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Metaverse dar dott.
Halla, vad hdander just nu-

UTDRAG UR BOKEN METAVERSE MAYHEM — Al OCH METAVERSE, VAD
HANDER NU, av Linda U Johansson

“One of the things that | find most exciting about the metaverse is this is the next generation
of the internet, but it’s focused on people. You can do anything that you can imagine with
people in a virtual space, that you can’t necessarily do just over a video call or a phone call or
in person.” Mark Zuckerberg

Ni har inte glomt att ni ari 1997-ars utveckling av Metaverse? Bra, da fortsatter vi. For om ni
kommer ihag internets utveckling sa stormade det rejélt i borjan. | slutet av 90-talet slogs det
verkligen pa stora trumman, internet var det stora heta! Yuppies (man med bakatslickat har
som stressade fram barandes pa svarta portféljer och en stor mobiltelefon) pratade bara om
internets framtid och investerarna hiangde pa. Internetbolag vaxte upp som svampar ur
marken och foretag skulle salja bade klader, bocker och mat. Aktierna hos dessa nya
internetféretag klattrade hogt pa Stockholmsboérsen — alla ville ha en del av kakan.

Tidigare, i den “gamla” ekonomin varderades foretag efter vinst och omséttning. | den “"nya
ekonomin” som nu vaxte fram explosionsartat kunde plotsligt nya internetforetag som gjorde
enorma forluster &nda varderas till manga miljarder av marknaden. Sa for att forklara detta
skapades helt enkelt nya modeller dar féretagen bland annat varderades efter antalet
anstallda.

Men alla som vet sin historia vet att detta inte holl. Féretag malade upp visioner och skapade
innehall men det var for tidigt — konsumenterna ville inte handla eller konsumera online dnnu.
"Handla klader pa natet? Nej, varfor det? Det ar ju jattekonstigt!” Det fanns varken kunder
eller bra teknik annu.

Den 6 mars 2000 gick historien in i en av de mest dramatiska dagarna pa Stockholmsboérsen.
Da sprack dotcom-bubblan, en period av extrem spekulation i tech- och internetrelaterade
foretag, vilket ledde till att borsen sjonk kraftigt. Denna handelse markerade borjan pa en lang
och sméartsam nedgang fér manga investerare och féretag som var involverade i it-sektorn.
Det skulle droja dver 900 dagar innan borsen aterhdmtade sig, men under den tiden férsvann
70 procent av Stockholmsborsens varde — vilket lamnade manga foretag och investerare i
ekonomisk ruin.

Ett av de mest kdnda exemplen pa forlorare under dotcom-bubblan var det svenska foretaget
Boo.com, en ambitits e-handelsplattform for mode. Boo.com grundades 1998 och blev
snabbt en symbol fér internetboomen. Foretaget brande igenom éver en miljard kronor
under sina tva ar av verksamhet, och nar bubblan sprack gick Boo.com i konkurs i maj 2000.

Ett annat exempel pa ett svenskt foretag som drabbades av dotcom-krisen var Framfab, en
digital konsultfirma som sag sin aktiekurs stiga astronomiskt under internetboomen. Framfab



hade vid toppen av bubblan ett borsvarde pa éver 30 miljarder kronor. Men nar krisen slog
till, sjonk Framfabs aktiekurs kraftigt och foretaget tvingades genomfdra omfattande
nedskarningar och omstruktureringar.

Nar vi ser tillbaka pa dotcom-bubblan tror jag vi alla larde oss nagot av den. | sjalva verket var
det en spekulationsbubbla som blaste upp visioner, snarare &n att faktiskt handla om tekniken
i sig. Manga insag att det krdvs mer &n bara en innovativ idé och en webbplats for att skapa
ett framgangsrikt foretag. Det behovs en hallbar affarsmodell, gedigen finansiell planering och
en realistisk beddmning av marknadspotentialen.

