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Framtidens boende for aldre

Digital tvilling

g




Digitala tvillingar kan anvandas for att bygga en digital kopia av olika
saker i varlden eller snarare en kopia pa hur vi uppfattar pa varlden
inom ett visst omrade. Den kan pa sa satt anvandas for att skapa

ett sammanhang som gor det lattare for oss att forsta olika data och
att samarbeta mellan olika organisationer/foretag och roller kring

nagonting som tex en verksamhet eller att bygga en stadsdel. | den
har studien har vi tittat pa hur det kan anvandas i ett dldreboende dar
kommunen driver verksamheten med en annan organisation forvaltar
byggnaden och forsokt fanga upp vilken kommunikation och data som
skulle kunna goras enklare med en digital tvilling.

Till innehallsforteckningen
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Vad ar en digital tvilling

Digitala tvillingar har inspirerats av Apolloprogrammet
ddr man alltid sparade en kopia av rymdkapslarna

pa jorden for att kunna felsoka ifall nagot gick fel.

Vid komplikationerna under Apollo 13 férindrades
forutsittningarna da kopian pa jorden inte lingre
overensstimde med rymdkapseln i rymden och man
blev tvungen att skapa en digital kopia istillet, det
benimns ofta som den forsta digitala tvillingen.

P samma sitt som det kan vara svart att komma at
saker som dr lingt borta i rymden kan det vara svart
att overblicka beslut gillande stiader, byggnader eller
verksamheter. Olika aktorer jobbar ofta som egna dar
och kommunicerar inte med varandra, varfor man ofta
i en redan paborjat projekt stoter pa problem di de
olika problemdgarna dr beroende av varandra for att
en fungerande projekterad verksamhet, byggnad eller

stadsplanering.

Till innehallsforteckningen

Den Digitala tvillingen kan hir fungera som en
gemensam plattform dir de olika aktérerna kan dela
information och data och pi sa sitt f4 en 6verblick 6ver
de olika system och bistindsdelar som finns och hur de
ir beroende av varandra.

I ett byggprojekt kan det tex handla om att ett sophan-
teringssystem med sopsug miste anldggas innan man
bygger husen dir ovanpd, pi ett dldreboende kan det
tex handla om information som dr viktig vid 6verlim-
nande till ndsta skift eller hur faktorer som temperatur
pé rummen paverkar vilméendet hos de boende.
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Vilken nytta kan en digital

tvilling skapa

Data Information

KunSkap (knowlege)

Insikter Klokhet wizdom)

I en digital tvilling si sammanfor vi olika data i
samma vy och skapar pé sa vis ett sammanhang dir
helheten skapar en storre forstaelse dn de enskilda
delarna var f6r sig. Manga organisationer drunknar
idag i data. Problemet dr inte att fi tillgang till mer
data utan att sikra kvaliteten i den data man har och
omvandla den till kunskap som kan driva beslut. Att
sitta samman data till en helhet dr viktigt bade for att
sikra kvaliteten och for att forstd vad den visar och
hitta berittelserna i den.

Genom att tex visa data fran sensorer i en 3d modell
kan vi se vart de dr placerade och littare forstd vad
som paverkar deras virden. I Haparanda miter vi tex
temperaturen pa rummen i ett dldreboende och kan se
hur hérnldgenheter med tvé ytterviggar ligenheter pa
norra respektive sédra sidan av huset paverkas av solen.

Exempel pé olika hur man kan anvénda fargkodning av golven

i en byggnad for att visualisera data. | detta fall ett test fran
Haparanda hur beséksstatistiken av personal i de olika rummen
pa boendet skulle kunna se ut under en vecka.

Till innehallsforteckningen
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Hur kan man satta upp
en digital tvilling

Prototypdriven designprocess for utveckling Varfor ska vi anvanda dem?

av digitala tvillingar Det finns flera férdelar med att anviinda prototyper.

Digitala tvillingar kan anvindas for att skapa bittre Hir dr 3 stycken.

forstaelse kring olika problem och gora det enklare for Validering: Vi kan se om ntt ir en bra ide innan vi

olika aktdrer att samarbeta. Men vad ska den digitala slosar pengar pi det och f4 en bittre forstielse for vad

tvillingen innehélla och hur ska den fungera? det dr for problem vi egentligen forsoker l6sa.

