Framtidens forskning gors inte langre med papper och penna,

den sker i den virtuella varlden.

‘k‘s‘n

Bruset fran motorerna hors, ett barn skriker i bakgrunden och lampan for att knappa

baltet tdnds. Du lutar dig bakat och kollar fridfullt ut dver molnen, medan flyget glider
fram 10.000 meter upp i luften, férvantansfull fér aventyret du har framfoér dig.

For en stund glommer du att du befinner dig hemma i kontoret pa en gra tisdag, da VR
headsetet tas av ar verkligheten tillbaka igen.

Vad ar det som gor att det kdndes som man befinner sig pa en helt annan plats an dar

man ar? Var det solstralen som blandade dig i en sekund, ljudet som kom bakifran eller

det visuella?

Eller kanske kanslan av allt samtidigt som forde dig bort dig till en annan plats.

Popularvetenskaplig sammanfattning Elsa Ryrlén, Ruben Tapptorp

Forskning utvecklas i takt med var omvirld.
Det som tidigare ansetts vara for farligt eller for kost-
samt kan bli mo6jligt, tack vare ny teknik. Det ar dagens
moderna Virtual Reality (VR) headset som mojliggor
denna forskning som tidigare varit otdnkbar.

Vi har vidareutvecklat en flygplansmiljo © VR med
hog presence.

Presence, eller ‘narvaro’ pa svenska, ar ett valdigt brett
begrepp. Kortfattat innebar det “kanslan av att vara
dér”. Hog presence ar darmed valdigt viktigt att uppna
néar man arbetar med VR. Om presence &r lagt i en VR
upplevelse, kan det kénnas billigt och daligt, och delt-
agaren tror inte pa upplevelsen. Vart arbete innebar
att bygga vidare pa en nedskalad flygplansmiljo i VR
med malet att fa deltagarna att kdnna hogre presence
i var uppdaterade miljé. Malet ar att undersoka hur
presence paverkar ens beteende i VR miljoer.

Var avancerade miljo testades och jamfordes med
en enklare miljo.

Testpersoner fick utforska de tva olika flygplansmiljoer
med olika grader av realism. Ena miljon hade stilla-

sittande robotar, inget ljud eller naturligt ljus. Den
andra hade flera olika ljud, naturligt ljus, interager-
bara objekt och framforallt, ménniskokaraktérer som
gick runt och rorde sig. Under tiden de befanns sig
i VR miljon, utférdes angivna uppgifter pa en skirm
framfor anvandarna.

Resultaten wvisar att presence inte maste paverka
ens deltagares beteende.

Forst och framst bekraftar resultaten fran
anvandartesterna att miljon med ménniskorna hade en
hogre upplevd presence. Enligt en IPQ undersokningen
som utfordes fick den realistiska miljon “High”, medan
robotmiljon fick “Low” i uppfattad presence. Daremot
var det ingen markbar skillnad i anvéindarnas utférande
av uppgifter, varken i tid eller misstag gjorda. Med
det sagt sa var det stor skillnad i deras asikter och
engagemang, dar en majoritet foredrog den mer realis-
tiska miljon och tyckte det var roligare att befinna sig
déar. Denna studie visar att for forskning i VR, som
inte innebér att anvdndaren interagerar mycket med
miljon runt om sig, kan en enklare miljo ge liknande
resultat som en mer avancerade miljo.
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