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Sammanfattning

Modern cancer healthcare prevents deaths but living with the disease creates a
need for mental healthcare. Virtual realicy (VR) and its abilities to create and
maintain convincing illusions has been used for several other purposes within
therapy and healthcare. Would it be possible to engineer a virtual environment
for therapy within a cancer context? This thesis follows the design process behind
such an app called EldaVR developed by the author, it also describes a short
test session held at a cancer rehab clinic and draws conclusions from the session
regarding usability. The process is an iterative, user-driven design process which
means that it is deve]oped in cyc]es with assistance from cancer patients. The
environment consists of a single scene where the user finds themselves in the
forest under a bare night sky next to flammable objects which when thrown
into the fire erupts in colors. Findings from the test at the cancer clinic was
that new people have issues using VR for the first time due to the design of the
system hand-controllers and that the environment is not very clear about tasks.
Potential improvenments will try and erase the issues new users might have.
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Kapitel 1

Introduktion

1.1 Kontext

Cancer ir en mycket Vanlig sjukdom i Sverige, bara under 2016 diagnosticerades 60 000 fall
[1], under 2018 rapporterades 63 000 insjuknade individer [2]. Men tack vare modern can-
cervird kan méinga drabbade klara sig med livet i behall. Enligt siffror frin socialstyrelsen sa
overlever 75,1 % av miin och 74,1 % av kvinnor efter fem ar [I]. Det har dock sict pris, cancer-
behandlingar inkluderar minga psykiske och fysiske pafrestande moment som ofta leder cill
besviir bide under och efter behandlingen [3].

Med hjilp av virtuella miljder gir det att framkalla olika reaktioner pd anvindare. Ecc
exempe] ir en virtuell version av TSST (Trier Social Stress Test) som en]igt en pi]otstudie
utférd 2011 lyckades framkalla stressreaktioner trots ace miljon var virtuell [4]. VR kan ocksi
anvindas for att dimpa stress och lugna ner. En pilotstudie utférd i imnet 2013 visade att sd
ir fallet (under forutsicening act ljud ocksa ir med i simuleringen) [5]. Tidigare har forsok
gjorts med VR-simuleringar av naturmiljder for att siinka den stress som en sjukhusvistelse
innebir. Dessa forsdk ledde till reducerad stress hos patienterna [4].

Med det sagt gir det ace dra slutsatsen ace VR har férmigan att manipulera anviindarens
kiinslor och reaktioner. Men kan VR ocks3 aktivera minniskor, och gir det act anviinda detta
i terapeutiske syfte? 2017 utvecklade jag et VR-projeke dir anviindare kunde sla sonder saker
i en virtuell forsedrelsesimulacor (se mer under krasrummet). Idén till detta projekt kom frin
min handledare som under sin tid som cancersjuk kiinde att det saknades utlopp for frustra-
tion. Baserat pd en ide frdn en annan cancersjuk si skulle en eldsimulator kunna utvecklas dir
anvindaren istillet for att sli sonder saker brinner upp dem. Denna gingen med en iterativ
designprocess som utvecklingsmetod.




1. INTRODUKTION

1.2 Avgransning och rapportens fokus

Projektet bestir av tvi stora mil:

« Utveckla en interaktiv eldsimulator i VR.

+ Testa eldsimulatorn och underséka om den har nigot virde f6r cancerdrabbade.
Projektet bidrar med fsljande:

« En eldsimulacor i VR &ppen for frameida ueveckling.

« Resultat fran en unders(jkning dir cancerpatienter reagerar pd VR for terapeutiska
syften inom ett cancersammanhang.

« Ideer for framtida forbiteringar, understddda av teorier frin designvetenskap och kog-

nition.

1.3 Konventioner och forkortningar

I den hir rapporten kommer jag att referera till VR-projektet genom ace kalla det "EldaVR’.
Deltagarna refererar till de som provade VR-projekeet pd lydiagirden.




Kapitel 2
Teori, Metod och Verktyg

2.1 Teoretisk bakgrund

2.1.1 Virtual Reality

Virtual reality (férkortat som VR) dr ett sdct ace f6r anvindaren substituera Verkligheten med
en alternativ verklighet, ofta konstruerad for etc visst syfte. Ect exempel ir flygsimulatorer
som liter framtida piloter flyga utan risk for ate stdrta. Begreppet ir i vardagligt bruk anviine
for ate beskriva system dir anviindaren har nigon form av visir som visar upp en virtuell virld
och spirar anviindaren i realtid [6].

VR-tekniken for konsumentbruk var pi frammarsch under 90-talet men pa grund av begriin-
sad prestanda hos mjukvaran hade tekniken problem med kvaliteten pd media som kunde
anviindas. Tvi exempel pa detta inkluderar "SegaVR” frin 1993 for spelforetaget SEGAs spel-
konsol Genesis som aldrig limnade prototyp-stadiet och Nintendos "Virtual-boy” som (till
skillnad fran sin motsvarighet i SEGA) lanserades men blev en flopp pi grund av sin otymp-
lighet och bristfilliga grafik av lig kvalitet [7]. Under 2012 kom VR-tillbaka med "Oculus
rift”, en grisrotsfinansierad kampanj skapad av Palmer Luckey. Kampanjens succé med niis-
tan 2.5 miljoner dollar blev en klar makering gentemot 90-talets floppar [7]. Men under tiden
som Oculus kickstarter holl pa arbetade spelféretaget Valve med tidiga prototyper for ect VR
kit, med Oculus succe valde Valve act forsoka samarbeta med Oculus. Januari 2014 gick Val-
ve ut med ett samarbete mellan dem och Oculus men samarbetet slutade kort direfter och
senare under viren kdptes Oculus upp av Facebook for cirka 2.4 miljarder dollar [8]. Ungefir
samtidigt 2013 letade mobiltillverkaren HTC efter en ny gren av teknologi de kunde arbeta
pa och undersokte majligheterna med ate skapa ett VR-set. HTC fick tag i Valve strax efter
brottet med Oculus och tillsammands bérjade de arbeta med utvecklandet av det som skulle
bli HTC Vive [8]. Idag s3 dr hirdvaran som kriivs for act kora krivande VR i princip standard
for datorer. Detta kombinerat med atc VR-system blir billigare skapar en ljus framtid for VR

[Z1.
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2. TEORI, METOD OCH VERKTYG

2.1.2 Presence och Immersion

Det finns tvi centrala begrepp kring upplevelsen av VR-applikationer som kallas "Presence”
och "Immersion”. Sammanfattningsvis kan de beskrivas pd det hir sittet:

+ Presence, den subjektiva kiinslan av att vara nirvarande i en virtuell miljo.
« Immersion, den grad av teknik for att skapa illusionen av atc vara nigon annanstans.

Tyviirr sd ir dessa begrepp sviridentifierade eftersom det inte finns konsensus pa nigon
definition av begreppen [9).

Diremot i en metastudie utférd av James J. Cummings och Jeremy N. Bailenson [10] med
syftet att utviirdera ifall mer avancerad hirdvara korrelerar med 6kad kinsla av nirvaro car
de fram definitioner for dessa begrepp. Immersion ir enligt deras rapport uppbyggt av flera
olika tekniska faktorer. Faktorerna ir som fsljer:

« Tracking level, hur minga frihetsgrader har anvindaren
+ Stercoskopi

« Bildkvalitet

+ Ljudkvalitet

« Field of View, Storleken pd anviindarens synfilt.

+ Update rate, systemets bildfrekvens.

« User perspective, det perspektiv som anvindaren har.

« High vs Low, di de i deras studie jimférde vanligt datoranvindande med visir fanns
denna fakcor med for ate indikera nivin pd immersion

D4 minga av dessa faktorer kan skrivas till det tekniska skulle immersion kunna ses som ett
mite pd hur tekniskt "ambitids” en eventuell VR-upplevelse ir d.v.s. ect mice pa hur sofisti-
kerad illusionen ir.