Hiir gir vi igenom den prototypdrivna design Inkludering och forstielse: Vi kan 3 flera olika

processen och hur vi kan anvinda den nir vi ska ta kompetenser att samarbete kring problemet dven

fram digitala tvillingar. personer som sakar teoretisk kunskap eller tid att sitta
. sig in i problemomrédet kan delta. En framgangsfaktor

Vad @r en prototyp? ir ofta att fi med personer som jobbar i en verksamhet

En prototyp ir en férenklad férlaga som anvinds f6r till att ge aterkoppling pé projektarbetet.

att forenkla diskussionen kring en tinkt 16sning med
behovsigarna (eng. stakeholders). Den gor detta
genom att gora losningen mera konkret pd nagot sitt.

Anvindbarhetsutvirdering: Genom att skapa proto-
typer kan man genomfora anvindbarhetstester och fi
feedback frin anvindare tidigt i processen. Det hjilper

Det finns flera olika nivéer av prototyper ifrin rena till att identifiera och atgéirda potentiella problem
pappers skisser till fullfjidrade I6sningar som man kan  och férbittra anvindarupplevelsen innan den slutliga
testa i den tinkte anvindningsmiljon. Gemensamt dr produkten skapas.

dock att de pd nagot sitt fuskar med funktionalitet
som inte dr centralt i den aktuella fasen av projektet
men att de dndd gor det littare att forstd 16sningen.

/f'@?%
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Probaber= deliti oo Dars inventesing Entitets Eweniering

6 steg for att skapa en digital tvilling!

Aven om det ir sex steg nedan listat i en viss ordning si
ir skapandet av en digital tvilling lingt ifrin strom-
linjeformat och processer involverar ofta att rora sig
fram och tillbaka mellan de olika stegen. Vi kanske
vid négot tillfille kommer pa nigot nytt objekt som vi
vill ha med i tvillingen som leder till att vi formulerar
problemet osv. De sex beskrivna stegens ordning ér
oavsett logisk i ett inledande skede och beskrivs

som foljer.

Problemdefinitionen dvs vad ir det fér problem som
vi forsoker 16sa med vir digitala tvilling. Nér det
giller digitala tvillingar handlar det ofta om att skapa
verktyg for att gora det enklare for en eller flera olika
aktorer att samverka eller att géra data ifrin olika killor
mera forsatligt genom att skapa en helhet. En bra
start i det hir steget ir att forsta vilka aktorer som ar
problemigare och vilka roller eller personer hos dessa
som kommer att anvinda den. Det kan ocks4 vara bra
att forsti hur de olika aktorernas verksamheter och
projekt ser ur framéver. Finns det ytterligare personer
eller organisationer som kommer att bli inblandade?
Finns det malkonflikter? Vad uppstar interaktions-
punkterna mellan aktérerna? osv.

Data inventeringen dvs vilka data finns redan idag
hos olika aktorer eller i olika system och vilken data
utéver det skulle vi potentiellt kunna samla in?

Exempel pé olika entiteter/objekt i en digital tvilling. Bilden
till vanster visar statistiska delomr&den (DESO) i Stockholms
lén. Bilden i mitten utg6r vaningar klickbara entiteter. Nar man
klickar pa en vaning sa kommer man in till en vy dar rummen
visualiseras som enskilda entiteter.

Till innehallsforteckningen

Cibgekis definitioner

Entitets inventeringen dvs vilka personer, roller,
aktiviteter och objekt dr viktiga for att de problem vi
vill 16sa? Ska det finnas med fastigheter, byggnader,
ligenheter, saker i ligenheterna osv.

Objekts- eller entitetsdefinitioner varje entitet beh6ver
definieras med ett antal egenskaper, kopplingar till
andra entiteter och nyckeltal.

En egenskap kan for en ligenhet vara tex antal
kvadratmeter eller ligenhetens energianvindning. En
koppling kan vara vilken vaning eller vilken byggnad
som ldgenheten aterfinns i men dven vem som bor dir
eller dger den. Ett nyckeltal kan vara tex ligenhetens
energianvindning per kvadratmeter och ér. Nyckel-
talens syfte dr att gora olika objekt eller entiteter
jamforbara i ndgon man.

I det hir steget behover vi fundera pa vilka egenskaper,
kopplingar och nyckeltal som skulle hjilpa oss att l6sa
problemet i vir problemdefinition.

Visualisering. I det hir steget vill vi definiera vilka
scener och lager som den digitala tvillingen ska inne-
halla. Olika problemigare kanske behover olika scener
dir de saker som ir av storst intresse f6r dem syns.
Varje scen kan ocksé innehalla ett antal lager som gor
att vi kan sla av och pé olika entiteter i scenen.

Kvickguide 6 - Digital tvilling
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Exempel pa hur det kan se ut i en digital tvilling. | menyn
langst nere till vanster valjer man scener i rullgardinsmenyn (1).
I lista under kan man klicka i och ur de olika lagren (2). | den
nuvarande bilden ar tex lagret "trafikkameror” aktivt. Langst
uppe till vanster finns genvagar (3) som kan stallas in for att
komma till en viss scen och med ett visst antal lager aktiverade.