Vi kan ocksa konstatera att dven om det var mycket som var hype, ar det viktigt att komma
ihdg att manga innovativa tekniker — fran e-post till Google sjalvt — harstammar fran denna
period. Flera svenska foretag som Tradera och Bokus finns fortfarande kvar. Faktum é&r att
synen pa de forsta internetentreprendrerna var lange ganska negativ, men forskning fran
Handelshogskolan i Stockholm har bekraftat att personer och idéer fran denna tid har varit
avgorande for dagens framgangsrika techbolag.

Ar Metaverse en hype->

Den 6 mars 2023, tjugotre ar exakt pa dagen sedan dotcom-kraschen pa bdrsen, laste jag pa
LinkedIn: Metaverse ar dott! Jag fortsatte lasa, fick en flashback till 2000 och log lite. Min
reaktion kanske later konstig, men jag ska forklara den.

Metaverse har for manga blivit ett hype-uttryck. Denna futuristiska tanke och idé har skapat
betydande buzz pa sociala medier och blivit ett av investerarnas storsta samtalsadmne. Under
de senaste aren har det skett betydande investeringar fran riskkapitalister, ledande
teknologiféretag och andra etablerade féretag for att accelerera Metaverse. Under perioden
januari 2022 till maj 2022 gjordes investeringar pa mer an 120 miljarder amerikanska dollar i
Metaverse — mer dn dubbelt sd mycket som under hela 2021. Detsamma hande i nordiska
bolag, och som exempel kan jag namna att Hiber, den Goteborgsbaserade sociala
spelplattformen, fick 15 miljoner USD fran EQT Ventures i juni 2021, medan finska VR-
headsettillverkaren Varjo fick 54 miljoner USD i investeringar samma ar.

Aven foretagen ville vara med i matchen. Hsten 2021 meddelade flera stora, globala bolag
att de gjorde som Meta — de hade startat en avdelning dar de utvecklade teknik och innehall
for Metaverse. Varje dag lanserades fler och fler varumarken sin narvaro i nagon av
Metaversevarldarna.

Forsaljningen tog ocksa fart av NFT:er (non fungible tokens — Ias i kapitlet om Teknik sa
forklarar jag ytterligare vad det &r). NFT &r viktiga for monetiseringen av Metaverse och
plotsligt ville alla kdpa unika digitala kattungar eller apor. Men sedan blev det tyst. Manniskor
borjade ifrdgasatta forsaljningen av NFT:er, vilket gjorde att den avstannande och minskade
med 83 procent under 2022.

Sedan hénde ytterligare en sak som plotsligt fordndrade allt for Metaverse och som ryckte
undan mattan rejalt! ChatGPT lanserades i november 2022 och tog varlden med storm. Det
var markligt att se, men som i ett trollslag var alla sa kallade Metaverseexperter plotsligt Al-



experter! Al har namligen ett kort i rockdrmen — ChatGPT har dvertrumfat Metaversehypen
genom att erbjuda ett mer anvandbart och omedelbart satt att interagera med artificiell
intelligens.

Slutligen, i borjan av 2023 gick bade Microsoft och Meta ut och berattade att de nu vasentligt
drog ned budgeten for sina utvecklingsteam géallande Metaverse. BOOM! Metaverse ar dott!
Eller?

Ni vill kanske veta varfor jag log? For mig ar ju detta bara dotcom-kraschen dnnu en gang. Det
ar bra att vi inte agerar for hastigt pa en hype. For forandring tar tid. Framtiden star inte
mellan Metaverse ELLER Al — framtiden férutsatter en kombination av dem b&da. Aven om
ChatGPT inte pa nagot satt har natt sin fulla potential &r det redan en fungerande plattform.
Fran dag 1 forstod méanniskor hur man skulle anvanda tekniken. Det ar darfor denna teknik
spridit sig sa snabbt!

Utvecklingen dr inte dod

Metaverse ar a andra sidan fortfarande i sin linda. Tekniken och hardvaran ar inte tillrackligt
bra, men vad som ar varre &r att det aven konceptuellt ar ett gratt omrade. Manga fragar sig
fortfarande vad det egentligen dr. Med tanke pa att ett fungerande Metaverse troligen ligger
flera ar bort ar det naturligt att hypen har sjunkit. Ingen vet heller riktigt hur Metaverse
kommer vara, om det kommer vara en helt decentraliserad 6ppen varld att stréva omkring i
och socialisera i, eller om det kommer vara en kommersialiserad, NFT- och kryptodominerad
zon.

