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Google lanserade Google Glass Enterprise 2
Edition ar 2019 till en marknad med stora
forhoppningar. Glasdgonen blev tyvarr ingen hit
bland konsumenter men introducerade
spannande koncept som gjorde att Glass skiljde
sig fran sina konkurrenter.

Assisted Reality ar en Mixed Reality-teknik som
introducerar virtuella stdd till anvandaren istallet
for att forsdka forstarka eller férminska
verkligheten med virtuella féremal eller
illustrationer. Dar VR och AR-glastégon forsoker
sudda ut linjen mellan verklighet och fantasi pa ett
mer underhallande vis, sa ar skillnaden mellan
verklighet och virtuellt stdd uppenbar hos Assisted
Reality. Informativ text eller hjalpsamma riktlinjer
stédjer anvandaren genom en process utan att
ligga i vagen for anvandarens direkta synfalt.

Projektet baserades pa Assisted
Reality-konceptet och riktade sig mot
smarta-hemmiljéer. Traditionell styrning av smart
hemelektronik gors ofta via en smartphone med
en eller flera olika installerade appar beroende pa
kompatibilitet hos enheterna. Intresse av att
utforska en ny styrenhet och endast anvanda en

app gjorde att Glass valdes som grund till
projektet. En applikation utvecklades till
glaségonen som lat anvandare interagera med en
tradlos hogtalare och en tradlés lampa. Denna
applikation utvarderades gentemot en iPad av tolv
testpersoner med fokus pa arbetsbérda och
anvandarvanlighet.

Applikationen utformades med ett granssnitt dar
fokus lades pa lattillganglig information och
synlighet. Appen illustrerade de smarta enheternas
tillstand och med swipekommandon kan
anvandaren styra dom. Ett upptackarlage
utvecklades i syfte av att lata anvandaren titta runt
i testmiljéon och upptacka enheterna som var
interagerbara. Nar anvandaren tittar mot en smart
enhet dyker en informationsruta upp i synfaltet
som signalerar att enheten gar att styra.

Resultatet visar att tekniken inte riktigt ar mogen
for konsumenter i en hemmamiljé och att
testpersonerna foredrar en iPad. Det var framst
Glass touchpanel som kéndes begransande och
svarstyrd. Manga ser dock framtidspotential i
smarta glaségon och tror att tekniken kan
utvecklas och designas enklare och pa sa satt
kunna sla sig in pa marknaden.
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