå runt, uppleva naturen utomhus. Och även kanske ja, det som vi eller 

det som jag kanske såg det här projektet från början att man kanske till exempel ett 

bibliotek och så där att man har ju fått gå öva på att låna en bok och se hur det ser ut och 

så där i en 3D-miljö, men det är ganska långt fram i planen då helt enkelt, det behöver 

ske en ganska tydlig beställning från deras håll då för att vi ska kunna satsa på det.” 

GIS-ingenjör 

 

Även kart- och mätkontorets 3D-grafiker bekräftar att man gärna skulle dela med sig av 3D-

modeller och annat material vid behov. 

“Ja och det som vi kan tillföra då är ju att du vill ha ett exempel så att vi kan ha Tema 

lekplatsen (anonymiserat) då så har vi ju de 3D-modeller och sånt då sa den miljön kan 

ju vi då bidra med dem om det skulle behövas..., ...Ja ja ja ja ja ja ja ja herregud, ja det 

är vi. Vi är väldigt snälla.” 
3D-grafiker 
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Ur mer brukarnära omsorgsperspektiv framgår att vårdpersonalen har fått respons på vad brukarna 

skulle vilja uppleva med VR-glasögonen. Bland det som nämns finns tydliga önskemål om att få 

uppleva sin hembygd, sitt gamla bostadsområde och annat lokalt material, där även konsten är en 

del av det. 

“Det är ju ett önskemål som har kommit att man filmat liksom i olika områden. För folk 

är ju många som bor på Omsorgsboendet (anonymiserat), kanske bott här i Stadsdelen 

(anonymiserat) och runt och hade kanske velat ja, men titta där man har bott tidigare 

och. Så att det tror jag hade varit uppskattat absolut. Det tror jag och även konst alltså.” 

Enhetschef 

 

Ett vårdbiträde uttryckte att ett ökat utbud av aktiviteter som kan erbjudas i immersiva VR-

upplevelser, inklusive lokala upplevelser av exempelvis torget är något hen tror brukarna skulle 

uppskatta. 

“...kanske det skulle bli bra med om det kommer lite mer grejer på väg alltså på VR 

glasögon som du sa kanske torget eller Staden (anonymiserat)...” 

Vårdbiträde & teknikombud 

 

På det omsorgsboende där man i dagsläget prövar att använda sig av immersiv VR-teknik, 

förefaller företaget de samarbetar med intresserade av att deras klienter ska kunna individualisera 

innehållet utefter brukares intressen och behov. 

“...För att jag tror att X (anonymiserat) sa också att vi skulle kunna skapa egna filmer 

och lägga till i den här portalen. Om vi skulle vilja filma här runt omkring eller, eller så 

det. Jag tror jag för mig jag, de sa de. I annat fall så här tror jag det hade varit det 

jättebra, fått in det absolut. Det tror jag det finns säkert de som hade uppskattat det.” 

Enhetschef 

 

Projektledaren inom omsorg uttryckte att de med fysiska funktionsnedsättningar tycker att det är 

väldigt roligt att få återuppväcka gamla minnen genom att få återse hembygder och platser de 

besökt i sina liv. Hen uttryckte att det öppnar upp en hel värld av minnen och igenkännanden. 

“...de somatiska tycker det är jätteroligt och att kunna se gamla hembygder eller gamla 

platser eller någonting. Återuppväcker minnen så igenkännande för det öppnar ju upp en 

värld om man säger.” 

Projektledare 
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4.4 Visioner om immersiv VR-teknik och dess möjliga framtida 

användningsområden  
Detta avsnitt är menat att fånga upp citat om olika visioner som finns bland informanterna om 

framtida upplevelser i VR. 

Bland de visioner informanterna från konsthallen kunde se som möjligheter inför framtiden, 

återfanns flertalet innovativa tankar. Att kunna använda sig av immersiv VR-teknik för att skapa 

ett kikhål in i konstens värld genom att exempelvis ges möjligheten att utforska en skulptur i en 

virtuell konstsfär, även om man inte kan ta del av hela utställningen på plats var en vision.  

“Men i som ett alternativ så har vi av. Ska det ska det ju till exempel i 3D ge jättestora 

möjligheter att, att ge en liten kik på en utställning eller en liten upplevelse av en skulptur 

eller någonting som som skulle kunna göra det möjligt att visa det även om man inte är 

på plats..., ...det är ju mycket intressant med med att att öppna upp för för den typen utav 

pedagogik som det innebär att faktiskt se någonting fast man inte är där, men ändå så så 

att jag jag tycker att det är. Ur en pedagogisk synvinkel, så är det jätte eh, intressant och 

skulle ju vara vara möjligt.” 

Konst- & kulturvärd(1) 

 

Något som dock väckte lite frågetecken var vilken roll en konst- & kulturvärd, som vanligen guidar 

konstturer skulle ha, om utställningar digitaliserades. Hur skulle konstupplevelsen kunna 

förmedlas om guidningen försvann? Skulle det gå att digitalisera och kanske skapa ett audiellt 

narrativ för att förstärka den immersiva upplevelsen ytterligare?  

"...även om man hade gått på en virtuell visning så hade ju den visningen också mått bra 

utav ett narrativ, till exempel att man är med som som och berättar. Så att att att göra en 

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

klart.” 

Konst- & kulturvärd(1) 

 

När tankarna fick fritt utrymme så flödade visioner om att betrakta konsten ur perspektiv som i 

verkligt liv inte är möjliga. Att virtuellt kunna sväva runt konsten och betrakta den ur olika 

perspektiv, som om man vore en fluga som kunde balansera på yttersta spetsen av skulpturen eller 

satt i taket och betraktade den uppifrån. På det sättet skulle immersiva upplevelser i VR tillföra en 

helt ny dimension vad gäller betraktandet av konsten. Det väcktes en nyfikenhet av att ta reda på 

vad behovet är av att få uppleva konst i denna helt nya dimension. 

“Ja nej men att ur ur konstnärlig synvinkel eller konstens synvinkel så är det ju intressant 

just att man kan inte bara ha en visning i ett rum så som vi har i vanliga fall alltså att 

man att man går utan man kan ju också flyga uppe vid taket och man kan vara så liten så 

att man balanserar på en skulpturs yttersta spets och alltså det där finns det ju så sådan 



   

 

29 

 

variation på att uppleva konst egentligen som där där. Det mediet kan kan leda till 

konstupplevelser som vi kanske inte riktigt vet idag eller kan tänka oss och det tycker jag 

är spännande med med ert projekt också att få få det som se. Vad vad? Vad finns det för 

behov av att uppleva det här liksom?” 

Konst- & kulturvärd(1) 

 

Aktiveringspedagogen nämner att det är viktigt att kunna samtala med andra om sina upplevelser, 

men att man då skulle kunna se konst i VR som en bokcirkel, där alla upplever konsten individuellt, 

men att samtalet om konsten sedan sker i en gemensam sfär, beroende på vilka som betraktar 

konsten. 

“Så det är ju intressant att se det här med just konst i VR-form..., ...Men då kan man 

nästan jämföra konsten med bokläsning i cirkel, med alla läser sig alla har sina 

individuella upplevelser av den boken man läser, men man läser samma bok och kan då 

samtala. Det beror ju på helt och hållet vilka är mottagarna helt enkelt.” 
Aktiveringspedagog 

 

Fler tankar dök också upp om möjligheten att vid behov även digitalisera samtalet i samband med 

träffpunkterna. Att med hjälp av exempelvis sociala medier, för att tillföra en social dimension 

även om man inte kan vara på plats fysiskt, för att kunna dela med sig av upplevelsen och de 

känslor som väckts. 

“Och sen ja tänker mig alltså nu tittar vi blickar in i framtiden när det gäller träffpunkter 

och digitalisering av träffpunkterna. Det finns ju, om man har resurser och personal och 

tekniken på sin plats så kan man faktiskt använda sig av sociala medier, till exempel för 

själva upplevelsen, att man frågar publiken som är i andra änden av ettorna och nollorna 

om de har en fråga eller deras upplevelser om de har möjlighet att kommunicera under 

träffpunktens gång till exempel.” 
Aktiveringspedagog 

 

En möjlig utveckling av immersiva konstupplevelser i VR och en digitalisering av träffpunkterna, 

sågs som någonting övervägande positivt, med potential att nå ut till fler äldre som skulle kunna 

ta del av dessa digitala träffpunkter. Träffpunkterna skulle därmed även kunna bli en del av ett 

betydligt större sammanhang med utrymme att utöka arbetet med att bryta isolering och ensamhet 

även för dem som inte kan ta sig till dessa träffpunkter, för att ge dem tillfälle att känna sig 

delaktiga. Möjligheten att nå ut och hjälpa fler äldre att fylla på med nya intryck och ge tankarna 

lite mer energi, genom att tappa på med mer innehåll i den konstnärliga bägaren på något sätt, 

väckte entusiasm.  

“Det hade ju varit fantastiskt och kunna vara del i det absolut. Det är ju bara positivt. 

Jag kan knappt se någonting negativt..., ...Men om man bortser från sådana där praktiska 
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saker och allting finns på plats och är möjligt så är det ju faktiskt en upplevelse man 

delar med sig och, och då är man inte begränsad till en liten grupp utan då är ju 

publiken mycket större, helt plötsligt och sammanhanget blir ännu större..., ...allting för 

att bryta isolering och ensamhet och att man är känner sig delaktig i någonting som 

pågår är ju fantastiskt. Man får nya intryck och kanske det räcker liksom att man kan 

känna sig att man fyller på sin kulturella konstnärliga bägare på något sätt. Då orkar 

man kanske då vardagen på ett annat sätt. När man när tankarna får lite mer energi och 

påfyllning helt enkelt.” 

Aktiveringspedagog 

 

Något som upplevs som viktigt är att även ljudet ska finnas med i en immersiv upplevelse med 

VR-glasögon, då många konstnärer jobbar med fler sinnen än bara synen. De vill skapa en atmosfär 

som förstärker konstupplevelsen med exempelvis en viss ljussättning, och en ljudmatta i rummet. 

Därför är även ljudets betydelse viktig i ett eventuellt skapande av konstutställningar i VR. Ett 

exempel på ljudmatta kan vara att golvet täckts med vatten för att ge en träskmarkskänsla där det 

plaskar och droppar när man går. Att få med känslan av vattnet och doften, det är ytterligare 

utmaningar. 

“...om man då skulle göra en virtuell konstutställningsupplevelse så är nog den ju, det är 

ljudet ganska viktigt om man har möjlighet att höra, det vill säga. Många konstnärer har 

en form av ljudmatta eller någon någonting som gör att de vill förmedla en atmosfär via 

ljud så att upplevelsen blir ungefär på det sättet de kanske vill förmedla. Sen är det ju 

upp till var och en hur man tar emot den upplevelsen. Men i en sån här virtuell 

konstrunda skulle jag kunna tänka mig att det är viktigt.” 
Aktiveringspedagog 

 

På konsthallen har de varje år en temabaserad utställning som är öppen för alla att ställa ut sina 

konstverk. Den beskrivs här som en manifestation för skapande kraft och för den mänskliga och 

demokratiska delen av konstnärskapet, där konsten i sig är kärnan i det. Att denna årligen 

återkommande öppna utställningen för allmänheten är något som betraktas som en mycket viktig 

utställning, skulle göra det intressant att digitalisera den för att bredda publiken, även genom 

användandet av immersiv VR-teknik.  

