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Abstract

More than 10% of Sweden’s population suffers from some kind of phobia and this
project is studying ways to ease acrophobia (fear of heights) with virtual reality .
Therefore, the purpose of the work was to investigate how to best ease acrophobia with
help of@ The research questions to be answered were: "Is it possible with just visual and
auditory feedback to create a credible environment to cure acrophobia? ” and ” Does it make
any difference if the person performs tasks in the virtual environment compared to not doing it
during treatment? ”. Two versions of a@prototypc were evolved to investigate the best
possible method. The prototypes were developed through an iterative design process.
The difference between the versions was whether they interacted with different virtual
objects or not during the treatment. The prototypes were compared to each other in
usability testing with 22 persons, where four had a fear of heights.

Based on the results from the comparison testing, it was found that it was entirely
possible to create an environment that produces a sense of height, which is essential
to ease acrophobia. It was also found that performing tasks during treatment added
value. However, both prototypes had different strengths and a combination of the two
prototypes would probably have been the best solution to cure acrophobia.

Keywords: Virtual Reality, Phobia, Acrophobia, Usability testing, Interaction design



Sammanfattning

Mer in 10% av Sveriges befolkning lider av nigon fobi och detta projeke studerar méj-
ligheten att lindra akrofobi (héjdskrick) med hjilp av virtual reality @ Arbetets
syfte dr dirfor atc undersdka hur man pi bista sice kan lindra akrofobi med hjilp av
Frigestillningarna som skulle besvaras var: "Kan man med hjilp av enbart visuell och
auditiv feedback skapa en trovdrdig milj for att lindra akrofobi?” och "Gér det ndgon skillnad
om forsokspersonen utfor uppgifter i den virtuella miljon jamfore med ate inte gora det under
behandlingen?”. Tvi versioner av en @prototyp har utvecklats for att undersska bis-
ta mdjliga metod. Prototyperna togs fram genom en iterativ designprocess. Skillnaden
mellan versionerna var huruvida man interagerade med olika vircuella objeke eller inte
under behandlingen. Prototyperna jimfordes med anvindbarhetstestning pa 22 for-
sdkspersoner varav fyra var hgjdridda.

Utifrin de resultat som togs fram visade det sig att det var fulle méjlige ace skapa en mil-
j6 som frambringar en kiinsla av hojd, vilket ir viisentlige f6r act kunna lindra akrofobi.
Det visade sig dven att utfora uppgifter gav mervirde. Dock hade bida prototyperna
olika styrkor och en kombination av de tvd prototyperna hade antagligen varit den
bista l6sningen f6r att kunna lindra akrofobi.

Nyckelord: Virtuell verklighet, Fobi, Akrofobi, Anvindbarhetstestning, Interaktionsdesign
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Kapitel 1

Introduktion

Ar dueller nigon i din nirhet ridd for spindlar, ormar, morker, hojder eller att flyga? D3 ir du inte
ensam eftersom mer in 10% av Sveriges befolkning lider, har lidit eller kommer nigon ging att lida
av en specifik fobi (Dahlstrom|2014). Det ér dock viildige fa som soker hjilp f6r ate $vervinna sina
fobier. Férmodligen f6r att de ir medverna om att de miste utsiteas for sin ridsla for act dvervinna
den. Att anvinda virtual reality som 4r en datorgenererad digital mi]jd ir ett alternative site
for att exponeras for sin ridsla, vilket minniskor eventuelle finner litcare jimfore med att mota sin
ridsla i verkliga livet. Denna rapport beskriver arbetet kring hur en prototyp, for ace lindra
hojdridsla, utvecklats same testats.

1.1 Bakgrund

Begreppet virtual reality myntades av Antonin Artaud 1938 di han beskrev teaterns majligheter
och verktyg som la réalite virtuelle, det vill siga virtuelle verkliga (Arvanaghi & Skytt[2016). Det
var dock forst dr 1962 som den forsta[VRImaskinen, som kallades Sensorama, kom och visade tre-
dimensionella kortfilmer med effekter som stereoljud, dofter och vindmaskin (Arvanaghi & Skytt
2016)). Sen 1962 har tekniken bakom @utveck]ats enormt mycket och idag anviinds @glas(ﬁgon
som forsitter en i en virtuell miljs. Enligt Jerald| (2016) definieras [VR]som en datorgenererad di-
gital miljé som kan upplevas och interageras med som att miljon var verklig, @ anvinds frimst
idag i underhillningssyfte dir man kan se fingslande filmer, resa till sitt dromresemil eller spela

uppslukande datorspel.

De potentie]la och framtida anvﬁndningsomridena fér@ dr dock min ga. anvinds inom bland
annat utbildning, vird och terapi. Inom utbildning anvinds@exempelvis for atc utbilda kirurger
(Daley|[2019). Inom virden har @ testats att anvindas for act hjilpa kvinnor hantera forlossning
(Amirtha|2016) och hjilpa patienter som lider av brinnskador med smirtlindring (Hoffman et al.
2008)- Likasd har Apotek Hjirtat dven utvecklat en @—applikation som kallas f6r Happy Place

som ska hjilpa till med smirtlindring genom att avleda anviindarens uppmirksamhet frin smirtan



1.2 SYFTE OCH MAL

(Bleier|2016). Inom terapi anvinds @ for ate bland annat lindra posttraumatiska stressyndrom,
schizofreni, dtstérningar och fobier (Maples-Keller et al|[2017). En stor anledning till atc @ an-
viinds inom dessa omriden kan bero pi att@bidrar till hog presence. Presence beskrivs nirmare

i stycke

I nuliget finns ece fical @—applikationcr i syfte att bota hojdridsla, dven kallac akrofobi. Dessa
presenteras nirmare iMTanken med detta arbete ir att jimfora om det dr mest effekeive ace bo-
ta akrofobi genom att enbart utsittas for olika h(’)jder, som i dagens exponeringsterapi, eller genom
att utsiittas for hdjder i kombination med att utfora olika uppgifter. Detta bide for att "tvinga”
anvindaren att utsitta sig for den hoga hdjden men iven for ate eventuelle plocka bore fokuset
frin den hoga hjden. Rapporten kommer dirfor undersska om det ér fordelakreige ace ucfora olika
uppgifter i den virtuella miljén under behandlingen.

1.2 Syfte och mil

Frimsta syftet med arbetet dr atc undersska hur man pé bista sice kan lindra akrofobi med hyjilp

av@ Malet ir act skapa tvi testbara @prototyper.

1.3 F rﬁgestﬁllning

For att nd projekeets syfte formulerades féljande frigestillningar:

F1 Kan man med hjilp av enbart visuell och auditiv feedback skapa en trovﬁrdig mi]jt') for ace
lindra akrofobi?

F2  Gor det nigon skillnad om forsokspersonen utfor uppgifter i den virtuella miljon jimfore
med att inte gora det under behandlingen?

1.4 Avgrinsningar

Vid projekeets start sattes avgrinsningar upp for att skapa tydliga begrinsningar kring vad som
skulle utvecklas. Forsta avgrinsningen som sattes var en tidsbegrinsning vilken grundar sig i pro-
jekeets lingd pa 20 veckor. Med den tidsramen skulle det inte hinnas med act utveckla en fullstindig
prototyp. Valet f6ll dd pa atc utveckla de viktigare funktionerna som tillsammans skulle skapa en
forstielse av tanken med hela prototypen.

Till en bérjan var det tinke att prototypen skulle testas pa personer med akrofobi men denna
tanke dndrades tidigt i processen. Detta for att det skulle bli svire ate £ kontakt med personer med
akrofobi men iven for att det valdes att inte utveckla hela prototypen utan enbart tre nivier. Dessa
tre nivier representerar den forsta, mellersta och sista nivin vilket kan bli obehagligt for personer
med akrofobi di inte alla nivder finns. Dirav blev testpersonerna for prototypen, personer utan
akrofobi men girna med respekt for héjder. Den tinkca milgruppen f6r en potentiell slutgiltig
produkt behélls dock till ate vara personer med akrofobi.




1.5 JAYWAY

1.5 Jayway

Examensarbetet ir utfére pa foretaget Jayways Malméokontor. Jayway| (2020) ir en designdriven
mjukvarustudio som grundades dr 2000. Idag finns Jayway i 5 stider med totalt 240 anstillda vil-
ka ir uppdelade i 9 studios. Foretaget beskriver kopplingen mellan teknik och design som viktig
och har samarbeten med flera stora féretag. Jayway ir idag en del av det danska féretaget Devoteam.

Foretaget dr vildige intresserade av nya tekniska l6sningar och dir finns mycket kompetens in-
om [VR] Framforallt har handledaren frin Jayway ett stort intresse for [VR] Det i kombination med
den stora kompetensen pi foretaget har underlittat processen di det funnits flera kollegor att friga
da det behovts. Jayway har ect VR-labb dir examensarbetets prototyper har utvecklats.




Kapitel 2

Teori

I f6ljande avsnitt presenteras den teori som anvints under projektet. Bide teori kring presence,
fobier och liknande studier som denna men iven teorier bakom olika anvinda designmetoder och
datainsamlingsmetoder.

2.1 Presence

Inom talas det ofta om presence. Presence ir ett begrepp som beskriver upplevelsen av niirva-
ro i en virtuell virld. Presence ir svirdefinierat d3 det finns mycket som kan paverka en persons
upplevelse av nirvaro.|Lee (2004) hivdar att det finns tre typer av presence:

« Social presence — virtuella sociala aktorer upplevs som verkliga.

« Self presence — det virtuella jaget upplevs som det riktiga jaget. Rycker till exempel undan
handen for act inte brinna sig pa en virtuell eld.

« Physical presence — virtuella objekt upplevs som verkliga. Flytear sig till exempel f6r en virtuell
bil som kommer kérande.

2.2  Fobier och behandlingsformer

I f6ljande stycke beskrivs fobier, framférallt akrofobi, nirmare. Dessutom beskrivs olika terapifor-
mer som anvinds for att bota fobier.

2.2.1  Akrofobi

Fobier har historiskt och evolutionirt varit livsviktiga f6r minniskan f6r att snabbt kunna fly eller
kiimpa i farliga sitcuationer (Furmark et al[2019). De dngestkiinslor fobier framkallar har gjort acc

9



2.2 FOBIER OCH BEHANDLINGSFORMER

minniskor levt lingre. Evolutionirt har dngesten varit bra men for den civiliserade befolkningen
pa 2000-talet kommer ridslan och dngesten i obefogade situationer. Vissa personer har ett extra
kiinsligt reaktionssystem som aktiveras for ofta, i irrelevanta sammanhang. For dessa personer blir
ridslan ett hinder och si éverdriven att den kan leda till undvikande eller flyke. Om detta intriffar
siger man att personen har utvecklat en fobi.

Att kiinna obehagskinslor nir man till exempel tittar ner frin toppen av en hég byggnad ir in-
te ovanligt, detta betyder dock inte act man lider av akrofobi. Akrofobi ir enligt[Raypole| (2019) en
ridsla for hojder som resulterar i oro eller panik. Vad som triggar denna ridsla skiljer sig frin per-
son till person. Det kan vara allt frin excremt hoga hojder till ace std pd en stol. For ate fi diagnosen
akrofobi behover man:

« Aktivt undvika héjder.

. Spendera tid att oroa sig for ht')jder vilket piverkar ens Vardag.
« Kinna ridsla och oro direkt vid kontakt med hga hojder.

+ Ha ovanstiende symptom i minst sex méinader.

Vanliga fysiska symptom pa akrofobi ir att vid exponering av hojder fi kade svettningar, smirta i
brostet, dkad puls och kinna sig sjuk, yr eller skakig. De psykiska symptomen handlar mycket om
tanken pd hdga hojder vilken kan ge panikattacker eller act man inte vigar gi i trappor, titta ut
frin fonster eller kira dver en bro. En sak som kan orsaka akrofobi ir act man upplevt traumatiska
sitcuationer som till exempel; fallit frin en hdg byggnad, se nigon annan falla frin en hog byggnad
eller upplevt en panikattack eller annan negativ upplevelse i samband med att man befunnit sig pd
hog hojd. Dock grundar sig akrofobi, sisom de flesta andra fobier, frimst i ect evolutionirt arv.

222 Kognitiv beteendeterapi

Terapi, som betyder "behandling av sjukdomstillsind”, kan syfta till allt frin medicinering cill fysi-
oterapi. Dock ir det vanligast att anviinda ordet terapi niir man syftar pi behandling av personers
psykiska miende. Det finns en miingd olika terapiformer. Kognitiv beteendeterapi ir den
vanligaste terapiformen niir det kommer till behandling av fobier (Furmark et al/2019). hjéil—
per patienten till nya insikter och korrigerar erfarenheter. Ecc médl med terapiformen ir att via
tankar och beteende lira patienten att bide reglera och kunna leva med sina kiinslor. Idag ses m
inte som en metod utan istillet som en samling metoder. Begreppet innefattar dirav flera behand-
lingsmetoder och betrakeas som ett paraplybegrepp.

Exponeringsterapi

Exponeringsterapi handlar enligt Furmark et al[(2019) om att utsiitea sig f6r det som upplevs obe-
hagligt. I mindre steg lir man sig hantera och bemiistra forst mindre, och sen mer obehagliga situa-
tioner. Behandlingen upplevs ofta obehaglig men tanken ir inte atc det ska vara outhirdlige. Tanken
bakom exponeringsterapi ir att det gir act lira om hur hjirnan reagerar pa en viss sitcuation (Has-
selqvist 2019). Grundtanken inom exponeringsterapi dr att dngesten ir en betingad respons, det
vill siiga, att dngesten ir en inlird reaktion pa sicuationen.

10



2.3 UNIVERSELLA DESIGNMETODER

Imaginal exponeringsterapi

Enligt [Hedman-Lagerlof & Axelsson (2019) anviinds imaginal exponeringsterapi i de sam-
manhang di ridslan ir svir att exponeras for i verkligheten. Det kan vara en vildige komplex eller
Véildigt speciﬁk ridsla. Da far patienten tillsammans med en terapeut forsoka visualisera ridslan
och pi si vis gradvis dvervinna den.

Virtual reality exponeringsterapi

Att anviinda exponeringsterapi inom den virtuella virlden har enligt [Norch et al|(1997) varit etc
kiint fenomen sen 1992 di en forskningsgrupp inom interaktionsdesign pad Atlanta University kom
pd denna metod. Metoden kallas f6r virtual reality therapy eller virtual reality exposure
therapy . Den togs fram for act det visade sig act minga patienter som behdvde behandlas
med hade svirt ace visualisera det som framkallade dngest och vigrade utsiittas for en verklig
situation. Dirav passade det ypperlige att anviinda en vircuell viirld f6r ace visualisera det som fram-
bringar dngest hos patienten. Visade sig kunna frambringa samma stimuli som frambringas

vid vanlig exponeringsterapi.

Fordelarna med ir ace terapin alltid kan utdvas i ete slutet rum och dirmed undvika dis-
traktionsmoment samtidigt som det ir mycket sikrare (North et al|[1997). Dessutom gir det i en
virtuell mi]jt') att generera ett stimuli som dr av ht')gre rang in vad det dr i Verk]igheten. En]igt Burdea
(2003) dr fordelarna medminga. Bland annat nimner Burdea (2003) att sjilva hirdvaran kan
anvindas for ace hjilpa minga olika patienter och med minga olika Svningar men pa samma plats.
Andra fordelar som Burdeal (2003) listar ir attkan vara roligare in vanlig exponeringsterapi

och att mitningar kan goras mer exakra.

2.3 Universella designmetoder

I detta avsnitt kommer universella designmetoder och teorier beskrivas.

2.3.1 Brainstorming

Brainstorming ir enligt|Arvola (2014) en metod som anviinds niir manga ideer ska produceras pi
kort tid. Metodens syfte ir att samla in mdnga ideer genom att antingen komma pd nya, kombinera
olika eller forbittra idéer. I en brainstormingsession skapas forst en relative smal frigestillning eller
ctt pastiende som idéerna ska bygga pi. Sedan fir alla medverkande i sessionen ett antal minuter
pi sig act skriva ned si minga idéer som méjligt. Sist liser alla upp sina idéer en it gingen och de
ovriga deltagarna fir di chansen att bygga vidare, inspireras till nya eller kombinera dessa ideer.
Under brainstorming ir det vikeige ate inget kritiseras.

