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Abstract

This master thesis explores the need for a digital design tool for designing VR-systems for
professional contexts, which can be used by non-programmers. This project was based on a
research through design process where a combination of design thinking and a design
synthesis approach was taken in order to explore what design principles were needed to
support designers’ work with idation and usability. To gain an understanding of the needs of
VR designers, we started by exploring relevant literature and empirical insights through
interviews with researchers and practitioners from the field of designing VR. These insights
resulted in a set of criterias regarding what a VR design tool needs in order to accommodate
the needs of VR designers. This includes not needing any programming skills in order to use
a VR design tool and being able to visually design VR systems as well as being able to work

with interactions.

In order to identify essential design principles, we engaged in a design thinking iteration and
by combining the design criterias with relevant design patterns we identified 11 generic
design principles. These principles were then transformed into a concrete concept.
Afterwards an animated sketch was made, visualizing the concrete concept with the
intention of evaluating the design principles. This then resulted in feedback that was used to
reevaluate the design principles. This process was repeated two times which resulted in 12
finalized generic design principles, including that the designer should be able to design
visual content, simulate interactions, co-operate in real time, support the user experience
through embodiment, interplay with other tools, and be able to work both exploratively and
with defining the details of a design. These design principles define how a digital tool to
design VR systems should be built, and what the designer should be able to do in such a tool

to support them in working with the transition from ideation to usability.



Begreber:
Assets: (Klynger af) Elementer integreret i et veerktg;.

Brugere: Nar vi refererer til dem der skal bruge designet der er designet i et VR-
designveerktg;j.

Designere: Nar vi refererer til dem der skal bruge et VR-designveerktgj.
Designkriterier: Retningslinjer som vores designprincipper skal understatte.
Tal: 1-10 bliver skrevet ud. 11-xx bliver angivet som tal.

VR-hander: Digitalt repraesenterede haender i et VR-HMD

VR-system(er): Et hvilket som helst digitalt system, der ger brug af Virtual Reality.

Forkortelser:

AR: Augmented Reality

HMD: Head Mounted Display
IDF: Interaction design foundation
MR: Mixed Reality

PC: Personlig Computer

VR: Virtual Reality



Indholdsfortegnelse

3 R 1 T | 1T [ 1o = SRR 1
1.1 Problemfelt.. . e e 3
2 Videnskabsteoretisk afseet 08 Metodologi ......ceevvuriiiiiiiiiiiiiiiee e 5
2.1 Videnskabsteoretisk afsat.......ccceeiieriiiiieiieeeeeee e 5
2,00 Pragmatiome e s 6

D N - =T 0 Yo 2 0T s o] o - SRR 7
D2 N |V, 11 o o [o] [ - R EPR 8
D R | - 1 1] o =] £ = K 8
2.2.2  Research through design .......ccoo oo 10
V0 TR D [T -4 o T e T g g (ol o] o 1] (PO 11
2.2.4  Metodiske fremgangsSmMAde ......c.ceecuiieiiieeiiie ettt 13
2.2.5 Design thinking 0g DeSIGNSYNTESE .....vviiieeieiiecitiiiiee e e e 14

I S oY 1=] 8] A/ [V SO TP RURURIN 20
3.1  Rammer 0g forudsaetNiNGEr ....cci i i i i e e e e e e e e e e e e eanes 21
I 1V - I ] == = O ERPRRS 21
3.3 Digitale alternativer til daglige fysiske metoder.......ccccccoevveimvieeiieiiiiiccieeeee e, 24

4  Teoretisk fundament for VR og sketching/prototyping.......cccceevueeeceeeecieeciieeeceeeeieeens 27
4.1 Virtual reality som immersivt Medi€........ccccuveeeiiieiiiiiirreeee e 27
4.2 Sketching 08 PrototyPing ..o e 31
5 FAIrSte ITEratioN ....coii i e 38
T R =Y+ T o Y- o1 4 TR OO PPt 40
5.1.1  Litteraere iNASiGLer oo et a e 40
5.1.2  EMPIriSKe iINASIZEOI ..ottt e e e r e e e e 76
5.2 DN e ne s 122
5.2.1  Samlede empatiske iNdSIGLer......ccccviiiiiiiiiiiiiee e 122



5.2.2  Afgraensning og endelig problemformulering .........ccccccoeeiiveiiiiieee e, 129

5.2.3  Definering af behovsorienterede designkriterier........cccccvveivviieeeiniiieeeennnen, 134
5.3 1ATE oo 140
5.3.1  Insight combin@ation ..........oeiiiiiiiiece e 141
5.3.2  Opstilling af konceptuelt framework.........coovveeiiniiiiii e, 169
5.4 SKEECN e 194
5.4.1  Sketching af KONCEPLEN ...ooviieeiieiece e e 194

2R T I = 217
5.5.1  Semistruktureret interview med forsker.........ccoccovveriiiiiiiniineeeeen 218
5.5.2  MeNiNgSAANNEISE ...ueiiiiiiiieieiiiee ettt e e et e e e e e e s e e e e nnnes 218
5.5.3  MeningsSfortolKNiNg.......cocueiiiiieiie e 245
5.6  Opsummering 0g delkonkIUSion ............uvveiiiiiii e 254
I Y [o [=T g I 4= =) o o PP PRTROPRP 260
6.1 ldeate (ANden ITEratioN) ..cccuveeeeieiiiiieiiiiteee e 262
6.1.1 Revidering af desigNPrinCIPPEN ....ccooivcrrreeeee et e e 262
6.1.2  Redesign af konceptuelt framework.......cccoecciiiiieeei e, 275
6.2 Sketch (aNden ILEratioN)...cccueeeiiiiiiiieiiiiee e 291
L3 T N AN o] =T 1 (] £Y =Y RSP 291
6.2.2  Redesignet konceptuel animeret sketch ........ccovveveiiiiiicii e, 300
6.3 Test (ANden iteration).....cccccrieeiiee e e e 312
6.3.1  Evaluering med praktikere......cccoovrieeiii e 312
6.3.2  Affinity diagram over evaluering med praktikere..........cccooveeeeiiieicciiiiiennnnnn. 313
6.3.3  MeningSfortOlKNING.....cccivieiiiieee e e e e e er e e e e e 338
6.4 Ideate 2 (ANden ItEration) .......cccieii i e 351
6.4.1 Endelig revidering af designprinCipPer.....ccccovvveeeiiiiiieciiieeeeee e 351

7 Endelige desSignprinCiPPer oottt e ee s e e e e e e e enarraeeeaeeeeas 358



10

11

Diskussion 0g REflEKSION ......cccieiiiie e 364
(1] 01U E] o o TP PSRRI 367
ST o1 AV Z=] T o = SRR 370

[N ] = AU 1) oS 373



Speciale

1 Indledning

Virtual Reality (VR) er et medie, som har potentiale til at give mennesker en hel anden form
for indlevelse end set i andre medier. Selvom at forlgberen til det som vi ser som Virtual
Reality idag gar sa langt tilbage til siden dengang mennesker har haft evnen til at
kommunikere med hinanden med ord og hulemalerier, som kan ses som en analog form for
VR, sa er er det fgrst i slutningen af det 20. arhundrede at VR far stor omtale og at verden
begynder at kunne se VRs potentiale (Jerald, 2016). Mange troede at VR ville blive en
teknologisk revolution, dog viste det sig, at teknologien ikke kunne fglge med de
forventninger der var til VR og flere VR-virksomheder endte med at lukke (Jerald, 2016).
Efterfglgende var der indtil 2012 ikke meget opmaerksomhed pa VR i de fgrende medier og
det var fgrst i 2012 efter stiftelsen af Oculus VR og udgivelsen af Oculus Rift at VR igen fik
opmeaerksomhed. Pa dette tidspunkt begyndte virksomheder i forskellige stgrrelser at kunne
se potentialet i VR, og det endte i 2014 med at Facebook opkgbte Oculus VR (Jerald, 2016).
Dette var starten pa en nyt gennembrud for VR og pa grund af virksomheder som Oculus, er
VR ogsa gaet fra at vaere et veerktgj som kun er tilgaengeligt for den tekniske elitebruger til at
eksperimentere og forske til at vaere en mere almen made at konsumere indhold pa for
enhver forbruger. VR er derfor et relativt nyt medie, og det er fgrst indenfor de seneste 10 ar,

at det er naet ud til den almene forbruger (Jerald, 2016).

De fleste udviklere af VR har historisk set veaeret ingenigrer, da VR fgrhen har vaeret sa teknisk
udfordrende, at det var sveert at udvikle VR-oplevelser uden en ingenigrbaggrund (Jerald,
2016). Selvom dette har @ndret sig, og det ikke kraever en ingenigrbaggrund leengere at kunne
udvikle en VR-applikation, er det dog pa grund af mediets umodenhed, stadig teknisk
udfordrende. Pa grund af udviklingsvaerktgjer som Unity, kan der skabes simple VR-
prototyper helt uden programmeringserfaring. Hvis designeren dog vil lave noget der gar
udover det simple, skal designere have programmeringserfaring eller arbejde sammen med

en programmgr (Jerald, 2016). Denne udfordring stod vi selv overfor pa vores 2. Semester pa

1



kandidaten i Interaktive digitale Medier. Tre af de fire af specialeafhandlingens
gruppemedlemmer arbejdede med en virksomhed der gnskede et VR-veerktgj til deres
salgsplatform, som kunne visualisere brugerkonfigurerede produkter. Under arbejdet med
denne case oplevede vi en mangel pa et vaerktgj, hvor det var muligt at lave hurtige interaktive
prototyper uden programmeringskompetencer. Det var her vi fgrste gang blev opmaerksom
pa, at standardveerktgjet for udvikling af VR-prototyper er Unity, der, som tidligere naevnt,
ogsa kraever programmeringsevner, hvilket vi ikke besidder. | vores sggen pa et veerktgj der
kunne tillade os at prototype uden programmeringskompetencer, endte vi med at anvende
Sketchbox (Sketchbox design, u.d.) som bruges til at sketche virtuelle scener i VR. Det var i
dette VR-vaerktgj ikke muligt at lave interaktive interfaces, controllere og andre objekter og
vi anvendte derfor Sketchbox’ egen scenefunktion til brugertests, som kan simulere
interaktion ved at skifte imellem scener. Denne scenefunktion muliggjorde at skifte scene ved
at klikke pa en ’'naeste’-knap pa Sketchbox’ egen menu pa den ene controller. Dette gav
problemer i forhold til brugertests, da det var kompliceret at simulere egentlig interaktion
gennem denne sceneskiftsfunktion, fordi brugeren selv skulle skifte mellem scenerne og
udfegre ‘simuleringen’. Nogle af testpersonerne fandt dette forstyrrende, fordi skiftet mellem
at indleve sig i vores virtuelle design og at skulle benytte Sketchbox’ egne menuer for at

navigere i systemet, gdelagde niveauet af indlevelse i VR-oplevelsen.

| retrospekt ville det have vaeret brugbart med et vaerktgj som gjorde det muligt at skabe
interaktive wireframes til VR som ville ggre testproccessen mere flydende og effektiv uden at
skulle have kompetencer indenfor programmering. Det var dette problem der startede vores
undren: hvis vi oplevede en mangel pa sadan et vaerktgj, oplever andre ogsa denne mangel?
Derfor ligger vores interesse i at undersgge, hvorvidt der er en mangel pa sadan et vaerktgj i
VR-industrien eller om det blot er os der oplever denne mangel. | sa fald er det ogsa vores

interesse at undersgge hvad sadan et vaerktgj skulle have af muligheder.

Udover dette sa udspringer vores interesse i dette emne ogsa af en personlig interesse i
Virtual Reality generelt. Alle fire gruppemedlemmer har leenge haft interesse i teknologien,
hvilket ogsa er grunden til at vi valgte at arbejde med den tidligere naevnt case. Vi er fascineret
af dét at kunne indtraede i et virtuelt univers, der tilbyder en mere immersiv oplevelse end

hvad vi fgr har oplevet gennem andre medier. Derudover har vi som designstuderende ogsa
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en interesse i hvordan VR bliver designet, da dette er et emergerende medie, hvor der stadig
er mange uvisheder om konkrete funktionaliteter, samt hvordan disse skal implementeres. Vi
er derfor interesseret i at undersgge og udforske de designnormer der eksisterer indenfor
design af VR-systemer, samt om der eksisterer et behov for et vaerktgj til at designe VR, som

det vi selv har manglet under vores eget arbejde med at designe VR.

Dette er derfor den undren, som ligger til grund for denne specialeafhandling og fglgende

afsnit vil derfor redeggre for specialeafhandlingens problemfelt.

1.1 Problemfelt

Denne specialeafthandlings problemfelt kredser om VR, og mere specifikt om de
problematikker der opstar i forhold til design af VR-systemer i industrien. Da VR, som navnt,
er et nyt og emergerende medie, er det begreenset hvad der findes af vaerktgjer til at designe
det. P3 sit nuveerende stadie kraever dét at designe VR stadig mange tekniske kompetencer,
da det er Unity der er standardvaerktgjet til at designe og udvikle det i, og for at bruge Unity
er det kraevet, at have kompetencer inden for programmering. Som studerende og
kommende UX-designere uden programmeringskompetencer ansa vi dette som en
problematik der bgr undersgges neermere. Her er vi vant til iterative processer, hvor det ikke
er uset at et design kan gennemga adskillige aendringer i Igbet af flere iterationer. Ligeledes
arbejdes der i Igbet af en designproces pa mange forskellige fidelity-niveauer og et design nar
ideelt set bade igennem en sketching-fase og en prototyping-fase, hvor fidelity-niveauet
Igbende gges. Saledes er det til sidst muligt at levere et sa komplet system som det er muligt
i forhold til designeres kompetencer. At operere pa disse lave fidelity-niveauer, som sketching
og prototyping befinder sig p3, sikrer, at der hurtigt kan foretages sendringer i designet uden
at ga pa kompromis med tid og ressourcer pa baggrund af brugeres eller interessenters input.
Til design af eksempelvis websites og apps findes der i forvejen flere forskellige veerktgjer,
hvor hvert vaerktgj har deres fordele og ulemper. Der findes eksempelvis Adobe XD og Figma,
der blandt andet har fokus pa hurtigt at kunne generere design og koncepter og derefter
@ndre i dem. Nar det gelder design af VR er det spilmotorer der kraever
programmeringskompetencer, sdsom Unity og Unreal Engine, der er standarden. Da det ofte

er komplekst og tidskraevende at programmere, saetter det et stgrre fokus pa at ggre designet
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funktionelt, hvilket nedszetter designerens fokus pa at lave det bedst mulige design til den
tiltaenkte bruger og kontekst. Det er derfor vores vurdering og oplevelse, at det er en central
problematik, at der ikke eksisterer designvaerktgjer til at designe VR, som kan understgtte
designeres iterative designarbejde. Det er derfor relevant i fgrste omgang at undersgge
hvorvidt der findes et generelt behov for et digitalt designveaerktgj til ikke-tekniske designere,
som kan bruges til at designe VR-systemer til professionelle kontekster, og dermed flytte
designerens fokus fra at fa funktioner til at fungere og til at veere brugerinddragende og
iterativ. Professionelle kontekster skal i denne specialeafhandling forstas som virksomheder
der arbejder med at designe VR-systemer til at imgdekomme behov for specifikke omrader i
det professionelle felt. Med det menes der, at det kunne vaere virksomheder, der eksempelvis
vil designe en salgsplatform, et VR-system til rehabilitering eller en VR-traeningssimulator til
optraening af medarbejdere eller lignende. Vi afgrenser os derfor fra eksempelvis VR-
systemer indenfor underholdning, sasom spil og film. Denne afgransning har vi valgt, da den
fernaevnte problematik som vi selv stgdte pa, da vi arbejdede med VR pa 2. semester pa
kandidaten, omhandlede en VR-salgs- og visualiseringsplatform. Dette har derfor ledt til en

indledende problemformulering, der er formuleret pa fglgende made:

Hvilke behov ses der for et digitalt designvaerktgj til at designe VR-systemer til

professionelle kontekster, som kan benyttes af ikke-programmgrer?

Eftersom denne problemformulering er indledende, vil vi, safremt der identificeres et
generelt behov, fortsaette denne undersggelse ved at pabegynde et arbejde med at definere,
hvordan et sadan VR-designvaerkt@j bgr designes. Fortseettes denne undersggelse er det
vores intention at danne abstrakte designprincipper for, hvordan et VR-designveerktgj bagr
designes, saledes resultaterne for specialeafhandlingen kan benyttes til videre arbejde af os

eller andre interesserede.

For at redeggre for den grundleeggende tilgang til at danne viden, som vi i denne
specialeathandling vil tage udgangspunkt i, vil fglgende klarggre den galdende kombination

af videnskabsteoretisk afsaet og metodologiske fremgangsmade.



2 Videnskabsteoretisk afseet og metodologi

Dette afsnit har til formal at redeggre for hvordan vi anser vidensdannelse for arbejdet med
denne specialeafhandling, samt hvilken fremgangsmade vi benytter for at danne denne viden.
Der vil derfor i dette afsnit blive praesenteret det videnskabsteoretiske afseet og metodologien

for hvordan viden bliver dannet med dette videnskabsteoretiske afsat.

2.1 Videnskabsteoretisk afseet

For at klarggre maden hvorpa vi i denne specialeafhandling anskuer vidensdannelse, samt
hvordan afhandlingens konklusioner og resultater skal forstas, vil der i dette afsnit blive
redegjort for det geeldende videnskabsteoretiske fundament. Der tages som udgangspunkt
afsaet i et pragmatisk vidensideal, hvortil der ggres brug af feenomenologiske erfaringer samt
et abduktivt logikmgnster. Overordnet er intentionen med det pragmatiske videnskabsideal
at indsamle viden der kan overseettes til en reel og praktisk kontekst gennem diverse
empiriindsamlingsmetoder. Efter dette oversaettes den indsamlede viden til mere konkrete
designprincipper via et faanomenologisk vidensideal. Her tages der udgangspunkt i den
indsamlede viden, og gennem personlige erfaringer og forestillinger af imaginsere produkter,
omdannes denne viden til konkrete designlgsninger. Da denne kombination af pragmatisme
og feenomenologi er subjektiv, kan konklusionen af specialet anses som vaerende en abduktiv
slutning. Dette fordi at argumenterne blandt andet tager udgangspunkt i egne erfaringer. Af
denne arsag ville andre kunne finde en anden Igsning pa samme problematik med samme
empiri. Dette er derfor ikke en endelig I@sning, men blot et kvalificeret geet baseret pa empiri
og erfaring. Intentionen med det fglgende afsnit er derfor at uddybe vores forstaelse af de

enkelte begreber, samt hvordan de anvendes i denne specialeafhandling.

Som opstart pa denne redeggrelse for det videnskabsteoretiske afsnit, vil vi i fglgende afsnit
redeggre for pragmatismen og hvordan der arbejdes pragmatisk i undersggelsen for denne

specialeathandling.



2.1.1 Pragmatisme

Pragmatismen er en gammel filosofi der afstammer af skepticismen, og blev pioneret af
Immanuel Kant (Ormerod, 2006). Charles Pierce gav senere sin definition pa pragmatismen i
1879, og uddybede denne i en raekke forelaesninger i 1903 (Peirce & Turrisi, 1997). Grundet
pragmatismens alder eksisterer der flere afgreninger og forstaelser af filosofien og dens
anvendelse (Rylander, 2012). Den klassiske pragmatisme opererer med en objektiv verden
som kan forstas gennem videnskabelige studier. Denne tilegnede viden eller teori, skal dog
erfares og ikke teenkes til, med hvilket der menes at den tilegnede viden skal veere funderet i
praksis (Rylander, 2012). Senere opstod den neo-pragmatiske bglge, som revurderede tanker
bag pragmatismen. Denne tager afstand fra tanken om en objektiv verden, og mener derfor
ikke at en absolut sandhed kan opnas, og streeber derfor efter at forskeren ‘kun’ kan tage den
bedst informerede beslutning. Den neo-pragmatiske tilgang har fokus pa at fremdrive viden
om praksis gennem dialog med praktikeren, hvorimod den traditionelle tilgang fremdriver

viden gennem observationer af praksis (Rylander, 2012).

Vi tilgar vores undersggelser med det neo-pragmatiske ideal. Dette betyder, at der er fokus
pa gentagne iterationer frem for at kunne foresla et endeligt Igsningsforslag efter fgrste
undersggelse. Malet er ydermere at designe til en praktisk kontekst, der ville kunne anvendes
af relevante interessenter, hvilket ogsa leegger sig op af den neo-pragmatiske tilgang
(Rylander, 2012). Der inddrages derfor mennesker der praktiserer vores interessefelt, for at

kunne foretage informerede beslutninger baseret pa den opnaede viden.

Til at na disse konklusioner benytter vi det abduktive logikmgnster. Abduktionen stammer fra
pragmatismen, men laner sig mere op af neo-pragmatismen (Bertilsson, 2016). Abduktionen
blev defineret af Pierce, som vaerende det bedst kvalificeret bud, med udgangspunkt i

indsamlet data (Pierce, 1974). Jon Kolko beskriver denne logiske proces saledes:

“I've done something like A before, but the circumstances weren't exactly the same. I've seen
something like B before, but the circumstances weren't exactly the same. I'm able to abduct

that Cis the reason B is occurring.” (Kolko, 2010, s. 20)

Som det kan ses fra dette citat tager abduktionen udgangspunkt i praksis og s@ger at danne

ny viden baseret pa fundene i praksis. Ydermere er abduktion ofte anvendt til at udforske nye
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muligheder indenfor et bestemt marked eller en organisation, ofte for at kunne understgtte

de behov der eksisterer i markedet (Dew, 2007).

Pragmatisme og abduktion anvendes i denne specialeafhandling, for at kunne danne ny viden
indenfor VR-markedet, men samtidig sikre at den givne viden er brugbar for de involverede
interessenter. Ved at anvende en abduktiv tilgang i et pragmatiskt vidensideal, tages der
afstand fra ideen om at kunne opna en endelig konklusion pa de problematikker der findes
(Bertilsson, 2016). Derved ser vi vores lgsningsforslag som vaerende blot et teoretisk og
empirisk funderet bud pa hvordan det givne problem kan Igses. Vi ser derfor ogsa reel
mulighed at der bgr itereres yderlige pa denne specialeafhandling hvis det skal kunne
realiseres. Konklusionerne i denne rapport kan derfor ses som et udgangspunkt for videre
arbejde for andre forskere eller os selv, til at iterere og lave nye tiltag for at kunne udfylde et

behov i VR-verdenen.

Til at informere det pragmatiske arbejde med at Igse problemer for design af VR, vil vi
redeggre for den faenomenologiske tilgang til at forsta de oplevelser og erfaringer der ligger

til grund for dette arbejde.

2.1.2 Fenomenologi

Faenomenologi er en filosofisk og metodisk tilgang, og omhandler forstaelsen af faanomener
(Kockelmans & Husserl, 1994). | praksis betyder dette at reflektere over vanlige sociale
interaktioner, handlinger, objekter eller lignende. Disse vanlige feenomener forstas dog ogsa,
ifglge Heidigger, som veerende i forbindelse med hinanden og et led i en tematik (Heidegger
& Stambaugh, 1996). Derved er fanomenologien bundet op pa analytikerens erfaringer og
tilgang til denne type analyse og er pa den made en hermeneutisk og subjektiv proces

(Scheimer, 2013).

Vores rapport har derved et faenomenologisk udgangspunkt, baseret pa vores problematikker
fra 2. semester kandidaten, som tidligere naevnt. Ydermere har den faenomenologiske tilgang
ogsa til formal at informere beslutninger om designforslag, saledes dette sker pa baggrund af
faenomenologiske refleksioner og erfaringer. Husserl ser ogsa feenomenologien som en

tilgang der kan bruges til at beskrive eller vurdere det imaginaere (Scheimer, 2013). Det



faanomenologiske anvendes derfor generelt nar der drages pa egen erfaring. Eksempelvis kan
dette vaere ved design af koncepter, hvortil vores egen erfaring indenfor VR-systemer kan
hjeelpe med at ggre systemet mere brugbart. Derved kan faenomenologien stgtte op om det

pragmatiske arbejde i udarbejdelsen af denne specialeafhandling.

For at konkludere kan vores videnskabsteoretiske grundlag ses som en abduktiv
fremgangsmade, som baserer sine preemisser pa empiri og autoetnografiske
faanomenologiske observationer med henblik pa at skabe et pragmatisk videnssat. Det bgr
dog naevnes, at faenomenologien ikke vil veere det primaere vidensgrundlag, men derimod
situationsbestemt. Vi anvender eksempelvis fanomenologien nar beslutninger og
konklusioner nas ved hjalp af egen erfaring, eller nar vi satter vores egen tolkning over den
empiri vi praesenterer. Altsa er det en central filosofisk tilgang gennem vores speciale, men

ikke altid en metodisk tilgang.

For at tydeligggre hvordan fremgangsmaden for det pragmatiske arbejde med
feenomenologisk informerede beslutninger vil forlgbe, redeggres der i det fglgende for den

metodologiske tilgang.

2.2 Metodologi

| dette metodologiafsnit vil vi beskrive vores metodologiske fundament, som denne
specialeafthandling er bygget pa. Dette indebaerer derfor beskrivelser til indsamling og
behandling af empiri, ligesom det ogsa vil beskrive vores overordnede designtilgang samt
vores made at foretage research pa gennem design. Fglgende afsnit vil beskrive, hvad
transparens er, og hvorfor vi bestraeber os p3, at veere sa transparente i vores undersggelse

som muligt.

2.2.1 Transparens

Dette afsnit har til formal at redeggre for begrebet metodologisk transparens og hvilken rolle
det spiller inden for forskning. Dette er en tilgang vi bestraeber os pa at fglge gennem hele

specialeathandlingen, for at ggre den mere reliabel og valid.



