SINNENAS INTERNET

ETT NYHETSBREV FRAN FUTUREWISE
— OKTOBER 2022 —

W% FUTUREWISE




Swarm of ‘Tactile Autonomous Drones” around |

Lat oss kalla detta férsta versionen av sinnenas
internet: ett patent dar drénare levererar olika ty-
per av féremal for att skapa sinnesintryck. Varfér
inte klappa en hund med dina VR-glaségon pa?

MOT SINNENAS INTERNET

Tank dig att du befinner dig i en regnskog i ett frammande land. Den fuktiga kanslan av férmid-
dagens regn hanger kvar. Runtomkring dig ser du sma apor jaga varandra, du hor deras tjatter
nar de springer forbi. Framfor dig har ndgon stallt en tallrik med exotisk mat. Det luktar ljuvligt.
Du testar att bita i en anansskiva. Gott. Men du ar inte i en djungel. Du sitter hemma och deltar i
ett onlineméte for att diskutera de kommande arens verksamhetsplan. Men det virtuella djung-
elmotet ger deltagarna en helt annan upplevelse an om det skett pa det vanliga kontoret. Kanske
kommer denna framtid till oss snarare an vi anar. Vi ar pa vag att ta de forsta stegen mot sinne-
nas internet.

Fram till nu har vi i princip uteslutande anvant tva sinnen for att interagera med teknik: syn och
horsel. Men teknikutvecklingen kan innebéra att vi blandar in fler sinnen framéver som kansel,
smak och lukt. Ericsson har i en global studie intervjuat 7 600 héngivna teknikanvandare om
deras tankar kring sinnenas internet. 43 procent sager sig vilja turista virtuellt med alla sinnen, 45
procent vill ha en digital shoppingupplevelse med fem sinnen. 44 procent tror att man i framti-
den kommer att kunna kanna smak av sina minnen.

Malet med sinnenas internet ar att somldst blanda de fysiska och de digitala upplevelserna
sa att det inte langre &r meningsfullt att férsoka skilja dem at. Dagens skarmbaserade internet
foflyttas till en varld av multisensoriska upplevelser. Detta nyhetsbrev ger en nuldgesbild av nagra

av de tekniska framsteg vi ser och spekulerar i vad sinnenas internet kan betyda for framtiden.
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Den férsta skissen pa internet — féga anade de
hur stort detta fenomen skulle bli.

METAVERSUMS VARA ELLER ICKE VARA

En stark drivkraft till denna utvecklingen ar férstas den stora visionen om metaverse, eller me-
taversum som ar den svenska benamningen. Medan internet hittills har varit platt, ar tanken att
vi nu ska kunna vika det runt oss. Vi ska kunna ta oss in ett grafiskt orienterat granssnitt med ett
mer intuitivt forhallningssatt. Kritiken mot metaversum har varit omfattande och framstegen an
sa lange fa. Det finns dock flera skal till att genomslaget forr eller senare kommer.

Om vi bérjar med en historisk aterblick sa var det knappast nagon som forstod vidden av att
koppla ihop de forsta datorerna i det ursprungliga internet 1969. De kunde omgjligen forutse
e-handel for miljarder, natbaserade politiska kampanjer eller roliga kattvideor. Sarskilt inte med
tanke pa att den mottagande datorn for det férsta meddelandet som skulle skickas kraschade
(istallet for "LOG" tog den endast emot "LO").

P& samma vis star vi nu infor nagot nytt vi inte annu forstar vidden av. Metaversum ma for
narvarande vara mer av en storslagen vision an en realitet, men lat oss inte underskatta de tek-
niska framstegen. Aven mobila tjdnster och e-handel hade langa startstrackor innan tekniken var

tillrackligt god for att méta anvandarnas acceptansniva.



Outpainting kan snabbt fylla ut bakgrundsmiljéer,
dven om tekniken inte &r perfekt dn (se handen).