Anvindartester. Slutligen sé vill vi pd nigot sitt testa
den aktuella prototypen. Beroende pa vilken typ av
prototyp vi har kan detta goras pa olika sitt.

Till innehallsforteckningen Kvickguide 6 - Digital tvilling 8



Exempel fran Haparanda

Flaggskeppet
I projektet flaggskeppet har RISE och Haparanda

kommun tillsammans med projektets dvriga partners
utforskat hur vi anvinder digitala tvillingar i framtidens
ildreboende (SABO). Projektet har utgatt fran dldre-
boendet Hemstranden i Haparanda. Projektet dr ett
IOT Sverige projekt.

I arbetet har vi tillimpat en prototypdriven designprocess
ddr vi parallellt jobbar med att inventera tillgingliga
data och behov och definiera innehillet i den digitala
tvillingen enligt en modell med sex steg som
beskrivits ovan.

Resultaten som redovisas under de olika stegen nedan
ir en sammanfattning av de resultat som framkommit
under flera iterationer mellan de olika stegen.

Steg 1: Problemdefinition / behovsinventering

Aldreboendet Hemstranden i Haparanda ér ett alldeles
nybyggt vird- och omsorgsboende som invigdes i
februari 2023. Boendet bestir av 80 ligenheter pi
omkring 35 kvadratmeter. 10% av ligenheterna ir
byggda for parboende. Boendet har 3 viningar med
tva avdelningar pa plan 1 och tre avdelningar pa
resterande viningar. Dessa dr namngivna med 1A,
1B, 2A, 2B,2C osv. P4 forsta viningen finns i stillet
for den tredje avdelningen i stillet kontor, café och
omklddningsrum.

Aktorer
Sjilva byggnaden dgs och forvaltas av Riksbyggen

medan Haparanda kommun stér for sjilva verksam-
heten. Losningen med larm osv star 9solutions for ett
finskt it-bolag som specialiserar sig pa vardlosningar.

Till innehallsforteckningen

Kommunens mal ir naturligtvis att kunna ge en
kostnadseftektiv och bra omsorg till de boende. Ett
av de storre problemen men tampas med ir personal-
forsorjningen. Ett annat dr kommunikation di manga
av de som jobbar inom personalstyrkan har utlindsk
bakgrund. Som resten av vistvirlden si brottas man
ju ocksa med en 6kad andel ildre i sambillet. Man
vill girna bygga en forstielse for hur de ska kunna
vara framsynta nir man bygger nytt och strukturerar
verksamheten.

Riksbyggen mail ir att bli en attraktiv partner for
kommunerna genom si kallade kooperativa hyres-
ritter. Det beskriver det sjilva som: "Med kooperativ
hyresritt kan kommuner sikerstilla kvaliteten och lingsik-
tigheten i sin vdardverksambet och boenden for dldre utan
att kostnaderna for fastighetsinvesteringar skenar.
Konceptet dr bra for de kommuner som vill ha ett alter-
nativ till traditionellt, kommunalt fastighetsforvaltande,
men samtidigt mota ett 6kande vdrd- och omsorgsbehov —
allt detta utan att anvinda kommunala medel.”

Riksbyggens har i rollen som bade byggaktor och fast-
ighetsforvaltaren malet att vara en aktérer som dr med
lite lingre. Som forvaltare har man naturligtvis olika
miljé och effektivitetsmal.

9solutions affirsidé dr att med etablerad standard-
teknik (tex bluetooth) skapa kostnadseffektiva vird-
16sningar. Man vill naturligtvis skapa si mycket virde
som det gar med den data som man samlar in. Som
manga bolag i deras situation sa brottas man med att
skapa virden sjilv genom nya tjinster och att 6ppna
upp for kunderna i det hir fallet kommunen att kunna
fa ta del av sin data.

Kvickguide 6 - Digital tvilling


https://www.riksbyggen.se/kommun/bostader-for-aldre/kooperativa-hyresratter/alla-khf/innovationsprojektet-flaggskeppet/
https://www.haparanda.se/
https://9solutions.com/

LVEBGA I HAPARANDN KCHRARNILIE RIESEYLGEMN

Fastigheetsdorvaltane Kusndtjanst
Virdbitedden '
Solutons
; Beende
Anhdinga Werlmbwetsutvecklane
Urscherike vl i focw * *

Tekniier Kunattianst

Roller

Det finns flera olika roller hos de olika aktérerna. Hos
Haparanda finns verksamhetsplanerare, virdbitriden,
underskoterskor, sjukskoterskor osv. Vi har ocksé de
boende och deras anhériga. Hos riksbyggen har vi
fastighetsforvaltare som skéter om byggnaden och
kundtjinst personal som tar emot de olika anmalning-
arna ifrin verksamheten.