Vad manga inte idag forstar ar att Al nu haller pa att integreras och kommer vara en naturlig
tillgang i Metaverse. Detta gor det dnnu enklare att skapa objekt och hantera datafléden,
vilket innebar att Metaverse kommer bli annu enklare att hantera och skapa varde.

Nar manniskor inte forstar skapas ett motstand, precis som det gjordes nar internet kom. Det
ar ett bekymmer att allménheten fortfarande ar forvirrad 6ver vad “Metaverse” ar och hur
det kommer gagna samhaéllet. Man skulle tro att detta skulle vara tydligt vid det har laget,
men dven enkla definitioner av Metaverse ar svara att hitta. Personligen tror jag forvirringen
beror pa att vi pratat for mycket om tekniken kring Metaverse.

Metaverse handlar inte om nagra specifika infrastrukturer. Istallet handlar det om att
forvandla hur vi manniskor upplever den digitala varlden. Sedan datorernas gryning har
digitalt innehall i huvudsak natts genom platt media sedda i tredje person. | Metaverse
kommer vara digitala liv alltmer att innebéra att digitalt innehall dyker upp runt omkring oss
och upplevs i forsta person. Det kommer att paverka allt fran hur vi arbetar, handlar och lar
oss online till hur vi socialiserar och organiserar. Det ar verkligen sa enkelt. Metaverse &r
overgangen fran den digitala varlden fran platt innehall till nya upplevelser — och tro mig, det
ar inte dott.

Vi ska inte vara radda for tystnaden kring Metaverse, det kan mycket vél vara en bra sak.
Mindre fokus pa vad Metaverse kommer vara, kommer erbjuda ett valbehovligt andningsrum



for stora techforetag att konceptualisera och skapa verkligt varde. De kan fortsatta att
utveckla VR och AR, samtidigt som de tyst flyttar Metaverse narmare verkligheten.

Sa ja, dven om ChatGPT och andra liknande Al-tjanster har stulit rampljuset fran Metaverse sa
garvinuinien eradarall teknik ar sammanlankad. Al kommer vara avgorande for
Metaverse, det kommer hjélpa till att integrera olika teknologier som VR, AR och blockchains
pa ett somlost satt. Det ar en stor teknisk utmaning!

Utover tekniska utmaningar finns det ocksa kulturella och sociala fradgor som maste hanteras
for att Metaverse ska bli framgangsrikt. Det finns fragor om integritet, sdkerhet, rattvisa och
jamlikhet, liksom hur man kan skapa en virtuell varld som ar 6ppen och inkluderande for alla.
Det kommer jag prata mer om langre fram i boken. Men detta &r fragor som tar tid att
besvara, sa darfor ar det ocksa bra om det tar lite tid.

Metaverse dr en naturlig
utveckling for oss

Enligt mig ar forandringen mot Metaverse oundviklig. Varfor da? Jo, for det finns i vart DNA.
Vara hjarnor har utvecklats for att forsta var varld genom egna upplevelser. Det ar sa vi
interagerar och upptacker. Det &r sa vi lagrar minnen och skapar mentala modeller. Det ar s
vi skapar kunskap och utvecklar intuition. Nar vi tittar pa en bild i en tidning eller ldser en text
har vi svarare att ta till oss informationen dn om vi skulle uppleva den i verkligheten. Vi kan
inte interagera med bilden eller texten och vi kan definitivt inte uppleva den som om vi var
dar. Det ar en stor skillnad.