“Den den utställningen i sig är ju så viktig just i och med att den är en en manifestation 

för skapande kraft och egentligen för. För den mänskliga och demokratiska delen, utav 

konstnärskap och och konsten i sig kärnan i det och det sa den är ju vi väldigt stolta över. 

Och där där är det ju alltid något som som. Ju bredare den är och ju mer det blir desto 

roligare är det ju och desto vackrare blir den sa att ja, det tror jag säkert skulle vara 

möjligt att använda sig av det här.” 

Konst- & kulturvärd(1) 
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En idé om hur dessa utställningar skulle kunna tillgängliggöras i immersiv VR, digitalt, är att spela 

in och dokumentera för att sen kunna dela upplevelsen i nära anslutning till när det sker, för att 

kunna erbjuda aktuellt material. Att på något sätt även kunna dela med sig av festen, eller den 

kompletta utställningen till dem som inte har möjlighet att uppleva den på plats anses också vara 

en fantastisk möjlighet. 

“det hade ju varit fantastiskt tycker jag då, speciellt om det är att man kan vara liksom, 

följa det som är aktuellt. Om det är vernissage eller som konsthallen har ju öppen salong 

varje år där allmänheten får delta med verk och då är det ju finissage och det är det som 

är festen liksom. Då är det liksom utställningen komplett. Sådana där sammanhang hade 

ju varit fantastiskt om andra som inte kan ta sig dit kan uppleva. Antingen kan man ju då 

spela in det i, under tiden och sen i nära anslutning till tillfället sprida det vidare eller 

streama på plats så hade ju varit fantastiskt också, att man är med fast man inte kan rent 

fysiskt vara där. Det är ju en möjlighet det digitala har.” 

Aktiveringspedagog 

 

Det finns lite skiftande visioner av hur man skulle kunna skapa immersiva konstupplevelser i VR 

för äldre på boenden. Att tillgängliggöra hela arkivet vore sannolikt inte aktuellt. Men att börja 

med den offentliga konsten, skulpturerna runt omkring i staden och att visualisera dem med 

omkringliggande miljö, för en total upplevelse även av platsen runt skulpturerna skulle kunna vara 

en början. 

“Mm däremot kanske mer av den alltså offentliga konsten. Offentliga skulpturen ute på 

stan skulle jag kunna se för, för att den aspekt att säga att det är typ mer intressant 

kanske för om vi tar då exempelvis en, mm, ett äldreboende som jag då kanske man har 

anknytning till platsen. Då kanske man har liksom en upplevelse av att hur det är att gå 

på den här gatan och se det här konstverket i sin kontext och att det blir. Jag tror att det 

skulle ge mer. På. I ett sådant typ av projekt än att uppleva VR-objekt, alltså som i 

löskonst en nyinköpt tavla. Utan det här, det jag tror att det är med kontexten får man 

liksom med på ett annat sätt då..., ...Absolut, det skulle jag tycka var mer relevant tror 

jag. Och också att man då i det skulle liksom det. Man skulle kanske fånga med mer runt 

omkring. Och ja, och ja, det skulle nog vara mer intressant. Det ser jag som skulle vara 

ett alternativ, absolut.” 

Konst- och kulturvärd(2) 

 

När det gäller att visualisera konst i VR saknas det inte vilja att utforska det nya med immersiva 

upplevelser i VR och de möjligheter det ger, som man kanske inte ser från början. Vilka 

möjligheter finns det att ge konsten ett sammanhang och skapa en social upplevelse i det 

sammanhanget? Hur kan man främja det viktiga samtalet om konsten, där man ger utlopp för 

intryck och känslor? Det finns olika sätt på vilka individer föredrar att uppleva konst. En del vill 

uppleva den i lugn och ro ensamma medan andra föredrar att uppleva den i grupp. Det finns dock 
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ett värde och en trygghet i att betrakta konsten tillsammans, särskilt om man inte är van att 

konsumera samtida konst. 

“Ja och sen kanske också då att på något sätt hitta Sammanhang för då den här alltså att 

uppleva VR. Men att man då också på något sätt kan då uppleva, i det som vi försöker 

sträva efter, liksom att så här att konsten är också ett samtal kring konceptet eller 

objektet och att så hur kan man då möta andra som har haft den här VR- upplevelsen? 

Att det är liksom också väldigt viktigt för att man ska få en upplevelse..., ...Vissa tycker 

säkert om att bara liksom i sin egen lugn och ro uppleva, ha en konstupplevelse. Men jag 

tror att det finns mycket att hämta i mötet också, kanske speciellt om man är lite ovan i 

att liksom konsumera samtidskonst” 

Konst- och kulturvärd(2) 

 

Bland informanter inom omsorg fanns visioner om att man med hjälp av VR-teknik kanske till och 

med skulle väcka till liv sinnen och förmågor som gått förlorade på grund av exempelvis stroke. 

“Jag kan tänka mig att det skulle kunna väcka att. Om man är rullstolsburen men inte 

fullt, inte förlamad, om man bara har nedsatt förmåga och man skulle komma in i en 

sådan värld. Jag tror skulle kunna väcka sinnen på något sätt, det är bara jag vet inte. 

Har ingen forskning på det, men det skulle kunna väcka upp förmåga som man hade 

innan att det kanske skulle vara positiv, alltså effekt på den..., ...Det tror jag jättestarkt 

på för som jag säger det öppnar upp miljön. Att man det blir det inga gränser för, att 

man kan ha begränsad rörelseförmåga. Men det här öppnar verkligen upp världen när 

man kommer ut längre ut att säga även fast man inte fysiskt gör det tror jag.” 
Projektledare 

 

Men främst var det möjligheten att ge brukare upplevelser med ett meningsfullt innehåll som låg 

dessa informanter varmt om hjärtat. Att kunna erbjuda brukare resor digitalt så att de kan få 

möjligheten att vara med om nya saker och sådant de kanske annars inte skulle haft möjligheten 

att uppleva längre. Immersiv VR-teknik ses som något som kan komma att bli ett betydelsefullt 

komplement för att kunna erbjuda de äldre som ett alternativ till de aktiviteter som redan idag finns 

på boendena. 

“...men vad man skulle kunde göra med, utifrån ett meningsfullt innehåll för våra 

boenden och vi har ett av våra boenden som nu testar VR- glasögon för äldre, med resa 

digitalt och få upplevelser, digitala upplevelser så det känns ju väldigt positivt. Så det 

tror jag är en del av framtiden som ett komplement så.”  

Verksamhetschef 

 

Det finns en vilja att välkomna den här nyare tekniken på boendena, som blir starkare allt eftersom 

nya generationer äldre flyttar in på boendena. Det finns även behov utifrån perspektivet att många 
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kommer från andra länder, då immersiv VR skulle kunna bli ett sätt för dem att få möjlighet att 

återse sina hemländer och sin kultur. 

“Man måste också ta in nytt, att det är det tror jag. Vi är ju ny generation, äldre också, 

nya generationer, äldre och äldre och med från andra länder. Mm, ja, då kanske inte kan 

komma tillbaka till sin kultur och miljö som man har varit tidigare. Det ja.” 

Projektledare 

 

Allt eftersom VR-tekniken och programvaran utvecklas så att man bättre kan anpassa innehållet 

efter individen kommer möjligheterna öka att skänka brukare meningsfullhet och lite guldkant på 

tillvaron. 

“ Och i takt med att det utvecklas också innehåll och olika program utifrån individens 

intresseområden och så kan det ju säkert vara, alltså, om man gillat att gå i skogen 

mycket eller kan, eller om man gillat att ha varit med på motortävlingar eller, eller häst 

alltså en häst miljö med hästtävling, eller, eller vad det nu kan vara då så klart att det är 

ju en fantastisk möjlighet att få, få möjlighet och digitalt att kunna förströ sig en stund 

och få lite meningsfullhet och lite guldkant på tillvaron.” 

Verksamhetschef 

 

En del kanske är intresserade av naturupplevelser eller sporter, medan någon annan skulle vilja att 

man kunde titta på film som om man satt på en biograf. Så det finns fortfarande mycket som 

vårdpersonal ser skulle kunna tänkas utvecklas framåt i tiden. 

“En del kanske vill ha något annat..., ...Ja en en brukare det sa till mig att sakna till 

exempel att vi..., ...Att hen (anonymiserat) kan kolla film där det var en av dom som har 

sagt då sa jag, vi har inte just nu filmer…, ...där på VR jag sa nej inte just nu, men det 

kan hända.” 

Vårdbiträde & teknikombud 

 

Ett bredare utbud med aktiviteter för många olika intresseinriktningar, där man lägger ett fokus på 

den sortens upplevelser som är svårt att erbjuda rent fysiskt, då det oftast är begränsat med 

personal, är något man tror på. Att utveckla verkligheten i en immersiv VR miljö, för att kunna 

erbjuda de äldre brukarna så många olika upplevelser som möjligt på plats, kan man se som en 

möjlig framtid. 

“...det är ju det som är det fiffiga med det här tycker jag att att man kan utveckla ett 

väldigt bredare utbud för den äldre personen..., ...Det finns ju hur många 

intresseinriktningar som helst och upplevelser som man skulle kunna göra digitalt som 

man kanske inte kan erbjuda. I, “In real life” liksom utan då, för vi har ju en begränsad 
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personaltäthet så är det, så att det ser jag ju som framtid då att man utvecklar verkligen, 

så man verkligen kan erbjuda många olika typer av upplevelser.” 

Verksamhetschef 

 

Sen förekommer det också i dagsläget en obalans när det gäller jämställdhetsperspektivet. Det 

befintliga utbudet inkluderar bland annat att pyssla och spela bingo. Visionen om att kunna utöka 

och framförallt bredda utbudet av olika aktiviteter genom immersiva upplevelser i VR, för att även 

kunna inkludera mer traditionellt maskulint dominanta intresseområden, så som exempelvis 

motorsport och jakt, är av stort intresse inom omsorg. Det skulle även gynna andra med mindre 

stereotypa intressen. Även mer genusneutrala aktiviteter så som åkturer på Liseberg ser 

verksamhetschefen som något som skulle gynna många. 

“...vi kan se att det finns en viss..., ...diskrepans gällande alltså aktiviteter kopplat till 

könstillhörighet, alltså alltså det här med jämställdhetsperspektivet, och då är det ju inte 

kvinnorna som är förfördelade, utan det är männen. Män kanske i lägre grad får..., ...Nu 

är det ju stereotyp av bilder såklart..., ...de kanske inte är så många män som tycker om 

att pyssla till exempel. Det finns ju vissa, vissa män som tycker det är jättekul, men, och 

det finns kvinnor som gillar jakt också. Men om man tittar på de här stora liksom 

intresseområdena..., ...då skulle man kunna erbjuda det. Mycket mer jämställt erbjudande 

då som, som den digitala utvecklingen skulle kunna ge och mycket mer mångfald.” 

