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Immersiva upplevelser
for hallbarhet och
Industri 4.0
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Uppdrag

Hallbarhetsomstallningar bygger ofta pa komplexa, osynliga eller tekniska processer som kan
vara svara for bade organisationer och allmanheten att greppa. Genom konstnarliga metoder
kan immersivt innehdll Oversatta dessa abstrakta idéer om hallbarhet och industriell
omstallning till interaktiva, engagerande och lattillgangliga upplevelser. Pa sa satt blir kunskap
kopplad till de globala malen (SDG) anvandbar for ideella organisationer, larare,
kulturinstitutioner och aktoérer inom Industri 4.0.

Engagemangsaktiviteter

Ett immersivt rum, utvecklat inom GAIlAs infrastruktur, fungerar som ett nav for experiment
och sektorsdverskridande innovation. Genom att kombinera immersivt berattande med AR/VR
kan deltagarna inte bara introduceras till potentialen hos dessa teknologier, utan ocksa sjalva
uppleva hur hallbarhetsberattelser kan gestaltas praktiskt. Rummet stddjer dessutom
samskapandesessioner dar anvandare kan utforska och utveckla egna tillampningar for sina
respektive verksamheter och sammanhang.

INVERKAN

Konstnarliga aktiviteter

Immersiva upplevelser har utvecklats tillsammans
med konstnarer med expertis inom immersivt
berattande och en vilja att samarbeta med
industriella och pedagogiska aktdrer. Genom
deras medverkan kompletteras teknisk
utveckling med kreativa perspektiv, vilket
resulterar i upplevelser som bade ar visuellt Definition av skraddarsydda
fangslande och konceptuellt engagerande. metoder i linje med SDG:erna

Hallbara samarbeten
over sektorer

Kapacitetsuppbyggnad och
kompetensoverforing

Stodjer S+T+ARTS-principen om
spridning av innovativa metoder
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VAD HANDE?

Denna interaktion, utvecklad av GAIA i samarbete med den baskiska regeringen, det
baskiska kultur- och kreativitetsdistriktet (BDCC), ColaBoraBora (drivande inom
social innovation och Agenda 2030-principerna), Emakunde (Baskiska
kvinnoinstitutet), Euskalit, Last Tour och flera universitet, svarade mot en vaxande
efterfragan pa interaktiva, hallbarhetsmalsorienterade verktyg. Malet var att goéra
komplexa system begripliga, engagerande och tillgangliga for medborgare,
yrkesverksamma och offentliganstallda.

Pilotprogram genomfordes aven i Colombia och Mexiko, dar lokala kulturella,
industriella  och  utbildningsmassiga  perspektiv  integrerades. = Genom
samskapandesessioner, internationellt  erfarenhetsutbyte och immersiva
demonstrationer uppstod nya mojligheter for korsbefruktning mellan konst och
teknologi.

Den centrala utmaningen var att omvandla utbildnings-, industriella och kulturella
upplevelser genom att forena VR/AR/XR-teknik med konstnarlig kreativitet. Detta
angreppssatt oppnade for nya former av interaktion, berattande, larande och
visualisering - i takt med det 6kande behovet av engagerande verktyg inom Industri
4.0, utbildningssektorn och kulturfaltet.

DELTAGARES ENGAGEMANG

Deltagarna tog del i strukturerade aktiviteter som belyser den vetenskapliga och tekniska
betydelsen av immersiva teknologier. De fick en introduktion till potentialen hos AR/VR/XR,
upplevde immersiva SDG-berattelser och deltog i praktiska ovningar dar de kunde
experimentera med interaktivt innehall. Genom samskapande workshops fick de mojlighet
att utveckla idéer och utforska konkreta tillampningar relevanta fér den egna
organisationens behov.

Det immersiva rummet vid GAIA Virtualization Laboratory fungerade som en testmiljo dar
deltagarna kunde designa och implementera innehdll samt fordjupa sina tekniska
fardigheter och insikter kring immersiva miljoer. For larare innebar detta nya satt att starka
larande, motivation och elevengagemang, medan industrirepresentanter fick méjlighet att
identifiera  innovativa  anvandningsomraden -  fran  utbildning och intern
kompetensutveckling till visualisering och kundinteraktion.



Konstnarliga aktiviteter

| centrum for interaktionen finns installationen av ett immersivt rum i GAIAs lokaler - en del av
organisationens strategiska satsning pa virtualisering. Rummet fungerar som ett nav dar
banbrytande digitalt innehall utvecklas av ett tvarvetenskapligt team bestaende av konstnarer,
tekniker, designers och kreatorer.

Ett VR/XR-baserat konstnarligt berdttelseverk togs fram for att géra komplexa hallbarhets- och
Industri 4.0-koncept begripliga genom kanslomassig, intuitiv och visuellt engagerande
gestaltning. | en 360-gradersmiljo mottes deltagarna av abstrakta visuella metaforer,
ljudlandskap, dataanimationer och symboliska representationer av industriella och
miljomassiga system - ett verk som synliggjorde hur digital transformation, resursanvandning
och hallbarhetsutmaningar hanger samman.