Herman Aguinis et al. definerer metodologisk transparens som “...the degree of detail and
disclosure about the specific steps, decisions, and judgment calls made during a scientific
study” (Aguinis et al., 2018, s. 84). De ser altsa transparens som et kontinuum hvor niveauet
af transparens bliver afgjort af hvor explicit, aben og grundig forskeren er til at fremlaegge
sine valg, vurderinger og beslutninger under forskningsprocessen. Jim McKinley & Heath Rose
(2019) har et lignende syn pa metodologisk transparens, da det ifglge dem skabes ved at
gennemsigtigggre forskningsprocessen sa laesere kan forsta praecist hvad forskerne gjorde for
at indsamle, analysere og forsta deres data. Ifglge Aguinis et al. (2018) og McKinley & Rose
(2019) kan et lavt niveau af transparens veere skadeligt for trovaerdigheden af
forskningsresultaterne, fordi det udelukker andre forskere fra at genskabe de samme
konklusioner. Dette kalder Aguinis et al. (2018) for inferential reproducibility og defineres som
andres evne til at kunne drage lignende konklusioner som de originale forskere, ud fra en
bestemt undersggelses resultat. Dette er anderledes end results reproducibility (resultaters
reproducerbarhed) som er andres evne til at opna de samme resultater ved at anvende den
samme data som i den originale forskning. Genskabelsen af de samme resultater handler altsa
om reliabilitet, hvor genskabelsen af de samme konklusioner handler om validitet (Aguinis et
al., 2018). Det vil sige at hvis man ikke kan opna de samme resultater som i den originale
forskning, sa kommer ens konklusioner ogsa til at vaere anderledes. Det er dog muligt at
producere de samme resultater uden at opna de samme konklusioner. (Aguinis et al., 2018).
Det centrale i metodologisk transparens er altsa ifglge Auguinis et al. (2018) andres evne til
at kunne drage lignende konklusioner som de originale forskere, hvor resultaternes

reproducerbarhed blot er et mal til at kunne na derhen.

Grundet vigtigheden af transparens vil viigennem denne specialeafhandling forsgge at veere
sa transparente med undersggelsen som muligt. Dette vil vi ggre ved at praesentere data,
resultater og konklusioner, samt hvordan vi er kommet frem til disse. Herunder gaelder blandt
andet metoder, fremgangsmader, empiri og eventuelle overvejelser samt valg og fravalg der
bliver taget. Denne forstaelse for transparens har til formal at bidrage til at gennemsigtigggre
undersggelsesprocessen for vores pragmatiske arbejde med design thinking og
designsyntese, saledes processen mod de teoretiske resultater af vores research through

design kan forstas og potentielt gentages af andre.



2.2.2 Research through design

Eftersom det er intentionen med denne specialeafhandling at undersgge hvorvidt der er et
generelt behov for et nyt digitalt designvaerktgj til at designe VR-systemer med, samt hvordan
et sadan veerktgj kan understgtte og effektivisere designarbejdet med VR-systemer, ses
denne specialeafhandling som en undersggelsesproces gennem designarbejde. Det findes
derfor relevant at anvende tilgangen research through design. Denne tilgang udspringer af
design research (Zimmerman et al., 2010), og omhandler at design anses som vaerende et
middel til at opna det egentlige mal, som er ny viden og research. Derved ses indledende
designarbejde som et led i undersggelsesprocessen, der sgger at skabe ny viden om et
specifikt felt eller emne (Forlizzi et al., 2009). Ydermere sgger research through design at
&ndre den verden, som forskningen finder sted i, hvad end det er designtilgange eller
praksisser (Zimmerman et al., 2010). Med det menes der, at research through design har til
formal at sgge mod nye forstaelser for faenomener gennem arbejdet med at designe.
Zimmerman og Forlizzi (2014) beskriver, at der ses et problem i skabelsen af teori indenfor
human computer interaction (HCI), da teori om et givent feenomen kommer efter skabelsen
af nye artefakter med hvilket der menes, at der fgrst kan skabes teori efter et digitalt artefakt
er blevet designet og afprgvet. De praesenterer derfor research through design som vaerende
med formalet om at skabe teori gennem praktisk arbejde med at designe nye digitale
systemer og artefakter. Dette ggr derfor designprocessen til en metodisk fremgangsmade til
at skabe ny viden om et feenomen. For denne specialeafhandling betyder det, at det
overordnede formal er at undersgge hvordan VR-systemer designes i praksis og hvorledes
designprocessen kan effektiviseres, hvilket vil blive undersggt gennem et arbejde med at
opstille en reekke designprincipper funderet i relevante brugerbehov. Resultatet ses derfor
som veaerende principper for, hvordan et nyt designveerktpj begr designes for at kunne
effektivisere og understgtte design af VR-systemer, hvilket er den nye viden om faenomenet

at designe VR.

Zimmerman og Forlizzi (2014) beskriver ydermere, at der er tre centrale rammer for at
arbejde med research through design; Lab, Field og Showroom, hvoraf Lab er orienteret mod

at skabe nye og bedre aestetiske mader at interagere med artefakter. Showroom fokuserer pa
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provokerende design, der modsaetter sig og udfordrer gaeldende status quo. Field derimod,
oprinder fra participatorisk design og brugercentreret design, og tager udgangspunkt i at
designe nye digitale systemer og artefakter, som er funderet i de relevante brugeres
problemer og behov (Zimmerman & Forlizzi, 2014). Arbejdet med research through design i
denne specialeafhandling tager derfor udgangspunkt i rammen for Field, da intentionen er
ferst at kortlaegge den akademiske litteratur der findes om emnet gennem et litteraturreview.
Dette er relevant fordi vi, for at kunne skabe ny viden, er ngdt til at udforske den allerede
eksisterende viden der findes for at vide, hvad der kan betegnes som ny viden. Ligeledes vil vi
ogsa kortlaegge en grundlaeggende forstaelse for eksisterende praksisser og behov indenfor
design af VR. P3a baggrund af dette forstaelsesgrundlag er intentionen i denne
specialeafthandling at gennemga en iterativ designproces med det formal at designe en raekke
designprincipper for, hvordan eksisterende designprocesser for design af VR-systemer kan
understgttes og effektiviseres via et nyt digitalt designveerktgj. Disse designprincipper vil blive
konceptualiseret og evalueret med henblik pa at sgrge for at de impdekommer relevante
brugeres behov, saledes abduktivt konkluderende teori kan laves pa baggrund af empirisk
funderede resultater. P4 denne made er det intentionen med denne specialeafhandling at
skabe teori om effektivisering og understgttelse af eksisterende designmetodologi for design

af VR-systemer.

For at preecisere formalet med at arbejde med designprincipper som resultatet for denne
specialeathandling, vil vi i fglgende afsnit redeggre for vores forstaelse af hvad
designprincipper er, hvad de bruges til og hvordan der arbejdes med dem. Det har derfor til
formal at konkretisere hvordan arbejdet med designprincipper skal bidrage til at udforme

teori pa baggrund af praktisk designarbejde og dermed udfgre research through design.

2.2.3 Designprincipper

Ifglge Maung K. Sein et al. defineres designprincipper som “(...) knowledge about creating
other instances of artifacts that belong to the same class” (Sein et al., 2011, s. 39). Dette skal
forstas som at designprincipper skal vaere sa generelle, at de kan fortolkes og geelde for en

klasse af tilfaelde (Kruse et al., 2016; Sein et al., 2011). Formalet er derfor at konvertere idéer
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og designvalg til mere abstrakte beskrivelser, som kan agere principper for hvordan noget skal
designes. Designprincipper udledes derfor nar designere eller forskere gar fra at undersgge
det specifikke tilfaelde eller den specifikke kontekst til at arbejde pa et mere generisk niveau.
Leona Chandra Kruse et al. (2016) argumenterer for, at designprincipper af natur er abstrakte
og altid skal forstas i relation til den, ofte nye og seerlige, kontekst som de er brugt i. Det
betyder derfor, at designprincipperne findes i en harfin graeense mellem ikke at vaere for
specifikke til den kontekst de skal anvendes i, da de skal kunne agere mulig inspirationskilde
til andre henseender, men samtidig vaere specifikke nok til, at de er geeldende for den

specifikke kontekst, og at der kan idégenereres ud fra dem (Kruse et al, 2016).

Kruse et al. (2016) redeger ligeledes for, at designprincipper laegger op til fortolkning og at de
derfor kan have forskellige betydninger, da de fortolkes forskelligt ud fra den kontekst de
anvendes i og ud fra forskellige behov og formal. Denne pointe er central i forhold til at forsta
hvordan designprincipper anvendes i forskellige kontekster, da “the interpretation of design
principles is deliberative and conscious, and designers indeed write their own version of those
design principles” (Kruse et al, 2016, s. 44). For selv at kunne udforme egne versioner af
designprincipper for en specifik kontekst, praesenterer Vijay Kumar (2013) sit perspektiv pa
det metodiske arbejde med at danne designprincipper. Kumar argumenterer for, at
designprincipper ogsa er en made at undga et ‘'magisk’ spring i sin designproces, hvor der ikke
ses en transparent nok beskrivelse af, hvordan der springes fra at forsta brugeres behov til,
pa magisk vis, at opfylde behovene med en bestemt Igsning. Designprincipper bidrager derfor
til at ggre overgangen fra indsigter til Igsning mere transparent og sikrer, at denne overgang
er funderet i egen research (Kumar, 2013). Ifglge Kumar skal designprincipper formuleres som
“actionable, forward-looking prescriptive statements.” (Kumar, 2013, s. 189), saledes de
understgtter dét at agere springbraet til ideation og idégenerering. Dette betyder, at
designprincipper skal veere handlingsrettet og Kumar argumenterer for, at de pa den made
kan understgtte designerens udforskning af koncepter og idéer (Kumar, 2013). Dette er ogsa
i trad med Kruse et al. (2016), der argumenterer for, at designprincipper medfgrer en
tvetydighed, som bidrager med frihed til udforskning, hvilket er ngdvendig for designere i

forhold til at muligggre kreativitet og innovation i designprocessen.
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Formalet med at arbejde med designprincipper i denne specialeafhandling er derfor at indga
i praktisk designarbejde via udarbejdelsen af det tidligere navnte Field research, hvilket skal
ende med et koncept for et nyt digitalt VR-designveerktgj. De konceptuelle idéer, der ligger til
grund for dette koncept, vil derefter blive haevet til et abstrakt niveau, med hvilket hensigten
er at skabe teoretisk og til dels generisk viden om, hvad et digitalt VR-designvaerktgj skal
kunne. Denne specialeafhandlings bidrag er derfor nogle designprincipper, der kan bidrage til
at veere toneangivende for en fremtidig udarbejdelse af standardiserede og generelle
designprincipper til at designe VR. Til at udforme disse designprincipper, vil vi drage pa
Kumars (2013) fremgangsmade for, hvordan disse struktureres og opstilles for at ggre dem
abstrakte og handlingsrettede. Den konkrete fremgangsmade for dette vil derfor blive
redegjort for senere i rapporten, under redeggrelsen for arbejdet med at transformere

indsigter og designidéer til abstrakte designprincipper (jf. 5.3.2.1).

For at strukturere arbejdet med at skabe viden med et pragmatisk udgangspunkt med fokus
pa at skabe designprincipper, som kan agere grundlag for skabelsen af teori via tilgangen
research through design, vil der i det fglgende blive redegjort for, hvordan der struktureret

vil blive arbejdet med dette gennem design thinking og designsyntese.

2.2.4 Metodiske fremgangsmade

For at skabe en struktureret og transparent fremgangsmade for designarbejdet med at
udarbejde en raekke designprincipper for et digitalt VR-designvaerktgj, vil vi benytte en kobling
af Design Thinking og Jon Kolkos (2011) designsyntese. Dette afsnit vil derfor redeggre for
hvordan vi konkret arbejder pragmatisk med at danne designprincipper gennem en iterativ
designproces, med henblik pa at skabe teori angaende forslag til en effektiviseret
fremgangsmade for design af VR. Der vil derfor fgrst blive redegjort for vores forstaelse for
design thinking og designsyntese, samt hvordan der vil blive arbejdet med dette i denne
specialeafthandling. Efterfglgende vil der blive preesenteret en illustration for vores
arbejdsproces og -fremgangsmade, som tager udgangspunkt i Interaction Design Foundations

model for at arbejde med design thinking (The Interaction Design Foundation, u.a.).
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2.2.5 Design thinking og Designsyntese

Ifglge Claude Diderich (2020) er design thinking en metode, der fokuserer pa at skabe vaerdi
til brugerne pa en varieret og baeredygtig made. Metoden anvendes til at Igse sakaldte wicked
problems, som er uhandgribelige problemer, der skaber nye problemer nar der findes en
Igsning (Diderich, 2020). Horst W. J. Rittel og Melvin M. Webber (1973) beskriver wicked
problems, som vaerende komplicerede og ofte sociale eller politiske problematikker, hvortil
det ikke er muligt at finde en endelig I@sning. Disse wicked problems defineres derudover som
vaerende unikke problematikker, der ikke kan Igses som sandt/falsk, men derimod ender i en
vurdering af om det er en god eller darlig I@sning (Rittel & Webber, 1973). Yderligere har
wicked problems ikke et stop-punkt, hvor arbejdet med at Igse problemet naturligt stopper,
og en ‘Igsning’ pa et wicked problem skaber ofte nye wicked problems. Det er derfor
uhandgribelige problemer, der kraever et stort arbejde med at forsgge at forsta den givne
kontekst for problemet for at kunne udarbejde en Igsning, der kan imgdekomme problemet
og klassificeres som en ‘god’ Igsning (Rittel & Webber, 1973). For at imgdekomme det
komplekse arbejde med at forsgge at lgse wicked problems, arbejder design thinking derfor
med et fokus pa iterativ problemidentificering og -specificering med brugeren i fokus, som

den centrale fremgangsmade til at handtere problemer (Diderich, 2020).

Ligeledes praesenterer Michael G. Luchs et al. (2016) hvordan design thinking “can be
construed as a creative problem-solving approach—or, more completely, as a systematic and
collaborative approach for identifying and creatively solving problems.” (Luchs et al., 2016, s.
1). De beskriver ligeledes hvordan design thinking skal anskues som en ikke-linezer proces og
at det er en central fremgangsmade nar der arbejdes med problemer og muligheder, som pa
forhand ikke er veldefinerede. Fremgangsmadens mest centrale princip er derfor at forsgge
at Igse problemer ved fgrst at identificere hvad det egentlige problem er. Til arbejdet med
dette opstiller de en model for et rammeveerk, der har til formal at understgtte design
thinkings to mest veesentlige faser: at identificere problemer og at Igse problemer (Luchs et

al., 2016) (Billede 1).
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Discover

Identify

Billede 1 - Model for design thinking (Luchs et.al, 2016)

Rammevaerket praesenteres som en made at arbejde systematisk og kollaborativt med design
thinking til at identificere og lgse komplekse designproblemer ved fgrst at identificere
problemet og efterfglgende arbejde med at Igse problemet. Dette visualiseres pa non-linezer
og iterativ vis, hvor problemet fgrst identificeres og defineres, hvorefter der skabes en Igsning
pa problemet, som til sidst evalueres. Det iterative fremstar derefter ved, at evaluering

igangseetter nye iterationer med at identificere, definere og Igse problemet.

Vi tilgar denne specialeafhandling med fremgangsmaden for design thinking og det
grundlzaeggende iterative mindset, der arbejdes med for fremgangsmaden. Frem for at tage
udgangspunkt i Luchs et al.s (2016) visualisering for en fremgangsmade for design thinking,
veelger vi at tage inspiration i en model til at visualisere og strukturere dette arbejde, som
stammer fra Interaction Design Foundation (IDF) (The Interaction Design Foundation, u.a.),

som ses pa Billede 2.
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Design Thinking: A 5-Stage Process

i FOUNDATION INTERACTION-DESIGN.ORG

Billede 2 - Designthinking model (The Interaction Design Foundation, u.d.)

Hvor Luchs et al.s (2016) visualisering er struktureret efter fire faser; discover, define, create
og evaluate, bestar IDFs visualisering i stedet af fem faser: Empathize, Define, Ideate,
Prototype og Test. Pa trods af denne anderledes visualisering, er principperne og det
geldende mindset for IDFs model identisk til Luchs et al.s’ (2016) udlaegning, det er blot
visualiseringen der er struktureret anderledes, hvilket vi anser som vaerende en mere

hensigtsmaessig made for fremgangsmaden for denne specialeafhandling.

Mens Luchs et al.s (2016) visualisering tydeligggr det iterative og non-lineaere mindset, som
er definerende for design thinking som fremgangsmade, vurderer vi IDFs model til at vaere
mere konkret med preaecis hvordan disse iterationer foregar. Derudover er modellen inddelt i
fem faser frem for fire, som vi vurderer til at passe bedre for udfgrelsen af denne
specialeafhandling. Dette grundet at de fem faser praesenteres som vaerende mere konkrete
for hvad formalet med den enkelte fase er og hvad der opnas for det udfgrte arbejde i faserne.
Eksempelvis arbejdes der i starten med empathize, hvilket er beskrivende for det empatiske
arbejde med brugere og andre interessenter der arbejdes med i de indledende faser af design
thinking (Luchs et al., 2016). Ligeledes er hvad Luchs et al. (2016) kalder for create, opdelt i
Ideate og Prototype, hvilket lsegger vaegt pa at der ses to typer arbejde i de kreative faser,

hvoraf ideate omhandler at udforske og idégenerere, mens prototype omhandler at fa
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konkretiseret et design, sa det kan testes, hvilket er en bedre repraesentation af hvordan vi
gnsker at tilgd de kreative faser af designprocessen. Af disse arsager vil vi derfor tage
udgangspunkt i design thinking som defineret af Diderich (2020) og Luchs et al. (2016), men

strukturerer specialeafhandlingen efter modellen fra IDF.

Udover anvendelsen af IDFs visualisering af fremgangsmaden for design thinking, veelger vi
ligeledes at inddrage Kolkos (2011) designsyntese (engelsk: design synthesis), som omhandler
to dele: at rationalisere og bedre rammesatte det givne designproblem, og g@re det
eksplicitte arbejde med den ‘usynlige’ magiske designproces fra indsigt til design mere
transparent (Kolko, 2011). Kolko (2011) redeggr for, at designsyntese i sin kerne omhandler
rationaliseringen af mgdet mellem designeren og designproblemet, hvilket forekommer
gennem kombinationen af et empirisk og teoretisk grundlag og designerens egen erfaring.
Der arbejdes derfor med at Igse empirisk funderede problemer gennem kombinationen af
dyb empatisk forstaelse og designerens egen erfaring, hvilket struktureres gennem specifikke
transparente metoder og fremgangsmader (Kolko, 2011). Ved at introducere designsyntese,
som et strukturerende element, sgger vi derfor at introducere metoder til at strukturere og
synligggre centrale valg, beslutninger og fremgangsmader. Dette bidrager derfor med
konkrete metoder til at arbejdet med de enkelte faser af design thinking, samt til at
udefrakommende har mulighed for at fa indsigt i designprocessen. Vi vil derfor redeggre for,
hvordan der konkret vil blive arbejdet med design thinking og designsyntese, samt hvordan

dette vil blive struktureret efter IDFs visualiserede fremgangsmade for design thinking.

De fem faser af IDFs visualisering gennemgar, som navnt, det samme arbejde pa samme
fremgangsmade som Luchs et al.s (2016) visualisering. For at visualisere, hvordan vi konkret
har arbejdet med design thinking, har vi pa Billede 3 opsat en modificeret udgave af IDFs
model, hvor vi har specificeret hvad vi konkret har arbejdet med i de forskellige faser, hvilke

af Kolkos metoder vi har benyttet og hvordan vi iterativt har bevaeget os under arbejdet.
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o Litteratur-Review Evaluering af
e Interviews med relevante Behovorienterede Designprincipper for Konceptuel designprincipper
forskere og praktikere designkriterier VR-designvaerktgj animeret sketch gennem animeret sketch

(Fgrste iteration)

Empathize

\ 2. iteration via /
N ~ evaluering med forsker 7
-
=~ —_—— — -
® Hvad der arbejdes med Endelig ideate via
Metoden for arbejdet evaluering med praktikere

Billede 3 - Model for overordnet projektstruktur. Egen tilblivning.

Forstgrret version kan findes pa Bilag 1. Modellen er struktureret efter, at det der star til hgjre
for firkanterne er det der arbejdes mod at opna for den enkelte fase, mens de metoder der
star imellem firkanterne skal forstds som den geeldende metode til at ga fra en fase til en

anden.

Som det ses pa modellen, starter fgrste iteration med Empathize, hvor der arbejdes med
identificering af relevante indsigter og opbyggelsen af empatisk forstdelse for problemet
gennem henholdsvist et indledende litteraturreview og interviews med relevante forskere og
praktikere. Til at arbejde systematiseret med identificering af disse indsigter, vil vi benytte
Kolkos (2011) udlaegning af affinity diagrammer, som har til formal at bidrage til at kode
empirien og identificere empiriske indsigter ved at danne mgnstre pa tveers af litteratur og
empiriske udtalelser. Efter identificering af indsigter pabegyndes arbejdet med define, der har
til formal at definere kerneproblemerne ud fra de identificerede empatiske indsigter.
Hensigten med dette er, som visualiseret i modellen, at det skal resultere i en raekke
behovsorienterede designkriterier, som skal definere de overordnede kriterier for at

imgdekomme de centrale identificerede problemer.

Efter dette pabegyndes det Igsningsorienterede arbejde gennem en |deate-fase, hvor der
idégenereres pa med henblik pa at imgdekomme de behovsorienterede designkriterier. Som

illustreret i modellen, ggres dette gennem Kolkos (2011) insight combination, hvilket er en

18



struktureret og transparent idégenerering funderet i empiriske indsigter og designerens egen
erfaring. Resultatet for denne fase har til formal at veere generering af de designprincipper,
der, som naevnt, er hele formdlet med denne specialeafhandling. Som det er illustreret i
modellen, er det ligeledes til denne Ideate-fase, at bade anden og tredje iteration looper
tilbage til, hvilket er med henblik pa at iterere pa de dannede designprincipper, da de bliver
resultatet af denne specialeafhandling. Dette vil blive uddybet senere i afsnittet. Efter
dannelsen af designprincipper, vil disse indga i udformningen af konceptuelle idéer, som kan
skabes pa baggrund af designprincipperne og imgdekomme de behovsorienterede
designkriterier. Dette skal ende i en opstilling af et samlet koncept, visualiseret med
inspiration i Kolkos (2011) metode concept mapping. Dette vil pa den made agere afseet til

den efterfglgende sketching/prototyping-fase.

Efter ideation-fasen pabegyndes et arbejde med at sketche det samlede koncept i fasen, som
i IDFs model hedder Prototype, men som vi har valgt at kalde Sketch, da vi arbejder pa
konceptuelt og udforskende niveau. Til dette vil der blive taget inspiration fra metoden
Sketching with animation (Vistisen, 2016; Vistisen & Rosenstand, 2016), hvor der fgrst vil blive
skitseret en raekke konceptuelle billeder, der efterfglgende vil arbejdet videre pa for at skabe
en samlet animation. Denne har til formal at visualisere og prasentere det samlede koncept,

saledes det samlede koncept og dets muligheder bliver forstaeligt for testpersoner.

Efter sketching-fasen vil der i den afsluttende fase, Test, blive arbejdet med at teste og
evaluere konceptet med relevante interessenter med henblik pa at kunne revurdere
designprincipperne for konceptet. Dette vil blive gjort gennem interviews med relevante
praktikere og forskere efterfulgt af en behandling af de indsamlede data med henblik pa at
danne mgnstre og dermed indsigter fra evalueringen. Dette vil i fgrste iteration blive gjort
gennem Steinar Kvales (2014) tilgang til meningskondensering og meningsfortolkning med
inspiration fra Kolkos (2011) affinity diagram til at visualisere de indsigter, som vi Igbende
identificerer. | anden iteration vil dette blive gjort gennem Kolkos (2011) affinity diagrammer
efterfulgt af Kvales (2014) meningsfortolkning. Grunden til denne forskel mellem de to
iterationer er, at der i fgrste iteration kun er inddraget én respondent, hvilket besveerligggr
udfgrelsen af et affinity diagram. Dette vil ligeledes blive uddybet i fgrste iterations Test-fase

(jf. 5.5). Databehandlingen giver sa, for begge iterationer, slutteligt mulighed for at

19



igangsaette nye iterationer og nyt arbejde med Ideate, hvilket er visualiseret gennem de
stiplede pile (Billede 3). Som tidligere naevnt, udfgres der efter fgrste test to yderligere
iterationer, der begge looper tilbage til Ideate, hvoraf den ene iteration tager udgangspunkt i
relevante forskere og den anden i relevante praktikere. Dette med henblik pa at revurdere
designprincipperne over flere iterationer, hvorefter der til sidst vil blive lavet en samlet

definition pa de endelige designprincipper i denne specialeafhandling.

Denne cyklus har til formal at sgrge for, at designmaessige beslutninger og valg altid er
funderet i en empatisk forstaelse for brugeren og den givne kontekst. Den empatiske
forstaelse og arbejdet med at definere og konkretisere indsigterne i brugeren og den givne
kontekst beskrives af Luchs et al. (2016) som veerende essentiel for at kunne udfgre kreativt
designarbejde, der har relevant indvirkning pa problemet og dets kontekst. Med denne
struktur for arbejdet i denne specialeafhandling er det hensigten, at udarbejdelsen af design
og evaluering af dette med relevante brugere, igangsaetter nye designiterationer der pa
iterativ vis indskaerper problemet og designet naermer sig en ‘god’ Igsning pa det givne wicked
problem (Luchs et al., 2016; Diderich, 2020). Derfor er cyklussen og de gentagne iterationer
af denne cyklus det fundamentale for vores strukturerede arbejde med brugercentreret

design gennem design thinking.

For at styre arbejdet med denne fremgangsmade med pragmatisk designarbejde gennem
research through design, vil vi i naeste afsnit redeggre for den gaeldende projektstyring under

forlgbet.

