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Familjer med barn med funktionsnedsattning och/
eller olika diagnoser moter dagligen hinder i form

av sensorisk overbelastning, komplex planering och
andra trosklar som forsvarar att delta i samhallet pa
jamlika villkor.

I var verksamhet tar vi standigt del av dessa erfaren-
heter. Genom fordjupade insikter fran familjer och
natverk med olika behov, identifierade vi en tydlig
mojlighet att bidra till forandring.

Tank om ny teknik kunde bidra till att sanka dessa
trosklar och samtidigt framja ett samhalle dar alla
kan delta pa lika villkor?

»Jag sag potential i hur digitala
tvillingar och Citiverse-teknologi kan
stotta familjer som i dag moter hinder
och exkludering nar de vill ta del

av stadens aktiviteter.”

Jenny Lindstrom Beijar, grundare av Our Normal Association
- en ideell organisation som arbetar for inkluderande innovation
for barn med funktionsnedsattning och deras familjer.

European Citiverses Co-funded by
Uniting for Inclusiveness the European Union
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”Vi behover pa nagot satt bryta alla
sinnesintryck. Finns det en lekplats
i néirheten? Ar det dags att fylla pé
amed energi? Hur tar vi oss hdrifran?

L

Var ér det lugnare?”

| Inter-vju med en forélder till ef ed NPF
(neuropsykiatrisk funktionsne




Vad ar ett Citiverse?

Ett Citiverse ar en digital version av en stad som kombinerar realtidsdata,
3D-modeller och interaktiv teknik. Det kan beskrivas som ett virtuellt lager
ovanpa den fysiska staden.

I ett Citiverse representeras byggnader, gator, trafik, tjanster och manniskors
rorelser digitalt. Sensorer och data fran den verkliga staden uppdaterar den
virtuella motsvarigheten i realtid. Detta gor det mojligt for individer och org-
anisationer att utforska, simulera och testa idéer pa ett sakert satt - innan
de upplevs i verkligheten.

Ett Citiverse kan anvandas for stadsplanering, sakerhet, energianvandning
och medborgarengagemang. Det kan i sin tur bidra till en 6kad forstaelse for
hur en stad fungerar - och hur den kan utvecklas for att fungera battre for alla.

Samtidigt som ny teknik i allt hogre grad stodjer fysisk tillganglighet - exempelvis
smarta trafikljus for personer med synnedsattning eller crowdsourcad data om
rullstolstillganglighet - finns fortfarande manga omraden att utforska.

Till exempel: Kan dessa tekniker aven minska hinder for personer med kognitiva
funktionsnedsattningar? Kan simuleringar stodja mer inkluderande orientering
och vagledning? Kan tillgang till virtuella miljoer 6ka sjalvstandighet och del-
aktighet for alla medborgare?

@

European Citiverses
Uniting for Inclusiveness

Co-funded by
the European Union



Vad ar Universell design?

Universell design ar ett satt att utforma miljoer, produkter och tjanster sa att de fungerar for sa manga
som mojligt fran borjan. Det utgar fran att manniskor har olika behov och forutsattningar - och att dessa
perspektiv behover finnas med tidigt i designprocessen, inte laggas till som anpassningar i efterhand.
Att designa for mangfald fran borjan handlar om mer an tillganglighet. Det handlar om verklig delaktighet
och om att bygga socialt hallbara samhallen dar fler kan vara med pa lika villkor.

A\ e -
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European Citiverses
Uniting for Inclusiveness

European Citiverses Uniting for Inclusiveness ar ett samverkande inno-
vationsprojekt som medfinansieras av Europeiska unionen (i Sverige
finansieras projektet aven av Vinnova). Projektet samlar 12 partners
fran hela Europa som tillsammans arbetar for stader som ar smartare,
mer inkluderande och mer manniskocentrerade.

Projektpartners: Goteborgs stad, Goteborg & Co, GATE, Kokokaka,
Lindholmen Science Park, Iceberg+, Our Normal Association, RISE,
The Point Labs, University of Twente, Virtuell Design och Younite.

FOr att stodja ett inkluderande och universellt designperspektiv fran borjan
inleddes projektet med en analys av anvandarbehov, med syftet att forankra
arbetet i manniskors verkliga erfarenheter. Denna rapport sammanfattar

de viktigaste insikterna fran den inledande forskningsfasen.

