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Dynamiskt omrade under stark utveckling

Visualisering - nyckeln till framtidens hantering av de enorma méngder data som samlas in eller
produceras runt om i samhdllet - i foretag, vard, forskning.

Visualisering - att se, kdnna och forstd sddant som inte &r synligt for 6gat - som molekylers kraft
eller proteiners uppbyggnad och beteende.

Visualisering - att planera en stadsmiljo, ett bullerplank, belysningen pa ett torg, tillverkningen av
en bilmodell eller en prototyp for en ny flygplansmodell och se konsekvenser och korrigeringar
tydligt och snabbt och till mycket ldgre kostnad nédr de genomfors i datorn &n i verkligheten.

Visualisering - att forsta och kunna forutsdga hur blodet flodar genom ett nyopererat hjérta eller
till och med under operationen eller exakt var i hjdrnan centrum for tal eller en rorelse sitter for
individen som ska opereras.

Exemplen dr manga, for visualisering &r ett dynamiskt omrade under stark utveckling och tillvaxt.
Omradet bedoms ha stora industrielle utvecklings- och exportmdjligheter. Sverige anses ha goda
forutséttningar att inta en internationellt framtrddande position inom omradet. Under
Visualiseringsprogrammets fem ar provades och/eller genomfordes en stor méngd nya idéer som
vidareutvecklades tillsammans med kompetenser i foretag, hogskolor/universitet och i den
offentliga verksamheten. En del projekt ledde produkter, som nu séljs pa marknaden, annat
arbetas det vidare pa och somt kunde skrinldggas.

I katalogen finns en sammanstéllning av de olika projekten. Kategorierna var “light” - nya
forskningsprojekt eller rena tillimpningsprojekt och “heavy” - grinsoverskridande storre
samproduktionsprojekt. En del av de avsatta 85 miljoner kronorna gick till tre motesplatser, i
Stockholm, Norrkdping och Géteborg - arenor for kunskapsutbyte och kompetensutveckling

mellan universitet/hdgskolor, niringsliv, offentlig sektor och kultursektorn.

Bakom satsningen pa Visualiseringsprogrammet stod KK-stiftelsen, Stiftelsen for Strategisk
Forskning, Vardalstiftelsen, Invest in Sweden Agency och VINNOVA.






Heavy-projekt

Heavyprojekten var storre granstéverskridande samproduktioner for
forskning, utveckling och spridning av nya applikationer och produkter
baserade pa visualiseringstekniker.

| projektgrupperna ingick akademiska forskare, naringslivsforetradare
och forskare eller utvecklare fran offentliga sektorn.



Visualiseringsresurs och motesplats

Projektledare: Lennart Malmskold, Hogskolan Vist (Saab Automobile)
Samarbetspartners: Volvo Cars, Hogskolan Vist, Fraunhofer Chalmers Centre (FCC) samt Chalmers

Kontakt: Lennart.Malmskold@hv.se

Total budget: 9 300 000 SEK (varav 2 000 000 SEK fran Visualiseringsprogrammet)

Metoder och arbetssitt framtagna i projektet
har utgjort en viktig del for hur fabriks-
planering och beredningsarbete gors pa Volvo
Cars idag. Nu anviinds scanning som en naturlig
del i visualisering av fabrikers forindringar.
Scannad data kombineras med CAD-modeller
av nya utrustningar/bilmodeller.

Produkt- och produktionsutveckling sker idag i allt
hogre utstrackning med datorbaserade metoder.
Detta projekt har utvecklat metoder och arbetssitt
som ger mojligheter till att anvanda och visualisera
realistisk scannad fabriksmiljodata samt utbild-
ningsmaterial for att 6ka kompetensen inom
omradet virtuell beredning.

Projektet hade fyra dvergripande mal:

e Utveckling av en modell for hantering av de
stora méngder visualiseringsdata som krévs
for att representera en typisk bilfabrik

e  Framtagning av en demonstrator for
integration mellan visualiseringsteknik och
verklighet.

e Att integrera resultat fran pagaende visuella
projekt inom fordonsindustrin till
utbildningsplaner och demonstratorer.

e  Ta fram pedagogisk dokumentation frén
projektets resultat.

Modeller for datahantering utvecklades i samarbete
mellan Chalmers och Volvo Cars. Fokus var att
hitta bra verktyg och metoder for att hantera de
stora datamingder som kravs for att kunna utfora en
korrekt visuell fabriksplanering. Demonstratorn for
att visa integrationen mellan visuella data och

verklighet togs fram pa Produktionstekniskt
centrum i Trollhittan, ddr Saab, FCC och
Hogskolan Vist agerade i samverkan. Hér togs
metoder och utbildningsmaterial fram for virtuell
beredning av monteringsoperationer, dven
verifierade mot verklighet.

Alla projektets mal uppfylldes. SAAB Automobiles
konkurs medforde dock att framforallt de resultat
som var kopplade till Volvo Cars, Chalmers och
FCC éar de som idag har gett foréndringar. Metoder
och arbetssitt framtagna i projektet, for att hantera
stora méngder visualiseringsdata, utgor en viktig
del for beredningsarbetet pd Volvo Cars idag. Nu
anvinds scanning for visualisering av fabrikers
fordndringar, dér scan-data frén fabrik kombineras
med cad-modeller av nya utrustningar och nya
bilmodeller. Hér erhalls en realistisk vy 6ver hur
kommande installationer kommer att fordndra

forutsattningar i fabriken.

Idag kan man integrera scannad data fran fabriken med
CAD-bilder for att exempelvis se hur fabriken behéver
fordndras vid tillverkning av nya bilmodeller.
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Diagnos pa 3D-skarmar

Projektledare: Mérten Sj6strom, Mittuniversitetet

Samarbetspartners: Setred AB, Stockholm, Centrum for medicinsk bildanalys och visualisering (CMIV)

vid Link&pings universitet

Kontakt: marten.sjostrom@miun.se, www.miun.se/sr/medi3d

Total budget: 3 000 000 SEK

Total budget: 4 965 264 SEK (varav 3 000 000 SEK frén Visualiseringsprogrammet)

En snabb utveckling pigar inom medicinska
tillimpningar med visuell information. Men
presentationer pa vanliga 2D-skdrmar utgor en
begrinsande faktor for intuitiv tolkning.
Kbvalitativa visualiseringar pa 3D-skirmar
mojliggor istillet ett bittre och snabbare
beslutsunderlag vid diagnostik.

For att kunna 6ka kvaliteten och mota behovet av
vérd av den dldrande befolkningen och samtidigt
hélla kostnader i schack, maste effektivare diagnos-
tiseringstekniker tillkomma for att uppticka
allvarligare sjukdomar i tid.

Vart projekts 6vergripande mal var att skapa en
demonstrator och visualiseringslosning bestédende
av en autostereoskopisk 3D-skidrm for en klinisk
tillimpning, for vilket den kliniska analysmetoden
maste anpassas, kvalitet i datavisualisering
forbattras, och grundlaggande 3D-skdrmsteknik
anpassas.

CMIV tog fram data bade frén tidigare studier och i
nya métningar. Fantomer avbildades i magnet-
rontgen och datortomografi for att f& data med
kénda egenskaper som kunde anvéndas vid
utvérderingar.

Bade ldkare och lakarstudenter deltog i jamférande
anvandarstudier mellan olika slags 3D-skédrmar.
Mittuniversitetet genomforde teoretiska studier och
utvecklade modeller for att utvirdera designpara-
metrar och deras effekt pa 3D-kvaliteten. Inter-
aktion med 3D-objekt visualiserade pa olika slags
3D-skdrmar utvirderades i anvandartester. For att
optimera visualiseringskvaliteten designades ett
filter for att ta hansyn till hur data presenteras med
3D-skdrmtekniken. Setred anpassade de nya
teknikerna integrerade dem i 3D-skdrmen. Dartill
implementerade Setred nya visualiseringsalgoritmer

for standardiserad medicinsk data in i testbdddens
mjukvara.

Projektet lade en grund for nya diagnostikmetoder
baserade pa visualisering av medicinsk data i tre
dimensioner. Studierna visade att likare med lang
erfarenhet av traditionella diagnostikmetoder kunde
genomfora diagnoser med samma traffsikerhet och
effektivitet med dessa nya intuitiva metoder. Olika
slags 3D-skédrmar har olika fordelar som ar individ-
beroende. Den framtagna 3D-skdrmen fungerar
idag som en testbddd for aktuell forskning inom
3D-avbildningsteknik vid Mittuniversitetet.

Erfarna likare stillde lika intuitiva, triffsdkra och
effektiva diagnoser med autostereoskopiska 3D-skdrmer
som med traditionella diagnostikmetoder
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Projektledare: Ida-Maria Sintorn, Sveriges lantbruksuniversitet
Samarbetspartners: SenseGraphics AB, Avd cell och molekylédrbiologi, Karolinska Institutet

Kontakt: ida.sintorn@it.uu.se
Total budget: 4 360 000 SEK

Hur flexibla ér proteiner och hur fungerar de i
kroppen? Med hjilp av elektrontomografi kan
man aterskapa 3D-bilder med nanometerupp-
losning av proteiner i sin naturliga omgivning. I
ProViz-projektet utvecklades interaktiva
visualiserings- och analysverktyg for att
underlitta tolkningen av bilderna.

Elektrontomografi 4r en nyckel till att forsta och
visa hur system och strukturer i kroppen ar upp-
byggda och fungerar. Att kunna se var och hur
proteiner interagerar in situ, i sin naturliga miljo,
underléttar for att forsta och modellera normal- och
sjukdomstillstand och for utvecklingen av skraddar-
sydda lakemedel pa proteinniva.

1 projektet byggde vi en programvara for att kunna
observera 3D-konformationer av proteiner i celler. I
programvaran kan anvéndaren béde se och kénna
pa proteinerna i sin 3D-miljo med hjélp av stereo-
grafik och haptik. Anvindaren kan ocksa utforska
bilderna genom att soka efter proteiner av en viss
struktur eller prova hur bra ett protein passar pa en
viss plats. Darigenom skapas en djupare kunskap
om proteiners och strukturers flexibilitet, komp-
lexitet och funktionalitet.

Projektet bestod av tre samarbetspartners med tre
olika nyckelkompetenser. Centrum for bildanalys
med expertis inom visualisering, analys och
mjukvaruutveckling. SenseGraphics AB som
utvecklar och marknadsfor komponenter och
speciallosningar for stereografik. Avdelningen for
Cell- och Molekylérbiologi vid Karolinska
Institutet fungerade som anvéndarrepresentanter

och bidrog med bildmaterial och expertis inom
elektrontomografi och strukturbiologi.

I ndra samarbete mellan de tre projektpartners
byggdes en grund till ProViz- demonstratorn for
stereografisk analys av 3D proteinbilder. Prog-
rammet utdkades allteftersom med funktionalitet
och metoder for att interaktivt visualisera och
markera delar av bilden, registrera eller prova olika
proteinkonformationer, segmentera objekt i bilden
och filtrera bort o6nskat brus och sma objekt.

ProViz-mjukvaran fortsatte att utvecklas dven efter
projektets slut och finns allmént tillgénglig. An s&
lange anvinds elektrontomografi och efterféljande
analys mestadels i akademisk miljé men med for-
enklad bildinsamling och bittre analysmojligheter
kan det komma att skifta inom en snar framtid.

Strukturen och funktionen hos ett protein i en desmosom
studeras i ProViz. Desmosom dr en cellstruktur som sitter
mellan celler och haller ihop dem. Smd guldmarkérer dr
kopplade till proteinet. De har hog intensitet och dr gula
pd bilden. Proteinet dr bldtt och har ldg intensitet.



Lyssna pa framtidens ljudmiljo

Projektledare: Mats E. Nilsson, Gosta Ekmans Laboratorium, Psykologiska institutionen, Stockholms

universitet

Samarbetspartners: Stockholms universitet, Chalmers tekniska hogskola, Interaktiva Institutet, Kungliga
Tekniska hogskolan, Konstfack, WSP Acoustics, AF, Rambgll Danmark, Trafikverket, Stockhols Stad

Kontakt: mats.nilsson@psychology.su.se
Total budget: 6 000 000 SEK

Det satsas stora belopp arligen pa bullerskydds-
atgidrder, men hur de paverkar den upplevda
ljudmiljon vet man forst niir de dr byggda.
Listenprojektet visar pa mojligheten att lyssna
pa ljudmiljoer redan pa planeringsstadiet,
genom datorsimulering av trafikbuller.

Buller ér ett vixande miljoproblem, inte minst i
storstadsomraden dér bullerutsatt mark behover
utnyttjas for nya bostider. Traditionellt har
ljudmiljon framst beskrivits med hjdlp av enkla
decibelmatt, men en och samma decibelniva kan
upplevas helt olika beroende pé vilket slags ljud det
ar och pé hur ljudet paverkas av den omgivning det
fortplantas i. Det finns déarfor ett behov av verktyg
for stadsplanerare, byggare och arkitekter, med
vilket de kan bedoma effekten av olika buller-
skyddsétgarder genom att lyssna pa hur det faktiskt
kommer att lata.

Syftet med projektet “Listen: Auralisering av
urbana ljudlandskap” var att demonstrera
mojligheten att utveckla ett sadant verktyg.
’Auralisering’ innebér att man med hjdlp av
akustiska modeller av hur ljud genereras och
fortplantas skapar simulerade ljud som man kan
lyssna pa i hogtalare eller horlurar.