232  Mindmapping

Mindmapping ir enligt Martin & Hanington| (2012) ett verktyg som hjilper till att generera ideer
och utveckla koncept nir forhillandena ir oklara. Metoden kan underlitta sd man kan tolka, kom-
municera, lagra samt hiimta information. Tack vare sin schematiska strukeur, det vill siga hur mind-

11



2.3 UNIVERSELLA DESIGNMETODER

maps brukar ritas, dr det vildige kraftfulle nir det giller ate frimja fSrstielse. Mindmaps gors pd
ett ickelinjﬁrt vis di det para]]e]]t tillacs ate generera idéer.

233 Bodystorming

EnligtMartin & Hanington|(2012) ir bodystorming en sorts fysisk brainstormning di rollspel och
upplevelse kombineras for att utforska nya idéer spontant och empiriske. Under bodystorming
fordjupar sig designers i anviindarsituationer genom simulerade sammanhang. Samtidigt som upp-
gifter genomfors ska beslut, interakeiva upplevelser och hur det kinns uppmirksammas. Under
bodystorming anviinds vanligtvis enkla prototyper eller rekvisita som inte behéver vara firdigue-
vecklade konstruktioner. Det kan exempelvis anviindas enkla lidor eller befintliga mébler for ate
representera produkten.

234 Kognitiv genomging

Kognitiv genomging ir enligt Martin & Hanington| (2012) en metod for att utviirdera och férutse
"niista steg” i ett system. Det kan avgora i vilken ordning instruktioner ska ges for att systemet ska bli
sd bra som méjligt. Metoden anviinds for act skapa en bra anviindbarhet. Kognitiv genomging ger
iven mojligheten att pd et systematiske sice identifiera interaktionssitce och flodet for ett system.
Under metoden forestiller sig utvecklarna hur anvindaren kommer agera och reagera i systemets
olika situationer. Man kan stilla sig frigor som "Kommer anvindaren att se denna knapp eller
meny?”, "Ar det tydligt vad knapparna innebiir?” eller "Kommer anviindaren forstd denna feedback?”

2.3.5 Guerillatestning

Enligt|Simon|(2017) ir guerillatestning en mycket kraftfull teknik for anvindbarhetstestning. Den
innebir att feedback samlas frin anvindare genom att ta med designen eller prototypen till ett
publike stille. Dir fir olika personer testa prototypen eller designen. Inga forberedelser behovs go-
ras for att utfora guerillatestning utan tanken ir att de som testar ska utcrycka sina tankar och ideer
helt frice. Guerillatestning ér lice ace utfra och tanken ir att metoden ska forbiccera anvindarupp-
levelsen.

23.6 Wizard of Oz

Wizard of Oz ir en designteknik som enligt Martin & Hanington| (2012)) testar ett system
som inte #n finns. Metoden gor det méjlige for anviindare att interagera med ett grinssnice dir
anvindarens handlingar bemdts av testledaren (det vill siiga "trollkaren”) istillet for en dator. Milet
med metoden ir att lita anviindaren uppleva ett foreslaget grinssnict innan det byggs sd ate inget
system byggs i onddan.

2.3.7 Datainsamlingsmetoder

Nedan kommer olika datainsamlingsmetoder som anviindes under projektets ging att presenteras.
En]igt Preece et al](2015) kan datainsamling bide anvindas i ett tidigt stadie for ate sdrra krav och
mil for ete projekt men dven under ett sent stadie f6r att utviirdera en produke.

12



2.3 UNIVERSELLA DESIGNMETODER

Intervju

Enligt|Preece et al|(2015) kan intervjuer ses som "en konversation med ett syfte”. Hur niira en inter-
vju ir en vanlig konversation beror pa vilken intervjumetod som anviinds och vilken friga som stills.
Det finns Fyra olika typer av intervjumetoder och dessa ir semistrukturerad, strukcurerad, ostruk-
turerad och grupp- intervju. Semistrukturerad, scrukeurerad och ostrukeurerad intervju handlar om
hur mycket kontroll den som intervjuar har och hur mycket hen féljer ett manus. Frigorna under
en intervju bor vara korta, fi och raka. Nedan beskrivs tre av fyra metoder som varit betydelsefulla
for detra arbete.

Under en ostrukturerad intervju har den som intervjuar ingen kontroll pd intervjun (Preece et al.
2015). Det fungerar som en konversation dir vildigt 6ppna frigor stills och intervjun kan leda till
intressanta diskussioner eller svar. Fordelen med ostrukeurerade intervjuer ir act den som blir in-
tervjuad kan komma med kommentarer och tankar som den som intervjuar inte tinke pa.

Under en strukcurerad intervju diremot ir den som intervjuar i full kontroll (Preece et al{2015).
Frigorna ir fordefinierade och stingda, det vill siiga att de kriiver ett kort och precist svar. Varje
intervju ser allesa likadan ut.

En semistrukcurerad intervju ir en kombination mellan en ostrukeurerad och en strukturerad in-
terviju. Under en semistrukturerd intervju utgir intervjuaren frin en intervjuguide med fordefinie-
rade frigor enligt|Arvola|(2014). Frigorna som stills ir oftast Sppna och vid behov kan foljdfragor
adderas. Uppligget gor att man kan vara flexibel med ordningen av frigor och iven ordfsljden.

Enkiit

Enligt Preece et al|(2015) ir enkiter en form av datainsamlingsteknik for att bland annat samla in
demografisk information samt anviindares dsikter. De kan precis som intervjuer innehilla sppna
och stingda fragor. Dock ir det viktigt att frigorna ir formulerade sd att den som svarar pa dem
tolkar dem rict. En fordel med enkiiter dr act de kan anvindas for att samla in kvantitativ data da
det dr enkelt och effektive ate skicka ut enkiiter till en stérre mingd personer.

Ett sitt att mita presence i@ ir genom Igroup presence questionnaire (IPQ) (Schubert et al.
2001). Denna enkiit bygger pa tre olika subskalor och dessa ir:

« Spatial presence som innebir hur fysiskt nirvarande man ir i den virtuella virlden.

« Involvement (INV) som miter hur stor uppmirksamhet som tillignas till den virtuella viirlden
samt engagemanget.

« Experienced realism (REAL) som miiter den subjektiva upplevelsen av realism i den virtuella

virlden.

Enkiiten har idven en friga som generellt berdr "kiinslan av act vara dir” och paverkar alla fak-
torer ovan. Enkiiten ir uppbyggd pa 14 frigor som besvaras genom en skala som ir rankad frin noll
till sex, dir sex dr det bista resultatet. Fem av frigorna berér fyra av frigorna berdr fyra
av frigorna handlar om och en friga handlar om |G| Ectt medelvirde beriknas for de fragor

som berér samma subskala. Detta for act varje subskala fir ecc virde mellan noll och sex.
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2.4 ITERATIV DESIGNPROCESS

2.4 Iterativ designprocess

Att arbeta iterativt innebir att arbeta cykliske f6r att stegvis forbitera en produke. Ett iterative

arbetssitt ir principen plan-do-check-act (PDCA). [PDCA!illustrerar enligt American Society for|

(2020) en cyklisk arbetsprocess. Den ir exempelvis limplig att anviinda vid starten av ete
nytt projekt eller di man utvecklar en ny eller forbittrad design av en produkt. PDCAlir genere]lt

bra di man implementerar forindringar och jobbar mot kontinuerliga forbittringar. Se figur

for en illustrerad bild av cykeln.

[PDCAl star for:

+ Plan - planering av en forindring,
+ Do - testar forindringen i enr liten skala.
« Check - kontrollerar/utvirderar testet och identifierar lirdomar.

« Act - agerar utifrin lirdomarna. Om indringen inte var bra gors cykeln om igen med en
annan plan. Lirdomarna anviinds fr act planera nya forbittringar och pidbérjar en ny cykel.

Figur 2.1: [llustration av den iterativa fyrstegsmetoden|PDCA

2.5 Relaterade studier

Relaterade arbeten har studerats for ate bygga en grund till denna studie. Dessa arbeten presen-
teras nedan och har delacs in i virtual reality for allminna fobier och for akrofobi. Sist i stycket
sammanfattas dven studierna.
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2.5 RELATERADE STUDIER

2.5.1 Virtual reality och fobier

Nedan presenteras tidigare scudier som gjorts gillande botning av fobier i@ som 4r intressanta
for detta arbete.

Torgskriick

Malbos et al. (2012) har behandlat personer som lider av torgskriick (agorafobi) och gjort en jim-
forelse mellan tvi kontrollgrupper. Den ena kontrollgruppen behandlades enbart med och
den andra kontrollgruppen behandlades medkombinerat med Bada kontrollgrupperna
hade framgingsrika resultat som tydde pi att personerna midde bittre, deras oro och undvikande
beteende hade minskat och deras ridsla var reducerad. Det visade sig dven act skillnaden i resultac
mellan de tvd kontrollgrupperna var obefintlig vilket tyder pd att det ricker med for ace

uppni goda resultat.

F lygriidsla

Wiederhold et al{(2002) har gjort en studie pa personer som lider av flygridsla (acrofobi). I studien
jamfors tre olika tillvigagingssite for ate lindra aerofobi. Dessa var utan psykologisk
feedback ochmed psykologisk feedback. Skillnaden mellan att inte fi eller act fi psykologisk
feedback handlade om huruvida personerna som deltog i studien fick tillging till scracegier for
att hantera de symtom som uppstod i koppling till deras fobi. Studien gick ut pi att studera om
WVRET]var lika effektiv eller mer effektiv in[[ET] Resultatet frin studien visade att endast 10% som
genomgittkunde efter tre minader flyga utan att kiinna oro. Medan 80% av de som genomgice

utan psykologisk feedback och 100% av de som genomgitt med psykologisk feedback

kunde efter tre minader flyga utan att kiinna oro.

Spindelfobi

[ Michaliszyn et al] (2010) studie gors en jimforelse mellan ate bota personer som lider av spindel-
fobi (araknofobi) med hjilp aV jaimfore med exponeringsterapi i verkligheten. De kommer
fram till acc bida metoderna ir effektiva. Dock visade sig den verkliga exponeringsterapin vara ni-
got mer fordelaktig. Det diskuterades hur skulle kunna forbittras om man inkluderade det
taktila sinnet, det vill siiga kiinselsinnet, alternative kombinerade med verklig exponering.

Aven (Carlin et al| (1997) har gjort en studie g'zi]]ande araknofobi. I denna studie genomgick en
37-irig kvinna en tolv-veckors behandling i@fér att bota sin spindelfobi. Behandlingen anviinde
sig av i kombination med en fysisk spindelreplika. Hon fick gradvis i@mﬂjb’n utsiceas for
spindlar och slutgiltigen ta pd spindeln bide med sin virtuella hand men iven ta replikan med sin
fysiska hand. Efter behandlingen hade kvinnans oro f6r spindlar reducerats avsevirt.

En studie av (Lindner et al[2020) undersdkte huruvida mot araknofobi kunde automati-
seras och utféras hemifrin. Behandlingen testades pa 25 testpersoner och de fick spela ett expone-
ringsspel utvecklat av Mimerse. Spelet heter Itsy och ir uppbyggt pa en introduktion f6ljt av dcta
olika nivder dir spelaren gradvis fir interagera med en eller flera spindlar pa olika sitt och avslu-
tas med en kort sammanfattning och avslutning. Spelaren fir bland annat mata spindlar, ridda en
spindel frin ett glas och skydda spindeln mot regn. Dessutom har spelet en virtuell terapeut som
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2.5 RELATERADE STUDIER

ger psykoedukation i introduktionen. Spelet utférs utan handkontroller och all interaktion sker
via head-mounted display (HMD). Resultaten av behandlingen visade sig ha stor positiv effeke for

reduktion av araknofobi.

2.5.2  Virtual reality och akrofobi

Nedan presenteras olika studier som gjorts gillande akrofobi och Det finns flercalet stu-
dier som tyder pi att bota akrofobi med hjilp av ir lika effektive som ate botas med verklig
exponeringsterapi (Emmelkamp et al 2001, 2002} Krijn et al[2004).

Zerophobia
Zerophobia ir en applikation utvecklad for ate bota akrofobi i Den ir utvecklad till mobiler

och ir tinkt att anvindas med 18sningar som Google Cardboard eller liknande. Patienten exponeras
gradvis for hojder och fir uppgifter, si som act rikna antalet cyklar nere pi marken. Dock gir
det inte att interagera med omgivningen. Det har gjorts en studie pd denna applikation (Donker
ct al]2019) med 193 deltagare for att undersdka hur vil deltagarna kunde behandlas mot akrofobi
hemma. Behandlingen visade ge goda effekter efter 3 minader di en uppf6ljningsmitning gjordes.

Cirka 60% av de som behandlades botades.

Now I can do heights

Oxford @ har utvecklat applikationen "Now I can do heights” fér HTC Vive dir patienten fir
triffa en virtuell terapeut som guidar patienten genom spelet. Spelet ir inte uppbyggt pi expone-
ringsterapi utan repeterade beteendeexperiment. De bygger pd att patienten ska lira sig ace det ir
sikrare med hojder in vad hen trodde. Patienten fir ta sig till olika nivier, i syfte att identifiera sin
ridsla, i et kbpcentrum.e. Uppgifter som kan utforas ir till exempe] att ridda en kate eller kasta
bollar. 2019 gjordes en studie pd applikationen med 100 deltagare varav 49 testade applikationen
och 51 agerade kontrollgrupp (Freeman et al[2018). Testpersonerna behandlades med hjilp av ap-

plikationen i tvil veckor och efter dessa tvil veckor hade deras ridsla f6r héjder reducerats markant.

253 Sammanfattning av relaterade studier

Sammanfattningsvis har det tidigare gjorts studier inom botning av fobier i@ med lyckade resul-
tat. Férsdkspersoner har blivit botade frin sina olika fobier tack vare Nigra studier har till
och med visat sig vara lika effektiva som vanlig exponeringsterapi. Giillande@i kombination med
akrofobi, som examensarbetet har som fokus, har det dven gjorts liknande studier. Det har tidigare
gjorts studier pd bide interaktiva och icke-interaktiva prototyper. Detta examensarbete har dire-
mot gjort bida delarna for att kunna gora en jimforelse av det mest effekeiva tillvigagingssiteet.
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Kapitel 3
Metod

I f5ljande kapitel beskrivs hur arbetet foreskridic genom arbetets fem olika faser: planering, ide,
design, utveckling och test. I figur B.1] illustreras den ungefirliga tidsdisponeringen och fsljden
av faserna. Detta kapitel kommer f5lja den kronologiska ordningen av projektets process. I varje
sektion som beskriver de olika faserna visas en tydligare illustration pi vilka delmoment faserna
innehallit. Arbetet i samtliga faser har varit iterativt.

Idéfas  Designfas Utvecklingsfas Testfas

Figur 3.1: Tidslinje f6r projektet som visar tidsdisponeringen av arbetets

faser.
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3.1 PLANERINGSFAS

3.1 Planeringsfas

[ planeringsfasen ingick bland annat skapandet av tidsplan, licteraturstudie och efterforskning av
exponeringsterapi och akrofobi. Fasen innehéll dven en uppstart av den tekniske nédviindiga
utrustningen och sist i fasen kontaktades terapeuter. P3 dessa komponenter lades det ner olika
mycket tid, vilket ses i ﬁgur Dir syns utéver komponenternas tidsdisponering dven ungefirlig
ordning av dessa. Det finns ingen exakt f6ljd av komponenterna di hela arbetet har varit iterative.

Undersokning
av relaterade KBT

studier Uppstart av

Unity-projekt

Exponeringsterapi Akrofobi

Kontakta via Telefonintervju

Tidsplan Litteraturstudie Research Teknik Terapeut

Figur 3.2: Tidslinje for planeringsfasen som visar tidsdisponeringen av fa-

Gantt-schema

sens komponenter.

[ den initiala delen av arbetet skapades ett Gantt-schema, vilket enligt (2000) ir ett av de mest

anviinda managementverktygen for att scrukcurera upp ett projeke, i syfte att planera och systema-
tisera arbetet. Planeringsfasen bestod till stor del av att utfora licteraturstudier, vidare undersska

behandlingsmetoder for akrofobi och férbereda @—mﬂjén.