Upplevelsen strukturerades i fyra narrativa steg:
1.Systemens sammankoppling illustrerad genom ljus, rorelse och geometriska former.
2.Industri 4.0 som dynamiskt ekosystem, visualiserat som levande och féranderliga
strukturer.
3.5DG-relaterade utmaningar atergivna genom skiftande texturer, fargférandringar och
ljudliga kontraster.
4.Samskapande interaktion, dar deltagarna kunde paverka miljon genom farg, flode eller
riktning - en symbol for hur manskliga beslut formar bade industriella och miljomassiga
resultat.
Verket ar inte en teknisk simulering, utan en konstnarligt driven upplevelse som syftar till att
vacka kanslomassig forstaelse, reflektion och nyfikenhet. Genom att kombinera VR-innehall
med konstnarlig guidning och korta samskapande 6gonblick gav upplevelsen deltagarna - inom
industri, utbildning och kultur - méjlighet att utforska framtida scenarier och forsta
kreativitetens roll i hallbar innovation.

En av projektets centrala styrkor ar det tvardisciplinara samarbetet. Genom att sammanfoéra
konstnarliga perspektiv. med ingenjorskunnande och designexpertis sakerstalls att det
immersiva innehallet inte bara ar estetiskt och konceptuellt starkt, utan aven tekniskt anpassat
till branschernas praktiska behov. Resultatet ar engagerande, skalbara digitala upplevelser som
kan replikeras i varierade sektorer och sammanhang.

Projektets narvaro i Spanien, Colombia och Mexiko skapar ett globalt kunskapsflode dar idéer,
metoder och kulturella infallsvinklar korsbefruktar varandra. Detta internationella samarbete
berikar saval konstnarliga uttryck som tekniska I6sningar och sakerstaller upplevelser som ar
innovativa, relevanta och kulturellt férankrade.
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Effekten av interaktionen

Samspelet genererade betydande resultat pa flera nivaer, i tydlig linje med Europeiska
kommissionens S+T+ARTS-initiativ. Deltagarna rapporterade en starkt forstdelse for de
globala malen, med sarskilt fokus pa jamstalldhet (SDG 5), industri, innovation och
infrastruktur (SDG 9), hallbara stéader och samhallen (SDG 11) samt klimatatgarder (SDG 13).

Ett centralt resultat var korsbefruktningen mellan konst och industri. Genom att kanalisera

konstens kreativa potential kunde initiativet inspirera till innovation i traditionella
industriella sammanhang. Immersivt och konstnarligt berattande gjorde komplexa
hallbarhetsutmaningar begripliga och direkt kopplade till deltagarnas arbete,

beslutsprocesser och strategiska mal.

Det sektorsdvergripande samarbetet fordjupades nar konstnarer arbetade tillsammans med
aktorer inom avancerad tillverkning, offentlig sektor och utbildning. Denna dialog gav
konstnarer insyn i industriella logiker och behov, samtidigt som industri- och
utbildningsaktdrer fick wuppleva hur konstnarliga metoder kan framja innovation,
problemlésning och effektiv kunskapsoverforing.

Projektet bidrog aven till utveckling inom utbildning och kompetenshdjning. Genom
immersiva simuleringar, interaktiva installationer och berattande kunde studenter,
yrkesverksamma och offentliganstallda utforska komplexa system pa ett konkret och
engagerande satt. Larare upptackte nya pedagogiska tillampningar, medan industrideltagare
sdg potentialen for immersiva tekniker inom traning, simulering, visualisering och
kommunikation. Tack vare praktiska moment starkte projektet deltagarnas férmaga att
anvanda och implementera immersivt innehall i sina egna verksamheter.

Initiativet etablerade en modell for systemisk innovation och visade hur konstnarligt drivna
immersiva teknologier kan férbattra anvandarupplevelser och samtidigt bidra till digital
transformation, modernisering av utbildning och kulturell utveckling. Arbetet integrerade
dessutom aktiva strategier for jamstalldhet och inkludering, med fokus pa att engagera
underrepresenterade grupper sasom kvinnor och unga.

Sammantaget starkte projektet det baskiska innovations- och kulturekosystemet genom att
skapa ett natverk av konstnarer, tekniker, pedagoger och beslutsfattare som tillsammans
verkar for att anvanda immersiva upplevelser som drivkraft for hallbar utveckling, kreativ
ekonomisk tillvaxt och tvarkulturellt utbyte.
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For att sdkerstalla en framgangsrik replikering av
sitt innovativa tillvdgagangssatt lyfter GAIA fram
fem viktiga strategier:

. Involvera representanter fran flera sektorer redan
fran borjan (kreativa naringar, Industri 4.0,
utbildning och offentlig foérvaltning) och
sakerstall att samskapandet aterspeglar olika
behov och prioriteringar.

. Om permanenta tekniska anlaggningar och
immersiv infrastruktur, sdsom immersiva rum
eller VR/AR-labb, inte ar tillgangliga, kan mobila
eller tillfalliga installationer anvandas for
experiment.

. Inkludera professionella konstnarer  med
erfarenhet av immersiv storytelling for att
Overbrygga kreativitet och teknologi, vilket
forbattrar anvandarupplevelsen och
innovationen.

. Anpassa innehadllet till samhalleliga utmaningar
for att starka relevansen och underlatta
allmanhetens stod.

. Inkorporera praktiska workshops och
utbildningar som utrustar deltagarna med
konkreta fardigheter i att skapa och tillampa
immersivt innehall.

Resurser

GAIA tillhandahaller métesrummet i BBF och

aven kontakter och administration av det

virtuella labbet. BDCC tillhandahaller Kontakta for mer information:
natverket foér konstnarerna och foérhandlar vidorreta@gaia.es

om arvoden.
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