Enligt Wallace Sadowski och Kay Stanney [11] i "Presence of virtual environments” defi-
nieras presence som att man psykologiskt uppfattar nirvaro eller existens i en virtuell miljs,
vidare si anger de att "Presence” i en VR-upplevelse ir uppbyggd av flera fakcorer, diribland:

+ Interaktionsenkelhet, graden av hur svart det dr ate interagera med en vircuell miljé
bidrar till ndrvarokinslan.

+ Anvindarkontroll, ju mer kontroll en anviindare har &ver sina girningar i en virtuell
miljo desto hdgre upplevs kinslan.

« Grafik, en mer trovirdig grafik bidrar till en stdrre upplevelse av nirvaro.

« Exponeringstid, iven om det kan verka rimligt att en ling exponeringstid skapar bicere
niirvaro si ir fallet det motsacta. Detta eftersom med exponeringstiden Skar risken for
besvir som tar fokuset frin den virtuella upplevelsen.

10



2.1 TEORETISK BAKGRUND

« Sociala faktorer, nirvarokinslan kan forstirkas nir man pd nigot sitt kommunicerar
med andra minniskor via avatarer eftersom deras svar pﬁ dina interaktioner erkinner
din existens i en virtuell miljs.

. Systemfaktorer ir hele enkelc de tekniska fakcorer som upprétthil]er din nirvaro. Dessa
inkluderar stereoskopi, "head tracking”, ljud, etc. virt act notera ir act denna bok ir
frin 2002 si konceptet med immersion ir inbakat med presence. Modernare killor gor

en mer tydlig gruppering av dessa.

Immersion kan vid forsta anblicken vara som en parallell till presence men si ir inte fallet.
Istillet ses immersion som grunden till presence men precis som sict syskonbegrepp finns det
heller ingen klar defintion.

Diremot skriver Sadowski och Stanney att flera perspektiv delar synsdttet pid immer-
sion som det som bygger upp prescence. Vissa perspektiv kopplar samman immersion med
hirdvara och hivdar ate det beskriver hur vil ett system ersiitter verkligheten medan andra
beskriver det med en mindre teknisk vinkel, den gemensamma nimnaren i perspektivet ir
att verkligheten substitueras. Siledes kan immersion siigas vara en form av grund for en stark
presence i det avseendet att en ht')g grad av immersion 6kar sannolikheten for en ht')g presence

(1.

2.1.3 Intermodalitet (nar sinnena samverkar)

En aspekt av VR ir hur en upplevelse fysiske upptas av en anviindare. Frin grunden s vet vi
att minniskan har fem sinnen, syn, héorsel, kinsel, luke och smak (fler in s om man frigar
en neurobiolog). Frin vira sinnen hiimtar vi information om virlden och for act fi si mycket
information som majlige si kompletterar sinnena varandras intryck i ett fenomen som kal-
las intermodalitet [12]. Intermodalitet bestir enligt Mattias Wallergird et. al. och Russel L.
Storms av 5 doktriner [12] [13].

1. Olika sinnen kan informera oss om samma egenskaper hos omgivningen

2. Minga av vira sinnen delar egenskaper

3. Vissa av egenskaperna ir generella for sensorsystem.

4. Var och en av de tre ovanstiende doktrinerna har motsvarighet i virt nervsystem.

5. Denna doktrin kombinerar tidigare nimnda doktriner och hivdar atc vira sinnen kan
vara en del av ett mer primitivt system.

[ boksamlingen "Handbook of virtual Environmens” skriver Russel L. Storms f6ljande om
just audio-visuell intermodalitet. VR och andra upplevelser syftar pa ate ersiitta intrycken vi
fir fran verkligheten med artificiella intryck dirfor dr det bra act ha en uppfattning om hur
vira sinnen samverkar for act uppnd bra virtuella upplevelser. Viira sinnen samarbetar for att
kunna ge ett konsekvent intryck av ett objeke, niir olika sinnesintryck ger ssmmanhiingande
information blir upplevelsen av virtuell virld genast mer meningsfull [13].

11



2. TEORI, METOD OCH VERKTYG

Vikten av att kunna piverka flera sinnen har anviints vil men fokuset har under vildigt
ling tid legat pa syn och horsel. Redan pa scumfilmens tid ackompanjerades de rorliga bil-
derna av en pianist for ate forstirka kinslorna i en scen. Dock si ir synen dominant nir
det kommer till att kombinera audiovisuella intryck i det avseendet att synintryck ses mer
som sanning. Ett fenomen som visar detta ir buktalareffekten (eng. Ventriloquism Effect)
dir dskiddare upplever ate dockan i en buktalares kni pratar. Effekten illusterar den starka
kopplingen mellan syn och horsel men visar dven ate visuell stimulans paverkar intrycken
mer dn horsel [13]. Ect annat exempel som Russel ocksi nimner kommer ifrin utveckling—
en av en stridsvagnssimulator for amerikanska forsvaret dir utvecklarana ville gora grafiken
bittre men da de insig atc det skulle kosta for mycket si lade de istillet fokus pa haptisk och
auditiv feedback. Detta forbictrade realismen till den grad act de crots simre grafik kunde
hilla en hog kiinsla av realism. Sammanfattningsvis gir det dirfor ace siga ace bild forscirks
av ]jud men inte vice versa [13].

2.1.4 Anvandarcentrerad design

Anvindarcentrerad design ir enligt Donald Norman ett tankesitt dir anvindarens behov
av en produke sites i fokus och blir det centrala i designprocessen [14]. Det innebir att en
designer som anammar detta forsoker till en si stor grad som méjlige f6lja rikelinjer for vad
som ir en bra och anvﬁndarviin]ig design. En design som:

+ Visar vad som ir méjligt vid godeycklige cillfille.
« Gor saker syn]iga i det avseendet att anvindaren vet konsekvenserna av sin garning.
« Gor det ldte ace ldsa av et system och vad som hinder i det.

« For anviindaren verkar logisk eller uppenbar.

Design utifran behov

Ett annat perspektiv pa anvindarcentrerad design frin boken "Design, process och metod”
Skriven av Asa Wikbeg Nilsson et. al. Detta lyder som f6ljer: “ Fokus for anvindarcentrerad
design ir atc se till ace all design, oavsett vilket system det avser, kompletterar minniskans
styrkor och férmégor. Vi ska kort och gote se till ate arbetsuppgifter, utrustning, apparater,
processer, miljéer och organisationer utformas med minniskan som utgingspunkt i stillet
for att tvinga minniskan act anpassa sig med olika former av éverbelastning som f6ljd. ” En
kort men annan viktig sak som nimns ir acc anviindare ligger ofta mirke cill dilig design
[15]. Bra design miirks inte, den stor inte, stressar inte. Vidare si lyfts ett mer behovsinrikeat
perspektiv med begreppet behov som ett siite ate formulera de olika krav som en anviindare
har pd en produke [15]. Dessa behov ir:

« Fysiska behov som funktionalitet och piliclighet
. Kognitiva behov som anvindbarhet och begriplighet.

+ Emotionella behov som meningsfullhet.

12



2.1 TEORETISK BAKGRUND

Skapar Instruktioner, gensvar, information, form, etc.

A T

Designerns modell Systembilden Anvandarens modell

Figur 2.1: Visar hur designerns modell fors éver till anvindaren.

De tre konceptmodellerna

En design dir anvindaren kan lista ut vad som hiinder och vad den ska gora for acc uppni
sina mil med en produke ir en bra design men hur ska en designer ta fram en bra produke?
Ett tankesice nimnt i Donald Normans bok ir att anamma ir de tre konceptmodellerna,
skaparens modell, anvindarens modell och systembilden. Milet med en god design ir for
designern att skapa en modell f6r det system som den tror att anviindaren kommer att ha.
Verktyget f6r designern blir da systembilden, med hjilp av den ska designern fii anviindarens
modell att matcha sin egen. Systembilden utgtrs av all méjlig information om produkten,
instruktioner, form, knappar, webbmaterial etc [16].