Projektet genomfordes i samarbete mellan
akustiker, datavetare, arkitekter och perceptions-
psykologer. Malsittningen var att auralisera
ljudmiljéer utomhus och inomhus i ett typiskt
bostadsomrade utsatt for vég- eller spartrafikbuller,
fore och efter att en bullerskdarm byggts néra
bullerkillan. En rad faktorer modellerades,
inklusive trafikvolym och fordonshastighet, typ av
mark mellan ljudkélla och lyssnare, h6jd och langd
pa bullerskdarm, och typ av fonster och effekt av att
ha fonstret oppet i olika grad. Kvaliteten pa ljud-
simuleringarna utvarderades i experiment, dér
lyssnare jamforde verkliga och simulerade ljud.
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Projektets resultat, Listen-demonstratorn, &r ett
demonstrationsverktyg med vilket man kan
auralisera bullerutsatta ljudmiljoer och lyssna pa
effekten av bullerskyddsatgérder. Experiment
visade att projektets auraliseringar har en hog grad
av realism.

Fortsatt arbete mot ett fardigutvecklat verktyg
kommer att inkludera mer avancerade trafik-
scenarier samt en integrerad visualisering av
miljon. Visionen ar en framtida stadsplanering som
arbetar med savil visualisering som auralisering
mot en visuellt estetisk och ljudméssigt tilltalande
stadsmiljo.

Redan pa planeringsstadiet kan man se och héra hur en
bullerskdrm inverkar pa omgivningen i Listen-
demonstratorn. Visualiseringen dr framtagen av Webzoo
for demonstration av foretaget Hammerglas bullerskédrm
(www.hammerglass.se/affarsomraden/bullerskydd).

Projektet LISTEN simulerade (auraliserade) effekter av
bullerskyddsatgdrder pa upplevd ljudmiljo.


http://www.hammerglass.se/affarsomraden/bullerskydd

Manskliga rorelser i 3D i realtid

Projektledare: Stefan Carlsson
Samarbetspartners: Tracab
Kontakt: stefanc@csc.kth.se
Total budget: 3 000 000 SEK

En ny 3D-teknik skulle kunna gora dataspelens
animeringar mer verkliga, liksom tv-sindningar
av exempelvis fotbollsmatcher.

Datorspel som inbegriper ménniskor i rorelse blir
alltmer realistiska och formar att aterge komp-
licerade situationer och sammanhang till exempel i
en fotbollsmatch.

I datorspelsvirlden utspelas det mesta i 3D till
skillnad fran TV eller video dér allting ar tva-
dimensionellt. I en TV-sénding kan man dock till
skillnad fran i datorspelen uppleva verkliga
héndelser.

Projektet syftade till att sudda ut grinsen mellan
datorspel och TV, genom att automatiskt producera
3D-bilder frén en riktig fotbollsmatch. Denna
fotbollsmatch kan da betraktas i 3D pa samma sitt
som i ett datorspel.

3D-animeringen kan ocksé anvéndas for att 6ka
realismen i ett datorspel.

En streckbaserad 3D-figur genereras fidn bilder tagna av
tre videokameror som foljer en spelare under en
Jfotbollsmatch.
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Interaktiv Visualisering och Storytelling

av statistik

Projektansvarig: Anders Ynnerman. Projektledare: Mikael Jern (mikael.jern@liu.se)
Samarbetspartners: SMHI, Unilever Research UK, OECD, SCB, Géteborg Stad
Kontakt: National Center for Visual Analytics NCVA) http://ncva.itn.liu.se

Total budget: Visualiseringsprogrammet 4 000 000 SEK, Partners 3 000 000 SEK

En bild séger mer dn 1 000 ord, en interaktiv
visualisering mer in 1 000 bilder, men story-
telling skapar den stora skillnaden — forstielse
och kunskap. National Center for Visual
Analytics, NCVA, har utvecklat virldsledande
visualiseringsteknik i niira samarbete med
Unilever Research Port Sunlight UK, SMHI,
OECD, Eurostat och SCB.

Officiell statistik om demografi, miljo, hélsa, energi
och social ekonomi baserad pa bade nationella och
regionala datakéllor 4r en viktig informationskélla
for politiker, utbildning och media. NCVA
fokuserade forskningen pa webbaserad interaktiv
visualisering med fokus pa publika statistiska
databaser tillgdngliga via Internet pA OECD, SCB,
Eurostat etc.

Baserad pa stora mingder regional statistik
utvecklade NCVA visualisering for att analysera
regionala skillnader och ekonomisk tillvaxt inom
EU. Visualiseringen hanterar informationsdver-
flodet nér analytiker konfronteras med problem som
att filtrera vdsentlig information och tolka stora
méngder flerdimensionell tidsbaserad statistik.

Storytelling med integrerad publicering intro-
ducerades av NCVA efter flera ars forskning.
Analytikern kan soka efter trender och monster och
bygga en historia (story) med hjélp av integrerade
snapshots och metatext, spara och dela kunskapen
med andra for utbyte av idéer. Slutligen publiceras
storyn pa en webbsida, blogg eller i en interaktivt
skapad rapport.

2008 introducerar NCVA Statistics eXplorer i ndra
samarbete med SCB och OECD. OECD eXplorers
webbsidor har ver 100 000 besokare per manad.
NCVA och OECD publicerar flera gemsamma
artiklar for internationella statistikkonferenser. EU-
kommissionen borjar anvinda eXplorer 2010 for
sin stora miangd regional EU-statistik, och 2013
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introducerar Eurostat en prisbelont webbsida med
HTMLS visualisering for mobila enheter (se figur).

Ett exempel pa ett interaktiv storytelling dokument
ar OECD's "Region-at-a-Glance" som publicerats i
samarbete med NCVA/NComVA. Analytiker vid
OECD har skapat en serie stories i OECD eXplorer
baserade pa regional (NUTS?2) statistikdata.

NComVA etablerades ar 2010 som en spin-off
foretag fran Linkopings Universitet. Affarsidén var
tekniken att presentera statistik med storytelling. 1
mars 2013 tog foretaget plats pa den prestigefyllda
33-listan dver Sveriges mest lovande unga foretag. I
maj 2013 koptes NComVA av business intelligence
foretaget QlikTech.

SCB (http://www.scb.se/statistikatlasen/).
OECD eXplorer
[http://www.oecd.org/gov/regional-
policy/regionalstatisticsandindicators.htm]
Eurostats prisbelonta webbsida
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/cache/RSI/
OECD:s ”Region at a glance” http://rag.oecd.org/

Exempel fran Eurostats prisbelonta hemsida, en geografisk
EU-karta med ett koordinerat distributionsdiagram.
Arbetslosheten visas inom respektive region for varje
europeiskt land. Férgen pad regionerna och cirklarna i
diagrammet representerar den procentuella andelen
arbetslosa. Vyerna dr koordinerade sa man ser bade den
geografiska placeringen samt hur regionens utveckling
inom respektive EU land for perioden 2003-2012. Det gar
att interagera genom att vilja en eller flera regioner,
zooma, dndra farg, dra i tidsaxeln, byt indikator etc.

For att fa en hogre upplosning sa kan bilden ses pa
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/cache/RSl/


http://ncva.itn.liu.se/
http://www.scb.se/statistikatlasen/
http://www.oecd.org/gov/regional-policy/regionalstatisticsandindicators.htm
http://www.oecd.org/gov/regional-policy/regionalstatisticsandindicators.htm
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/cache/RSI/
http://rag.oecd.org/
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/cache/RSI/

Nytt satt att undersoka kroppar

Projektledare: Anders Persson Linkopings universitet, CMIV
Samarbetspartners: Visualiserings center C, Interactive Institute
Kontakt: Anders Persson CMIV Linkopings universitet. www.liu.se/cmiv

Total budget: 5 000 000 SEK

Virldsunikt visualiseringsbord ger unika
mojligheter att utforska bade levande kroppar
och mumier. Bordet anvinds béde i klinisk
verksamhet och som hjilpmedel i undervisning.

Med en aldrande befolkning och 6kande sjukvards-
kostnader stills allt storre krav pa att nya medicin-
tekniska produkter utvecklas som kan effektivisera
vérden. Obduktion dr ett viktigt verktyg bade for att
folja upp behandling samt for att faststdlla dods-
orsak vid brottsutredningar.

Andelen utforda obduktioner har i Sverige minskat
fran 50 procent av alla doda till cirka tio procent
idag. Andel felaktiga dodsorsaksintyg inom varden
berédknas for nérvarande till mellan 30 till 50
procent. Det foreligger ett stort behov till att finna
nya sitt att visualisera kroppen bade for att
faststilla dodsorsak, men ocksa for att studenterna
ska fa en okad forstaelse for kroppens anatomi och
funktioner.

Virt projekts malsittning var att utveckla en
visualiseringsplattform for virtuella obduktioner.

Genom ett tvarvetenskapligt forhallningssatt och

interaktion mellan medicinsk och teknisk fakultet
och néringsliv kunde projektet utvecklas fran idé

till en fardig produkt for den kliniska marknaden

inom avsatt tid.

Idag finns den utvecklade demonstratorn
”Visualiseringsbordet” som en kommersiell produkt
som dr spridd i hela virlden. Bordet anvinds inom
klinisk verksamhet, som ett unikt undervisnings-
hjdlpmedel samt inom ett stort antal Science
centers. Projektet har omnamnts i flera hundra
tidningsartiklar, pa ett mycket stort antal webbsidor
och i otal TV-program och TV-serier. Projektet har
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varit ett bra exempel pa vad innovativ granséver-

skridande forskning kan astadkomma med relativt
sma medel om forskningen bedrivs i rétt miljo.
Resultatet har kommit patienter, studenter och
allménheten till nytta samtidigt som nyforetagande
skapats.

Efter att ha avbildats i datortomograf/magnetkamera kan
en kropp undersékas med hjdlp av visualiseringsbordet.
Detta gor det mojligt att interagera med tredimensionella
bilder av ménniskokroppen. Man kan enkelt zooma in,
rotera eller skéra i den visualiserade kroppen utan att
anvinda skalpell eller forstéra kroppen.



Hallbar stadsplanering med utvecklad

visualisering

Projektledare: Yifang Ban

Samarbetspartners: Sightline Vision AB, Sweco Architects, Sweco Position, BLOM Swe AB, DigPro
AB, Eurostep AB, Stockholm City Planning Administration (SBK)

Kontakt: yifang@kth.se
Total budget: 3 000 000 SEK

Vid stadsplanering visas projekten oftast upp
som 3D-modeller forst nir de kommit till
detaljplaneniva. D4 dr planeringen langt gangen,
projektet uppdelat och svart att 6verblicka. Vi
vill utveckla ViSuCity, en SD-demonstrator for
planerare och for allménheten.

Mgjligheterna for inblandade parter att effektivt
dela information och idéer begrinsas ofta av bristen
pa metoder och verktyg for att pa ett askadligt satt
visualisera alla skeden av planeringsprocessen.
Bade kraftfulla och ldttanvianda visualiserings-
verktyg behovs for att forenkla samarbetet mellan
professionella planerare, arkitekter och projekt-
ledare, men ocksé for kommunikation med
allménheten och medborgardialog.

Mojligheterna att skapa 3D-modeller av stadsplaner
forbattras stiandigt och blir allt billigare. Den
storsta utmaningen idag &r att hitta verktyg for att
integrera en rad faktorer i visualiseringsverktygen
som annars brukar behandlas i separata dokument
och presenteras i tabellform. Det kan till exempel
handla om uppgifter om luftfororeningar, buller,
klimatfaktorer, tillgang till kollektivtrafik, energi,
vatten- och avloppsfloden grundforhéllanden,
ekosystemtjénster, eller socio-ekonomiska fakta. I
projektet ville vi utveckla en effektiv webbaserad
interaktiv demonstrator for 5-dimensionell
visualisering till stod for hallbar stadsplanering. 5D
hér innebar rumsdimensioner plus tiddimension och
dimension for ekologiska, ekonomiska och socio-
kulturella faktorer.

Projektet genomforde vi i flera delar. Initialt tog vi
fram en metodik medriktlinjer, krav och priori-
teringar for hur man bor arbeta med visualiserings-
verktyg. I en annan del av projektet visade vi att
vart system kan visualisera bade befintliga och
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planerade 3D-stadsmodeller tillsammans och ocksa
pa olika detaljnivaer. Projektet tog dven fram andra
visualiseringsmetoder och tekniker (t ex ett verktyg
for interaktiv multikriterieanalys), samt gjorde
anvindbarhetsanalys. I den sista studien visade vi
pa méjligheter att kombinera 3D- eller 4D-
visualisering av stadsomréadet pa olika nivaer med
verktyg for uppfoljning och granskning av hallbar-
hetsaspekter for att erhalla ett 5D system.

Vi undersokte kvarter i den planerade Norra
Djurgardsstaden, som ju byggs med en miljoprofil,
och gjorde en visualisering av omradets utformning
med antagande om framtida anvéndning av energi,
vatten och avlopp. Vi illustrerade ténkta enskilda
hus och/eller kvarter for att bedoma om de skulle
kunna leva upp till kraven pa hallbarhet.

Nista steg efter vart projekt ar att utveckla tekniken
vidare. I vart projekt arbetade vi med fiktiva exem-
pel. Att anvinda metoderna i skarpa situationer och
verklig planering kraver mycket utvecklingsarbete

med dataprogram och modeller.