Etc antal terapeuter med kunskap kring fobier och kontaktades bide med intentionen att
£ djupare kunskap kring dessa omriden men iven for att pabérja et eventuellt samarbete genom
hela arbetet. En terapeut som arbetar med behandling och idag erbjuder viss @behandling
tor fobier visade intresse f6r ett samarbete. Ett telefonmote bokades in och under samtalet dis-
kuterades framforalle nigra befintliga liknande mlésningar som terapeuten haft kontakt med.
Terapeuten delade dven med sig av erfarenheter kring skillnaden mellan behandling av fobier i@
jﬁmfért med i Verkligheten. Bland annat nimndes att 165ningen med att bota fobier i@ skulle
kunna bidra till att fler patienter med fobier skulle soka hjilp. Idag ir det enligt terapeuten minga
som valde att inte sdka hjilp di de vet om att det innebiir en exponering. Men terapeuten menade
att steget till ace uesiiteas for sin skrick i@kan upplevas mindre och att fler dirav skulle soka
hjilp. Dock finns det idag en vildigt liten marknad for just detta och dirfor var han intresserad
av ett samarbete for att se vart detta projekt skulle leda. Ect mote bokades in for ate triffas och
diskutera vidare just detta.
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3.2 IDEFAS

3.2 Idéfas

Avsikten med idéfasen var att besluta om ett koncept och uppligg f6r act kunna lindra akrofobi
i@ Detta gjordes genom att generera idéeer f6r ace alstra flertalet potentiella koncept och sedan
gora ett urval bland dessa for att besluta om en ide act foresitea ueveckla. Detta arbete gjordes
i iterationer och de olika komponenterna i iterationerna ir illustrerade i figur Storleken pi
komponenterna illustrerar den ungefirliga tiden som lades ner pi de olika momenten.

Strukturera

Koncept . N Tre nivaer
e P idéer fran  Semistrukturerad Tva
eer brainstorming intervju Héghus | versioner Tema:
en stad “Hemma hos”
Brainstorming Mindmapping Terapeut Beslut

Figur 3.3: Tidslinje for id¢fasen som visar tidsdisponering av fasens kom-
ponenter.

3.2.1 Idégenerering

[ den forsta brainstormingsessionen antecknades alla majliga idéer gillande hur prototypen skul-
le utformas visuellt men iven hur genomférandet av en behandlingssession skulle kunna gi «ill.
Brainstormingen borjade med en session pd fem minuter dir individuella tankar och ideer skrevs

ner, se ﬁgur

Héghus

Rékna trad

Kasta pil/bollar

Vattna blommor

Karusell (Pariserhjul)

Berg/tva klippor med héngbro
Tradkojor pa olika héjder

Bro, hamta saker pa andra sidan
Plocka blommor pa balkong
Shoppingcenter med flera vaningar
Tvatta fonster

Hjalpa nagon med nagot

Sjalv styra nar nasta niva

Utan kontroller

Olika nivaer

Tema manhattan
Tema Tradkoja

Olika varldar per niva
Vattna blommor
Mata faglar

Mala fasaden

Plocka applen

Ha en agent med sig
Att lara nagon annan
Klappa nagot djur
Bérja inne i huset och sen ga ut pa balkong

Figur 3.4: De id¢er som genererades under den f6rsta brainstormingsessio-
nen di idéer f6r prototypen skapades.
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3.2 IDEFAS

Direfter listes dessa tankar och ideer upp for att kunna bygga vidare pi ideerna eller kombinera
flera idéer. Id¢erna som liknade varandra samlades och kategoriserades till fyra kategorier: natur,
stad, tivoli och tema. Direfter skapades en mindmap med utgingspunkt frin dessa fyra kategorier
och alla idé¢er som tillhérde de olika kategorierna antecknades, se figur Direfter skrevs alla
fordelar och nackdelar med varje kategori upp for att underlitea beslutet av vilken idé som skulle

utvecklas.

Balkong \ Hllss Pa|1rk Berg
Fénster —  Stad Natur —— Kojor

Akrofobi
Utkikstorn Tivoli Tema )»— BY99a
' | hus
Pariserhjul Ta hand New
om vaxt york

= o

Figur 3.5: En sammanstillning av den forsta brainstormingsessionen i form

av en mindmap. De inringade orden ir de som valdes att bygga ett tema
pia till prototypen.

Det beslutades att gora en kombination mellan stad, natur och tema. Temat valdes till New York
dir man ska befinna sig i en skyskrapa med utsikt 8ver Central park. Stad valdes for att det dr enkelt
att visualisera olika hojdskillnader och nivier pd ett naturlige sict genom att anviinda hoghus. Att
befinna sig i ett hoghus ir dessutom en sicuation som de flesta nigon ging utsites for och ansigs

dirfor vara vikeigt att dvervinna ridslan i en sd pass vardaglig miljo. Enligt|Schuemie et al|(2000),

som gjort en pilotstudie pa sex personer dir dessa i@ﬁck testa tre olika miljéer for ate bedoma
nivin av ridsla, realism, immersion, interaktion och niirvaro f6r varje miljo, underskees bland an-
nat vilka faktorer som ir viktiga act inkludera for act pa ect realistiske sice framkalla hojdridsla. De
kom fram till atc det var vikeige ace ha nirliggande referenspunkter som indikerade olika héjder for
att det skulle bli lite ace visualisera hur hdgt man befinner sig. Natur valdes for att det har visat sig
ha positiv effeke pa hilsa och vilmiende enlige[Irvine et al|(2013), Bratman et al[(2012) och [Hartig]
. Dessutom skulle en storstad eventuelle kunnat upplevas stressig och klaustrofobisk

vilket kan bidra till en negativ inverkan pa behandlingen.

D3 exponeringsterapi bygger pd att man gradvis ska utsicta sig for mer obehagliga situationer be-
slutades det att olika nivder skulle skapas i form av olika viningar i skyskrapan. For act kunna svara
pa frﬁgestillningenbeslutades det tillsammans med handledaren att géra tvi versioner avsamma
prototyp. Den ena skulle vara lik exponeringsterapin genom att man utsiites for de olika nivierna
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3.2 IDEFAS

och fir trina pa att titca ut och andas. I den andra varianten av prototypen skulle anvindaren fi
utfora olika uppgifter pa de olika nivierna. Detta for att "tvinga” anvindaren till atc behova uppleva
hdjden men iven for att eventuellt distrahera anviindaren frin den hoga hojden. Ideer pd uppgifter
var att till exempel tvitta fonster, mala viggar eller vatena blommor. Det beslutades idven att en s
kallad agent skulle vara med patienten genom hela behandlingen i bida versionerna av prototyper-
na for att ge instruktioner och agera som en trygg punkt. Enda skillnaden mellan prototypernas
versioner skulle vara att anviindaren interagerar eller inte interagerar med omgivningen. I dvrige
skulle prototypen se ut pd samma sice f6r att kunna gora en jimforelse mellan de tvd och dirav

kunna svara pi

3.2.2  Konceptutveckling

For att fi en stdrre forsedelse kring hur exponeringsterapi vid behandling av fobier gir till holls
ett mdte med samma terapeut som tidigare nimnts. Under métet hélls en semistrukeurerad in-
tervju dir systet var att fi mer kunskap om exponeringsterapi, hur terapeuten tyckee att en expo-
neringssession skulle gi till samt vad terapeuten tyckte var vikeige for ate kunna bygga en si bra
@»prototyp som méj]igt. Det mest Véisent]iga som framkom under intervjun var att det dr Viktigt
att patienten fir lindras i sin egen takt och ha méjligheten att géra om olika nivier och sjilv besluta
om nir hen ir redo att g vidare till nista nivi. Tanken med detta ir att dngesten ska vara obefintlig
innan patienten gir vidare till nista nivi. Terapeuten papekade dven hur vikeige det édr for patienten
att lira sig ndgot site ate hantera den dngest patienten kiinner vid exponering av hdjder. Dessutom
bor patienten fi information om varfor patienten kiinner som den gor. Terapeuten ansig act den
optimala @applikationen for att lindra akrofobi bor innehalla flertalet nivier dir férsta nivin
till exempel kan vara ate stilla sig pd en stol f6r att byta en glodlampa till ace sista nivin ir ace sed pa
taket pi en skyskrapa och titta ut. Han ansdg dven att varje nivd bor innehilla flera underuppgifter
av liknande karakeir f6r atc patienten pa olika site ska kunna exponeras f6r samma niva.

Det valdes att forst fokusera pd versionen av prototypen dir anvindaren fir gora uppgifter for
att senare i processen kopiera den versionen och dirifrin utveckla den avskalade variancten med en-
bart andningsdvningar pi de olika nivierna. For att niirmare bestimma vad som skulle utforas pa de
olika nivierna i versionen med anvindarens interaktion holls yeterligare en brainstormingsession.
For ate skapa en helhet och gora prototypen relative sjilvgiende beslutades det att hela prototypen
skulle inledas med en introduktion for att sedan tas vidare till de olika nivierna. Dirav valdes det att
brainstorma bide kring hur introduktionen borde vara upplagd samt de olika nivierna. Resultatet
av de olika idéerna frin brainstormingen kan ses i ﬁgur Direfter diskuterades de olika idéerna
och sammanstilldes till en introduktion och tre olika nivier, se figur Introduktionen skulle
ske pd marken dir anvindaren vilkomnas av en agent som direfter f6ljer med anvindaren genom
hela prototypen. Syftet med agenten var att ge anviindaren strategier for act hantera dngesten men
dven 61 att guida anviindaren genom behandlingen. Temat f6r de olika nivderna beslutades att vara
"hemma hos”, det vill siiga att anvindaren fir komma hem till olika hushill med tydliga teman, se

figur
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INTRODUKTION

Agent som pratar
Trevlig omgivning
Olika stationer i park
Andningsévning
Andas i takt till nagot
Ta djupa andetag
Beratta om kanslor man kommer kanna
Introduceras till en meny
Titta upp mot huset man ska till
Att det ar lite rérelse runt om en

(a) Post-it med idéer for introduktionen.

NIVAER

Plantera ett fro

Vattna blommor

Tvatta fonster

Hemma hos olika familjer
Discoomgivning hemma hos agenten
Tavla man ska hanga upp

Rakna nagot utanfor fonstret

Hiss med olika knappar till de olika
nivaerna

Kunna géra om nivaer

Flera uppgifter per niva kanske
Stalla sig pa nagon box for att byta lampa
Teleport till ny niva

Balkong

Olika racken pa balkongerna

(b) Post-it med idéer for de olika nivierna.

Figur 3.6: Resultatet av den andra brainstormingsessionen med idéer for
prototypversionen med uppgifter f6r anvindaren.

Som tidigare nimnc, ir det viktigt under exponeringsterapi att gradvis utdka och forviirra det man
exponeras f6r. Di detta projekt hade en tidsbegrinsning till 20 veckor valdes det att inte utveckla
alla nivier utan istillet skapa de tre nivierna som kan ses i Dessa nivier skulle representera
den littaste och sviraste nivin, samt en niva diir emellan. Detta for att skapa referenspunkeer atc
utgd ifrin vid en eventuell vidareutveckling. Men éven f6r ate pé ect tydligt sict se stora skillnader
i nivier, dd tvd pd varandra foljande nivier endast ska ha sma, knappt mirkbara skillnader.

a )

INTRODUKTION NIVA 1
Valkomnande  \/ad som kommer Hemma hos Tavelgren . L
e - . ~_— Stalla sig pa box
Forelasning handa Hénga upp tavla —
- New york-motiv
Ej farligt...

NIVA 2
Hemma hos Fréling

Ska kunna reptera

Introduceras till menyn
Andningsovning - sfar som vaxer i takt
med andningen

Pa balkongen
Plantera ett fro —___ Vvalja olika
krukor?
NIVA 3
Hemma hos Discosson
Titta ut i parken och hitta partyprylar
New york-motiv

1)

\___ =

Figur 3.7: Sammanstillning av idé¢er frin den andra brainstormingsessio-

%

nen.
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3.2 IDEFAS

Ytterligare en faktor som diskuterades under den andra brainscormingsessionen var hur anviindaren
ska ta sig mellan de olika nivierna. Utifrin terapeutens kommentarer gillande hur en exponerings-
session bor gi till bestimdes det att nivierna skulle gd atc utfora flera ginger och anviindaren endast
skulle kunna utf6ra niista nivd nir foregiende var avklarad. En idé¢ som uppkom var att man ska
byta nivd genom att dka hiss och att hissknapparna endast skulle vara klickbara niir nista nivd var
upplist. Dock slopades denna id¢ eftersom att det finns de som tycker det idr obehagligt ate dka
hiss och det kan gora att det stjilper mer in vad det hjilper i behandlingen. Det beslutades istillet
att agenten skulle bira med sig en discokula som skulle méjliggdra momentet ate flytea sig mellan
olika nivier. Nir man trycker pi discokulan ir tanken att en meny 6ver de olika nivierna ska dyka

upp.
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3.3 DESIGNFAS

3.3 Designfas

Designfasens syfte var act vidareutveckla koncepten frin idéfasen. Frin att koncepten var idéer och
forslag blev de mer konkreta koncept som senare kom att implementeras. For ate detta skulle ske
gjordes bodystorming och kognitiv genomging. Infor dessa metoder forbereddes dven en omgivan-
de miljé i@ for att resultatet skulle bli si bra som méjligt. Dessa komponenter ir illustrerade i
figur Storleken pd komponenterna illustrerar den ungefirliga tiden som lades ner pd de olika

momenten.

Soékning efter

passande Bygge av miljé och

3D-modeller gr?{ﬂdlé%g?nde Kring nivaernas
onl|ine age”| - uppgifter Koérschema
3D-modeller Unity Bodystorming  Kognitiv genomgang

Figur 3.8: Tidslinje for designfasen som visar tidsdisponering av fasens
komponenter.

331 Generering av uppgifter

Designfasen inleddes med att leta efter passande 3D-modeller f6r de teman som uppkom i id¢fasens

idégenerering. Frimst hitcades passande, fina och bra modeller pa hemsidorna Free3d|, CGTrader!
och Det skapades iven ett projekt i spelmotorn Unity utvecklat av|Unity Technologi-
(2020) dir prototypen skulle utvecklas. Med nedladdade 3D-modeller borjade en stadsomgiving

ta form. Det byggdes iven en park inspirerad av Central park i mitten av skyskraporna med Uni-

tys inbyggda terringfunktionalitet. Nir stadsomgivingen tagit form piborjades dven skapandet av
1ﬁgenhet till huset dir de olika nivierna skulle utspela sig. | 1ﬁgenhetens rum sattes dven ]jus och
dessutom skapades en enkel balkong. Av rummet med tillhérande balkong gjordes ytterligare tvi
kopior och de tre ligenheterna placerades pd uppskattningsvis andra, tioende och femtionde va-
ningen. Uppskattningen gjordes genom att jimfora antalet viningar med de 6vriga skyskrapor som
placerats ut i den virtuella viirlden. Direfter var den grundliggande omgivningen klar f6r atc upp-
levas virtuelle. Vi stillde oss en it gdngen pd de byggda ba]kongerna och dirifran gjordes den forsta
bodystormingen f6r att imaginirt visualisera vad anviindaren skulle gora i versionen med uppgifter.
Med handkontroller i bida hinderna testades vad som skulle vara passande till temat och omgiv-
ningen. Bodystormingen startade pd den ligsta av de tre nivierna, hemma hos Tavelgren. Sedan
flyctades man upp till den andra nivins balkong hos Fréling for att sist uppleva den hgsta hoj-
den hos Discosson. Brainstormingsessionen gav olika idéer kring vad som skulle kunna vara roliga
uppgifter pa de olika nivderna vilka kan ses i punktlistorna nedan.
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3.3 DESIGNFAS

Tavelgren:
« Ingen balkong
« Storre fonster
« Tvitta bort ndgon flick
« Sitta upp tavla, spika upp den eller flytra den
+ Gladlampa
« Taen bild som blir en tavla
« Sitta upp gardiner
« Std nira fonstret
Froling:
« Plantera ett fro

+ Ha en kruka med jord i

Ha ljudeffekter - vind, ita, vattna
« Vattna plantan och att de viixer
« Ha ett bord med sakerna man behéver
Discosson:
+ Annat balkongricke, kanske glas
« Pynta balkong for fest
- Kartong med pyntgrejer
« Hitta saker act pynta med nere frin marken. Behdva peka pd dessa
« Dansmatta
« Tvingas gdra nigot nira riicket - kasta ut nigot eller fista ballonger
« Pappersflygplan med inbjudan

« Kasta boll till parken nedanfor
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3.3 DESIGNFAS

3.3.2 Utveckling av upplﬁgg

Genereringen av uppgif‘ter fran F(Sregﬁende stycke gav flera olika roliga idéer. Diremot var det svirt
att borja utveckla nigot utan en nirmare plan for vad som skulle géras i vilken ordning. Dessutom
behdvdes vissa idéer skalas bort eftersom ndgra skulle bli svira act implementera same att varje nivd
inte skulle innehalla f6r minga uppgifter. Det beslutades att skalas ned det till ungefir tre uppgifter
per nivi eftersom det uppskattningsvis skulle passa bra in i tidsbegrinsningen. Sedan gjordes en
kognitiv genomging dir vi dterigen stillde oss pa de olika nivierna i den virtuella virlden for ate
tinka oss in i anvindarens situation. Hir stilldes Frélgor som "vad férvintar man sig som anvindare
vid detta tillfille?” och "vilken ordning vill man gora saker i?” vilket resulterade i ett kérschema for
respekeive rum. [ tabell illustreras en kort variant av dessa korscheman. Dessa kérscheman ord-
nade inte bara upp vad som skulle goras utan dven vilken ordning som uppgifter skulle genomforas
i. Alla korscheman blev dven mycket hjilpsamma senare i projektet under implementeringen.

