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Smarta byar oppnar upp nya mojligheter
for bybor att fa mer inflytande

POPULARVETENSKAPLIG SAMMANFATTNING Andy Tang

Hade du velat ga hela vagen till stadshuset for att interagera med en interaktiv platt-
form dar du kan gora allt fran att kommunicera med kommunen till att fa en 6verblick
6ver staden? Hade du velat gd om plattformen var integrerad med Virtual Reality?

Bybor som bor i smastider som ingar i en storre
kommun kan ibland kdnna sig férbisedda eftersom
de kénner att de har mindre inflytande. Detta kan
dock &ndras. Snabbt vixande teknologiska moj-
ligheter kan nyttjas for att integrera stdder och
hem med teknik, ingdende i det sa kallade Inter-
net of Things. Med detta i atanke kan en mojlig
16sning for att oka inflytandet vara att inféra en
digitaliserad plattform déar invanarna kan utfora
specifika uppgifter utefter deras &ndamal. Platt-
formen utvidgas sedan med Virtual Reality for
att utforska och besvara huvudsyftet med arbetet,
det vill sédga nyttan i att arbeta i en asymmetrisk
samarbetsmiljo!.

I detta examensarbete utvecklades en digitalis-
erad plattform som kan anvindas for att oka in-
vanarnas inflytande 6ver byn. Byborna kan med
hjalp av plattformen felrapportera, ge forslag, och
visa information om byn. Arbetet fortsdtter med
att utforska anvéndbarheten med att arbeta i en
asymmetrisk samarbetsmiljo, och detta med hjélp
av Virtual Reality. Flera anvindare kan da in-
teragera med plattformen asymmetriskt, dér den
ena anvander Virtual Reality och den andra inter-

Med asymmetrisk samarbetsmiljo menar man att olika
anvandare interagerar med olika grénssnitt pa samma platt-
form.

agerar med en pekskérm.

Arbetet testades genom att konstruera anvén-
dartester dar deltagarna fick besvara nagra in-
ledande fragor och dérefter testa plattformen pa
béde pekskdrmen och Virtual Reality. Slutligen
fick deltagarna besvara avslutande fragor om up-
plevelsen.

De erhallna uppgifterna fran forskningen visade
att asymmetriskt samarbete mellan VR och en
pekskarm &r ett endast mattligt anvandbart kon-
cept, eftersom anvindbarheten inte var uppenbar
i en stadsplaneringsplattform. Déaremot mottogs
konceptet vil av anvindarna. Potentialen skulle
Okat enormt om plattformen enbart utvecklats
med hénsyn fér en asymmetrisk samarbetsmiljo.