Bilden visar resultatet av en multikriterieanalys med tre
Jaktorer for stadsplanering av Greenbelt i Norra
Djurgardsstaden (livsmiljé, kulturella vérden, spridning).
Bilden har producerats med en analysmodul i ViSuCity
Demonstrator.


mailto:yifang@kth.se

Forstarkt verklighet i operationssalen

(ARIOR)

Projektledare: Orjan Smedby, Linkdpings universitet
Samarbetspartners: Radiologi, LiU (CMIV) / Vetenskaplig Visualisering, LiU (CMIV) / Neurokirurgi

Universitetssjukhuset Linkoping / XMReality AB

Kontakt: Orjan Smedby, Institutionen for medicin och hilsa (IMH), Rontgenavd, orjan.smedby@liu.se

Total budget: 5250 000 SEK

Under en hjirnoperation behdver kirurgen veta
var tumoren ér beligen i forhallande till de
omraden i hjirnan som styr t ex tal och rorelse-
formaga. Vart projekt anvinde visualiserings-
metoder fran ”forstirkt verklighet” for att
presentera MRTbilder frin fore operationen sa
att de sammansmiilter med den normala
(optiska) bilden av patienten.

Existerande system for visualisering av magnet-
kamerabilder for neurokirurger i en operationssal
(’neuronavigationssystem”) brister ofta i mojlig-
heterna att relatera den digitala magnetkamera-
bilden till den synliga bilden av patienten pa
operationsbordet.

Projektets syfte var att skapa ett verktyg som
anvander forstarkt verklighet for att astadkomma
sakrare och mer effektiv bildvéigledd kirurgi av
hjarntumorer.

Den forsta uppgiften vara att konstruera ett
modelloperationsmikroskop som bestod av tva
infrarddkameror och tvé fargkameror for synligt
ljus. (Aven andra hardvarulsningar testades men
befanns mindre ldmpliga for den kliniska
situationen.) I operationsmikroskopet anviands en
sarskild mjukvara som utvecklats under projektet
och som sammansmalter den digitala magnet-
kamerabilden med den optiska bilden av hjarnans
yta. Infrarddkamerorna anvinds for att lokalisera
blodkarl i hjarna som ocksé &r synliga i magnet-
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kamerabilderna, s att dessa kan omformas i realtid
i takt med att hjarnan omformas under pagaende
operation.

I en del av projektet studerades problemet att
visualisera ett digitalt objekt (t ex en tumor) som
befinner sig under synliga ytan, nagot som visat sig
svarare 4n att visualisera ett objekt framfor ytan.
Det integrerade systemet testades sedan i
djurforsok.

Projektet gav foljande resultat:

1 Ett fungerande hardvarusystem for
anvindning av forstéirkt verklighet i en
operationssituation.

2 Enny mjukvarumodul for sammansmaltning
av digitala och optiska bilder.

3 Ett mjukvarupaket for omformning i realtid av
digitala bilder for att folja omformningen av
en hjdrna under operation.

4 En demonstratoruppstillning som integrerade

systemen under 1-3.

En foljd av datortomografibilder illustrerar hér
omformningen av hjdrnan under en operation och hur
detta kan dskddliggoras for en operator.



Komplexa blodfloden i hjartat

Projektledare: Einar Heiberg, Lunds Universitet
Samarbetspartners: Region Skéne, Medviso AB

Kontakt: einar.heiberg@med.lu.se, http://fourflow.heiberg.se

Total budget: 2 550 000 SEK

Ungefir ett av 200 barn fods med hjértfel och
oftast behovs avancerad kirurgi. For att kunna
skriaddarsy behandlingen behovs en forstaelse
for blodflédet i hjirtat. Vi utvecklar nya
metoder for att visualisera blodflode i hjirtat
och gor dessa metoder tillgéingliga for alla
genom att slippa fri programvara.

Det dr idag mojligt att med magnetkamera méta
blodflode i hjértat och samla in information ver
hela hjartat och over ett helt hjértslag. Det ger stora
dataméngder. Men det har saknats bra verktyg for
visualisering och framforallt kvantifiering, dvs att
sétta siffror pa blodflodet for att folja en patient
over tid och bestdmma nér en operation eller &ndrad
medicinering behover sittas in.

Malsittningen med projektet var att utveckla en helt
ny teknik for att f6lja och kvantifiera blodflode
samt att gora den tillgénglig inte bara for véar
forskargrupp utan for alla forskare i faltet och pa
sikt for anvdndning i klinisk rutin.

Projektet ledde till en fardig programvara som har
borjat anvéndas av ett flertal forskargrupper.
Programvaran fortsatter att utvecklas och upp-
dateras. Aven magnetkameratillverkare har visat
intresse for att samarbeta kring programvaran.

Vi utvecklade en helt ny matematik och metod for
att visualisera blodflode genom att folja en volym
av blod (Bild A). Med hjélp av denna metod kunde
vi for forsta gangen bestimma hur mycket av blodet
som blandas i vinster kammare (Bild B). Program-
varan utokades ocksa for att mojliggora bestimning
av flode i de stora kérlen som i bild C illustreras i

en patient med medf6tt hjartfel. Vi var forst med att
bestimma hur mycket energi som lagras i virvlar i
hjértat (Bild D), och det 6ppnar for framtida
mojligheter att rdkna pa energi och effektivitet i
hjértat.

Vi arbetar nu med att géra hela processen, fréan
bildinsamling till fardig visualisering och
kvantitativa resultat, snabbare. Vi arbetar ocksa
med att samla in bilder pa barn med medfédda
hjartfel for att battre karaktérisera flodet i olika
hjdrtmissbildningar sé att vi battre kan forsta varfor
vissa barn mér bra och andra kdmpar for att orka

med vardagen.

Exempel pd resultat i projektet. A) Med en helt ny teknik
och matematik kan vi folja en blodvolyms vig genom
hjdrtat. B) Vi var forst med att berdkna hur mycket blodet
blandas i hjdrtat. C) Exempel pa flode i de stora kérlen. D)
Vi var forst med att kunna berdkna energin i virvlar i
hjdrtat.



Projektledare: Hans von Holst, KTH

Samarbetspartners: Karolinska Institutet/Universietssjukhuset, SenseGraphics AB

Kontakt: hans.holst@sth.kth.se
Total budget: 4 050 000 SEK

En bild séger mer én tusen ord. En simulering
dér bilden uppdateras 24 ganger per sekund kan
formedla innu mycket mer information. Genom
3D visualisering av simuleringarna sprider vi
kunskap om biomekanik och trauma som ska
forbéttra den framtida sjukvarden.

Arligen skadas ca 40 000 personer i huvud och
nacke. Diagnosen stélls i samband med en dator-
tomografiundersokning, men dér syns inte hur
vavnaderna paverkades i skadedgonblicket.
Projektets ville producera ett verktyg som askadlig-
gor hur olika olycksfall kan paverka patienten
biomekaniskt. Samma verktyg kan gora det lattare
for medicinstudenter att forstd hur krafter och laster
péverkar huvud och nacke i olika olyckssituationer.
Overlag vill projektet forbittra patientvirden samt
sprida kunskap om trauma mot huvud och nacke,
samt forebygga skadorna.

Projektets mal var att ta fram tva verktyg, VIS-Ed
och VIS-Atlas, for att forbattra den kliniska
diagnostiken och behandlingen for huvud- och
nackskador. Utveckling av datormodeller som ska
visualisera krafter och laster var ett viktigt inslag,
likasa validering av dessa modeller. Vi ville ocksa
hitta relevanta olycksfall i VIS-Ed for att visa
medicinstudenter vilket komplex biomekaniskt
system det centrala nervssystemet faktiskt ar.

Avdelningen for Neuronik pa KTH koordinerade
projektet dar flera avdelningar fran Karolinska och
en industripart, SenseGraphics AB, ingér. Arbets-
grupperna jobbade med var sin demonstrator och
styrgruppen foljde upp resultaten och ség till att de
overenstaimde med de 6vergripna malen.

Forsta versionen av VIS-Ed blev en del av kurs-
moment inom trauma och den andra versionen blev
en virtuell patient dédr anvindaren interaktivt kan
stélla fragor och ta del av undersokningarna, dér
bl.a. biomekaniska visualisering ingér. En studie pa
170 personer genomfordes, som undersokte hur bra
verktyget kan fa anvéindaren att minnas inhdmtade
kunskaper. Bada versionerna fick positiva bemétan-
den och anvindarnas retention av kunskapen var
goda.

VIS-Atlas blev en hemsida dér anvéndaren kan
bldddra bland olycksfall och interaktivt se visual-
iseringarna om hur olika vdvnaderna paverkas
biomekaniskt i olycksogonblicket. Diskussioner har
pégatt med forsikringsbolagen och sjukgymnast-
karen om anvindningsomradena.

Resultatet av en del i den andra versionen av VIS-Ed, dir
likarstudenter far se sjilva olyckan och hur trauman
paverkar vivnaderna. Verktyget tillater anvindaren att se
in i kroppen hur kotorna komprimeras. Samtidigt visas
spdnningen i nackkotorna, réda omraden visar dkat risk

for benbrott.



Se med andras ogon

Projektledare: Jorgen Thaung, Géteborgs Universitet
Samarbetspartners: Goteborgs stad, Vectura/Sweco, FocusNeon AB och White Arkitekter AB

Kontakt: jorgen.thaung@oft.gu.se, www.vissla.eu
Total budget: 4 200 000 SEK

Detta projekt handlar om att forsta vad andra
minniskor ser. En metod utvecklades for att
visualisera hur 6gats begrisningar paverkar
forutsittningarna att tolka en omgivning.
Resultaten kan ge underlag till atgirder for att
forbéttra den visuella kvaliteten samt att 6ka
tillgdngligheten i samhillet.

Vart samhélle badar i information och ljus fran
maéngder av kéllor. I staden finns alltifrdn starka
stralkastare, intensiva reklamskyltar, rundstralande
gatubelysning och ettriga spotlights till ljussvaga
armaturer for allménljus ute och inne. Ett stort
problem ér att ljus dven kan fa till f6ljd att vi
faktiskt ser samre. I vérsta fall gér vi rakt in i ett
staket eller ramlar for att vi var blédndade.

Arkitekter och ljusplanerare dr vil medvetna om att
ljus maéste hanteras varsamt. Men att inse hur
allvarliga konsekvenser en felriktad strélkastare
eller en déligt utformad armatur kan fé, &r inte alltid
sa latt. Darfor har vi forsokt att visualisera hur
virlden faktiskt kan se ut for alla de ménniskor som
inte langre har perfekt syn som en 20-aring, utan
kanske lever med en synnedsittning p g a normalt
aldrande eller sjukdom.

Mialsittningen var att utveckla ett datorprogram
som matematiskt kunde simulera hur var omgivning
projiceras av dgats optik pa néthinnan. Defekter i
lins och hornhinna kan orsaka blédndning och andra
optiska storningar som kan ge kraftiga synbegréns-
ningar. Datorprogrammet beriknar och visualiserar
dessa begransningar pa digitala bilder tagna med
kamera eller skapade i CAD-program. Anvéndaren
far mojlighet att se hur kontraster och detaljer
forsamrats och kan dven géra métningar och
analyser i bilden.

Genom hela projektet hade vi néra kontakt med
vara samarbetspartners. Géteborgs stad, som &r

19

ansvarig for stora delar av belysningen i Goteborgs
offentliga miljo, f6ljde med stort intresse utveck-
lingen av mjukvaran och har skapat en grupp som
g0r egna analyser med mjukvara infor vissa
byggprojekt. Vectura/Sweco, som 4r storsta
byggentreprenadbolaget i regionen, har utarbetat en
ny tjanst, ”Blandningssikrad design”, som erbjuds

foretagets kunder tack vare de nya insikter projektet
medforde. White Arkitekter &dr sedan ldnge ledande
inom blandningsfri ljusdesign och har numera fatt
vetenskapliga belidgg for vikten av god ljusmiljo.

Exempel pd visualisering av bldndning framfor en offentlig
entré. Den oldmpliga belysningen orsakar kraftig
reduktion av kontraster i scenen sd det dr svart att
orientera sig.


mailto:jorgen.thaung@oft.gu.se

Projektledare: Ingrid Carlbom

Samarbetspartners: Uppsala Universitet, Kungliga Tekniska hogskolan, Stockholm, Umea universitet,
Akademiska Sjukhuset, Uppsala, Piezo Motor AB och Imagination Studios, Uppsala samt SenseGraphics AB,

Kista

Kontakt: ingrid.carlbom@cb.uu.se; Centre for Image Analysis

Total budget: 5250 000 SEK

Vi behover ofta bade stereoseende och kinsel for
att utfora komplexa uppgifter. For att inter-
agera med en virtuell virld pa ett naturligt sétt
krivs dirfor bade stereografik och kiinseléter-
koppling for att anvindaren ska kunna se och
kénna virtuella objekts egenskaper. Vi byggde
en haptisk handske som kan dterge material-
egenskaper hos virtuella foremal i ett stereo-
grafiksystem, och demonstrerade deras anviind-
barhet for kirurgiplanering.

Var vision var ett interaktivt system dér anviandaren
kan betrakta, vidrora och manipulera virtuella fore-
mal. En del av denna vision var en handske som ger
handen haptisk aterkoppling, sé att det kinns som
att man ber6r foremélen med sin bara hand. Dagens
haptikenheter ar begrdnsade till att berdra virtuella
objekt pa bara en punkt.