Behov

Samordning i vardagen eller under en kris:

De behov som finns inom Hemstrandens personal kan
man siga faller inom tvé kategorier. Den ena av dessa
ar dagliga behov som finns mer eller hela tiden dvs
overlimning mellan personal i olika pass och kommu-
nikation mellan olika roller s som virdbitriden och
underskoterskor och verksamhetsplanerare, mellan de
olika avdelningarna eller vid felanmilan av nagon del
av fastigheten till tex Riksbyggen. Den andra katego-
rien dr behov som uppstir under extremsituationer tex
brand, pandemi, vinterkriksjuka, akut personalbrist
eller liknande.

Till innehallsforteckningen

Verktyg for planering eller for nigon pa spring:

En annan kategoriindelning ér planering och utbild-
ning d4 man anvinder verktyget mera fokuserat for att
simulera olika handelser eller bara for att fa en 6versikt
over verksamheten och daglig anvindning dir man
16pande skulle anvinda verktyget. Vi kan bendmna
dessa tva fall fokuserad interaktion respektive flyktig/
”pa sprang” interaktion. I den flyktiga interaktionen ar
det vildigt viktigt att verktyget inte hindrar personalen
i sitt jobb. Idag anvinds ofta lappar eller kalendrar pa
en central plats pa avdelningen. Detta sitt att notera
ner saker som man behoéver komma ihag gir snabbt
och ir enkelt men har nackdelen att det ibland for-
svinner lappar som rékar hinga med hem i fickan eller
att informationen bara dr dtkomlig lokalt. I planerings/
utbildnings sammanhang kan man tinka ett niagot
mera komplicerat verktyg med fler funktioner for att
visualisera olika scenarion osv. det dr dd en person som
designar dessa scenarion i verktygen och visar for de
ovriga for att bittre forsta vad man tex ska ta gora vid
en brandutrymning, vinterkriksjuka osv.

Kvickguide 6 - Digital tvilling
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Steg 2: Data inventering

Data finns bade hos kommunen i form av personal
och boende planering, 9 solutions i form av larm och
positioner pa de olika blitandsenheterna, nattkameror
och talboxar samt hos Riksbyggen i form av byggnads-
information sa som BIM ritningar, data gillande vir-
me och ventilationssystem och felanmilningar. I det
aktuella projektet fanns ingen individuell mitning och
styrning av virmen i ligenheterna. Vi kompletterade
ddrfor med ytterligare sensorer som mitte temperatur
och fuktighet i ett utvalt antal ligenheter.

Integrerade system: I frin virdpersonalen finns en
tydlig 6nskan om att inte fi ytterligare ett system som
man ska ldra sig och i virsta fall ett parallellt system
ddr man ska fylla in information som man redan fyller
i, i ett annat system. Man tar ocksa upp att det ofta
finns sprakforbistringar. En person som tala svenska
ar inte alltid bra pé att skriva pa svenska. Alternativa
medium som moéjlighet att spela in ett réstmeddelande
eller bara ta en bild for att komma i ging nigonting
skulle darfér kunna géra verktyget mera anvindbart.
Man kan ocksi tinka sig 16sningar dir man for
samman digitala och analoga ytor tex kameror som
fangar en whiteboard tavla eller liknade. Det finns
idag flera olika system for att styra behorighet till olika
las i fastigheten den digitala tvillingen skulle hiar kunna
utgora ett gemensamt grinssnitt for att komma at alla
dessa lis for den som har behorighet. Idag var man
tvungen att endera fysiskt gi till en viss dator eller
anvinda fjarraitkomst till den datorn for att ligga in
nya anvindare. Felanmailan till Riksbyggen gors ocksa
via en webbsida hos Riksbyggen dir man maste har
inloggningsuppgifter. Aven denna dels skulle kunna
integreras i den digitala tvillingen. Bade 9 solutions
och Riksbyggen har olika APIer for att komma ét

=
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data. Hos 9 solutions verkar det dock behovas olika
APlLer f6r larmen respektive for talboxar och video-
kameror. Hos Riksbyggen finns atminstone 5 olika
APLer som skulle behovas integreras mot.