Forskningsdesign och analys leddes framst av Our Normal Association
och RISE, med bidrag fran ovriga projektparter.

Forskningsansats (sammanfattning)
Insikterna i denna rapport baseras pa en triangulerad forsknings-
ansats som kombinerar kvantitativa och kvalitativa metoder:

- Enk&tanalys: analys av over 200 svar fran familjer med barn
med funktionsnedsattning. Med fokus pa erfarenheter fran plats-
besok och offentliga evenemang.

- Empatidriven forskning: intervjuer med 20 familjer, varav 10
med barn med funktionsnedsattning, som representerar en
bredd av funktionsvariationer och anvandning av hjalpmedel.

- Validering i verkliga miljoer: dialogbaserade insikter fran 10
unga vuxna samt kartlaggning av besokarresor pa plats vid
storre publika evenemang i Goteborg.

- Litteraturgenomgang: tematisk genomgang av forskning inom
inkluderande turism, tillganglighet och hjalpmedelsteknik

| smarta stadskontexter.
European Citiverses Co-funded by
Uniting for Inclusiveness the European Union




Hinder for lika till-
gang och inkludering

Familjer med barn med funktionsnedsattning och/eller olika diagnoser
moter en rad hinder och stressfaktorer i vardagen nar de navigerar
stadslivet. Dessa omfattar fysiska hinder, sensorisk overbelastning,
sociala forvantningar samt osakerhet kring om en plats kan mota
olika individuella behov.

Vi har grupperat identifierade hinder i fyra huvudkategorier:

Attitydrelaterade: kopplade till sociala normer, forvantningar samt
hur manniskor bemots och behandlas.

Fysiska: begransningar i den byggda miljon som paverkar tillgang
och framkomlighet.

Sensoriska: miljoer med hog niva av sinnesintryck som kan orsaka
obehag, stress eller overbelastning.

Brist pa tillganglig information: otillracklig eller otydlig information
som forsvarar planering, forberedelse och deltagande pa lika villkor.




Barriar nummer 1

Attitydrelaterade hinder

Attitydrelaterade hinder handlar om sociala normer, forvantningar pa
beteende och attityder i offentliga miljoer. De uppstar nar besokare,
personal eller system missforstar, domer eller inte bemoter personer
med funktionsnedsattning utifran olika behov.

Den typen av attityder skapar ofta betydande stress for familjer; sarskilt
for foraldrar och det ar da inte ovanligt att denna stress fors vidare till
barnet. Paverkan ar inte heller begransad till en enskild situation, utan
kan uppsta bade fore, under och efter ett besok.

Att som barn fa ta del av nya upplevelser ar viktigt bade for den egna
utvecklingen och delaktigheten i samhallet. FOr familjer med barn med
funktionsnedsattning innebar dock nya upplevelser ofta en okad risk,
osakerhet och kdnslomassig belastning. Som en foljd begransar manga
familjer sitt deltagande och véljer trygga och valkdnda miljoer - nagot
som i sin tur kan leda till social isolering, trots en stark initial vilja att
delta i stadsliv och evenemang.

FOr att sdkerstalla meningsfull och vardig delaktighet bor tillgang till
staden och dess utbud ses som en mansklig rattighet - och ansvaret
for att mojliggdra denna tillgang delas av alla.

*Var dotter vill inte att vi berdttar for andra
om hennes diagnoser - men alla runt om-
kring mdrker det dnda. Det dr bara det att
man inte kan se hennes diagnos. Sa vi far
ofta blickar och kommentarer.”

Citat fran en foralder till ett barn med NPF.
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”Pa en lekplats fanns det en lastbil for l'

leka pd. Den hade en rullstolsanpassad lwang till
hytten, men nar man val kom in kunde man inte na

ratten. Det ar helt fel. Det visar hur samhallet var- =
derar individer olika. Min dotter skulle till exempe[ -
kunna tdnka: *Jaha, jag fick atminstone tittap B, R
ndr mina syskon lekte.”” ‘: .

Citat fran intervju med en foralder till ett barn som anvander rullstol.




Barriar nummer 2

Fysiska hinder

Trots riktlinjer, lagar och standarder for tillganglighet innehaller manga
platser fortfarande en rad fysiska hinder som begransar deltagande.
Det kan till exempel handla om trappor, trottoarkanter, smala passager
eller fasta sittplatser som forsvarar framkomlighet med hjalpmedel,
eller nar flera behov behover tillgodoses samtidigt.