TEKNIKGENOMBROTT VISAR VAGEN

Lat oss kort uppehalla oss vid ett par centrala teknikgenombrott vilka kommer att mojliggéra
metaversum. Ni som har foljt Al-utvecklingen (eller for all del dessa nyhetsbrev) kanner sakert till
de nya fantastiska mojligheterna att generera bilder utifran text. Bland det allra senaste kan man
dessutom fylla ut bakgrunden till en befintlig bild pa ett mycket realistiskt satt. Men detta ar bara
borjan. Det ar inte svart att forestalla sig att vi pd samma satt kommer att kunna generera 3D-
objekt, 3D-bakgrunder och hela 3D-vérldar pa liknande satt. Detta kommer att snabba pa ut-
vecklingen mot metaversum, da mangarig utbildning i 3D-design och animering langt ifran alltid
kommer att behdvas. Vem som helst som ar skrivkunnig och fantasirik kommer att kunna skapa
fantastiska 3D-varldar.

Nagot som stodjer denna utveckling ar framstegen i berékningskapacitet fér moderna proces-
sorer. Under Nvidias senaste utvecklarkonferens presenterade vd:n Jen-Hsun Huang deras senas-
te produkter genom en rad helt fantastiska animeringar dar material och reflektioner blir enormt
realistiska. Processorerna blir férvisso snabbare, men de stora framstegen sker med hur bilder
renderas dar Al spelar en helt avgorande roll.

Om vi till de tekniska framstegen lagger det faktum att de amerikanska IT-giganterna satsar
manga miljarder dollar pa metaversum sa ar min uppfattning att det snarast ar en tidsfrdga innan
vi for gott kliver in i dessa parallella varldar. Ja, metaversum finns ju forstas redan har i olika for-

mer via motesplattformar och framfor allt spel. Manga av dagens unga &r ju redan bekanta med

Nvidias demos ger en fingervisning om framtiden. konceptet, dar exempelvis spelet Roblox har omkring 40 miljoner dagliga anvandare.



Exempel pa material som foretaget Ultrasense

hévdar att de kan aterskapa virtuella kdnslor av.

HAPTISK FEEDBACK GER VIRTUELL KANSEL

Facebooks moderbolag Meta arbetar med en prototyp for en handske med haptisk feedback.
Med denna férmedlas sinnesférnimmelser genom tryck och vibrationer dar malet ar att man

ska kunna kdnna och ta pa virtuella féremal. Ar den néra lansering? Sannolikt inte, d& man har
utvecklat den i atta ar och den forfarande inte ar portabel. En av prototyperna anvander vatskor
och luft istallet fér sma motorer for att skapa en upplevelse av tryck och rérelse pa fingertoppar-
na. Demonstrationer visar exempelvis att kanslan av att halla i bollar av olika simulerade material
som tra, marmor eller skumgummi skiljer sig at. Férdelen med haptisk feedback ar att man kan
simulera virtuella verktyg och foremal, exempelvis en malarpensel eller ett tangentbord. En kirurg
som pa distans assisterar under en operation skulle exempelvis kunna kanna strukturen pa ett
ben eller en muskel. Forskningsledaren pa Meta, Michael Abrash, menar att det inte bara ar ett
satt skicka kommandon, utan ett satt att faktiskt agera och uppéacka saker. Meta har aven olika
armband i sin pipeline for skapa kdnsloférnimmelser.

En approach for att dstadkomma virtuell kdnsel ar att anvanda ultraljudsvagor for att skapa
kansloférnimmelser i fingrarna. Dessa ultraljudsvibrationer &r otroligt sma, i storleksordningen ett
par mikrometer. Med dessa kan man skapa virtuella knappar och reglage, exempelvis en volym-
knapp som man kan vrida pa "i luften”. Men man kan ocksa anvanda dem for att simulera kéns-
lan av att rora olika material, exempelvis glas, plast, metall, tra, lader och tyg. | en férlangning ar

det forstas angelaget att utoka virtuell beréring till andra delar av kroppen an endast handerna.



"Lukthdgtalaren” Cyrano floppade, men kanske
visar vdgen mot ett framtida sinnenas internet.