3 Projektstyring

| dette afsnit vil vi redeggre for strukturen af den interne projektstyring under projektforlgbet.
Formalet er at give indsigt i hvordan vi har arbejdet med at handtere den overordnede
arbejdsproces og -tilgang, de udfordringer der ville opsta undervejs og eventuelle aendringer
i fremgangsmade og prioriteringer. Afsnittet vil derfor drage pa agile og iterative

arbejdsformer, planlaegning og procesmaessige kompromisser grundet COVID-19.
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3.1 Rammer og forudsatninger

Eftersom dette er en specialeafhandling pa kandidaten Interaktive Digitale Medier pa Aalborg
Universitet, er undersggelsen underlagt en tidsramme og nogle forudsaetninger, som er
fastlagt af Aalborg Universitet. Undersggelsen skulle derfor kunne udfgres samt rapporteres
i denne rapport, over et spaend mellem opstarten d. 18. januar 2021 og den fastlagte deadline
d. 1 juni 2021. Udover denne deadline var Danmark underlagt nogle saerskilte restriktioner
grundet COVID-19 pandemien under de indledende faser i undersggelsesforlgbet (kilde til
officielle restriktioner). Disse indebar bl.a. et forsamlingsforbud pa mere end fem personer,
en minimumsdistance pa to meter mellem hinanden og en helt generel nedlukning af store
dele af den danske industri og arbejdspladser. Disse restriktioner havde bade indflydelse pa
vores muligheder i forbindelse med Aalborg Universitet, da universitetet var aflukket for al
fysisk aktivitet og tilstedeveerelse, men havde ogsa indflydelse pa hvordan vi ville fa mulighed
for generelt at arbejde. Vi estimerede, at det som det fgrste ville fa indflydelse pa
mulighederne for samarbejde, da det ikke var muligt at udnytte universitetets fysiske arealer
til at arbejde pa. Ligeledes ville det have indflydelse pa mulighederne for at drage pa eksterne
partnere, respondenter og lignende. Undersggelsens projektstyring tog derfor udgangspunkt
i at alt i veerste tilfeelde skulle kunne ggres og udfgres digitalt, hvilket bade gjaldt det daglige
samarbejde, empiriindsamling, mgder og tests. Det er pa baggrund af disse rammer og
forudsaetninger, at vi tilgik undersggelsens metodologi og projektstyring, der havde til formal
at skabe en sa effektiv arbejdsproces og -miljg som muligt under de givne omstaendigheder.

Af den arsag valgte vi derfor at tage udgangspunkt i en agil arbejdsform.

3.2 Agil tilgang

Den agile arbejdsform og tilgang er, ifglge Charles G. Cobb (2011), funderet i principperne bag
hvad han kalder for lean, som er en made at arbejde p3, hvor alt arbejde der ikke skaber vaerdi
for kunden ses som spild (Cobb, 2011, s. 22). De agile metoder tager udgangspunkt i dette
princip og omhandler at arbejde med et omstillingsparat mindset, hvor andringer og
udfordringer forventes og imgdekommes gennem omstilling og tilpasning af de tilgeengelige
ressourcer. Der er fokus pa kunden og opstilling af krav til produktet, som ofte tilpasses og

fornyes, hvilket skaber reguleere aendringer i bade processen og prioritering af
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arbejdsressourcer (Cobb, 2011). Formalet er derfor at kunne arbejde effektivt med de
forhindringer der opstar undervejs i processen ved at tilpasse arbejdet og processen. Ifglge
Cobb skal de agile tilgange ses som veerende “based on using continuous improvement to
further optimize the methodology to best fit the project as the project progresses” (Cobb,
2011, s. 47). Produktet tilpasses derfor ikke til den benyttede tilgang, men er derimod det
udgangspunkt hvortil processen og ressourcerne tilpasses for bedst at skabe vaerdi for kunden

og for at effektivisere processen pa bedst mulig vis.

Eftersom denne specialeafhandling, med udgangspunkt i egne erfaringer fra tidligere faglige
undersggelser, har til formal at undersgge hvilke behov der er for et digitalt VR-designvaerktgj,
samt hvad et sadant veerktgj skulle kunne for at imgdekomme ikke-tekniske designeres
behov, fandt vi det essentielt at arbejde agilt. Ligeledes ville den agile tilgang ogsa vaere
optimal til at strukturere de interne arbejdsressourcer, da specialegruppen bestod af fire
medlemmer. At etablere en tilgang og et mindset pa forhand, hvor tilpasninger og
omprioriteringer af bade ressourcer, processen og produktet ville veere en del af
arbejdsprocessen og ikke forhindringer, fandt vi derfor optimalt og effektivt. Den agile tilgang
skulle derfor have til formal at laegge en fast struktur for hvordan disse udfordringer skulle
handteres i Igbet af processen. Uforudsete andringer ville blive handteret ved mgder og
planlaegning af arbejde og proces, hvor vi pa denne made kunne imgdekomme andringer og

arbejde med dem frem for at se dem som forhindringer.

Traditionelle arbejdstilgange, sasom waterfall, tager udgangspunkt i stor forudgaende
planlaegning, og at der i den ideelle proces ikke opstar komplikationer grundet det tunge
planlaegningsarbejde (Cobb, 2011). Den agile tilgang er derimod mindre fokuseret pa
forudgdende tung planlagning og tager derimod udgangspunkt i en konstant foranderlig
proces, der tilpasses pa baggrund af nye indsigter og krav, som har indflydelse pa udfaldet af
processen. For at arbejde struktureret med disse konstante andringer og tilpasninger er det
derfor ngdvendigt ligeledes at planlaegge Igbende for at kunne imgdekomme disse, hvilket
Cobb kalder for just-in-time-planning (Cobb, 2011, s. 49). | modsaetning til den forudgaende
tunge planlaegning, fokuserer just-in-time-planning pa at planlaegge de dele af arbejde som er

relevante, nar de bliver relevante. Det er derfor en tilgang til planlaagning af processen og
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arbejdet, hvor der fokuseres pa effektivisering gennem prioritering af opgaverne og

ressourcerne (Cobb, 2011).
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Til at strukturere denne agile arbejdsform og just-in-time-planning, tog vi udgangspunkt i en
kombination af det digitale planlaegningsveerktgj Trello (Trello, u.3.) og daglige mgder, som

daglig tilgang til at planlaegge og fordele arbejde (se Billede 4).

Dette havde til formal at understgtte just-in-time-planning og den generelle agile tilgang ved
at foretage daglig planlaegning med henblik pa at imgdekomme nye udfordringer, nar de
dukkede op. De daglige mgder gav os mulighed for at diskutere nye udfordringer sa snart de
opstod, hvortil vi benyttede Trello til at fordele og prioritere vores ressourcer. Eftersom vi var
fire medlemmer i specialegruppen, blev de daglige mgder og Trello derfor anset som effektive
til at prioritere arbejdsressourcerne til de arbejdsopgaver der var mest centrale for et givent
tidspunkt. Dette skulle eksempelvis bidrage til at planlaegge opgaverne og prioritere dem med
henblik pa, at alle aktuelle og deres prioritet, saledes

tydeligggre opgaver

gruppemedlemmerne kunne arbejde selvstaendigt og effektivt med opgaverne for at undga
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for mange ungdvendige mgder. Dette lod sig ggre, da Trello gav mulighed for at hvert
gruppemedlem kunne patage sig en ny opgave sa snart vedkommende var faerdig med en
forrig opgave. Ligeledes gav det mulighed for at saette en farvet ‘label’ pa de enkelte opgaver,
hvilket informerede om hvilken prioritet opgaven havde. Pa Billede 4 kan der ses bade de sma
farvede cirkler med initialer, der viser hvilket gruppemedlem der er tildelt opgaven, og en
farvet rgd label, der viser at opgaven er af hgjeste prioritet. P4 denne made muliggjorde Trello
og de daglige mgder en struktur for det daglige arbejde under specialeafhandlingen. Udover
disse strukturelle veerktgjer, benyttede vi ligeledes en raekke digitale vaerktgjer til at erstatte
de normale fysiske metoder og tilgange til kommunikation, empiriindsamling og kodning af
data, som vi ikke havde mulighed for at benytte grundet de fgrnaevnte restriktioner i

forbindelse med Covid-19.

3.3 Digitale alternativer til daglige fysiske metoder

For at kunne foretage specialeafhandlingen under de fgrnaevnte restriktioner i forbindelse
med Covid-19, fandt vi det ngdvendigt at benytte en raekke digitale alternativer til de normale
metoder og tilgange, som vi var vant til at bruge. Af denne arsag benyttede vi en kombination
af tre forskellige veerktgjer med hvert deres fokus: Discord (Discord, u.a.), Zoom (Zoom, u.a.)
og Lucidchart (Lucidchart, u.a.). Discord er en gratis digital kommunikationsplatform, hvor der
er mulighed for at oprette en dedikeret server, som vi kunne benytte som digital
‘arbejdsplads’. Discord giver ligeledes mulighed for at oprette forskellige tekst- og talekanaler,
som gruppens medlemmer kan fordele sig i og som kan bruges til forskellige formal (Billede

5).
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Formalet med dette var derfor, at opstille et digitalt rum, som vi i det daglige arbejde kunne
befinde os i og fordele os i alt efter hvad de givne opgaver kreevede. Veerktgjet skulle derfor
understptte det agile arbejde gennem mulighed for at digitalisere den normale fysiske
arbejdsplads, hvor nye udfordringer kunne imgdekommes ved hurtigt at foretage mgder og

derefter fordele ud i mindre ‘kontorer’ (Cobb, 2011).

Til derimod at handtere de eksterne mgder med respondenter og andre inddragede
interessenter, benyttede vi Zoom, der ogsa er en kommunikationsplatform, men som i
modsaetning til Discord, fungerer ved at opseette et fastlagt m@de og sende invitationer ud til
dette mgde. Zoom havde pa den made til formal at fungere som officielt ‘mgdelokale’ og
havde mere formelle retningslinjer og struktur for det enkelte mgde. Det skulle derfor
differentiere hvornar vi arbejdede pa den digitale ‘arbejdsplads’ (Discord) og hvornar vi
befandt os i det officielle ‘mg@delokale’ (Zoom). Denne opdeling var med henblik pa at skabe
nogle retningslinjer og et digitalt arbejdsmiljg, som kunne understgtte de forskellige former

for kommunikation under specialeafhandlingens forlgb.
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Slutteligt benyttede vi det digitale kollaborative vaerktgj Lucidchart, som er et veerktgj der gar
det muligt at samarbejde digitalt med eksempelvis post-its og forskellige andre grafiske
elementer. Vaerktgjet tilbyder derfor en platform, hvor der kan samarbejdes med grafiske
elementer til eksempelvis idégenerering, affinity diagrammer, opstilling af modeller etcetera,
hvilket understgttes af visuelle repraesentationer af hver persons cursor, hvilket dermed
bidrager til at kommunikere og samarbejde i veerktgjet. Pa denne made muligggr Lucidchart
at arbejde med vores vante fysiske metoder gennem et digitalt alternativ, hvilket i
kombination med Discord havde til formal at udggre et digitalt kollaborativt rum (Billede 5).
Lucidchart havde derfor til formal at blive brugt til al form for arbejde med post-its og digitale

modeller i Igbet af specialeafhandlingen.

Denne redeggrelse for den gaeldende projektstyring, bidrager med en forstaelse for hvordan
vi tilgik arbejdet med at strukturere arbejdet med specialeafhandlingen. For at give rapporten
og afhandlingen et sprog og et teoretisk fundament, vil fglgende afsnit derfor omhandle en

teoretisk definition pa VR samt pa sketching og prototyping.
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4 Teoretisk fundament for VR og sketching/prototyping

4.1 Virtual reality som immersivt medie

Eftersom det er designprocessen for virtual reality (VR), der er den centrale interesse for
denne specialeafhandling, findes det relevant at definere mediet. Dette afsnit har derfor til
formal at redeggre for hvad Virtual Reality er, samt hvordan det adskiller sig fra andre medier
sasom Augmented Reality (AR) og Mixed Reality (MR). Dette skal bidrage til at skabe en

forstaelse for hvilken made vi anskuer begreberne pa.

VR

Jerald definerer VR som “a computer-generated digital environment that can be experienced
and interacted with as if that environment were real.” (Jerald, 2016, s. 9)). Det er altsa et ikke-
virkeligt miljg, der opleves som om dette var virkeligt. | dette kan brugeren pavirke miljget
med ens handlinger i den fysiske verden hvilket oftest sker gennem et Head-Mounted Display
(HMD). Ifglge Jonathan Steuer (1992) kan der, nar det gaelder VR, snakkes om at opleve en
telepresence, der beskrives som det at opleve to separate miljger pa samme tid, hvilket vil
sige det fysiske miljg og det miljp der er repraesenteret gennem et medium (Steuer, 1992).
Der findes en fysisk virkelighed, som er den vi oplever i hverdagen og en forestillet virkelighed,
der foregar i vores tanker og drgmme. Det kan ogsa ske gennem oplevelser med film, radio
og TV, fordi vi forestiller os selv opleve den verden der er praesenteret gennem det specifikke
medium. VR kan anses som noget der erstatter den fysiske virkelighed, det vil sige dine fysiske
omgivelser og det rum som du befinder dig i, med en virtuel virkelighed medieret gennem et
HMD (Sherman & Craig, 2018). Hvor VR helt erstatter den fysiske verden med en simuleret
verden, paleegger AR derimod elementer fra en simuleret verden i form af et ekstra digitalt
lag ovenpa den fysiske verden. AR kraever derfor ikke et komplet kunstigt miljg, men blot
virtuelle objekter der paleegges og supplerer den virkelige verden med relevante
informationer for brugeren (Kipper & Rampolla, 2013; Jerald, 2016). Som tidligere naevnt
bruges der et HMD til VR, mens der, nar det gaelder AR, blot kan bruges handholdte displays.

Dette betyder, at de systemkrav der er ngdvendige for at designe AR er mindre end dem til
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VR, da visningen er uafhaengig af brugerens hoved og gjne. Til gengaeld betyder det ogs3, at
VR giver mulighed for at blive komplet omsluttet af af det virtuelle miljg, og dette giver
brugeren en mulighed for en hgjere grad af indlevelse i en oplevelse end der ses hos andre
teknologier sasom spil og film pa en 2D-graenseflade (Jerald, 2016). Mixed Reality ses som en
blanding af det virtuelle miljg og den fysiske verden. Med MR kan en bruger altsa navigere og
interagere i den virkelige og virtuelle verden samtidig og de virtuelle objekter er placeret
korrekt i forhold til den virkelige verden. Et eksempel pa Mixed Reality er Microsofts HoloLens
(Peddie, 2017). Med dette HMD kan en bruger interagere med et fysisk objekt samtidig med,
at der palaegges digitale elementer, der bidrager med information om hvordan interaktionen
mellem brugeren og objektet skal ske.

Nogle mener, at virtual reality kan dateres helt tilbage fra hulemalerier, hvor folk brugte deres
forestillingsevne og fantasi til at formidle historier og budskaber, og nogle folkefaerd brugte
magiske illusioner til at underholde et publikum. Selvom der er sket meget udvikling siden, er
kernen og formalet stadig det samme den dag i dag; At skabe illusionen om at formidle dét
der ikke er til stede og dermed fa ens fantasi i spil (Jerald, 2016). Jason Jerald (2016)
argumenterer for, at selvom VR ikke altid udvikles med det formal at imitere den virkelige
verden, sa er det stadig vigtigt at forstd hvordan vi som mennesker opfatter og interagerer
med den, for at kunne replikere relevante informationer ind i et VR-system. Hvad der geelder
som relevante informationer, afhaenger af hvilket system der skal udvikles og til hvilken
kontekst. William R. Sherman og Alan B. Craig (2018) identificerer nogle nggleelementer der
er ngdvendige for at skabe en VR-oplevelse. En af disse er immersion, der beskrives som “a
feeling of being involved in the experience” (Sherman & Craig, 2018, s. 10). Dette kan bade
forega mentalt og fysisk, men nar det geelder VR er det iseer ogsa den fysiske immersion i det

digitale univers og brugerens sansestimuli der omtales (Sherman & Craig, 2018).

Immersion er det objektive niveau, hvorpa et VR-system stimulerer brugerens sanser og pa
den made ogsa er en teknologi der har potentiale til at engagere dem i oplevelsen. Ifglge
Jerald (2016) og Steuer (1992) skabes brugerens fglelse af immersion via embodiment og
presence. Ifglge Kenny Chow (2013) og Ken Hillis (1999), refererer embodiment, i en filosofisk
og kognitiv sammenhaeng til det kropslige aspekt af menneskelig kognition, som involverer de
fysiske strukturer af kroppen og de erfaringsmaessige strukturer som muligggr den

sansemaessige opfattelse og motoriske bevaegelse (Chow, 2013; Hillis 1999). Denne definition
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stemmer overens med Hauke & Kritikos (2018) der mener, at embodiment refererer til en
proces som producerer et netvaerk der er sammensat af kropslige funktioner, kognition og
adfaerd, som forbinder os til fysiske miljger, og som synkroniserer os med andre menneskers

kognition og adfaerd.

Samlet forstar vi derfor embodiment som vaerende resultatet af motoriske handlinger, og
mental bearbejdning, der resulterer i en mental forbindelse til et ejerskab af ekstern
repasentation. Embodiment er derfor et samspil mellem det kropslige aspekt og det
kognitive, sansemaessige og motoriske aspekt, som forbinder mennesker til fysiske miljger
(Chow, 2013; Hauke & Kritikos, 2018). Det sansemaessige aspekt er en central del af
embodiment, eftersom det er muligt miste fglelsen af ejerskab og kontrol over kroppen, hvis

de sanselige signaler, sdsom syn og bergring, forstyrres eller @ndres (Hauke & Kritikos, 2018).

For at saette embodiment i en digital kontekst mener Chow (2013) at digitale objekter viser
forskellige former for livlighed i form af bevaegelse, reaktion, tilpasning og transformering,
hvortil mennesker har en fglelse af at kroppen er i kontakt med de digitale objekter og dermed
en fglelse af at kunne interagere med dem. Pa denne made fgler mennesket sig embodied i
det digitale miljp gennem sensorisk-motoriske oplevelser nar der rgres og flyttes ved
objekter. Denne livlighed er derfor med til at medfgre embodiment i miljget. Dette ses
eksempelvis nar en person bruger en computer og flytter rundt pa musen for at flytte ting i
interfacet, da personen opnar en forstaelse af embodiment i cursoren ved at den bliver set

som ‘forleengelse’ af kroppen.

| den sammenhang tales der om begrebet presence, som | computermedierede miljger
refererer til fglelsen af at eksistere eller "at veere’ i et virtuelt rumt, selvom personen fysisk
befinder sig i et andet rum (Jerald, 2016; Schultze, 2010). Jerald (2016) beskriver presence
som en bevidsthed i gjeblikket af at vaere komplet omsluttet af en virtuel verden mens der
glemmes alt om den virkelige verden og mediet der styrer oplevelsen. Dette g@r at brugeren
ikke bemazerker mediet men de objekter, begivenheder og karakterer som mediet
repraesenterer. Brugere med en stor fglelse af presence anser en VR-oplevelse som vaerende
et sted de ‘besgger’ mere end at vaere noget som de blot ser (Jerald, 2016). Immersion kan
skabe fglelsen af presence, men dette er ikke altid tilfeeldet. Presence er til gengeeld

begreenset af immersion, eftersom at jo hgjere niveauet af immersion der er i et system, jo
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stgrre mulighed er der for at brugeren fgler sig til stede i den virtuelle verden (Jerald, 2016).
Dette kan blandt andet understgttes gennem en digital repraesentation, sdsom en avatar
(Waltemate et al., 2018). Presence som opstar ud fra et virtuelt medie kan ses som vaerende
en form for illusion og siden VR blot er en projektion for gjnene, ses VR ogsa som en illusion.
Dette kaldes place illusion da brugerens sanser bliver vildledt til, at tro at de oprigtigt befinder

sig i den virtuelle verden (Jerald, 2016).

For at give et indblik i, hvordan design af disse alternative virkeligheder kan udfgres med fokus
pa brugeren, vil det fglgende afsnit introducere og redeggre for designbegreberne sketching

og prototyping.
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4.2 Sketching og prototyping

Eftersom dette speciale har til formal at undersgge behovet for et digitalt vaerktgj til at
designe og prototype VR-systemer til professionelle kontekster, ses det relevant at definere
begreberne sketching og prototyping. Der vil derfor, i dette afsnit, blive redegjort for
definitionen af bade sketching og prototyping, samt en redeggrelse for forskellene mellem
dem og hvad disse metoder bidrager med til en designproces. Denne redeggrelse har derfor
til formal at skabe en grundlaeggende forstaelse for, hvordan vi forstar disse begreber samt
bidrage til specialeafhandlingens faglige sprog. Denne grundlaeggende forstaelse ses som
veerende central for hvordan et veerktgj til at prototype eller sketche VR-systemer til
professionelle kontekster potentielt kunne veere effektiviserende og essentielt for

designprocessen til design af VR-systemer.

Forskellen mellem sketching og prototyping kan veaere sveer at se, da de greenser over i
hinanden eftersom designprocessen skrider frem. Ifglge Bill Buxton (2011) er der dog en
vaesentlig forskel pa sketches og prototyper, da sketches benyttes i de tidlige faser af en
designproces, mens prototyper bruges til at vise en detaljeret udgave af et design senere i
processen. Hans beskrivelse af de to begreber giver en indsigt i, hvordan de er fundamentalt
forskellige, ikke bare i hvornar de bruges, men ogsa hvad de bruges til og hvilke ‘briller’
designeren patager sig under arbejdet med dem. Ifglge Buxton (2011) er det centrale ved
sketching, at det er en visualisering der inviterer til kritik og forslag til forbedring, med hvilket
skal forstas, at det er et udforskende vaerktgj til at generere og visualisere designidéer. Han
beskriver ligeledes hvordan sketching er et vigtigt veerktgj til at udforske koncepter og idéer
gennem hurtige visualiseringer. Disse visualiseringer bruges af designeren til at eksternalisere
sine tanker og afprgve forskellige ting, hvilket kan ses som en dialog mellem designeren og
idéen eller konceptet (Buxton, 2011). Denne dialog mellem designeren og idéen beskrives
ogsa af Donald Alan Schon (1992), der anser sketching som vaerende en sanselig aktivitet,
hvilken han kalder for ser-tegner-ser (oversat fra seeing-drawing-seeing). Ifglge Schén (1992)
er det den repeterende, vekslende aktivitet mellem at se noget og tegne noget nyt, der er
essensen i sketching som designmetode, da det er igennem denne aktivitet, at designeren
foretager en dialog med sine tanker. Denne dialog sker ved at designeren danner et indtryk

af en designsituation, hvorefter denne skitseres. Derefter indgar designeren i dialog med
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designsituationen, hvor nye forslag eller bidrag til skitserne informerer designet, hvilket i retur
informerer designeren om muligheder, styrker og svagheder ved det nye design. Denne
proces fortsaettes sa, hvor designet bliver udbedret og udforsket og designeren far mere
indsigt i designsituationen og dens muligheder (Schon, 1992). Ifglge Schon er det muligheden
for formulering og realisering af en intention, hvor der kan opsta uventede andringer, der er
det essentielle ved sketching som et designredskab. Det er de forskellige enkelte andringer
der laves pa en skitse, der hjelper designeren med at forsta designsituationen pa ny (Schon,

1992).

Buxton (2011) forsgger at visualisere dette perspektiv ved, at sketching er en dialog mellem

designeren og designsituationen, som set pa billede 6.

/Cr;teN

(seeing that)

sketch

representation

mind

(new) knowledge

Read

Billede 6 - Dialog mellem sketch og designer (Buxton, 2011, s. 114)
Visualiseringen viser, hvordan denne dialog foregar mellem designeren og sketchen og
bidrager til en forstaelse af sketching som veerende et udforskende veerktgj, der laegger op til
en vekslende proces, hvor designeren og designsituationen informerer hinanden gennem

multiple skitser.

Buxton (2011) forsgger ligeledes at opstille en raekke kriterier for, hvornar noget er en sketch,
hvilket er illustreret pa billede 7. For kort at opsummere, beskrives sketches som vaerende
visualiseringer, der kan laves meget hurtigt og nar som helst. De er billige at lave og udgifterne
ma ikke forhindre mulighederne for at udforske koncepter. Ligeledes laves de med henblik

pa, at de kan smides vaek, da det ikke er den enkelte sketch der er vigtig, men udforskningen
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gennem dem. Der er som regel ogsa mange af dem og de eksisterer oftest ikke alene, men
som en del af en kollektion. Udover disse beskrives sketches ogsa som vaerende minimale i
detaljerne til en grad, hvor det kun er ‘godt nok’ til at visualisere det intenderede koncept.
Buxton (2011) beskriver en regel for, at en sketch ikke bgr se flottere og mere faerdig ud end
hvor sikker designeren er pa konceptet. Ydermere laves sketches pa en bestemt made der
giver indtryk af noget abenhed og frihed. Slutteligt har sketches til formal at veere tvetydige

og at udforske frem for at bekraefte (Buxton, 2011).

Med denne beskrivelse af sketches, defineres redskabet som veaerende placeret tidligt i
designprocessen med henblik pa at udforske koncepter og veere aben overfor nye indtryk og
designmaessige alternativer. Nar det derimod galder prototyper, beskrives de af Buxton
(2011) som veerende primaert brugt i de senere faser af en designproces. Prototyper benyttes
efter de udforskende faser af designprocessen er overstaet og er af den grund mere
detaljerede og har til formal at vise og bekraefte koncepter og design frem for at udforske
dem. Til at tydeliggg@re forskellen mellem de to, opstiller Buxton fglgende model for forskellen

pa de to begrebers kriterier:

SKETEH oo TVPE

EVOCATIVE — > DI1DACTIC

SVGGEST —> DESCRIBE
EXPLORE —> REFINE
QVESTION > ANSWER
PROFUSE —> TEST
FROVOKE — [CESOLVE
TENTATIVE —> SPECIFIC

NONCOMMITTAL —> DEPicTioN

Billede 7 - Sketch & Prototype (Buxton, 2011, 5.140)
Det bliver tydeligt ved denne opstilling, at der er en betydelig forskel pa formalet mellem de
to og at de skal bruges til forskellige dele af en designproces. Prototypen adskiller sig fra en
sketch ved dens evne til at teste, I@se og svare pa designspgrgsmal vedrgrende et design eller

koncepts evne til at imgdekomme brugerbehov og usability (Buxton, 2011). Ifglge Lars
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Holmquist (2005) kan prototyper defineres som et veerktgj til at undersgge og evaluere
tiltaenkte funktioner for et koncept. Ifglge denne definition, er prototyper centrale for at
iterere pa og definere de funktioner, som et koncept tilbyder. | sammenhang med Buxton
(2011), giver dette en definition af prototyper som vaerende et redskab og en metode til, at
definere, raffinere, teste og svare pa hvordan et koncepts funktioner skal udformes for at
specificere konceptets usability og funktionelle mulighed for at imgdekomme brugerbehov
(Buxton, 2011; Holmquist, 2005). Denne definition pa prototyping stgttes ligeledes af Jakob
Nielsen (1993) som argumenterer for, at det er en teknik der udfgres med henblik pa at teste
et koncept inden det gar i produktion. Han redeggr for, at prototyper kan tage mange
forskellige former, og at de kan udfgres med henblik pa enten at lave en komplet, men mindre
funktionel version af konceptet som helhed eller at lave forskellige prototyper med henblik
pa at teste forskellige dele af konceptet. Nielsen argumenterer ogsa for, at der bgr arbejdes
iterativt med prototyper, nar det gelder design af digitale systemer for at kunne arbejde med
rapid prototyping, hvilket han beskriver som vaerende en indvirkende made at teste design
pa, da det giver brugerne en tilfredsstillende oplevelse af at prototypen ‘virker’ (Nielsen,
1993). Pa denne made kan prototyping forstas som en effektiv made at teste et design eller
koncept pa med henblik pa at fa brugbar feedback pa brugernes oplevelse af et ‘funktionelt’

system (Buxton, 2011; Holmquist, 2005; Nielsen, 1993).