Dartill forbises ofta hygienutrymmen och sidofunktioner som toaletter,
omkladningsrum och serveringsytor ur ett tillganglighetsperspektiv.
Aktiviteter som till exempel att dta ute pa restaurang kan for manga
krava noggrann forberedelse och att standigt behdva fraga andra om
hjilp - snarare dn att erbjudas likvardig tillgadng fran start. Aven andra
saker som entrédiskar, skyltning och interaktiva inslag pa platser som
museer eller nojesparker saknar ofta en utformning som har olika
anvandare i atanke.

Fysiska hinder begransar inte bara tillgangen till vissa platser eller
aktiviteter - de skapar ocksa friktion, kraver mer planering och bidrar
till Okad stress i situationer som egentligen borde vara tillgangliga,
trygga och inkluderande.

*Tillgang till toaletter och omklddningsmojligheter
dr en stor utmaning for oss. Det dr svart att vara

i stan en ldngre tid eftersom det inte finns nagot
enkelt sdtt att byta om pa var dotter. Med en hoj-
och sankbar skotbadd skulle en person kunna
klara det sjalv. Men sadana finns ndstan inte -
inte ens pa sjukhus. I Goteborg kdnner jag bara
till en enda.”

Citat fran intervju med en foralder till ett barn som anvander rullstol.

European Citiverses Co-funded by
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”I stadsmiljoer finns det sa manga trapps
trottoarkanter. Enkla fysiska hinder c'iré(
vanliga - till och med i nybyggda omr&&ef
fyradring i ena handen, en rullstol i den al
en nioaring som fragar ’Vad heter den hdr statyn?’
- da blir den ddr trottoarkanten en riktigt stor grej.”

Citat fran intervju med en foralder till ett barn som anvander rullstol.



Barriar nummer 3

Sensoriska barriarer

Utover fysisk tillganglighet innebar manga miljder mindre synliga men lika
betydelsefulla utmaningar. Oforutsagbarhet och brutna rutiner kan skapa
stress, sarskilt i kombination med starka sinnesintryck som ljud, dofter
och visuella intryck i roriga och komplexa miljoer.

Social interaktion med ok&dnda personer, oro for att komma ifran familje-
medlemmar samt begransade mat- och dryckesalternativ som inte mot-
svarar barnets behov kan ytterligare 6ka obehag hos manga individer.

Begransad rorelsefrinet - som att vanta i koer, sitta still under langre
perioder eller ta sig fram i tata folkmassor - bidrar ocksa till 6kad
belastning. Aven upplevelser som &r tdnkta att vara positiva kan

bli overvaldigande, dar gladje och stress smalter samman och

”for mycket av det goda” blir en barriar for deltagande.

”Min dotter ar valdigt entusiastisk infor
manga saker. Hon sdger ofta att det dr den
bdsta dagen nagonsin. Men sedan blir det
ofta for mycket och hon kraschar redan innan
vi ens har gatt hemifran. Sarskilt nar det ar
nagot nytt - da blir forvantningarna bara

for overvaldigande.”

Citat fran intervju med en foralder till ett barn med NPF.

European Citiverses Co-funded by
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"Den storsta .’aningen for oss
massor. Vi har ingqbil och dr allti
av kollektivtrdfik. Det ar utmattand
mycket energi. Att ta sig runt i stadsm
eller kbpcentrum dr néistan oténkbart.”

Citat fran intervju med en foralder till ett barn med NPF.



Barriar nummer 4

Brist pa tillganglig information

Utdver utmaningar pa plats kan otydlig eller opalitlig information skapa
hinder redan innan ett besok ens har borjat. Nar informationen ar vag
eller motsagelsefull har familjer svart att avgdra om en plats kan moéta
deras behov.

Begrepp som ”lugna omraden” eller "rullstolsvéanligt” ar ofta odefin-
lerade, och beskrivningar i marknadsforing stammer inte alltid Overens
med den faktiska upplevelsen, vilket minskar fortroendet och okar
osakerheten.

Tidsrelaterade faktorer - som vantetider, trangsel, pauser och exponering
for sinnesintryck - kraver ocksa planering, men detta ar svart utan tydlig
och behovsanpassad information.

Information infor ett besok formar forvantningar; nar den ar bristfallig
eller otillganglig kan det leda till stress och upplevd risk. Ansvaret for
att hitta och verifiera information hamnar ofta pa familjerna sjalva,
vilket kan avskracka fran att vaga eller begransa orken att delta.