Nar jag ar ute och foreldser om Metaverse slar det aldrig fel. Innan féreldasningen kommer
alltid en man fram till mig och vill prata lite. Ja, det ar faktiskt alltid en man. Han sdger att det
ska bli s intressant att fa hora min forelasning om Metaverse. Han ser engagerad ut och
plotsligt lagger han till: Vi kommer bli sa forslappade i framtiden! Jag studerar mannen nar
han eldar upp sig annu mer och havdar att “vi kommer bli sa feta nar vi bara ligger dar i soffan
hela dagarnal”. Dessutom brukar mannen hanvisa till olika filmer som handlar om en framtid
dar méanniskor lever sina liv utan att lamna hemmet. Det tycker han verkar livsfarligt! Ett
exempel ar filmen Surrogates fran 2009, dar ménniskor styr sina robotiska kopior och blir mer
och mer beroende av dem. Som ett resultat blir de 6verviktiga och inaktiva.

Missforstad mig inte, jag uppskattar verkligen dessa méan som kommer och berattar om sin
fruktan for mig. De ar verkligen radda for en passiv méansklig framtid! Jag uppskattar ocksa
detta inslag for jag tycker att det &r lite komiskt. Komiskt for att dessa méan borde lyfta blicken
och se var vi ar idag. Det ar ironiskt for detta ar redan en verklighet fé6r manga av oss redan
idag, i och med anvandningen av sociala medier. Vi har blivit sa beroende av vara
smartphones att vi nastan glommer bort att leva i stunden och uppleva varlden omkring oss.

Lat oss titta pa hur vi idag anvander sociala medier. Jag kan sjalv erkdnna att min mobil ibland
kénns fastklistrad pa min handflata — sa fort ndgon typ av vantetid dyker upp tar jag upp
mobilen och skrollar bland mejl och sociala medie-fléden. Pa bussen, i kassakon i butiken, i
hissen, vid rodljusen (NEJ, det skrev jag vél inte 4nda ...) och under tiden potatisen kokar. Jag



star dar helt passiv och glor pa en rektangular platta. Ar det ett naturligt, ménskligt beteende?
Om vi kisar, kan vi se urméanniskan i oss nar vi star dar och skrollar? Eller &r sa man beter sig
nar man ar “forslappad”?

Nér jag diskuterar detta med kollegor och vanner far jag ofta hora att jag overdriver. De
menar att jag faktiskt ar social nar jag bladdrar genom sociala medier och engagerar mig i
andras liv. Men jag undrar om det verkligen ar sa. Jag vet inte om jag &r sa engagerad. Det
kanske mer &r ett tidsfordriv, det kanske &r en sorts underhdllning. Ar det socialt att bara titta
pa och i basta fall aterkoppla med en ”like”? Har vi inte redan blivit forslappade i ndgon man,
bade fysiskt och socialt?

Det ar dags att bryta detta beteende och inse att vi behover en forandring, bade i hur vi beter
oss och i den teknik vi anvander. Metaverse kommer erbjuda oss maéjligheten att engagera
oss mer aktivt och interaktivt i den digitala varlden, men det ar upp till oss som individer att
foréandra vara beteenden och prioritera var egen hélsa och vialmaende. Jag tror att Metaverse
kommer bidra till att vi interagerar mer med manniskor i var verkliga vérld och att vi kommer
se varandra pa ett tydligare sétt.

Sa kom igen, vi vet ju alla att vi inte kommer forsvinna in i den virtuella varlden eller ha AR-
glasdgon pakopplade hela tiden. Vi kommer ta pauser precis som vi gor idag med internet, for
annars kommer vi ju bli robotar utan nagon som helst kdnsla. Vi kommer alltid ha en fot i den
verkliga varlden eftersom vi ar sociala varelser. Vi behéver fortfarande kdnna manniskors
narvaro, fa kramar och uppleva de dar sma 6gonblicken som gor livet vart att leva. Det dr som
att ha en favoritfilm eller serie — du vill titta pa den om och om igen, men du behéver
fortfarande ga till jobbet, traffa vanner och familj och leva ditt liv.