Som stdd for act kunna sitta sig in i hur anvindare tinker finns det enlige ett annat
avsnitt av Norman tvi koncept som illustrerar problem inom design. Utférandeglapp (Gulf of
execution) ir skillnaden mellan anviindarens mal och vad systemet tilldter. Ueviirderingsglapp
(Gulf of evaluation) ir ett mice pd hur mycket anvindaren miste gora for att tolka systemet
eller produkten f6r ate avgdra om en giirning har haft énskad effeke [17].

Begransningar d.v.s. "constraints”

Ett annat verktyg ir ocksa enligt Donald Norman att arbeta med begrinsningar av vad pro-
dukten kan anviindas till. Det finns flera olika typer av begrinsningar [18].

« Fysiska begrinsningar ir nir saker fysiskt bara fungerar pa ete siiee. Till exempel nycklar
och las.

« Semantiska begrinsningar, betyder att anvindaren anvinder sin kunskap for ate lista
ut en funktion.

+ Kulturella begrinsnignar kommer frin gemensamma konventioner skapade fin kultu-
rella sammanhang. Till exempel, stoppsignaler ir alltid roda.

« Logiska begrinsningar (iven kint som natural mappings) ir nir det finns ett ménster
i designen som hiinvisar till dess funktion. Ect exempel ir nir ljusknappen nirmast dig
ocksd tinder lampan nirmast dig.

Utforskande

En metod fr att gdra system anviindbara iir acc uppmana till utforskande av systemet. Donald
Norman formulerar i sin bok tre krav pi ett system for att det ska vara enkele att utforska.

. Anvindaren ska alltid veta vad som ir méjligt och kunna gora det.

2. Varje giirning i systemet miste ha en synlig och tolkningsbar effeke.

13



2. TEORI, METOD OCH VERKTYG

3. Girningar ska vara reversibla, om de inte ir det ska de varna for det.

Med ett system som uppmanar till utforskande blir upplevelsen bittre nir det kommer till

att lira sig anviinda en virtuell miljo.

Modern designprocess

[ boken "Convival Toolbox” [19] beskriver forfactarna hur de senaste drens forskning paver-
kar designprojekt och hur processen strivat efter att bli mer kollaborativ. Mest genom att
modifiera processen och inkludera anvindare mer och mer i processen. Detta genom att for-
indra rollerna i ett projeke men ocksa ate transformera processen genom att ligga dill en
forfas kallad "The fuzzy front end”. Syftet med den hir forfasen ir enligt att spina fram fri-
gestillningar och fi en klar bild av problemen som ska l6sas [19]. Forfasen ska sen kulminera
i underlag for en traditionell process. Istillet f6r att lita anviindare vara passiva studicobjeke
sd inkluderas de istiillet som experter pd sin erfarenhet av anvindare. "Researcher” alternative
de som #r ansvariga for atc underska anviindare fir en roll som ir mer inriktad pa atc bidra

med sakkunskap [19].

Signifiers och affordances

Tvi centrala begrepp inom interaktionsdesign som beskriver hur saker kommunicerar med
anvindaren, de ir beskrivna av Donald Norman i [20]. Affordance iir den mer fysiska termen,
exempel inkluderar saker sisom dérrhandtag som visar greppande, knappar som visar act man
ska trycka, spakar som visar act de kan dras och muggar med 6ron som visar att man kan
hilla dem dir. En sammanfattande definition pa en affordance skulle kunna vara fsljande;
"En egenskap hos ett objekt som indikerar funktionen hos hela eller delar av objektet.” [<-
Osiiker pd detta, kolla kiilla]

Men pa grund av mer abstrakea interaktioner med ikoner i datorer, surfplatcor och telefoner
sd ir affordance svirapplicerat pd dessa. Dirfor finns termen signifier som ir ect sict att som
termen antyder signalera vad som kan goras [20].

Exempel pi signifiers ir pilar (eller liknande visuella tips) som antyder vart du kan inte-
ragera (Norman poiingterar detta genom att siiga att signifier komer frin sign). Ect exempel
pd missférstind (ocksd nimnt av Norman) av dessa begrepp ir niir en utvecklare av en app
sitter en cirkel pd ett stille for att indikera var anviindaren ska trycka och kallar det for en
affordance. Vad utvecklaren vill ir ace £3 anviindaren act crycka i cirkeln, vilket inte ir en
affordance di en affordance ir ate skidirmen visar att anvindaren kan roéra vid den. Det som
verkligen menas ir en signifier eftersom den siger "hir ska du trycka”. Sa for ace fi cill en
form av summering,

« Affordance siger VAD du kan gora.

« Signifiers siger HUR du gor det.

2.1.5 Symbolik inom ett cancersammanhang

Att anviinda symboler ir vanlige bland manniskor och anviinds for act skapa gemenskap och
mening. Ulrika Sanden [21] beskriver hur cancersjuka ger symbolhandlingar ett uttrycksvir-

14



2.1 TEORETISK BAKGRUND

Figur 2.2: Bilder inifrin krasrummet

de, de blir ett sict att hantera problem genererade av sjukdom. Dessa symboler (eller sym-
bolhandlingar) blir en strivan efter att behilla sin sjilstindighet, integritet eller hilsa. Med
symboler kan den sjuke sjilv vilja vilka betydelser som liggs ut och hur mycket denne vill
tolka. Ett exempel som niimns i ir en patient som bredde mackor pa frukosten trots ate denne

inte kunde dta [21].

I en artikel i journalen "Journal of Pain and Symptom Management” skriver Peter Strang
om patienters strategier for att hantera cancer. Deras metoder kan enligt artikeln beskrivas
som en kognitiv pendel mellan liv och déd, under sviingarna forssker de anviinda allt de har
i resursvig, anhériga, djur, natur, évernaturliga krafter och fantasi. De strivar efter att hicta
symboler som stdder deras koncepeviirld och ger dem inre balans, alle f6r acc hilla dsden pi

avstind och inge hopp om livet [22].

2.1.6 Krasrummet

Smashroom (iven mera kint som krasrummet) ir ett VR projeke utvecklat av mig 2017 for
kursen "Virtual Reality i teori och prakeik”. Projektet ir en interakeiv forstorelsesimulator i
VR dir anviindaren kan sl sonder saker, frimst porslin, glas och vaser. Det bestdr av tre olika
miljder (rum) med olika teman. Ett middagsrum med ett dukat bord och tvi skip fyllda med
glas och porslin, ett "museum” med montrar av skort glas och sist en "fabrik” innchillandes
bl.a. stora vaser och lidor som kriiver lite mer kraft for ace g sénder. I varje rum kan anviin-
daren plocka upp och interagera med olika objekt; vaser, glas, porslin for att nimna ect par
exempel. Anviindaren kan sedan plocka upp, kasta, stapla eller sla sonder objekten med hjilp
av ett brinnbollstri, spikklubba, hammare eller kofot beroende pi vilket rum de befinner sig
1. Objekt som slis sonder exploderar i skidrvor som sedan forsvinner efter ett kort tag.
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2. TEORI, METOD OCH VERKTYG

2.2 Arbetsmetodik

Iterativ designprocess

Iterativ utveckling ir nir en mjukvaruproduke byggs upp genom iterationer dir varje itera-
tion fungerar som ett litet projekt bestiende av testning, feedback och implementering. [23].
[ korta drag kan varje iteration beskrivas som att utvecklaren liter framtida anviindare prova
produkten och komma med dterkoppling av nigon form. Testprocessen ir baserad pd utfors-
kande metoder och kan variera i storlek fran vildigt stora ner till informella tester med nigra
fi eller enstaka deltagare [24]. f\terkopplingen anvinds sedan for att formulera nya krav pd

produkten.

I detta projekeet tillimpades iterativ utveckling genom ate lita projekeet gradvis utdkas
varje iteration baserat pa dterkoppling (bide muntlig och skriftlig) frin testpersoner som ha-
de provat projekeet under dess ging. Testpersonerna bestod under projekeets ging av mina
handledare, en person med cancersjukdom och tvi designstudenter. Aterkopplingen anvin-
des sedan for att formulera nya krav pi produkten enligt Identifierade fel och buggar
fungerade dven som underlag f6r kommande versioner. Varje ging jag hade gjort nigon form
av signifikant framsteg si sparade jag projektet under en ny version. Om en version gav upp-
hov till en markant annorlunda upplevelse kompilerade jag projekeet till en exekverbar fil, i
detta sammanhanget kallad build". Detta innebir act det finns versioner 0.01, 0.02, 0.03, o.s.v.
men att bulilds finns for versionerna 0.01, 0.04, o.s.v.