Handsken dr kopplad till ett datasystem och for-
medlar kédnslan av att rora foremal till anvéndarens
hand. Vi byggde fyra olika handskar och demon-
strerade att man kan aterge en tydlig kinsla av bade
harda och mjuka objekt. Vi underskattade dock
svarigheterna med att formedla kénslan av beroring
av texturer med fingertopparna. For detta behovs
nya material som kriaver mer tid och pengar.

En annan komponent 4r ett system som férmedlar
stereoseende. Vi byggde tva versioner, ett baserad
pa ett holografisk optiskt element, dér virtuella
objekt verkar svéva i luften och anvéndaren kan
stricka in handen och med handsken gripa tag i
foremal. Det andra stereosystemet ar baserat en
halvgenomskinlig spegel som samlokaliserar de
visuella och haptiska arbetsomradena sd att haptisk
och visuell feedback sammanfaller som i den verk-
liga vérlden. Systemen detekterar dven positionen
av anvindarens huvud, vilket ger mgjlighet att se
den virtuella bilden frén olika hall genom att flytta
huvudet. Kombinationen av stereografik, detektion
av huvudets position, och haptik mojliggor en inter-
aktion som liknar interaktion med fysiska foremal.
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Vart langsiktiga mal &r ett system for att planera
kraniomaxillofaciala operationer av traumapatien-
ter. Kirurgen ska kunna planera komplicerade kirur-
giska ingrepp genom att flytta benbitar och foga in
ersttningsmaterial i en 3D modell av patienten fran
skiktréntgen. Vi demonstrerade detta med en skott-
skadad patient, och anvénde haptik for att kdnna
hur benbitarna passade ihop. Idag, tva ar senare,
planerar vi en klinisk studie dér en kraniomaxillo-
facial- och en mikrokirurg skall testa vart planer-

ingssystem pa flera patienter.

Handsken

Patient med skottskada



Projektansvarig: Anders Ynnerman, Linkopings Universitet
Projektledare: Jonas Unger, Link6pings Universitet
Samarbetspartners: IKEA Communications AB, VOLVO Technology, Unilever

Kontakt: http://www.hdrv.org
Total budget: 5250 000 SEK

Visuell kommunikation med datorgrafikbilder
spelar idag en central roll i manga tillimp-
ningar. Det hiir projektet har utvecklat metoder
som gor det mojligt att placera 3D-objekt i
verkliga scener genom att simulera foto-
realistiska datorgrafikbilder diir virtuella objekt
inte kan skiljas fran verkliga.

Visuell kommunikation med datorgrafikbilder
spelar idag en central roll inom manga tillimp-
ningar. Det hér projektet har utvecklat metoder och
algoritmer for foto-realistisk produktvisualisering.
Detta dr ett viktigt och mycket aktuellt tillimp-
ningsomréade, dd de nya metoderna gor det mojligt
att generera produktbilder redan innan produkten
finns. Metoderna kan alltsé tillimpas for produktion
av bilder till kataloger och web men ocksa for att
effektivisera designprocessen i en produkts
utveckling.

For att generera en datorgrafikbild kravs mycket
detaljerade modeller som beskriver ljuskéllorna i
scenen, ytornas geometri, samt materialens
egenskaper (férg, reflektans och textur). Detta
ligger till grund for noggrann simulering av
interaktionen mellan belysningen i scenen och
materialen pa ytorna.

Projektets mal var att utveckla:

e Metoder och kamerabaserad hardvara for
noggrann métning av geometri och belysning i
verkliga scener.

e Analys och modelleringsverktyg som
genererar en digital modell av scenen.

e Algoritmer for fotorealistisk bildsyntes av
produkter i rekonstruerade miljoer.
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Projektet drevs av gruppen for Datorgrafik och
Bildbehandling, vid institutionen for Teknik och
Naturvetenskap vid Linkopings Universitet. En
viktig del i projektets stora framgéang var det nira
samarbetet med industriella partners.

Resultaten frén projektet innefattar utveckling av en
komplett pipeline for kamerabaserad métning av
verkliga miljoer, interaktiva metoder for scenrekon-
struktion och datavisualisering fran bilder och
videosekvenser samt fotorealistisk bildsyntes.

De lyckade resultaten och det stora intresset fran
foretag visar att projektet har oppnat for ménga nya
mojligheter inom fotorealistisk produktvisualisering
och digital design. Det hér projektet har utvecklat
teknik for att skapa miljon dér produkten ska
placeras in. Nista steg &r att utveckla metoder for
att skapa ytterligare mer noggranna modeller av
objekten sjélva, dvs. material, firg och textur.

—

Till vinster: Geometrin av en verklig fotostudio har
rekonstruerats med metoder som har utvecklats inom
projektet.

Mitten: Virtuella mébler har placerats i den
rekonstruerade scenen.

Till hoger: En fotorealistisk datorgrafikbild renderad med
den uppmditta belysningen frdn den verkliga scenen. De
mdt- och modelleringsmetoder som har utvecklats inom
projektet gor det majligt att syntetisera bilder ddr det
mdnskliga ogat inte kan skilja virtuella objekt fran
verkliga.




Light-projekt

Lightprojekten var mindre och kunde stkas av forskare och naringsliv i
samverkan. Det var antingen nya forskningsprojekt utan direkt
tildampning av forskningsresultaten eller rena tillampningsprojekt som
inte var sa omfattande.



Mot effektivare bilddiagnostik

Projektledare: Torbjérn Andersson, Orebro universitet

Samarbetspartners: Sectra Imtec AB
Kontakt: torbjorn.andersson@oru.se
Total budget: 299 000 SEK

I projektet lade vi grunden for en effektivisering
av diagnostik fran digitala bildvolymer. Vi
granskade hur radiologer navigerar i de stora
mingder bilder som datortomografi (CT)
alstrar och undersokte metoder att forladda
bilderna intelligent for att 6ka prestandan och
minska nitbelastningen.

Granskning av bildvolymer i stackvyn dr fort-
farande radiologernas viktigaste verktyg for att
stilla diagnoser i 3D-dataset. Kraven pé stackvyn
och stackhanteringen okar med den kraftigt 6kade
storleken pa dataseten, framfor allt fran datortomo-
grafin, CT. Projektets mal var att lagga grunden for
fortsatt utveckling av stackvyn, fortsatt forbéttring
av stackvyns visualisering och navigation och
fortsatt analys av bildinformationen nir
visualiseringen &ndras.

Vi utvérderade forst tva kommersiellt tillgangliga
interaktionsverktyg for datorarbete i en tvadelad
experimentell studie, dir radiologer anvéinde dem
kliniskt och experimentellt. Vi utvéirderade
verktygens ergonomi och effektivitet.

Direfter loggade vi hur tre radiologer granskade
stackvolymer under en standardundersokning -
loggningen registrerade tidpunkten for varje
visning av en bild i stacken. Som
modellunders6kning anviandes CT av urinvdgarna
under fragestéllningen om det fanns eller inte fanns
njursten.

Vi utvecklade sedan flera typer av forutsigelser for
radiologernas granskningsmonster. De implemen-
terades i ett artificiellt neutralt ndtverk som
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trdnades att kdnna igen granskningsmonstret och
forutsdga vilka bilder som skulle forladdas.

Vi undersokte ocksé hur informationsinnehéllet i
bilderna paverkades vid 6vergéng till hogre
upplosning, nér radiologer métte storleken pa
njurstenar i urinvégar. Vi fann att bildbehandlingen
paverkade den uppmidtta storleken. Darmed kan
ocksa det kliniska stillningstagandet for handlagg-
ningen av patienten paverkas. Det fanns bade
systematiska och slumpmaéssiga variationer
beroende pa bildbehandlingen men ockséa mellan
granskarna.

Vi anvinde data fran radiologernas granskning av
njurstenar som referens for att utveckla och
validera en datorstodd segmentering for storleks-
bedémning av njurstenar. Projektet pekar vidare
mot ett av de stora framtida stegen inom radiologin
- datorstodd bildtolkning, dir den granskande
radiologen har stod av datorn i sin bedémning, men
inte ersdtts av den.

Vi utvecklade en segmenteringsalgoritm for att
automatiskt mdta storleken pd njurstenar i datorn. Bild a
visar datorns automatiska berdkning. Bild b visar en av de
elva radiologernas mdtning av samma njursten.


mailto:torbjorn.andersson@oru.se

Organisationens osynliga strukturer

Projektledare: Jonas Lowgren, Malmo hogskola
Samarbetspartners: IKEA IT

Kontakt: http://webzone.k3.mah.se/k3jolo/Pinpoint/
Total budget: 250 000 SEK

I en storre organisation finns en massa folk som
delar professionella intressen men aldrig har
triffats. Det finns ocksa en massa folk som sitter
pa svaren pa fragor som stills nigon annan-
stans. Pinpoint ger biittre niitverk, och de svar
som behovs.

Stora organisationer innehaller manga anstéllda.
Om de dessutom éar fordelade pé flera kontor,
kanske i flera ldnder, sa &r det uppenbart att en
enskild medarbetare inte kan kénna till vad alla
andra kan och vet.

Kompetensforsorjning och -formedling brukar vara
en HR-avdelnings uppgift. Vanligen provar man
med ett intranét eller motsvarande déir medarbetare
beskriver sig sjdlva. Sddana ansatser sjalvdor ofta
nér projektledaren slutat driva pa.

I Pinpoint-projektet valde vi i stillet att utga fran
information som redan finns i organisationen. Var
devis var att nigra nya intressanta kontakter &r
bittre &n inga; vi behdver inte striva efter
fullstandighet eller korrekthet for att ge ett
mervérde. Pinpoint bygger pé information fran
arkiverade projektdokument, métesprotokoll,
bemanningsplaner och intern kommunikation. Ur
informationen beriknas tva avstand mellan varje
par av medarbetare i organisationen: ett &mnes-
avstand och ett kommunikativt avstand.

Nar man startar verktyget Pinpoint visas man sjélv
mitt pa skdrmen, omgiven av de 60 personer i
organisationen som man har kortast &mnesavstand
till. Vissa av dem ér troligen néra kollegor, medan
andra &r helt okdnda. Det gér att filtrera presen-
tationen pa dmnesord, navigera vidare via andra
personer, eller soka fritt i hela rullan.

Pinpoint &r ett designkoncept, utformat for att
kunna implementeras med kénda tekniker for
informationsanalys. Demonstratorn innehaller fiktiv
personal- och kompetensinformation.

Vi ldt ett antal frivilliga fran en storre multinationell
organisation prova demonstratorn for att genomfora
tva representativa uppgifter. Omdomet var
enhilligt: verktyget skulle anvandas om det fanns
och formodligen medfora ett stort mervirde.

Dock varierar synen pa organisatorisk transparens
mellan olika kulturer. Det vi i Norden uppfattar
som ett vardefullt hjalpmedel skulle avfirdas helt
av integritetsskal i vissa delar av vérlden. I andra
delar av virlden skulle det anvindas som chefernas
6vervakningsinstrument.

pinpeint.

Den som startar Pinpoint placeras i mitten pd skdrmen
omgiven av de 60 kolleger som det dr kortast
dmnesavstand till. Medarbetare som har litet
amnesavstand till varandra antas ligga ndra varandra i
komp ; om det ko ikativa avstandet dr litet
betyder det att de har haft tit kontakt.



http://webzone.k3.mah.se/k3jolo/Pinpoint/

Projektledare: Dan Hogberg, Hogskolan i Skévde

Samarbetspartners: Volvo Cars, ArjoHuntleigh, Lunds Universitet
Kontakt: dan.hogberg@his.se / http://archive.his.se/english/research/virtual-system/research-groups/user-
centred-product-development-research-group/research-in-product-design-engineering/vec/research-

projects/digital-albert
Total budget: 200 000 SEK

Ett fordonsforetag och ett hilsovardsforetag
samverkade i det hir projektet for att fa fram
simuleringsmodeller som anpassats till
anvindarna. Resultatet blev Digital Albert, en
datoriserad modell av en ménniskas kropp, som
anpassas efter olika malgrupper.

Brukare och deras behov blir ofta blir anonyma i
designprocesser, vilket kan leda till att produkter
och miljoer i mindre grad méter behoven. Metoden
som utvecklades i det hér projektet stodjer
“inclusive design” (jfr design for alla/universal
design), dvs att produkter bor inkludera anvindare,
atminstone den malgrupp som produkten &r avsedd
for. In sin tur har detta kopplingar till principer for
en héllbar utveckling ur ett socialt perspektiv.

Tva branscher gick samman i projektet. Det ena var
ett hilsovardsforetag, som hade en innovativ och
etablerad modell for att beskriva olika brukares
mobilitetsforméga. Det andra var ett bilforetag med
lang erfarenhet av ergonomisimuleringsverktyg
som kan anvindas ndr produkter designas for att
studera interaktionen ménniska-produkt i virtuell
miljo. Men i bilforetagets simuleringar represen-
terades anvédndaren endast av en datormanikin (en
datoriserad modell av en méanniskokropp) som var
en frisk person runt 30 ar.

Projektet ledde till en metod for att ge dator-
manikiner karaktéristik och utseende som béttre
beskriver och visualiserar individers verkliga
variation inom en malgrupp. Metoden bygger i
princip pa integrering av tva olika slags
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designverktyg; digital human modelling (DHM)
(ergonomisimulering) och personas (brukar-
karaktirer). I projektet kallades slutresultatet for
”DHM personas”.

Metoden ska leda till battre forstaelse hos produkt-
utvecklare for olika brukares situation och behov
dven ndr produkter och miljer designas i virtuella
virdar.