Sa oroa dig inte for att vi kommer forsvinna in i den virtuella varlden och glémma bort den
verkliga varlden. Vi kommer hitta en balans mellan de tva, precis som att vi behover bade
pizza och sallad i vara liv. S, dven om vi har spdnnande teknik omkring oss sa ar det ibland
viktigt att ta en paus fran det, traffa nagra vanner och insupa det verkliga livet.

Nar det géller fysisk aktivitet ar det viktigt att vi inte underskattar oss sjalva och vart behov av
rorelse. Vi maste inse att ett balanserat liv innebér att vi bade engagerar oss i den digitala
varlden och tar hand om vara kroppar genom regelbunden motion och halsosamma vanor.
Metaverse kommer inte ersatta var fysiska verklighet, utan snarare komplettera den.
Eftersom AR och VR bygger pa upplevelse kommer det bli lattare och framforallt annu roligare
att motionera och rora pa oss. Ena dagen kanske du ar Indiana Jones som springer omkring i
virtuella grottor for att leta efter skatter och andra dagen kanske du cyklar efter en AR-rav
som du forsdker komma i kapp. Vad jag inte tror ar att denna teknik kommer géra oss
stillasittande. Det ar upp till oss att hitta en harmonisk balans mellan dessa tva vérldar och
inte lata oss bli helt uppslukade av den ena eller den andra.

Delaktighet stallet for att betrakta

Med Metaverse kommer vi delta i stallet for att betrakta. Om vi idag star forstelnade och
stirrar pa en digital platta sa kommer viimorgon, i Metaverse, vara delaktiga pa ett mer
manskligt och logiskt sadtt. | Metaverse deltar du med kropp och sjél i ett samarbete med
andra manniskor. Det ar det som ar den stora skillnaden.



Kort sagt handlar Metaverse om att battre ta vara pa manniskans naturliga tillstand och
formaga. Och hur vi bast tar till oss kunskap genom upplevelser. Metaverse kommer vara mer
anpassat till oss &n nagon tidigare teknologi ndgonsin varit.

Metaverse kommer hdanda. Den enda fragan ar: Kommer det handa snart, eller kommer
branschen falla tillbaka i en annan lang mork vinter? Personligen ar jag helt saker pa att
vintern inte ar pa vag. Jag ska berétta varfor.

Bevis 1: Branschen ar langt framme

Metaverse drivs inte langre av startups och finansieras inte langre av riskkapital. Manga av de
storsta foretagen i varlden téavlar nu om att fora VR- och AR-produkter till den breda
marknaden. Vissa sager att det har kommer utvecklas till en smal bransch riktad mot spel och
underhallning, men jag tror att det kommer vara mycket bredare dn sa. Faktum ar att jag, och
manga med mig, forutser att Metaverse vid borjan av 2030-talet kommer bli en central del av
vardagen.

Skiftet har i viss man redan borjat ske. It-bolaget Nagarro har i samarbete med Visual Sweden
gjort en stor utredning for att se vilken paverkan Metaverse har fér industribolagen i Sverige.
De fann att det finns ett stort intresse och att féretagen antingen redan har planerat eller
kommer planera for Metaverse inom de narmaste tva aren. Deras rapport heter “Reimagining
Metaverse for Industrial Enterprises” och bygger pa djupintervjuer med 52 individer fran 37
olika bolag i Sverige.

| arbetet med boken har jag intervjuat Frederik Sahlin pa Sagarro, som ar affarsutvecklare for
digitala I6sningar inom industrin, om undersékningen samt hur han ser pa utvecklingen inom
Metaverse. Enligt undersokningen har grundldggande teknologier som Cloud, Al och loT
(Internet of Things) redan etablerats i manga féretag. Samtidigt visar undersékningen att
andra Metaverseteknologier sasom AR/VR, 5G och blockchain haller pa att etableras i
foretagen. Framfor allt motiveras féretagen att investera i Metaverse av tillvaxt,
konkurrensfordelar och utforskning av nya anvandningsomraden. Strategiskt har cirka 66
procent av deltagarna i studien redan borjat identifiera potentiella anvandningsomraden eller
planerar att gora det inom de kommande tva aren. Ungefar hilften av deltagarna planerar att
investera i relevant teknologi inom de kommande tva aren.

