Utveckling av en Virtual Reality-baserad
desktopmiljo f6r Mac OS X

Mitt arbete utforskar en idé om hur framtidens datoranvandning kan se ut — att an-
vianda Virtual Reality headsets som en erséttare till den traditionella datorskdrmen. Jag
visar att Virtual Reality headsets har potential att hoja produktiviteten hos anvandaren,
men att hdrdvaran inte riktigt ar tillrackligt bra annu.

Problemet med dagens datorskdrmar ar att dom bara kan férmedla en begransad
méangd information vid varje givet tillfdlle, och att detta begransar produktiviteten hos
anvandaren. Ankomsten av konsumentorienterade Virtual Reality headsets med stod
for head tracking har tagit science fiction till verkligheten och introducerat ett alternativ
till den traditionella datorskdrmen.

Maélet med arbetet har varit dels att designa och utveckla en virtuell miljo i form av
en applikation som mojliggor interaktion med Mac-datorer genom ett Virtual Reality
headset, men dven att ta fram funktioner som utgor forbéttringar av datorinteraktionen
jamfort med en traditionell datorskdarm. Applikationen skulle dven lata anvandaren
interagera med vanliga tredjepartsapplikationer och pa sa sdtt vara direkt kompatibel
med vardagliga uppgifter som att surfa pa webben eller skriva dokument.

Jag tog fram funktioner som kunde forbittra anvandarens produktivitet i en Vir-
tual Reality-baserad desktopmiljo och implementerade dem genom tre iterationer av
agil utveckling. Ett exempel pd en sddan funktion var mojligheten att skapa virtuella
skdrmar som kunde anvindas i den virtuella milon och sdledes simulera en situation
dar man har flera skdarmar att arbeta pa. Utvecklingen skedde genom att anvédnda spel-
motorn Unity 3D, men i sista iterationen bytte jag till SceneKit som &r en ny spelmo-
tor som utvecklas av Apple och som méjliggjorde béttre integration med nédvéndiga
funktioner i operativsystemet. Slutresultatet blev en fungerande applikation med till-
horande drivrutin (kernel extension) for Mac OS X.

Applikationen och dess funktioner utvirderades genom ett anviandartest med 7
deltagare som har tidigare erfarenhet av Virtual Reality. Deltagarna fick prova att an-
vianda den virtuella miljon och svara pa frdgor om interaktionen samt gradera vissa
pastdenden med hjilp av en Likert-skala.

Resultatet visade att den Virtual Reality-baserad datorinteraktionen och de funk-
tioner som utvecklades i applikationen har majlighet att gora anvandaren mer produk-
tiv och underldtta multitasking, men att hardvaran och mjukvaran behover utvecklas
ytterligare innan det dr mojligt att ersdtta en datorskdrm med ett Virtual Reality head-
set. Den virtuella desktopmiljon var enkel att anvdnda, men krédver en tdtare inte-
gration med operativsystemet for att leverera den prestanda som krdvs. Det storsta
hindret mot att anvinda ett Virtual Reality headset istéllet for en datorskdrm var att
upplosningen i dagens headsets inte var tillrackligt hog.
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