Verksamhetschef 

 

Att kunna erbjuda upplevelser som att fiska, jaga, hålla på med jordbruk eller motorsport är sådant 

som dem inom omsorg anser skulle kunna gynna även dem med mer stereotypt maskulina 

intressen. 

“...där skulle man kunna få till för det är kanske svårt gå ut och jaga på boende. Men det 

skulle vara jättefint det, om man vill ha det vi har där jag jobbar för har vi en man som 

är van vid att vara i skogen och gräva diken och håller på med jordbruk och sa att det 

där skulle det vara verkligen. personal har ju försökt genom visa olika filmer där på tv 

och programmen, men just där VR kanske verkligen att han får komma ut.“ 
Projektledare 

 

Något av det tydligast framträdande är önskan om fler möjligheter att kunna erbjuda brukare lokala 

upplevelser. Att få vandra längs stadens vandringsleder och återuppväcka minnen eller få 

möjligheten att se hur saker förändrar sig i staden när brukarna själva inte har möjlighet att uppleva 

det på plats längre. 

“Jag har ju mött personer där som man som säger att man skulle gärna vilja uppleva hur 

det är liksom nu, hur ser det ut nu att promenera runt..., ...Vi kommer inte dit så enkelt är 

inte så tillgängligt längre. Så att det har jag ju träffat många genom åren som efterfrågar 
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den typen av att kunna liksom ha, hur ser det ut där nu..., ...Det händer ju mycket i stan 

som man inte är medveten om för att man bor på sitt boende och kanske inte kommer ut 

på det sättet.” 

Utvecklingsledare 

 

Att filma runt exempelvis torg, parker och stationen, för att få se hur det ser ut i dagsläget, vad 

som förändrats och vad som är sig likt. 

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

busstationen som de känner till till exempel.” 

Vårdbiträde & teknikombud 

 

Att kunna tillhandahålla möjligheten att med hjälp av immersiv VR-teknik erbjuda brukare att på 

något sätt få fortsätta med aktiviteter de inte längre klarar av, som ett komplement till nuvarande 

aktivitetsutbud, uppfattar personal inom omsorg skulle vara fint. 

“...torget, alltså det här nya. Alla har ju inte sett hur det har blivit. Det, har ju en liten 

farbror som brukar vara ute och gå, och han vill ju gärna in till torget för han tycker att 

det har blivit så fint, och då måste man nyttja det så han går gärna in dit. Kanske inte nu, 

men i somras i alla fall och sätter sig på en bänk och bara liksom. Titta på folk och att 

kunna då när man inte orkar det längre själv. Kunde man göra det i ett par glasögon 

kanske hade fungerat.” 

Enhetschef 

 

Kart- och mätkontorets intresse och visioner om möjliga framtida samarbeten för att möjliggöra 

olika immersiva VR-upplevelser, som förslagsvis en konstrunda av offentliga skulpturer, är starka. 

Detta ser de inte bara som en möjlighet för att utöka upplevelseutbudet för exempelvis äldre 

isolerade på boenden, utan även något som skulle kunna användas i skolor och på andra sätt. 

“...Det är väldigt intressant, både kanske typ för äldrevården, men även för 

skolungdomar..., ...Jag tycker att det är väldigt många som ser potential i det, det är bara 

att..., ...Vi har inte kommit så långt än, helt enkelt det vi är så himla tidigt i det här skedet 

fortfarande, men jag tror att det är en jättepositiv inställning och det finns så mycket 

olika områden som man kan grotta ner sig i.” 

GIS-ingenjör 

 

Det man skulle vilja se från kart- och mätningskontorets sida, är en utvärdering av de behov som 

finns. Det bör komma från politiker och förvaltningar som är intresserade av att samarbeta och 

utveckla existerande möjligheter. Vad som kan göras för att främja en sådan utveckling från kart- 

och mätningskontorets sida, är att informera och föra diskussioner om vad det finns möjligheter 
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att skapa i VR och 3D. GIS-ingenjören ser sin roll som mycket tydlig i att vara drivande för att 

informera och skapa en medvetenhet om vilka möjligheter som finns, samt hur man skulle kunna 

använda sig av den kunskap och teknik som i dagsläget är tillgänglig. 

“...Där ser jag min roll som väldigt, väldigt tydlig. Jag kan gå runt och berätta att vi kan 

skapa VR. Vi kan göra 3D, att ‘kolla här vad vi kan göra här’, ‘tänk för det här' liksom.” 
GIS-ingenjör 

 

Med den teknik som finns ges möjlighet att skapa upplevelser helt i 3D som kan nyttjas för att 

skapa immersiva upplevelser i VR allt efter de behov som fastställts. 

“...det kan man göra. Det är absolut inga bekymmer..., ...vi har ju jättemycket, vi kan ju 

...scanna platsen. Vi kan ju skanna av saker och vi kan ju skapa 3D-modeller..., ...och så 

har vi ju våran drönare som kan drönar-flyga och som man kan få en bra i trevlig miljö 

runt om så det är ja.” 

3D-grafiker 

 

Ett annat sätt att skapa upplevelser är att använda sig av AR. Där vävs verkligheten samman med 

den virtuella världen genom att skanna av små koder. Det finns många applikationer idag som 

använder denna teknik. Men då måste användaren kunna ta sig till platsen för den faktiska 

upplevelsen. En eventuell konstrunda i AR skulle kunna erbjuda en guide som talar om varje 

skulptur när koden skannas av vid skulpturen. Även denna teknik är tillgänglig via kart- och 

mätningskontoret och är lätt att tillämpa exempelvis inom turism och konsten, men det skulle också 

öka tillgängligheten för exempelvis synnedsatta. 

“...Men då är det AR vi pratar om nu, då måste man ju vara på plats då och då står det 

en person jämte och berättar och sånt. Och ja, historien bakom det så går man till nästa 

konstverk och så gör man likadant och det är ju väldigt simpelt. Otroligt simpelt.” 
3D-grafiker 
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4.5 Uppfattade begränsningar och utmaningar med att implementera immersiv 

VR-teknik 
Detta avsnitts syfte är att fånga upp utmaningar och begränsningar som informanterna själva 

uttryckt som möjligt problematiska är av vikt för att skapa en helhetsbild. 

Kostnaderna för anskaffningen av den nödvändiga tekniken, ses på konsthallen som ett större 

hinder än själva nyttjandet av VR-glasögonen och tekniken som medföljer. 

“Men jag tror alltså att det är dels kanske är det en kostnadsfråga beroende på vilka 

system eller licenser eller vad man behöver...” 

Konst- & kulturvärd(2)  

 

Administrativ tid och resurser inför en eventuell digitalisering av konsten, inför användande med 

exempelvis VR-teknik, skulle innebära att personal blir tvungen att lägga om sin tid. På 

konsthallen finns en oro för att det skulle göra att andra nödvändiga projekt potentiellt skulle bli 

lidande. Oundvikliga kostnader för licenser och IT-system ses också som en utmaning. 

“...en tidsfråga som ju också mynnar ut i att det blir en kostnadsfråga för vart man 

liksom prioriterar sin personals tid...” 

Konst- & kulturvärd(2)  

 

Tid och resurser i form av ekonomi och personal är begränsningar och utmaningar som nämns 

inför ett framtida VR-projekt också från kart- och mätningskontorets sida.  Att nya projekt tar tid 

och resurser från redan existerande projekt för att kunna verkställas. 

"Det handlar hela tiden om resurser och vi behöver ju ta en internrekrytering för att 

kunna göra saker...” 

GIS-ingenjör 

 

Kostnader och upphandlingar nämns av verksamhetschefen som en potentiell utmaning för att 

implementera VR-tekniken i Kommunen.   

“Hinder eller utmaningar, är ju praktiska, alltså att vi får till det här med upphandlingar 

och stöd i vilka produkter man ska använda och support och serviceavtal och sånt. Det, 

de är väl det som är hindret, inte själva nyttjandet av eller så.” 

Verksamhetschef  

 

Tekniken som behövs och den tid och de resurser som går åt för att få tekniken på plats, koppla 

upp allt och se till att det fungerar och är enkelt att använda, nämns också som möjliga påverkande 

faktorer. Det också krävs även Wifi på alla boenden där man ska använda sig av tekniken. 
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“... Det kräver att vi har personal som avsätter tid eller har möjlighet att avsätta tid att 

göra det..., ...Sen ska vi ha Wifi överallt. Det har vi väl nästan på våra boenden idag. 

Faktiskt, i alla fall i gemensamhetsutrymmen..., ...Det är svårare inne i den enskildes 

bostad för då är det ju liksom, och då får man ju ha det själv.”     

Utvecklingsledare 

 

Inom omsorg ses också låg personaltäthet och brist på tid som begränsningar och utmaningar. 

“Vi är ju bemannade ganska tajt...” 

Projektledare 

 

Det mer brukarnära men tekniskt kunniga vårdbiträdet och teknikombudet ansåg att det beror på 

de ekonomiska ramarna om omsorgsboenden ska få möjlighet att köpa in den teknik som behövs. 

“Det beror på ekonomi.” 

Vårdbiträde & teknikombud 

  

Förvaringen av VR-utrustningen har visat sig vara något av ett problem på det boende som i 

dagsläget prövar att använda sig av tekniken. Utrustningen är dyr och behöver därför låsas in på 

ett säkert sätt, men den måste ändå göras lättillgänglig för samtliga avdelningar på boendet för att 

de som bokat VR-utrustningen ska kunna komma åt den. 

“...det som kan hända att det försvinner och det är därför vi inte har hittat någon bra 

lösning för hur vi ska..., ...Vart vi ska låsa in grejerna ja, det är ju ganska dyra grejer så 

att...” 

Enhetschef 

 

3D-grafikern anser att en betydande del av svårigheterna med teknik så som VR-glasögon, är att 

det kan upplevas som okänt, nytt och svårt att förstå för användarna. Det gör att utmaningen kan 

ligga i att få människor att faktiskt vilja ta sig över den där tröskeln och testa på hur tekniken 

fungerar och vilken upplevelse den erbjuder. 

“För folk säger nej väldigt mycket. Nej, för dom vill inte ta på sig. De är jätterädda för 

att göra bort sig. Ja, det är okänt ja och sen. Nej, jag kommer må illa. Jag kommer göra 

det, men det gör man ju inte..., ...Det är en väldigt, väldigt stor tröskel att gå över att 

vilja ta på sig glasögonen och det är någonting man, som är svårt...” 

3D-grafiker 

 

Enhetschefen antyder också att tekniken ofta behöver testas flera gånger av många för att skapa 

förståelse hos användaren, brukare väl som personal. 
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“Det är så svårt att veta hur de... Jag tror man behöver. Jag tror jag tror många behöver 

testa det flera gånger för att liksom förstå vad är det jag ser egentligen. “ 

Enhetschef  

 

Den äldre personalen, som inte är uppväxta med så mycket teknik i vardagen, antas potentiellt se 

den immersiva VR-tekniken som främmande och svår. 