Beslutshjilp: Det kom fram flera exempel pi situa-
tioner dir olika nyckeltal skulle kunna vara anvindbart
ett sidant var temperaturvariationen i rummet. En
vanlig hindelse dr att de boende sdger att de fryser.
Personalen tar da pa dem yllesockar eller ger dem en
filt samtidigt som de f6rsoker avgora om personen
kanske dr sjuk eller om rummet dr kallt och behover fel
anmilas. Ett exempel togs dirfor fram dir ligenheten
hade ett nyckeltal som visade temperaturen i ligenheten
over olika perioder (Se bild nedan).

Kvalitetssikring: Ett annat nyckeltal som presenterades
som exempel var hur manga ginger som en boende
larmat eller hur ofta virdpersonalen vistas i en viss
ligenhet. I den boendes vy presenterades ocksa nyckel-
tal som hur mycket tid ute som en person vistas, nir
personen senast duschat osv. Denna data skulle kunna
tas eftersom bdde personal och boende har en blatand-
senhet som kan positioneras grovt. Informations om
duschar kan fis frin temperatur och fukt sensorer som
placeras i duschutrymmet. Personalen sig hir sirskild
en anvindning av denna data nir man pratade med
anhoériga som utryckte oro 6ver om den boende fick
sina behov tillgodosedda. Det dterstar att i faktiska
anvindartester utvirdera i vilka situationer man faktiskt
skulle komma ihég att anvinda liknande information.
Man sa girna att personens omsorgsplan fanns kopplat
till den boendes vy. Nedan finns ett f6rslag pa hur
detta skulle kunna se ut. Genom att kombinera en
rubrik med ikoner 6kas forstielsen dven f6r de som har
begrinsad lisforstaelse pa svenska.
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Muspekaren visar nyckeltalet fér temperatur. Anvandaren kan valja timma dag eller manad och se den hogsta

och lagsta temperaturen.

Till innehallsforteckningen
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Steg 3: Entitets inventering

Foljande entiteter identifierades som viktiga i projektet.

Hemstranden dvs hela byggnaden och dess verk-
samheter for att visualisera aggregerad information
om verksamheten, mail, vision osv.

Alla tre viningar for att bland annat kunna slicka
overliggande viningar s att man bittre kan se de
olika objekten i den aktuella viningen,

avdelningarna for att kunna visualisera resurser
och aktuell arbetsbelastning pa dem,

de boendes ligenheter for att kunna visualisera
inomhus komforten osv.

teknisk utrustning si som larm knappar, lyftar,
nattkameror, hotell 13s osv. for att komma it
konfigurering av dessa av behérig personal samt
guider f6r hur de anvinds.

Vitvaror si som tvitt- och diskmaskiner for att se
status fi instruktioner osv.

Brandceller och rokavgrinsningar, sprinklers
och branddetektorer for att kunna visualisera
pagéende larm eller visualisera scenarion.

Till innehallsforteckningen

Tekniska system i byggnaden for att tex hitta
vilken sikring som ir kopplad till vilket rum eller
vart vattenavstingningen till finns f6r en viss
ledning vid lickage.

Medicinsk utrustning si som liggsirsmadrasser
som ofta flyttas runt for att man ska kunna hitta
dem nir de behovs.

Omriden med begrinsad atkomst si som
medicinskdp osv. for att visualisera loggar
for behoriga eller for att visa om medicin
administrerats.

De boende sjilva for att kunna visualisera
omsorgsplaner kalendrar, utférda aktiviteter sa
som dusch osv piminnelser mm.

Personalen for att visualisera saker som vart
personen befinner sig, om personalen fétt sin rast
osv. For att kunna skicka meddelanden eller tagga
varandra.

Piminnelser/meddelanden dvs. felanmilningar,
kom ihdg anteckningar, notiser frin teknisk
utrustning eller larm.

Kvickguide 6 - Digital tvilling
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Steg 4: Entitetes/Objekts definitioner

Foljande egenskaper hos de olika entiteterna eller
objekten diskuterades.

Piminnelser/meddelanden: Ett forslag var att alla
objekt i tvillingen skulle ha ett meddelandeflode dvs
en kanal (se ligenhets vy ovan). Varje meddelande
skulle kunna innehilla en blandning av text, bild eller
rostmemon eller bara nagon av dem. Ett meddelande
skulle kunna vara synligt pa en eller flera kanaler. En
tvittmaskin skulle pi s sitt kunna meddela att den dr
klar pé sin egen kanal, men dven pa rums kanalen eller
avdelningskanalen om man vill det. Som anvindare
kan man vilja vilka kanaler man vill vara med i eller
inte. Alla meddelanden behandlas pa samma sitt men
meddelande vyn skulle kunna ha underflikar dir man
tex bara ser.