Buxton (2011) beskriver designprocessen som et flydende skifte mellem ‘ideation’ og

‘usability’, hvilket han illustrerer med modellen pa billede 8.

Usability

A

Investment
Weight of Design Criteria

I Sketch
Billede 8 - Fra ideation til Usability (Buxton, 2011, s. 138)
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Denne model viser, hvordan ideation-fasen pa flydende vis skifter til en usability-fase, hvor
der i sammenhang skiftes fra et primaert sketching-orienteret perspektiv til en prioritering af
brugen af prototyper. Denne model giver derfor et indblik i, at skiftet fra at bruge sketches til
at bruge prototyper ikke sker gjeblikkeligt eller et bestemt sted i designprocessen, men at det
derimod er en flydende overgang (Buxton, 2011). Buxton redeggr ligeledes for, at det kan
veere svaert at se forskellen mellem en prototype og en sketch i nogle sammenhange, da
digitale medier kan fa dem til at ligne hinanden. Han tydeligggr derfor, at det vigtige er
intentionen med visualiseringen der er det centrale; er den udforskende eller beskrivende og
definerende? Ses dette perspektiv i sammenhaeng med Billede 8 og definitionen af bade
sketching og prototyping er det tydeligt, at det er to teknikker og begreber, der er markant
forskellige i deres formal, men som under en designproces benyttes i fglge af hinanden og
som har hvert deres essentielle bidrag til designprocessen (Buxton, 2011; Holmquist, 2005;

Nielsen, 1993).

Med udgangspunkt i denne definition af de to begreber er det tydeligt, at det er essentielt at
finde ud af hvor i spektrummet af ideation og usability, der er potentielle mangler pa et
digitalt VR-designvaerktgj, der kan benyttes af designere uden programmeringskompetencer.
Et digitalt designvaerktgj ses derfor ogsa brugbart grundet dets evne til at konvertere digitale
udforskende skitser til digitale definerende prototyper. Dette grundlag vil derfor agere
fundament for forstaelsen af, hvordan forskere og praktikere ser pa de tilgaengelige veerktgjer
i disse designmaessige faser samt hvor der er mangler pa effektiviserende hjelpemidler.
Ligeledes vil det lzegge et teoretisk fundament for at undersgge hvordan der kan sketches og
prototypes til design af VR-systemer, da der, som naevnt (jf. 4), ikke eksisterer fyldestggrende
veerktgjer til dette formal. Derfor kan dette perspektiv pa prototyping og sketching bidrage til
at kunne forsta metoder til design af VR, samt hvad formalet med disse metoder er. En samlet
forstaelse for VR og sketching og prototyping bidrager derfor med et sprog og en forstaelse
for design af VR som disciplin, der har til formal at kleede os pa til at undersgge behov for et

digitalt VR-designveerktgj.

Ovenstaende afsnit har redegjort for begreberne sketching og prototyping. Det er nu vores

forste iteraton starter. | kapitlet vil vi fglge faserne i vores model for design thinking (jf. 2.2.5)
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til at danne empiriske indsigter samt omdanne disse til et koncept. Nedenfor beskriver vi hvad

der kommer til at ske i de forskellige faser mere uddybende.
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5 Fgrste iteration

Dette kapitel udggr den fgrste iteration i denne specialeafhandling og gennemgar en hel
cyklus af vores model for design thinking: Empathize, Define, Ideate, Sketch og Test (jf. 2.2.5).
Der fokuseres i Empathize pa indledningsvist at undersgge eksisterende metoder til at designe
VR med og de grundlaeggende behov for digitale veerktgjer til at designe VR. | Define-fasen
praeciseres det fremadrettede fokus gennem konkretisering af de indsamlede empatiske
indsigter til en reekke behovsorienterede designkriterier, som skaber empatisk grundlag for
de efterfglgende faser. Efterfglgende idégeneres der i Ideate, hvilket resulterer i en reekke
empatisk funderede designprincipper for hvad det skal vaere muligt at kunne i et digitalt VR-
designvaerktej, hvilket efterfglgende vil blive opstillet i et konceptuelt framework, sa et
koncept kan visualiseres. | Sketch vil dette konceptuelle framework blive skitseret gennem
high concept mockups og animation, sdledes konceptet og dets designprincipper kan

evalueres i Test.
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1. ITERATION



5.1 Empathize

¢ Litteratur-Review

= Interviews med relevante
forskere og praktikere

® Hvad der arbejdes med

Metoden for arbejdet

Billede 9 - Empathize. Egen tilblivelse

Som naevnt har Empathize-fasen til formal at skabe empatisk forstaelse for, hvilke behov der
er for et digitalt VR-designveerktgj. Dette vil blive gjort gennem en undersggelse af relevant
akademisk litteratur gennem et litteraturreview, efterfulgt af undersggelser af henholdsvist
relevante forskere og praktikere, hvilket vil blive gjort gennem semistrukturerede interviews.
Til at behandle data fra disse undersggelser og identificere indsigter, benytter vi Kolkos (2011)
metode for Affinity Diagrammer, hvilket har til formal at resultere i praecise indsigter fra
henholdsvist det akademiske og praksis, som kan samles og kondenseres til designkriterier i

den efterfglgende Define-fase.

5.1.1 Litterzere indsigter

Som naevnt vil dette afsnit omhandle en undersggelse af den eksisterende litteratur om
design af VR i form af et litteraturreview. Formalet med litteraturreviewet er at undersgge
eksisterende forskning med henblik pa at finde ud af, hvilke omrader af feltet indenfor design
af VR, der allerede er blevet forsket i, samt hvad denne forskning viser. Dette ggres med
henblik pa at finde et relevant omrade, som vi kan bidrage til. Derfor vil der fgrst blive
redegjort for fremgangsmaden af litteraturreviewets udfgrsel efterfulgt af selve

litteraturreviewet.
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5.1.1.1 Fremgangsmade

For at kunne redeggre for relevant viden fundet i vores litteraturreview, ses det som vaerende
centralt f@grst at praesentere fremgangsmaden for processen. Dette afsnit vil derfor beskrive,
hvordan vi har arbejdet med litteraturreviewet, fundet frem til litteraturen og afgreenset de
fundne artikler og konferencebidrag til kun at inddrage de mest centrale. Afsnittet skal derfor
ses som en metodisk redeggrelse, hvorefter selve litteraturreviewet vil blive gennemgaet. Der
vil derfor f@rst blive redegjort for selve fremgangsmaden for litteratursggningen og
sorteringen, hvortil der vil blive praesenteret et affinity diagram, som vil blive systematiseret
gennem et concept map. De enkelte kategorier fra affinity diagrammet vil slutteligt blive

uddybet i selve litteraturreviewet.

For at udforske den faglige undren praesenteret i afsnit 1,1, startede undersggelsesprocessen
med et litteraturreview. Metoden for dette litteraturreview tog inspiration fra flere metoder
og kilder, men er hovedsageligt en blanding af systematiseret emnesggning og kade- og
citationssggning (Andersen et al., 2016) samt fremgangsmaden praesenteret i artiklen How to

conduct a literature review (Keary et al., 2012).

Med udgangspunkt i den indledende problemformulering, startede vi med at opstille det
centrale fokus for litteraturreviewet (Keary et al., 2012), der er at undersgge hvilke
designmaessige metoder og vaerktgjer der benyttes samt rollen for sketching og prototyping i
denne designmetode. Vi gnskede derfor at skabe en forstaelse for designmetodiske forslag,
der allerede er implementeret eller foresldaet i akademien. Dette havde til formal at

tydeligg@re og ensrette fokus blandt gruppemedlemmerne.

Efter dette blev der opstillet en raekke vejledende retningslinjer til typen af litteratur vi var

interesseret i:

1. Artiklens fokus skal veere pa design af VR-systemer, frem for hvordan VR kan bruges
som middel i andre kontekster, eksempelvis hvordan VR kan assistere under

behandling af psykiske lidelser eller bidrage til fysisk genoptraening.
2. Artiklen skal have en tydelig designproces

3. Artiklen skal veere skrevet pa engelsk eller dansk
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Disse retningslinjer var vejledende og med til at sikre fokus og rgd trad under hele
litteraturreviewet samt at tydeligggre grundlaget for den valgte centrale litteratur.
Overordnet set omhandler disse retningslinjer et fokus pa design af VR og designprocessen
for VR-systemer. Designprocessen fremstar forskelligt i artiklerne, enten ved at artiklen
omhandler selve designprocessen, eller at den er beskrevet nok i detaljer til, at de forskellige
stadier, veerktgjer og metoder i designprocessen fremstar tydelige og identificerbare.
Slutteligt omhandlede mange af de fundne artikler, hvad det er muligt at ggre med VR i andre
henseender. Eksempelvis hvordan VR kan assistere under behandling af psykiske lidelser eller
bidrage til fysisk genoptraening. Denne type af artikler faldt derfor udenfor interessefeltet, da
vi er interesseret i at se pa VR som et designmaessigt mal, frem for et middel til at udfgre

opgaver i andre kontekster.

Naeste afsnit vil beskrive, hvordan vi tilgik vores litteratursggning for at finde det litteratur der

skulle anvendes i litteraturreviewet.

5.1.1.2 Litteratursggning

Det nazeste skridt i litteraturreviewet var en litteratursggning, struktureret efter en
systematiseret emnesggning (Andersen et al., 2016). Dette blev foretaget ved at kombinere
forskellige ord med boolean operators, pa den givne sggemaskine. Boolean operators, er et
saet af tegn, der fortzeller en sggemaskine relationen mellem forskellige ord i en s@ggning
(Keary et al., 2012). | praksis fungerede processen ved, at alle gruppens medlemmer lavede
en brainstorm over hvilke ord der kunne veere relevante for dette speciale. Herefter blev de
forskellige nggleord inddelt i kategorierne Universelle, Visualisering, Graenseflade og
Designmetode. Disse havde til formal at gruppere sggeordene med henblik pa at veelge et
spgeord fra forskellige grupper i en sammensat kombination, hvilket gjorde det muligt at
praecisere sggningerne, og dermed fa mere brugbare resultater. Den endelige liste med

spgeord endte med at se saledes ud (Billede 10; Bilag X):
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Segeord

Granseflade

User Interface

User Experience

Human Computer Interaction

Prototyping Interaction
Prototyp™ Tool
Sketching Interfaces
CAD Tools

Visualization

Billede 10 - Sggeord for litteraturreviewet
Disse sggeord blev derefter kombineret pa tvaers af grupperinger og sat sammen via boolean
operators, for at danne sggeordskombinationer (Bilag 2). Efter sggeordskombinationerne var
fastlagte, afgraensede vi litteratursggningen yderligere ved at specificere de anvendte
litteraturdatabaser. Som udgangspunkt benyttede vi Aalborg Universitets biblioteks egen
spgemaskine ‘AUB’. Hertil blev der ogsa udvalgt hvilke databaser, AUB skulle vise resultater
fra, hvilket havde til formal at afgreense resultaterne yderligere ved at udvaelge nogle IT-,
design- og kommunikationsorienterede databaser. De udvalgte databaser kan ses herunder i

en samlet liste (Billede 11; Bilag 3):

Billede 11 - Sggedatabser litteraturreview
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. Database
ACM
LISA
IEEE
JSTOR
SAGE
ProQuest
. Wiley
Google Scholar
SciTech
AUB
Springer

Efter afgreensningen af sggeresultater, pabegyndte vi selve litteratursggningen. Sggningens
resultater blev fgrst undersggt og baseret pa titlernes relevans blev det vurderet hvorvidt de
kunne medtages. Herefter blev de udvalgte artikler sorteret efter relevansen i deres abstracts,
hvortil der blev skrevet sma opsummeringer af den givne artikels abstract for at
videreformidle artiklen til resten af gruppen. Disse opsummeringer blev herefter laest og
vurderet samlet i gruppen, hvilket klargjorde hvilke artikler der var mest relevante for

undersggelsen (Billede 12; Bilag 4).

Arvial_ Dosbsse  Dskumenttype  Amalsider Segeordshrembination Opssmmering LinKs i Ancreas Marcus Massl Point

st

Billede 12 - Udveelgelse af relevant litteratur
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Efter dette blev artiklerne nezerlaest og derefter kodet i lucidchart. Dette blev gjort ved at
uddelegere de valgte artikler blandt gruppemedlemmerne, hvorefter hvert enkelt
gruppemedlem, skulle uddrage hvad personen vurderede var vigtigt for den aktuelle artikel.
Dette kom i form af pointer eller direkte citater fra teksterne. Krav for hvad der blev vurderet
brugbart, tog udgangspunkt i de indledende retningslinjer for litteratursggningen og

problemformuleringen (jf. 1.1).

Disse citater blev efterfglgende indsat i et affinity diagram (Kolko, 2011). Affinity diagrammer
er ifglge Kolko (2011) en metode til at identificere forhold mellem ideer og herefter belyse
deres ligheder. Samtidig er det ogsa en made at visualisere de fundne mgnstre. Ifglge Kolko
(2011) kan identificeringen og belysningen af ligheder hjaelpe med at organisere denne
proces, som kan virke overvaeldende under transformeringen af adskillige diskrete
datastykker, til mere overkommelige mgnstre og kategorier. Affinity diagram processen
starter med at identificere det som Kolko (2011) kalder for ‘pieces of data” fra vores
litteraturreview som vi skrev ned pa post-it-notes. Disse pieces of data var relevante pointer
udtaget fra artiklerne fundet i vores litteraturreview. Der blev pa noterne samtidig skrevet
hvilken kilde datastykket kom fra. Herefter flyttede vi kortene rundt for at finde megnstre i
vores data hvor vi samtidig argumenterede for hvorfor vi vurderede at de passede sammen
og hvordan de dannede et mgnster. Det kunne eksempelvis veere at alle disse kort taler om
veerktgjer der ikke kraever programmering. Her mener Kolko (2011), at selvom det kan vaere
fristende, sa er det vigtigt ikke at give grupperingerne maerkater for tidligt i processen, da det
gor dem for konkrete for hurtigt og kan fraholde andre at tilfgje andre kort til gruppen som
kunne ‘gdelaegge’ den. Efter at have grupperet og dannet mgnstre ud fra alle noterne

navngav vi grupperne for at danne de nedenstdende kategorier

Herefter blev de forskellige pieces of data gennemgaet og sat i forskellige kategorier, mens
irrelevante noter blev sorteret fra. Intentionen med disse kategorier var bade at skabe et
mgnster for den fundne litteratur, og hvad denne litteratur udtrykker samt at tydeligggre
fokus for litteraturreviewet. Der var mange artikler med mange fund, hvor arbejdet med at

lave disse kategorier gav et overblik over litteraturens centrale indhold (Billede 13; Bilag 5).
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Billede 13 - Litteraturreview affinity fgrste iteration

Behandlingen af de litteraere indsigter blev udfgrt med udgangspunkt i Kolkos (2011) metode

for affinity diagrammer og blev udfgrt i det fgrnaevnte veerktgj Lucidchart(jf. 3.3).

Efter dette var naeste skridt i processen at undersgge de udvalgte kilders
litteraturhensvisninger, for kilder der ogsa kunne vaere relevante (Randolph, 2009). Denne
tilgang preesenterede vi tidligere som kaedesggning og har til formal at finde mere relevant
litteratur, gennem det allerede anvendte litteratur, da disse kilder ofte vil have refereret til
andre kilder der kan have relevans for emnet. Derefter undersgges referencerne i den nyligt
fundne litteratur, og sadan fortseetter processen indtil mange af kilderne bliver gentaget i
litteraturen, eller at litteraturen ikke laengere anses som vaerende relevant (Andersen et.al.
2016). Derfor var fgrste skridt i denne proces at udvaelge artikler, som disse keedesggninger
skulle tage udgangspunkt i. Disse kan ses pa Billede 14 & 15. Argumentet bag dette er, at
eftersom en kilde kan optraede flere gange pa tvaers af kategorier, er der en chance for at den
kilde har flere referencer om emner der kunne vaere relevant for dette litteraturreview. Var
alle kilders noter under samme kategori, ansas dette som et tegn pa at den var central i
forhold til at skulle forsta dette ene aspekt af litteraturreviewet. Listen over kategorier kan

findes pa Bilag 6.

46



Multi-Device
Storyboards for
Cinematic
Marratives in YR
{Henrikson, 2016,
5 4}

Wirtual Reality: 360 Video: &
Developing a VR prototyping
space for process far
Academic activities developing
(D. Kaimaris, virtual reality
2014, 5. 197) interventions
T vangelis Metsis,
: 2018)

Billede 14 - Udvalgte artikler 1/2

Training Virtual
Reality and
Augmented

Reality
Prototyping
without Coding

(Ho, 2017)

An intuitive VR
user interface for
design review
{Knopfle & Voss,
2000, s, 98)

Billede 15 - Udvalgte artikler 2/2

Efter udveelgelsen af de nye kilder (Bilag 7), skulle de igennem samme udvelgelsesproces,
som beskrevet tidligere. Derefter blev indsigterne fra den nye litteratur integreret i det
eksisterende affinity diagram, hvilket gav et overordnet overblik over al den centrale
litteratur, som sa skulle agere fokus for litteraturreviewet. Disse affinity-kategorier, har skabt
emnerne for vores litteraturreview, hvilket bade vil blive uddybet i fglgende afsnit om concept

mappet samt i selve litteraturreviewet.
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5.1.1.3 Concept Map

Efter alle kategorier var lavet, blev der dannet et Concept Map over hvordan de forskellige
kategorier skulle relateres til hinanden og hvordan de ville kunne indga i en systematisk
oversigt over vores forstaelse for indsigterne. Concept Map teknikken, blev grundlagt af
Joseph Novak og Alberto Caias (Kolko, 2011), og er en metode til at visualisere viden. Denne
udfgres ved at forskeren noterer viden indenfor et givent emne, hvorefter denne viden
forbindes via pile med beskrivelser, for at kunne forsta relationen mellem disse emner. Disse
pile kan ga i forskellige retninger alt afhaengig af hvad forskeren gnsker, for at kunne lave
betydningsfulde relationer (Novak & Caias, 2006). Ved at ggre dette danner forskeren hvad
Kolko kalder, ”a picture of understanding” (Kolko, 2011, s 105), som sa kan vaere med til at

illustrere forskerens nuvaerende forstaelse og viden (Kolko, 2011).

Vores concept map blev dannet pa baggrund af de kategorier vi identificerede under vores
litteraturreview. Disse emner blev derefter sat sammen med pile for at kunne eksternalisere
vores forstaelse af relationerne mellem de forskellige emner. De fulde concept map kan ses i

bilag 8.
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Billede 16 - Fuldt Concept Map
Dette concept map tager udgangspunkt i VRs designproces (Billede 16). Hertil er der tre
afgreninger fra dette emne, hvoraf den til venstre afgrening omhandler VR som et
forskningsomrade. Den midterste afgrening omhandler VR’s designprocess i praksis, og den
hgjre afgrening omhandler nogle generelle tendenser der ses i VR’s designpraksis. Concept
mappet er ligeledes inddelt i rede og grgnne farver, hvilket visualiserer hvilke kategorier der

prioriteres til at arbejde videre med. Denne vurdering og sortering vil blive uddybet senere i
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afsnittet. Ved denne gennemgang startes der ved den venstre afgrening, som ses pa billede

17 & 18.

| vrar
Forskningsomradet er et .
l |de5|gnprocessen
Sta.rte‘r med
Ungt og teknisk
orienteret
forskningsomrade
Forudgaende
Kontekstforstaelse Til AR er det undersggelse . :
i AR design essentielt med og Designmetodologi
brugerforstéelse
Der er forsket indenfor bl.a,
Udvikling indenfor dette
l omrade kraever
v
v
Efterfulgt af
Oplevelser Collaboration
hng her ‘m’denior Prototyping
\
Virtual Hvor der arbejdes med
environment .
Fidelity '
‘ niveauer til
Interageres med via Lav fidelity er prototyplng T
VR
locomotion
: 3D Fysisk
Sketching Prototvnina P

Billede 17 - Concept Map forskningsomrdde top
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Billede 18 - Concept Map forskningsomrdde bund

5.1.1.3.1 Forskningsomrade

En overordnet problematik i denne afgrening er temaet ‘VR er et ungt og teknisk orienteret
forskningsomrade’. Denne omhandler, at VR, som medie er meget nyt, og der er derfor nogle
problematikker der endnu ikke er blevet forsket i, hvilket ggr det vanskeligt at designe til
mediet. Under denne kategori findes ‘Collaboration’, der omhandler, at i qua af at
forskningsfeltet er nyt, kraever det i hgjere grad et interdisciplinsert samarbejde at kunne lave
et produkt i VR, end det vil ggre ved traditionelle 2D baserede digitale produkter. Til trods for
den manglende forskning, har vi identificeret flere relevante forskningsomrader indenfor VR,
som blandt andet oplevelsen af VR mediet, denne omhandler generelt, hvordan forskellige
oplevelser bliver lavet i VR, samt hvordan disse ggres brugervenlige. Hertil identificerer vi to
forskningsmaessige afgreninger der understgtter denne VR-oplevelse. Den ene omhandler
kategorien ‘Virtual environment’ som omhandler det virtuelle miljg som VR-oplevelsen finder
sted i. Dette kan vaere, hvordan miljget skal veere i relation til brugeren, eller hvordan det er
muligt at kunne danne dette miljg. Under denne kategori findes ‘VR Locomotion’ som
fokuserer pa hvordan der interageres med dette miljg heriblandt hvordan brugeren bevaeger
og orienterer sig. Den anden afgrening omhandler derimod selve VR-interfacen som bruges

til at styre oplevelsen.
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5.1.1.3.2 Designproces

Denne kategori omhandler de skridt der ses i designprocessen (Billede 19), som vi har
identificeret pa baggrund af litteraturen. Denne afgrening starter med basale undersggelser,
heriblandt findes temaet ‘forudgaende undersggelser og brugerforstaelse’. Denne omhandler
at designeren undersgger omradet som produktet skal laves indenfor, samt at de undersgger
de brugere der kommer til at benytte produktet. Ved dette stadie findes ydermere temaet
‘Designmetodologi’. Heraf fremgar det, at de centrale designmaessige tilgange bgr overvejes
inden designet pabegyndes. Denne leder over til en anden kategori der hedder ‘Mangel pa
undersggelse og designmetodologi’. Det fremstar her, at der stadig ses tilfaelde i litteraturen,
hvor designmetodologien er usynlig eller ikke udfgrligt beskrevet saledes at det ville kunne
replikeres. Dette kunne enten tyde p3, at designmetode ikke er en bekymring for VR/AR
designere, eller at det ikke ses som veerende relevant pa nuvaerende tidspunkt. Dette niveau
i concept mappet bliver efterfulgt af de indledende design-stadier. Hertil er standarden at
starte designprocessen med ‘sketching’, hvilket kan ske pa papir eller i VR. Herefter ses

‘prorotyping’, der leder til kategorien ‘Fidelity niveau til prototyping’, gennem arbejdet med
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at veelge niveauet af prototypens fidelity. ‘Fidelity niveau til prototyping’ omhandler at der
ses forskellige grader fidelity til typerne af prototyper. Med fidelity menes der hvor preecist
prototypen gengiver det endelige produkt. Der ses ogsa tilfeelde hvor designeren undgar
sketching-fasen, og prototyper sa snart det er muligt. Ud over denne kategori ses der tre
andre afgreninger fra ‘Fidelity niveauer til prototyping’, som omhandler eksempler pa lav

fidelity pa venstre og hgjre side, og high fidelity i midten (Billede 20).
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Billede 20 - Concept Map designproces bund
Til venstre ses ‘papir prototyper’. Dette er prototyper der anvender papir til at skabe
forstaelse for interkationer og design. Den anden lav-fidelity-prototypemetode er
‘Prototyping med fysiske artefakter’. Denne omhandler prototyper der bliver lavet af fysiske
materialer, hvilket eksempelvis kan veere play-doh eller andre fysiske substitutter. Slutteligt

ses ‘Digital prototyping’ som er hgj-fidelity, hvortil der prototypes i digitale systemer, for at
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kunne lave noget der er mere nzert hvad det endelig produkt kunne veere. Selvom disse tre
metoder praesenteres adskilt, kan der ifglge litteraturen vaere stor gavn i at anvende flere
metoder. Dette ses i kategorien ‘samspillet mellem fysisk og digital prototyping’. Dette kunne
eksempelvis vaere ved at benytte metoderne pa forskellige stadier af designprocessen, eller
ved at digitalisere sketches eller fysiske objekter, og anvende disse i en digital prototype.
Hertil kan der ggres brug af ‘Wizard of OZ’-teknikken til at simulere produktets interaktion
gennem bade fysiske og digitale artefakter. Nar en eller flere af disse prototypeteknikker er
blevet anvendt, pabegyndes et arbejde med kategorien ‘Evaluering’. Det er her designeren

far brugerens feedback og forsgger at impdekomme eventuel kritik.