N Kravfarmulerin
: v

Aterkoppling Implementering K
AN

Testning K— My Build

My Version

Figur 2.3: Diagram over iterativ utveckling

2.3 Tekniska verktyg
2.3.1 HTC Vive

For detta projekeet anviindes HTC Vive som ir ett system f6r Virtual Reality. Det fungerar ge-
nom att anvindaren tar pi sig ect visir med en skiirm for varje 6ga (iven mera kiint som Head
Mounted Display férkortat HMD), visiret har flera mottagare som tar emot infrardda lasrar
frin tvi basstationer i motsatta hdrn av utrymmet dir det anviinds. Basstationerna bestir av
tvi hjul med var sin svepande laser som roterar flera ginger per sckund. Varje varv borjar med
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2.3 TEKNISKA VERKTYG

Figur 2.4: Handkontrollerna till HTC Vive, bild himtad frin [26].

Figur 2.5: Oversikt av undersidan respektive skillanden mellan ned-

tryckt och uppsléppt avtryckare, bild tagen av forfaccaren.

att bida stationerna skickar en synkpuls, sedan scannas rummet av dessa lasrar, vertikalt och
horisontellt. Det som sen hiinder ir att varje mottagare tar tiden mellan synkpulsen och bida
lasrarna, skickar vidare den till datorn som sedan kan berikna var visiret befinner sig 125].
Anvindaren kan ocksi interagera med den virtuella virden med tvd handkontroller enligt

24

Handkontrollerna till HTC Vive bestir av ett handtag som mynnar ut i en ring med sen-
sorer. Handraget ir tinke att hallas som en pistol med pekfingret dver averyckarknappen pi
undersidan enligt Avtryckarknappen ir den enda knapp som anviinds i EldaVR.
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2.3.2 Unity

Unity ir en spelmotor och utvecklingsmiljo for program som anviinder dacorgrafik. Den sam-
lar ihop flera funktioner och verktyg som annars skulle ha samlats i sina egna program [27].
Med andra ord s iir Unity en helhetsldsning f6r utvecklande av datorspel och liknande pro-
jekt. Utdver sin mingsidighet sd dr Unity-miljon ocksa relative enkel att arbeta med. Detta
tack vare hur den ir uppbyggd och dess arbetssiite. Unity bestir av ett antal fonster som vi-
sar projekeets resurser, en “inspector” som visar information om objekten, ett "Game view”-
fonster som visar hur det kommer se ut nir du testkor dice projeke, ete "Scene view”-fonster
dir du kan manipulera projektet du arbetar med och en vy dir du ser hur dina mappar och
filer dr organiserade. Med Unity kan du enkelt importera bilder, 3d-modeller, ljud, texturer
o.s.v.. Detta gors genom enkel dra-och-slipp mekanik. Om en unityanvindare redigerar en
resurs uppdaterar Unity automatiskt resursen i alla instanser diir den forekommer [28]. Des-
sa egenskaper gor Unity till ece kraftfulle utvecklingsverktyg och ir an]edningen till ate det
valdes som utvecklings miljé for decta projeke.

2.3.3 SteamVR

SteamVR ir ett plugin till Unity som tilliter utvecklare att gora applikationer for flera VR-
system samtidigt. Detta genom att abstrahera bort olikheterna mellan hur systemen beskriver
samma girningar i olika applikationer. Det innebir att utvecklare slipper utveckla for specifi-
ka VR-system och kan istillet fokusera pa vad anviindaren gor. Till exempel, f6r giirningen att
plocka upp en sak behdver utvecklaren enbart arbeta kring giirningen och slipper definiera
om den for varje system som en eventuell app planeras for [29].
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Kapitel 3

Praktiske utforande och resultat

Detta Kapitel inleder med att ge en bild av EldaVR frin olika perspektiv. Nista del samman-
fattar utvecklingsprocessen genom att lita varje iteration utgdra en mindre rapport. Skilet
till detta dr ate ge en bild av mina tankegfmgar i varje aspekt av projektet och en tydligare
inblick i den iterativa processen vilket gor det enklare att Fb']j a den gradvisa uppbyggnaden
av projektet. Denna del avslutas med en beskrivning av slutprodukten EldaVR f6r att sedan
ge en rapport av testerna pd Lydiagirden.

3.1 Inledning, En oversikt av EldaVR

Miljon

[ de tidigaste versionerna av EldaVR si skapades ett rum med en eld inuti f6r act experi-
mentera med olika typer av effekter. Rummet hade blitt golv, vita viiggar och vitt tak. Denna
miljo (skapad som forslag pd en miljo) fick kritik for act den kiindes instingd och act elda in-
omhus verkade konstigt. Efter feedback gjordes miljon om till att vara mer naturlig, rummet
ersattes av en mer naturaktig utomhusmi]jé.

I en masteruppsats si undersdker Yin Wu huruvuda olika stiluttryck i dator och tv spel hjil-
per till act uttrycka dess funktion, vidare si kan stiluteryck i spel bidra till en skad kinsla
av nirvaro i spelet under forutsitening att det anviinds korreke, med detta i bakhuvudet kan
en duktig utvecklare hjilpa nya anvindare av spelet genom att via estetik formedla spelets
funkcionalitet [30]. D EldaVR kan riknas som en typ av datorspel kan en titt pa det frin det
hir perspektivet ge en inblick i tanken bakom nigra av dess designval. For det hir exemplet
vill jag bérja med att diskutera valet av en naturmiljs och ace lita det utspela sig under nacten
och hur det blir ete stod till den tinkta funktionen. Eftersom EldaVR gir ut pd act brinna
upp saker ville jag hitta ect sammanhang dir eld skulle kunna passa in och dir det skulle
verka rimligt att brinna upp saker, en ligereld ute i naturen uppfyllde bida sammanhang,
For att yeeerligare stodja majligheten ate elda utspelar sig EldaVR pi natten med ligerelden
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3. PRAKTISKT UTFORANDE OCH RESULTAT

tind, ljuset och ljudet frin elden ir tinke ate dra uppmirksamheten dit och stoeeas av det
genom att nattmiljon dr mork. Valet av naturmilj ir heller ince taget ur luften, naturmiljser
har visat sig ha en lugnande effeke pa anviindare [3].

Eld

[ en VR upplevelse dir anvindaren ir tinke ate elda upp saker si ir det vikeige ate £ cill
en bra eld. I samband med forsta versionen si undersoktes méj]igheten att anvinda Light
Weight Rendering Pipeline (LW.R.P) en teknik frin Unity som tilliter utvecklaren att mo-
difiera grafikmotorn for bittre grafikprestanda [31]. Men tvingades férkasta idén pd grund av
problemen som det gav upphov till. I EldaVR bestir elden av ett partikelsystem, en mekanik i
Unity som liter utvecklaren skapa effekeer som fyrverkerier, hostlov, rék och eld. Den gemen-
samma nimnaren ir att de bestir av minga platta bilder eller animeringar som tillsammans
kan skapa illusionen av rok och liknande fenomen [32]. Att anviinda ett partikelsystem blev
en acceptabel 13sning pi att jag inte kunde anvinda LWRP. Den forsta versionen av eld be-
stod av punkter som gradvis indrade firg, detta gav ett resultat som siig ut som eld men det
var inte likt nog. For att skynda pd utvecklingen importerades ett paket for eld innehillandes
texturer och instillningar for partikelsystemet. Med det hiir nya paketet hade jag nu en grund
for att kunna anpassa elden och experimentera med olika effekeer, diribland att lita elden
brinna med olika firger. Att lita olika objekt brinna med olika firger var frin borjan tinke
som ett sitt act bryta upp det monotona i eldens firger, men fungerade idven som ett siitt att
understryka nir ett objekt brindes upp.