“Är ju svårare för dem som inte kanske är uppväxta med, med den här typen av teknik.” 

Verksamhetschef  

 

Graden av engagemang hos enhetscheferna kan också ses som en del utav de utmaningar som är 

av betydelse.  

“Det kräver att man har drivande enhetschefer som också ser till att det funkar...” 

Utvecklingsledare 

 

Även nivån av engagemang hos vårdpersonalen ses som något som till stor grad kan påverka. 

Finns det inget engagemang inom ledningen och bland personalen så blir det en större utmaning 

att få immersiv VR-teknik som ett upplevelsealternativ för de äldre att fungera. 

“...för ofta blir ju dom där typen av saker blir ju oftast avhängt på att man kanske har en 

eller 2 personalgrupper som är jätteintresserad och tycker att det är kul. Då tar man 

plockar man fram det här och så jobbar man med det..., ...Det ska vara enkelt- att man 

har ett arbetskoncept som gör att personalen känner sig trygg med hur man hur man 

använder det...” 

Utvecklingsledare 

 

På kart- och mätkontoret instämmer man också att det behövs engagemang från dem som 

bestämmer för att få tillstånd ett eventuellt samarbete om immersiva upplevelser i VR. 

"... det handlar om syftet, så viljan måste komma lite från andra håll inom förvaltningen 

och de behöver kanske också ha lite tid på sig att landa i den...” 

GIS-ingenjör 

 

För användning med brukarna ligger vikten på att testa sig fram för att individuellt fastställa vem 

eller vilka som kan få behållning av att använda VR-glasögon som en upplevelseform. Särskilt 

gällande individer med kognitiv svikt fanns det tveksamheter om vilken behållning de skulle kunna 

få av att använda sig av immersiv VR. Detta uttrycktes både från projektledarens och 

verksamhetschefens sida.  



   

 

40 

 

“...kan vara svårt om man har kognitiv svikt annars då och kanske lämnas ut i 

cybervärlden.” 

Projektledare 

“Man får ju väldigt varsamt prova sig fram då, med vad, vilka personer som kan ha 

behållning av detta erbjudande..., ...en med kognitiv svikt så får man ju vara väldigt 

varsam när..., ...det får man väl göra det med stor försiktighet och individuell 

bedömning...” 

Verksamhetschef 

 

Det immersiva i upplevelsen kan skapa rädsla för det främmande, men med personalen vid 

brukarens sida ska det kännas tryggt. 

“...kanske vill inte ha den alltså de känner sig ja, nej, det är nära mig, så de blir lite 

rädda kan man säga..., ...Första gången när man använder det kanske känner sig lite 

konstigt.” 

Vårdbiträde & teknikombud 

 

Det individuella mötet med konsten i immersiv VR tas upp som något som skulle kunna ses som 

en nackdel, då det uppfattas som att konst är något som bör upplevas tillsammans med andra i 

grupp. Både aktiveringspedagogen och konst- och kulturvärd(2) är eniga om att konstupplevelsen 

förstärks av det sociala sammanhanget i att dela den med andra i grupp. 

“Det som kanske är nackdel, då är att det kan om man inte är med i en grupp, att det 

kanske är en väldigt individuell upplevelse?”  

Aktiveringspedagog 

“...de fenomenologiska aspekterna av konsten tror jag förstärks av att möta den både 

tillsammans och i en verklig situation...” 

Konst- och kulturvärd(2) 

 

Aktiveringspedagogen framhäver dock även vikten av att ges möjlighet uppleva konst individuellt, 

utan påverkan av andras känslor och intryck, för att kunna göra upplevelsen till sin egen. 

“...om man pratar känslor och upplevelser, då blir det ju väldigt subjektivt, och då färgar 

ju jag den upplevelsen. Och då tar jag kanske bort upplevelsen från den personen som 

vill få de här intrycken, det vill säga...” 

Aktiveringspedagog 

 

Vid intervjuerna framkom också en del emotionella tankar om begränsningar av det fysiska 

rummet, vid användning av immersiv VR-teknik som alternativ till att befinna sig på plats.  Även 
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avsaknaden av det taktila perspektivet, av att kunna röra konsten eller skulpturen, ses som en viktig 

del i upplevelsen som skulle gå förlorad i den virtuella sfären. 

“...uppdraget kretsar för mig ganska mycket kring just det fysiska mötet med konsten..., 

...både det sociala och liksom det taktila i att möta konstverket är väldigt, ser jag som 

väldigt viktigt i vårt uppdrag…” 

Konst- och kulturvärd(2) 
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5 Diskussion 
Flertalet visioner med potential att kunna skapa grund för gemensamma framtidsplaner inom 

Kommunens förvaltningar har visat sig i samtalen med informanterna. I detta avsnitt presenteras 

en analys och diskussion av genomförd undersökning och det som kommit fram i resultatet. I 

princip är avsnitt 5.1 - 5.3 mer av en analys av verkligheten så som den ser ut nu och framtida 

planering, medan övriga avsnitt är mer av en diskussion. 

I avsnitt 5.1 tas nuvarande aktiviteter upp som de inom de olika förvaltningarna arbetar med, men 

det finns även lite fokus på hur man tidigare arbetat exempelvis med aktivering av äldre på vård- 

och omsorgsboenden. Avsnitt 5.2 behandlar den planering som i dagsläget finns för framtida 

aktiviteter inom de olika förvaltningarna, både enskilt och eventuella redan planerade eller fortsatta 

samarbeten. Det som berör möjligheter till samarbeten i framtiden, som målsättningar som 

överensstämmer med andra förvaltningars målsättningar eller planer vad gäller aktivering av äldre 

och immersiv VR-teknik, diskuteras i avsnitt 5.3, då det är önskvärt att skapa en tydlighet baserat 

på den tolkning av resultaten som gjorts. Något som också är intressant tas upp i avsnitt 5.4, och 

det är att analysera och diskutera är hur visioner om användandet av immersiv VR-teknik i 

framtiden ser ut. Detta är en del av intervjuerna där informanterna uppmuntrats att använda fantasi 

och kreativitet och sträcka på möjligheternas gränser. Detta är också ett område där det är relevant 

att finna sådant som förefaller vara gemensamma intressen mellan förvaltningarna. Det sista som 

tas upp, i avsnitt 5.5, är något av det viktigaste. Det är avsnittet som behandlar de utmaningar som 

informanterna själva nämnt och tagit upp vad gäller möjligheter att använda sig av immersiva 

upplevelser i VR för att kunna berika äldre brukares vardag med ett bredare utbud av upplevelser. 

5.1 Nuvarande aktiviteter inom verksamheterna 
Nedan följer en analys av nuvarande aktiviteter de olika förvaltningarna arbetar med, men det finns 

även fokus på hur man tidigare arbetat exempelvis med aktivering av äldre på vård- och 

omsorgsboenden. 

Det händer mycket inom Kommunens förvaltningar i dagsläget. Från konsthallens sida jobbar man 

aktivt med att tillgängliggöra konsten på olika sätt, särskilt för de äldre som lättare kan ta sig till 

konsten på ett eller annat sätt, men även arbetet med podden ger en inblick i konstens rum för dem 

som inte kan ta sig dit, även om det ursprungliga syftet med podden var att fördjupa förståelsen 

för konsten i samband med olika utställningar. Att konst är av betydelse för det fysiska, såväl som 

det psykiska måendet belyser bland andra Cuypers m.fl, (2012) och Forssén (2007). Detta har även 

bekräftats av informanterna under intervjuerna. Aktiveringspedagogen pekar exempelvis på vikten 

av de tunna men viktiga sociala band med andra som konst kan skapa, genom att den upplevs och 

att man vet att man delar upplevelsen med andra. Även Wikström, Theorell och Sandström (1993) 

skriver om konstens betydelse för välbefinnande i både kropp och själ. 

När människan åldras förändras livet på många plan vilket ofta leder till sämre fysiskt och psykiskt 

mående. Därför är det viktigt att äldre får möjlighet att ta del av aktiviteter som kan ersätta sådant 

de unnat göra tidigare i livet (Fiocco, 2021). Flera kommuner i Sverige har implementerat olika 
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tekniska lösningar för att öka möjligheterna att berika vardagen för brukare på vård- och 

omsorgsboenden för äldre genom användandet av immersiv VR-teknik. Redan innan immersiv 

VR-teknik blivit mer tillgänglig så har Kommunen använt sig av andra tekniska lösningar för att 

skapa upplevelser och förgylla vardagen för äldre isolerade individer. Bland annat blev det 

Nintendo Wii som köptes in en populär företeelse för att variera utbudet, samt erbjuda alternativa 

aktiviteter. Detta både överensstämmer och sammanfaller med att behovet också ökar utav att 

använda sig av mer tekniska lösningar för att öka vardagligt välbefinnande som påpekas av Grant, 

Mairn och Lawor (2020) samt Rörström (2020). 

Inom omsorgsförvaltningen i Kommunen, görs också en hel del för att aktivera äldre brukare med 

hjälp av teknik av olika slag. Genom att använda sig exempelvis av projektorer och surfplattor för 

att skapa ytor för brukare att interagera med olika bilder, skapar man upplevelser som aktiverar 

och engagerar. En projektor kan exempelvis projicera en bild av löv på ett bord. När brukarna petar 

på löven på bordet så flyttar löven på sig. Denna sorts aktiviteter fungerar i dagsläget som ett 

komplement när personalen inte har möjlighet att exempelvis gå ut och sparka runt i löven med 

brukarna, eller brukarna inte klarar av att gå ut. Även immersiva upplevelser i VR, erbjuds äldre 

brukare på ett av Kommunens omsorgsboenden. Implementering av IT-teknik och VR-spel hos 

målgruppen äldre har enligt tidigare forskning påvisats ha en fördelaktig effekt på hälsan och 

välbefinnandet (Fu m.fl., 2022), och de VR-glasögon som använts på Omsorgsboendet har enligt 

personalen mottagits väl. Brukarna uppfattades som glada efter att ha använt VR-glasögonen. I 

och med att upplevelser i VR kan anpassas efter personliga önskemål, så som önskan om 

miljöombyte eller underhållning i form av exempelvis spel eller resor, så kan varje individ få ta 

del av upplevelser kopplade till deras intressen vilket är av vikt för graden av välbefinnande 

(Abeele m.fl, 2021). Spel och andra rörelsefrämjande aktiviteter i VR skulle även kunna påverka 

det fysiska måendet på ett positivt sätt vilket även Barsasella m.fl. (2021) nämner i sin studie. 

Att man redan visualiserat delar av staden i Kommunen i 3D från kart- och mätkontorets sida är 

intressant ur den synvinkel att det öppnar upp för möjligheter att ta del av material för att ge ett 

större utbud av lokala upplevelser. Att lokala upplevelser är berikande för äldre som lever isolerade 

på boenden styrks av Cuypers m.fl. (2012). 