Tabell 3.1: En tabell 6ver de olika niviernas kérscheman for prototypen
med interaktion.

Introduktion Tavelgren Froling Discosson
Villkomnas av agent Intro Intro Intro

Varfér man ir dir Fota genom fonster Plantera fro Ligga flaskor i ishink
Angestkinslor Spika spik Vattna froet Siitta upp ballonger
Andningsévning Hinga upp tavlan Smaka citronen
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3.4 UTVECKLINGSFAS

3.4  Utvecklingsfas

I f6ljande stycke beskrivs utvecklingen av prototypen. Denna har gjorts i olika iterationer dir varje
iteration har avslutats med ett test. De olika iterationerna ir illustrerade i ﬁgur

Grundlaggande Agent Korrigering o
funktionalitet Animationer
| Introduktion Interaktionsfri
Manus prototyp
Meny
Iteration 1 Iteration 2 lteration 3 | lteration 4  lteration 5

Figur 3.9: Tidslinje for utvecklingsfasen som visar tidsdisponering av fa-
sens komponenter.

3.4.1 Iteration 1 - grundliggande funktionalitet

Under den f6rsta iterationen i utvecklingsfasen utvecklades méjligheten att interagera pi de tre
olika nivierna.

De tre nivaerna

For att anvindaren ska forstd vad hen ska gora pa de olika nivierna skrevs instruktioner for varje
nivi vilket visualiserades pi olika sitt, se figur Instruktionerna beskrev dven vilka moment
som implementerades pd de olika nivierna. Dessa instruktioner anpassades utseendemiissige for att
passa till den nivi anviindaren befinner sig pd. Dock var alla inscruktioner konstruerade som en
punktlista dir en instruktion stryks sd fort den utforts.

Instruktioner

1. Anvind kameran ffr at fotografera
Lia Tavelsson genom finstret

2. Spika fast piken pé viggen

3. Hing upp tvlan v in tagnabild

] O Siitt upp ballongerna pé andra

hérnstolpen

U Légg flaskorna i ichinken

(a) Inscruktioner hos Tave]gren. (b) Instruktioner hos Fré]ing. (c) Instruktioner hos Discosson.

Figur 3.10: Instruktioner &ver vad som ska goras i de olika rummen.
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3.4 UTVECKLINGSFAS

Ljudfeedback

For act anvindaren ska forstd act hen har utfore en inscruktion och vad som hinder pi de olika
nivierna lades olika former av ljud till f6r att ge anviindaren feedback. Exempelvis adderades ljudet
av ett pling di froec liggs ner i balkonglidan f6r acc illustrera att denna instruktion ér uppfylld.

Test

Under den forsta iterationen genomfordes tre stycken test. Det forsta testet genomfordes d endast
nivin Froling var implementerad. Det som testades var hur en viinsterhint person agerade i miljon
da objekten frimst ir placerade utifrin en hégerhént persons perspektiv, se ﬁgurm Exempelvis
ir vattenkannans handtag placerat pi ett siitt som bjuder in till att ta det med hdger hand. Den
vinsterhiinte forsdkspersonen tog vattenkannan med vinster hand men vattnade blomlidan
som att han héll vattenkannan i hdger hand, det vill siga roterade sin viinsterhand it viinster. For-
sokspersonen mirkte inte ens hur han hade gice till viiga och ansig att alle hade fungerat bra. Dirav
valdes det att behilla konceptet som det var.

Z n?u?ﬂ)[]

E

Figur 3.11: Balkongen pi nivin Froling som visar act allc dr hogercentrerat
for anvindaren.

De tvi andra testen var gueriﬂatest och genomférdes i slutet av iteration ett for att testa hur vil
forsckspersonerna forstod instruktionerna och for ace fi allmiin feedback. Det som observerades
under testets ging var att forsdkspersonerna valde att viinda sig in mot ligenheten istillet for ate
titta ut frin balkongen och genom fonstren. Dirav tog det tid innan de hittade blomlidan pa nivin
Froling da den ir placerad pa balkongriicket. Detta fortydligades i kommande iterationer och fram-
foralle blev det tydlige di agenten Jessie tydligt pekade pa instruktionerna medans hon forklarade
kort vad som skulle goras.

Det som observerades gillande oklarheter med instruktionerna var ace det var svire ace frsed vilken
stolpe som ballongerna skulle fistas pd. Det var dven otydligt hur minga fron som skulle planceras
i blomlidan. Dessutom hinner inte anvindaren lidsa att hen ska "vinta 5 sekunder innan froet ska
viixa till sig” innan fréet har vuxit dill sig.

28



3.4 UTVECKLINGSFAS

3.4.2 Iteration 2 - introduktion och agent

Under den andra iterationen lig det storsta fokuset pa ace skapa en helhet mellan de olika nivierna.
Detta gjordes genom att skapa introduktionen och en agent som ska f5lja med anvindaren genom
hela sessionen. Det skrevs iven ett manus till denna agent.

Introduktionen

For att besluta om var introduktionen skulle hillas i virlden gjordes en kognitiv genomging for att
visualisera hur spelet upplevs frin en anvindares perspektiv. Det beslutades i denna Visualisering
att introduktionen ska hillas i ett lusthus i parken. Anledningen till varfor det blev parken och
inte ndgon annanstans i miljon var for act inge ett lugn till anviindaren och beslutet act befinna
sig 1 ett lusthus grundade sig i act begriinsa anvindarens méjlighet ace réra sig i viirlden, da den ir

begrinsad till en liten yta i verkligheten, se figur

Figur 3.12: Lusthuset som anviindaren stir i under introduktionen.

Det skapades idven en sfir, se figur[3.13] som animerades for att kunna utféra andningsévningarna.
Animationen av sfiren gjorde den stdrre, f6r att symbolisera att man di ska fylla lungorna med
luft och direfter mindre igen nir man ska andas ut. Varje in- och utandning sker i fem sekunder
for att anvindaren ska djupandas. Djupandning dﬁmpar det sympatiska nervsystemet samtidigt
som det lockar fram aktivitet i det parasympatiska nervsystemet vilket i sin tur sinker nivin av

stresshormoner och hajer "mé-bra”™-hormonet oxytocin (Bartonek Roxi|2011). Sfiren valdes till en

gron firg di gront representerar lugn och sikerhet (Ceratof2012).
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3.4 UTVECKLINGSFAS

Figur 3.13: Sfiren som anvindaren ska andas i take med f6r acc lidra sig

djupandas.

Agent och manus

Agenten som ska leda anvindaren i den virtuella virlden, vars namn ir Jessie Discosson, var tinkt
att vara disco-inspirerad for act passa till det satta temat New York — Studio 54. Det visade sig dock
vara vildigt begrinsat med firdiga klider och frisyrer for att skapa agenter gratis sa dirfor valdes det
att ta en firdig karakeir frinMixamo - Adobe|(2020). Pa denna karakeir gjordes det smé dndringar
i Unity, som att byta firg pa hennes tréja och skor, se ﬁgur

Figur 3.14: Agenten Jessie som f6ljer med anviindaren genom prototypen.

Ect manus skrevs till agenten Jessie for introduktionen samt de tre olika nivderna. Detta for att
hjilpa och guida anviindaren genom hela sessionen.
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3.4 UTVECKLINGSFAS

F 6rbﬁttringar

Utdver att skapa en tydligare introduktion samt borja arbeta med agenten vidareutvecklades manga
moment frin den foregiende iterationen. Bland annat lades yteerligare en uppgift till pd nivin Di-
scosson, dir anviindaren efter att ha pyntat balkongen ska slinga ut inbjudningar till minniskor pa
gatan fOr att utmanas i att nirma sig balkongriicket och titea ner. Mer feedback i form av ljud adde-
rades for att forstirka intrycken och ¢ka nirvaron. Ljud som lades in var exempelvis ett smaskljud
di citronen its upp, plingljud di inscrukeioner uppfylls och ett hammarljud pa spiken slis in.

Baserat pd testen i den f6rsta iterationen skrevs instruktionerna pa nivd Froling och niva Discosson

om for att fértydliga de uppgifter som tidigare upplevts oklara, se ﬁgur

Instruktioner
1. Anvind kameran ffir att fotografera

To db:

0 Satt upp ballongerna pé den

Lisa Tavelsson genom fanstret
2. Spika fast spiken pa véggen
3. Hang upp tavian av din tagna bild

hégra hirnstolpen

O Cagg alla fem flaskor i ichinken

(a) Instruktioner hos Tavelgren.  (b) Instruktioner hos Froling. () Instruktioner hos Discosson.

Figur 3.15: Uppdaterade instruktioner av vad som ska goras pd de olika
nivaerna.

Test

Denna iteration avslutades med en kognitiv genomging av hela prototypen. Det gjordes genom att
en liste det manus som skrivits medans den andra personen befann sig i@—mil]’(ﬁn tor act utfora de
olika uppgiftema. Detta for att testa huruvida manuset passade rent tidsmissigt men idven for att
testa hur vil allt hingde ihop. Manuset redigerades nigot efter detta test. Nigra meningar formu-
lerades om for att gora upplevelsen tydligare. Under genomgingen saknades ljudfeedback da saker
dyker upp och forsvinner. Dessutom upplevdes de olika nivierna som nigot kala samt ate yran atc
gd pd var obegrinsad vilket kan leda till ate anviindaren bjuds in cill ace rora sig mer én vad hen kan.

Gillande de olika uppgifter som ska utféras pa de olika nivierna ansdgs det vara nigot otydlige
var man ska std for act ta en bild pa nivin Tavelgren. Dessutom ansigs det kriivas en stérre utma-
ning, pi nivin Discosson, for att kasta ner inbjudningarna di det var méjligt acc std relative linge
in pi balkongen for att kasta ut dem.

3.43 [Iteration 3 - korrigeringar

Den tredje iterationen fokuserade frimst pa att korrigera smi problem som storde de olika upp-
gifternas flode. Under denna iteration fixades alla de problem som stétes pd under tidigare interna
och externa test.
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Uppgifter

Under den andra iterationen diskuterades det kring hurvida den sista uppgiften med ate kasta ut
inbjudningar inte var tillrickligt utmanande. For att gora den mer utmanande hélls en brainscor-
mingsession for att komma fram till ett alternativ som forcerar anviindaren till att fakeiskt uppleva
den héga héjden. Det bestimdes di att anvindaren skulle gd ut pd en smal plattform for att ta och
kasta ut inbjudningarna. Detta verkstilldes i prototypen genom att di anvindaren ir klar med atc
ligga flaskor i ishinken same sitta upp ballonger "6ppnar” sig balkongricket och en plactform fills
ut som anviindaren kan gi ut p, se ﬂgur

i |

;T’
oie
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8
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Figur 3.16: Plattformen som fills ut for act anviindaren ska kunna kasta ut
inbjudningar pd nivin Discosson.

[ 6vrigt [6stes smi problem som uppstod i de olika uppgifterna. Till exempel ljud som lit tvd ginger

niir de var tinkta att endast horas en ging och att ballongerna roterades 90 grader niir anvindaren
satte upp dem pd hornstolpen.

Omgivning

Ett annat problem som upplevts under tidigare test var att den area i miljon som det var méjlige
att gd pd inte representerade den verkliga arean. Detta gjorde att anviindaren kunde gi in i viiggar,
bord och stolar som finns i verkligheten eftersom att hen inte begrinsades av nigot i den virtuella
miljon. Detta 18stes genom att siicta in fler objekt pd de olika nivierna for att avgrinsa spelytan.

Viningarna flytcades dven i hdjdnivi f6r atc upplevas som lagom utmanande for den representerade
nivan.

Test

Denna iteration avslutades med att tre personer som inte testat prototypen tidigare fick testa att
genomféra alla uppgifter pa de olika nivierna. Av testpersonerna som var i 40-drs ildern hade tva
av tre ingen erfarenhet av VR sen tidigare medan de tredje har mycket erfarenhet. Detta gjordes
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utan att manuset listes upp f6r act se hur vil de forstod uppgifterna enbart med de skrivna inscruk-
tionerna. Testet utfordes dven for att se hur vil de olika uppgifterna fungerade.

Feedbacken som mottogs var positiv och testpersonerna var imponerade éver hur verklige det kiin-
des. De agerade som att objekten i prototypen var verkliga och bojde sig bland annat 6ver balkon-
gricket for ate titta ner och gick forsikeigt ut pd plactformen for ace slinga ut inbjudningarna. Det
observerades iven att testpersonerna liste en instruktion och sa till exempel "ishink” frigande, for
att i nista sekund titea sig omkring och direke koppla vilket objekt som menades.

Testpersonerna klarade att utfora i princip alla uppgifter helt utan extern hjilp. Den uppgift som
ingen av testpersonerna klarade utan excern hjilp var act hinga upp tavlan. Detta for ace de inte sdg
var tavlan befann sig. Det uppstod dven forvirring kring hur minga ginger man behévde hamra for
att uppgiften med att spika skulle vara uppfylld. Detta for att spiken inte spikades inda in i viggen.
Ytterligare ndgot som noterades var att en av férsdkspersonerna ville ha tvd handkontroller nir hen
skulle spika. Detta for act hilla spiken i ena handen och hammaren i den andra.

344 Iteration 4 - agentens manus och animationer

Den fjirde iterationens stdrsta fokus var att gora prototypen sjilvgiende. Det vill siga att nir an-
vindaren gir in i den virtuella virlden si ska hen klara sig sjilv. Detta gjordes genom att spela in
agenten Jessies manus samt skapa hennes animationer och dven gora det méjlige for anviindaren ate
sjilv forflytea sig mellan de olika nivierna.

Réstinspelning till agent

Manuset testades dterigen efter de korrigeringar det genomgict efter den kognitiva genomgingen
av prototypen, frin borjan till slut. D manuset kiindes bra spelades det in. Direfter lades de olika
1judklipper1 in och matchades till de olika momenten under sessionens gfmg.

Animationer

For att gdra agenten Jessie mer verklighetstrogen himeades animationer frin Mixamo som i Unity
sattes ihop till att passa bdde manus och hindelser i prototypen. Tanken bakom animationerna var
att inte enbart gora Jessie mer verklig, utan dven att hjilpa anvindaren att forstd vilka objeke Jessie
pratade om. Detta gjordes genom att ligga in animationer dir Jessie pekar pa olika objekt for ate
forstirka vad hon menade vilket skulle gora instruktionerna extra tydliga for anviindaren, se figur
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Figur 3.17: Agenten Jessic som med animationer forstirker vilka objeke

hon pratar om.

Forflytening

Den tinkta discokulan som agenten Jessie skulle bira med sig i hela spelet lades in och funktionen
att nudda den for att ta sig till nista nivd implementerades. Detta for att gora spelet mer sjilvgiende.

F 6rbéittringar

Utifrin den tredje iterationens slutgiltiga test flyttades tavlans position for ate gora det litcare ace
se den. En annan sak som indrades var att nir man slar in spiken dker den inda in for act ge tyd-
ligare feedback gillande att man klarat av ace spika. Detta var dock niigot som dverviigdes att inte
indras. Anledningen till det var att man egentligen inte kan hiinga upp en tavla pd en spik som ir
hela viigen in i viiggen. Men eftersom tvi av tre forsdkspersoner i testet inte forstice att de var klara
dé spiken inte satt hela in i viiggen valdes det att dind3 dndra detta.