Ljud

Ljudet ir en viktig aspekt av EldaVR. Som en audiovisuell upplevelse fir EldaVR ett par po-
sitiva egenskaper nir ljud och bild kombineras. Upplevelser blir tydligare niir dessa intryck
liggs samman och kan skapa en tydligare bild av vad som hinder in vad bara ljud eller bild
kan formedla [13]. Med detta si vill jag understryka hur vikeige ljud ir i en VR-upplevelse,
rite anvint si kan nirvarokinslan forstirkas avsevirt av atc anviinda ljud.

Immersion och presence

Tanken med den hir delen ir att analysera EldaVR utifrdn hur vil det uppfyller kraven for
att uppritthilla en nirvarokinsla men di inlevelse ocksd beror pd anvindbarheten i en VR-
app si kommer den analysen att diskuteras under styckena om anviindbarhet. Da immersion
ligger grunden till presence [9], kommer den aspekten att analyseras forst. Rent tekniske
finns alla hird och mjukvaruldsningar pa plats, datorer, visir, etc. samverkar och skapar en
virtuell virld. S3 baserat pd den tekniska aspekeen si finns det goda forutsicenignar for en
hog nirvarokinsla.

Ljud och bild ir skapat for ate till en si hog grad som méjlige £ anviindaren att tro ate
denne brinner upp olika antindningsbara objekt mitt ute i en skog. For just EldaVR, har jag
lagt ner en hel del av tiden pi att skapa grafiske enhetliga miljder. Detta for act kunna ge ete
konsekvent intryck och pi si site 6ka nirvaron i miljon.
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3.2 FORSTA ITERATIONEN. KONCEPTSKAPANDE

[teration 1 [teration 2 —D teration 3 —[> fteration 4 —D lteration 5 LY ‘D
T
I
v v v v v
: . . . —7 '
Spanande Implementering Implementering Implementering Implementering | |
| Denna rapport
I
Konkretisering Testning Testning Testning Testning |
I
I
Utvdrdering Utvardering Utvérdering Utvérdering :
I
Malfornasta | | Malfornasta | | Malfornasta | | Mal for nésta _:
iteration. fteration. iteration. iteration.

Figur 3.1: Tidslinje 6ver projekeet

3.2 Forsta iterationen. Konceptskapande

Iden med att brinna upp saker kom ursprungligen frin min handledares cancersjuke viin Asa,
grundbulten for dessa idéer var att kunna ucerycka ete behov av ace elda upp saker symboliske.
Som nimnt i teorin om symbolik skulle en upplevelse i den hir stilen kunna ha ecc vikeige
symbolvirde. Med min f6rmiga att kunna omsitta ideér till VR-upplevelser bevisat genom
krasrummet sdgs projektet som ect limpligt examensarbete. En vidare diskussion holls genom
ett mote med Ulrika och Asa, idetta mote diskuterade vi hur eld skulle anviindas i en eventuell
VR-upplevelse. Istillet for ate lita anvindare brinna och sitta eld pa saker med eldkastare
och dylikt skulle det istillet g act ha nigon form av fyrfac eller liga. Fokuset skulle siledes
inte ligga pd ace fakeiske antinda saker utan att se pa nir de brinner och anviinda det som
ece sice ate ligga det bakom sig, tanken var att ge samma symboliska effeke som eldritualer
liknande valborg och likbil. En annan viktig aspeke var att gora sakerna personliga si att
anviindare kinner att de ligger nigot bakom sig nir de brinner upp saker. Jag foreslog ett
set av generella saker. Tanken med att ha generella saker ir atc anviindarna projicerar sina
frustrationer pd dem och brinner bort frustrationen med sakerna. En ide som lyftes var ate
kunna gora objekt unika med hjilp av bilder som anviindarna sjilva laddar in i programmet.
Efter motet formulerades F(j]jande behov av en eventuell VR—uppleve]se fram.

« Konstruera en VR-upplevelse baserad pi eld.
- Ligg fokus pa att sakerna ska brinna.

« Ha en samlingt av generella saker som de flesta kan relatera till. Hactar, klockor och

dyl.

« Lic anviindare ladda upp bilder som kan anviindas som spelobjekt.

3.3 Andra iterationen. Minimum Viable Pro-
duct

[terationen bbrjade med ett forsta handledarmote, det som diskuterades var planering och
uppligg samt vad som skulle vara limpligt act brinna upp. Frigestillningen “Hur brinner
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3. PRAKTISKT UTFORANDE OCH RESULTAT

Figur 3.2: Bilder fran en tidigare version av EldaVR.

man upp vintan?” kom pi tal. Intervju med Pia Ganmark, kurator pd lydiagirden sigs som
ett bra avstamp for riktningen av appen d.v.s. Vilka saker som skulle kunna vara med i El-
daVR. En intervju genomfdrdes och jag fick forslag pa saker som skulle kunna brinnas upp
Under denna iteration kom jag i problem med Unity och SteamVR. I samband med f6rsta
versionen sd undersdktes mojligheten att anvinda LWRP[31] nimnt ovan. Tyvirr si uppstod
problem med att anviinda LWRP tillsammans med SteamVR (i form av texturimport och
problem mellan material frin SteamVR och LWRP).

Senare i september skapades den mesta av den grundliggande mekaniken och kort direfter
producerades den férsta builden.

Handledarna fick prova pd projekeet och ge sina synpunkter pi vad som skulle kunna forbice-
ras, nir de testade fick de férst anviinda EldaVR och sedan svara pd frigor och ge synpunkter
muntligt. Eftersom intervjuer gav mycket bra info om det ddvarande tillstindet pa EldaVR
anviindes intervju som datainsamlingsmetod pd detta och alla framtida tester (utom testet pi
Lydiagirden men det testet ir en separat del). Som feedback fick jag hora att det behdvdes
flera saker. Dels en bittre eld och dels en annorlunda miljs, som forslag kom en naturmiljs
pa tal. En annan sak som foreslogs var ace ligga dill ljud. Argumenten for act skapa just en
naturmiljo var att dd naturmiljder bevisligen har en lugnande effeke sa skulle sidan miljo ha

en lugnande effeke [3].

Eftersom det inte gick act anvinda LWRP sd tog jag beslutet att anviinda Unitys vanliga
partikel system.

+ Projekeet skulle behdva en mer naturtrogen miljo.

Projektet behdvde ocksd en mer realistisk eld.

« Intervjun gav forslag pa saker act ha med i EldaVR.

3.4 Tredje iterationen. Den virtuella skogen

Med de punktade insikterna frin forra iterationen si skred jag till verket med att skapa en
ny miljd och forfina elden. For detta indamail skaffade jag nya resurser i form av 3D-modeller
och partikel effekeer frin Unity Asset Store. Oktober spenderades med att bygga nya miljser,
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interaktiva objeke och forfina elden med hjilp av de nya resurserna. Kort direfter si korde
jag tvi tester kort tid efter varandra. Forsta gingen med externa testpersoner, tvi designstu-
denter, andra gingen med handledarna i samband med ett handledningsméte. Resultatet av
bada testerna var dverens nir det kom till miljon och elden. Den fick éverlag positiv kritik
iven om designstudenterna tyckte att vissa detaljer sisom ljuset fran elden verkade konstiga.
Som férslag pa nya tilligg kom bokhylla (f6r saker), méjlighet ate slicka och tinda eldar same
att ]ﬁgga till kuber med text. Syftet med dessa textkuber skulle vara att explicit uttrycka en
kiinsla som anviindaren kunde brinna upp.

« Den nya miljon uppskattades.

+ Experimentera med textkuber.