Slutteligt ses den hgjre afgrening af systemet som omhandler generelle tendenser ved

nuvaerende VR design (Billede 21).
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5.1.1.3.3 Generelle VR tendenser

Den fgrste kategori der ses er ‘Kraever programmering at designe’ hvilket betyder, at
programmeringsevner er pakraevet for at kunne lave noget i VR, da der ikke findes mange let
anvendelige designvaerktgjer til VR endnu. Dog mener flere forskere, at dette er problematisk
som tydeliggjort i kategorien til hgjre, ‘Burde ikke kreeve programmering at designe’. Dette
fordi mediet fgrst udvikler sig, nar det kommer i haenderne pa designere. Naeste kategori er
‘Udvikler veerktgj til prototyping der ikke kraever programmering’. Denne kategori forsgger at
imgdekomme problematikken omkring design ved at lave veerktgjer der ikke kraever
programmering. Derved er det muligt at give designet tilbage til designeren. Slutteligt i denne
afgrening findes ‘cross-device’, som omhandler at visse vaerktgjer fungerer bade i et VR-HMD
og pa en computer. Til hgjre for kategorien ‘Kraever programmering at designe’ findes en
afgrening, der fgrer tilbage til tidligere naevnte kategori ‘Mangel pa undersggelse og
designmetodologi’, da dette ogsa er en af de generelle designtendenser. Ved den midterste
afgrening ses kategorien ‘Game Engines’ som omhandler, at VR bliver udviklet med
programmeringskompetencer i forskellige game engines, som eksempelvis Unity og Unreal

Engine. Til denne udviklingsproces ggres der brug af det sidste tema som er‘3D-modellering’.

Afsluttende for concept mappet afgreensede vi fokusomradet for litteraturreviewet, ved at
sortere og prioritere kategorierne efter relevansen for specialeafhandlingens undersggelse.
Denne prioritering foretog vi pa baggrund af den indledende problemformulering (jf. 1.1)
samt det tidligere naevnte centrale fokus for litteraturreviewet (jf. 5.1.1.3.1), hvortil de grgnne
derfor udggr de mest relevante kategorier for dette fokus. Det er derfor de kategorier, der i

concept mappet er markeret grgnne, som vil blive uddybet i det fglgende litteraturreview.
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5.1.1.5 Litteratur-review

| dette afsnit vil vi praesentere vores litteraturreview hvilket, som naevnt, har til formal at
bidrage med akademisk viden om vores problemfelt. Vi vil her uddybe de prioriterede
kategorier fra concept mappet fra forrige afsnit for pa den made at afdeekke den eksisterende
forskning og danne et overblik over de behov, der gives udtryk for i den relevante litteratur
samt for at fa en dybere indsigt i emnet. Dette har derfor til formal at bidrage med litterzere
indsigter i, hvilke behov der er for et digitalt designveerktgj til at designe VR. Vi vil kort
understrege, at dette litteraturreview ogsa vil prasentere indsigter, der vedrgrer AR, da vi
erfarede, at forskningen havde en tendens til at behandle disse to emner under et og samme
emne.

Vi vil gennemga de tidligere identificerede kategorier i det fglgende. Affinity diagrammet for

litteraturreviewet kan findes i bilag 9.

5.1.1.5.1 Mangel pa veerktgjer:

En af de tematikker der blev udledt af litteraturen, omhandler en mangel pa veerktgjer til bade
prototypeudvikling, og generel design af VR. Undersggelsen af hvilke programmer der findes
i forvejen og hvilke der mangler, finder vi relevant, da det kan bidrage til forstaelse for, hvilke
funktioner der mangler i de eksisterende VR-designvaerktgjer. Ligeledes kan vi gennem disse
programmer ogsa finde ud af hvilke fidelity-niveauer der arbejdes pa og hvordan. Denne

mangel pa veerktgjer kan blandt andet ses pa modellen nedenfor (Billede 22)
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Billede 22 - Kategorisering af VR-veerktgjer (Nebeling og Speicher, 2018, 5.333)
Denne model illustrerer fem eksisterende klasser af designveerktgjer, hvor den lodrette akse
repraesenterer graden af ngdvendige kompetencer for at bruge systemet, og den vandrette
akse repraesenterer graden af fidelity som systemet kan producere. Der ses ligeledes en sjette
klasse som er vist med et spgrgsmalstegn i nederste hgjre hjgrne af modellen. Denne klasse
er et system der er nemt at bruge, og som kan producere prototyper i hgj fidelity og er
repraesenteret som et spgrgsmalstegn grundet, at der, ifglge artiklen, ikke er nogle vaerktgjer
der udfylder dette hul (Nebeling & Speicher, 2018). Som det kan ses i denne model, eksisterer
der mange veerktgjer til at lave VR prototyper. Problemet med alle disse vaerktgjer er, at de
alle daekker deres egen niche og safremt et hgjt fidelity-niveau skal kunne opnas uden
programmering, ville det kraeve en kombination af flere forskellige veaerktgjer. Der mangler
derfor et veerktgj, der er i stand til at samle alle disse funktionaliteter sasom: sketching, basal
animation, og interaktion (Nebeling & Speicher, 2018). Flere artikler kommer med
Igsningsforslag til denne problematik, hvilket eksempelvis indebaerer kombinationen af
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allerede eksisterende systemer. Eksempelvis kombination af programmerne, ProtoAR, og
GestureWiz (Nebeling & Speicher, 2018). ProtoAR er i stand til at scanne sma fysiske objekter
og lave digitale 3D-modeller baseret pa disse scanninger. GestureWiz kan med et kamera,
genkende gestikuleringer ved en bruger. Brugeren har herefter mulighed for at tilknytte en
funktion til disse gestikuleringer. Det er derfor muligt at importere 3D modeller af objekter,
og gore disse interaktive, ved hjzlp af GestureWiz (Nebeling & Speicher, 2018). En anden
nuveerende Igsning kan findes gennem brug af forskellige teknikker. En hurtig prototype af et
miljg kan eksempelvis ske gennem 360 videoer og programmering i Unity. Saledes er
designeren i stand til hurtigt at lave virtuelle miljger med videoerne og sa efterfglgende lave
interaktioner med Unity. Derved laves alt ikke i Unity, og det er kun udvalgte elementer, der
kan manipuleres med. Denne metode er brugbar, men tilbyder en begraenset mulighed for
immersion i prototyperne, da disse ikke er realistiske (Addo et al., 2018). Denne Igser en
problemstilling i forhold til at kunne danne et hurtigt interaktivt miljg, dog er der aspekter
som user-interface, der stadig ikke har en nem made at blive designet pa, og som bliver lavet
i Unity. Der praesenteres dog en teknik der anvender slideshow software til at designe
interfaces (Ho, 2017). Dette kan g@res ved at lave den gnskede interface i et program som
eksempelvis powerpoint. Hertil skal disse eksporteres og herefter indsaettes i en HTML-fil,
som er istand til at afspille den ved hjaelp af en internetbrowser (Ho, 2017). Det vil altsa sige,
at selvom denne Igsning muligvis ikke kraever at designeren er i stand til at programmere
HTML, kraever det dog stadig en forstaelse for programmering, for at kunne indsatte
billederne. Denne metode er ogsa problematisk, da det kan vaere vanskeligt at inkorporere
elementer i 3D, samtidig med at mange af Ul-elementerne kan blive forvraengede under

fremvisning. Altsa er Igsningen funktionel, men ikke ideel (Ho, 2017).

Undersggelsen af disse alternative teknikker til at prototype og designe VR er relevant for
undersggelsen, da vi gnsker at fa et indblik i, for det fgrste de praksisser der ses, samt de
metoder der gg@res brug af, men ogsa hvordan det sattes i forhold til hvilke fidelity-niveauer
der opereres pa. Ligeledes er det ogsa relevant for os at vide, at designere ser en
ngdvendighed i at ty til alternative metoder, som slideshow-software for at kunne visualisere
deres ideer og prototyper. Dette tydeligggr, at der eksisterer en mangel pa et VR vaerktgj til
nemt at kunne producerer hgj fidelity prototyper. Denne er en konklusion lavet pa baggrund

af, at flere akademikere har forsggt at lgse denne problematik ved at kombinere flere
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eksisterende designvaerktgjer. Arsagen bag et manglende komplet vaerktgj, kan blandt andet
veere at VR er nye medier. Som effekt af dette er der ikke klare designmetoder eller vaerktgjer
til at understgtte processen (Addo et al., 2018). Derved kan udviklingen af sadan et veerktgj

ses som et led i VR’s modningsproces.

5.1.1.5.2 Mangler i eksisterende veerktgjer

Hvor forrige afsnit gav indsigt i, at der mangler vaerktgjer til at designe VR, har dette afsnit til

formal at give indsigt i de mangler der ses i de vaerktgjer der eksisterer til at designe VR.

Som etableret via modellen pa billede 22, er der visse huller som nuvaerende VR software ikke
udfylder og der er dermed nogle funktionaliteter der mangler ved de forskellige systemer
(Nebeling & Speicher, 2018). Vaerktgjer, som eksempelvis Adobe XD og Invision, beskrives
som vaerende gode til at kunne lave en hurtig prototype med relativt fa
programmeringsevner, dog er de kun gode til at stgtte visse dele af processen, sasom tidlige
digitale sketching-faser, hvor der arbejdes med udforskning af graenseflader (Nebeling &
Speicher, 2018). En manglende funktionalitet, som ville kunne ggre det nemmere at
prototype til VR i disse systemer, kunne eksempelvis veere at kunne omsatte sketches til
digitale artefakter eller miljger (Nebeling & Speicher, 2018). Af denne arsag er disse veerktgjer
ikke sa brugbare i processen som de kunne veaere. Hertil kunne et veerktgj som ProtoAR ses
som et alternativ, da dette program kan understgtte digitaliseringen af sketches, samtidig
med at det kan scanne forskellige modeller, som naevnt i forrige kategori. Dog har ProtoAR
ogsa nogle problematikker rent funktionelt, eftersom ProtoAR beskaftiger sig med AR
prototyper, hvilket vil sige at den ikke har fokus pa skabelsen af et virtuelt miljg til VR. Hertil
kunne vaerktgjet 360proto veere brugbart. 360proto er en kollektion af veerktgjer til 360-
papirprototyper med interaktive VR/AR interfaces. Dette vaerktgj anses som vaerende
medium fidelity, og kan ogsa lave 2D objekter sdsom interfaces i miljget (Nebeling & Madier,

2019).

Det tyder derfor p3, at der eksisterer VR-designveerktgjer, men blot ikke et vaerktgj der gor
alt hvad brugeren har behov for, hvilket ggr processen omsteendig og problematisk. At ggre
denne proces mindre kraevende, er vigtigt for at fremme VRs udvikling (Maclntyre et al.,
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2004). Ifglge Blair Macintyre et al. (2004) er det muligt at finde brugsmenstre ved et nyt medie
ved at saette det i heenderne pa designere, frem for programmegrer. Dette grundet, at
designere er mest effektive nar de direkte kan kontrollere deres designbeslutninger, og det
er ved disse eksperimenterende faser at mediet nar dets optimale form. Altsa kan et optimalt
designveerktgj, ifplge Maclntyre, veere med til at fremme mediets udviklingsproces

(Maclntyre et al., 2004).

Der kan derfor konkluderes, at der findes mange veerktgjer med funktioner til at muligggre
design af VR. Problematikken er derimod at disse forskellige brugbare funktionaliteter, findes
pa flere forskellige systemer, hvilket komplicerer designerens mulighed for at udfgre en
optimal designproces. Derved er der ikke en nem made hvorpa designeren kan illustrere sine

pointer.

5.1.1.5.3 Det kraever programmering at designe VR

Der ses ydermere en problematik ved de eksisterende vaerktgijer, idet mange pa et stadie i
implementeringen stadig kraever, at designeren kan programmere. Denne tematik er relevant
for undersggelsen, da den bidrager med viden om de kompetencer der er ngdvendige at have

for at designe til VR pa givende tidspunkt.

| forhold til den eksisterende forskning peges der pa, at det ved design af VR er uundgaeligt
ikke at skulle programmere det, og derfor ngdvendigt for dem der arbejder med det at have
kompetencer inden for programmering (Billinghurst, 2020; Hunsucker et al., 2017; Nebeling
& Speicher, 2018). Nar det geaelder prototyping af VR tilfgjer Jeffrey Ho (2017), at de fleste
prototypevaerktgjer, der eksisterer pa nuvaerende tidspunkt til at designe VR ogsa kraever
kompetencer inden for programmering. Som tidligere nzevnt, ses der et hul blandt de
eksisterende veerktgjer til et samlet designveerktgj, som kan benyttes uden
programmeringskompetencer (Billede 22). Ligeledes er designeren, som naevnt, mest effektiv
nar vedkommende har kontrollen over sine designbeslutninger. Der kan derfor ses en mangel
pa vaerktgjer, hvor det ikke er en ngdvendighed at kunne programmere, sa designeren kan
have kontrol over sine designbeslutninger. Herunder kunne en type af disse veerktgjer netop
veere et prototypevaerktgj til at designe VR. Michael Nebeling understreger, i forhold til de
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eksisterende veerktgjer der findes, at “the vast majority are programming libraries targeted
at developers rather than visual tools for designers” (Nebeling et al., 2018, s. 2). Der kan
derfor argumenteres for, ud fra den eksisterende litteratur, at der ses en mangel pa
veerktgjer, hvor programmeringsevner ikke er ngdvendige. Dette grundet at programmering
flytter designerens fokus fra at udarebejde det mest optimale design til konteksten til at fa
programmeringsmaessige funktioner til at virke. Pa det tidspunkt, hvor sketches og prototyper
udarbejdes, er det vigtigt at der udforskes idéer og ikke bruge for meget tid pa at udvikle

komplekse funktionaliteter, som i sidste ende kan vise sig ikke at vaere ngdvendige.

5.1.1.5.4 Design af VR burde ikke kraeve programmeringsevner

Ovenstaende tematik beskrev, at det, pa det nuvaerende stadie, er ngdvendigt at kunne
programmere for at designe VR. Denne tematik uddyber dette, og beskriver hvordan der ses
en udbredt holdning til, at det ikke burde vaere en ngdvendighed at kunne programmere, hvis
der gnskes at designe til VR. Dette er relevant, da designere ikke ngdvendigvis har
programmeringsevner, men netop @nsker at designe til VR. Problematikken fremhaever
derfor vores indledende undren, der handler om hvorvidt andre gnsker at designe VR, men

er begreenset i det, da de ikke har programmeringskompetencer.

En af fordelene ved rapid prototyping er, at det sparer meget tid i ens designproces. | relation
til dette argumenteres der for, at de iterative processer, som designere ofte tager
udgangspunkt i, bliver langsommelige, og designerne bliver demotiverede og udmattede,
fordi de eksisterende vaerktgjer kraever programmeringskompetencer (Gasques et al., 2019).
De gnsker altsa ikke at bruge lang tid pa at programmere deres prototyper, hvis det viser sig,
gennem tests, at prototyperne skal itereres pa og dermed omprogrammeres igen. Ifglge
Marco de Sa og Elisabeth F. Churchill (2013) er det ydermere dyrt at programmere
funktionelle prototyper, hvilket blandt andet netop skyldes tid. | forlaengelse heraf
argumenterer Vangelis Metsis et al. (2019) for, at rapid prototyping af VR ikke burde kraeve
programmeringsevner, da dette er for omfattende i forhold til at prototypernes formal er at

visualisere et koncept hurtigt, saledes det kan testes og itereres pa (Metsis et al., 2019).
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Fordelen ved low og medium fidelity prototyper er ogsa, at de er bade hurtigere og billigere

at teste (de Sa & Churchill, 2013; Metsis et al., 2019).

Der kan ud fra dette konkluderes, at der mangler et rapid prototypeveerktgj til design af VR,
hvor det ikke er ngdvendigt at bruge programmering til at designe interfaces, da det hindrer
det flow som designere befinder sig i gennem deres designproces. Dette laegger ogsa op til,

at formalet med at rapid prototype produkter er at iterere pa det sa hurtigt som muligt.

5.1.1.5.5 Fidelity niveauer

Denne tematik beskriver, hvordan der opereres pa forskellige fidelity-niveauer, samt hvad det
kan have af betydning for designprocessen. Tematikken er relevant for os at undersgge, da
det er vigtigt at vurdere hvilket fidelity-niveau der er relevant at designe pa alt efter hvor i
designprocessen vi befinder os. Ligeledes beskriver tematikken ogsa de vaerktgjer og metoder
der bruges til at designe pa de forskellige niveauer af fidelity, der er relevant for os, fordi vi
ud fra dette bliver bevidste om, at vi bgr have et klart formal med hvilket eller hvilke fidelity-

niveauer, som designeren kan valge mellem for deres design pa i vores vaerktg.

Inden for fidelity preesenteres der tre forskellige niveauer, der bliver beskrevet som
henholdsvis low, mixed og high fidelity. Eksempelvis udviklede de Sa & Churchill (2013) en low
fidelity prototype, hvilket var en '"dummy’ telefon, som var en reel telefon de havde tgmt for
elektronik og i stedet klistret papirudgaver af ‘grafiske’ elementer pa skeermen. De indsatte
sa papirstrimler med grafiske papirikoner ind i den tomme telefon, og brugeren kunne pa den
made frit veelge mellem ikonerne, hvortil de benyttede en wizard of oz teknik til at simulere
interaktionen (de Sa & Churchill, 2013). Wizard of Oz teknikken, tager udgangspunkt i en
prototype, hvortil en Wizard simulerer visse dele af interaktionen (Nebeling & Speicher,
2018). Dog kritiseres wizard of oz teknikken i forhold til design af AR, da det ikke er muligt at
have en enkelt wizard til at koordinere og simulere samtlige aspekter af et AR-system samt at
have flere wizards kraever treening og god koordinering (Nebeling & Speicher, 2018). Dette
tyder derfor pa, at Wizard of Oz har begreaensninger for denne type medie grundet
besveerlighed ved koordinering af wizards, hvilket derfor ogsa kan betyde, at det har

begreensninger for test af VR.
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Et eksempel pa mixed fidelity prototype kunne vaere video optaget fra en testlokation, med
grafiske elementer indsat via videoredigeringssoftware. | de Sa og Churchills artikel (2013) var
disse grafiske elementer eksempelvis Facebook-ikoner til at simulere det grafiske input der
viser brugerens Facebook-vens placering. P4 den made simulerede de et mere feerdigt

produkt men uden mulighed for komplet interaktion (Billede 23).

Billede 23 - Interface simulering (de Sa & Churchill, 2013, s. 1900)

En anden Igsning til at opna medium fidelity er at udnytte de simple teknikker og principper
fra low fidelity pa et medium fidelity niveau. Med det menes der, at designeren laver low
fidelity mockups og digitaliserer dem og bringer dem til et medium fidelity niveau (Nebeling
& Madier, 2019). Designere har derfor mulighed for, at ggre papir-mockups digitale, simulere
en 360° synsvinkel og simulere interaktion gennem digitaliserede wizard of oz principper, hvor
wizard flytter og udskifter digitale elementer (Nebeling & Madier, 2019). Til deres high fidelity
prototype programmerede de en fungerende tidlig prototype, hvor det var muligt for

brugeren at udfgre de mest centrale interaktioner (de Sa & Churchill, 2013).

De S4a og Churchill skriver i deres kapitel, at de, efter deres udfgrte tests, kan konkludere, at
deres mixed fidelity prototype fungerede bedst til deres brugertests. Mens deres low fidelity
prototype var hurtig at udarbejde, fungerede wizard of oz teknikken ikke optimalt til at teste
prototypen. Deres testpersoner fandt interaktionen med prototypen for darlig og det var
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distraherende nar wizard’en skulle simulere interaktion og bevaegelse. Deres tests med deres
high fidelity prototype viste et problem med at have en prototype der er for taet pa den
virkelige vare, da testpersonerne har for hgje forventninger til den. Nar funktioner ikke
fungerede som testpersonen forestillede sig de ville eller fejlede, var det for distraherende og
skuffende. Ligeledes havde testpersonerne sveaert ved at vaere eksplorative og bidrage med
nye kreative input, hvilket de Sa og Churchill (2013) formoder er fordi prototypen var for
finpudset til deres tidlige stadie i designprocessen. Deres mixed fidelity prototype, der var
hurtig at lave, men havde en mere immersiv simulering af interaktion, beskriver de som
vaerende den mest succesfulde prototype til test. Det redigerede videomateriale simulerede
det tiltaeenkte koncept, men blev derimod holdt pa et konceptuelt niveau der gjorde det let
for testpersonerne at forholde sig eksplorativt til konceptet og dets rammer (Billede 23) (de

Sa & Churchill, 2013).

Disse resultater giver et indblik i vigtigheden af balancen mellem fungerende og simuleret
interaktion, da interaktion der giver et indtryk af at vaere fuldt funktionel opleves som
veerende faerdigt, mens interaktion der simulerer interaktion pa for lavt fidelity-niveau ggr
det sveert at indleve sig i designet. Derfor kan niveauet af fidelity have stor betydning for
intenderede tests og at arbejdet med den rette form for prototyping fidelity kan vaere

essentielt for designere af VR.

5.1.1.5.6 Sketching

Sketching er et relevant tema, da det er centralt at finde ud af hvordan sketching anvendes i
en designproces til at designe VR. Det er iszer relevant, da VR er tredimensionelt, hvorfor det
kan veere anderledes at sketche til VR frem for til 2D-baserede medier. Som beskrevet i forrige
afsnit, arbejdes der ofte med papir-sketches af forskellige typer som low fidelity prototyping.
Disse typer indebzaerer bade sketching i sin normale 2D form, hvor koncepter visualiseres pa
normalt papir, men ogsa brug af 360° template papir. Dette 360° template papir har
hjzlpelinjer, som designeren kan tegne efter for at simulere 3D rum og objekter, hvis

tegningen importeres via software til at blive set i VR (Kauhanen et al., 2017). Fzlles for de to
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typer er, at formalet er, hurtigt og omkostningsfrit, at designe platforme, scenarier, oplevelser

etcetera til VR for at idégenerere, teste koncepter med mere.

For fremgangsmaden med at sketche pa 360° template sketching-papir, starter designeren
indledningsvist med at notere pa traditionelt papir, hvordan systemet er tiltaenkt (Nebeling
og Madier, 2019). Herefter tegner designeren sine idéer pa 360° papir, hvorefter disse
tegninger scannes og importeres digitalt til et digitalt veerkt@j, som kan visualisere disse i et
VR-HMD (Kauhanen et al., 2017; Nebeling, 2019). Pa den made er det en hurtig og effektiv
made at visualisere og kommunikere idéer og koncepter til kollegaer (Kauhanen et al., 2017).
Via den type sketching er det muligt at udforme og visualisere koncepter uden at inddrage
folk med tekniske kompetencer til at udvikle og teste systemet grafisk inden
kravspecifikationerne er aftalt (Kauhanen et al., 2017). Derved kan sketching pa 360° papir
ses som et skridt til at igangsaette efterfglgende designmetoder, for pa den made at arbejde

sig op i fidelity-niveau (Nebeling, 2019)

At benytte 360° sketches som et springbreet til at fortseette designprocessen via prototyping
pa hgjere fidelity-niveauer er ogsa en tendens der er faelles for disse tekster (Kauhanen et al.,
2017; Nebeling, 2019). Det er et mgnster der viser, at det kan veere en effektiv metode til at
visualisere idéer og koncepter i de indledende faser, men at der er mangler ved metoden der
gar, at det ses mere effektivt efterfglgende at bevaege sig op i fidelity-niveau og benytte andre
metoder og redskaber senere i processen. Disse mangler beskrives som veerende begreaenset
mulighed for at skabe eller simulere interaktion med eller mellem objekter (Kauhanen, 2017;

Nebeling, 2019; Nebeling & Madier, 2019).

Modsat de eksempler der er blevet anvendt tidligere, som fokuserer pa sketching via papir,
hvad end det er klassisk papir eller orienteret mod 360 design, findes der ogsa digitale
Igsninger til skitsering. Visse designere benytter eksempelvis en tablet og stylus pen til at
sketche digitalt. Denne designproces beskrives som vaerende det barende

visualiseringsvaerktgj til at teste scenarier, narrativer med mere (Henrikson et al., 2016).

Det kan derfor ses som relevant at kunne tilpasse sin sketching-metode til den enkelte
designproces for at benytte den rette metode til det rette formal og i det stadie af processen,

der er mest passende for den enkelte designproces. Der ses dog et mgnster i at der benyttes
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sketching og 360° sketching i de tidlige faser af design af VR. Der kan derfor ud fra denne
kategori konkluderes, at der bruges forskellige typer af sketching forskellige steder i
processen, eksempelvis bruges der papir-sketches til prototyping af lavt fidelity-niveau. Der
redeggres ligeledes for, at 360° sketching bidrager til at vise tredimensionelle aspekter ved et
design eller koncept, mens skitser pa normalt 2D-papir anses for at veere hurtigere at lave og
udforske. Herunder kan bade 2D papir-sketches 360° og template papir, vaere springbraet til
et hgjere niveau af fidelity. Sketching bruges ogsa digitalt i form af tablet og stylus til digital
sketching af scenarier & narrativer. Alt efter hvilken type af designproces eller sted i
designprocessen designeren befinder sig i, er det relevant at tilpasse sketching-metoden

herefter.

5.1.1.5.7 Papir-prototyping

Papir-prototyping er et tema, der relaterer sig til sketching, men som primaert omhandler
brugen af papir som materiale og metode til prototyping i designprocesser. Forskellen er
derfor, at sketching er en metode hvor designeren tegner designet pa papir, mens papir-
prototyping er brugen af papirudklip som materiale til at definere hvordan et koncept skal
fungere. Der er derfor fokus pa de styrker og svagheder der er identificeret ved papir som
prototyping materiale og metode, samt hvordan det er blevet benyttet og til hvad. Dette er
relevant for os at undersgge, da vi forsgger at kortlaegge hvilke metoder der anvendes til at
designe VR, saledes vi kan anvende den viden til at overveje hvilken type vaerktgj vores design

skal veere samt, hvilke metoder det skal understgtte.