Gillande att ha tvi handkontroller diskuterades fordelarna gentemot nackdelarna. En fordel skulle
vara att interaktionen att spika fast spiken skulle kiinnas mer naturlig d man i verkligheten haller
en spik med en hand och hammaren med den andra. Risken ir dock stor att man da skulle s1d hand-
kontrollerna mot varandra eller pi sina hinder. En annan nackdel med act ha tvd handkontroller
skulle vara att flera moment skulle gi forlorade pd de olika nivierna. Till exempel nir man hos
Discosson ska ta flaskor si hade man med tvi handkontroller kunnat ta tvi flaskor samreidige vilket
gor att man inte behdver béja sig och niirma sig kanten lika manga ginger. Likasi niir man ska kasta
inbjudningar. D4 det ansdgs att nackdelarna med tvd handkontroller var strre dn fordelarna valdes
det ate fortsitta med enbart en handkontroll.
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3.4.5 Iteration 5 - prototyp utan interaktion

For att kunna se om det gor nigon skillnad i hdjdupplevelse mellan nir forsdkspersonen fir inte-
ragera med uppgifter gentemot nir férsdkspersonen inte fir interagera utan endast utfra en and-
ningsévning krivdes det tva varianter av prototypen. [ den femte iterationen utvecklades dirfor
denna avskalade prototyp.

Interaktionsfri prototyp - miljon

For den interaktionsfria prototypen valdes samma miljé som for den interagerbara prototypen. Det
som dock skiljer de tvd prototyperna it ir att i den interaktionsfria prototypen finns inga objeke
som gir att interagera med. Det valdes dven att flycea och ta bort minga objekt som bjuder in ¢ill
interaktion di detta inte ska vara i fokus, se figur

(a) Nivin Tavelgren utan interaktion. (b) Nivin Tavelgren med interaktion.

Figur 3.18: Skillnaden mellan de olika rummen f6r prototypen utan inter-
aktion och prototypen med interakeion.

Interaktionsfri prototyp - agentens roll

Det som idven behdvdes goras var ate skriva om manuset, spela in det nya manuset och koordinera
animationerna att matcha det nya manuset. En stor skillnad mellan denna prototyp och den andra
som utvecklades var att agenten Jessies roll var stdrre i den interaktionsfria prototypen. Detta for
att det dr hon som guidar anvindaren genom varje andningsévning och det dr hon som bestimmer
nir alle ska ske. I prototypen med interaktion kan anviindaren sjilva sitta takeen pa hur snabbt
uppgifterna ska utfras och Jessie har di en mer passiv roll.

Interaktionsfri prototyp - andningsévning

Likt andningsévningen i prototypen med interaktion skapades det som behovdes for att kunna
gdra samma andningsdvning i denna prototyp. Hir ska anviindaren genomftra andningsévningen
under introduktionen och direfter under alla husets nivier. Detta gors istillet for de uppgifter som
mestadels fyller den andra protocypen. Syftet med att ha andningsévningen pi alla nivder hir var
for ace bide lugna anviindaren och tvinga anvindaren att ticta ut eller ner frin huset. Dessa and-
ningsdvningar sker pd samma siitt som tidigare med hjilp av en sfir som man ska andas i take med
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for ate djupandas, se ﬁgur For ate gora det tydlige med var sfiiren dsk upp och i vilken rikening
skapades en markering i@—mﬂjéns mark. Denna illusterade tvi fotaveryck med en ring runt. Sam-
tidigt som markeringen visas berittar Jessie vad det dr och att man ska stilla sig pd markeringen,
titta mot sfiren och gora sig beredd f6r andningsévningen.

(a) Sfiren hos Tavelgren. (b) Sfiren hos Froling. (c) Stiren hos Discosson.

Figur 3.19: Sfirerens placering pd de tre olika nivierna som visar hur an-
viindaren tvingas att titta ut och nedit for act se sfiren.

Meny

For att bestimma hur menyn, som skulle gra det majlige f6r anviindaren att spela om nivier och gi
vidare till niista niv, skulle se ut ritades en lo-fi prototyp som testades med hjilp avmetoden.
Detta gjordes genom att en agerade anviindare och den andre styrde vad som hiinde i menyn medan
"anviindaren” interagerade med menyn. Det bestimdes att menyn skulle ha en bakitknapp som gor
det mojlige f6r anviindaren att fortsicea dir hen befinner sig utan att starta om en nivi eller byta
nivi. Dessutom beslutades det att en ldst niva skulle representeras av ett hinglas for ace forstirka
att nivin inte blivit upplist in, se ﬁgurm

Figur 3.20: Menyn som tar anvindaren mellan de olika nivierna.
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Rent visuellt valdes menyn till ace se ut som ett hdghus for act passa stadstemat. Dessutom represen-
terade de olika nivderna fonster i huset vilket kiindes passande eftersom att anviindaren fir besska
olika personer i huset pd de olika nivierna. Fér att komma dt menyn skulle anviindaren réra den
discokula som agenten Jessie bir med sig.

Pilottest

Nir de bida prototyperna var firdigimplementerade med all tinkt funktionalitet kontrollerades
det si ate allt fungerade. Bida examensarbetarna testade diirfor prototypens bada versioner for ace
sikerstilla att prototypen var klar for niista fas.

Innan den femte iterationen avslutades och testfasen pabdrjades, utférdes dven ett mer omfactande
pilottest. Till detta skapades dokument, enkiiter och intervjufrﬁgor som kan lisas mer om nedan i
stycke Nir testens procedur var bestimd genomfdrdes pilottestet vars syfte bland annat var act
undersoka testuppligget. Detta test var édven et tillfille f6r act 6va pd hur testen skulle genomforas
sd att utférandet under testen inte skulle paverka resulcaten. Under testet miittes bland annat tider
som senare anvindes for act boka cillriicklige linga tidsintervaller f6r varje forssksperson.

Pilottestningen gav olika forbictringsméjligheter. Bland annat stroks nigra intervjufrigor och and-
ra formulerades om. Enkiiterna fick bra feedback men kompletterades nigot. Det tittades dven pi
detaljer som exempelvis var forsdkspersonen skulle st eller sicta medan hen besvarade enkiiter-
na. [ dvrige hade testet ett bra flode och dirmed avslutades iteration 5 och implementeringen av

mprototypen.
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3.5 Testfas

Under testfasen utviirderades de tvd skapade versionerna av prototypen genom ett jimforelsetest
med 22 personer. Testfasens storsta delar bestod av act hicea limpliga enkiiter, dvriga forberedelser
infor testen, sjilva testen och direfter utviirdering av testerna. Dessa komponenter ir illuscrerade
i figur och storleken pa komponenterna representerar den ungefirliga tiden som lades ner pi
de olika momenten. Syftet med testningen var att utvirdera prototypens versioner for att sedan

kunna svara pa examenarbetets frigestillningar och

22 personer
Sammanstalla

Datainsamling enkater

Intervjufragor
Skapande Utvérdera

Struktur testresultat
Efterforskning

N/

Enkater Forberedelser Test Utvardering

Figur 3.21: Tidslinje for testfasen som visar tidsdisponering av fasens kom-
ponenter.

3.5.1 Urval av ftirsé')kpersoner

Det valdes ut 22 frsdkspersoner som girna skulle ha respeke for hdjder men inte ha akrofobi. Dessa
testade @»prototypens tvi olika versioner. Personerna hade blandad teknisk bakgrund. Medelil-
dern for forsdkspersonerna var 28 r och den ildsta respektive yngsta var 52 dr och 20 dr gamla. Det
var 12 miin och 10 kvinnor som testade. Testen tog cirka 45 minuter och alla testpersoner erbjods
kafte och vatten.

3.5.2 Testmilj6 & Utrustning

Testerna utfdrdes i Jayways[VRHabb med HTC VIVEs VRluppsittning med tillhérande och
handkontroller. En stationir dator med Untiy utvecklad av|Unity Technologies|(2020) anviindes for
att kora VR-prototypen och enkiter fylldes ipi birbara datorer. Den avslutande intervjun holls i

@hbbet. Aven en tysisk pall fanns tillginglig i rummet som kan ses i ﬁgur
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3.53 Datainsamling

Data samlades in med hjilp av flera olika metoder for ace ha si mycket material som méjlige atc
sedan urvirdera. [ listan nedan beskrivs de olika sitten samt hur datan samlats in.

« Kuvalitativ och objektiv - Observerade hur testpersonerna agerade i den virtuella virlden och
antecknade kommentarer de eventuellt sa. Studerade dven eventuella felhandlingar. Detta
antecknades i ett forberett testprotokoll for varje testperson.

+ Kvantitativ och objektiv - Riknade hur minga ginger |[FP|gjorde fel, riknade hur minga even-
tuella lederddar som gavs av testledaren samt kontrollerade hur ling tid det tog att slutfora
de tvi prototyperna. Aven denna data antecknades i det forberedda tescprotokoller under
testernas gang.

« Kvalitativ och subjektiv - Holls en semistrukeurerad intervju efter att bida prototyperna testats
dir framfor allt jimforande frigor mellan de olika prototyperna stilldes.

« Kvantitativ och subjektiv - Efter test av varje prototyp gavs samt en egen enkic med gra-
deringar som studerade nirvaro samt upplevelse av de bida prototyperna.

3.5.4 Rollfordelning & Procedur

Under testet fanns en rollférdelning mellan utvecklarna f6r act kunna genomféra testen med ett
bra flode. Dessa roller ansvarade for olika saker vilket kan ses i listorna nedan.

Intervjuansvarig:

+ Ansvarig f6r omhiindertagandet av

« Haller kort introduktion till testet och ger informerat sameycke till

+ Ger testpersonen enkiterna

« Hiller semiscrukeurerad intervju efter testen

Teknikansvarig:

. Ser till att @»prototyperna startar p rite sict, i rite ordning och utfors pi ett korreke site
« Finns Vid sida under testet och ger lederidar om det skulle behévas

+ Ansvarig act ta fram rice enkiit pd birbar dacor vid rice cillfille

Samtliga forsokspersoner genomforde samma moment i identisk ordning. Momenten och dess f6ljd
kan ses i tabell som beskriver hela testens procedur. Denna tabell skapades innan testningen for
att ha en tydlig plan 6ver hur uppligget skulle se ut. Alla testpersonerna testade bida versionerna
men for att minimera dverforingseffekten si alcernerades ordningen av versionerna. Overféringsef-
fekten innebir att FP som testar tvi liknande prototyper lir sig grinssnittet/omgivningen snabbr.
FP kommer di gora bictre ifrin sig pd de delar som testas senare, vilket di kan ge missvisande resul-
tat. Hilften av forsckspersonerna borjade dirfor testa ena versionen och andra hilften den andra
versionen.
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Tabell 3.2: En cabell 6ver testets procedur.

Moment Delmoment Material Tid
Moéta upp vid entré och
folja cill VRFHabb
jf;m fabber Digital enki
F.. . - .f‘ o VC ‘k . . f‘ N e -, k) -11 FI) .
Ore testuppgifter skriver under informerat samtyckc Utskrivet .m ormerat samtycke ti 10 min
Introduktionsmanus

Testledare liser upp
introduktionsmanuset

Starta prototyp (version 1 eller 2) Uppsittning avl\i{}—omgwmng

.R
Test 1 Starta tidtagarur rl\r/l[ec]i }Z{T(t’t;ttyp 10 min
Samla in data i testprotokoll Ob1ed tidtagarur
Testprotokoll
Debriefing 1 svarar pi en uppfdljande enkiit Uppfoljande enkiit 5 min
Starta YR|»prot0typ Uppsittning av momgi\ming
(versionen som inte testades i Test 1) | med @»prototyp )
Test 2 . L . 10 min
Starta tidtagarur Mobil med tidtagarur
Samla in data i testprotokoll Testprotokoll
Debriefing 2 svarar pi en uppf6ljande enkiit Uppfoljande enkiit 5 min
) Enkit Uppféljande enkiic .
Avslutnmg_) Semistrukcurerad intervju Fika > min

3.5.5 Utvéirdering

D3 alla tester var genomforda var det dags for utvirdering. Under denna del av projektet ueviir-
derades all data som samlats in under de 22 testen. Av enkiitsvaren skapades kalkylark med alla
forsskpersoners svar. Aven intervjusvar och testprotokoll utvirderades for ace hitea intressant da-
ta. Forst skapades grafer och figurer pd relevant data for att svara pd fragestillningarna. Under
testens ging uppmirksammades en del intressanta aspekter som iven tittades nirmare pi. Dessa
presenteras i nista kapitel. Aven hir skapades figurer vilka skulle gora datan tydlig. Utvirderingen
av testerna finns presenterad i stycke
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Kapitel 4

Resultat

I fljande kapitel presenteras bide resultat frin utvecklingen av prototypen féljt av resultaten frin
testerna.

4.1 Prototyperna

[ foljande avsnite visas bilder pd resultatet av de bida prototyperna. Se bilaga@f@r fler bilder under
processens ging. Di anviindaren ska ta sig mellan de olika nivierna syns menyerna i ﬁgur

(a) Meny till Tavelgren. (b) Meny till Froling. (¢) Meny till Discosson.

Figur 4.1: Menyn som gor det méjligt for anviindaren att ta sig till de olika

nivierna.

411 Introduktion

Introduktionen f6r de bada prototyperna ir i princip identiska. I ﬁgurvisas lusthuset man star
i under introduktionen samt sfiren man ska andas i takt med i bida prototyperna. Det enda som
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4.1 PROTOTYPERNA

skiljer de tvi prototyperna dt dr nigra fi meningar i det agenten Jessie siiger samt att i prototypen
utan interaktion syns en markering i marken vid utférandet av andningsévningen.

SERNSSEN SR

(a) Lusthuset som anvindaren stir i. (b) Sfiren anvindaren andas i take med.

Figur 4.2: Visar introduktionen i prototypen utan interakeion..

412 Tavelgren

Den forsta nivin anvindaren fir bestka ir hemma hos familjen Tavelgren. Den interaktionsfria

prototypen ir mer avskalad in prototypen med interaktion, se ﬁgur

(a) Nivin Tavelgren utan interaktion. (b) Nivin Tavelgren med interaktion.

Figur 4.3: Skillnaden mellan prototyperna f6r nivin Tavelgren.

[ den interaktionsfria prototypen fir anviindaren stilla sig nira fonstret och ticta ned for ate dju-
pandas i take med sfiren. 1 prototypen med interaktion ska anvindaren gora féljande moment for
att ta sig vidare till nista nivi:

« Ta ett foto genom fonstret.

. Spika upp en Spik genom att stilla sig pi en pall som bade finns i den virtuella miljén och

tysiskt i verkligheten, se ﬁgur

« Hinga upp tavlan av den tagna bilden.
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(a) Pallen i verkligheten. (b) Pallen i@

Figur 4.4: Visar pallen som bide finns i den riktiga viirlden och i den vir-
tuella virlden.

413 Fréling

Di den forsta nivin ir avklarad fir anviindaren ta sig vidare till den femte nivin, hemma hos famil-
jen Froling. Aven hir ir den interaktionsfria prototypen mer avskalad, se ﬁgur

(a) Nivin Fréling utan interaktion. (b) Nivin Fréling med interaktion.

Figur 4.5: Skillnaden mellan de tvi prototyperna f6r nivin Froling.

I den interaktionsfria prototypen syns inte sfiren som anvindaren ska andas i takt med forrin
anvindaren gir nira balkongricket och tittar nedit. I prototypen med interaktion ska anviindaren
gora foljande saker for act ta sig vidare till nisca nivi:

« Plantera ett {6 i balkongladan.
« Vattna fréet i balkonglidan.

+ Smaka citronen som man sict.
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4.1.4 Discosson

D4 den den femte nivin ir avklarad fir anvindaren méjligheten ate ta sig till den nionde och sista
nivin, hemma hos Discosson. Den interaktionsfria miljon ir dven hir mer avskalad, se ﬁgur

(a) Nivin Discosson utan interaktion. (b) Nivin Discosson med interaktion.

Figur 4.6: Skillnaden mellan de tvd prototyperna for nivin Discosson.

I den interaktionsfria prototypen syns sfiren som anvindaren ska andas i takt med nedanfor bal-
kongen vilket tvingar anviindaren att titta nedit. I prototypen med interaktion ska anvindaren
klara av f§ljande moment:

« Sitta upp ballonger pien stolpe i balkongrﬁcket.
« Ligga flaskor som ir utplacerade pi olika stillen i en ishink.

« Gi ut pa en plactform f6r att kasta ned inbjudningar.

4.2  Jimforelsetest

Nedan presenteras resultat frin det utférda jimforelsetestet, for samtliga 22 forsokspersoner. Resul-
tatet presenteras baserat pa enkiiterna, intervjuerna samt de observationer som gjorts under testens
ging. Slutligen presenteras resultat frin enbart de fyra personer som angav att de var hojdridda.

421 Svar frian enkiiter

Nedan presenteras kvantitativ subjektiv data i form av grafer som tagits fram frin besvarade enkiiter
frin varje test.