3.5 Fjarde iterationen. Nya kuber.

Med goda omddmen frin bida testerna producerade jag en ny build med textkuber, kort dir-
cfter kordes sista testet for oktober med en av mina handledare och den cancersjuke som var
med och diskuterade koncepret i férsta iterationen. Precis som i férra iterationen si fick mil-
jon bra kritik, textkuberna fick ocksa bra kritik eftersom de kiindes naturliga att arbeta med.
Det som var annorlunda f6r dterkopplingen i den hiir sessionen var detaljer i hur objekten
var upplagda och hur de reagerade. Bla. sd skulle alla brinnbara saker kunna forsvinna och
att de skulle arrangeras om si att de stod pa plan ovan varandra. Utdver det si kom tilligg av
ljud och fler kolbitar upp som forslag for framtida forbiceringar.

« Att lita alla brinnbara spelobjeke férsvinna frin spelet blev ect nyte mil.

+ Textkuberna kiindes naturliga, dirfor behélls de.

3.6 Femte iterationen. Det later.

Tidigt i november implementerades ljud i EldaVR. Férsta versionen av ljudet var klumpig i
det avseende att ljudfilerna brots av och att ljudet inte var helt synkroniserade med det visuel-
la. Nigot senare si kordes tvi separata tester (och handledningsméten) med varje handledare.
Denna session fick jag mer teknisk feedback, skuggorna i miljon var en detalj som uppskat-
tades. En sak som var mindre bra var en tindbar fackla som hade varit med under projektets
ging. Det framgick inte att den fungerade som den fackla, den saknade ocksi en plats dedi-
kerad till en fackla. Som forslag diskuterades det ace ligga till vederin och eventuellt att ha
en separat mi]jt') tor ate anvindaren ska lira sig att arbeta med EldaVR.

Under denna iterationen si testades EldaVR pi Lydiagirden. For att ge en tydligare bild
sd kommer jag i nista stycke ge en beskrivning av EldaVR sd som det sig ut under testet
och sedan gi igenom det. Vidare si ir utviirderingen och sammanstillningen mer utforliga i
diskussionskapitlet.
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Figur 3.3: Oversike av scenen, (bilden ir mainpulerad)

3.7 Elda VR, en summering

[ Elda VR si stir anvindaren i en naturmiljs intill en ligereld under en nacthimmel. Framfor
sig sd finns det pa en hylla en rad med olika objekt att brinna upp. I skrivande stund (version
0.13) si bestir sakerna av vita kuber med skyltar eller med ord samt svarta stenar som liknar
kol, under denna hylla finns det en skyle dir det stir cumérer”. Alla objeke pd hyllan kan
plockas upp och kastas i elden diir de borjar brinna i olika firger, vissa brinner med gron eld
andra brinner med bli eld, lila och svart eld forekommer ocksi. Efter act ha legat i elden i 2
sckunder bérjar de ryka med rok i samma firg som sin eld och efter yteerligare 2 sekunder
antinds dem. Objekten brinner sedan fram till acc dect har gdre 8 seckunder, sen gar de in
i en fas dir de krymper samridigt som de brinner. Nir de har krympt ner dill en viss grad
forsvinner de frin Spelet.

Figur 3.4: Skirmdumpar frin EldaVR (bilderna ir manipulerade for
tydlighet)

Nir anvindaren ror ett objekt med kontrollen s fir objektet en gul kantlinje For
den som har anviint SteamVR si innebir en gul kantlinje att objektet gir ate lyfra. For ace
lyfta objektet ska sedan anviindaren hilla ner averyckarknappen pa den handkontroll som ror
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Arbetstornedringen

S for att

4"Medicin &r inte logik."

"9av 10 patienter far inget utsla
provet sa darfor tar v inget test"g 2

-~

Figur 3.5: Nirbilder pd valda delar av brinnbara objeke
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Figur 3.6: Demonstration av kantlinje som indikerar greppande.
(Kontrast och ljusstyrka i bilden ir justerade for synlighet)Di bil-
den iir tagen i avlusningslige (debug mode) syns en rdd prick. Denna
prick syns inte i VR

objekeet for act greppa det. Objektet slipps sedan genom ate slippa upp avtryckarknappen.
Med hjilp av denna metodik kan anviindaren flytea objekeen i spelet.

3.8 Test pa Lydiagarden
3.8.1 Syfte

Testa hur en grupp cancerpatienter reagerar pa EldaVR genom att observera anviindarna niir
de anvinder EldaVR.

3.8.2 Utforande

Testerna bestod av dels observation av deltagare hos Lydiagirden i Ho6r och en enkiit som
samma deltagare fick fylla i efter anvindande. Testerna var helt annonyma. Den forsta delen
av resultatet ir observationer som gjordes under testandet och den andra delen ir en sam-
manstillning av enkitsvaren. Pi Lydiagirden var testandet mer formellt pd grund av flera
deltagare och en risk for spridning av kiinsliga personuppgifter. P4 grund av detta obser-
verades patienterna nir de anvinde EldaVR. Patienterna genomforde édven en korr, frivillig
och anonymiserad enkit dir de beskrev sina upplevelser av EldaVR som kan ses i appendix A.

Premisserna for testerna pd Lydiagirden var foljande.
+ Deltagarna testade EldaVR frin ungefir fyra till sju minuter per deltagare.

+ Deltagarna informerades om hur testerna skulle g till och uppmanades ace tinka hoge,
den som testade forst fick en beskrivning av hur miljon ser ut strax innan testet borjade.

+ De som stod i ko ¢ill ate testa fick se vad och hur testaren interagerade med EldaVR
via en skirm som visade testarens perspektiv 1 spelvéir]den.
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Detagarna informerades ocks vid behov om hur de skulle g cill viiga for act med hjilp
av handkontrollerna interagera med objekten i spelet.

3.8.3 Testresultat

Observationerna visade pd f6ljande resultat. For ate foreydliga si riknas flera som fler in

majoriteten, vissa definieras hir som under majoriteten men strike fler in en.

Alla som provade hade grova problem med att plocka upp saker.
Alla som plockade upp saker férskee anvinda bida hinderna.
Alla brinde alltid upp en kolbit forst.

Flera tyckte elden var festlig.

Flera uppskattade miljon.

De som briinde upp saker sig knappt pa elden utan var pi viig acc hiimea niisca kolbit.
Vissa brinde upp kuber, annars rérdes de inte.

Vissa nimnde att det brann bra.

En som provade ville greppa hyllan.

En pipekade acc tumérer skulle vara losare.

En sade att det kiindes virtuellt.

En nimnde att denne hade haft bra kontakt med myndigheterna.

En kom med insikten att eldrummet dr bra for act fokusera pa annat medan krasrum-
met var bitcre f6r utlopp.

Enkiitsvaren sammanstilldes i fig. Av de som hade besviir var det tvi som kiinde yrsel

och andra obchag.

Resultaten avslutas dven med ett axplock av de fritextsvar som limnades in.

Aka i tunna nerfor niagarafallen

Kanske en upplevelse diir man kiinner sig bekriiftad och kiinner sig virdefull.
Bergklittring

Att flyga

Jag tror det hade varit mer tillfredstillande med lite mer "action” och kraft Mer ljud,
storre brasa, stdrre explosioner och att jag kan kasta mer pa elden. Tips pa rekvisita
att kasta i elden: kanyler, droppstillningar, piller.

Andra upplevelser i VR, sl sonder saker, kanske skrika sonder saker. Flyga ir hirlige.
Kasta pil/spjut pa méltavlor.

Annat som ir sp';innande men svirt atc gora.
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3. PRAKTISKT UTFORANDE OCH RESULTAT
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Figur 3.7: Box p]ot dver svaren pa enkﬁtfrigoma.

3.8.4 Slutsatser av testet

Frin observationerna framgick det Viﬂdigt tydligt att det fanns problem med att interagera
med EldaVR. Det storsta probemet var att plocka upp saker vilket indikerar act det finns for-
bittringspotential i det avseendet att att kommunicera till eventuella anvindare hur grepp-
mekaniken fungerar. Tvi saker sticker ut frin observationerna, dels ir det att deltagarna gir
direke pa kolet och att de bir saker med bida hinderna. Trots svirigheterna att interagera
upplevdes EldaVR som kul av deltagarna, en stor bidragande faktor var effekterna och miljon.