Projektet ledde till en demonstrator som beskriver
sdttet att ge datormanikiner brukarkaraktaristik.
Resultaten har befruktat utvecklingen av ett svenskt
DHM-verktyg, kallat IMMA, dér flera av del-
tagarna fran Digital Albert-projektet ingar. En
demonstrator av IMMA anvinds idag av svensk
fordonsindustri for att pa ett battre sitt simulera
anvindares inbordes variation och ergonomi i
virtuella vdrldar. Verktyget vidareutvecklas idag i
ett projekt kallat CROMM.

DHM personas, digitalt framstdillda brukare med olika
egenskaper, utarbetades for att ge datormanikiner, digitala
mdnniskokroppar individuella egenskaper. Pa det viset kan
produkter bittre anpassas till olika malgrupper.
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Simulering av molekyldynamik med

haptisk interaktion

Projektledare: Leif Eriksson, Orebro universitet

Samarbetspartners: Linkopings universitet, Stockholms universitet, SenseGraphics AB

Total budget: 200 000 SEK

Projektets syfte var att konstruera ett
pilotsystem for interaktiv simulering och
visualisering av molekylers dynamik. I
forlingningen ville projektet gora design av
olika material mer rationell — en sorts
liattanvind lopandebandsmetod pa molekylir
niva.

Projektet ville utveckla ett verktyg for att gora
molekyldra simuleringar mer mangsidiga genom att
utveckla nya interaktiva simuleringsmodeller via ett
intuitivt multimodalt granssnitt.

I projektet skulle olika forskningsfilt kombineras
for att skapa ett verktyg, dir anvéndaren skulle
kunna interagera fysiskt i en virtuell, molekyldr
miljo och i realtid uppleva dynamiska krafter
mellan molekylerna.

En omfattande litteraturstudie genomfordes med
avseende pa existerande metoder och verktyg. Detta
foljdes av en granskning med syftet att vélja ut de
metoder och verktyg som bést kunde anpassas for
utveckling av ett granssnitt mellan molekyl-
dynamiska simuleringar och haptisk utrustning.
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Projektet tog fram en metodik och ett fungerande
granssnitt som ser till att molekyldynamiska
berdkningar kommer upp i lika hég uppdaterings-
frekvens som programvaran som hanterar den
haptiska utrustningen.

Det viktigaste resultatet var skapandet av méjlig-
heter for vidareutveckling av ett multimodalt
interaktivt simuleringsverktyg med slutmalet att bli
ett primért instrument for forskning och utveckling
inom bland annat molekylar livsvetenskap.

Tillsammans med nyutvecklad metodik kommer
man i det framtida simuleringsverktyget kunna géra
kraftfulla berdkningar med multimodal interaktion
pa en vanlig persondator. Ddrmed blir simulerings-
verktyget tillgdngligt for en sa bred publik som
mojligt.



Projektledare: Tino Ebbers, Linkdping Universitet
Kontakt: tino.ebbers@liu.se, www.liu.se/cmr
Total budget: 180 000 SEK

Bedomning av hjirt- och Kirlsjukdomar baseras
i huvudsak pa information som utgar fran hjart-
och Kirlviggarnas utseende. Valet av behand-
ling dr ofta mycket svarbestimt. Metoder som
undersoker hjirtats och blodkirlens huvud-
sakliga syfte; att driva blodflodet genom
kroppen skulle underlitta.

I véstvérlden &r hjart- och karlsjukdomar idag den
vanligaste dodsorsaken. I det normala fallet upprétt-
haller manniskokroppens hjart-kérlsystem ett
vilorganiserat och effektivt blodfléde. Men vid
sjukdom eller efter operation kan ett turbulent,
kaotisk blodflode uppkomma. Da gér en stor del av
blodets rorelseenergi forlorad samtidigt som
blodkroppar och karlvigg riskerar att skadas.

Trots dessa negativa effekter fanns inget kliniskt
anvéndbart verktyg som kunde méta graden av
turbulens i blodflodet. For att 6ka kunskapen kring
turbulensens mekanismer och for att kunna undvika
att till exempel en konstgjord hjartklaff ger ett
turbulent flode i kroppen behdvdes ett verktyg som
pa ett fullstdndigt satt kunde studera blod flodet.

1 projektet utvecklade vi en metod for att studera
laminért (normalt) och turbulent blodflode i friska
maénniskor och i patienter. Den har anvénts for att
studera och dskadliggora blodflodet i friska

forsokspersoner och i patienter med olika
hjértsjukdomar.

Projektet har gjort det mdjligt att undersdka hur
blod strommar igenom ménniskokroppen. Metoden
har redan lett till 6kad forstaelse av hjértsjukdomar
som klaffsjukdomar och hjértsvikt. Tekniken borde
ocksa vara anvindbar for méanga industriella

tillimpningar.

Vid fortringning i stora kroppspulsddern fordndras
blodflodet (till vinster). Vi kan nu se vad det betyder for
turbulensens intensitet - turbulent kinetisk energi, TKE (till
haoger).



Enklare att animera film

Projektledare: Staffan Bjork

Samarbetspartners: Interactive Institute AB, SICS AB, Tussilago AB, Dassault

Kontakt: staffan.bjork@gu.se
Total budget: 300 000 SEK

Tangible Handimation ér ett nytt dator-
animeringsverktyg som underlittar samarbete
och anvindandet av skiadespelares skicklighet i
mimik. Systemet tillater animatorer att spela in
och spela upp animationer i realtid.

Utvecklingen av datorer har gjort det mojligt att
anvinda datoranimering i allt storre utstrackning, i
allt fran datorspel till reklamfilmer. Samtidigt tar
detta lang tid eller kréver dyrbar utrustning
eftersom sjélva rorelserna hos karaktérer i
animationerna behdver vara trovérdiga och
realistiska. Detta utgor en flaskhals i produktions-
kedjan. Mindre aktérers ekonomi blir ett hinder att
anvinda tekniken och for storre aktorer kostar
tiden.

Projektet Tangible Handimation siktade p4 att visa
hur produktionskedjan for datoranimering kan
forkortas genom anvandandet av ett granssnitt dér
anvandare snabbt kan skapa animeringar i realtid,
som efter hand kan byggas ut eller forfinas.

Projektet startade med teknikutveckling baserad pa
erfarenheter av en tidigare prototyp. Denna testades
av professionella animatorer under en workshop,
och det genererade forslag till forbattring och
tilligg. Delar av dessa forslag valdes ut och
implementerades. Slutligen anvéndes systemet av
Tussilago AB i skapandet av en kommersiell
musikvideo.

Tangible Handimation utvecklades ur en tidigare
prototyp till ett system som tilldt anvindandet av
tva ’tangible’ (greppbara) granssnitt. Det var dels

spelkontrollen Wiimote och dels det virtuella
tangentbordet Senseboard. Efter forslag fran en
workshop méjliggjordes fleranvandarinput och
visualisering av vad som snart kommer spelas upp,
sa kallad feed-forward information.

Tangible Handimation-systemet har testats och
visats i flera olika miljoer. En workshop med
professionella animatdrer fran bland annat SVT gav
positiv respons. Systemet anvindes ocksa for att
gora all animation i en musikvideo 2008 for artisten
Duncan Sheik.

Centre of Visualization i Goteborg hade systemet
tillgéngligt for besokare under 2008. Systemet

fanns med pa en poster vid NordiCHI-konferensen
och presenterades i en artikel i Dassaults
kundtidning under 2009.

Tangible Handimation testas. En professionell animator
anvdnder tre stycken Wiimotes, spelkontroller.



Projektledare: Lena Tibell, MIT/ITN, Linkdpings universitet

Samarbetspartners: SenseGraphics AB, Kista

Kontakt: Media and Information Technology, Dept. of Science and Technology, Norrkdping, Visualisation
Center, Linkoping University, lena.tibell@liu.se, http:/www.itn.liu.se/mit/research/visual-learning-and-
communication/science-education-aspects-of-visualization-in-molecular-life-science?l=en

Total budget: 270 000 SEK

Medicinsk forskning och utbildning bygger pa
att livsprocesserna kan forstas pa moleylér niva.
Det kriver visualisering. Projektet har tagit en
tidigare prototyp till niista niva. Resultaten visar
att ”virtual reality” och teknik for kraftater-
matning kan 6ka forstielsen for krafter mellan
molekyler.

Medicinsk och bioteknisk forskning strdvar mot att
forklara livets processer pa en molekylar niva.
Omradet ar oerhort viktigt, men samtidigt doku-
menterat svart att forstd och formedla. Ett satt att
hantera utmaningarna dr interaktiva visualiseringar
som “tanke- och kommunikationsverktyg”.
Projektet svarar mot behovet av mer kunskap om
hur teknik for kraftdtermatning (haptik) paverkar
molekylart ldrande.

Syftet var att ta en prototyp av en haptisk virtuell
molekyldr modell for visualisering av krafter
mellan molekyler till ndsta nivé av anvéndbarhet,
samt att undersoka om den gynnar forstéelse av
komplexa molekylers struktur, interaktioner och
dynamik.

Kompetens inom biokemi, medieteknik och &mnes-
didaktik samverkade inom projektet. Forsta steget
var att forbéttra prototypen. Darefter genomfordes
kvantitativa och kvalitativa studier av hur visual-
iseringen paverkade studenters forstaelse. Modellen
utvérderades i tre omgéngar i en masterskurs inom
programmet Kemisk biologi vid Linkdpings
universitet. Bland annat jimfordes ldrandet hos
studenter som anvinde modellen med kraftater-
koppling med ldrandet hos de som anvinde

systemet utan kraftaterkoppling. Data samlades in
genom skriftliga tester och enkdter, registrering av
”moment-by-moment” interaktionsdata, samt
inspelade “’think-aloud” sessioner, gruppdis-
kussioner och intervjuer. Preliminéra studier
utférdes dven pa grundkursstudenter och en grupp
gymnasieelever.

Resultaten visar att studenterna tyckte om att arbeta
med visualiseringen, och att kraftatermatningen
hade en klart positiv effekt pa deras molekyldra
forstaelse och fardigheter. Ur ett kognitivt pers-
pektiv tyder véra data pa att visuell och haptisk
samordning avlastar arbetsminnet genom en
minskad visuell belastning. Det skapar utrymme for
reflektion och utveckling av en djupare forstaelse

av molekyldra interaktioner.

Att se och kdnna molekylers kraft dr en intensiv virtuell
upplevelse. Anvindaren ser en 3D-representation av ett
protein. Med en mus kan proteinet manipuleras och med
Hapikenheten kan anvindaren kéinna krafterna mellan
protein och ligand och testa olika idéer for hur liganden
binder till proteinet.
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Interaktiv analys av natverksbaserade

system

Projektledare: Sverker Janson, SICS
Samarbetspartners: ABB, Ericsson
Kontakt: sverker@sics.se

Total budget: 300 000 SEK

Komplexiteten i niitverksbaserade system, som
telekomsystem och industriella automations-
system, okar for varje ny generation. Tekniker
for informationsvisualisering kan hjilpa oss att
forsta systemens struktur och beteende under
drift och diirmed siinka kostnaderna for
utveckling och hantering.

Sambhillet och industrin ar idag helt beroende av
nétverkande system. De dr centrala produkter for
exportforetag som ABB och Ericsson. De &ver-
vakar och styr samhéllets infrastrukturer och
produktion av tjénster och varor.

Tekniker fran forskningsomradet informations-
visualisering borde kunna anvéndas i 6kad
utstrickning for att askadliggora dessa systems
struktur och beteende under drift. Projektets mal var
att utforska informationsvisualisering som stdd till
utveckling och drift av nétverksbaserade system
och att kartldgga mojliga viagar mot flexibla verktyg
baserade pa befintliga algoritmer och bibliotek.

I projektet konstruerades ett flertal arbetsfloden i
vilka anvéndare interagerar med visualiseringar av
nétverksbaserade system. Arbetsfloden forverk-
ligades i form av demonstrerbara mindre system
och konceptuella skisser. De forfinades sedan
genom demonstrationer, feedback och diskussioner
med respektive intressent. Som plattformar for de
demonstrerbara systemen anvéndes dels kommer-
siell programvara och externa forskningsprototyper,
dels en egenutvecklad Java-baserad plattform.

De visuella arbetsflodena askadliggjorde
visualiseringsteknikens mojligheter for konkreta

industriella scenarier och skapade insikter om krav
som maste stillas pa framtida kraftfulla och
lattanvanda verktyg for interaktiv visualisering av
nétverksbaserade system.

Den egenutvecklade plattformen implementerade
”the Visualization Reference Model” med utvidg-
ningar for dynamiska data. Den representerade en
forsta ansats mot ett standardiserat ramverk och
arkitektur.

Att fokusera pa arbetsfloden for scenarier gav rika
mojligheter feedback och samarbete genom nya
kontakter inom intressentforetagen. Det skapade
dven mojlighet att studera problemstéllningar pa
olika abstraktionsniva, monitorering/statusinfor-
mation pa systemnéra niva kontra tjénsteintro-

duktion pa en affarsprocessniva.