Egenskaper: Varje entitet eller objekt definieras av
ett antal egenskaper. For en person kan en egenskap
tex vara namn eller alder. Vilka egenskaper som ska
definieras for varje objekt kan dels faststillas utifrin
behoven som finns men ocksa tillgdngen pa existe-
rande data hos de olika organisationerna i projektet.

I vissa fall vill man ocksa anpassa sig efter olika
standarder som finns for tex byggnader dir det finns
faststillt vilka egenskaper, namn och definitioner pi
dessa och format pa data som olika typer av objekt bor
ha. I exemplen for tex ligenheten si har vi inte lagt si
mycket energi i projektet exakt vilka egenskaper som
ska finnas med men redan existerande data som finns
ar tex kvadratmeterytan pa varje ligenhet och om
ligenheten dr avsedd for singel eller parboende osv.

Lankningar

Rent hierarkiskt s kommer de ovan angivna objekten
har féljande linkning.

Men i en kunskapsgraf finns alltid flera olika hierarkier
d4 entiteter kan ha flera olika relationer till varandra.
En vaning kan vara nagot som entiteten innehaller.

I nuliget s dr avdelningarna endast kopplade till en
vining i byggnaden men detta kan naturligtvis komma
att dndras med tiden. Man kan sdga att Hemstranden
innehiller viningarna, avdelningarna och ligen-
heterna. An sa linge innehaller iven viningarna
avdelningarna och ligenheterna. Avdelningarna
innehaller dven ligenheterna och négra andra objekt.
I det hir fallet ar relationen innehdller. Skulle en
avdelning spidnna delar av flera viningar i framtiden
sa skulle man kanske behova definiera ett delomride
av en avdelning som utgor listas i bade vaningens och
avdelningens innehéllsforteckning.

Di dven meddelanden ska kunna vara synliga i flera
olika kanaler si blir varje meddelande ett fristiende
objekt som sedan kan linkas i frin innehillstorteck-
ningen av flera olika meddelandeikoner. Varje medde-

Till innehallsforteckningen

lande han ha en typ egenskap som beskriver om den ir
ett larm, en hindelse, en komihéganteckning, att géra
notis eller en felanmilning.

Nyckeltalen

Ett nyckeltal dr en egenskap hos ett objekt eller en
entitet som matematiskt har anpassats for att kunna
vara jimforbar med andra objekt eller entiteter. Man
anvinder tex ofta energi per kvadratmeter och ar for
att jamfora byggnaders prestanda med varandra. I
exemplen nedan finns nyckeltal och egenskaper blan-
dade. Den 6versta raden dr ifrin ligenhetsexemplet,
den mellersta frin den bodendes vy och den nedersta
frin personalvyn. Ingen av dessa nyckeltal dr testade i
verksamheten utan har i nuldget anvinds som diskus-
sionsunderlag for att komma fram till vad som skulle
kunna vara anvindbart som beslutsunderlag.
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Man kan endera skapa nyckeltalen utifrin férutbe-
stimda tidsintervaller rad 2 och 3 nedan eller lita
anvindaren vilja utifrin ett antal tidsperioder se rad
1. I vissa fall kan nyckeltalet ocksé vara tiden sen
senaste gangen aktiviteten utfordes tex senaste dusch
exemplet nedan. I fallet med hur stor andel av sin rast
som personalen fatt utgir vi ifrdn ett normallige.
Utformningen av nyckeltalen ér starkt kopplat till
dess syfte. Just nyckeltalet Rast syftade till att géra det
synligt for andra medarbetare eller chefer nir arbets-
belastingen for en enskild anstilld var ohdlsosamt hog
men man skulle ju dven kunna anvinda samma data
till att 6vervaka personalen eller fi den att kinna sig
overvakade. Skulle vi tex visa hur ménga larm som en
enskild person i personalen svarat pa skulle det i stéllet
skapa en 6kad stress for de anstillda och till och med
kunna leda till ineffektiva suboptimeringar dvs att
man blir fokuserad pa att fa talen att se bra ut snarare
in att l6sa problemen pi ett bra sitt nigot som ofta
sker inom 6veroptimiserade hemtjinstsorganisationer.
Ett inneboende problem hos vissa av dessa nyckeltal
ar ocksa hur vi tex tekniskt definierar olika tillstind
s4 som tex rast. Att bara definiera rast som tid man
spenderar i personalrummet kan vara trubbigt dd man
ocksa kan fa sin aterhdmtning i andra sammanhang.