?Vi vill inte alltid sticka ut for mycket.

Vi ansoker inte heller om ’sérskilda behov’
nar vi reser, eftersom vi da bara far deras
standardldsning, som dnda inte ar
individuellt anpassad.”

Intervju med en foralder till ett barn med synnedsattning.

European Citiverses Co-funded by
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”Var son gillar inte overraskningar. Darfor gar viigenom all
information infor ett evenemang i forvag - nar dorrarna oppnar,
hur manga personer som kommer att vara dar, hur lang vante-
tiden dr till en attraktion, var ingangar och utgangar finns, nar
ett band gar pa scen och ndr de gar av - han vill veta allt det dar.

Samma sak nar vi ar i stan: vi sitter och soker och googlar allt
innan vi gar dit.”

Citat fran intervju med en foralder till ett barn med NPF.
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Losningar for
hinder i var-
dagen

Vi har identifierat fem mojlishetsomraden dar Citiverse och digitala
tvillingteknologier kan mota familjers behov pa meningsfulla och
inkluderande satt. Dessa omraden speglar olika delar av familjers
resa - fore, under och efter ett besok - och visar hur datadrivna
och interaktiva verktyg kan minska osakerhet, starka sjalv-
standighet och forbattra den overgripande upplevelsen.

Pa foljande sidor beskrivs varje mojlighetsomrade mer i detalj,
med exempel pa hur tekniken kan gora det enklare, tryggare
och mer engagerande att delta.

Kort sammanfattning av de fem mojlighetsomradena:

1. Forberedelse och planering

Anvandning av simuleringar och digitala forhandsvisningar for att skapa
trygghet infor besok.

Teknologier: digitala tvillingar, 3D-modeller, VR, interaktiva scheman.

2. Vagledning och navigering

Anvandning av Al, realtidskartor och AR-stdd for att minska stress.
Teknologier: Al, AR, IoT-sensorer, realtidsdata om folkmassor,
iInomhuspositionering.

3. Kommunikation och informationsatkomst

Gora information tillganglig genom anpassningsbara granssnitt och
hjalpmedelsteknik.

Teknologier: tillgangliga granssnitt, klarsprak, teckenspraksstod,
Al-baserade informationsverktyg.

4. Engagemang och inkludering

Skapa motiverande och gemensamma upplevelser genom att anvanda
spelliknande logik och engagerande interaktionsdesign.

Teknologier: spelliknande innehall, interaktiva skdrmar, XR-miljoer,
inkluderande evenemangsdesign.

5. Anpassningsbarhet och respons i realtid

Anvandning av Al och smarta system for att mota forandrade behov i stunden.
Teknologier: Al-agenter, personliga installningar, dynamiska anpassningar,
realtidsuppdateringar.

European Citiverses Co-funded by
Uniting for Inclusiveness the European Union
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Mojlighetsomrade 1

Forberedelse och planering

Skapa trygghet genom digitala forhandsvisningar och strukturerad
forberedelse.

For manga familjer ar osakerhet ett av de storsta hindren for att kunna
delta. Att forbereda ett besok - sarskilt i nya och obekanta miljoer - kraver
ofta detaljerad kunskap om vagar, tillganglighet, sensoriska forhallanden
och tidsplanering. Mojligheten att utforska en plats virtuellt och forsta

vad man kan forvanta sig kan i hog grad minska stress och gora nya
upplevelser mer hanterbara.

Hur Citiverse kan bidra:

Digitala tvillingar av stader och platser kan erbjuda forhandsvisningar som
visar entréer, faciliteter, sittplatser, ljusforhallanden och nivaer av trangsel.
Familjer kan i sin egen takt ”6va” pa viktiga moment, som ankomst,
navigera genom ett omrade och utforska olika delar.

Simuleringar av evenemang kan modellera olika forhallanden och saker
som besoksfloden och sensoriska aspekter, vilket kan hjalpa familjer att
véalja nar och hur de vill bes6ka en plats. VR-upplevelser gor det ocksa
mojligt for barn att i forvag bekanta sig med en miljo pa ett kontrollerat
och sjalvstandigt satt.