Férsﬁkspersonernas upplevelse av miljiin

Forsokspersonerna fick i enkiiten efter varje test vilja tre ord som de tyckee beskrev prototyperna
pa bista sict, se ﬁgur Utdver de tre orden stilldes dven tvi frigor i den efterfoljande intervjun
gillande hur forsdkspersonen upplevde miljon samt om forsékspersonen ansig atc miljén var tro-
Vﬁrdig. Samtliga tyckte att miljén var fin. Ovriga kommentarer som férsékspersonerna svarade var
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att den kiindes lyxig, intressant, rimlig for syftet, detaljrik och vildige bra ljudeffekter. Det var fler-
talet som nimnde just ljudeffekcerna som vildige positiva och att dessa gjorde miljon mer crovirdig.

Pi frigan gillande hur trovirdig miljon var svarade 20 av 22 personer att den kiindes trovirdig.
Dock sa en person att viirlden kunde vara mer "foto-akreig” for att vara mer realistisk och en person
tyckte det var dumt att ha med minniskor da dessa ir svira atc gora realistiska. De tvi som svarade
act miljon inte kiindes trovirdig menade att det snarare var som act man befann sig i en tecknad
virld men att den 4dnda var uppslukande.

Hur forsokspersonerna upplevde de tva prototyperna

Utan interaktion Med interaktion
20
15
10
E
Z
5
0
S P TP P S S S I
> > N 2 Q> &
Q&\ Q> Y (@Nﬁo \';‘150 Eﬁ{b% <« %‘\Q & &d ‘Q\b ”25\%\ ‘x{‘é v\@w &4\6
: 5
@\Q& ) & X \65\ \\,\e v\%@, 5
b O S) g\'~\
K 9
N
Beskrivande ord

Figur 4.7: Visar vilka ord forsskspersonerna tyckee beskrev de tva proto-
typerna bist.

Forsokspersonernas upplevelse av agenten Jessie

Forsokspersonerna fick i enkiiterna efter de testat de bida prototyperna fylla i tre ord som de tyck-
te beskrev agenten Jessie pa bista sitt, se figur 4.8 Utdver detta fick forsdkspersonerna under den
avslutande intervjun frigan om de olika prototyperna gav olika bild av Jessie. 16 personer ansig att
Jessie upplevdes likadan i bida prototyperna. Medan fem personer upplevde henne lite olika i de
tvil versionerna. Fyra stycken hade kommentarerna att Jessie var mer utmanande och rolig i proto-
typen med interaktion och mer trygg och igenkinnande i prototypen utan interaktion. Den femte
personen sig Jessie som informerande i prototypen utan interaktion och stdttande i prototypen
med interaktion. En forsdksperson upplevde Jessie som totalt olika i de tvil versionerna. Forsoks-
personen upplevde Jessie som vildigt snill i versionen utan interaktion medan i prototypen med
interaktion upplevde forsdkspersonen att Jessie var hirdare och mer beordrande.
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Hur forsdkspersonerna upplevde agenten Jessie 1 de tva prototyperna

Utan interaktion Med interaktion

20

15
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Figur 4.8: Visar de ord som forsdkspersonerna tyckee beskrev Jessie pa bis-
ta sict.

F 6rsékspersonernas fokus

[ enkiiterna fick forsdkspersonerna en friga dir de skulle bedéma i procent var deras fokus var rikeat
medan de testade de tvi prototyperna. | ﬁgur syns det genomsnittliga procentuella virdet for
var férsékspersonernas fokus lig rikeat i de tva olika prototyperna.

Vart forsokspersonernas fokus lag i de tva prototyperna
Utan interaktion Med interaktion

40%
30%
20%

10%

Genomsnittligt procentuellt fokus

0%

Agenten Jessie Hojden Omgivningen Uppgifterna

Maojliga saker att fokusera pa

Figur 4.9: Visar var det genomsnittliga procentuella fokuset lig hos for-
sokspersonerna for de tvi prototyperna.
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Obehagsk'a'nslor pa de olika nivierna

I enkiiten fick forsokspersonerna frigan om de upplevde nigon eller nigra nivier som obehagliga.

Resultatet av detta syns i figur

Om forsokspersonerna upplevde de olika nivaerna som obehagliga

Utan interaktion Med interaktion
20
17
15
14
E 10
<
7
5
5
1 1 3 1
0
Ja, Tavelgren Ja, Froling Ja, Discosson Nej

Om niva upplevdes obehaglig
Figur 4.10: Graf som visar upplevt obehag pi de olika nivierna.

Forsokspersonernas upplevda presence

For att beddma forsdkspersonernas nivd av presence i de tvd prototyperna gavs efter de testat
de tvi versionerna. Genom har medelvirdet av fyra olika subskalor riknats ut for act ta fram
hur hég presence de tvi prototyperna har. I figur syns det att de tvd prototyperna har fite

niistintill samma medelvirde av presence f6r de fyra subskalorna. Virdena ir nigot bittre pd alla
subskalor férutom REAL f6r prototypen med interakcion.
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Forsdkspersonernas presence

Utan interaktion == Med interaktion

INV
6

G REAL

SP

Figur 4.11: Graf som visar subskalorna och med tillho-

rande beriknade medelvirden.

Bade "kinslan av act var dir” och spatial presence lag strax under fem f6r bida prototyperna.
Involvement (INV) lig strax dver fyra for bida prototypena och ir ocksi ett hdge viirde. Den subskala
som fick simst var experienced realism (REAL) som lag runt 3.5, vilket varken ir hoge eller ligt utan

precis mitt emellan.

4.2.2 Svar fran intervjuer

Nedan presenteras kvalitativ subjektiv data som tagits fram utifrin de intervjuer som hélls med
varje |F_T5|

Om det gar att bota hﬁjdskréick i VR

P3i frigan om forsokspersonerna trodde att det gir atr bota hdjdskrick med en 16sning liknande
g P g ] g
nigon av de prototyperna de testat svarade 12 av 22 7Ja”, 8 av 22 "Ja som ett fOrsta steg” och 2 personer

att de inte visste, se ﬁgur
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Om nagon av prototyperna kan bota akrofobi

Vet inte

Ja, som ett forsta steg Ja

Nej

Figur 4.12: Visar om f6rsokspersonerna trodde att nigon av prototyperna
skulle kunna bota akrofobi.

De tolv som trodde att det skulle g att bota hojdskrick med hjilp av@troddc bland annat det for
att@ ir vildigt uppslukande. De trodde iven att det kan hjilpa for act man dvar sina sinnen men
de trodde att det krivdes att man gjorde detta vid flertalet tillfillen. De som trodde att utsictas
for hojd i@ kunde vara ett forsta steg i att bota sin akrofobi trodde att man behovde utsitras
for héjden dven i verkligheten. Men de trodde att en lésning kunde bidra med verktyg for att
hantera de dngestkinslor som uppstir. De trodde idven att det skulle bli lictare att sen viiga utsictas
for hojden i verkligheten. De tvd som inte visste om det skulle gi act bota hojdskrick med hjilp av
@Var osikra pa grund av att de sj'zi]va inte upplevde att det var obehagligt med h(ijden.

Den mest uppskattade prototypen

16 av 22 forsdkspersoner uppskattade prototypen med interaktion mer in prototypen utan inter-
aktion, se figur m De 16 personerna hade liknande motiveringar till detta och det var for ate
prototypen med interaktion var ro]igare di den var mer interaktiv. De resterande sex personerna
svarade att de frimst hade uppskattat en kombination mellan de bida prototyperna. Detta for att
de biade uppskattade lugnet i prototypen utan interaktion och méjligheten att kunna interagera i
prototypen med interaktion.
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Mest uppskattade prototypen

Kombination

Utan interaktion

Med interaktion

Figur 4.13: Visar vilken prototyp som forsékspersonerna uppskattade mest.

Prototyp med mest potential att lindra akrofobi

Svaren pi vilken prototyp forsskspersonerna trodde hade mest potential for att hjilpa personer
med hojdridsla var vildige spridda, se figur 7 av 22 personer trodde att prototypen med in-
teraktion skulle hjilpa mest for atc man tvingades till att gora saker man annars inte hade gjort
samtidigt som man inte reflekterade 6ver att man var hbgt upp torrin man klarat vissa moment.

3 av 22 personer trodde att prototypen utan interaktion skulle hjilpa mest. Tvd personer trodde
detta for att man kiinde sig mer trygg och fokuserade mer pi hijden. Den tredje person trodde
detta f6r att man fick lira sig en strategi att hantera dngestkiinslorna och kiinna sig trygg genom
att andas.
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Prototyp med mest potential att lindra akrofobi

Férsokspersonernas svar

Utan interaktion
13.6%

Kombination

54.5% Med interaktion

31.8%

Figur 4.14: Visar vilken prototyp som forsdkspersonerna trodde hade mest
potential till ace lindra hojdridsla.

De resterande tolv personerna trodde att en kombination mellan de bida prototyperna hade varit
den bista [3sningen. De uttryckte sig pé lite olika vis men alla hade samma grundtanke; nimligen
att prototypen med interaktion utmanade mer medan prototypen utan interaktion gav verkeyg och
hjilpmedel till hur man ska hantera ridslan. De ansdg att det hade varit bra ace forst andas som i
prototypen utan interaktionen for att férbereda sig f6r act mota ridslan och sen méta ridslan i
prototypen med interaktion.

Dock ansig samtliga att uppgifterna i prototypen med interaktion gav mervirde da de fick fri-
gan om uppgifterna gav mervirde eller var distraherande. Forsokspersonerna kommenterade att
uppgifterna hjilpee till acc utmana en f6r hdjden, kunde hjilpa ace dillfillige ta bort tankarna frin
hdjden och gjorde det roligare.

Var en VR-18sning foredras utforas

Forsokspersonerna fick frigan om de skulle foredra ate behandlas hemma, forutsace ace de har all
@utrustning hemma, eller hos en terapeut. Svaren blev vildigt spridda, se ﬁgur Svaren re-
presenterar forsdkspersonernas personliga preferenser, dock svarade alla ate de kunde se férdelarna
med att bide utfora dec hemma eller hos en terapeut. Férsskspersonerna menade att det skulle vara
bra atc gora det hemma f6r act man kiinner sig trygg och avslappnad dir. Férdelarna med act gora
det hos en terapeut var for act man di skulle ha majligheten att prata med nigon efter same att
nigon var dir under testets ging for att stdtea.
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Bota akrofobi med VR hemma eller hos terapeut

Forstkspersonernas svar

Spelar ingen roll

18.2% Hemma
22.7%

Kombination

27.3% A

Hos terapeut

31.8%

Figur 4.15: Visar var forsdkspersonerna foredrar act gora en @—
behandling.

De sex personer som tyckte att en kombination hade varit bra sig fordelarna med att géra det
hemma f6r att det var tryggt. Men ville sen kunna prata om sina kiinslor med en terapeut alternative
utfora behandlingen igen hos en terapeut for en utvirdering.

Om en VR—lésning kan locka fler att bota akrofobi

Samtliga forsokspersoner svarade ja pa pé frigan om en@lésning lik nigon av de tva prototyperna
som forsdkspersonerna fick testa skulle kunna locka fler ace sdka hjilp. De flesta svarade sd for ate de
trodde ate det dr ece lictare steg att utsictas i en virtuell miljo jimfore med i verkligheten. Eftersom
man trots allt vet att det inte ér pa riktigt och det gor det littare och mer bekvimt. Dessutom ansdg
flertalet forsdkspersoner att det kiinns mer som ett "spel” dd det ir i@vilket bade gor det roligare
och tar bort en del av den obehagliga kiinslan.

4.2.3 Observationer frin testerna

Nedan presenteras objektiv data, ur bide kvantitativ och kvalitativ synvinkel, som tagits fram da
testpersonerna testade de bida prototyperna. Denna data kommer frin antecknade observationer
i testprotokoll som fylldes i vid varje test.

Felhandlingar och ledtridar under testen

Under testen observerades nigra felhandlingar och dessutom uppticktes en bugg som uppstod om
forsokspersonerna var for snabba i sin interaktion vid vissa tillfillen. Da detta skedde fastnade
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agenten Jessie i en loop i sina animationer dir hon stod still och di varken bérjade prata eller réra
pi sig. D forsdkspersonerna gjort fel eller inte lyckades 16sa ndgot under testen gavs smi lederadar
av testets teknikansvariga for ace férsékspersonen skulle kunna komma vidare i prototypen. Figur

och Visar antalet fel och lederddar fordelade pa de olika nivierna.

Felhandlingar/buggar och ledtradar under testet med prototypen med

interaktion
Felhandlingar [ Ledtradar

30

20
:

10

0 ]

Introduktion Tavelgren Froling Discosson

De olika nivaerna

Figur 4.16: Visar felhandlingar/ buggar som gjordes och ledtridar som gavs
under testningen av prototypen med interaktion.
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Felhandlingar/buggar och ledtradar under testet med prototypen utan

interaktion
Felhandlingar Ledtradar
30
20
E
2
10
0
Introduktion Tavelgren Froling Discosson

De olika nivderna

Figur 4.17: Visar felhandlingar/buggar som gjordes och ledtridar som gavs

under testningen av prototypen utan interaktion.

agra vanliga felhandlingar var missuppfattning var spiken pd niva Tavelgren skulle sitta och oklar-
Nig liga felhandling ppf: g piken p Tavelg kull h okl
heter hur man tog bild med kameran. Ledtrddar som di gavs var "Det finns en specifik plats dir tavlan
ska héngas” och "Ténk att du anvinder en gammal kamera”.

Observerade kommentarer

Under testen uttryckee forsskspersonerna nigra saker spontant. Vissa svarade Jessie med olika fra-
ser som “Ja” och "Okej” nidr hon forklarade olika saker. Andra uttryckee sig mer om hur omgivningen

sigut eller hur de reagerade pa hojden. Se en samling av nigra utplockade kommentarer i ﬁgurm

"Den ar valdigt lugnande" "Detta ar faktiskt obehagligt pa riktigt"

"Ah det finns en pizza dar" "Valdigt fina agenter”

"OMG, | know it's fake"
"Detta ar faktiskt skitlaskigt"

"Coolt!" "Gud vad sjukt att det

Det var jattefint har Kénns s& verkiigt”

"Usch, detta kanns verkligt!" “Valdigt fin miljo"

: "Jag ar helt svettig"
“Jag tycker att detta hjalper faktiskt”

n H ||I ”n 2 = - H 2 "
“Off "Hihi. vad fint" Nice! Sahar vill jag ocksa bo

(a) Kommentarer fran férsékspcrsoncr da prototyp (b) Kommentarer frin férsékspersoner da prototyp
med interaktion testades. utan interaktion testades.

Figur 4.18: Kommentarer av férsdkspersoner frin testen
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Observerade ageranden

Under testen observerades olika agerande som forsékspersonerna gjorde omedvetet. Bland annat
lutade sig 82 %, vilket motsvarar 18 forsdkspersoner, dver balkongricket som om diir vore ete pd rik-
tigt framfor dem. 66 % kiinde pa olika saker i den virtella miljon fast ace alla saker utom en inte fanns
representerade i den verkliga miljon. De flesta av dessa kiinde sig f6r med en fot vid balkongricket
eller plankan. Det hiinde dven att forsskspersoner rikade tappa objekt i den virtuella miljén och
alla som gjorde detta hade reaktionen att forsska finga objekten med sin andra hand utan kontroll.
Under uppgiften hos Tavelgren dir man skulle ita en citron gapade hilften av fSrsdkspersonerna
nir de stoppade citronen i munnen. Nigra forsokspersoner vinglade nir de stod still och tittade
ner och nigra backade dven in mot husviiggen nir de befann sig pi balkongerna. Se ﬁgur for

en sammanstillning av f6rsékspersonernas agerande.

Forsokspersonernas agerande

100% Lutade sig 6ver ricket

Kinde sig for med
foten eller med handen

8 utan kontroll
75% Forsokte fanga/ta
nagot med handen

14 utan kontroll

B Gapade niir man at
citronen

B Vinglar lite

B Backar in mot
husviggen pa
balkongerna

50%

25%

0%

Figur 4.19: Visar antalet och procentandelen av forsékspersoner som gjor-
de olika agerande under testen

4.2.4 Hﬁjdréiddas resultat

Prototyperna testades av fyra personer med hojdridsla. Pd en skala frin 1 ¢ill 5, dir 1 var "inte alls
héjdréidd” och 5 var ”myc](et ht')jdr'zidd”, svarade dessa personer 4. De har :mtagligen ingen fobi men
har stor respeke f6r hojder. Tvd av dem fick testa prototypen med interaktion f6rst och de andra
tvi fick testa prototypen utan interaktion forst. De fick dven svara pi en skala fran 1 ¢ill 5 hur stor
erfarenhet de hade av VR dir 1 var "ingen alls” och 5 var "mycket”, se tabell Nedan presenteras
de resultat som anses vara intressanta eller skiljer sig frin alla forsokspersonerns resultat.