Papir-prototyping vurderes til at veere fordelagtigt, fordi det er en simpel og billig metode til
iteration og usability testing. Det bliver beskrevet som vaerende en begraensende metode i sig
selv, men optimal til bestemte faser i designprocessen og til at design bestemte elementer og
medier (Kelly et al., 2018; Nebeling & Speicher, 2018). Annie Kelly et al. (2018) mener, at
papirbaseret prototyping-metoder fungerer bedst nar der arbejdes med todimensionelle
grafiske greenseflader. Hun mener ikke at disse metoder ggr det lettere at prototype
handgribelige interaktive systemer i realtid. Hvis papirprototyper skal ggres til interaktive,
handgribelige systemer, skal der ggres brug af andet software. Dette kan dog ggre processen
besveerlig, tidskraevende og dyr, samt at det kraever kompetencer indenfor programmering

(Kelly et al., 2018). | enighed med Kelly, mener Nebeling & Speicher (2018) at det er under
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processen om at omdanne papirprototyper til noget digitalt for at gge fidelity-niveauet, at
papir-prototyping bliver begraenset. Der findes mange veerktgjer til at skabe interaktive
prototyper, dog er deres evne til at understgtte VR indhold og interaktion begraenset og
spredt ud i forskellige vaerktgjer (Nebeling & Speicher, 2018). Nebeling & Madier (2019)
vurderer samtidig, at efter en undersggelse af litteratur om VR, at papir-prototyper har en
generel begraensning i at de er for langt fra en immersiv VR oplevelse. Det er ogsa derfor der,
indenfor dette felt, er bred enighed om, at der er mangel pa et varktgj, som kan ggre
designere i stand til nemt og billigt at kunne lave prototyper til VR. De ovenstaende
argumenter understgttes yderligere af de fund, Nebeling & Madier (2019) har gjort sig i deres
undersggelse af VR prototypevaerktgjer hvor de inviterede studerende til en VR design jam.
Blandt andet mente de studerende, at papir-prototyping var en hurtig metode, men at det
manglede tredimensionalitet, hvilket resulterede i at de interaktioner, som de studerende
designede til VR, hovedsageligt var dem som kunne ses lige foran brugeren, sdsom menuer
og andre graenseflader. Til at overkomme dette problem udviklede Nebeling & Madier (2019)
360proto, som ggr det muligt at optage sine papir-prototyper i det digitale vaerktgj og fa dem
forhandsvist i et VR-HMD, og derved fa et indtryk af hvordan det ville se ud i VR.

Det er derfor tydeligt, papir-prototyping er en anvendt metode til at designe til VR, men at
det har sine mangler. Den store udfordring er, at papirprotyperne ikke er immersive nok.
Derfor er der et gnske om et vaerktgj der kan omdanne papirprototyperne til immersive og
interaktive VR-prototyper og samtidig ggre det pa en billig og let made, der ikke kraever fysiske
veerktgjer eller programmeringserfaring (Kelly et al., 2018; Nebeling & Madier, 2019; Nebeling
& Speicher, 2018).

5.1.1.5.8 Prototyping med fysiske artefakter

| kategori med de to forrige temaer, ses der ogsa et tema omhandlende fysiske
prototypemetoder. Temaet er identificeret pa baggrund af designeres brug af fysiske
artefakter som metode til design af VR. Det omhandler bade hvordan de fysiske artefakter
benyttes som designmetode og hvad metodens styrker og svagheder er ifglge forskerne.

Dette tema er ligeledes relevant for os, da det bidrager med viden om hvilke metoder der
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anvendes til at prototype VR pa nuvaerende tidspunkt. Prototyping med fysiske artefakter er
en af disse metoder, og dét at anvende fysiske artefakter til at prototype, kan anses som
veerende mere utraditionelt frem for de metoder der er mere standardiserede inden for

eksempelvis de tidligere naevnte 2D baserede medier.

En af de identificerede metoder til prototyping med fysiske artefakter er brugen af Play-Doh
til at designe 3D objekter til senere digitalisering. | undersggelsen, som Nebeling et al. (2018)
foretog, blev Play-Doh benyttet til eksempelvis at designe en AR mgbelplacerings-app, hvor
Play-Doh blev udnyttet til at lave de fysiske 3D-modeller af mgblerne der skulle placeres
digitalt i appen. Under nogle evaluerende design jams, gav deltagerne, en gruppe
interaktionsdesignstuderende, positiv feedback til brugen af Play-Doh til prototyping, og iseer
i forhold til fleksibiliteten i det (Nebeling et al., 2018). Disse fund resulterede i, at Nebeling et
al. (2018) skabte prototypeveerktgjet 360proto Camera, som blandt andet kan optage 3D
modeller fra forskellige vinkler og pa den made omdanne den fysiske 3D model til en digital
3D model. Denne funktion er dog ikke uden problemer, da feedbacken til funktionen var, at
det er svaert at udfgre i praksis, da det kraever en bestemt teknik at beveege modellen pa
optimal vis og stor praecision for at det skulle fungere ordentligt, hvilket er tidskraevende at

leere og g@re (Nebeling et al., 2018).

Baseret pa disse artikler kan det ses, at fysiske prototyper ofte bliver brugt som et led i en
digitaliseringsprocess, hvorefter modeller af fysiske objekter, bliver brugt i et endeligt system.
Eventuelt kunne disse ogsa bruges som substitutter for reelle modeller, i en simulering af
interaktion. Dog er forskerens intention ofte, at den fysiske prototype skal ende i en digital

prototype.

5.1.1.5.9 Digital Prototyping

De forrige temaer har omhandlet low fidelity prototyping i form af fysiske og papirbaserede
prototyping-metoder. | modszetning til dem, omhandler Digital Prototyping de tendenser der
ses for at benytte digitale redskaber til prototyping af VR. Ligeledes er der fokus pa fordelene
ved at benytte digitale redskaber til prototyping og hvordan der arbejdes med det i

designprocessen. Dette er relevant for os at undersgge, da det modsat de tidligere
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tematikker, er metoder der anvendes til at ggre prototyper digitale. Her undersgges blandt
andet problematikker som dét at udarbejde prototyper uden at ga pa kompromis med

immersionen, som er centralt for VR.

| litteraturen ses der en tendens til at udforske digitale veerktgjer til prototyping af VR, fordi
papirbaseret prototyping er begraensende for bade designerne og under brugertests af
prototyperne. Der ses et mgnster i at referere til papir-prototyping som vaerende brugbart til
de indledende faser af designprocessen, men at det hurtigt bliver for begraenset til fortsat at
vaere en optimal metode laengere inde i designprocessen (Ho, 2017; Nebeling & Madier, 2019;
Nebeling & Speicher, 2018). Dette begraenser dog eksempelvis testpersonernes immersion,
da det ikke er realistisk nok til at kunne fordybe sig i prototypen (Ho, 2017). Ligeledes er det
nemmere for en designer at designe et VR-system, nar der er en hgjere grad af immersion, da
det er nemmere at forsta og iterere pa nar designeren selv tester undervejs i processen (Ho,
2017; Nebeling & Madier, 2019). Ligeledes konkluderer de Sa et al. (2013) ogsa, at deres
digitale prototyper der ggr brug af video overordnet set fungerede bedre end deres low
fidelity prototype. Dette grundet deres testpersoner bedre kunne forsta de simulerede
interaktioner i den digitale prototype, samt at den var bedre til at simulere den intenderede

brug og navigation (de Sa & Churchill, 2013).

Digital prototyping tager mange forskellige former i den eksisterende litteratur, sa det er
derfor ogsa tydeligt, at der ikke er én specifik tilgang til det, men derimod mange forskellige
tilgange, der alle har det mal at optimere processen for rapid prototyping. Udover de naevnte
digitale veerktgjer i de fgrste to temaer (jf. Mangel pa vaerktgjer 5.1.1.5.1; Mangler i
eksisterende veaerktgjer 5.1.1.5.2) ses der blandt andet Proto.io, Snap Lens Studio, Amazon
Sumarian og aframe.io, der er konkrete vearktgjer til prototyping (Nebeling, 2019;
Billinghurst, 2020; Ho, 2017). Der findes ligeledes eksempler, hvor designere har
eksperimenteret med veaerktgjer, hvis oprindelige formal ikke ngdvendigvis anses som
veerende prototyping, men hvor designere har tilpasset dem, saledes det bliver muligt at
prototype i dem. Her ses blandt andet Powerpoint og Snap Lens Studio (Ho, 2017; Billinghurst,
2020). Ligeledes har der vaeret forsgg med design af prototyper ved hjalp af flade videoer,
hvori der er tilfgjet grafiske SoMe-ikoner. Med flade videoer menes der normalt

videomateriale, der ikke har 360° perspektiv (de S3 et al., 2011; Ho, 2017). Arbejdet med at
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benytte disse mange digitale vaerktgjer og metoder viser derfor, at der er et behov for at

digitalisere prototyping-metoderne for VR.

Det er ogsa tydeligt, at der i forsggene med at implementere digitale vaerktgjer til prototyping
er resultater der viser, at de digitale vaerktgjer og redskaber kan bidrage til enten at ggre de
traditionelle papirbaserede prototyper mere immersive, eller skabe digitale prototyper der
fra start designes til at veere immersive i VR (de S4, 2013; Ho, 2017; Nebeling & Madier, 2019;
Nebeling & Speicher, 2018).

5.1.1.5.10 360° billeder/videoer

Hvor forrige kategori omhandlede at designe digitale prototyper, er der ogsa identificeret
metoder hvor der designes VR-omgivelser ved hjelp af 360 videoer. Dette tema fokuserer
derfor pa brugen af 360° billeder og video som metode til rapid prototyping under
designprocessen. Der er identificeret to mader at benytte 360° billeder og video pa, hvoraf
det for den f@rste benyttes til bade prototyping og som slutprodukt. Den anden made at bruge
360° billeder og video er ved at benytte det udelukkende som rapid prototyping-metode,

hvortil slutproduktet eksempelvis bliver designet som rent grafisk produkt.

Nar 360° billeder og video benyttes som vaerende et slutprodukt af en proces, betyder det, at
formalet har vaeret at udvikle et veerktgj der ggr brug af 360° videoer og billeder (Kaimaris,
2014; Wallgriin, 2017). Fordelen ved dette er, at det stgtter immersionen (Kauhanen et al.,
2017). Ifglge Nebeling er 360° videoer og billeder “an increasingly popular way to create
immersive experiences” (Nebeling, 2019, s. 1). Hvis det er billeder eller videoer af de konkrete
steder, som brugeren skal opleve og blive fordybet i, er det derfor nemmere at benytte 360°

billeder eller videoer, frem for 3D-designede miljger (Kauhanen, et al., 2017).

Nar 360° billeder og videoer anvendes som en del af designprocessen i udviklingen af VR, skal
det forstas pa den made, at der eksempelvis tages billeder og videoer af fysiske lokationer til
rapid prototyping af VR-miljger (Metsis et al., 2019). | Metsis et al.s undersggelse anvendes
dette netop som rapid prototyping-metode. Undersggelsens formal er at behandle

studerende der har social angst ved at praesentere dem for forskellige scenarier gennem

70



simuleringer i VR-miljger, som enten demper eller fremprovokerer deres angst. Dette
understreger ogsa tidligere argument, der omhandler, at 360° billeder og videoer er med til
at bidrage til indlevelse i VR-miljget, som Metsis et al. argumenterer for er en ngdvendighed
i behandlingen af studerende med social angst (Metsis et al., 2019; Kauhanen et al., 2017). En
af fordelene ved at anvende 360° billeder og videoer er ogsa, at det ikke kraever kompetencer
inden for programmering, hvilket betyder, at novicer kan ggre brug af metoden og netop

anvende det som rapid prototyping-metode (Berning et al., 2013).

Der ses altsa en tendens til at 360° videoer og billeder kan anvendes pa forskellige mader og
pa forskellige stadier i designprocessen. Det anvendes bade som en del af
konceptudviklingen, men det kan ogsa vaere formalet at udvikle et koncept der bestar af 360°
videoer og billeder (Nebeling, 2019; Kaimaris, 2014). Det kan konkluderes at 360°
billeder/videoer anvendes til rapid prototyping af VR pa forskellige mader og stadier i
designprocessen. Fordelen ved det er at brugeren kan fgle sig tilstede og fordybet i den
virtuelle verden. Derudover er det ogsa en fordel da det ikke kraever programmeringsevner

at anvende 360° billeder/videoer.

5.1.1.5.11 Samspillet mellem fysisk og digital prototyping

Dette tema omhandler samspillet mellem det fysiske og det digitale i den metodiske fremgang
under designprocessen. Det omhandler maden hvorpa designere benytter fysiske og digitale
prototyping-metoder i forlaengelse af hinanden. Dette kommer til udtryk, nar en designer har
skabt en papirprototype eller anden form for fysisk prototype og skal omdanne det til noget
digitalt for blandt andet at gge fidelity-niveauet (Nebeling & Speicher, 2018). Det er relevant
for os at undersgge samspillet mellem fysisk og digital prototyping, da vi dermed far indsigt i
hvordan de low-fidelity prototyper der er udarbejdet fysisk, det vil sige enten pa papir eller
ved hjalp af artefakter og objekter, kan digitaliseres saledes fideliteten gges til en medium-

til hgj-fidelity digital prototype.

Nebeling & Speicher (2018) vurderer i deres undersggelse af forskellige prototypevaerktgjer

pa markedet, at det, for en designer, kraever brug af flere forskellige klasser af vaerktgjer (se
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billede 22) for at kunne lave denne overgang, og dette kan vaere bade besvaerligt og dyrt,
hvilket muligvis kan besvaerligggre muligheden for at andre i tidligere trufne beslutninger.
Derfor har Nebeling (2018) i sit vaerkt@j ProtoAR gjort det til et krav at der skal vaere mulighed
for en hurtig overgang fra fysisk prototyping til digital prototyping. De har derfor skabt en
funktion hvor det er muligt at tage billeder og videoer af fysiske prototyper som, i veerktgjet,
omdannes til digitale prototyper. Dette samspil mellem fysisk og digital prototyping er ogsa
et krav Kelly et al. (2018) opstiller for sit prototypevaerktgj ARcadia. Kelly et al. (2018) opstiller
et krav om, at der i deres vaerktgj skal veere ”"Customizable declarative mappings of fiducial
markers to common user interface elements” (Kelly et al., 2018, s. 2). Veerktgjet kan genkende
maerkater med specifikke symboler, som kan repraesentere noget i det digitale vaerktgj som
lyde, farver eller Ul-elementer. Pa den made udnytter Kelly et al. samspillet mellem det fysiske
og digitale hvor fysiske prototyper omdannes til digitale prototyper (Kelly et al., 2018). Dette
krav om samspillet mellem det digitale og fysiske ses ogsa i Nebeling & Madiers (2019) vaerktgj
360proto, som de udviklede, fordi der er et stort spring fra papir-prototyping, som er
todimensionelt, til VR som er tredimensionelt. Derfor var formalet med 360proto at kunne
digitalisere og interagere med papirprototyper via et digitalt veerktgj. Af denne arsag
udviklede Nebeling en samling af tre vaerktgjer, der henholdsvis 1) kan sketche 360 scener, 2)
optage og forhandsvise papirsketches og pa baggrund af dette 3) skabe VR interfaces
(Nebeling & Madier, 2019). Pa den made udnyttes dette samspil mellem de fysiske og digitale
veerktgjer ved at skifte mellem dem efter behov og pa den made arbejde med forskellige

fidelities og med forskelligt formal.

For danne et overblik over de centrale indsigter udledt af ovenstaende litteraturreview, vil
indsigterne i fglgende afsnit blive opsummeret og praeciseret med henblik at kunne afgraense

undersggelsens problemfelt.
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5.1.1.6 Opsummering og afgraensning

Litteratur-reviewet giver et indblik i, at der blandt alle forskerne er en fzelles konklusion pa,
at der mangler standardiserede metoder, varktgjer og tilgange til at designe VR uden
ngdvendige kompetencer for programmering. Grundet denne mangel, ligger det akademiske
fokus pa design af VR i det metodiske, hvor der eksperimenteres med en raekke forskellige
mindre vaerktgjer og tilgange til hurtigt at arbejde med konceptudvikling og visualisering af
VR-koncepter. Disse mindre veerktgjer ses i form af enten sma digitale veerktgjer, der skal
bruges i sammenhang med andre eksisterende veerktgjer, eller i form af metoder til at
designe digitale 3D objekter og rum via fysiske low-fidelity designredskaber. Bade de digitale
redskaber og metoderne med fysiske redskaber introduceres dog primaert som veerende af
lav til medium fidelity og der er primaert fokus pa de indledende faser af en designproces. For
at praecisere de centrale indsigter fra litteraturreviewet, opstilles her en liste af praciserede

formuleringer af disse indsigter:

e Der ses en mangel pa et veerktgj, der er i stand til at samle mange centrale
funktionaliteter, sasom sketching og interaktion, i ét veerktgj, som ikke kraever

programmering

e Designere er mest effektive nar de direkte kan kontrollere deres designbeslutninger,
der ses derfor en mangel pa veerktgjer, hvor det ikke er en ngdvendighed at kunne

programmere, sa designeren kan have kontrol over sine designbeslutninger

e Rapid prototyping af VR burde ikke kraeve programmeringsevner, da dette er for
omfattende i forhold til at prototypernes formal er at visualisere et koncept hurtigt

saledes det kan testes og itereres pa

e Interaktion simuleret gennem fysiske artefakter via eksempelvis Wizard of Oz er

distraherende under tests, derfor bgr interaktion simuleres digitalt gennem software

® Papirsketching er allerede en veletableret designmetode for design af VR og er
effektivt i de tidlige designfaser og som springbreet til igangsaettelse af designarbejde

pa hgjere fidelity niveau
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® Arbejde med prototyping med fysiske artefakter, sasom brugen af Play-Doh, er
tidskraevende og kraever stor praecision under arbejdet med at udforme objekter og

miljger

e Digital prototyping fungerer bedre end analog prototyping nar det gzelder VR, da det
tilbyder hgjere grad af immersiv og interaktiv test, hvilket ggr det nemmere at forsta

og iterere pa, da bade designeren selv og inddragede brugere nemmere kan teste det

e 360 billeder og video er hurtigt til at skabe virtuelle udgaver af virkelige lokationer og
kraever ikke programmeringskompetencer, hvilket ggr det effektivt til at prototype VR-

systemer og -oplevelser, som finder sted pa rigtige lokationer

e Transformeringen af fysiske prototyper til digitale prototyper kreever mange
forskellige veerktgjer og er besveerligt for designeren uden dedikerede veaerktgjer til at

stgtte denne transformering

Disse praeciserede indsigter vil blive benyttet som konkrete indsigter fra litteraturen fremover

i rapporten.

Disse indsigter i den akademiske litteratur viser, at der er ses et generelt behov for et
designveerktgj, der kan samle mange centrale funktionaliteter og ikke kraever
programmeringskompetencer. Ligeledes giver de indblik i, at der fokuseres pa mange typer
af designveerktgjer, bade digitale og analoge, og som fremstar af forskellige niveauer af
fidelity. Det fremgar dog, at digital prototyping ses som vaerende optimal for design af VR, da
digitale prototyper tiloyder bedre mulighed for immersion og interaktion end analoge
prototyper. Der ses ligeledes en tendens til, at transformering af fysiske prototyper til digitale
prototyper er besveerligt og veerktgjer i litteraturen, der beskeeftiger sig med dette er
dedikerede til at udfgre netop denne funktion. Der ses derfor en mgnster i litteraturen, der
peger pa at der er et specifikt mangel pa et digitalt designvaerktgj til at designe VR, som

inkluderer en bred vifte af centrale designfunktionaliteter.

Denne indsigt bekraefter et behov for et digitalt VR-designvaerktgj og vi finder det derfor

relevant at fastholde denne specialeafhandlings fokus pa at identificere behov blandt forskere
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og praktikere for et digitalt designvaerktg@j. Der sgges derfor at undersgge mulighederne og
potentialet ved et nyt digitalt vaerktgj til at designe nye VR-systemer. Dette fokus skal derfor
bidrage til at specificere de empiriske undersggelser ved at malrette dem mod at fa empatisk
forstaelse for eksisterende praksisser, samt hvilke behov der ses for et digitalt VR-
designvaerktgj. Dette vil derfor vaere det relevante fokus for den fglgende indsamling af

empiriske indsigter.

Efter at have praesenteret vores litteraturreview vil vi nu praesentere vores empiriske
indsigter, hvor vi vil ggre brug af disse indsigter, sdledes dette informerer vores

empiriindsamling.
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5.1.2 Empiriske indsigter

Det fglgende afsnit vil omhandle vores empiriindsamling og behandling, der bestar af en
reekke interviews med fire relevante praktikere og to forskere inden for det faglige felt.
Formalet med denne empiriindsamling er at undersgge praktikernes og forskernes perspektiv
pa vores problemfelt og deres erfaringer indenfor sketching og prototyping af VR. Der vil
derfor f@rst blive redegjort for hvordan de forskellige interviews blev opstillet og udfgrt, samt
hvad formalet med dem var. Derefter vil vi behandle den indsamlede empiri via to affinity

diagrammer.

5.1.2.1 Opstilling af semistrukturerede interviews

| dette afsnit vil vi fgrst redeggre for fremgangsmaden for at indsamle empirien og derefter
skabe transparens for empirien ved at klarggre hvordan det er blevet behandlet, samt hvilke
skridt der er blevet foretaget i processen. Dette skal bidrage til at give indblik i, hvordan vi har
valgt at tilgd vores empiri samt valget bag denne metode. Vi vil derfor redeggre for de

anvendte metoder, samt hvad de skal bidrage med.

| alt foretog vi seks semistrukturerede interviews. Fordelen ved det semistrukturerede
interview er at der holdes en klar struktur, samtidig med at intervieweren kan afvige fra den
opsatte interviewguide, hvis der er behov for at uddybe interessante pointer (Brinkmann &
Tanggaard, 2015; Bryman, 2012). Vi udvalgte respondenter med formalet om at vi pa den ene
side gnsker at opna mere viden inden for det akademiske forskningsfelt og pa den anden side
gnsker at opna indsigt i hvordan der arbejdes med VR i praksis i industrien. Respondenterne
udger derfor to forskellige typer; forskere og praktikere, og er opdelt ud fra den preemis, at
en opdeling er ngdvendig, da de bidrager af forskellig karakter til projektet. To ud af de seks
interviews er forskere, og de andre fire er praktikere som er udvalgt pa baggrund af at de
kommer fra forskellige virksomheder og med forskellige faglige profiler indenfor VR-design.
Eftersom de bidrager forskelligt til projektet, behandles de to typer af respondenter separat
med et argument om ikke at forveksle de to typer, fordi fokus i de to interviews med forskerne

er anderledes end dem med praktikerne i industrien. Samtidig seetter det os i stand til bedre
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at kunne vurdere, hvorvidt der ses over- eller uoverensstemmelser mellem maden at anse og
arbejde med VR pa i de to forskellige felter. Dette har derfor til formal at bidrage til at skabe
en indsigt i den made der designes pa, samt hvilke behov der ses for et nyt digitalt

designvaerktgj til at designe VR-systemer.

Valget af hvilke respondenter der skulle udggre vores empiri er foretaget ud fra forskellige
kriterier. | forhold til udveelgelse af forskerne, var vi interesseret i forskere fra
litteraturreviewet (jf. 5.1.1.5), da disse tidligere var vurderet til at have relevans for denne
undersggelse. | forhold til praktikere, var det et kriterie at de havde erfaring med at arbejde
enten med design af VR, hvilket kunne veere bade som en del af en designproces eller som et
enkeltstaende stykke arbejde. Pa denne made var de i stand til at viderebringe deres erfaring
til os. Det var dog ogsa relevant for os at snakke med respondenter, der tidligere har vaeret
nysgerrige pa at arbejde med VR, men af den ene eller anden grund kun ndede kort at have
med det at ggre. De bevaeggrunde, der har vaeret for ikke at arbejde med VR alligevel, kan
veere interessante for os, da det er vigtigt at fa frembragt de problematikker der kan opsta i

arbejdet med VR. De inddragede respondenter er opstillet og beskrevet i nedenstaende tabel:

Rolle Beskrivelse

CEO af lille virksomhed | CEO og daglig leder af lille B2B virksomhed, der personligt har
veeret involveret med at designe og udvikle en salgs- og
visualiseringsplatform til VR, hvor andre virksomheder kunne
seelge og visualisere deres produkter til deres egne kunder

Industriel designer Industriel designer, der til daglig designer forskellige produkter i
VR, men som har veeret involveret i at designe et VR-system,
hvor brugere kunne se store maskiner i fuld stgrrelse i VR til
konferencer

VR lead designer Lead designer i en virksomhed der laver VR-systemer til
professionelle kontekster, der til dagligt arbejder som
virksomhedens eneste designer for de forskellige VR-systemer
de designer, udvikler og leverer til deres kunder

VR udvikler Selvsteendig VR udvikler som ogsa agerer designer, og som har
erfaringer i stgrre VR-design teams. Designer nu en VR platform
til at behandle varige kropslige skader med henblik pa at gge
brugerens mobilitet.
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Kombinationen af disse forskellige praktikere, bidrager til at give et differentieret perspektiv
pa forskellige faglige profiler, hvilket bidrager med nuancerede indsigter i behovene for et

digitalt VR-designvaerktgj. De vil derfor blive refereret til som deres faglige titel fremover.

| forhold til forskerne var det vigtigt, at de havde forsket i VR, og mere konkret om hvordan
VR designes, hvilke metoder der bruges og hvilke styrker og svagheder der findes ved hver af
dem. Pa den made kunne vi belyse om og i sa fald hvilke der er fremtraedende i forskningen
og dermed sammenholde indsigterne fra brugerne for at vurdere hvilke der kan tages
udgangspunkt i nar der skal designes. Den ene forsker var Jeffrey Ho, assissterende professor
ved Hong Kong Polytechnic University's School of Design, hvis litteratur vi ogsa har taget
udgangspunkt i i litteraturreviewet, hvor han forskede i designvaerktgjer til VR og generelt
hvordan designprocessen, nar det geelder VR, kan optimeres. Vi sa det derfor som en god
mulighed at interviewe ham, da vores antagelse var, at han kunne uddybe nogle pointer fra
hans forskning, samt opdatere os pa hans seneste forskning, som ikke er blevet udgivet
endnu. Han vil fremover i rapporten blive refereret til som Ho (2017) nar der refereres til hans
litteratur, og Jeffrey Ho nar vi refererer til ham som en del af vores indsamlede empiri. Den
anden forsker, Daniel Alejandro Munoz Prieto, var Jeffrey Hos PhD-studerende, som primaert
forsker i interaktion og embodiment i VR. Han blev foreslaet af Jeffrey Ho selv, og vi takkede
derfor ja til et interview, da hans forskning lod til at vaere mere praktisk orienteret nar det

geelder interaktion i VR.

Foruden at opdele vores interviews i to i forhold til hvilken viden disse frembringer, har vi
ydermere udarbejdet interviewguides som ogsa er blevet opdelt i forskellige typer. Vi
udarbejdede en interviewguide til de respondenter, der arbejder og har erfaring med at
designe VR (Bilag 10). | denne interviewguide var fokus pa gode savel som darlige erfaringer
med deres tilgange hvad end det handlede om metoder eller specifikke vaerktgjer. Den anden
interviewguide blev anvendt til de respondenter, der ikke arbejder med VR, men har udtrykt,
at de enten har prgvet at arbejde med det, men ikke g@r det mere, eller ogsa at de har et
gnske om at arbejde med det i fremtiden (Bilag 10). | denne interviewguide er fokus pa det
grundlag, respondenterne har for ikke at arbejde med VR. Det vil sige hvorvidt de finder
problematikker ved at arbejde med VR og i sa fald hvilke, ligesom der ogsa er fokus pa om og

hvordan man kunne Igse disse problematikker i fremtiden.
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Slutteligt blev der udarbejdet en interviewguide kun til forskerne (Bilag 10), hvor fokus er pa

om ogisa fald, hvilke problematikker der findes, nar det geelder design af VR i forskningsfeltet.