5.2 Hur framtidsplaneringen ser ut i dagsläget 
Detta avsnitt analyserar den planering som i dagsläget finns för framtida aktiviteter inom de olika 

förvaltningarna, både enskilt och eventuella redan planerade eller fortsatta samarbeten. 

Konsthallen planerar att fortsätta sitt samarbete med träffpunkten för seniorer, då den ses som 

betydelsefull och lyckad för att bland annat bryta ofrivillig isolering bland de äldre som är deras 

målgrupp. Där har de sett den positiva inverkan som konst har på de äldre och hur betydelsefullt 

mötet med konsten är. Det har noterats att alla reagerar olika på konsten som visas under 

träffpunkterna och besökarna får möjlighet att upptäcka nya tankar hos sig själva genom dessa 

reaktioner. Det är svårt att bedöma i förväg hur man själv kommer att reagera på konsten. Enligt 

McKeown m.fl. (2016) ökas bevisen på konstens positiva effekt på välbefinnandet och den mentala 



   

 

44 

 

hälsan, vilket även konsthallen kan stämma in i. De säger sig se en förändring i humör och 

kroppsspråk efter betraktandet av konsten och den efterföljande diskussionen med de andra 

deltagarna på träffpunkten konsthallen. Även Johansson, Konlaan och Bygren (2001) påvisade att 

det uppfattade måendet självskattades signifikant högre bland deltagare i deras studie som tog del 

av konst. 

Den framtida målsättningen med konsthallens podd är att fortsätta med den, men även att finna 

sätt att knyta bildmaterial till utställningarna för att stärka konstupplevelsen och ge möjlighet att 

se vad de pratar om. Detta är ytterligare ett steg i att tillgängliggöra konsten. 

Kart- och mätningskontoret fortsätter bland annat arbetet med att ta fram en stadskarta i 3D som, 

enligt deras förhoppning, kommer att släppas till allmänheten innan sommaren 2023. De ser flera 

möjligheter med 3D-visualiering för att gynna både Kommunen och medborgarna. Det pågår i 

nuläget även samtal om ett framtida samarbete med kultur och fritid för att 3D-modellera 

Kommunens offentliga konstverk för att publicera dem. 

Inom omsorgsförvaltningen upplevs en ökad efterfrågan på digital teknik för att skapa en kvalitativ 

vardag för brukarna. Man jobbar med aktivitetsombud som blivit tillsatta och planerar att utbilda 

dem vidare. Bland upplevelserna de nämner finns möjlighet att boka en tid för att använda VR-

glasögon för att kunna erbjuda immersiva upplevelser i VR. Företaget X, som ett boende i 

Kommunen samarbetar med, planerar att skapa en Sverigeresa för de äldre att uppleva immersivt 

med VR-glasögonen. De har då efterfrågat önskemål om vilka platser brukarna skulle vilja se. 

Detta för att bättre kunna erbjuda upplevelser som intresserar och engagerar de äldre vilket syftar 

till att öka det upplevda välbefinnandet i likhet med vad Abeele m.fl kommit fram till (2021). Leap 

for Life (2022) skriver att flertalet av deltagarna hade önskemål om att kunna se sina gamla 

hemtrakter, vilket är likhet med åsikterna från brukarna på Omsorgsboendet.  

Något de även börjat jobba mer aktivt med inom omsorg är att erbjuda ett bredare och mer 

genusneutralt utbud av aktiviteter då de kommit till insikt att männen blir förfördelade när det 

kommer till det existerande utbudet av berikande aktiviteter. Problemet som de uppfattar det är att 

mycket av de nuvarande aktiviteterna är mer kvinnoorienterade och männen, som kanske tidigare 

varit ute och fiskat, jagat med mera, bara fått hänga med på bingo och annat. Genom att erbjuda 

ett bredare utbud täcker man bättre in intresseområden som mest setts som maskulina även om det 

också finns kvinnor med liknande intressen. 

5.3 Gemensamma möjligheter till samarbeten i immersiv VR 
Det som berör möjligheter till samarbeten i framtiden, som målsättningar som överensstämmer 

med andra förvaltningars målsättningar eller planer vad gäller aktivering av äldre och immersiv 

VR-teknik, diskuteras i detta avsnitt då det är önskvärt att skapa en tydlighet baserat på den 

tolkning av resultaten som gjorts 

Under intervjuerna märks det av en genomgående positiv inställning till samarbeten i VR mellan 

de olika förvaltningarna i Kommunen. Dem på kart- och mätningskontoret uttrycker en vilja och 
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möjligheter att dela med sig av sin expertis och teknik för att kunna utveckla 3D-miljöer som sedan 

kan bli implementerade i en immersiv upplevelse i VR-miljö. Det talades även om befintligt 

material som på begäran skulle kunna användas för detta syfte. 

Gemensamt nämner informanterna möjligheter och önskemål med stadsvandring och att filma i 

Kommunens stadsdelar för att göra det tillgängligt i VR för brukarna som uttryck önskemål om att 

se sina gamla stadsdelar och hembygder. Att få lokala upplevelser och kunna återse platser man 

varit på tidigare, som sin hembygd, är önskemål som även framkommit vid projektet i Halmstad 

(Leap for Life, 2022). Enligt Abeele m.fl. (2021) är det viktigt att skräddarsy det digitala materialet 

på individnivå för att uppnå hög stimulans, och ett sätt att göra detta på är att erbjuda lokala 

upplevelser. 

Konsthallen uttrycker sitt intresse för att främja tillgängligheten och att nå ut till fler med konsten, 

inte bara till isolerade äldre och boenden, men även till exempelvis skolor, då de på konsthallen 

antar att det kan vara svårt att hitta till konsthallen, eller att det finns fördomar kring att man 

behöver förkunskaper för att besöka dem. Konsthallen vill även finna sätt att nå ut mer med 

konsten till den äldre målgruppen på boendena, vilket även var Leap for Lifes (2022) målsättning. 

Den öppna utställningen som återkommer varje år, där alla som vill är välkomna att deltaga, ses 

som en möjlighet att nå ut med konsten ännu mer och ännu bredare med hjälp av VR-tekniken. 

Denna utställning ser konsthallen som viktig just för att den är en manifestation för skapande kraft 

och för demokratin av konstnärskap. 

På kart- och mätningskontoret ser de fler kommande samarbeten i framtiden allt eftersom behovet 

av teknik växer och fler platser blir tillgängliggjort, med till exempel en 3D-karta som de arbetar 

med nu. Offentliga konstverk och vandringsleder för att kunna uppleva naturen nämns bland det 

som önskas bli tillgängliggjort framöver. För att öka tillgängligheten hos invånarna i kommunen 

ser kart- och mätningskontoret en möjlighet från deras håll att dela med sig av sina kunskaper och 

de projekt de utfört tidigare, till exempel 3D-modeller av temalekplatsen som finns i Kommunen. 

Med hjälp av deras modeller finns möjligheten att utveckla dem till immersiva upplevelser i VR.  

Från omsorgsförvaltningen berättar vårdpersonalen att användningen av VR-glasögon har fått 

positivt genombrott och brukarnas respons är att de vill se mer och uppleva med genom detta. De 

vill kunna “besöka” sina gamla bostadsområden och den lokala konsten bland annat. Abeele m.fl. 

(2021) skriver att resor och upplevelser från platser ur sitt liv återuppväcker minnen, vilket 

värdesätt högt. Informanten med positionen vårdbiträde nämnde att lokala platser önskas bli 

tillgängliga som VR-upplevelse, som tillexempel Drottningtorget i Kommunen. Vilket finns en 

god chans till skapande tack vare kart- och mätningskontorets kommande 3D-karta.  

 

5.4 Visioner om VR och dess möjliga användningsområden i framtiden 
Här analyseras och diskuteras hur informanternas varierande visioner om användandet av 

immersiv VR-teknik i framtiden skulle kunna se ut. Detta är en del av intervjuerna där 
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informanterna uppmuntrats att använda sin fantasi och kreativitet och sträcka på möjligheternas 

gränser. Detta är också ett område där det är relevant att finna sådant som förefaller vara 

gemensamma intressen mellan förvaltningarna i Kommunen. 

Framtiden för immersiv VR-teknik i Kommunen ser spännande ut, då många idéer och tankar 

uppenbarades under intervjuerna. Konst- & kulturvärden nämnde möjligheten att skapa en 

plattform med hjälp av VR för att kika in i konstens värld och på så sätt utforska en skulptur, eller 

delar av en utställning även om man inte kunde vara på plats. Något som skulle kunna tas med ut 

till boenden, skolor och andra platser där konsten kan kännas svårtillgänglig. Under intervjuns 

gång väcktes frågan om konst- & kulturvärdarnas fortsatta roll med guidade turer, om dessa 

möjligen kommer att bli digitala. Konst- & kulturvärdens egen framtidsvision om detta var att 

digitalisera sig själv och spela in det audiella narrativet för att förstärka den immersiva upplevelsen 

ytterligare. Leap for Life (2022) använde sig av en guide visuellt i filmen och samtidigt berättade 

om konstverken, vilket var uppskattat. Detta tyder på att konst- och kulturvärdarnas arbete kommer 

att vara viktiga även i framtiden för att bidra med information om konsten. 

Det fanns också tankar och visioner om att kunna studera konsten ovanifrån och från olika 

perspektiv som annars inte är möjligt på plats vilket skulle kunna skänka ytterligare perspektiv till 

upplevelsen av konsten, även möjligheten att inte bara stimulera ett sinne, utan att även kunna få 

med den ljudmatta och ljussättning som konstnären använder sig av för att skapa den atmosfär som 

konstnären vill att upplevelsen av konsten ska speglas mot. Genom att komplettera VR-glasögonen 

med handkontroller skulle användare kunna få en mer taktil upplevelse. Detta genom att 

handkontrollerna ger kontinuerlig feedback till användaren genom till exempel små vibrationer 

vid en virtuell promenad på grusväg. Att stimulera flera sinnen samtidigt ger en mer djupgående 

upplevelse (Cipresso m.fl., (2018) 

På konsthallen upplevs det som om immersiv VR-teknik kommer att kunna erbjuda många nya 

möjligheter som kanske inte syns från början. Bland dem kanske även möjligheter att ge konsten 

ett sammanhang och göra den till en social upplevelse som främjar samtalet. I Leap for Lifes 

(2022) projekt ses också den immersiva VR-tekniken som ett verktyg för att kunna skapa nya 

former av sociala sammanhang inom omsorgsboendena. 