Foretagen har indikerat att de kommer investera i implementeringar av digitala tvillingar av
produkter eller processer, samarbeta och utbilda i virtuella varldar samt integrera Al for att
skapa nytt varde for sin affarsverksamhet. Dessa anvandningsomraden riktar sig initialt till
B2B-kunder, partners och anstdllda men aven slutkunder. Denna rapport talar sitt tydliga
sprak — branschen har redan borjat arbeta mot ett skifte till Metaverse.

Jag har dven intervjuat Tomas Bendz, som ar vd och medgrundare till féretaget Around the
Corner. Det ar ett svenskt bolag som guidar féretag till att upptacka vardet med Metaverse.
Tomas ar aven initiativtagare till The Metaverse Consortium, som ar en gruppering av
representanter fran naringslivet som stravar efter att bredda debatten kring Metaverse som
fenomen och industri.



Konsortiet vill kommunicera hur 3D-miljoer och Metaverse skapar forutsattningar for
effektivitet och forbattrad digital kommunikation, interaktion, samarbete och for att driva
mer hallbara, klimatsmarta foretag och verksamheter. Grupperingen konkretiserar de
operativa varden som skapas med Metaverse som verktyg. Vi som ar medlemmar delar
anvandningsomraden och personliga erfarenheter fran genomférda och implementerade
Metaverseprojekt och det ar tydligt att foretagen i Sverige vill driva denna bransch framat.

Bevis 2: Det finns manniskor som
utvecklar Metaverse varje dag

Det allra viktigaste beviset av dem alla finns kanske i ditt hem, i ett litet rum pa andra
vaningen. De som aktivt utvecklar Metaverse just nu, idag, ar dina barn! Jag brukar saga att
Metaverse kanske inte ar for mig. Jag kanske kommer ha en langre vag att ga for att ta till mig
Metaverse an vad mina barn kommer ha. For barnen lever redan nu med ett
Metaversebeteende.

Spelindustrin med vara barn och tonaringar i taten ar de som aktivt driver utvecklingen av
Metaverse. De skapar forandringen just nu! Kanske ar din tioaring redan landlord i nagon
Metaversevarld? Det ar vara barn som kommer tycka det &r sjalvklart med Metaverse
framover. De &r ndmligen redan vana vid fenomenet, eftersom spelplattformar har en lang
historia av att bygga komplexa virtuella varldar for att dra in och underhalla anvandare.

Sa manga som 3,2 miljarder manniskor spelade nagon typ av digitalt spel under 2022. De
spenderade cirka 2 biljoner svenska kronor (det ar alltsa 2 tusen miljarder— helt galet mycket
pengar!) Om vi dven ser pa utvecklingen nar det géller typiska VR-spel &r 6kningen enorm —
2022 var antalet spelare nastan 28 miljoner. Dessa personer ser det som sjdlvklart med
Metaverse.

Pandemin forandrade spelindustrin genom att behovet av sociala kontakter 6kade. Vi satt
hemma men ville umgas. Sa den digitala spelindustrin utvecklade mojligheter for spelarna att
digitalt ansluta med varandra och olika liveevent blev mer och mer vanliga. Under covid-19
sag man dven en vag av konsumenter som skapade sina egna virtuella varldar i ett forsok att
replikera fysiska varldar. Efter pandemin ser vi nu att de stora plattformarna investerar i en
storre kansla av narvaro och individualitet for att ytterligare sudda ut granserna mellan
virtuell och fysisk existens.

Och nar det galler sociala kontakter umgas ju vara barn och ungdomar pa ett helt nytt satt.
Jag kanner mig sa gammal, for jag fattar inte! Hur kan man ha med sin kompis i telefonen
utan att saga nagot? De ar med varandra, men inte i samma rum, kanske inte ens i samma
stad. De pluggar ihop och pratar bara spontant med varandra. Sa det ar redan ett faktum att
yngre generationer i allt hogre grad vander sig till spelplattformar i stallet for traditionella
sociala mediekanaler for att fa kontakt med sina vénner.