Visualisering med en enkel s k treemap av status for tre
processareor integrerad i ABBs industriella
automationssystem 800xA. I Processarea 1 finns enheter
som inte fungerar som avsett eller krdver tillsyn.
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Undersokning av hjartinfarkt med

magnetkamera

Projektledare: Christian Jackowski
Kontakt: Christian.Jackowski@irm.unibe.ch
Total budget: 200 000 SEK

I projektet undersokte vi om i vilken utstrick-
ning magnetkamerateknik (MR) kan anvindas
for att upptiicka hjirtinfarkter hos avlidna. Det
skulle i sa fall kunna anvéndas i stillet for
klinisk obduktion. Vi kunde dskadliggora det
som brukar kallas plotslig dod.

Projektet anvéinder magnetkamerateknik (MR) for
att visualisera gomda hjartinfarkter som inte kan
upptéckas kan vid vanlig obduktion.

Pa senare tid har antalet traditionella obduktioner
minskat dramatiskt. Darmed blir informationen i
den nationella statistiken om dodsorsaker allt
sdmre. Moderna gransoverskridande tekniker, som
datortomografi och MR har bérjat anvdndas for
postmortala undersokningar. Syftet med det
aktuella projektet var att undersoka i vilken
utstrackning MR kan anvéndas for att upptdcka och
karaktdrisera hjartinfarkt som dodsorsak.

Under projektet undersdktes kroppar med magnet-

kamera fore rattsmedicinsk obduktion. MR-bilderna

jamfordes med obduktionsfynden fran hjartat.
Projektet kunde visa att infarkter som uppticktes
under obduktionen ocksa litt kunde ses pa MR-
bilderna. Dessutom kunde man med speciella MR-
sekvenser pavisa mycket tidiga infarkter som
normalt inte kan ses med blotta 6gat vid obduktion.
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Pa det sattet kunde det som kallas plotslig hjartdod
visualiseras.

Projektet ger den vetenskapliga bakgrunden till att
anvinda postmortal MR teknik som ett alternativ
till klinisk obduktion for att visualisera hjartmuskel-
patologi som ingen patolog tidigare kunnat se.

En hjartinfarkt askadliggjord efter doden med MR-teknik.
Tekniken kan anvindas som alternativ till klinisk
obduktion.
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Levande temperaturkartor i farg pa

hjartats yta

Projektledare: Orjan Smedby, Linkdpings universitet

Samarbetspartners: Radiologi, LiU (CMIV) / Thoraxkirurgi LiU / Thoraxanestesi LiU / XMReality AB /

Termisk systemteknik AB

Kontakt: Orjan Smedby, Institutionen for medicin och hilsa (IMH), Réntgenavd, orjan.smedby@liu.se

Total budget: 200 000 SEK

For att gora storningar i hjéirtats blodforsorj-
ning synliga for kirurgen under pagiaende
operation, konstruerades ett system som visar
fiargkodade temperaturkartor i realtid direkt pa
hjirtats yta.

I samband med kérloperationer, t ex i hjartats
kransartérer, dr det viktigt att fa information om
flodet genom blodkérlen under pagaende operation.
Ett sétt dr att anvanda virmekamera (infrar6d
termografi). Tidigare experiment har visat att en
sadan kan anvéndas for att avgéra om det finns
blodfléde i en kransartir, men det har varit oklart
hur man bést skall visa bilderna i operationssalen.

Vi provade att koppla samman varmekameran med
en projektor i litet format som monterades sa att
varje punkt i kamerans synfalt belystes med en firg
som motsvarar temperaturen i den punkten. P& sa
vis fick kirurgen tillgang till en karta 6ver
temperaturen direkt pa de organ som opereras.

En stor del av projektet utgjordes av teknisk
konstruktion av en utrustning bestadende av en IR-
kamera kombinerad med en projektor arrangerade
med en gemensam optisk axel. Dessutom imple-
menterades lampliga algoritmer i egen mjukvara.
Diérefter genomfordes en serie djurforsék med
denna utrustning. Pa fem grisar utférdes 6ppen
hjartkirurgi och avstdngning av kransartérer.
Forloppet registrerades med IR-kamera och
bilderna projicerades tillbaka i operationssaret. Vid
forsoken var kirurger och anestesiologer
engagerade liksom de tekniska experterna fran
Termisk systemteknik och XMReality.

Visualiseringen, som dokumenterats med
hogupplost videoinspelning, visade sig dvertraffa

forvantningarna nér det géller intuitiv visning av
forloppet direkt i operationssaret. Genom éndringar
i firg kunde man i realtid f6lja partiell och total
avstangning av blodflodet, liksom det dter-
kommande blodflodet efterat. Vara métdata
innehdll d&ven noggrann kvantitativ métning av
temperaturen 6ver hela den exponerade ytan i
djuret.

Resultat av projektet rapporterades vid en inter-

nationell kongress 2010 och publicerades 2013 i
International Journal of Cardiovascular Imaging.
Ett nytt bolag, Thermirage AB, ska kommer-

sialisera denna tekniska l6sning for medicinskt

Med hjdlp av en virmekamera och en projektor kan man
projicera en levande temperaturkarta pa hjdrtat under
operationen. Ett omrdde ddr blodforsorjningen har
upphort i bildens nedre del uppvisar bld och lila firger. De
motsvarar ldgre temperatur dn roda, gula och grona
omrdden.



Stod i akutsjukvarden

Projektledare: Magnus Bang, Linkopings universitet

Samarbetspartners: SICS East Swedish ICT AB (Santa Anna IT Research Institute AB)

Kontakt: magba@ida.liu.se
Total budget: 180 000 SEK

Linkopings universitet fick i uppdrag att skapa
en demonstrator for ett digitaliserat arbetsbord
for att stodja samarbete i sjukvardsteam.
Forskare och designers vid Institutionen for
datavetenskap/LiU samt SICS East Swedish ICT
AB utvecklade demonstratorn, som kom att heta
DigiDesk.

Persondatorn &r idag ett frekvent anvént verktyg i
sjukvarden. Utifran ett samarbetsperspektiv finns
dock ett antal problem med persondatorns grund-
laggande utformning; den har ett tangentbord, en
mus och smé skdrmar med begrinsade visualiser-
ingsmojligheter. Modern sjukvérd utfors av

samarbetande team dir stora behov finns att dela
information och koordinera arbetsuppgifter.

DigiDesk ér ett prototypsystem och ett digitalt
arbetsbord som utformades specifikt for att stodja
prioriteringsprocesser och informationsutbyte i en
akutsjuksvardssituation. De underliggande
konstruktionskraven baserades pé en omfattande
studie av distribuerad kognition vid en akut-
mottagning pa ett medelstort svensk sjukhus.

Med DigiDesk kan ett sjukvardteam snabbt fa
overblick 6ver obehandlade och behandlade

patienter pa kliniken. Varje patient representeras
som en patientbricka pa bordet. Ett arbetsflode for
ett sjukvardsteam skapas av personalen sjilva
genom att de placerar patientbrickor i sekvenser
som speglar angeldgna patientprioriteringar (s.k.
triage). En patientbricka 6ppnas — och visar viktig
patientinformation — da den flyttas till arbetsytan i
mitten av bordet.

Resultatet av demonstratorprojektet blev en ansats
for visualisering av triage och insikter kring flexibel
arbetsmetodik i sjukvérden utifran ett kognitions-
veteskapligt perspektiv.
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Arbetsbordet ger dverblick dver patienterna. Ndir
patientbrickan flyttas ppnas den och visar viktig
patientinformation.



Interaktiva karaktarer i spel

Projektledare: Pierangelo Dell’ Acqua, LinkGping Universitet
Kontakt: pierangelo.dellacqua@liu.se www.itn.liu.se/~piede/, http://aicglab.itn.liu.se/

Total budget: 300 000 SEK

I det hir projektet utvecklade vi forskningen pa
ett omrade som ir av storsta vikt for spel-
industrin. Vi studerade karaktiirer i dynamiska
oforutsigbara virtuella virldar. For att bli mer
verklighetstrogna behover de uppfatta och
forsta den viirld de finns och agerar i.

Sverige 4r ett av 13 lander 1 vdrlden som har en
nettoexport av videospel. Grafiken och kvaliteten
pa visuella effekter i videospelen forbattras
standigt, men realismen hos karaktérerna och deras
mojligheter till samspel har forbisetts. Det dr viktigt
for nésta generation videospel liksom for inter-
aktiva installationer att ge karaktirerna majlighet
att interagera.

De animeringstekniker som for ndrvarande anvénds
i spelindustrin begransar spelens karaktérer. For att
hdja nivéan pé spelen och gora karaktérerna mer
realistiska fokuserade vart projekt pa att undersoka
och ny- och vidareutveckla tekniker for artificiell
intelligens.

Projektpengarna gjorde att vi kunde anstilla en
forskningsassistent i ett halvar. Parallellt kunde vi
virva ett antal studenter och en doktorand fran
Mediatekniska programmet. Pa det viset kunde vi
utveckla flera egenskaper hos karaktirerna, bygga
ut vart system och byta till ett battre grafikverktyg.

Vi fick mojlighet involvera flera studenter i var
forskningsgrupp under projektet. Vi hade ocksa
mdjlighet att bygga upp en bas for att utveckla den
interaktiva installation som anvandes i Animalistic
project vid Norrkopings Visualiseringscenter 2011.

Vir storsta svérighet var hur vi skulle testa
realismen och trovardigheten hos karaktérerna i det
utvecklade systemet. En sddan utvérdering &r
beroende av faktorer i malgruppens samman-
sdttning — som kon och alder. En utvérdering
kravde ocksa ett fullt utvecklat och spelbart system
- vilket vi inte hade da.
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Spelens karaktdrer kan bli mer realistiska med en
vidareutvecklad artificiell intelligens.
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Diagram over hjartats slag gor battre

diagnostik och vard

Projektledare: Lars-Ake Brodin

Samarbetspartners: Kungliga tekniska hogskolan, Karolinska Universitetssjukhuset, foretaget Gripping

Heart
Kontakt: lars-ake.brodin@sth.kth.se
Total budget: 300 000 SEK

Genom att utveckla ett diagram over hjérttill-
stand fick vi i projektet fram ett verktyg for
visualisering av hur friska och sjuka hjirtan
arbetar med att pumpa blod. Vi testade det
kliniskt och fann att det i vissa fall fungerade
bittre {in andra konventionella metoder.

Diagrammet &ver hjérttillstand ar ett visualiserings-
verktyg for hur hjértat arbetar. Det ursprungliga
diagrammet visade jamforbara data Gver hjértats
tryck i olika arbetsfaser under ett hjértslag, men det
inneholl bara information om vilken tid arbetet tog.
Vi ville utveckla diagrammet genom att ldgga till
klinisk information for att 6ka diagrammets
anvindningsomrade. Vi ville ocksa testa
diagrammets varde kliniskt.

Vi lade till flera kliniska parametrar, som hjértats
slagldngd, belastning, elektrisk impulser, oregel-
bundenhet. Trots att diagrammet nu innehaller
ménga fler data dr det littare att tolka eftersom
layouten forbéttrades och en del information lades
over i jamforbara stapeldiagram.

Nu finns det ett verktyg som helt forklarar hjértats
dynamik.

De kliniska testerna &r lovande. De visar att
diagrammet har potential att bli ett effektivt verktyg
for att visualisera hjartfel och dolda infarkter. Det
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ar till och med lite battre pa att visa pa hjértinfarkter
@n andra etablerade ekokardiografiska metoder.

Diagrammet visar en person med oregelbunden

hjdrtverksamhet. S dragningstiden dr forkortad,
belastningen onormal, den systoliska fasen dr forlingd och
de olika delarna dr inte synkroniserade.




Se hur val benimplantat vaxt fast

Projektledare: Gunilla Borgefors, Uppsala universitet
Samarbetspartners: Sahlgrenska akademin, Astra-Seneca
Kontakt: gunilla.borgefors@cb.uu.se; http://www.cb.uu.se/~hamid/vobi/

Total budget: 360 000 SEK

Allt fler ménniskor behdver benimplantat, till
exempel for att forankra tinder eller ersitt-
ningar for egna ben och leder. Implantaten
maste integreras vil i kroppens benvivnad. Vi
har tagit fram helt nya siitt att visualisera
effekterna av olika form och ytbehandling.

I en alltmer aldrande befolkning kommer allt fler att
behova benimplantat. Forskning pagér for att
utforma dem sé att benvédvnaden véxer fast vid
implantaten sa bra som mojligt. Svarigheten &r att
utvérdera infastningen. Om detta inte kan goras pa
ett statistiskt sdkert sétt gar det inte att veta om, till
exempel, en viss ytbehandling art béttre d4n en
annan. Hittills har utvdrderingen bestatt i att ta ut ett
implantat med omkringliggande vdvnad, snitta
nagra tunna skivor av det och titta pa det i ett
ljusmikroskop. Ett tvddimensionellt snitt kan dock
bara ge en liten del av sanningen.

Vi har anvént synkrotronljus for att skapa tre-
dimensionella bilder av implantat i vdvnad, s&
kallade mikrotomografibilder. Dessa bilder har inte
lika hog upplosning som mikroskopiska bilder, men
de visar hela implantatet, inte bara nagra enstaka
procent av det. Vi har sedan tagit fram kvantitativa
matt i siffor pa integrationen, men vi ville dven
kunna visa detta pa bild. Att bara titta pa enstaka
skivor i den tomografiska bilden ger inte sd mycket
och program som finns for att visualisera
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tomografiska bilder av kroppens organ passar daligt
for implantat.