Dessa simuleringar kan aven anvandas i personalutbildning, for att oOka
forstaelsen for olika behov, forbattra service och minska attitydrelaterade
hinder. Gemensamma datastandarder och oppna API:er kan i sin tur gora
sadana verktyg tillgangliga over olika stader och tjanster.




Mojlighetsomrade 2

Vagledning och navigering

Stod for att hjalpa besokare att rora sig tryggt genom olika miljoer,
steg for steg.

Att ta sig fran en plats till en annan kan vara en komplex uppgift nar man
ror sig i stadsmiljo med ett barn med olika behov. Sma hinder - som otydlig
skyltning, plotsliga forandringar eller brist pa struktur - kan fa stor betydel-
se. Familjer behover inte bara korrekta vagbeskrivningar utan aven verktyg
som guidar dem i deras egen takt och utifran deras behov av trygghet.

Hur Citiverse kan bidra:

Al-stodd tillganglighetsnavigering och realtidskartor kan vagleda familjer i
obekanta miljoer genom tydliga visuella eller auditiva instruktioner. Smarta
infrastrukturlosningar, sasom IoT-aktiverad gatubelysning eller system for
iInomhuspositionering, kan ge situationsanpassade uppdateringar - till exem-
pel genom att informera om tillgang till hissar, alternativa rutter eller trygga
och lugna zoner.

Ett centralt exempel ar rullstolsanpassad vagledning, dar familjer far
steg-for-steg-instruktioner langs verifierade tillgangliga rutter, och dar
trappor, trottoarkanter, branta lutningar eller smala entréer kan undvikas.

AR-baserad navigering och/eller barbar teknik, sasom smarta glasogon eller
horlurar, kan erbjuda handsfree-vagledning och stod under forflyttning.




Mojlighetsomrade 3

Kommunikation och informationsatkomst

Att leverera ratt information pa ratt satt - for alla.

Tillgang till relevant, tydlig och tillforlitlig information ar avgorande -

men manga familjer moter utmaningar i form av alltfor generell, inaktuell
eller otillganglig kommunikation. Det handlar inte bara om att information
finns tillganglig, utan om att fa svar som motsvarar individuella behov i
ett format som ar latt att forsta och anvanda.

Hur Citiverse kan bidra:

Al-baserade guider eller assistenter kan leverera personlig och tillgang-
lig information utifran anvandarens preferenser och behov - till exempel
sprakval, lasniva eller anvandning av hjalpmedel. Detta kan inkludera
forenklade instruktioner, teckensprakstolkade videor eller symbolbas-
erade guider.

Smarta displayer kan hjalpa besokare att fa tillgang till vagledning i
realtid i fysiska miljoer. Tillganglighetsinstallningar kan sakerstalla att
olika format - sasom ljud, visuellt innehall och lattlast text - stods och
ar enkla att vaxla mellan beroende pa situation.




Mojlighetsomrade 4

Engagemang och inkludering

Att gora deltagande motiverande, meningsfullt och socialt delat.

For manga barn med funktionsnedsattning spelar motivation en avgérande
roll for deltagande. Att utforska nagot nytt kan vara bade spannande och
overvaldigande - och sma stodjande insatser kan gora stor skillnad for att
bygga upp trygghet. Inkluderande digitala upplevelser kan bidra till att
familjer kanner sig mer valkomna, nyfikna och delaktiga.

Hur Citiverse kan bidra:

Interaktiva inslag - sasom enkla utmaningar, beloningar eller uppfoljning
av framsteg - kan gora besok mer engagerande och stodja utforskande,
sjalvstandighet och ett varaktigt intresse. Immersiva miljoer och digitalt

berattande kan ocksa bidra till att sanka trosklar genom att gora besok i
stadsmiljoer och vid evenemang mer begripliga och motiverande.

Samtidigt behover engagemang utformas med omsorg. Malet ar inte
oandliga eller beroendeframkallande upplevelser, utan stodjande inter-
aktioner som gor det majligt for manniskor att delta pa sina egna villkor
- utan att skapa stress, overanvandning eller "andlosa loopar”.




Mojlighetsomrade 5

Anpassningsbarhet och respons i realtid

Att kunna mota behov och forandringar i stunden.

Aven med noggrann planering fériandras situationer i verkligheten.
En stangd entré, ett hogljutt soundcheck infor en konsert eller en
forsenad buss kan stora noggrant planerade besok. For familjer som
hanterar komplexa behov ar flexibilitet i stunden avgorande.