Barnens nya lekpark, Roblox

Ett av de vanligaste digitala stallena dar vara barn haller till &r pa Roblox. Det kan anses vara
ett Metaverse eftersom det ar en virtuell varld dér anvandare kan skapa egna spel, interagera
med varandra och utforska olika miljder och aktiviteter. Det ar en somlos virtuell varld dar
anvandarna kan interagera med varandra och objekt fran alla delar av varlden utan
begransningar. Roblox ar alltsa inte spel, utan en plattform for att spela massor av olika spel
eller skapa egna spel — och det ar det sistnamnda som ar det som barnen gillar allra bast.
Enligt Roblox har 6ver 50 miljoner spel skapats av anvandarna. Man spelar oftast tillsammans
med andra spelare och det finns mojlighet att chatta, skicka meddelande, bli van med och
byta saker med andra spelare. Det finns ocksa grupper man kan ga med i. Hall i dig nu—
Roblox har 202 miljoner aktiva anvandare, varje manad. Det ar ungefar lika manga anvandare
som Netflix har prenumeranter! Kdnner du ett barn som spelar Minecraft eller hanger i
Roblox? Det dr de som kommer tycka det ar sjalvklart med Metaverse framover. Roblox ar
gratis, men det finns majlighet att for riktiga pengar kopa spelets egen valuta Roblox och for
dessa tokens kan man handla saker i spelet. Kring jul brukar jag fraga publiken jag da forelaser
for om hur manga som har barn som 6nskar sig digitala tillgangar i spel och da ar det faktiskt
manga som racker upp handen. Det ar ingen Gverraskning att barns dnskelistor numera gar i
linje med deras digitala livsstil. | stallet for att dnska sig den senaste cykeln eller en ny fotboll,
ar det nu digital valuta och digitala tillgangar i spel som star dverst pa listan. Tank er att fa
hora: “Kédra tomte, jag har varit snéll i ar, kan jag fa 5 000 robux, snalla?”

Man kan tydligt se nar barnen spelar Roblox for utseendet ar kantigt och enkelt. Sa héar ser det
ut dar ungdomarna ar idag. Jag vet vad ni tanker. Varfor ar det sa fult? VR idag &r fortfarande
tungt och enkelt uttryckt s ar det allra tyngsta att visa runda former — darfor ar varldarna
ofta byggda med rektanguldra former. Men dér har jag en tanke — vara barn och ungdomar ar
uppvaxta med perfekt animerade Disneyfilmer — de ar vana vid Avatar och Jurassic Park.
Varfor accepterar de Roblox —som &r superfult? Fundera gérna en stund pa det.

o, for det som de far i dessa varldar &r av hogre varde an hur det ser ut. Roblox har blivit
populart for att det finns fa begransningar. De flesta spel har en tydlig “storyline” men det har
inte Roblox. Man kan bygga precis vad och hur stort man vill. Eller sa kan du spela ett spel
som nagon annan skapat. Har kommer dven den sociala aspekten in — man samlar sina vanner
och ar tillsammans i dessa varldar. Roblox ar ett tydligt exempel pa vad som ar viktigt nar det
galler Metaverse — det bill séga upplevelse, interaktion och gemenskap.

Summering

Metaverse ar en sjalvklarhet. Sdsom barnen anvander internet idag har de redan lagt grunden
for det beteende som Metaverse innehaller. Men det finns utmaningar som maste 6vervinnas
innan Metaverse kan bli en verklig verklighet. Aven om ChatGPT och andra Al-teknologier har
skapat hajp runt sig sjalva pa bekostnad av Metaverse, kommer utvecklingen av Al bara starka
mojligheterna for Metaverse. For att lyckas kommer det kravas ett ndra samarbete och
standardisering Over tekniska och sociala omraden, och det kommer ta tid och talamod att na
dit.

FOor Metaverse ar inte dott, det ar en helt naturlig utveckling som sker just nu.