Efter denne beskrivelse af vores tilgang til empiriindsamlingen vil vi nu beskrive, hvordan
denne er blevet behandlet, samt selve behandlingen af dem, hvor vi vil praesentere en

dybdegaende gennemgang af de kategorier der opstod gennem behandlingen.

5.1.2.2 Affinity diagrammer

Til at behandle de seks interviews, benyttes Kolkos (2011) metode affinity diagramming igen,
hvilket vil blive udfgrt i det fgrnaevnte Lucidchart (jf. 3.3). De to typer af interviews, forskere
og praktikere, behandles i to separate affinity diagrammer med det formal at adskille de
empiriske fund. Affinity diagrammer over indsigterne fra forskerne, vil derfor indledningsvist

blive gennemgaet i felgende afsnit.

5.1.2.2.1 Affinity diagram over forskere

| dette affinity diagram tages der udgangspunkt i interviews af forskeren Ho (Bilag 12) samt
en af hans PhD-studerende, Prieto (Bilag 14). Bade Ho og Prieto arbejder indenfor HCl og VR-
feltet. Formalet med disse interviews var at fa et indblik i VR-vidensfeltet herunder hvordan
designprocessen under udviklingen af et produkt til VR foregar samt at fa en forstaelse af om
der er en mangel pa eller behov for et programmeringsfrit designvaerktgj til VR. Vi har derfor
under kodningen af disse interviews fokuseret pa udtalelser der understgtter dette formal.
Den sidste kategori; ‘Specialiseret frem for favnende’, fremkommer som anderledes fra de
andre kategorier, da den omhandler specifikke anbefalinger til udarbejdelsen af det digitalt

VR-designveerktgj.

Dette afsnit har til formal at redeggre for de kategorier vi har udledt af den indsamlede empiri.

Det samlede affinity kan ogsa findes i Bilag 15.
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Mangel pa viden indenfor VR

| remember all these

design consultants, that
are trying to develop apps
apps apps and one of them
works, the others not and it

was popular and no one
knows why, it was because

behind there was some

theoretical support they

might say
DMP 137-140

| clearly identify theres a
gap if you find like okay,
| will find some heuristic
for mobile phones you
will probably find the
Norman Nielsen and
other heuristics very
easy to grasp [...] but
that is still empty in VR
DMP 164-170

Mangel pa
viden
iIndenfor
VR

to develop an app and
they have all this
knowledge about
developing the
principals of perception
and space and
whatever, but to VR it's
still new so it’s still hard
DMP 145-147

But the thing is when it's
something new there is a lack of
information so you have to be
more creative right and the point
is when you are creative and
you are the first people who are
trying to or among the first
people who are trying to do
something [...] and you don’t
know if it actually helps or will
work as you need

DMP 186-192

it seems like there is
not much research or
like in the literature
not much on the
design process or
design framework on
VR
JH - 51-52

the development is
still going on its not
as mature as those
screenbased Ul
design (om VRs
udvikling)
JH - 240-241

Billede 24 - Forsker affinity, mangel péG viden indenfor VR

Med denne kategori (Billede 24) ses der at VR stadig er et umodent vidensfelt. Forskerne
vurderer at der en stor mangel pa forskning og litteratur heri. Dette geelder blandt andet
designprocessen indenfor VR, hvor der ikke findes lige sa meget forskning som der ggr
indenfor eksempelvis design af 2D graenseflader. Dette ggr ifglge forskerne ogsa processen
besveaerlige for designere grundet manglende designnormer og de skal derfor vaere mere

kreative under deres arbejde med at designe VR-Igsninger.
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Modning af VR-feltet

| think it's because
we’re developing a
medium in general so
all the people who are
working on this is
trying to develop a
medium

DMP 182-183

Modning

af

VR-feltet

we have a
medium now, but
we need content

and we need
effective content
DMP 135-136

The main thing is
okay people is relying
on Unity on CRY(?)
on Unreal Engine
because the model
commentation is there

DMP - L. 423 - 424

Billede 25 - Forsker affinity, modning af VR-feltet

Der udtrykkes at VR-feltet stadig er umodent, og at forskere og designere af VR er ngdsaget

til ogsa at veere dem, som fremmer modningen af design af VR som fagligt felt (Billede 25).

Dette forklares som at nar designere indgar i design af VR-systemer, bidrager de bade med

det enkelte VR-system, men ogsa til VR som medie og fagligt felt. Det kan vaere forskellige

faellesskaber hvor folk hjelper hinanden med forskellige udfordringer indenfor feltet, som det

ses med programmer som Unity og Unreal Engine.
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Mangel pa VR-designveerktgj

Mangel pa
VR-designveerktgj

is not just about the tool its
about how these tools lets say usually about system

we have these tools and how right, the landscape
do these fit in to workflows or of systems let’s say

even to say what kind of -
workflow do we need for un'ty and other

designing vr and then we can platforms, is kind of
also look back and see other complex to
tools that im using so | think
that these are the things that understand
there is a room or gap on the DMP 84-86
process level
JH -189-194
there is a missing part far I don't like AutoCAD but

okay for some kind of VR

prototyping or model around .the "'.""orl.d people
quickly show the idea just are St'll using it. So it
to externalize the idea from doesn’t matter.If you

our head to something actually have to use it it
concrete that as a designer doesn’t matter if you will

they can see that and be in that field

reflect on it ar]t_i also for

design critique DMP - L. 430 - 432

Billede 26 - Forsker affinity, mangel pé VR-designvaerktgj
Forskerne mener, at der er mangel pa veerktgjer til design af VR (Billede 26). Blandt andet
mener de, at der er behov for et designveerktgj til VR, hvor der hurtigt kan vises eller
eksternaliseres en idé til noget konkret, som kan praesenteres til andre som kan reflektere
over det og komme med feedback. Dette er blandt andet, fordi de systemer og vaerktgjer
indenfor VR, der allerede eksisterer kan vaere for komplekse og for ikke-tekniske designere til

at forsta.
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Eksternalisering

So yeah then you have
this other tools like 360
maps and storyboards
which | kind of use for
embodiment and then
you have also the body
storming and all that is
also useful
DMP 266-268

Eksternalisering

once you express it you
as a designer you see
your design you reflect on
it and other designers see
it and can comment on it
that externalization that
process needs to be
quick otherwise okay you
just lost your focus
JH - 340-342

the idea speak to yourself its
as you have to go through
that process [...] you just
think of it and then just
design but [...] you have to
externalize it and then they
want to see it it speaks back
to you and then you develop
more ideas and then proceed
with your design process
JH - 351-356

But the main problems
that | (crossed) before
were actually the
narrative and say okay
what is my content, what
should | develop what
should | model, how I can
tell this story how | should
teach this.

DMP 268-271

yeah there are
some things that
are very innovative
and they really use
this bodystorming
are very good for
VR
DMP 122-123

Billede 27 - Forsker affinity, Eksternalisering

Eksternalisering af en idé er vigtig ifglge forskerne, da det er en af de tidlige opgaver i
designprocessen (Billede 27). En designer skal have mulighed for at udtrykke sin idé visuelt,
bade for selv at veaere i stand til at vurdere det, men ogsa for at fa feedback fra andre designere
eller stakeholdere. Ifglge forskerne skal dette kunne ggres hurtigt og effektivt, sa designeren
ikke mister fokus. Til at eksternalisere idéer i VR-designprocessen benytter forskerne
forskellige metoder, sasom 360 maps, storyboards og bodystorming, som bidrager med hurtig

eksternalisering.
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Iterationer

lterationer

Define. | think the ) here’ i start with some rough sketch
define, designers I'm pretty sure there’s 5, paper and okay then the
a gap very big gap next part i want to make

should be able to define
what they wanna do.
And where they wanna
go. | think know it

between the intention something very small more

; realistic i just bring out whatever
of the designer and software i have on my computer

the real _thing you aré  and just do another digital quick
developing at the end  sketch of that poster until to a

requires more iterations. of the day point that maybe my boss or all
DMP 132-133 the stakeholders are fine with
DMP - L. 516 - 518 tha}tl_[t?ueggugea

Billede 28 - Forsker affinity, iterationer
En stor del af designprocessen er arbejdet med iterationer (Billede 28), hvor der blandt andet
arbejdes med forskellige teknikker, redskaber og metoder. Eksempelvis starter Jeffrey Ho
med at lave en grov skitse af sin idé pa papir, herefter indfgres det i hvilket som helst software
pa computeren for at ggre skitsen digital og derved gge fidelity-niveauet. Jeffrey Ho
fortsaetter derefter iterationerne indtil hans chef eller stakeholders er tilfredse nok til at
kunne fortseette processen. Derved udtrykkes der i kategorien, at en iterativ arbejdsproces er

central for den etablerede VR-arbejdsmetode.
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oh we need to design some
VR and the first thing they
would focus on it's the
technical challenge is okay
how to build this and if go
google online and you may

Tekniske/programmerings udfordringer

Tekniske/
programmerings
udfordringer

you try to avoid all these technical

challenges so that designers they
have an idea they can quickly

prototype something and then to
see the design and to show it to
others and enter for critique and

why because in design process is
especially in early stage its very
important that you express your

we should make more
prototyping tools available
and when | say
prototyping tools mean
prototyping tools that don’t
necessary needs a lot of
technical capabilities like

if you are from design
background or maybe
another background
you won't have a
coding base on c++
or unity or any

find some blogs and talk idea or externalize your idea not just scripting and programming concept
; not ual
A in your head your express it with : p
about how to use unity g detnl e Al st so that wont be a barrier background
JH - 26-28 visuals sketches or other things for people DMP 94-95
JH - 334-339 JH - 177-180

focus oh how to do that
scripting so that | can

express this idea its lost
a purpose defeats its
purpose especially in
early stage of design

when you are still
exploring wild ideas
JH - 342-345

the platforms that are created
for the lower level and over a
more realistic level are jumping
in a gap which is kind of huge
so for example you have there
is a platform for children doing
VR called Space where you
can also only use Google Cad
but if want use HTC Vive you
wanna do oculus and other
devices you must know unity
DMP 104-108

i tried to create something
that you don't need to to
through like unity or not

even scripting but the
thing is it's so that you
can designers can
prototype designers even
if they don't have any
technical background
JH - 83-86

designers they don’t
read very much the
information and its
kind of technical and
elaborated in terms
of perception even in
terms of cognition
DMP 174-176

if you compare to other
kinds of design for example
you have an idea about
design a movie poster the
first thing you would do is
do a quick sketch with pen
and paper you don't
consider about the issue
about using photoshop and
what kind of software
JH - 31-37

Billede 29 - Forsker affinity, Tekniske/programmerings udfordringer

| forlaengelse af at nogle af de eksisterende vaerktgjer indenfor VR kan vaere for komplekse
mener Jeffrey Ho og Prieto, at designere ofte har tekniske udfordringer nar det geelder design
af VR (Billede 29). Dette fordi der indenfor VR-design ofte er et krav om
programmeringskompetencer og kendskab til veerktgjer som Unity og Unreal Engine. Dette
skaber en barriere for mange designere meget tidligt i designprocessen, som flytter fokus vaek
fra design. Derved vanskeligg@res fremvisningen og tests af prototyper, da det er omstaendigt
for en designer at iterere pa en prototype ved at programmere den. Derfor mener de, at der
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skal udvikles designvaerktgjer, der ikke kraever programmeringskompetencer, for at kunne

bruges.

Brug af eksisterende software

Brug af
eksisterende
software

the basic idea is | create a in

unity | create something can
import the models that the user
created in uni.. gravity sketch
so the workflow is the people
would do modelling and draw

and sketch in gravity sketch
and export it to as a obj.file or
something like that on oculus
quest and then my software is

basically to read that
JH - 127-131

i didnt have enough time
or room to push them to
learn anything technical
so i saw a few pieces of
technology you can say
some of these are more
or less existing software
powerpoint for example
JH - 94-96

I will tell an example of last
year with rather than paper
and pen, it was some material
to teach something but it has
instruction itself it has the
content and a narrative and
then we ask questions. So
actually it can be considered
as a ten minutes instance, as a
ten minutes experiment

DMP 216-220

but i put them together in a way
that you can say i pull up a
workflow so that they create
something in powerpoint i gave
them a template they can open it
they can create something in
powerpoint and then they can
export them in export images from
powerpoint and then import to
another software they can put it
together and they can somehow
kind of experience their own idea
JH - 96-101

| try to okay create
something that rely on other
software some other
software like gravity sketch
these software are perfect for
like modelling and sketching
already | don’t need to repeat
the function of these software
so | just try to fill the gap that
is missing
JH - 142-148

| think the first thing is a way
to import assets from other
software because | don’t
think that software need to
be like needs to be for
modelling or for all this a way
to import okay external
compatibility that is important
another thing is (om hvilke
funktioner veerktgjet skulle
indeholde)
JH - 282 - 285

| may tend to like different
softwares but they rely on
some common file format
or yeah common format so
that you can export model
from one software and
then use that model to
another software so they
can be compatible with
eachother
JH - 156-159

they can basically
prototype VR environment
without using like Blender
or without going to unity
and in my software its
basically export that whole
setting to a json and then
it can be loaded later
JH - 134 - 136

Billede 30 - Forsker affinity, Brug af eksisterende software

Til at overkomme tekniske udfordringer har forskerne udviklet systemer og workflows, der
gor brug af eksisterende software (Billede 30). Blandt andet har Jeffrey Ho udviklet et
workflow, hvor brugen af PowerPoint kombineres med andre software til at praesentere sine
ideer. Jeffrey Ho har udviklet sin egen software, der g@r brug af eksisterende software og som
er kompatibelt med forskellige typer af eksisterende software, da han ikke mener at det er
ngdvendigt at udvikle et nyt vaerktgj som blot gengiver de funktioner som eksisterende
software allerede opfylder. Vores fortolkning af denne udtalelse er, at det ikke er

hensigtsmaessigt at lave endnu et vaerktgj til at udfgre specialiserede designopgaver.
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Eksempelvis ville det vaere uhensigtsmaessigt at give mulighed for detaljeret 3D modellering,
da det allerede tilbydes i vaerktgjer som Blender. Det er derfor mere optimalt at kunne

importere detaljerede 3D modeller fra Blender og lade veerktgjet fokusere pa unikke

funktionaliteter.

Eksisterende software mangler mulighed for at simulere VR-interaktivitet

Eksisterende

| think the only thing
that is missing is
interactivity how to
help or allow
designers to specify to
design or to prototype
interactivity in that
software in that space
JH - 285 - 287

the quality of the
fidelity of the
prototype would be
lower it's not like really
something you can
jump in and really
interact a lot so that
would be the idea
JH - 87-89

software
mangler

mulighed for at

simulere

VR-interaktivitet

let's say if you have some
interaction levels of let’s say
with your hands or imitation of
haptics when you're with the
headset and you can actually
adjust let’s say the levels of
vibration or you can actually
adjust the sound or the other
things that help you create
presence and embodiment.

DMP - L. 447 - 451

interaction is
very important

DMP - L. 275 -
276

Just an advice, one of the tools that
you should consider is interaction
and the illusion of physics and
interaction. The illusion of Social
communication, the illusion of self
embodiment and this illusion of
space which is not moving so much.
I’'m not saying moving of motion
when I'm in a rollercoaster I'm saying
the space is continuously there. So if
the tool moves around these four
dimensions of presence it will help a
lot.

DMP - L. 488 - 494

but in vr the kind of interactivity
may be different because on
screenbased interface
screenbased interactivity is
easy you just point and click or
maybe cross over simple thing
but for vr we need something
more like to import an apple
model from outside and say
this is something that’s
grabbable
JH - 293-296

Billede 31 - Forsker affinity, eksisterende software mangler mulighed for at simulere VR-interaktivitet



En af de mader hvor VR adskiller sig fra andre medier er dets anderledes typer af interaktion
(Billede 31). Eksisterende software mangler mulighed for at simulere interaktion og det er
derfor centralt at et nyt designvaerktgj til at designe VR skal kunne simulere interaktion Dette
geelder bade interaktion med graenseflader og VR-specifik interaktion, som blandt andet at
kunne interagere med objekter i det virtuelle miljg. Det bliver derfor relevant at kunne

simulere interaktion med bade graenseflader og virtuelle objekter.

Immersion og embodiment i VR
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Immersion &

embodiment
Okay essential
for this tool. (...) and also to create a
Firstofal  €lements forself  gense of
. - DMP - L. 275 -
Al 44%(-)439 e DMP - L. 442 -

443

designers now have
more responsibi"ty_ Let’s try to don’t a lot of designers know just
; the principals of psychology
We have more give people right and some of them are

o | _ i ly th
responsibility now i ation sickness.  priciles of mobil phone

with this new to virtual reality, you actually
. do that but virtual reality
medium. i i
quires more embodiment
DMP = L 503 = and require some other
tools
DMP - L. 514 - 516 504 DMP 110-114
but how can you talk to so for example

them and shout at them
and you talk to them phone can create

cause in vr a lot of cases probably some
you want to create an kind of presence
immersive experience but the impact is
in:rrf:rgiglrjl ggi/?rljgﬂt]ﬁat not the same
hey stop stop don't do it DMP 128-129
JH - 400-403

Billede 32 - Forsker affinity, immersion & embodiment
| forlaengelse af VR-specifik interaktion taler forskerne ogsa om embodiment og immersion.
Forskerne mener det er centralt at vaere opmaerksom pa samt udnytte det niveau af
embodiment og immersion et medie, som VR, kan skabe hos brugeren (billede 32). De mener,
at VR er et effektivt medie til at skabe immersion for brugeren pa en anden made end
traditionelle medier giver mulighed for, da brugeren bliver komplet omsluttet af det virtuelle
miljg. Ifglge Ho giver dette dog ogsa nogle udfordringer, hvortil det eksempelvis er en

udfordring at teste personer i VR, da det kan risikeres at gdeleegge immersionen, hvis der
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feres dialog med testpersonen under oplevelsen. Det er derfor et staerkt medie til at skabe
immersion og generel brugerindlevelse, men kan ogsa give nogle nye udfordringer til

designere grundet denne staerke immersion.

VR skal imitere den virkelige verden

VR skal
imitere den
virkelige
verden
. . But something that you So for example | have some ,

PhySIC_S behavior are et considelgis a|s’é that balls andthese balloons and | let's say the water
very important for the sense of VR is also not  ¢an make them float butalso ~ doesn’t behave like that,
resence cause the a replica of the world. It I'can say these have abitof  gkay I'm in an illusion

e (very ) dbotreatsesome | fsalmass seherlaehoro Butifyou really

el MEEE e e oe these things it will alsobe ~ Wanna create presence
e 3l eneEl sy exploring the benefits of VR ¢, tor designers to say this this has to behave as
ke presence is to make things that you : ne Y
mal - sl T is the narrative | wanna the real world
cannot do in the real world. e
DMP - L. 472 - 474 DMP - L. 470 - 483 VP - L. 301 - 304 DMP - L. 474 - 476

Billede 33 - Forsker affinity, VR skal imitere den virkelige verden
Pa grund af det hgje niveau af immersion som VR kan bidrage til, er det vigtigt, at VR-
oplevelsen, til et vis niveau, kan imitere den virkelig verden (Billede 33). Eksempelvis skal de
fysiske love i VR opfgre sig som i virkeligheden, sdsom hvis brugeren tager fat i et &ble, sa
ville eblet falde til jorden hvis brugeren giver slip pa det, eller at brugerens arme i VR imiterer
brugerens bevaegelser i virkeligheden. Dette skal dog ikke forstas som, at VR-miljget skal vaere
en tro kopi af virkeligheden. Der ma gerne vaere plads til fantasi og kreativitet, sa laenge de
fysiske love i VR-oplevelsen stemmer overens med dem i virkeligheden i det omfang at det
stemmer overens med konteksten. Eksempelvis hvis brugeren er pa et rumskib uden
tyngdekraft, ville det ikke give mening for brugeren, hvis ablet falder til jorden nar brugeren

slipper det.
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vr maybe its good for
sketchy-like prototyping but in vr
if you are want things to be more
precisel...] but the thing is
sometimes you may not you
may want better control you may
want things to be slightly more
precise just like[...]photoshop [...]
you can use mouse [...] it
provides an interface for you to
type in | want like two pixel left
just type in two pixel left
- 207-;

you can actually
experience it in first
person. So for example if
you have some little
experience you can
develop some pretty thing
and just actually go
inside.

DMP - L 389 - 391

Skifte mellem at veere i VR og ikke at veere i VR

Skifte mellem
at veere og
ikke at veere i
VR

So yeah the thing is of course | can
try to develop materials and
everything inside of VR but outside...
first | think my recommendation also
for others is trying to project outside
VR. Project what you really want.
And then see how it works inside
how you can develop it because
otherwise you will lose your intended
action and you will move your
intended action to another thing. The
medium is so powerful so the
medium will bring use to everywhere.
DMP 325-331

another thing is maybe also relevant to
your participants to your vr designers
how to test it basically how to do user
testing in vr [...] like screen based user
interface right you sit next to them and
show them a prototype and [...]
participant will try to behave and try to
say something oh and then maybe look
for something and through this process
because why its possible because the
screen is in front of both of you and
they are not in vr they can just talk
about them and you can observe them
and ask them about their behavior
JH - 388-398

there is always an issue of down
to the very very great low day to
day level of designing vr[...]you
need to go into the vr you need to
put on the headset to see okay
what are things what the distance
between things are right you
need to see the environment to
see whether an animation is too
flashy or if it is in vr or not right so
there is a jumping between like
the regular screen and the vr
JH - 195-204

it's the issue that | mention
are between the regular
screen and jumping into vr
that is always an issue
between these two realities if
you want to put it that way
and we may need and extra
form of interactions that you
can see both you can
experience both the vr and
the screen
JH - 255-259

for the current like setup
most setups we need to
switch between like oh
regular screen regular
mouse because this kind of
interface in vr and then we
will switch back this kind of
switching back and forth |
think it is still its some
challenge is still there
JH - 214-217

depends on what kind of like short
term or in a long term in a short
term okay we just need something
that like okay in vr we just
somehow import some models like
the things that im working on [...]
but in the longer term | can see
there is maybe more complicated
issue is we need some research
on a new models of interaction
because it's the issue that |
mention are between the regular
screen and jumping into vr
JH - 248-256

we may need going back to
the issue that | mention
between regular screen

development and the vr we

may need some extra way
of connecting the two so

that as a developer so that

you basically see the both

at the same time or fluently
transit between the two

JH - 272-275

Billede 34 - Forsker affinity, skifte mellem at veere og ikke at vaere i VR

Forskerne udtrykker, at en udfordring ved at designe VR er, at design af VR pa

en 2D

graenseflade er den mest optimale made at designe VR pa, da det er mere preaecist end at

designe inde i VR, men at det ikke er muligt at fa en immersiv oplevelse fgr der patages et VR-

HMD (Billede 34). Der udtrykkes, at det grove skitserende designarbejde kan vaere effektivt i

VR, men at det praecise og komplekse designarbejde er mere optimalt pa en 2D greenseflade.

Det er derfor ngdvendigt for designeren at skifte mellem VR og 2D graensefladen for at kunne

sikre, at VR-designet pa 2D graensefladen ogsa fremtraeder optimalt i VR.
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Specialiseret frem for favnende

Specialiseret
frem for
favnende

my approach is don’t try se ;',"" point is my rﬁcorzmenaagon
: to designers actually okay maybe
(o create one blg you will have a lot of (moments) to

software that includes  let's say a coding or modelling some
; of them are from 2D background
everythmg where you (let’s say it) like that 2D ehm... But

can do modelling you  the projecting part you should think
about what you want (...) what is

can F’O dESIQH i the experience you are projecting
prototyping everything etc etc. Rather than doing
I lace everything. And then you move
In one p everything here okay | want to do
JH - 140-142 modelling
DMP 337-342

Billede 35 - Forsker affinity, specialiseret frem for favnende
Som navnt blev vi ligeledes gjort opmaerksomme pa nogle anbefalinger om, at et digitalt VR-
designvaerktej bgr specialiseres frem for at favne for bredt (Billede 35). Det er derfor ikke en
indsigt i deres personlige erfaringer med praksisser, men derimod en anbefaling pa baggrund
af deres erfaring med digitale designveaerktgjer. Specifikt udtrykker de, at VR-designveaerktgjer
ber specialiseres til at udfgre fa funktioner optimalt frem for at inkludere for mange
funktioner. Forskerne udtaler, at der eksempelvis ikke skal fokuseres pa bade design,
programmering og modellering. Der udtrykkes derfor, at det er vigtigt at afgreense et

designvaerktgj, sa det kan specialiseres frem for at bergre for mange aspekter.

For at danne et overblik over centrale indsigter for dette affinity diagram over interviews med
forskerne, vil vi i fglgende afsnit opsummere og konkludere pa indsigterne fra de relevante

forskere.

5.1.2.2.2 Delkonklusion

Arbejdet med dette affinity diagram har givet et indblik i, hvordan forskerne mener at

vidensfeltet ser ud indenfor VR. De mener, at det er et umodent felt hvor der er en mangel
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pa litteratur og forskning modsat forskning inden for andre medier. Det mest udbredte
veerktgj til at designe VR er Unity, som kreever at designere har kompetencer indenfor
programmering. Dette bekraefter derfor, at det kan vaere for komplekst for designere som
ofte ikke har programmeringskompetencer (jf. 5.1.1.5.4). Det skaber en barriere for dem
allerede i starten af processen, og pa den made flyttes fokus fra hvordan et system kan
designes optimalt, til hvordan det teknisk er muligt at udvikle en prototype der er funktionel.
Denne mangel g@r ogsa, at designere skal vaere mere kreative nar de designer til VR, da der
er en mangel pa standardiserede designpraksisser inden for feltet. Derfor opfinder forskere
og designere deres egne designpraksisser og workflows for at kunne komme problemet til
livs. Dette g@r Jeffrey Ho blandt andet ved at bruge forskellige softwares og deres samspil til

eksempelvis at lave VR-prototyper.