Tabell 4.1: En tabell 6ver de fyra hojdridda forsskspersonerna.
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Forsoksperson | Kon Prototyp som testades forst |VK|—erfarenhet (1-5)
FP|l Kvinna | Med interaktion 5
FPR Kvinna | Med interaktion 3
FPB Man Utan interaktion 2
F Py Kvinna | Utan interaktion 2

F 61‘861(51361’801’161’1’138 upplevda presence

[ figur visas medelvirdet f6r enbart de fyra hojdriddas presence-virde i de olika subskalorna

for de bada prototyperna.

Forsokspersonernas presence

Utan Interaktion == Med Interaktion

INV
6

SP

REAL

Figur 4.20: Graf som visar subskalorna och |G| med tillhs-

rande beriknade medelvirden for de hojdridda forsskspersonerna

Medelvirdet for experienced realism (REAL) ir i princip identiske f6r de olika prototyperna men
ovriga siffror skiljer sig dt. Involvement (INV)), "kiinslan av att var dir” ( och spatial presence
ir alla hogre f6r versionen med interaktion. Stérst skillnad ir det pa Involvement (INV).

Obchagskiinslor pa de olika nivierna

Pa frigan om nigon nivd upplevdes obehaglig svarade samtliga att nivd Discosson var obehaglig i

prototypen med interaktion, se figur tyckte dessutom att nivd Froling ocksd var obehaglig
och tyckte att nivd Tavelgren ocksd var obehaglig. ansiig inte att ndgon nivi var obehaglig di
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han testade prototypen utan interaktion medan de $vriga tre tyckte att nivd Discosson var obehaglig

dven hir. tyckte dven att nivd Froling och nivd Tavelgren var obehagliga i prototypen utan
interaktion.

Om forsokspersonerna upplevde de olika nivaerna som obehagliga

Utan interaktion Med interaktion
4

4
3

3
| 2
<
1
1 1 1 1 1
0
0
Ja, Tavelgren Ja, Froling Ja, Discosson Nej

Om niva upplevdes obehaglig

Figur 4.21: Graf som visar hur de héjdridda upplevde de olika nivierna.

Den mest uppskattade PI‘OtOtprl‘l

och uppskattade prototypen med interakcion mest. tyckte detta for ace dd hade hon
nigot att gdra och tinkce mer pd uppgifterna. hade motiveringen:

"Den var vildigt rolig och gjorde att jag tinkte mindre pd hdjden dven om vissa moment var

vildigt obehagliga. Den kindes mer som ett spel. Jag tappade fokus i prototypen utan interak-
tion.”

och hade svirc att bestimma vilken version de uppskattade mest. De tyckte om bida
versionerna men pi olika sitt. sa att han uppskattade att gora prototypen utan interaktion
forst dd han ansdg att andningsdvningen hjilpte honom vildigt mycket. Varje ging han kom till
en ny niva var det obehagligt men med hjilp av andningen kunde han slappna av. Prototypen med
interaktion var dock roligare och det kiindes dven naturligt att interagera med miljon. [FPR sa:

"Prototypen utan interakcion var sd avslappnande och kdandes mer som en upplevelse. Jag skulle
3) g

dock inte fd for mig att "spela”den hér prototypen igen dd det inte hinder sd mycket. I prototypen
med interaktion kinde jag av hdjden mer och den var mer som et klassiske datorspel.”

57



4.2 JAMFORELSETEST

Prototyp med mest potential att lindra akrofobi

FP[L och trodde att prototypen med interaktion hade mest potential act lindra akrofobi. Bida
menade pa att uppgifterna hjilpte en act utmanas f6r hjden. Medan det var lice ate ticea pd andra
saker i den andra prototypen och di inte kiinna av héjden pd samma siitt.

FPR ansdg att prototypen utan interaktion hade mest potential att lindra akrofobi. Detta for att
hon kiinde att den var vildigt avslappnande.

FPB trodde att en kombination mellan de tvd prototyperna hade varit den bista losningen. Han
tyckte att man forst skulle f3 en forklaring till dngestkiinslorna, sen andingsévningen for act sen
uppleva och interagera med varje nivi.

Observerat agerande och kommentarer

Tre av fyra av de héjdridda forsckspersonerna vinglade niir de befann sig pa balkongerna och dess-
utom backade samtliga fyra in mot husviiggen si fort de kunde.

Forsokspersonernas agerande

Vinglade Backade in mot husviiggen

100%

75%

50%

25%

0%

Figur 4.22: De fyra hojdridda forsokspersonernas agerande

Den uppgift som allra tydligast upplevdes som obehaglig var niir forsékspersonerna skulle gd uc pa
plattformen f6r act kasta ut inbjudningar pd nivin Discosson. Samtliga av de hdjdridda forsoks-
personerna gick vildigt forsikeigt ut pa plattformen och ingen gick inda fram. forsokee stricka
sig efter inbjudningarna utan act g ut pd plactformen. Bade och djupandades nir de var
pa viig ut pa plactformen. sa dven foljande gillande act gi ut pa placcformen:

"Det hér dr genuint liskigt vilket blows my mind. Jag vet ju att det inte dr pd rikeige.”
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Under testens ging antecknades nigra av de spontana kommentarer som de héjdridda forssks-
personerna sa. En intressant aspekt var att sa foljande om nivin Froling i prototypen med
interaktion:

"lag dr hojdridd men den hir nivdn kinns okej.”

Men gillande samma nivi i prototypen utan interaktion sa hon f6ljande samridigt som hon forsskee
greppa efter nigot acc halla i:

"Det éir obehagligt att titta ut frdn balkongen.”

Ridsla efter testen

Samtliga forsdkspersoner fick under intervjun frigan "hur skulle du bedéma din ridsla for hojder
nu?” efter act de testat bida prototyperna. Samtliga av de som inte var hojdridda svarade "Of6r-
indrad”. De héjdridda hade dock nigot annorlunda svar. Bide och sa att deras ridsla var

oférindrad men med kommentarerna:
"lag hade tagit med mig att jag klarade det hir om jag hade blivit utsatt f6r en hég hdjd nu.”

"Min rddsla dr densamma men jag kan tinka mig att den hade blivit béttre om jag gjort det
hér under en lingre tid.”

Bade[FPR och[FPR kiinde en viss skillnad i ridsla efter att de hade testat med f6ljande kommentarer:
"Jag kéinner mig vildigt avslappnad sd kanske lice mindre.”
"Jag kénner mig stolt Gver att jag klarade det. Men jag borde nog underhdlla det hér for atc

det ska bli dnnu bdttre. Jag kommer tinka pd att andas i framtiden for det kdndes béttre dd.
Testade i andra prototypen att andas nér det var obehagligt.”
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Kapitel 5

Diskussion

I foljande kapitel diskuteras de resultat som uppnites bade gillande prototyperna och testresulta-
ten. Dessutom diskuteras arbetets process samt hur arbetet hade kunnat foreskrida i frameiden.

5.1 Prototyp

De olika nivierna togs emot pi olika siitt. Stdrsta skillnaden visas tydligt i ﬁgurdi nivin Tavel-
gren innebar markane fler felhandlingar och dirmed kriivde fler ledtridar. Anledningen till detta
kan tinkas vara att den nivin inte arbetats med i lika minga iterationer som de vriga nivierna,
vilket dven visar hur mycket det gor act arbeta iterative. Om Tavelgren jimfors med Froling och
Discosson fungerade allt bra under testet med dessa nivder. Skillnaden gentemot utvecklingen med
Tavelgren ir just att dessa har framstilles med fler iterationer. Froling och Discosson var inte felfria
frin bérjan men med smi test har forbitcringsméjligheter upptickes tidige vilket mirkees tydlige
under testningen. [ prototypen utan interaktion var det ingen storre skillnad mellan nivierna gil-
lande felhandlingar och ledtridar, se ﬁgur Detta kan bero pi act det utfors ungefir samma sak
pa alla nivier. Enda skillnaden #r egent]igen héjden vilket inte piverkar Fe]hand]ingar pd samma
sitt som skillnaden mellan nivier i prototypen med interaktion.

Nivierna upplevdes olika liskiga pa grund av de olika héjdnivierna och idven hir var det skillnad
pa de olika prototyperna. Nir det giller prototypen utan interaktion si tyckte 14 av 22 personer
att ingen nivi triggade obehagskinslor, se figur Detta kan bero pi olika faktorer som att for-
sdkspersonerna blev lugnare tack vare andningsévningarna, att de inte upplevde héjden eller ate 18
av 22 forsokspersoner inte var héjdridda. Om man istillet studerar fordelningen pa obehaget i den
andra prototypen si upplevde bara 5 av 22 inget obehag. De dvriga tyckee att nigon eller flera nivier
skapade ett obehag giillande héjden. For act istillet ticta pd de fyra hojdriddas resultac si upplevde
alla utom en, obehag pa en eller flera nivder i prototypen utan interaktion och samtliga upplevde
obchag pid en eller flera nivierna i prototypen med interakeion, se figur m En positiv sak med att
faktiskt kiinna obehag for hojd ér att man kan utmana sig under behandlingen av sin fobi. Om man
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kan klara vildigt svira utmaningar i@ kanske man dven kommer klara rimligt svira urmaningar
i Verkligheten. Detta skulle vara bra om botning medvar ett forsta steg i processen av att bli av
med fobier vilket 36% av forsdkspersonerna dven sa under sina intervjuer. Om man klarar att g ut
pi en planka frin en balkong i kanske man dven klarar att bara st pa balkongen i verklighe-
ten eftersom det kan ge personen mod att veta att man klarat "svirare utmaningar” tidigare under

@—bchandlingcn.

Prototypen ir inte fullt utvecklad di endast niva ett, fem och nio var utvecklade for test. Anled-
ningen till detta var projekeets tidsbegrinsning och dirmed valdes det att utveckla ligsta, mellan
och hogsta nivin for att se skillnaden i svirighetsgraderingen. Om prototypen skulle anviindas for
att bota nigon med akrofobi hade de 6vriga nivierna dven behdves utvecklas. Dessutom ir tanken
att man som hojdridd ska gora en nivi i taget, eventuellt en nivd om dagen eller i veckan for att
successivt vinja sig vid ht')jder. D3 hade eventuellt varje niva kunnat vara ]'zingre med fler uppgifter.
En funktionalitet som skulle funnits med i prototypen men som prioriterades bort var chansen att
kunna upprepa andningsdvningen nir man ville. Tanken var act forsokspersonerna skulle kunna ta
tag i Jessies hand niir de ville om de upplevde ett obehag och behdvde nigra lugnande kommentarer.
Di skulle de dven fi genomftra andningsdvningen igen. Denna funktionalitet var vildigt behovlig

om anvindaren skulle bota fobi medhemma vilket 22% foredrog, se figur

5.2 Testresultat

En av tankarna bakom denna rapport, nimligen frigestillning var om mdjligheten act kunna
interagera eventuellt skulle gora det littare act dvervinna sin ridsla f6r hdjder di man har nigot
annat att fokusera pa. Dock var vi osikra pd om uppgifterna skulle vara for distraherande si att
hojden glomdes bort. I figur ser man att forsdkspersonerna definitive hade ett store fokus pd
uppgifterna i prototypen med interaktion. Dock var dven fokuset pd hojden nigot hgre i proto-
typen med interaktion jimfort med prototypen utan interakcion. Detta tyder pd att trots act det
finns saker att gora gloms inte héjden bort. Hur uppgifterna och hijden upplevdes kommer bland
annat att diskuteras nedan di resultaten frin testerna kategoriserats nedan for att analyseras.

5.2.1 Upplevelsen av prototyperna

Den generella upplevelsen av bida prototyperna var vildigt positiv. Dock mottogs de tvd proto-
typerna relativt olika av forsdkspersonerna vilket kan ses i figur De tre ord som bist beskrev
prototypen utan interaktion var tydlig, trygg och hjilpsam. Medan de tre ord som biist beskrev pro-
totypen med interaktion var rolig/underhillande, verklighetstrogen och lirorik. En prototyp som
upplevs tydlig, trygg och hjilpsam kiinns i detta avseende vildige vikeige da det ill stor del handlar
om att vara lugn for att kunna hantera dngestkiinslorna. Dock kiinns det dven som en viktig aspekt
att prototypen upplevs rolig. Detta for att tanken ir att behandlingen for ace lindra akrofobi ska pi-
gd under en lingre period dir anvindaren vid upprepade tillfillen utsicter sig for sin fobi. Eftersom
dngestkiinslorna som uppstir si smaningom ska minska i omfattning tills de blir obefintliga f6r en
lyckad behandling. Ar behandlingen di rolig, kan det gora att en anviindare viiljer att genomgi

behandlingen vid upprepade tillfillen.
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Agenten Jessie

En intressant aspekt som noterades under testen var att i intervjun fick férsdkspersonerna frigan
om de uppfattade agenten Jessie pd olika sict i de tvil prototyperna. Endast sex personer svarade att
de upp]evde ndgon skillnad medan resterande inte gjorde det. Detta var intressant for att forsoks-
personerna fick dven efter varje testad prototyp fylla i en enkiit diir de bland annat skulle vilja tre
ord som beskrev Jessie. Dock visade resultaten frin enkiten att de personer som i intervjun sa act de
inte upplevde nigon skillnad hade indi vale olika ord for act beskriva Jessie i enkiiterna. Jessie ser
likadan ut, anvinder sig av liknande kroppssprik och har samma rést i de tvd prototyperna. Dock
ir Jessic mer den som bestdimmer niir saker och ting ska ske i den interaktionsfria prototypen da
allt sker automatiske. Medan i prototypen med interaktion fir anvindaren sjilv bestimma takten.

De tre ord som bist beskrev agenten Jessie i prototypen utan interaktion var lugn, trygg och snill, se
ﬁgur Medan i prototypen med interaktion var hon stdttande, lugn och omtinksam. D3 agenten
ir tinke att eventuellt ersicea eller agera terapeut ar det Viktigt att agenten uppféttas pa ett positivt
sitt och inger ett lugn for att kunna hjilpa en anvindare att $vervinna sin akrofobi.

Presence

For att virtuelle kunna skapa kinslor ir det viktige att man kiinner en nirvaro och upplever den
virtuella virlden som att den vore verklig. Di |G| och i figur ir hoga cyder det pd act for-
sdkspersonerna bide fysiskt och psykiskt befann sig i den virtuella miljén utan att storas si mycket
av verkligheten. Dessutom var hog vilket tyder pd att forsdkspersonernas engagemang och
uppmirksamhet var hog. Diremot var niigot ligre vilket tyder pé att miljon inte sig ut och
upplevdes precis som verkligheten. Detta stimmer dverens med flera av de svar som forsdksperso-
nerna limnade da de tyckte att virlden sdg tecknad ut.

Det allmiinna medelviirdet i presence skiljer sig at frin de hojdriddas resultat. De hojdridda hade
hogre medelvirde pd nistan alla subskalorna, se figur och figur m Det enda virde som inte
var hogre var och [SP| f6r prototypen utan interaktion. Samtliga dvriga viirden var hogre for
de h(jjdréidda. Detta ir intressanta resultat som visar pa ate de h(jjdriidda (jver]ag upplevde mer
presence in alla de 6vriga. Ridslan skapade kanske en extra stark kiinsla av presence eller s har de
fyra hojdridda bara allmint littare for ace leva sig in i olika situationer som virtuella virldar. Det
dr svare act avgdra vilken som ir den riktiga anledningen di det behovts testas pi fler hojdridda
for act dra rimliga slutsacser. Dock ir det fortfarande spinnande resultat f6r projekeet eftersom
prototyperna egentligen riktar sig till h(ﬁjdrﬁdda. En hég presence borde rimligt innebira en storre
chans atc bota fobi eftersom det da blir mer verklighetstroget.

5.2.2 Héjden

For attc skapa kinslan av ht')jd ir det, precis som ovan namnt, Viktigt att skapa en ht')g nirvaro.
Forsokspersonernas nirvaro mittes inte enbart med hjilp av utan idven genom att studera
deras ageranden och kommentarer under testerna.
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Kommentarer OCh ageranden

En sak som tyder pa act vissa personer hade vildigt hdg nirvaro var de som svarade Jessie niir hon
forklarade olika saker. Aven vissa kommentarer frin figur som bland annat "Detta dr fakeiske
skitliskigt”, "Usch, detta kinns verkligt!” och "Detta dr faktiske obehagligt pd riktige!” tyder pd hdg nirvaro.
Det fakeum act hela 82% av forsokspersonerna lutade sig ut ver balkongricket for att se marken
istillet for act bara ta ett steg utanfor balkongricket eller luta sig genom balkongriicket tyder ocksa
pi hog niirvaro och att de upplevde ate de var hdge upp, se ﬁgur D3 det tekniske sect inte fanns
et fysiske balkongriicke.