En vision aktiveringspedagogen hade var att konst i VR skulle kunna betraktas som en bokcirkel 

där konsten betraktas individuellt men att samtalet om konsten skulle kunna ske i en gemensam 

sfär där man kan dela med sig av de individuella upplevelserna. Även tankar om hur man skulle 

kunna på olika vis digitalisera samtal för att dela med sig av upplevelser även om man inte befinner 

sig fysiskt på platsen för träffpunkten. Bland annat nämndes sociala media som en möjlighet till 

detta. Fördelarna med att kunna digitalisera träffpunkterna och nyttja immersiv VR-teknik för att 

nå ut med konsten till en bredare publik var att det sågs kunna ge en större dimension till 

sammanhanget och dessutom ge möjligheter att bryta isoleringen för fler. Samtidigt skulle det ge 

fler möjlighet att hämta energi och få nya intryck från konsten än bara den begränsade skara som 

kan ta sig till träffpunkterna rent fysiskt. Waycott m.fl. (2022) skriver att en VR-upplevelse i grupp 
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kan ses som mer stimulerande. Aktiveringspedagogens vision om en bokcirkel skulle kunna liknas 

vid en upplevelse i grupp även om upplevelsen inte når alla samtidigt så kan ändå det gemensamma 

samtalet ske. 

Det framkom även visioner om hur man skulle kunna visualisera den årligen återkommande öppna 

utställningen med hjälp av digital teknik så som exempelvis immersiv VR. Utställningen beskrivs 

vara en manifestation för skapande kraft och den mänskliga demokratiska delen av konstnärskapet. 

Möjligheten att kunna digitalisera och dela med sig av den kraften till en större publik skulle 

potentiellt göra den ännu större och ännu vackrare. Något som skulle kunna göras genom att filma 

i nära anslutning till avslutningen när konsthallen fyllts med allmänhetens konstverk för att dela 

med sig av festen till en bredare publik och även till de som inte har möjlighet att besöka 

utställningen på plats. 

Att det finns intresse och visioner om hur man skulle tillgängliggöra offentlig konst och skulpturer 

runt om i staden är något som är av stort intresse från konsthallens sida då det även skulle kunna 

nyttjas av skolor och annan verksamhet. Detta är även något som dem på kart- och 

mätningskontoret visar ett tydligt intresse för, samtidigt som det uttrycks vara en av de saker 

omsorg anser att deras brukare skulle vara intresserade av att ta del av som framtida upplevelser i 

immersiv VR. En sorts konsttur där miljö och natur runt konstverken finns med som en del av 

helhetsupplevelsen. 

Både behovet och viljan att använda sig av ny teknik som immersiv VR på boenden öppnar upp 

för möjligheter till ett bredare utbud av immersiva upplevelser som skulle kunna individualiseras 

på ett jämställt sätt som i dagsläget är svårt att åstadkomma. Utbudet skulle även kunna inkludera 

upplevelser som motiverar till rörelse. Rodríguez-Hernandez m.fl. (2021) påpekar att det ofta är 

just bristen av motivation som gör att äldre rör mindre på sig. Deras forskning indikerar en positiv 

inverkan för viljan att aktivera sig som förefaller kunna öka med användandet av VR-teknik. 

Möjligheter för brukare att få återse hembygder och miljöer som väcker minnen till liv eller att få 

uppleva sporter, jakt eller fiske. Kanske till och med känna att man sitter på bio och tittar på film, 

finns bland de upplevelser som informanter från omsorgsförvaltningen för fram att brukare har 

nämnt att de skulle uppskatta. Även turer genom staden för att se hur den ändrar sig och längs 

populära naturstigar och parker. Kart- och mätningskontorets arbete med att visualisera staden i 

3D skulle möjligen tillföra en dimension till detta. 

Vad som anses nödvändigt, är en utvärdering från politikernas sida inom kommunen, av vilka 

behov som finns och intresse av samt möjligheter till att samarbeta och utveckla redan existerande 

möjligheter. En utvärdering baserad på den expertis och den tekniska utrustning för visualiseringar 

i 3D, samt implementering av den för att skapa immersiva upplevelser i VR, som redan finns 

tillgänglig inom Kommunen. 
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5.5 Uppfattade begränsningar och utmaningar med att implementera immersiv 

VR-teknik 
Detta är ett avsnitt som behandlar de utmaningar som informanterna själva nämnt och tagit upp 

vad gäller möjligheter att använda sig av immersiva upplevelser i VR för att kunna berika äldre 

brukares vardag med ett bredare utbud av upplevelser. Detta kan handla om faktorer så som budget, 

personalresurser, teknisk infrastruktur, tillgänglighet och efterfrågan från brukare, deras 

vårdgivare och familjer.  

Flertalet av informanterna nämnde under intervjuerna likartade begränsningar och utmaningar när 

det gäller att implementera immersiv VR-teknik. Ur kultur- och fritidsförvaltningens perspektiv, 

så stod det sociala sammanhanget i centrum. Från aktiveringspedagogen och konst- & 

kulturvärdens sida nämndes det hur viktigt det uppfattas vara att uppleva konst och kultur 

tillsammans med andra. Det fanns en oro över att det skulle kunna bli en väldigt individuell 

upplevelse som då inte skulle skapa de där tunna sociala banden som aktiveringspedagogen belyste 

vikten utav. Avsaknaden av det sociala sammanhanget och den gemensamma upplevelsen som 

skulle kunna gå förlorad. Waycott m.fl. (2022) och Leap for Life (2022) skriver om hur även VR 

upplevelser i grupp kan ses som mer stimulerande då man vill samtala med varandra för att dela 

upplevelsen. 

Men det belystes även hur viktigt det är att någon som betraktar konst behöver ges möjlighet att 

utforska och reflektera på egen hand, utan att någon annan färgar den upplevelsen (Waycott m.fl., 

2022). Ur det perspektivet kan det ses som problematiskt med en guide i VR där deltagaren inte 

har möjlighet att ställa frågor. Leap for Life (2022) hade under sina tester möjliggjort alternativet 

att välja bort guiden helt och hållet, vilket kunde ses som både en fördel och en nackdel, på så sätt 

att deltagaren upplever konstverket helt på egen hand och gör egna upptäckter, men däremot inte 

får någon information berättad för sig då som skulle kunna upplevas som intressant. Här kan det 

ha betydelse hur insatt och intresserad betraktaren är av konsten. En ovan eller icke insatt 

betraktare kan dra fördel av en guide under VR-upplevelsen för att skapa helheten och styra tankar 

och upplevelse i önskvärd riktning. En mer insatt person kan tänkas vilja upptäcka konsten på egen 

hand.   

Ett genomgående tema bland informanterna var begränsningar beroende på tid och resurser, både 

ekonomiska resurser och resurser gällande personaltäthet. Gemensamt för berörda förvaltningar är 

att de arbetar utifrån förbestämda scheman med givna projekt. För att starta ett VR-projekt skulle 

det krävas omfördelning av tid och personalresurser från redan befintliga projekt och uppdrag, 

alternativt nyanställningar. Kostnader i form av dessa resurser var även något Barnicot m.fl. (2020) 

belyste. 

Detta visar på att en gemensam vilja och nödvändig expertis för att genomföra ett konstprojekt i 

VR-miljö finns, medan begränsningarna är hur tid och resurser ska kunna fördelas mellan 

befintliga och kommande projekt. Kostnader och upphandlingar nämns gemensamt från flera 

förvaltningar som en potentiell utmaning för att implementera VR-tekniken i Kommunen. 
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Kostnaderna för inköp av VR-teknik pekas ut som ett potentiellt större hinder än möjlig 

problematik vid användandet av VR-glasögonen och tekniken som medföljer skulle innebära. Det 

boende som i dagsläget testar att erbjuda brukare immersiva upplevelser med hjälp av surfplatta 

och två par VR-glasögon upplever att ett av de största problem de stött på är kopplat till hur 

tekniken ska förvaras och kunna låsas in på ett säkert sätt när den inte används, men samtidigt 

finnas tillgänglig för samtliga avdelningar vid behov. Leap for Life (2022) undersökte och 

analyserade tre olika plattformar för att få fram vilken som var bäst lämpas för deras projekt. Tack 

vare detta leder det ett välgrundat beslut för hur den ekonomiska resursen ska användas, och de 

undviker att ta fel beslut vilket hade kunna leda till ytterligare inköp.  

Från andra håll nämns det att teknik och VR-glasögon kan upplevas som något okänt och är svårt 

att förstå för användarna, både hos personal och brukare. Genom den yngre personalen i vården 

som är uppväxt med tekniken upplevs det som goda chanser att de kan underlätta och stötta annan 

personal som är ovan vid ny teknik. Om personalen har ett tydligt arbetskoncept och får 

internutbildning i hur VR-glasögonen med tillhörande teknik fungerar skulle det skapa trygghet i 

användningen, och personalen kan i sin tur förmedla tryggheten till brukarna. Waycott m.fl. (2022) 

beskriver att det är viktigt att brukaren har kommunikation med personal under användningen av 

VR. De bekräftar även i sin studie att det är befogat att fundera över värdet av att erbjuda 

upplevelser med Immersiv VR-teknik till brukare som lider av kognitiv svikt, då dels personalen 

inte har möjlighet att se brukarens reaktioner bakom glasögonen, och dels på grund av att de kan 

känna sig förvirrade. Det nämndes av några av informanterna i deras intervjuer, främst av dem 

inom omsorgsförvaltningen. 

På konsthallen upplever konst- och kulturvärdarna en viss rädsla för att bli överflödiga då 

konstutställningar digitaliseras. Leap for Life (2022) skriver att det uppskattades hos deltagarna 

att en audiell guide fanns som alternativ vid konstrundan, vilket för Kommunens konst- och 

kulturvärdar innebär att deras arbete och yrkesroll är av stor vikt även i framtiden trots ny teknik 

och nya projekt. 
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6 Slutsatser 
Detta pilotprojekt kan till stor del anses ha lyckats med att uppfylla syftet att finna gemensamma 

faktorer att bygga ett eventuellt samarbete mellan kommunens förvaltningar på. Detta med 

målsättning att kunna skapa något påminnande om det projekt som genomförts i Halmstad. 

Projektet har även lyckats fånga upp vad som i dagsläget görs för att aktivera äldre, vilka 

nuvarande planer som finns, och visioner om hur immersiv VR kan användas i framtiden. Slutligen 

har också projektet lyckats ringa in några av de utmaningar och eventuella svårigheter som 

implementerandet av ett liknande projekt skulle kunna påverkas av. 

Informanter som intervjuats, inom samtliga av de förvaltningarna uttryckte ett uttalat intresse vad 

gällde möjligheten att visualisera stadens skulpturer i 3D med hjälp av tillgänglig teknik. Detta för 

att skapa en immersiv upplevelse i VR som skulle kunna användas bland annat som en immersiv 

upplevelse i VR för äldre isolerade på olika boenden, men även för andra, som exempelvis skolor. 

De tydligaste framträdande utmaningarna med en sådan implementering uttryckte samtliga 

förvaltningar vara begränsade resurser vad gäller ekonomi, personal samt tid. De uttryckte också 

en oro för att förlora något av de viktiga fenomenologiska värden som upplevs i betraktandet av 

konst på plats och i ett socialt sammanhang. Tekniken och de utmaningar som skulle kunna uppstå 

vid upphandling, installation och användande av den immersiva VR-tekniken med brukare var 

mindre framträdande. Den enda tydliga utmaningen i samband med brukarnas användande av 

tekniken var tvivel relaterade till hur brukare med kognitiv svikt skulle kunna tillgodogöra sig 

immersiva upplevelser i VR. 