Linda U
- Johansson

Expert Metaverse, Generativ Al och
eCommerce

e Inspiration & Energi

e  Exempel fran foretag

e Pedagogiska forklaringar
e Humor
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Damer och herrar, lat mig presentera Linda U Johansson, en
fangslande och inspirerande forelasare som har férmagan att forma er
syn pa framtiden gallande generativ Al, eCommerce och Metaverse.
Med dver 25 ars branscherfarenhet &r Linda en av Sveriges framsta
experter inom Metaverse och Al

Linda ar forfattaren till den forsta svenska boken om Metaverse,
"Metaverse Mayhem - Al och Metaverse, vad hander nu?". Denna
banbrytande bok ger en unik inblick i Metaverse-varlden och utforskar
kopplingarna mellan Al och Metaverse. Med sina insikter och analyser
fran boken tar Linda med sin publik som forelasare pa en spannande
resa som ger en forstaelse for vad som vantar oss i framtiden.

Lindas framtradanden kombinerar insiktsfulla trender och hennes egen
personliga resa, vilket |&mnar publiken inspirerad med en ny vision av
vad som vantar. Hon &r kand for sin strategiska skicklighet inom e-
handel, digitala trender och Metaverse, och har etablerat sig som en
framatblickande futurist som standigt utmanar grénserna och omdefinierar méjligheterna.

Hon har néra till skratt och hennes klingande géteborgska glémmer man inte i forsta taget!

Redan 1997 bérjade Linda sin resa in i Virtual Reality, och sedan dess har hennes passion for denna
transformerande teknologi bara véxt sig starkare. Idag ar hon stolt VD for Swedish Metaverse Center,
ett institut som utbildar och certifierar ledare inom Immersive technologies.

Under sin imponerande karridr har Linda gjort enastaende insatser inom e-handelsbranschen. Hon har
spelat en avgdrande roll i lanseringen av e-handelslésningar for féretag som Volvo Cars och Lynk & Co,
vilket visar pa hennes djupa forstaelse for branschen. Som tidigare VD for Knowit och Konsultchef pa
Sigma har Linda satt bestaende avtryck inom IT-branschen i Sverige.

Nar Linda kliver upp pa scenen kan du forvénta dig att bli utmanad och inspirerad. Med enastaende
formaga att tdnka utanfor boxen uppmanar hon sin publik att soka kreativa Idsningar och omfamna det
okanda. Hennes framtradanden genomsyras av humor, innovation och en touch av allvar nar hon
modigt tar sig an de mest aktuella &mnena i var tid.

Ar du redo att fa en glimt av framtiden? Linda U Johansson &r din guide.



Linda &r bade sprudlande, entusiastisk och samtidigt djup grundad med mycket
erfarenhet fran IT-branschen som ger henne stor trovérdighet. Hon férklarar
komplexa vérldar och afférsprocesser i Metaverse pa ett lattforstaeligt sétt sé att man
kan se bade aktuella och framtida méjligheter med ny banbrytande teknik.

Anna Amgren
NEA

Péa Kronans Apoteks arliga leverantérstraff gav Linda oss en enastaende introduktion
till nésta generations Internet; Metaverse! Vara tankar om en spénnande framtid
spaddes pa nér vi fick ldra oss mer om vad metaverse faktiskt ar, var man bérjar om
man vill doppa tarna hér och vilka féretag som redan &r dér samt massa exempel pa
vad de gor? Allt detta och lite till levererades i en frdsch och rolig stil som héll
publiken engagerad och underhallen. Gér en bra dag och boka Linda!

Linda Wakeham
Kronans Apotek

Superintressant, Linda var jatteengagerad, energisk och intressant!
Camilla Plahn
Svea Bank

Wow, Linda fick verkligen publiken att skratta och de fick nagot att tédnka pa! Jag kan
verkligen rekommendera Linda som en inspirerande, rolig féreldsare!

Kevin Holmes
Etail Nordic

Kontaktuppgifter

linda@lindaujohansson.se
www.lindaujohansson.se

Bestéll boken har:
https://www.lindaujohansson.se/metaverse-
mayhem-bok/