Av alla som testade var det fyra stycken som vinglade under testets ging och fyra stycken som
backade in mot husviiggen f6r act inte std f6r niira kanten. Tre av de fyra hojdridda representerade
de som vinglade och samtliga av de hojdridda representerade de som backade in mot husviggen,
se figur och figur Att man vinglar kan tyda pa att man ir lite skakig av hojden, som ir
et av de fysiska symprom som kan uppstd dd man ir ridd. Acc samtliga av de hojdridda backade
in mot husviggen tyder ocksi pii att de Verkligen var ridda och forsokte undvika h(jjden, allesd ta
vid ett undvikande beteende som ir vanligt vid en fobi.

Inlevelseférmigan

Hur vil forsdkspersonerna levde sig in i den virtuella virlden kan ha paverkats av att de befann sig i
en testmiljo. De forsdkspersoner som uppfattades vara mer blyga och osiikra innan testet var ocksi
mer forsiktiga under testets ging och varken sa eller agerade speciellt mycket. Det faktum att de
var observerade under testets ging kan sjilvklarc ha piverkat deras inlevelseférmiga.

Ytter]igare en aspekt som kan péiverka inleve]seférmigaﬂ ir hur omgivningen av prototyperna upp-
fatcas samt hur troviirdig miljon kinns. I stycke diskuteras just uppfattningen av prototyperna.
Vad som ir virt ate tilligga dir ir ace 20 av 22 forsdkspersoner dven uppfattade miljon som tro-
virdig. De tvi som inte ansiig att den var trovirdig tyckte fortfarande den var uppslukande men
uppfattade den mer som tecknad. Vi tror att fler har ansett att miljon kindes tecknad da den inte
ir fotorealistisk men att de fortfarande uppfattat miljon som trovirdig. Ordet trovirdig kan allesd
vara nigot svirtolkat. Ljudet i prototyperna verkar ha spelat en ganska stor roll da flertalet forsoks-
personer nimnde att de tyckee att ljudet forhéjde upplevelsen.

Som nimnt i stycke 5.1 var det totalt fem av 22 personer som inte upplevde obehag av héjden i
prototypen med interaktion. Dock upplevde en av dessa fem obehag av héjden i prototypen utan
interaktion. Det vill siiga 18 stycken tyckte att hjden nigon ging, i nigon version var obehaglig.
Detta betyder att det definitive gir att skapa kiinslan av hojd i en virtuell miljs. De fyra personer
som inte tyckte att niigon nivi var obehaglig antydde indé i sina intervjusvar ace de kiinde av héjden

och att de forstod hur detta kunde hjilpa en héjdridd person.

5.2.3 Interaktion

En av anledningarna till att tvi olika prototyper utvecklades och testades var for ace se vilka effekeer
interaktion kunde ha pa behandlingen. I figur ir det tydligt att ingen foredrog enbart prototy-

pen utan interaktion. Dock ir dessa person]iga referenser inte 1i]<viirdiga med vilken prototyp som
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forsokspersonerna trodde hade mest potential till att lindra akrofobi, se figur m En anledning
till ace det dr s skilda svar kan vara for ate de personer som svarade antingen den ena eller andra
prototypen tinkte inte pd att det skulle kunna vara en kombination mellan bida prototyperna. En
annan anledning kan vara for att forsdkspersonerna sjilva inte var héjdridda och di enbart for-
sokte uppskatta hur en hojdridd person skulle vilja behandlas. Dock var svaren frin de hojdridda
iven vildigt spridda kring frigan dver vilken prototyp som hade mest potential till act lindra akro-
fobi. Tva personer av de hojdridda crodde pa prototypen med interaktion, en pd prototypen utan
interaktion och en pien kombination mellan bada prototyperna. Detta tyder pa act det kan vara
villdigt individuellt vad olika typer av personer uppskattar och att det finns olika sitt act dvervinna

en fobi pa.

Dock verkade interaktionen bemétas pd ece vildige positive site dd sameliga som testade ansdg att
uppgifterna inte var distraherande utan gav etc mervirde. Act inkludera inceraktion verkar allesd
kunna ha en vinst bide f6r att det gor upplevelsen roligare men ocksi for det utmanar anvindaren
till ace fakeiske gd nira kanter och titra ut.

5.2.4 VR och fobier

Bade utifrin de resultat som samlats in i denna studie, se figur samt utifrin de studier som
studerats, se styckc ser det ut som att det vore méjligt ate bota eller dtminstone lindra akrofobi
i@ Inte minst tyder de hojdriddas kommentarer pid frigan "Hur skulle du bedoma din rddsla for
h'ojder nu?” pa det, se stycke "Ridsla efter testen” under Dir uttryckte de hbjdrﬁdda forsoks-
personerna att de hade burit med denna upplevelse om de utsatees for hojd igen och att de tror ate
det hade hjilpt att utsittas for héjden vid upprepande tillfillen och under en lingre tid. Dock har

VRIbade fordelar och nackdelar vilka kommer diskuteras nedan.

En positiv aspekt med att anvinda inom exponeringsterapin ir att steget att testa ett
spel for att bota sin fobi kiinns kortare in att séka professionell hjilp hos en terapeut. Detta for
att dd vet vet act man miste utsiitea sig f6r sina virsta farhigor. Detta var en teori som bide den
intervjuade terapeuten hade men som iven forsckspersonerna yterade nir de fick frigan om de
trodde act fler skulle forséka bota sin akrofobi om det fanns en @—lésning. Det framkom dven un-
der intervijuerna med forsdkspersonerna att det inte enbart var ete littare steg att ta utan idven att
en @lésning kinns mer som ett spel vilket inte sdtter samma press. Dock ir det fortfarande rela-
tive fi personer som har ett @set hemma vilket gor att det inda inte ir si liccillginglige i nuliget.

En annan positiv aspekt med atc anviinda @ gentemot traditionell exponeringsterapi, speciellt
i samband med hgjder, ir att om anviindaren upplever en hojd som f6r obehaglig dr det lice atc
bara ta av sig headsetet och da genast befinna sig pa stadig mark igen. Om en person didremot be-
handlas med vanlig exponeringsterapi ir det inte lika lice ate fly frin hojden i verkligheten.

En negativ aspekt med att anvﬁnda@ som exponeringsterapi kan vara att en agent i ett @—spcl
inte kan lisa av anviindarens kiinslor och agerande. Det kan dirfor bli vildige fel om anviindaren
inte gor som agenten siger eller om agenten till exempe] sidger "Bra jobbat.’” da Ft')rsbkspersonen far
en panikattack. For ate 18sa detta ir en id¢ ate man utsitter sig for sin fobi i@hos en terapeut. D
terapeuten kan hantera personens kiinslor och stotta vid behov. Detta skulle dven 16sa problemet
med att minga saknar @set hemma. Forsokspersonerna fick frigan "Forutsace act du har all @

64



5.3 PROCESS

utrustning hemma. Hade du di helst gjort detta hemma eller hos en terapeut?” och svaren syns i
ﬁgur Trots att forskspersonerna fick forutsiteningen ate de hade tillging ill all @utrustning
hemma var det indi endast 22.7% som hade f6redragit att genomga behandlingen hemma.. Dirfor
kan det antas att det inte skulle vara helt frimmande att testai anknytning med en terapeut.

5.3 Process

Arbetet i sin helhet har flutit pé vildigt bra. Detta mycket tack vare Gantt-schemat som skapades
tidigt under processens ging. Detta schema underlittade vildigt mycket di bide en del av en fas
eller en hel fas var firdig och man skulle gi vidare till nigot nytt. Vid dessa tillfillen var det enkelt
att titta pd Gantt-schemat for att se vad som borde géras hirnist. Act dessutom arbeta iterative
ir ndgot vi bida har gjort férut och ir ett mycket effekrive siice att arbeta pa och gor ate saker och
ting blir vildigt noggrant gjorda. Detta for atc de processas och forindras i flera ecapper. Dock hade
nivin Tavelgren behovts arbetas mer iterative med vilket diskuteras i

En stor fordel kan ocks3 ha varit atc vi bida har arbetat med VR forut och hade dirfor en vil-
dige lag troskel for ate borja utveckla. Dock kinner vi bada ate vi lirt oss enorme mycket mer om
bade Unirty och C#, som ir det programmeringssprik sOm anvants.

5.3.1 Forbiccringsmoijligheter

En stor del av detta arbete har lagts pa act ta reda pd mer om fobier och hur man behandlar dessa.
Det har dessutom lagts mycket fokus pd att utveckla och skapa prototyper som ska friimja botande
av akrofobi. Tidigt i processen kontaktades en terapeut i syfte att fi djupare kunskap kring dessa
omriden. Det hade varit en god id¢ att behilla kontakeen med denna terapeut, vilket inte gjordes.
Detta for att fi viirdefull input frin honom gillande Jessie, miljon, manus och uppgifter i flera steg.
Att hilla kontake eller att ha haft ett samarbete med en terapeut som ir expert pa fobier hade gjort
att vi inte hade behdve ligga lika mycket tid pa att férdjupa oss inom detta. Tid som da hade kunnat
liggas pd atc f6rbittra prototyperna rent programmeringsmiissigt alternative lage for ate ligga dill
fler nivier.

Som tidigare nimnts hade det dven varit en god ide att jobba med de olika nivierna i flera ite-
rationer. Frimst nivan Tave]gren. Detta for att det uppstod flera missforstind och oklarheter pa
denna nivi. Dock ir det en fin balans att hitta hur minga ginger man ska iterera, di det ér villdige
tidskrivande och till slut kostar det mer tid in vad det ger férbittringar.

53.2  Styrkor

Di det dr svirt att programmera samtidige i Unity, bide f6r att det ér svire ace sld samman pro-
jekt och for att vi endast hade tillging till en dator som var cillricklige kraftfull f6r ace kunna kora
@—utrustningen pd, anvindes parprogrammering istillet. Detta tror vi var en otrolig styrka da
vi hade mt')jligheten att diskutera de problem som uppstod, vilket gjorde att vi tillsammans 16ste
dem snabbt. Det var dessutom en stor fordel act vara tvd under testningen di det var enklare ace
observera allt tillsammans.
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5.4 FRAMTID

En annan styrka var act vi borjade leta efter kostnadsfria 3D-modeller tidigt. Detta var vildigt
bra da det dr relative begrﬁnsat med fria 3D-modeller och kunde p:“lverka vilka teman som gic]( att
utveckla. Genom att undersdka utbudet blev det littare att ta beslut kring teman och uppgifter for
att bygga en trovirdig miljo. Men om man haft en mer obegrinsad budget s finns det minga redan
villutvecklade miljder som man di kunnat anviinda sig utav. Om man anviint sig utav detta hade mer
tid kunnat liggas pa utveckling av fler nivier exempelvis. Dock var i princip alla forsékspersoner
imponerade av miljon och kommenterade att den var vilgjord.

54 Framrtid

Om prototypen skulle anviindas vid behandling av akrofobi hade det behévts goras nigra indring-
ar och vidareutvecklingar. Férst och frimst hade alla nivierna behoves utvecklas da bara tre av nio
nivier ir utvecklade vid detta tillfille. Dessutom hade framféralle en av de tre nivierna behoves
nigon mer iterativ cykel dd den har forbiteringsméjligheter. Detta hade minskat felhandlingarna
och de behovda lederadarna pd den nivin.

En vidareutveckling som var pi tal under framstillningen av prototypen var méjligheten att s6-
ka trést och lugn hos Jessic om man upplever obehag till hdjden under behandlingen. Detta hade
behsves utvecklas om prototypen skulle bli ndgot som anviinds av héjdridda. Speciellt om behand-
lingen skulle géras hemma. Om den diiremot hade anviints hos en terapeut hade denna funktionali-
tet kunnat ersiiteas av terapeutens kunskap och minskliga bemétande istiller, vilket dven kan vara
mer anpassat till personen och tillfillet.

En annan eventuell Vidareutveck]ing skulle kunna vara att sla ihop prototypens tvi versioner vil-
ket dven 55% av férsdkspersonerna trodde skulle vara [6sningen med storst potential for att lindra
akrofobi, se figur Kanske att en kombination av andningsévningen och interaktion pi varje
nivi skulle vara det mest effektiva? Det skulle kunna ge den hojdridda ect lugn med andningsév-
ningen, vilken dven skulle kunna bli ett verktyg for de kommande, mer utmanande och interakeiva
uppgiftema pa nivdn. Det dr svirt atc avgora huruvida detta hade varit en bittre ]bsning di detta
inte undersdkes i projektet men det hade varit intressant att studera mer kring det.

Yteerligare en intressant aspeke att studera hade varit ate anviinda yteerligare modaliteter for atc
se hur det hade piverkat anviindarens forméga ate kiinna héjd. Dels genom att addera yteerligare
fler fysiska foremil, s3 som pallen pd nivd Tavelgren. Dels genom att viva in fler sinnen si som
luke och kinsla. Detta hade eventuellt kunnat giras genom ate till exempel starta en flike sd ace
anvindaren kinner vinden pd de hgre nivierna.
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Kapitel 6

Slutsats

I foljande kapitel kommer resultaten och efterfoljande diskussioner dterkopplas till de tvi frage-
stillningarna for att besvara dessa.

Kan man med hjﬁlp av enbart visuell och auditiv feedback skapa en trovéirdig milj Y}
for acc lindra akrofobi?

Utifrin de resultat som tagits fram och sedan diskuterats verkar det fulle méjlige ace skapa en vircuell
miljé som pa ett trovirdigt vis framkallar en kiinsla av héjd. Dock testades inte prototyperna pi
nigon med akrofobi vilket gor det svirt att avgdra om den visuella och auditativa feedbacken ir
tillricklig for ace lindra akrofobi. Diremot syns det i resultatet att tvii av de hojdridda efter endast
en behandling kiinner atc deras ridsla ir nigot mindre vilket indi tyder pd act det gir ace lindra

akrofobi i[VRI

Gor det nigon skillnad om f6rsokspersonen utfor uppgifter i den virtuella miljon

jﬁmfﬁrt med att inte gora det under behandlingen?

Ja, det gor skillnad om forsskspersonen utgor uppgifter eller inte. Dock ir det svirt att svara pi om
det skulle gjort skillnad under en riktig behandling eftersom det var svirt ace fi cestpersoner med
akrofobi. De fyra hdjdridda som testade upplevde skillnad mellan versionerna men vilken version
som de trodde hade mest potential att lindra fobi var spridd. Som nimnt i framtidskapitlet skulle
eventuellt en kombination av prototypens tvi versioner varit en intressant [3sning. Det skulle kunna
lyfta fram prototypens tvi styrkor pi ett kompletterande vis.
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Bilaga A
Bilder fran prototypen

A.1l Iteration 1

Figur A.1: Visar hur stadsomgivningen pibérjades.
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A.1 ITERATION 1

Figur A.3: Visar forsta versionen av parken i staden.
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A.2 ITERATION 2

A.2 Iteration 2
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Figur A.5: Visar tidigt stadie av Fréling i prototypen med interaktion.
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A3 ITERATION 3
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Figur A.6: Visar tidigt stadie av Discosson i prototypen med interakcion.

A.3 Iteration 3

e

Figur A.7: Visar omgivningen till introduktionen.
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A3 ITERATION 3

mstruketioner

Figur A.9: Visar Froling i prototypen med interaktion.
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A.4 ITERATION 4
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Figur A.10: Visar Discosson i prototypen med interaktion.

A.4 lteration 4

Figur A.11: Visar att Jessie har animerade rérelser medan hon pratar.
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A.5 ITERATION 5

Figur A.12: Jessie visar discokulan som personen trycker pé for att navigera

Sj HIV genom prototypen.

A.5 Iteration 5
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Figur A.13: Visar menyn som kommer fram om personen trycke pi disco-
kulan.

78



A.5 ITERATION 5

Figur A.14: Visar Tavelgren i prototypen utan interaktion.
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A.5 ITERATION 5

Figur A.15: Visar Froling i prototypen utan interaktion.
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A.5 ITERATION 5

Figur A.16: Visar Discosson i prototypen utan interaktion.
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