Dérfor har vi i det hir projektet tagit fram ett antal
nya visualiseringsmetoder som visar hur vil
benvédvnaden ansluter till implantatet, bade
stillbilder och bildsekvenser. Ett effektivt sitt att
illustrera kontaktytan mellan ben och implantat ar
att “rulla ut” en implanterad skruvs yta och firga
den del som har kontakt med benceller. Att "flyga’
langs skruvens génga dr en annan mdjlighet. Dessa
visualiseringar ger en helt ny kénsla for var och i

>

vilket monster integrationen lyckats. Vi hoppas att
detta kommer att hjélpa implantatforskningen i
framtiden, genom att ge sikrare utvirderingar av
olika experiment och dérmed i slutindan mer
vilfungerande implantat — vilket minskar bade
lidande och samhallskostnader.

En implanterad skruv och dess utrullade yta. Bla firg
betyder att skruven dr i kontakt med benceller, gra att den
inte dr det. Ju storre den bld ytan dr dess bittre sitter
skruven fast. Pa http://www.cb.uu.se/~hamid/vobi/ finns
fler visualiseringar.
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Projektledare: J.B.M. Warntjes

Samarbetspartners: Center for Medical Imaging Science and Visualization (CMIV) Linkdpings

universitetssjukhus
Kontakt: marcel.warntjes@cmiv.liu.se
Total budget: 400 000 SEK

I tva projekt undersokte vi om och hur skadad
hjarnvivnad med hjélp av bilder frin
magnetkamera och ett visualiseringsverktyg
snabbt kan skiljas fran friska omraden. Vi
riktade in oss pa hjirnskador som sjukdomen
MS ger och pa hjidrnsubstans med stord
blodforsérjning. Resultatet togs vidare genom
spinn-off foretag och metoden anviinds idag vid
flera sjukhus.

Projektets mal var att kliniskt vdrdera hur val analys
av hjdrnans substanser i MRI (Magnetic Resonance
Imaging) stimde 6verens med en konstruerad bild i
Synthetic MRI. Hypotesen var att det hér angrepps-
séttet kunde leda till bilder som visar skadade delar,
vilket skulle vara till stort stod for radiologernas
diagnoser. Vi provade metoden kliniskt under
projektet.

Forst framstillde vi fantommatt for att virdera MR-
bilderna. Vi utvecklade sedan ett visualiserings-
progam och infogade det i PACS (det datoriserade
bildhanteringssystemet) for att kunna anvénda det
vid diagnostik. Sju radiologer jamforde de arti-
ficiella bilderna med konventionella bilder och
patientens slutliga diagnos. Vi utvecklade en metod
att sarskilja hjdrnas vita och gra vévnader, rygg-
margsvitska och aterstdende vavnader som kunde
vara sjukliga fordndringar. Metoden att sérskilja
olika vdvnader lades in i visualiseringsprogrammet
i PACS tillsammans med en metod att uppskatta
volymen inne i kraniet. Vi inhdmtade data for att

jamfora multipel skleros, MS, med ischmetisk
(daligt blodforsorjd) vivnad.

Resultaten borde leda till snabbare MRI-undersok-
ningar och en heltidckande visualisering av absoluta
vavnadsparametrar. Forandringar i hjarnsubstan-
serna lyser gult pé bilderna. I undersokningen ingér
ocksa en berdkning av volymen i patientens
kranium och av hjarnans storlek — som dr summan
av all frisk vdvnad. Sammantagna blir de matt pa
MS-patientens status. Resultatet har paketerats och

anvinds idag vid ett flertal sjukhus runt om i
Sverige, t ex Linkoping, Umed, Uppsala, Orebro
och Goteborg. Utvardering pagér vid stora
amerikanska sjukhus och forvintningarna ar att
metoden kommer att bli standard p4 MR-kameran.

Skadorna som sjukdomen MS ger skiljer sig fran frisk
hjdrnvéivnad och visas automatisk som gula filt. MS-
skadorna i patientens hjdrna berdknas ocksd.
Dataprogrammet hittar automatisk kraniets innervolym
och hjdrnans storlek (summan av alla friska hjdrnvavnader
och substanser). Alla mdtten dr viktiga markérer for MS-
patientens status.
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Bildsokning pa nytt satt

Projektledare: Reiner Lenz, Linkdpings Universitet

Samarbetspartners: PicSearch AB, Stockholm
Kontakt: reiner.lenz@liu.se
Total budget: 396 000 SEK

Projektet var ett tidigt forsok att anvinda
kéinslorelaterade begrepp i bildsokmotorer.
PicSearch skapade en stor bilddatabas med
bilder frin deras sékmotor. Nyckelord var
vanliga objekt-relaterade termer som ”car” och
”cat”. Men det fanns ocksa kategorier som
”love”, ”colorful” eller ”elegant”. Databasen
anvinds fortfarande i undervisningen.

Nar vi startade var PicSearch en av de tre storsta
bildsokmotorer. State-of-the-art idag dr Google,
Facebook, Microsoft med sokmotorer som hanterar
mycket stora databaser. Man borde f6lja
utvecklingen pa omradet &ven om man inte kan
konkurrera med Google, speciellt i stingda
databaser som inte Google har tillgéng till.

Projektets malsattning var att bygga upp en
bilddatabas som representerade innehéllet i en
kommersiell databas och anvinda machine-learning
metoder for att analysera innehallet.

Vi skapade databasen och undersokte speciellt farg-
relaterade sokmetoder.

Resultat som kom fram finns dokumenterade i
Martin Sollis avhandling som handlar mest om
farg-relaterade sokmetoder.

Det finns sdkert framtida tillampningar, till exempel
inom design. Kansei-Engineering och Affective
Computing dr mycket aktiva forskningsomréaden i
Asien och USA.

En bra 6versikt 6ver projektinnehallet finns i
Martin Sollis doktorsavhandling: Color Emotions in

Large Scale Content Based Image Indexing
http:/liu.diva-portal.org/smash/get/diva2:392872/F

ULLTEXTO1.pdf

Query Five best matches
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Exempel pd kinslo- och fargrelaterad bildsokning i
databas. Varje rad visar en sékning i databasen och
kolumnen lingst ned till vinster visar vilken frdaga som
anvdndes foljt av de fem bdsta triffarna. Héir bestdr
fragorna av antingen tre kdnsloladdade ord eller en bild
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Projektledare: Lars Mattsson, Inst. for Industriell produktion, Kungl. tekniska hogskolan

Kontakt: Larsm@kth.se
Total budget: 340 000 SEK

Det holografiska interaktionsbordet ger en
tredimensionell upplevelse utan att anvindarna
behdver speciella glasogon eller andra hjilp-
medel. I projektet kunde vi borja anvinda nya
LED-projektorer, hoja bildkvaliteten och bana
vig for utveckling av holografiska displayer i
full firg.

Som ett led i en hallbar produktion &r det en stor
fordel att kunna visualisera en konstruktion utan att
behova ta fram fysiska modeller nar man tar fram
nya produkter. I en digital modell kan man snabbt
se resultatet av fordndringar och korrektioner. Man
sparar bade tid och material. Méanga tillimpningar,
som inom det medicinska omréadet, skapar enorma
maéngder data som bést presenteras som
tredimensionella bilder.

Den holografiska autostereoskopiska display som
utvecklats pd KTH dr mycket anvéndbar i tillimp-
ningar som kréver att flera anvéndare samarbetar
och samtidigt betraktar en tredimensionell modell.
Displayen kan anvindas bade vid lokal kommu-
nikation och pa distans da flera displayer
sammankopplas.

Projektet hade som syfte att anpassa tekniken for att
kunna utnyttja nya projektorer som anviander LED-
belysning. Projektorernas egenskaper gor att man
kan fé en battre bildkvalitet, mer kompakt uppstall-
ning och ett ldgre pris. Dessutom ger LED-
projektorer mojlighet att utveckla displayer i full
farg med hog kvalitet.

I projektet karakteriserades holografiska material
och processer. Tillgéngliga projektorers fargspektra
uppmiittes. Sedan gjordes simuleringar for att
utréna deras effektivitet, fargatergivning etc.
Slutligen utvecklades en framstallningsprocess for
holografiska optiska element.

Egenskaperna hos LED-projektorerna kan nu
utnyttjas pa bésta sitt och detta har lett till displayer
av hog kvalitet. Resultaten har bl.a. anvénts i ett
KK-projektet ”Whole Hand Haptics with True 3D
Displays” och anvénds just nu i EU-projektet
”VISIONAIR”.

Utvecklingen mot full farg har nu ocksa fatt fart
genom ett anslag fran KTH for nyanskaffning av

lasrar.

Jonny Gustafsson, upphovsman till den holografiska
displayen, i arbete med en digital modell av ett
konceptflygplan. Interaktionen sker via en haptisk penna.
Foto: Lars Mattsson



Realtidsvisualisering av

oroninflammation

Projektledare: Tomas Stromberg, Linkdpings Universitet

Samarbetspartners: BioOptico AB, Linképing
Kontakt: tomas.stromberg@liu.se
Total budget: 400 000 SEK

Diagnosen éroninflammation stills idag genom
att likaren anvinder ett otoskop for att bedoma
trumhinnans firg och form. Trumhinnan blir t
ex rodnande vid akut 6roninflaimmation. Genom
att istiillet anviinda ett videootoskop kan man
automatisera och visualisera bildanalysen.

Korrekt diagnos av akut roninflammation minskar
overforskrivningen av antibiotika. Det kraver lang
erfarenhet hos ldkaren att visuellt bedoma trum-
hinnan genom att otoskop. Genom att anvinda ett
videootoskop fir man en bittre bild som ocksé kan
analyseras med bildbehandlingstekniker. Vidare
kan bilden forstirkas med visualisering av
analysresultatet.

Anvindningen av videootoskopi 6kar inom
primérvarden. Vi ville analysera om automatisk
bildbehandling av videootoskopibilden kan skilja
mellan akut och vitskande 6roninflammation samt
frisk trumhinna.

Patienter med misstinkt 6roninflammation under-
soktes pa en vardcentral forst enligt géllande rutiner
och vanlig otoskopi och efter det med videooto-
skopi med bildanalys. Undersokande liakare stéllde
diagnos enligt akut 6roninflammation, sekretorisk
eller vitskande 6roninflammation, normal trum-
hinna. Diagnosen anvéndes som referens for
bildanalysen som gjordes i efterhand.

Bildanalysen beréknade rodnad och ljusintensitet
for en bild ur videosekvensen for att diagnostisera

akut och vitskande/sekretorisk 6roninflammation.
Videosignalens separata kanaler for rétt, gront och
blatt (RGB) analyserades efter att systemet
kalibrerats mot en vit referensyta. Trumhinnan
segmenterades manuellt. Enbart punkter inom
trumhinnan analyserades.

Av 17 analyserade 6ron, uppvisade fem akut
oroninflammation, tva sekretorisk/ vitskande
oroninflammation. En algoritm som forst
analyserade rodnaden och i ett andra steg
ljusintensiteten uppvisade hog precision (100
procent). Detta dr lovande men trosklarna for
diagnos berdknades ur samma datamaterial som
under utvirderingen. Framtida storre studier bor
gora detta for skilda material. Kalibrering av
systemet blir da extra viktig.

Videootoskopi av trumhinna med akut éroninflammation,
till vinster originalet, till hoger originalet plus
“augmented reality” (forstirkt verklighet). Gult indikerar
akut éroninflammation, rott visar pa akut
oroninflammation och sekretorisk/ vitskande
oroninflammation.



Projektledare: Maria Magnusson, Avd for Datorseende, Inst for Systemteknik (ISY), Avd for Radiofysik,
Inst f6r Medicin och Hilsa (IMH), Centre for Medical Image Science and Visualization (CMIV), Linkdpings

Universitet (LiU)

Samarbetspartners: Peter Lundberg, Olof Dahlqvist-Leinhard, IMH, CMIV, LiU
Kontakt: maria.magnusson@liu.se, users.isy.liu.se/cvl/maria/
Total budget: 400 000 SEK frén Visualiseringsprogrammet

Funktionella magnetkameradata (fMRI) visar
placeringen av neural aktivitet i hjirnan sisom
omriaden for smak, syn och fingermotorik. De
utvinns fran en tidserie av ligupplost MRI-data
och visualiseras pa en hogupplost MRI-volym av
hjiarnan. Projektets syfte var att forbéttra
kvaliteten pa fMRI-data.

I hjirnan har varje funktion en mer eller mindre vél
definierad lokalisering. Dock finns det skillnader
mellan olika individer, sarskilt vid hjarntumorer, da
nya delar av hjarnan kan ta dver uppgifter fran
utslagna omréaden.

Infor operation av hjarntumorer &r det av yttersta
vikt att kartlagga de funktioner fsom ar lokaliserade
intill tumoren, sé att ingreppet inte orsakar onodigt
stor skada. En metod for kartlaggning av hjarmans
funktioner &r fMRI. Med var metodik kan
kvaliteten pa fMRI-undersokningen forbattras
ytterligare.

MRI ger inte bilder av ménniskokroppen direkt.
Man &r tvungen att gora métningarna i det s
kallade k-rummet som registrerar bildens
frekvenser i olika riktningar. Konventionell
uppmétning av k-rummet sker i ett rektangulért
samplingsmonster. Detta gors tva-dimensionellt
(2D) eller pa senare tid dven i 3D, vilket har visat
sig ge en bittre bildkvalitet.

Vir insamlingsteknik, som vi kallar PRESTO-
CAN, innebdr en vasentligt forbattrad 3D-teknik
med radiellt samplingsmonster monster i (kx,kz)-
planet av k-rummet och rektangulért samplings-
monster i ky-led, se figur.