Med en “digital klubba” kan man &ta - eller i alla

fall smaka - hur mycket godis som helst.

LUKT OCH SMAK PA INTERNET

Alla bebisar vet att det basta sattet att fa koll pa saker &r att stoppa dem i munnen. Aven om

vi vuxna vet att det inte alltid ar lampligt, sa ar smak och lukt viktiga delar fér vart vdlmaende.
Markligt nog kan tyckas, ar dessa sinnen inget vi anvander pa internet. Flera satsningar pa lukt-tv
har misslyckats under artiondena. Men detta kan vara pa vag att féréandras. Féretaget Olorama
har en l6sning kallad Smell-O-Vision som digitalt kan producera 200 olika lukter. An s& lange
handlar det om storre flaktar for exempelvis massor eller biosalonger.

Men det har lanseras mindre produkter, exempelvis Cyrano, en "lukthdgtalare” som kopplas
ihop med en smartphone. Den floppade, ett 6de som dven motte Scentee som kopplas direkt in i
en smartphone. Med denna kunde man skicka luktmeddelanden, t.ex. chokladlukt eller roslukt till
nagon man gillade. Men urvalet var skralt och de speciella kassetterna tog snabbt slut. Scentee
tillverkar nu en storre luktapparat for hemmet som med tiden kan stélla in sig pa din optimala
onskelukt. Men det handlar inte bara om att man sjalv ska kunna lukta. Franska féretaget Ary-
balle utvecklar produkter som med hjalp av Al kan identifiera olika lukter. Anvandningsomraden
kan vara allt fran livsmedelanalys till diagnosticering av sjukdomar. Eller for att fa tips om att det
ar dags att kdpa nya gymnastikskor.

Aven smak gar att simulera bland annat genom anvanding av “digitala klubbor”. Nar man har
en sadan klubba i munnen kan olika smaker syntetitiseras genom att tungan stimuleras med
svag strom pa olika satt. Salt och surt tycks vara de lattaste smakerna att simulera, men aven st
och bitter smak har forskarna lyckats med. Kanske kommer vi i framtiden att lukta och smaka pa

internet.
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PAR 4 YARDS was 264 yards last week.

Om verktyg som dessa gor oss, sdg 10 procent,

béttre informerade, kommer du vilja ha dem eller
inte? Dina kollegor, och konkurrenter, kommer
sannolikt att vilja det.

MIXAD VERKLIGHET — SNART | EN LINS NARA DIG

En grundkomponent i sinnenas internet ar forstas de visuella intrycken. Redan i dag utgér video
en majoritet av internettrafiken och studier pekar pa att en genomsnittlig internetanvéndare
spenderar 6ver hundra minuter dagligen pa film och videoklipp. Var syn blir sdledes det framsta
verktyget for att ta del av sinnenas internet. Kanske ar linser nadsta steg inom AR, dar foretaget
Mojo ligger langt fram i utvecklingen av smarta linser. Deras 16sning bygger pa en kontaktlins
med en minimal display, stor som ett sandkorn, vilken kan projicera diverse information. Linsen
innehéller en processor, radioenhet, flera sensorer och forstas ett minimalt batteri. Férdelen &r att
man slipper klumpiga glaségon och patrangande kameramoduler. Samtidigt som synfel forstas
kan korrigeras. De har fullt funktionella prototyper som kan visa 6verlagrad text (an sa lange en-
dast i gront). Nasta steg ar kliniska tester, med malet att lansera kommersiellt inom fem ar.
Forstas kommer aven l6sningar for forbattrat ljud att dyka upp. | dagens VR-headsets finns
redan grundldggande 3D-ljud, men framtidsambitionerna ar stérre an sa. | alla fall i Metas forsk-
ningslabb dar man vill kartlagga enskilda konsumenters specifika 6ron. | dagslaget tar en sddan
dronskanning 30 minuter, vilket annu inte ar skalbart forstas. Ljudkvaliteten kan da dramatiskt
forbattras, bland annat genom att man filtrerar bort odnskat ljud samtidigt som det man vill
lyssna pa blir klarare. Meta menar att deras l6sningar nu producerar 3D-ljud som &r sd realistiska
att de inte gar att sarskilja fran ljud fran var verkliga varld. Kanske kommer Audio Augmented
Reality (AAR) ta en storre plats, dar vi far information och instruktioner via hdrsnackorna. Nar allt

kommer omkring har de flesta redan pa sig dessa stora delar av dagen.