Enkiitsvaren ger en tydlig bild av hur EldaVR upplevdes. Flertalet tyckee att det var en
rolig upplevelse och alla kiinde att de kunde behilla uppmiirksamheten under anvindning
enligt Diremot si fick vissa personer besvir men dessa resultat var mer spretiga i det
avseendet att vissa knappt hade besvir medan andra kiinde tydliga besvir.
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Kapitel 4

Diskussion

4.1 Metodval

4.1.1 Etik, att arbeta med utsatta grupper

Eftersom jag tekniske sett har experimenterat pa cancersjuka vill jag underscryka ace jag har
varit medveten om detta och vill i denna del siiga att jag i stdrsta méjliga min tar tagic hiinsyn
till det. Det var dven det huvudsak]iga skilet till att observation av deltagarna pa Lydiagirden
valdes som datainsam]ingsform istillet for att de intervjuades. Enkiiten som de]tagarna pa
Lydiagirden svarade pa iir en del av ett annat projeke med godkiinnande frin etiska nimnden.
Min handledares cancersjuke viin som bidrog med mycket i processen gjorde detta efter helt
egen vilja. Att arbeta med utsacta grupper pa det hir viset stiller krav pa hur deltagande i en
designprocess ska gi till. Kraven beror helt efter den tilltinkea gruppen och kan se helt olika
ut beroende pa vilken grupp man arbetar med, det som ir gemensamt ir ace dessa krav ska
foljas till punkt och pricka for ate sikerstilla deltagande. Det krivs ocksa att den som designar
projekeet ir lyhdrd genom att prioritera idéerna som kommer frin den utsatta gruppen dver
andra ideer, och att vara beredd pa att centrera designen efter dessa ideer.

4.1.2 Process, vikten av att lyssna

Vid tillbakablick av processen kan jag med sikerhet siga att den var det bista valet for en
. e . .o . . . ! .
uppgift av det hiir slaget. Act i en hog take kunna diskutera och utviirdera ideer gav projekeet
den flexibilitet som kriivdes for att kunna klara av kraven som anviindare stillde. Det gjorde
dven si att idéer och koncept som inte ﬁmgerade sallades ut tidigt. Effekten av detta var ace

jag kunde fokusera pa de viktigaste koncepten och prioritera det som var viktigast.
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4. DISKUSSION

4.1.3 Diskussion av testet

Eftersom de positiva egenskaperna har ett klart monster idr det med hjilp av fig. m(ﬁjligt
att hivda att det fanns en positiv piverkan. Diremot si ir det svirt att ge ett klart svar pa
hur de negativa egenskaperna di de svaren ir mer spridda. En viktig faktor ir hur minga
som provade. Under testet pa Lydigirden insamlades dcta svar pa enkiiten. Kvantitative ger
detta ingen siiker bild av den generella upplevelsen men kan fungera som en uppskattning av
den. Diremot s finns det minga bra lirdomar och insikter som kom av att testa EldaVR pi
lydiagirden, som ett led i en pigiende designprocess si ir et sdnt hiir test bra eftersom det
genererar mer uppslag och idéer f6r kommande iterationer.

Frin observationerna ir det uppenbart att deltagarna upplevde en hel del problem med att
interagera med VR, de flesta problemen kunde forklaras med att anviindarna var nya men det
fanns ett antal faktorer som gav upphov till forbiceringspunkter som diskuteras mer ingdende
under avsnittet férbitcringar.

4.2 Anvandbarhet och interaktion

4.2.1 Svarigheter

[ fallet med EldaVR si kommer den huvudsakliga svirigheten frin tre killor,
« Hur hiardvaran ir konstruerad.
« Hur miljon signalerar sin interaktion
+ Minga av anvindarna har aldrig interagerat med VR frin bérjan

Dessa faktorer skapar tillsammans en troskel f6r att komma in i upplevelsen, men nir
denna troskel klivs dver av anviindaren sd kommer denne in pa en helt ny nivd av nirvaro.
Vad ska di goras for act minska den hir troskeln?

Frin ett designperspektiv si dr glappet mellan att greppa i VR och verkligheten litet, den
enda skillnaden ir att fingrarna som anviinds ir annorlunda. Trots detta ir det en hel del nya
anvindare som kimpar med greppmekaniken (de som ir mer vana vid teknik har mindre
problem). Flera ginger di jag har sjilv demonstrerat mitt tidigare projeke krasrummet har
jag ]agt mirke till hur de som provar nistan alleid kﬁmpar med att fi tag i saker. Ect skl «ill
detta dr helt enkelt att nya anviindare ir ovana vid interaktionsformen, det ir inget tecken
pi problem att man kiimpar lite i bérjan men interaktionen kommer forst iging pé allvar da
anvindaren fir en kort forklaring av hur greppandet fungerar. Hir kommer svirigheten fran
att anviindren har problem med att finna averyckarknappen i ﬁgur Detta skedde eftersom
knappen vid vanligt bruk ir ir dold f6r anvindaren av systemet.

Den absolut viktigaste faktorn dr hur miljon visar upp sin funktionalitet, for oavsett om
anvindaren ir ny eller att kontrollen till VR-systemet ir perfeke sd hinger upplevelsen pid
sjilva miljon. Hir vill jag jimfora med mict f6rra projeke krasrummet. Anvindaren fir hora
att denne ska fi prova pd VR genom att sld sénder saker, anviindaren spinner pi sig visiret
och befinner sig i ett rum. I rummet si finns det ett basebolltri, en spikklubba eller en kofot
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4.2 ANVANDBARHET OCH INTERAKTION

beroende pd rum. D3 dessa saker anviinds for ate sli sonder saker ir de i denna VR-miljé se-
mantiskt bundna till funkcionaliteten, detta kombineras med att anvindarna (i de flesta fall)
fir veta att de kan sld sonder saker i denna miljo. Samma sak giller dven for 16sa objekt som
tallrikar, vaser, och annat krossbart eftersom dessa ir saker som brukar flyttas runt (sirskile
tallrikar). Jag hiivdar acc detta dr ect bra exempel pa anvindande av affordance eftersom saker
som vanligevis anviinds f6r act f6rstora eller sld sonder visar upp sin funktionalitet i en annars
okind miljs. Det gor sd ate relative nya anviindare direke greppar dessa objekt och kan bilda
sig en inre modell av hur anvindande ska ske.

Men hur ser det ut I EldaVR? Baserat pa hur sakerna ser ut si Framgir det inte lika tyd]igt
att de ska gd att manipulera. Den gula kanten som dyker upp nir anviindaren rér ett objeke
ir en signifier men den symboliserar inte att objektet gir att manipulera pa det tinkea siteet.
Vad den istillet symboliserar ir att objektet gir att interagera med.

4.2.2 Beteenden

I den hir delen vill jag diskutera nigra av de beteenden som deltagarna visade upp niir de
testade. Denna del skiljer sig frin den forra genom att den undersoker skilen till ace delta-
garna bettede sig som de gjorde i EldaVR. Det forsta beteendet kan forklaras med begreppet
affordance, I EldaVR bérjar anvindarna i en helt ny miljs, denna gingen &ppen. Det som
syns frin borjan ir antingen hyllan med saker eller ligerelden beroende pd hur man stir. Si
frin det som syns, vilka majligheter finns? Det som kommer fram efter att anviindaren har
tictat runt ir ace det finns saker, det ir inte lika tydlige atc de gir act interagera med men
givet sammanhanget, en natt ute i naturen med en Sppen eld si finns det en funktion for
kolet som beror utav elden. Kolet har ett utseende som i sammhanget ger det en affordance.
Efter samma princip ar kuberna inte lika tyd]iga med att signalera att de dr brinnbara da de
overskuggas av kolet i limplighet.

Vid observationerna sa uppt'zicktes det dven att anvindarna ville anvinda bida hinderna
for ate greppa saker. Varfor ville de det? Jag har tre forklaringar till beteendena.