Hur Citiverse kan bidra:

IoT-baserade sensornatverk kan dvervaka forhallanden i realtid - sdsom
trasiga hissar, trangselnivaer eller ljudnivaer - och integrera denna data
| de appar och kartor som familjer redan anvander.

Realtidsaviseringar kan informera anvandare om ovantade forandringar
och foresla anpassade lOosningar, till exempel lugnare rutter eller narlig-
gande faciliteter. Al-agenter kan ocksa lara sig av anvandares beteenden
och preferenser for att forutse behov och ge personliga rekommend-
ationer i stunden - vilket kan bidra till okad trygghet, komfort och
sjalvstandighet.




Vad hander harnast?

European Citiverses Uniting for Inclusiveness ar ett EU-finansierat projekt
som pagar till 2027. Med utgangspunkt i insikterna fran denna rapport gar
projektet nu in i en iterativ fas av konceptutveckling och prototyparbete,
dar man utforskar hur ny teknik kan bidra till mer inkluderande upplevelser
| stadsmiljoer och vid evenemang.

Prototyper kommer att testas tillsammans med familjer med barn med
funktionsnedsattning och/eller olika diagnoser, unga vuxna med varieran-
de behov samt en bredare allmanhet - med malet att minska hinder for
deltagande och sakerstalla verkligt anvandarvarde.

Som en del av projektets resultat kommer en publikt tillganglig prototyp-
miljo att tas fram for att visa upp resultaten och mojliggora bredare enga-
gemang.

Folj projektets utveckling och ta del av uppdateringar via var webbplats
och genom att prenumerera pa nyhetsbrevet: https://cu-project.eu

?Vi befinner oss I ett valdigt spannande skede
dar verkliga anvandarbehov moter banbrytande
teknik - samtidigt som varlden omkring oss
forandras snabbt. Det ar i motet mellan dessa
perspektiv som riktigt intressanta losningar
borjar ta form.”

Johan de Pauli, digital konceptutvecklare pa Goteborg & Co.

@

European Citiverses
Uniting for Inclusiveness

Co-funded by
the European Union
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“Aktiviteter utan tydlig ordning eller
struktur fungerar inte for oss. Till exempel
midsommarfiranden; det ar bara en mangd
aktiviteter som att dansa, fiskdamm och
lotterier - allt utspritt.”

Intervju med en foralder till ett barn med NPF.
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Fler roster fran vara intervjuer
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”Bada barnen blir valdigt ent
karta - de springer alltid fram for c
orientera sig i forvag. De vill helt en
vad som vdntar och hur langt det dr til
Om vara barn kunde besoka platser v.

det faktiska besoket, skulle det vara jatt
De skulle bli superglada!”

Intervju med en foralder.




Fler roster fran vara intervjuer

”Teater, musikaler och liknande evenemang... Vi har gatt
igenom rutinen manga ganger: att ga in, vanta, sdtta sig.
Vi har ovat. Det gor det ldttare pa en ny plats, eftersom
hon vet vad som vantar.”’

Intervju med en foralder.
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Fler roster fran vara intervjuer \
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”VR pa en akattraktion pa Liseberg hade varit sa hdftigt.

Till exempel att forst kunna testa Valkyria i VR. Det skulle
verkligen kunna fungera! Om hon borjade fa panik kunde

hon bara ta av sig glasogonen. Dessutom skulle man kunna
aka hur manga ganger som helst utan att behova vanta i ko.
Just nu dr det ocksa lite viktigt eftersom hennes klasskompisar
aker den och hon inte gor det.”

Intervju med en foralder.
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Fler roster fran vara intervjuer

Wow - jag vill aka dit nu!”

Barn med NPF som virtuellt utforskar ett kulturhus.



Vill du veta mer?

For att fa veta mer om universell design, denna insiktsrapport eller ta del
av fordjupat forskningsmaterial, kontakta www.ournormal.org.

Jenny Lindstrom Beijar: jenny@ournormal.org

For fragor om teknisk utveckling och pagaende prototyparbete, kontakta:

Johan de Pauli: johan.depaoli@goteborg.com

Folj projektet i sociala medier:

LinkedIn: linkedin.com/company/european-citiverses-uniting-for-inclusiveness/
Instagram: instagram.com/european_citiverses/
WWW.cu-project.eu

Foto: Goteborg & co, Unsplash.

European Citiverses Co-funded by
Uniting for Inclusiveness the European Union