6.1 Förslag till vidare forskning 
För att vidare utveckla detta projekt kan man intervjua en större mängd informanter inom 

Kommunen, även intendenten på konsthallen samt ansvarig chef på kart- och mätningskontoret. 

Det skulle vara av stort intresse att få brukares och deras anhörigas perspektiv inför en möjlig 

implementering av projekt med immersiva upplevelser i VR för äldre isolerade på boenden, men 

även andra som av olika orsaker är ofrivilligt isolerade. 

En enkätundersökning skulle även kunna göras för att samla information om exempelvis anhörigas 

och brukares åsikter om att använda sig av VR-teknik, eventuella intresseområden och behov inför 

en faktisk implementering, som ett komplement till intervjuer. 

Man kan även undersöka olika alternativ för att kunna nå ut ännu längre med ett sådant här projekt 

genom att undersöka hur det skulle kunna implementeras även inom hemvården. 
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6.2 Förslag till Kommunen inför en eventuell framtida implementering 

Då det framkommit av tidigare forskning att konst kan bidra till att främja äldres hälsa och förhöja 

livskvalitén för dem (McKeown m.fl., 2016), bör det vara av intresse för Kommunen att utveckla 

ett projekt liknande det i Halmstad. Det skulle kunna innebära att tillgängliggöra exempelvis 

offentlig konst som en immersiv virtuell konstupplevelse i VR, förslagsvis för de äldre brukare 

som lever mer eller mindre isolerade på olika omsorgsboenden och för vilka det är omöjligt att på 

egen hand ta sig ut för att få nya upplevelser.  

Utifrån de svar som erhållits från informanterna inom de olika förvaltningarna, så dras slutsatsen 

att det vore både fullt möjligt, samt av stort intresse, att hitta sätt att samarbeta på för att utforma 

och testa ett sådant projekt. Det finns en konsthall, flertalet statyer och skulpturer i staden som är 

del av det offentliga rummet och skulle kunna användas som en grund för möjliga framtida projekt. 

Förslagsvis kan en konstrunda i immersiv VR skapas för att betrakta stadens skulpturer och miljön 

runt dem, där man kan välja om man vill sätta på eller stänga av en möjlig virtuell guide när man 

önskar. Det skulle inte bara ge en upplevelse av konsten som sådan, utan även både miljöombyte 

och en lokal upplevelse med potential att väcka minnen, i likhet med vad de äldre som deltog i 

projektet med Leap for Life (2022) också uttryckte en önskan om. Dessutom tillkommer aspekten 

av att de äldre får chansen att känna lite stolthet över att de kan berätta för anhöriga om den nya 

teknik de använder och vad de upplevt.  

Ytterligare förslag på prototyper som skulle kunna utvecklas baserat på detta projekt, är en 

historisk digital vandring genom centrala delarna av staden, eller en tur av stadshus eller bibliotek. 

Promenader genom parker och naturområden med populära promenadstråk, där de får möjlighet 

att uppleva ljuset och ljuden. Om det finns möjlighet att använda VR-glasögonen ute på en balkong 

eller utanför byggnaden på ett säkert ställe skulle man kunna få med även lite av den taktila 

upplevelsen av vinden eller solljuset. I annat fall kan man använda värmelampa och en fläkt.  

Det går att göra mycket med hjälp av den immersiva VR-tekniken, och både lokala upplevelser av 

staden och ett bredare utbud ur jämställdhetsperspektiv förefaller vara önskvärda att utveckla i 

framtiden. Man kan exempelvis vid ombyggnation och nybyggnation, ta tillfället i akt att 

visualisera det i syfte att presentera det även för de äldre som är isolerade på olika boenden. 

Projektet bör inte heller begränsas till de ovan nämnda. Det går att bredda utbudet med olika spel 

eller aktiviteter där fysisk rörelse står i centrum. Potentiellt skulle det kunna erbjuda såväl fysisk 

som mental stimulans, eventuellt tillsammans med andra brukare samtidigt för att göra det till en 

gemensam social upplevelse.  

Det bör undersökas vilka behov brukarna har och vad de önskar uppleva genom VR-glasögonen. 

Det kan självklart vara svårt att veta vad det går att förvänta sig av tekniken, så en introduktion 

kring möjligheterna är nödvändig för att brukarna ska kunna uttrycka och utveckla sina önskemål. 

I likhet med Leap for Lifes (2022) tillvägagångssätt är det bra att kontinuerligt utföra tester med 

de tilltänkta målgrupperna, för att få återkoppling kring utvecklingsmöjligheter och uppfyllelse av 

behoven. 
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Bilagor 
 

Bilaga 1: Övergripande intervjuguider 
 

KART- OCH MÄTNINGSKONTORET (STADSBYGGNADSFÖRVALTNINGEN): 

Intervjuguide för kommunanställda: 

Övergripande frågeställning: Finns det ett intresse och en vilja från kommunens kart- och 

mätningskontors sida att prova ett projekt med en konsttur eller dylikt, för dem på äldreboenden? 

• Fråga 1: Vilken målsättning har ni angående konstens tillgänglighet i kommunen med 

tanke på de äldre på boenden? 

• Fråga 2: Hur ser ni på möjligheten att använda VR (och AR) för att inkludera isolerade 

folkgrupper, så som äldre, i samhället? 

• Fråga 3: Om man ser till de ekonomiska förutsättningarna, vad har ni för möjlighet att 

vidareutveckla ett projekt inom AR/VR för att gynna äldres och andra isolerade 

folkgruppers mentala och fysiska hälsa? Finns det någon övergripande plan? 

• Fråga 4: Hur ser era målsättningar för att ge äldre mervärde ut? 

 

OMSORGSFÖRVALTNINGEN: 

Intervjuguide för anställda inom vård och omsorg (exempelvis  chefer och undersköterskor): 

Övergripande frågeställning: Hur tror ni att era brukare skulle reagera på att få prova VR-

glasögon och uppleva exempelvis konst? Vad för behållning ser de anställda som jobbar nära 

brukarna att brukarna skulle kunna få av att ges möjlighet att ta del av VR-teknik (för mental 

stimulans)? 

• Fråga 1: Vad tror du brukarna på ert boende skulle kunna få för behållning av att prova 

VR-glasögon? 

• Fråga 2: Vilka intresseområden är vanliga bland de brukare du ofta arbetar med? 

• Fråga 3: Hur mycket känner du personligen till om VR-teknik och hur den fungerar? 

• Fråga 4: På vilket sätt skulle du se dig kunna assistera en brukares användning av VR-

glasögon om du fick adekvat utbildning? 

 

KULTUR- OCH FRITIDSFÖRVALTNINGEN: 

Intervjuguide för anställda på konsthallen: 

Övergripande frågeställning: Skulle det vara av intresse för konsthallen att vara med och skapa 

en digital möjlighet att i VR nå ut till dem som normalt har svårt att ta sig till konsthallen? 
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• Fråga 1: Hur arbetar ni i dagsläget med att nå ut till exempelvis äldre på olika boenden?  

• Fråga 2: Vilken målsättning har ni angående konstens tillgänglighet i kommunen med 

tanke på exempelvis de äldre på boenden, (Men även andra isolerade grupper)?  

• Fråga 3: Vad skulle ni se för fördelar och nackdelar med att använda VR för att inkludera 

isolerade folkgrupper, så som exempelvis äldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens 

utställningar? 

• Fråga 4: På vilket sätt skulle du se dig själv kunna bidra till en konstutställning i VR? 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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Bilaga 2: Individuella intervjuguider 
 

Informant 1 - (GIS-ingenjör): 

Övergripande frågan, kart- och mätningskontoret: 

Finns det ett intresse och en vilja från kommunens sida att prova ett projekt med en konsttur eller 

dylikt, för dem på äldreboenden? 

- Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med 

detta redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Vilka områden är i dagsläget kartlagda via 3D för visualisering? 

(Friluftsområden/Stadskärnan/Sluss- och fall områden och liknande?) 

• Fråga 2: Kan du berätta hur du föreställer dig att man skulle kunna föra stadsupplevelser, 

så som skulpturrundan genom Kommunen, till de som är mer isolerade i samhället, på 

exempelvis äldreboenden? 

• Fråga 3: Genom vårat pilotprojekt... Tror du att det finns intresse inom kommunen att 

utveckla detta vidare och tillgängliggöra olika aspekter av Kommunen inom fler 

verksamheter (t.ex. turism, friluftsliv, isstadion)? (Vandringar genom stadskärnan för 

äldre?) (stadsorientering för nyanlända?) 

• Fråga 4: Hur ser du på dina möjligheter att bidra inte bara till kartläggning av, men också 

visualisering av nyckelområden i Kommunen, som till exempel den nya stadsparken, i syfte 

att tillgängliggöra den för dem som inte kan ta sig dit? 

Eventuelle följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Informant 2 - (Enhetschef): 

Övergripande frågan, omsorgsförvaltningen: 

 Hur tror ni att era brukare skulle reagera på att få prova VR-glasögon och uppleva exempelvis 

konst? Vad för behållning ser de anställda som jobbar nära brukarna att brukarna skulle kunna 

få av att ges möjlighet att ta del av VR-teknik (för mental stimulans)? 
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Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Hur kom det sig att initiativet togs att introducera användning av VR-glasögon 

på boendet? 

o  

• Fråga 2: Vilka typer av upplevelser i VR har era boende fått pröva hittills? 

o  

• Fråga 3:  Vilken behållning upplever du att de boende fått av att prova VR-glasögon? 

o  

• Fråga 4:  Hur har ni arbetat med er personal för att de boende skulle kunna ta del av VR-

upplevelser med VR-glasögon? 

o  

• Fråga 5: På vilket sätt tror du att exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall 

skulle tas emot av era boende? 

o  

• Fråga 6: Har man samlat in åsikter från de boende om intresseområden? Vad tror du att 

era boende skulle uppskatta att få presenterat som en upplevelse i VR i framtiden? 

o  

• Fråga 7(reserv ihop med nr 6): Skulle det finnas intresse av att pröva andra upplevelser, 

som exempelvis att uppleva en stadspromenad eller skulpturrundan i VR? 

o  

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

Skapa kontakt med någon/några ur personalen? 

 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Informant 3 - (3D-grafiker): 

Övergripande frågan, kart- och mätningskontoret: 

Finns det ett intresse och en vilja från kommunens sida att prova ett projekt med en konsttur eller 

dylikt, för dem på äldreboenden? 