Kvickguide 6 - Digital tvilling
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Steg 5: Visualisering

Unity: Utvecklingen av visualisering och interaktion
i den digitala tvillingen skedde i Unity. Unity dr en
plattformsoberoendespelmotor utvecklad av Unity
Technologies som nir den introducerades frimst
anvindes just for spelutveckling men som med tiden
har anammats av industrier utanfér videospel, sdsom
film, bilindustri, arkitektur, ingenjorskonst. Unity har
ett brett ekosystem av tjanster och fordelar sdsom tex
en aktiv och engagerad community, en onlineshop for
att kopa firdiga tilligg och méjligheten att exportera
ut applikationen till de flesta plattformar.
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Frin data till visualisering: I den ultimata digitala
tvillingen kan man i en och samma applikation ladda
ett data-set och konfigurera data si att den digitala
tvillingen direkt kan visualisera data. Man skulle i ett
sddant scenario kunna vilja att ladda in en 3D-modell
t ex en byggnad, vilja en data-kélla som man konfi-
gurerar tex en temperatursensor och sedan placera in
sensorn pé ritt plats i byggnaden och se resultatet.

Grinssnittet dr utformat for att snabbt kunna skapa
prototyper och visualisera data pa ett littforstaeligt
sitt genom berittelser som forklarar situationen.
Nedan beskrivs de generella delarna av granssnittet.

Scen och lagerviljare: I menyn lingst nere till vinster
viljer man scener i rullgardinsmenyn (1). I listan under
kan man klicka i och ur de olika lagren som finns
tillgdngliga i scenen.

Genvigar: Lingst uppe till vinster finns genvigar (2)
som kan stillas in for att komma till en viss scen och
med ett visst antal lager aktiverade.

Kvickguide 6 - Digital tvilling 14



=L e
el Pl s e o e iy g

| B bt e

L0 B

- T - - - Rl ol

Dataviljare: I mitten i 6verkant finns Dataviljaren (3)
ddr man kan vilja vilket data-set man vill visualisera,
i detta exempel "antalet besok av personal per dag”.
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Tidsviljare: I mitten i nederkant kan man dra i tids-
viljaren (4) for att stilla in 6nskat datum och tid.

Instillningar: Lingst upp till hoger finner man
instillningar (5) for att aktivera eller deaktivera dag
och natt visualisering, vixla mellan fullskidrm eller
fonster vy, hemknapp som for anvindaren tillbaka till
en start vy med dagens tid, kugghjuls ikonen har in-
stillningar for hur man vill visualisera olika omrades-
begrinsningar i kartvyer och plustecknet aktiverar
eller deaktiverar mittmarkoren som anvinds for hoover
funktioner.

DO ®

[ KARTVISUALISERING |
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Bokmirkesmeny: I bokmirkesmenyn (6) kan man
skapa bokmirken som sparar ner vy, tid, data f6r det
specifika tillfdllet och p4 sa sitt kan man skapa en
berittelse.

Perspektivviljare: I nedre hogra hornet finns en
perspektivviljare (7) dir man kan vilja att se den
digitala tvillingen i f6rstapersons-vy eller 6versikts-vy.

L
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Direktlank till
Flaggskeppet demovideo

e e
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https://digivis.se/flaggskeppet-demo

Sakerhet i en digital tvilling

Syftet med en digital tvilling dr att skapa forstaelse
och gora det enklare att samarbeta kring denna
forstielse. Vi vill alltsa girna att data ska kunna
floda fritt mellan olika aktorer. I vissa fall ar det dock
nodvindigt att begrinsa tillgangen till data for olika
aktorer. En 16sning pé detta dr att de olika aktérerna
bara ligger upp information som de ir ok med att
dela. Detta dr dock ingen bra 16sning eftersom det dé
ofta slutar med att man har flera olika grinssnitt dir
tvillingen skulle utgora nigot man endast anvinder i
speciella situationer. Det finns en stor f6rdel med att
ha en 16sning som anvinds dagligen i verksamheten
men som ocksé kan stodja samarbete mellan akto-
rerna. Vi vill i stillet att tvillingen ska vara mer som
en webbldsare dvs att vi med samma program kan
komma 4t data ifrin flera olika serverar. Skillnaden
hir ar dock att de olika sidorna inte ska visas som
separata websidor utan att data ska smilta ihop till en
enda tvilling.

Vi kan tex tinka oss att data si som definition av rum
och véningsplan finns pé en server hos Riksbyggen
medan data om avdelningar och verksamheten finns
pa en server hos kommunen.
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Riksbyggen tilliter kommunens anstéillda att ta del
av grundinformation si som byggnadens rum och
vaningar medan kommunen tillater Riksbyggen att
ta del av information si som avdelningar och kontakt-
personer for olika rum. Kommunen delar dock inte
med sig av information sa som personlig data om

de boende.

