Projektrapport — Pilotstudie: XR-Arena for SME och industriell samverkan

Bakgrund

Sma och medelstora féretag (SME) inom fordonsindustrins vardekedjor star ofta infor
utmaningar att na ut till storre aktérer och beslutsfattare. Samtidigt har tekniska framsteg inom
Extended Reality (XR) skapat nya mojligheter for visuell och interaktiv kommunikation mellan
aktorer. Projektet initierades som ett forsta steg for att undersoka potentialen i att skapa en
virtuell arena (XR-baserad) dar SME-bolag kan visa upp produkter och tjansterien
tredimensionell, delad miljo — och darmed starka sitt affarsutbyte och synlighet i en komplex
industriell kontext.

Syfte

Syftet med projektet var att undersoka forutsattningarna for att utveckla en XR-arena som kan
fungera som en digital moétesplats for innovation och affarsutbyte mellan SME och stérre
foretag, samt att identifiera behov, intresse och eventuella hinder hos malgruppen.

Mal

- Identifiera behov och utmaningar hos SME inom fordonsindustrin géllande affarsutbyte och
synlighet.

- Undersdka intresset for XR-teknologi som ett verktyg for att underlatta kontakter och beslut.

- Utveckla ett forsta koncept och en enkel prototyp av en XR-arena baserad pa dessa behov.

- Skapa ett beslutsunderlag for eventuell vidareutveckling.

Metod
Projektet genomférdes i fem arbetspaket:

1. Behovsinventering: En enkét (bade kryssfragor och fritextsvar) skickades till 50 SME samt
delades via sociala natverk.

2. Analys: Svaren analyserades och lag till grund for en behovsrapport.

3. Design: Ett koncept och struktur for en XR-arena togs fram, med fokus pa anvandarvanlighet
och interaktionsmajligheter.

4. Utveckling: En forsta enkel XR-prototyp utvecklades med stod av Imitera Core-plattformen,
anpassad for Quest 3.

5. Sammanstallning: Resultat dokumenterades och sammanstélldes i ett beslutsunderlag.



Resultat
Projektet levererade féljande resultat:

- Enkaten fick en lagre svarsfrekvens an forvantat (5 svar, ca 30 % av malet), men svaren visade
gemensamma utmaningar:

- Svart att na ratt beslutsfattare hos storre foretag.
- Bristande erfarenhet av XR men nyfikenhet och vilja att férsta mer.
- Intresse for 6kad samverkan med storre aktorer.

- Inga specifika budgetar for XR-relaterade investeringar idag.

- En forsta XR-prototyp utvecklades med grundlaggande funktionalitet:
- Multi-user-stod i realtid.
- Enkel produktvisning i skala 1:1.

- Navigering och interaktion anpassad for XR-ovana anvandare.

- Slutsatser fran analys och prototyparbete visar att:
- Intresset finns, men kdnnedom och forstaelse for tekniken &r lag.
- Férvantningar och behov varierar stort mellan SME.

- Det finns ett gap mellan teknikens tillganglighet och malgruppens beredskap.

Diskussion

Projektet uppfyllde malen delvis. Den laga svarsfrekvensen begransade majligheten till
statistiskt generaliserbara slutsatser, men de inkomna svaren gav dnda vardefulla kvalitativa
insikter. XR som koncept upplevs som spannande men fortfarande abstrakt fér manga SME, och
investeringstroskeln anses vara hog utan tydligt affarsvarde.

Prototypen fungerade som en konkret demonstration av tekniken och méjliggjorde intern och
extern testning. Projektet skapade ocksa kontakt med aktorer inom industrin som ar
intresserade av vidare samarbete. Det har darmed lagt grunden for fortsatt arbete med att
testa, vidareutveckla och i framtiden skala upp arenakonceptet.



Slutsats: Pilotprojektet visade pa ett existerande behov men ocksa pa ett behov av 6kad
kunskap och tillgdngliga testmojligheter inom XR. Resultaten kommer att ligga till grund for

framtida utvecklingsinsatser, dar fler foretag involveras och vardet av XR-l6sningar kan testas i
praktisk anvandning.