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: I din roll som 3D-grafiker på samhällsbyggnadsförvaltningen, vilka områden har 

du fram till idag arbetat med att visualisera i VR (Eller AR) internt? 
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o  

• Fråga 2: Hur ser du för dig att man skulle kunna föra virtuella lokala upplevelser från 

Kommunen, liknande det i vårt pilotprojekt, till de som är mer isolerade i samhället, på 

exempelvis äldreboenden? Vad anser du skulle behövas för att verkställa det? 

o  

• Fråga 3:  Anser du att det finns möjlighet att öka intresset inom kommunen för att utveckla 

detta vidare, för att även tillgängliggöra andra delar av Kommunen virtuellt. (Vandringar 

genom stadskärnan för äldre?) (stadsorientering för nyanlända?) (Skulpturrundan genom 

Kommunen?) 

o  

• Fråga 4: Hur ser du på dina möjligheter att bidra till en VR-visualisering av 

nyckelområden i Kommunen, som till exempel den nya stadsparken, i syfte att 

tillgängliggöra den för dem som inte kan ta sig dit? 

o  

• Fråga 5: Vilka möjligheter till samarbete från ert kontors sida, med övriga verksamheter 

inom kommunen, eller en möjlig privat aktör, vad gäller att dela med sig av redan 

existerande visualiseringar samt eventuellt göra nya för ett utvidgat samarbete för att skapa 

en Kommun tillgängligt i VR? 

o  

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Informant 4 - (Konst- och kulturvärd): 

Övergripande frågan, Kultur- och fritidsförvaltningen: 

Skulle det vara av intresse för konsthallen att vara med och skapa en digital möjlighet att i VR nå 

ut till dem som normalt har svårt att ta sig till konsthallen?   

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Hur arbetar ni i dagsläget med att nå ut till exempelvis äldre på olika boenden?  

o  

• Fråga 2: Vilken målsättning har ni angående konstens tillgänglighet i kommunen med 

tanke på exempelvis de äldre på boenden, (men även andra isolerade grupper)?  

o  



   

 

60 

 

• Fråga 3: Vad skulle ni se för fördelar och nackdelar med att använda VR för att inkludera 

isolerade folkgrupper, så som exempelvis äldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens 

utställningar? 

o  

• Fråga 4: På vilket sätt skulle du se dig själv kunna bidra till en konstutställning i VR? 

o  

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Informant 5 - (Aktiveringspedagog) 

Övergripande frågan, Kultur- och fritidsförvaltningen: 

Skulle det vara av intresse för konsthallen att vara med och skapa en digital möjlighet att i VR nå 

ut till dem som normalt har svårt att ta sig till konsthallen?   

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Med egna ord, vilken känsla får du av vad konsten tillför de äldre när ni träffas 

på konsthallen? 

o  

• Fråga 2: Hur arbetar ni i dagsläget med att nå ut till exempelvis äldre på olika boenden?  

o  

• Fråga 3: Vilken målsättning har ni angående konstens tillgänglighet i kommunen med 

tanke på exempelvis de äldre på boenden, (men även andra isolerade grupper)?  

o  

• Fråga 4: Vad skulle ni se för fördelar och nackdelar med att använda VR för att inkludera 

isolerade folkgrupper, så som exempelvis äldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens 

utställningar? 

o  

• Fråga 5: På vilket sätt skulle du se dig själv kunna bidra till en konstutställning i VR? 

o  

 

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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Informant 6 – (Konst- och kulturvärd) 

Övergripande frågan, Kultur- och fritidsförvaltningen: 

Skulle det vara av intresse för konsthallen att vara med och skapa en digital möjlighet att i VR nå 

ut till dem som normalt har svårt att ta sig till konsthallen?   

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Hur arbetar ni i dagsläget med att nå ut till exempelvis äldre på olika boenden?  

o  

• Fråga 2: Vilken målsättning har ni angående konstens tillgänglighet i kommunen med 

tanke på exempelvis de äldre på boenden, (Men även andra isolerade grupper)?  

o  

• Fråga 3: Vad skulle ni se för fördelar och nackdelar med att använda VR för att inkludera 

isolerade folkgrupper, så som exempelvis äldre fysiskt funktionsnedsatta, i konsthallens 

utställningar? 

o  

• Fråga 4: På vilket sätt skulle du se dig själv kunna bidra till en konstutställning i VR? 

o  

 

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Informant 7 – (Utvecklingsledare) 

Övergripande frågan, omsorgsförvaltningen: 

 Hur tror ni att era brukare skulle reagera på att få prova VR-glasögon och uppleva exempelvis 

konst? Vad för behållning ser de anställda som jobbar nära brukarna att brukarna skulle kunna 

få av att ges möjlighet att ta del av VR-teknik (för mental stimulans)? 

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 
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• Fråga 1: Vi skulle vilja att du berättar lite om din arbetsplats och hur dina arbetsuppgifter 

ser ut? 

o  

• Fråga 2: Hur mycket känner du personligen till om VR-teknik och hur den fungerar? 

o  

• Fråga 3: På vilket sätt tror du att exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall 

skulle tas emot av era boende?  

o   

• Fråga 4: Har man samlat in information från de boende om intresseområden, och vad tror 

i så fall att era boende skulle uppskatta att få presenterat som en upplevelse i t.ex. VR i 

framtiden? 

o  

• Fråga 5: Skulle det finnas intresse av att pröva andra upplevelser, som exempelvis att 

uppleva en stadspromenad eller skulpturrundan? 

o  

• Fråga 6: På vilket sätt skulle du se dig själv kunna bidra till en konstutställning i VR? 

 

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

 

 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Informant 8 - (Projektledare) 

Övergripande frågan, omsorgsförvaltningen: 

 Hur tror ni att era brukare skulle reagera på att få prova VR-glasögon och uppleva exempelvis 

konst? Vad för behållning ser de anställda som jobbar nära brukarna att brukarna skulle kunna 

få av att ges möjlighet att ta del av VR-teknik (för mental stimulans)? 

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

• Fråga 1: Vi skulle vilja att du beskriver er nuvarande befattning utförligare, som vilka 

sorters projekt du jobbar med (och hur ett projekt kommer till?)? 

o  

• Fråga 2: Hur har ni hittills lyckats att närma er ny teknik i era projekt och vilken typ av 

teknik har ni integrerat i verksamheten? 

o  
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• Fråga 3: Hur skulle du beskriva dina egna kunskaper om VR-teknik och hur den fungerar 

(har du själv haft möjlighet att prova?)?  

o  

• Fråga 4: Hur har ny teknik tagits emot bland de brukare du arbetar med? 

o  

• Fråga 5: Vad tror du brukarna på ert boende skulle kunna få för behållning av att prova 

VR-glasögon med exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall, eller 

stads/natur vandringar genom Kommunen? 

o  

• Fråga 6: Hur har man jobbat med de boende och deras livshistorier, alltså, hur försöker 

man fånga upp deras intresseområden rent praktiskt under sin vistelse på boendet? 

o  

• Fråga 7: Utifrån kunskaper du erhållit i din tidigare tjänst som enhetschef, hur bedömer 

du möjligheten att tillgängliggöra upplevelser i VR för att vidga de boendes upplevelsesfär 

på liknande boenden? (Vad har du för uppfattning om vad som skulle behövas från 

kommunen/boendena?) 

o  

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Informant 9 - (Verksamhetschef): 

Övergripande frågan, omsorgsförvaltningen: 

 Hur tror ni att era brukare skulle reagera på att få prova VR-glasögon och uppleva exempelvis 

konst? Vad för behållning ser de anställda som jobbar nära brukarna att brukarna skulle kunna 

få av att ges möjlighet att ta del av VR-teknik (för mental stimulans)? 

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Vi skulle vilja att du berättar lite om din arbetsplats och hur dina arbetsuppgifter 

ser ut? 

o  

• Fråga 2: Hur har man hittills jobbat med de boende och deras livsberättelse, för att fånga 

upp deras intresseområden på boendet? 

o  

• Fråga 3:  Hur skulle du beskriva dina egna kunskaper om VR-teknik och hur den fungerar 

(har du själv haft möjlighet att prova?)? 
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o  

• Fråga 4: Vad tror du brukarna på boenden skulle kunna få för behållning av att prova VR-

glasögon för att få ta del av nya eller bekanta upplevelser? 

o  

• Fråga 5: På vilket sätt tror du att exempelvis en virtuell konsttur av Kommunens konsthall 

eller skulpturrundan i VR skulle tas emot av era boende (och anställda/vårdpersonal)? 

o  

• Fråga 6: Vad ser du som möjliga svårigheter eller hinder för att använda VR-glasögon 

som en del av aktiviteter och sysselsättning på boendena? 

o  

• Fråga 7: Vad tror du om att uppleva en stadspromenad eller miljö vandringar genom 

Kommunen? 

o  

• Fråga 8: Utifrån din tjänst som verksamhetschef, Hur bedömer du möjligheten att 

tillgängliggöra upplevelser i VR för att vidga de boendes upplevelsesfär på liknande 

boenden? 

o  

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Informant 10 – (Vårdbiträde och teknikombud)  

Övergripande frågan, omsorgsförvaltningen: 

Hur tror ni att era brukare skulle reagera på att få prova VR-glasögon och uppleva exempelvis 

konst? Vad för behållning ser de anställda som jobbar nära brukarna att brukarna skulle kunna 

få av att ges möjlighet att ta del av VR-teknik (för mental stimulans)? 

Vi presenterar oss, frågar om inspelning (för respektens skull, även om hen var okej med detta 

redan vid mailkontakten) och förtydligar att hen kommer att vara anonym. 

 

• Fråga 1: Vi skulle vilja att du berättar lite om din arbetsplats och hur dina arbetsuppgifter 

ser ut?  

o  

• Fråga 2: Vad erfar du att brukarna på ert boende fått för behållning av att prova VR-

glasögon? 

o  

• Fråga 3: Hur ges personalen möjlighet att sätta sig in i hur VR-tekniken fungerar för att 

kunna assistera på bästa sätt i användning med brukarna?  
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o  

• Fråga 4: Hur bekväm känner du dig själv med att använda VR-teknik med de brukare du 

jobbar nära? 

o  

• Fråga 5: Vilka utmaningar har ni stött på i användandet av VR-glasögon? 

o  

• Fråga 6: Uppfattar du det som att innehållet som erbjuds stämmer överens med brukarnas 

intressen?  

o Följdfråga: Uttrycker brukarna att de saknar något? 

• Fråga 7: Hur arbetar ni i dagsläget med att erbjuda konstupplevelser för de boende och 

hur har det tagits emot?  

o  

• Fråga 8:  Vilket intresse tror du finns av att få ta del av exempelvis en (guidad) konsttur 

från konsthallen i Kommunen? 

o  

• Fråga 9: Vilka andra upplevelser tänker du dig skulle kunna vara uppskattade? 

o Följdfråga - Arbetar man aktivt med att anpassa möjligheterna med VR-tekniken 

på individnivå efter intresseområde? 

Eventuella följdfrågor/utvecklingar av frågor: 

 

 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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Bilaga 3: Maria Andersons bidrag    
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Bilaga 4: Linnéa Ahlqvists bidrag 

 

  



   

 

68 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HÖGSKOLAN VÄST 

Institutionen för Ekonomi och IT 

Avdelningen för informatik, medier och design 

461 86 TROLLHÄTTAN 

Tel 0520-22 30 00     

www.hv.se  

 

 