I exemplet ovan s har kommunen fyra egenskaper
hos ett rum (typ av objekt, kontaktperson, boende
och en lista med ldnkar till andra stillen didr man kan
hitta information om rummet). Fastighetsidgaren har
pa sin sida fem egenskaper (typ av objekt, yta, geo-
metri, besiktningsdatum och en dven de en lista med
linkar). Med linkarna kan de olika definitionerna av
rummen kopplas ihop. Kommunen ger fastighetsigaren
tillgéng till kontaktperson for alla objekt av typ rum.
Fastighetsigaren ger kommunen tillgang till yta,
geometri osv. Langst ner i server ser vi vilka egenskaper
som de olika aktérerna kan se hos rums objektet.
Man kan naturligtvis géra mera komplicerad tillgangs
styrning dn detta men

[ ey Sy — ey L pe——
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Sammanfattning och viktiga fragor

En digital tvilling har tva huvudsakliga mal.

1. Attsitta data i ett sammanhang och pé sa sitt
omvandla det till kunskaper och insikter.

2. Skapa en plattform for att bittre samarbete
mellan olika personer, kompetenser, avdelningar
och organisationer.

Grunden i en digital tvilling dr en kunskapsgraf dir
olika data kopplas samman och som sedan visualiseras.
Tvillingen kan sigas vara 5-dimensionell eftersom vi
ofta har de 3 rumsliga dimensionerna, tid och olika
framtidsscenarion. Det dr viktigt att vi ser till att
hantera tid och alternativa data i alla dataset som vi
sammanfogar. Om byggnaden f6rindras si méste vi ha
information bide innan och efter forindringen f6r det
ska stimma med tex sensordata.

For att implementera en digital tvilling beh6ver vi
identifiera vilka typer av problem verksamheten har
och vid vilka tillfillen som samarbete mellan olika
aktorer kan vara utmanande. Vi behover darefter
identifiera vilka entiteter som dr kopplade till dessa
problem och utmaningar samt vilka egenskaper som
dessa entiteter har och vart vi kan hitta data om dem i
de olika aktorernas system.

Genom att tillimpa en prototypbaserad ansats dir alla
problemigare kan ge aterkoppling under utvecklingen
pa si kan vi bygga mera relevanta 16sningar dé vi kan
fanga upp fler perspektiv och inkludera dven de som
jobbar i forsta linjen pd en verksamhet.

Till innehallsforteckningen
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Verktyg och mallar

Unity

Unity dr en plattformsoberoendespelmotor utvecklad
av Unity Technologies. Motorn kan anvindas for att
skapa tredimensionella (3D) och tvidimensionella
(2D) spel, savil som interaktiva simuleringar och
andra upplevelser. Motorn har anammats av industrier
utanfor videospel, sasom film, bilindustri, arkitektur,
ingenjorskonst. (wikipedia)

Blender

Blender ir en fri programvara (open-source) for ska-
pande av 3D-grafik. Den anvinds inom animation,
3D-modellering och 3D-printing, UV-kartliggning,
konst, virtual reality och spelutveckling. Blender finns
till ett stort antal operativsystem, bland annat GNU/
Linux, Windows, Mac OS, Solaris och FreeBSD.

(wikipedia)

Till innehallsforteckningen

Nextcloud

Nextcloud 4r en klient-serverprogramvara for att skapa
och anvinda fillagringstjinster. Nextcloud erbjuder
liknande funktioner som Dropbox, Office 365 eller
Google Drive nir den anvinds tillsammans med
paketlosningarna Collabora Online eller OnlyOffice.
Det kan driftas som molntjinst eller pa egen server
och dr skalbart frin hemmakontorslésningar baserade
pa Raspberry Pi till fullstora datacenterldsningar som
stoder miljontals anvindare. (wikipedia)

Kvickguide 6 - Digital tvilling
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https://unity.com/
https://www.blender.org/
https://nextcloud.com/

Lankar till fordjupning

https://www.riksbyggen.se/kommun/bostader-for-ald-
re/kooperativa-hyresratter/alla-khf/innovationsprojek-

tet-flaggskeppet/
https://www.haparanda.se/

https://9solutions.com/
https://unity.com/

https://www.blender.org/

https://nextcloud.com/
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Kvickguide 6 ar gjord i ett samarbete med Riksbyggen, RISE, Haparanda Stad och Hudiksvalls kommun.
Projektet har utférts inom Strategiska innovationsprogrammet loT Sverige, en gemensam satsning av
Vinnova, Formas och Energimyndigheten
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