Kanske kan vi virtuellt turista med alla vara sin-

nen i framtiden. Varfér inte ett besék i Pompeji?

FRAMTIDEN FOR SINNENAS INTERNET

| Ericssons konsumentstudie tror 60 procent att de digitala upplevelser kommer att matcha de
verkliga 2030 och 50 procent tror att de verkliga och de virtuella upplevelserna kommer att sém-
|6st smalta samman 2030. Forstas, &ven om det finns ett stort intresse bland teknikfreaks ar det
inget som sager att ett genomslag kommer att ske snabbt. Daremot kan det sagas vara en forut-
sattning for ett genomslag. Eller som futuristen Paul Saffo sager: “Blanda inte ihop klar sikt, med
kort avstand.” Saker tar ibland betydligt langre tid &n man tror.

Men kanske kommer vi i framtiden kla pa oss haptiska kroppsdrékter och VR-headset som kan
simulera lukter, smaker, varme och kyla. Ericsson malar upp ett scenario dar vi virtuellt kan turista
i det historiska Pompeji. Kanske kommer vi uppleva kanslan av ett traditionellt bad och kanna
varmen fran Vesuvius utbrott. Vi kan provsmaka maten de at och sippa pa ett glas digitalt vin.
Med lite tur slipper vi en digital baksmalla.

Mojligen kommer vi att fa helt andra sinnen an dem vi har i dag. Vi kanske kommer att ha
sinnesfornimmelser om det kommande vadret. Eller varfér inte jordbavningar? Cyborg-artisten
Moon Ribas har exempelvis opererat in ett chip som vibrerar varje gang det sker en jordbavning
nagonstans pa jorden. Det ar hennes sjatte sinne. Nagon annan kanske vill ha helt andra sinnen
for att kanna av exempelvis magnetfalt, om ungarna & hemma fran skolan eller om bérsen gar
upp. Kanske kommer vi i framtiden att ha en hel rad andra sinnen som pa olika satt kallar pa var
uppmarksamhet utifrdn hur var yttre varld féréandras. Eller varfor inte koppla ihop sig mer direkt

mot andras hjarnor och dela deras upplevelser och sinnesférnimmelser?
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Futurewise producerar toppkvalitativa och
skarpa omvarldsanalyser for just er bransch.

Vi kartlagger er marknad, gor intervjuer,
letar trender, studerar alternativa affarsmo-
deller och sammanstéller resultaten i lattill-
gangliga rapporter.

For att involvera personalen tar vi helst
fram materialet tillsammans mer er under

interaktiva workshops.

Klicka for att Iasa mer om omvarldsanalys

LITE OM FUTUREWISE ERBJUDANDEN:

FOREDRAG

Vi haller upp emot 100 féredrag arligen

dar vi presenterar inspirerande trender och
tankevackande framtidsbilder.

Vi siktar pa att underhélla samtidigt som
vi delger ny kunskap och kryddar sedan med
lite provokation.

Anlita Futurewise till ndsta konferens, kick-

off eller kundevent!

Klicka for att 13sa mer om foredrag
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SCENARIER
IDAG

} RIMLIG - SANNOLIK = MOJLIG

WILD CARD

Vi arrangerar flera ganger per ar oppna
utbildningar i omvarldsanalys. Lar dig kom-
binera beprévade metoder med nya IT-
verktyg for att skapa effektiva plattformar
for systematisk omvarldsanalys.

Du tranar férméagan att tidigt upptécka
trender liksom hur man drar nytta av dem.

Ta tva utbildningsdagar och se till att bli

en grym trendspanare du ocksa!

Klicka for att ldsa mer om utbildning


http://futurewise.se
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