Mitdata registreras i tiden med stora steg i vinkel-
led (golden angle), vilket ger en bra tickning av

volymen och ddrmed forbéttrad tidsupplosning.
Fran métdata rekonstrueras (berdknas) sedan en
3D-volym. Eftersom insamlingen av data upprepas
i tiden erhaller vi egentligen 4D-data.

Tekniken implementerades pa en existerande
magnetkamera, och vi kunde visa att det dr mojligt
att askadliggora hjarnaktiviteten hos en forsoks-
person (se bilderna).

Ett framtida mal ar att tekniken ska kunna anvéndas
i klinik.

A) Magnetkameran programmerades sd att den mdtte data
enligt vart radiella sampelménster Presto-can. En
forsdksperson lades i magnetkameran och instruerades att
periodvis rora hégra handens fingrar medan
hjdrnaktiviteten mdittes.

B) K-rummet mdttes upp med vdrt radiella sampelmonster
Presto-can.

C) Frdn mdtdata rekonstrueras (berdknas) en tidsserie av
lagupplésta 3D-volymer

D) Tidserien analyseras och den neurala hjdrnaktiviteten
ndr forsokspersonen réorde fingrarna visualiseras (i gult)
pad en hogupplost MRI-volym av hjdrnan.
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Total budget: 410 033 SEK

3D-perspektiv pa 2D-rontgen visualiserar nir
och hur en 2D-rontgenbild tas under titthals-
kirurgi. Genom en interaktiv spatio-temporal
visualisering av 2D-bilder i en interaktiv
tidslinje och som ett 3D-moln kan kirurgens
spatiala uppfattning forbéttras och patient-
sikerheten okas.

Titthalskirurgi &r fortfarande beroende av rontgen-
bilder, eftersom man idag under operation inte kan
uppdatera bilder av patientens anatomi med pre-
operativa bildtekniker, som MR-kamera, dator-
tomografi och PET. Rontgen innebér dock skadlig
stralning eftersom ldnga exponeringar ofta ar
nodviandiga under komplicerade moment. Kirurger
tar dessutom ofta manga réntgenbilder frén olika
vinklar eftersom varje bild bara ger en forvriangd
2D-vy frén varje perspektiv.

I projektet utnyttjade vi modern interaktions- och
visualiseringsteknik for att skapa anvandargrans-
snitt som battre anvinder de rontgenbilder som tas
under operation. Mélsittningen var att ta fram ett
prototypsystem som kunde visa att det var mojligt
att minska strdlning genom att féarre bilder behover
tas, samt att vi kan skapa béttre och mer effektiva
bildverktyg for kirurg och medicinsk personal, med
sma forandringar av befintliga operationssalar.

Vi utvecklade ett prototypsystem for bildbaserad
kirurgi som demonstrerar hur 2D-rontgen kan
utokas med spatio-temporal information med hjélp
av ett optiskt kamerasystem. En interaktiv

visualisering gor att kirurg och medicinsk personal
skulle kunna utforska 2D-réntgenbilderna i en
tidslinje och i form av ett 3D-moln dar bilderna
arrangeras utifran det perspektiv som bilden togs i.
Systemets princip gor att det skulle kunna
installeras och anvindas utan tidsddande
kalibrering. Det har potential att forbéttra kirurgens
spatiala uppfattning med bttre effektivitet och
patientsékerhet.

Projektet har bland annat presenterats pa Visual
Forum 2010, Norrk6ping och IEEE Computer-
Based Medical Systems 2011, Bristol, UK.

Presentation vid Visual Forum i Norrkoping:

http://www.olwal.com/projects/research/xray2d3d/o
Iwal_xray 2d_3d_2010_05_03_03.pdf

Med hjdlp av information om ndr och var 2D-
rontgenbilderna tas under titthdalskirurgi kan man skapa en
interaktiv visualisering i tid och rum av 2D-rontgenbilder
(overst, t.h.) i en tidslinje (nedre delen) och som ett 3D-
moln (overst, t.v.).
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Motesplatser

| Stockholm, Goéteborg och Norrképing organiserades arenor dar olika
aktérer med kunskap och intresse for visualiseringsteknik nu kan traffas
for att utbyta av idéer och etablera samarbete. Universitet, hogskolor,
naringsliv, offentliga sektorn och kultursektorn ar engagerade.
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Total budget: 12 000 000 SEK

Center of Visualization utsags 2007 till en av tva
nationella motesplatser for visualisering. Inom
ramen for satsningen skedde en mycket positiv
utveckling som resulterade i den permanenta
verksamheten Visual Arena Lindholmen.

Visualisering dr och har varit ett tillvixtomrade
som kommer fa stor betydelse inom forskning,
utveckling, upplevelser, sysselséttning och
kunskapsoverforing.

Inom Géteborgsomréadet fanns vid starten av var
verksamhet starka foretag inom en rad branscher
med intresse av visualisering i egenskap av
utvecklare, producenter och/eller anvéndare av
visualiseringsteknologi. I forsta hand var det
foretag inom IT, transport och logistik, fordons-
tillverkning, media och kommunikation, samt
design och miljo.

Den léngsiktiga mélséttningen med projektarbetet
var att Goteborg skulle bli en nationellt och
internationellt erkénd nod for visualisering. Ett led
i arbetet var att ett visualiseringscenter etablerades
i Goteborg. Motesplatsen Center of Visualization
Goteborg skulle vara en griansyta mellan akademi,
néringsliv, kultur och samhélle dér projekt i
samverkan kunde bedrivas.

En viktig roll for métesplatsen var att std for en
helhetssyn pa visualisering. De olika enskilda
aktorerna pa moétesplatsen hade, ofta nodvéandigt-
vis, olika syften med sina verksamheter. Genom
motesplatsens aktiviteter utvecklade vi kompeten-
sen att kritiskt reflektera over olika visualiserings-
tekniker och forsta ndr och hur de kan anvéndas.
Under projekttiden arrangerade vi 6ver hundra
olika sammankomster av varierande storlek, allt
fran rundabordssamtal med fem deltagare till vér
egen konferens Visual Forum med cirka 330
deltagare. Nétverkandet och métet med andra
foretag/organisationer/forskare var kdrnan i
verksamheten och fyllde en mycket viktig roll.

Det framsta och tydligaste resultatet av var verk-
samhet dr skapandet av Visual Arena Lindholmen.
Det &r idag en fungerande verksamhet med dver

tvahundra bokningar per ar och en verksamhet med
en sikrad finansiering t.o.m. 20107.

Fysik kan bli mer ldttbegripligt med visualisering. Hdir
padgar undervisning i 3D i Visual Arena Lindholmens
Studio. Foto: Visual Arena Lindholmen

3D visning i Visual Arena Lindholmens studio for bland
annat kommunstyrelsen i Goteborg.

Dansaren har sensorer pd kroppen och filmas med Motion
Capture-kameror. Rorelserna blir digital information som
visas pa skdrmen.
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Projektledare: Bosse Sundborg, Norrkdpings Science Park
Samarbetspartners: Linkopings universitet, Norrkopings kommun
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Total budget: 4 800 000 SEK

Under fem ar stod Norrkoping Science Park
vird for projektet C-site, en métesplats for
visualisering, i nira samarbete med Linkopings
Universitet, Norrképings kommun och regionalt
niringsliv. Tillsammans med olika partners
utvecklades sju olika demonstratorer med vitt
skilda anvéindningsomraden.

C-sites syfte var att frimja kreativitet och fore-
tagande inom hogteknologiska och kunskapsinten-
siva verksamheter med koppling till visualisering,
ett starkt forskningsomrade vid Linkopings
universitet, campus Norrkdping. Norrkoping
Science Park, NOSP, utvecklade parallellt med
mdotesplatsprojektet ett kluster inom interaktiva och
visuella medier for att sprida kunskap om teknik
och affarsmdjligheter.

Under projektperioden har néringslivet i regionen
utvecklats inom omradet och flera foretag utvecklar
i dag visualiseringsverktyg. Flera foretag har dven
integrerat visualisering i befintlig verksambhet, ett
overgripande mal for projektet. Motesplatsen dr nu
en permanent kontaktyta for naringslivet och ingar
som en viktig del i Visualiseringscenter C i
Norrkoping.

Sju demonstratorer har initierats och/eller utveck-
lats under projektperioden — bland annat ett virtuellt
obduktionsbord, en prototyp for ett visualiserings-
verktyg for LEAN-baserad drendehantering, en som
visualiserar skoldata fran kommunens it-system, en
som visar stadsmodeller och ombyggnadsplaner for
en storre publik, en som visualiserar individdata
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frén sjukvardens journalsystem. Den sista har
potential att anvindas for epidemiologiska studier
inom hilso- och sjukvérd. Till Alfons Abergs 40-
arsjubileum ar 2012 presenterades en virtuell
Alfons med kénslor och som kan se, hora och
reagera med artificiell intelligens.

En av demonstratorerna, det virtuella obduktions-
bordet, ledde till att motesplatsen representerades
pa tva virldsutstillningar i rad.

Inom métesplatsen holls ocksa utbildning, kun-
skapsseminarier, foretagskvéllar med klustertraffar
for naringsliv, forskare och lokala beslutsfattare och
man har tagit fram en enkel tjénst for kompetens-
matchning mellan relevant néringsliv och studenter.
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Vid i-Days i september 2011 presenterade
Migrationsverket prototypen Leanviz, som arbetats fram i
samverkan med foretaget Infviz for att skapa effektivare
och sdkrare verktyg vid hantering av kvotflyktingar.
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VIC Sthim - motesplats kring

visualisering

Projektledare: Bjorn Thuresson, KTH

Samarbetspartners: Drygt 40 foretag och organisationer i Stockholmsomradet
Kontakt: thure@kth.se, http://www.kth.se/csc/forskning/hpeviz/vic
Total budget: 5300 000 SEK (varav Visualiseringsprogrammet 3 000 000 SEK)

VIC Sthlm iir en motesplats for visualisering i
Stockholmsregionen. VIC ér lokaliserad pa
KTH och verkar for att underliitta och under-
stodja samtal och samarbeten mellan akademi,
niringsliv och organisationer. Den fysiska
platsen ér ocksa en labbmiljo med all den
senaste visualiserings- och interaktionstekniken.

De tva inledande ledorden for VIC Sthlm (och
andra liknande ansatser) ér de ursvenska begreppen
”matchmaking” och “networking”. Det handlar allt-
sa om att erbjuda mojligheter for olika aktorer att
mdotas. Det ér alltid dér det borjar. Ménniskor mots.

Projekttiden 16pte mellan 2009-2012, men verk-
samheten fortgar alltjamt. Vi har fran starten haft
mer dn femhundra méten med foretag och organisa-
tioner, ett flertal evenemang med mer 4n hundra
deltagare, F&U-seminarier med allt mellan fem och
femtio deltagare, kurser for Qlikview, FOI och
Comsol, workshops med bl a Microsoft,
Stockholms Stad, Statistiska Centralbyran — och till
det otaliga studiebesok.

Métesplatsen ska representera regionen och de
huvudsakliga aktorer som har anknytning till
visualisering, men @ven att komplettera motes-
platserna i Norrkoping och i Géteborg i ett natio-
nellt perspektiv. VIC har etablerat ett nétverk av
fler &n fyrtio kommersiella samarbetspartners,
sasom exempelvis SightLine, Sciss, Comsol,
Microsoft, Tobii, Epson, Stockholms Stad,
Stiftelsen Elektrum, Dataspelsbranchen, Tekniska
Muséet, EA/Dice, Avalanche Studios.

VIC Sthlm fick ocksa tillsammans med Link6pings
universitet campus Norrkoping ett anslag fran Knut
& Alice Wallenbergs Stiftelse for avancerad inter-
aktiv visualiseringsteknik. Det har resulterat i Visu-
aliseringsstudion som 4r i drift sedan januari 2012.

Visualiseringsstudion VIC dr en labbmilj6 dar
avancerad visnings- och interaktionsteknik sam-

existerar och blandas. Hir finns 4K med stereo,
holografi, gestinteraktioner, 6gonstyrning, samt en
stark infrastruktur for att mojliggéra experimen-
tation med de olika komponenterna. Studion &r
ocksa en samlingspunkt for forskare, industri och
studenter.

VIC ér en aktiv ingrediens och mojliggorare for att
prova, utveckla och bygga framtida 16sningar som
ar hallbara, kommersiellt gdngbara och samtidigt
visiondra och innovativa. VIC dr med och formar

den digitala framtiden.

En grupp 7-9-aringar interagerar med ett
skulpteringsprojekt.

.. L = - |
Sveriges forste och ende astronaut Christer Fuglesang
berdittar for barn om sitt arbete pa 1SS med ldmplig
interaktiv illustration.

Studenter redovisar sitt arbete om informations-
visualisering av energiforbrukning
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Miljo - allas ansvar
Privatpersoner, féretag och myndigheter
- alla behdver samverka for en béattre framtida miljo.
E-Print i i samarbete med VINNOVA,
tar ansvar for en miljovanlig trycksaksproduktion.
Gemensamt nyttjar vi modern produktionsteknik och miljévanliga
insatsvaror i var strdvan att minimera miljopaverkan.
Vart miljoarbete har hog prioritet och utvecklas kontinuerligt.

Produktion & layout: VINNOVAs Kommunikationsavdelning
Omslagsfoto: Roine Magnusson/Johnér
Tryck: E-Print, Stockholm, www.eprint.se
Juni 2014
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