1. Kolbitarna i VR verkade for stora for act biras med enbart en hand. I vr si ir saker
nigot forstorade for att forenkla interkation och manipulation. Eftersom kolet kiindes
stort och tungt kan det ha lockat anvindare till att ha velat arbeta med bida hinder.
Aven om vikten pi kol ir okiind si kan stoleken pa dem ha berittat ace de viger mycket
och dirfor behovt biras med tvd hinder.

2. Miljon kindes stimningsfull. Da eldar i vissa kulturella sammanhang anviinds for re-
spekefulla ceremonier ér vérdnad vikeig. Vordnadsfylle birande kan ha varit resultatet
av att anvindaren har kiint nigon form av likhet mellan EldaVR och nigon ritual.

3. De som stod hirnist i ko lirde sig av den som var fore. Under anviindandet si spelas
miljon upp pd den dator dir det kisrs. Det gor si att de som viintar pd att prova ser vad
den som hiller pa i det 6gonblicket gor i VR. Pi s siitt bildar de som viintar i kon en
uppfattning om hur man ska interagera.
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4. DISKUSSION

4.3 Forbattringar

Huvudsakligen sd ska forbitcringarna baseras pa observationerna (och slutsatserna av dem)
vilket innebiir att de ska forsdka hjilpa nya anviindare atc komma 6ver troskeln cill act an-
vinda VR (en term som beskriver detta kallas "onboarding”).

Den f6rsta formen av en 13sning ir act forsoka fi in nigon form av kort genomging av hur
anvindaren ska greppa saker d.v.s. en "tutorial”. Denna kan utspela sig som en scen dir anviin-
daren fir explicita instruktioner. Alternative kan den dven viivas in i sjilva VR-upplevelsen
dir anvindaren i bérjan far Vﬁgledningen via skyltar. Av dessa alternativ kan skyltar i VR-
miljon hjilpa en hel del eftersom en separat scen kriver en hel del mer arbete i form av
byggande, kodande och testande.

Eftersom jag tidigare i teorin nimnde att bra design inte syns dr min vision for en bra
"onboarding” en mer subtil 18sning. Att genomftra en "tutorial” ir enligt min dsikc den vir-
tuella viirldens motsvarighet till att tvingas lisa instruktionsboken for ate forstd sig pd en ny
sak. Precis som bra design si ska ocksd en VR-upplevelse kunna anviindas direke.

Under skrivandet av denna rapport har jag insett att jag i mitt VR-arbete har lutac vildige
mycket it affordances med det skiilet ate det ir ete effekeive siice ace beritea f6r en eventuell
anvindare vad denne kan gora. En sak som i efterhand har varit svirare jﬁmfért med mitt
gamla projekt eftersom jag har i ssimmanhanget lagt in saker som inte dr uppenbara till samma
grad.

Som svar pi fenomenet att deltagarna bar med bida hiinder foreslar jag ate ligga in stod
for ate bira saker med bida handkontroller.

Figur 4.1: Bild frin VR spelet "Job Simulator” skapat av Owlchemy
Labs. Himtad frin: https://store.steampowered.com/app/
448280/ Job_Simulator/

En sak som VR-utvecklare har arbetat med ir konceptet med virtuella hinder (se
Virtuella hinder skulle kunna bli en bra metafor mellan ens egna hiinder och handkontrollen
eftersom hiinder har en klar affordance for att greppa och manipulera saker. Detta skulle
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4.4 SLUTSATSER

kunna gora den virtuella troskeln mycket mindre genom att lita modellerna framftra sin
funktion till anvindaren.

Aven om virtuella hinder kan ses som en potentiell 16sning for ate ka presence si har

det liten inverkan. Ett experiment utfére 2016 av Ferran Argelauget m. fl. vars syfte var att
undersdka huruvida virtuella representationer av ens hand i VR hade en effekt pa den upp-
levda kontrollen dver ens hand kom fram till ett par intressanta slutsatser [33]. En sak som ir
viktig ace skilja pa hir dr kiinslan av kontroll 6ver handen och kiinslan av act handen tillhér en
sj'z'dv, "sense of agency” respektive "sense of ownership”. [ ett notskal gick experimentet ut pa
att forsokspersonerna skulle flytea ett objekt med hdgerhanden. Detta skulle géras med tre
olika virtuella hiinder, en realistisk hand, en robotliknande hand och en sfir. Objekeet skulle
sedan flytras dver olika virtuella hinder, en tegelmur, en bit taggtrad, en eld eller inget hinder
alls. Forsokspersonerna skulle ocksa utféra en uppgift som gick ut pa ate sicta handen pi ete
stille intill en roterande sigklinga. Resultaten av dessa experiment kom fram till ace det som
gav en kinsla av kontroll 6ver handen berodde i férst och frimst pa hur vil den foljde dess
riktiga forlaga, siledes kunde forsdkspersoner kinna att de hade bittre kontroll 6ver en sfir
som fungerade som hand iven om den var mer abstrake. Diremot kiinde forsokspersonerna
en starkare kiinsla av tillhorighet med den mer realistiska handen trots det fakcum ace de inte
hade samma kontroll ver den [33].
Med detta skrivet sa vill jag lyfta poingen att hiinder i VR kan 6ka kiinslan av niirvaro och
hjilpa till med presence men det ir ocksi vikeige att ta hinsyn till kinslan av kontroll éver
handen. Detta innebir ate dven om en hand kanske kan verka mer abstrake sd kan den fungera
lika bra om anvindaren fir kinslan av kontroll 6ver den.

4.4 Slutsatser

Testet

Testet som utfordes pd Lydiagirden visade att VR upplevdes som roligt av flertalet av delta-
garna men vissa besvir forekom (se fig. . Deltagarnas svirigheter kunde foklaras av ace de
dels var obekanta med atc arbeta med VR och dels att EldaVR inte var tydligt med méjlig-
heterna. Detta sammantfaller viil med Normans principer om design enligt [14]. Men flertalet
av deltagarna uppskattade act f3 prova pid VR och upplevde det som positive.

Forbattringar

Baserat pi testresultaten kunde ett antal orsaker identifieras och 16sas med hjilp av teorier
om anvindande och minniska-dator interaktion. Dessa orsaker var:

« Hirdvaran har dolda knappar.
« Miljon ir inte tydlig nog med sina méjligheter.
« Minga av de som provar har aldrig anviint VR innan.

Av nimnda punkeer si foreslogs forbittringar av EldaVR genom att se dver orsakerna och
spina fram motiverade [6sningar pd dem. Dessa l6sningar har en gemensam nimnare som ir
att de syftar pd act fi in nya anvindare pi ect smidige sitt genom att kommunicera vad som
ir mojligt i EldaVR. Losningarna som nimndes var:
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4. DISKUSSION

+ Enform av lira-sig VR-upplevelse dir anviindaren fir enkla uppgifter (Aven mera kiint
som en "tutorial”). En metod som kan vara effektiv men svirimplementerad.

« Ligga till skyltar eller markeringar som visar vart pi kontrollen man ska greppa. En
relative lice metod men som kriiver noggranna val av ord.

+ Anvinda modeller av hinder f6r att visa upp greppméjligheter. Ect subrile siice ace £3
fram vad som kan goras eftersom hiinder lict kopplas till greppande (for tydlighets
skull skulle denna l6sning kombineras med den ovanfor).
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Bilaga A

Enkiit som anvindes pa Lydiagirden

Enkiiten bestod av 4 frigor med en Likertskala.
1. Den Virtuella upplevelsen var rolig att gora.
2. Jag kunde behilla upmirksamheten under den virtuella upplevelsen.
3. Jag kiinde mig spind under den virtuella upplevelsen.
4. Jag var avslappnad under den virtuella upplevelsen.
Efter dessa fyra frigor kom 5 ja eller nej frigor som frigade om foljande besvir.
L. Allmint obehag-
2. Trocchet
3. Huvudvirk eller yrsel
4. Mlamiende
5. Trotea 6gon

Sist stilldes frigan "Ar det nigot du vill tilligga? Du fir girna limna tips pi vilka virtuella
upplevelser du skulle vilja ha.”
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