Selvom VR-vidensfeltet har sine mangler, sa mener forskerne, at VR er et medie som er i gang
med at modnes og som har et stort potentiale. De mener, at den form for interaktion der
findes i VR adskiller sig i stor grad fra den der ses i andre skeermbaserede medier og dette kan
bade skabe muligheder men ogsa udfordringer. Det ggr blandt andet, at brugerens oplevelse
er tilbgjelig til at blive mere immersiv end gennem andre medier, da brugeren omsluttes af
en virtuel verden. Heraf findes ogsa udfordringer i form af, at designeren skal vaere i stand til
at skabe et VR-miljg som kan imitere den virkelige verden nok til at brugeren kan fordybe sig
i det. Samtidig skal oplevelsen dog ogsa differentiere sig nok til, at det bliver underholdende
og anderledes, i forhold til hvad der kan opleves i den virkelige verden. Det kan derfor
konkluderes at VR-vidensfeltet stadig er umodent, hvilket ggr, at der ogsa er et mangel pa
vaerktgjer som kan bruges af designere uden programmeringskompetencer. Samtidig er VR-

feltet og VR-mediet dog ved at modnes og har et stort potentiale.

Denne forstaelse for forskernes syn pa feltet for design af VR, bidrager derfor med denne liste

af centrale indsigter:

e Set i forhold til andre forskningsfelter, eksempelvis inden for design af 2D
graenseflader, er VR-feltet stadig meget umodent og der ses en mangel pa forskning

heri.
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Der ses en mangel pa et VR-prototypeveerktgj, som ikke kraever
programmeringskompetencer og kan bruges til at eksternalisere og fremvise idéer i

form af noget konkret, som kan praesenteres til andre.

Eksternalisering er vigtigt at have fokus pa, da det er essentielt for en designer at
reflektere over og fa feedback pa sine ideer og designs, hvad enten det er af

stakeholders eller internt i designteamet.

At det kraever programmeringsevner at udvikle VR ggr, for designerne, at fokus flyttes
til hvad der rent faktisk er muligt at programmere i stedet for at det er pa, hvad den
ideelle funktion for brugeren kunne vaere. Det besvaerligggr ogsa test af prototypen,

da de eventuelle andringer fra testen skal programmeres igen.

Det ikke optimalt at udvikle et nyt veerktgj som blot gengiver funktioner som
eksisterende software allerede tilbyder, sa er det mere optimalt at udvikle noget der
er kompatibelt med eksisterende software og kan udnytte deres funktioner med

henblik pa at fremme unikke designmaessige funktioner.

Eksisterende software mangler mulighed for at simulere interaktion, det er derfor
centralt at et nyt digitalt VR-designvaerktej giver designeren mulighed for at simulere

interaktion

VR er et effektivt medie til, gennem komplet omslutning af den virtuelle verden, at
skabe immersion for brugeren pa en anden made end traditionelle medier, og det er

derfor vigtigt at understgtte den.

VR er kan give nogle nye udfordringer til designere grundet denne steerke immersion,

sasom at teste brugere uden at gdelaegge deres immersion under testen

Det er vigtigt, at VR-oplevelsen imiterer det intenderede miljg. Der ma dog stadig
gerne veere plads til fantasi og kreativitet, sa laenge de fysiske love i VR-oplevelsen
stemmer overens med dem i virkeligheden i det omfang at det stemmer overens med

konteksten.
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e Det er mest optimalt at designe VR pa en 2D graenseflade da det er mere pracist end
at designe inde i VR, men det er ikke muligt at opleve designet immersivt fgr der
patages et VR-HMD. Det er altsa ngdvendigt for designeren at skifte mellem VR og 2D
graensefladen for at kunne sikre, at VR-designet pa 2D graensefladen ogsa fremtraeder

optimalt i VR.

e Det er vigtigt at afgraense et designvaerktgj, sa det kan specialiseres frem for at bergre

for mange aspekter.

Disse indsigter vil blive benyttet som samlet empatisk forstaelse for de relevante forsker og

vil blive anvendt som dette i den senere Define-fase (jf. 5.2).

Udover at fa en indsigt i forskernes forstaelse for design af VR som felt og faanomen, vil vi,
som navnt, ligeledes undersgge relevante praktikeres forstaelse for design af VR. Fglgende
afsnit vil derfor omhandle affinity diagrammet over de indsamlede data fra disse relevante

praktikere.

5.1.2.2.3 Affinity diagram over praktikere

Som naevnt vil dette affinity diagram tage udgangspunkt i vores interviews af relevante
praktikere der, i varierende grad, arbejder med design af VR (Bilag 16, 17, 18, 19). De fire
interviews tog udgangspunkt i personer med forskellige vinkler pa design af VR, hvortil dette
affinity diagram har til formal at finde mgnstre og sammenhange i udtalelserne fra de fire
interviews vedrgrende metoder, processer og forstaelser af samt holdning til at designe VR
og de tilgengelige designveerktgjer. Det er derfor formalet med dette afsnit at redeggre for
indsigterne fra dette affinity diagram og opsummere den tilegnede viden fra disse indsigter,
saledes denne nye indsigt i eksisterende praksisser, fremgangsmader og meninger om design
af VR, kan agere empirisk fundament for en konceptudviklingsfase i Ideate-fasen (jf. 5.3).
Derfor vil der fgrst blive redegjort for de forskellige indsigter og megnstre, hvorefter der vil
blive samlet op pa disse for at give en samlet forstdelse for den indsamlede viden. Et billede

af det samlede affinity diagram kan ses nedenfor (Billede 36, st@rre udgave pa Bilag 20):
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Billede 36 - Samlet affinity diagram praktikere

De fire forskellige respondenter er inddelt i fire forskellige farver, som set pa nedenstaende

billede (Billede 37).

CEO

Billede 37 - Erhverv og Pos-it farver
Under afviklingen af de fire interviews blev det tydeligt, at to af respondenterne, havde
markant forskellige forstaelser af og udgangspunkt for at designe VR i forhold til bade os, de
tidligere beskrevne forskere og de andre respondenter. Disse er henholdsvist VR-udvikleren,

der havde et mere teknisk programmeringsmaessigt udgangspunkt i forhold til VR-spil, og
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Industriel Designeren, hvis fokus var pa industriel design og tog derfor udgangspunkt i design
af industrielle produkter i VR. Det var dog muligt at samtale med respondenterne om de
forskellige udgangspunkter og pa den made ggre det muligt for respondenterne at bidrage
med indsigter til vores problemstilling set fra deres perspektiver. Af denne arsag er
udtalelserne fra disse respondenter dog sorteret efter hvorvidt der tales om design af VR eller
deres personlige fokusomrader, sasom design af programmeringsmaessig kode eller design af
industrielle produkter. Denne skelnen vil ligeledes tydeligggres i bestemte kategorier for at
praecisere, hvordan indsigterne skal forstas i forhold til det givne emne. Ligeledes adskiller
den sidste kategori ‘Keep it simple stupid’ sig fra de andre kategorier, da den omhandler
anbefalinger fra praktikerne til udarbejdelsen af et digitalt VR-designveerktgj. Den skal derfor

forstas som anbefalinger og ikke indblik i deres egne praksisser.

Design og udvikling af VR er problematisk

Design og
udvikling af
VR er
problematisk

Sé& det er bade altsa d%rogr t'lbaltsa vi b|iveft?10mbet jamen der er et hav
: age nzermest hver gang f tekniske
vores gnske bliver ~ Mange bacde ' a
designproblemer ikke, fordi der dukker problemer ved VR

jo heemm f A tekniske problemer op. og o o )
JhO ge eli a der er ogsa det er maske fordi dethele ~ Maske ogsa fordi
va m?‘n an mange tekniske er s& umodent og alle er teknologien er lidt
teknisk. roblemer udviklere pa detog derer  umoden pa mange
P ikke nogle standarder helt omrader
CEO 163-164 CEO 166-167
CEO - L. 196-197 CEO-L.318-321

Billede 38 - Praktiker affinity, design og uidvikling af VR er problematisk
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Denne kategori omhandler en indsigt i, at der visse steder i industrien opleves vanskeligheder
med at designe og udvikle VR (Billede 38). Det er en indsigt i at der findes eksempler pa
industrier, hvor det er en teknisk udfordring at udvikle VR-produkter og der udtrykkes en
antagelse om, at det kan vaere grundet VRs teknologiske umodenhed og manglende
standarder. Dette problem har ligeledes effekt pa CEQO’s mulighed for at arbejde effektivt med
mediet og udviklingen af VR-produkter. Der ses derfor frustrationer hos CEOQ’en nar det

geelder udviklingen af fungerende VR-produkter, hvilket er heemmende for deres processer.

Det er nemmere at ga direkte til at programmere VR

Det er
nemmere at
ga direkte til at
programmere
VR

its actually probably I didn’t know how to

VRTK is a Asﬁeﬁrr]]:ry; ng(tjae;tv rimufp\;;eeere OB I code yet and then |
’ . A ) learn to code than to .
O are areTeane  amieillaioenpensh o o wse v thoughtyou know F
i Ic1 IC I q ge... complicated tool im gonna learn the
things are already Industriel Designer: Ja men det because a tool that whole thing cause |
done for you er jo ogsa det jeg siger, altsd covers all your need don't like being
A hvorfor eksperimentere med would end up being i
VR Udvikler noget hvis man bare kan ga i incrediblyelast Con.Stramed
393-394 gang med at lave det? Haha VR Udvikler 359-362 VR Udvikler 399-401

Industriel Designer 445-449

Billede 39 - Praktiker affinity, det er nemmere at gd direkte til at programmere VR
| modseaetningen til forrige kategori, omhandler denne en indsigt i, at der hos disse
respondenter er en holdning til, at det er nemmere at ga i gang med at udvikle VR fra start
frem for at bruge ‘for meget’ tid pa at prototype (Billede 39). Det er dog relevant, at dette
perspektiv primaert kommer fra udtalelser fra VR-udvikleren, som er den fgrnaevnte
respondent der primaert arbejder med selve den programmeringsmaessige udvikling af VR-
spil. Industriel Designeren udtaler dog ogsa en enkelt gang, at det er nemmere bare at udvikle
noget frem for at eksperimentere for meget med det. Der naevnes ligeledes en bekymring for,

at et VR-designvaerktgj kunne ga hen og blive sa kompliceret at bruge, grundet maengden af
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funktioner det skulle kunne indeholde, at det ville vaere mere effektivt bare at udvikle
prototypen i stedet for. Der ses derfor en bekymring for, at et vaerktgj til at designe, sketche
og/eller prototype VR, ville komplicere en design- og udviklingsproces mere end det ville

gavne den.

360 videoer/billeder til hurtige visualiseringer af eksterne produkter/lokationer

Videoer/Billeder til
hurtige
visualiseringer af
eksterne
produkter/lokationer
don der med at fotogratere andtden S der pehov for at fa lad os vi har sadanﬂ nogle sma Yy ————
synes jeg egentig ville veere rigtig sige sadan en optagelse af kameraer sadan nogle (e it 1618 T 5
0l U sl 68 S [UTaLe Stu VOor I Tor r ric ror j det med deres data som vi synes er
o e o e omina'® en hel stue hvor der forega oh theta tror jeg det -t me data
e e OE e mange ting sa vil det give hedder og det er jo nemt e e e L]
graders optagelser af det og s: u i V i m f fisk eller fi rikke. ;
d | 4 super god mening at have  bare lige at szette det op o smage af fisk eller fug! der ke Sé
e e e s&dan et sat op hvis man  s& kan den jo optage hele  man kunne med deres data ikke ret
d at b d k ikke s& 2 7 hurtigt b d t at
v v e ok o pl“t.‘: nd skal felge rummet og sa bruger U det besz;e Igemalrigev?avga:;n\)/ie;e:eller
) df;fé'?gfhﬁi; det brugerbevaegelser og alt som referencemateriale optage de der 5 produkter de har
P mulig andet ogsa (om ricoh bagefter og det er super og sa fa édem ind i noget sketching
: theta) godt o et o alrece o
Lead Designer - 207-209 Lead Designer - 195-198 CEO 460-465

Billede 40 - Praktiker affinity, 360 Videro/billeder til hurtige visualiseringer af eksterne produkter/lokationer

Denne kategori omhandler hvorledes nogle respondenter sa 360° billeder og video til hurtige
visualiseringer som en effektiv made at visualisere og prototype bade produkter og
omgivelser pa (Billede 40). Det er en indsigt om, at 360° billeder og video anses af nogle som
veerende effektivt som visuelt materiale til bade at vise eksternt til kunder og brugere samt
som visuel reference til internt designarbejde. Potentialet i at benytte 360° billede- og
videomateriale til hurtige visualiseringer af bade produkter og lokationer er begrundet med,
at det er hurtigt og kan give bade interne og eksterne parter en visuel forstaelse for et

intenderet design.

Fzelles forstaelse + designvaerktgjer giver felles forstaelse
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Feelles
forstaelse

X Ogsé fordi s4 er det meget Ivores idé i plaform skal ke vezre en
s skal vi til at nemmere at kan vi lave det her as far as the programmeringsplaNorm. dot skal vaere — S
designe hvad er di kan det holdes indenfor det Q Lead Designer der bruger denl nérjeg  Altsé vi har ingenting i dag
redesigne hvad er det tekniske s4 skal vi neej det kan teamwark is laver sédan kanceplet eller rammerne vel, vi sidder bare og
egentlig vi gerne vil med man ikke okay s laver vi lige concerned | would nmkdmw r:gl :aiﬁﬁégan det sn"wl se snakker og s skal de
Iesningen fordi man kan _om her altsd. s fr og say that the main nu:.gi?munu?“um. samme sgesice  forstd hvad deterjeg
ikke det vi gerne vil og eﬁf’a’}ﬂ‘a‘f}n;g‘{ﬁ‘e?gmjﬂ?‘ issue you have is just kan kare selvsindigt det er idtsdan  mener nar jeg sidder og
s& skal vi til at vores lasning kan rumme ikke. basically agreeing on 153 jgf:if@;p‘;‘?m'fg”d;m:‘ ind  siger noget her, ikke. Det er
gennemtzenke det igen. Sé jeg tror det kunne give os stuff her men du forstod det ph en anden jo demt til at ga galt
I B VR Udvikler 54-56 méde okay 54 laver du den herflog  hundrede gange, pa alle
CEO - L. 198-200 e 0 e yen s kkert nu er vi sA langt henne i forlebel at du mulige méder.
-L.198- = lige har breendt 10 fimer af pa at lave
det her inden Jeg fangede den CEO.- L. 352 - 355

Lead Designer - 281-287

Designveerktajer
giver feelles
forstaelse

det er jo meget federe nar det er svéert at veere pa hvis du har lavet det den her process [...] hvor jeg ved jo fra tidligere at [...] man faler sig amputeret af at

vi har de her mockups den samme side nar vi T ST A vi ligesom far de ting p& hvis vi ikke har faet det her mf;’;:;;‘u'::fmgﬂa‘h\f’:?:m
eller skitser eller ikke, vi har ikke noget i (B L A s e clearet rigtigt rigtig tidligt formaen ag e kan ki sel
wireframes og design tool til det vel vi starten eller ikke har 4 tigste fordi det hvardan hvad retning vi vil sidde 0 sge Tvad 58 s 2
gennemtzenke designet og har ikke lavet nogle brugt de forventninger it [l g4 [.] s videre s& har det ;;’,;;g';,";,:wg:ﬁ,;;‘f" ey
sa give det til i brugeme har til det det der former resten af jo keempe impact pa det
programmareme og s& programmarerne laver jamen s& er det jo udviklingen sé jeg synes design vi ender med at
sige ndarh jamen s& noget og derfra sa tager ligegyldigt med det andet ikke man kan sige at der sidde og lave og vi ender i ik, =
forstér jeg det vi den jo er et stadie der er senere vaerste fald med at skulle CECI:?‘» o
CEO 124-126 Lead Designer - 113-115 der er vigtigere lave det om
CEO- L. 348 - 351 Lead Designer - 109-112 Lead Designer - 105-108

Billede 41 - Praktiker affinity, Feelles forstdelse + Designvaerktgjer giver fzllesforstdelse
Denne kategori skal ses som hvad vi veelger at kalde en ‘familiekategori’, med hvilket der
menes at den bestar af en overkategori og en til flere underkategorier, hvortil denne kun har
en underkategori (Billede 41). Set i sammenhang giver denne familiekategori en indsigt i,
hvordan der, i VR-designprocesser, sgges at skabe intern faelles forstaelse for det VR-produkt
der designes. Der beskrives blandt andet, hvordan det er et konstant arbejde at opna en felles
forstdelse for det produkt der designes. Dette kommer eksempelvis til udtryk gennem
udtalelser om at det er essentielt at kunne designe noget og derefter overraekke designet til
nogle der videreudvikler eller generelt forholder sig til det, hvilket eksempelvis kunne vaere
at overraekke en prototype til en programmegr, som er sa gennemarbejdet, at der ikke er
meget tvivl om hvordan VR-systemet skal laves. Kategorien giver ligeledes en indsigt i
vigtigheden af at kunne ggre dette, da der eksempelvis laegges veegt pa, at de sidste faser af
designprocessen af et VR-system er ligegyldige, hvis der ikke er en fundamental faelles
forstaelse for hvad der skal laves. Den forudgaende proces med at skabe en falles forstaelse

for hvad der skal laves, bliver derfor set som essentiel for det efterfglgende arbejde. Der
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legges ligeledes veegt pa, at det er designredskaber der er med til at danne denne fzlles
forstaelse, da designveerktgjer er det kommunikative medium, der er med til at formidle
designet og hvordan det skal laves. Designredskaber bliver pa den made beskrevet som
veerende veerktgjer til interne forhandlinger om forskellige aspekter af VR-produkter,
eksempelvis hvad systemet skal kunne og hvad der teknisk er muligt at lave. Det bliver
ydermere tydeligt, at der er frustrationer over en mangel pa VR-designvarktgjer til netop at

arbejde mod denne falles forstaelse og overraekkelse til andre aktgrer i designprocessen.

Forslag til prototypeveerktgj

Farslag til
prototypeveerktgj
det kunne vaere super fedt at kunne ille: en
— N e Tha A f& det ud pa
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laskehalsen er henne i ens system

Industriel Designer 378-397

Billede 42 - Praktiker affinity, forslag til prototypeveerktgj

‘Forslag til prototypevaerktgj’ udggr udtalelser om konkrete forslag til, hvad et potentielt nyt
VR-designveerktgj skal indeholde, hvad det skal kunne, hvad formalet skal vaere med mere.
Det er indsigter der giver et indblik i praeferencer om en raekke funktionaliteter, hvilket blandt
andet indebarer 1) et fokus pa at prototype interaktioner og brugermaessigt ‘flow’, 2) at
inkludere henholdsvist en ‘udvikler-mode’ til at designe i og en 'bruger-mode’ til at simulere
interaktion i, saledes der kan testes pa et immersivt niveau og 3) at kunne udtraekke data fra
tests til at analysere smerte- og frustrationspunkter fra testpersoners brugerrejser.
Derudover fremkommer der ogsa forslag til at inkludere AR og til at et sadant vaerktgj skal pa
markedet og testes sa tidligt i processen som muligt. Overordnet set giver kategorien derfor
indsigter i en reekke overvejelser fra respondenternes perspektiv om, hvad et VR-
designvaerktgj skal kunne for at skabe vaerdi. Denne kategori bidrager derfor med direkte

forslag til designet af et VR-designveerktgj.
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Sketching er essentielt fgr der laves hi-fi prototyper

Sketching er
essentielt far
der laves
hi-fi
prototyper

vi har et fundament vi bygger jeg oplever (_)gsé tit folk i den tidlige fasg er sindssyg
videre p& hver eneste gang og  hvert fald designere der har  vigtig for at na hen til den
_ nogle designlinjer som er lidt udfordringer med at neeste fase i min optik sa
rimelig battletestet sa der synes  vide hvornar man anvender der er lige lidt der det er
jeg ikke ”9(;'% Vi Ear bgho"et ger de forskellige ting altsa sjeeldent jeg springer op til
Synes jeg det vi har1dag og @€t hyornar skal du anvende  den detaljerede fordi det er
synes jeg lidt det vi har i dag de o
klassiske designting det kan en sketch og hvornar skal nogen helt fundamentale
faktisk tage rigtig mange af du anvende en high fidelity ting jeg skal have styr pa
tingene (om behovet for et eller hgjtoplgsende farst inden jeg kommer
prototypevaerktaj) detaljeret prototype dertil
Lead Designer - 153-157 Lead Designer - 158-162 Lead Designer - 163-166

Billede 43 - Praktiker affinity, sketching er essentielt fgr der laves hi-fi prototyper

Denne kategori er en indsigt i vigtigheden af at holde den tidlige fase af designprocessen pa

et low-fidelity sketching-niveau (Billede 43). Det er en indsigt i, at arbejdet med low-fidelity

og sketching er fundamentalt for processen og essentiel for at kunne udarbejde et design pa

et hgjere fidelity-niveau, sdsom en interaktiv prototype. Indsigten bidrager derfor med viden

om, hvordan et potentielt nyt VR-designvaerktgj skal kunne arbejde pa enten hgjt eller lavt

fidelity-niveau, eller pa flere fidelity-niveauer. Ligeledes vil et vaerktgj med hgj fidelity ikke

kunne erstatte de dele af designprocessen, der arbejder pa et lavt fidelity-niveau og vice

versa.
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Designe i VR

Designe
1VR

Designe i VR Man skal

skal veere undga at
groft og pa designe
skitseniveau

inde i VR

jeg vil naesten veere sa fraek
og sige at VR kommer ikke
engang i neerheden af
prototypeprocessen. VR er et
skitseringsveerktgj for mig. Det
er for fysisk at erstatte papir
og blyant for at g& over i 3D.
Fordi jeg gar videre over i
CAD senere hen sadan et lidt
mere malfast
modelleringssoftware
Industriel Designer 212-216

i min verden skitsering det er jo
ikke ngdvendigvis bare at du
sidder og tegner for dig selv,
men man tegner for at kunne

tage afseet i det man har
tegnet og skitseret. Og tit og
ofte s& er det jo en del af en
proces, hvor der er andre folk
involveret. Selv nér jeg selv
skitserer, s& er det jo ogsa for
at have en dialog med mig selv
Industriel Designer 465-469

ja de er ganske normale jeg
er ikke engang sikker pa der
findes noget til vr alts& det
ger der nok men jeg kan ikke
forestille mig at jeg haber da
ikke det er noget med at man
skal hoppe ind i vr og s&
prototype det, s ja det er de
klassiske (om brugen er
prototypeveerktgjer)
Lead Designer - 134-137

Sa VR bruges sa i det vi s& kan

kalde ideation fasen, som er en
konceptualiseringsfase og
udviklingsfasen, det er ikke en
nedsnaevring hvor det er at vi
har valgt det endelige koncept
endnu. Det er tveertimod et
forseg pé at divergere og brede
ud og give valgmuligheder og

der er ikke noget
solid-veerktgj til VR og det
betyder at alt hvad man
laver derind det er hvad jeg
kalder surface modelling
og det betyder at det er
letvaegts CAD-programmer,

komme hurtigt igennem. Altsa sa indledende skitsering og

det er den iterative proces til at &bne op
Industriel Designer 216-220 Industriel Designer
225-228

Billede 44 - Praktiker affinity, Designe i VR

‘Designe i VR’ omhandler det at designe inde i VR og de muligheder, samt problematikker
respondenterne ser ved brugen af VR som et medium til at designe i (Billede 44). Det er en
indsigt i, at nogle af respondenterne omtaler det at designe inde i VR som vaerende negativt i
sig selv, mens andre benytter det dagligt til sketching pa lavt fidelity-niveau. Det er relevant
at naevne, at det er Industriel Designer, der arbejder med at sketche i VR som en fast del af
designprocessen. Indsigterne fra den industrielle designer omhandler det at designe
industrielle produkter i VR, men giver et indblik i styrkerne og svaghederne ved brugen af VR
som medium til at designe produkter i. Det er indsigter der giver et indblik i at VR som medium
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til at designe i er godt til de tidlige faser af designprocessen, da det er godt til at sketche i 3D
pa et lavt fidelity-niveau. Derimod er det for upraecist til at kunne lave noget pa et hgjere
fidelity niveau for en industriel designer. At designe i VR ses derfor, af visse respondenter,
som en staerk sketching-metode tidligt i designfasen, hvor det ogsa beskrives at det bliver
brugt til at have en dialog mellem designer og medium eller mellem flere designere, om
hvordan et produkt skal udformes pa et skitsemaessigt niveau. Lead Designeren er derimod
negativ overfor selve idéen om at designe noget i VR, men uddybede ikke naermere preecist
hvorfor. Vi ser det dog stadig som en relevant indsigt i, at VR som medium til at designe i, ikke

ngdvendigvis er brugbart til alt, og at visse folk er negativt indstillet overfor idéen.

Et VR-designveerktgj kunne hjeelpe til forventningsafstemning med kunder og brugere

Et VR-designveerktgj
kunne hjeelpe til
forventningsafstemning
med kunder og brugere

sa vi kunne jo f& en meget jeg tror helt sikkert at det his det veerktoj i teenker pa kunne modsastning til s4 meget andet hvis jeg sad og lavede
hurtigere og bedre dialogmed ~ kunne speede alting op og vaere sA godt igesom XD ertlandet. oo Gor et harvisindssyg forskellige vr lgsninger il
kunden og sige prov at se her gere det meget mere klart B séla‘ de "XD" sk“se? kunne man Meget brugerinddragelse fra starten forskellige kunder og ligesom du
det er sédan her vi har hvad det er vi gnsker ikke brdge il at vise kunden s& behgver vi  Stort set fordi for det farste s& er vr ger i bureau verdenen som for
forestillet os det ikke ogsa, og samtidig s kunne vi vise <. jo ikke udvikle en prototype fysisk sadan det er jo relativt komplekst eksempel pa hiemmesider og pa
hele den proces kunne jo kunderne noget meget altsé vi kan vise dem de "XD" design  iforhold til du skal udvikle for at du andre designspaces sa kunne
speede os enormt op far vi hurtigt ikke ogs&. Sa vi far lad os sige "VR XD" designs ikke og kan teste noget i vr skal du altsa jeg godt have et behov for at
overhovedet brugte en eneste den der bersmte afstemning sige er det sadan her i vil have alligevel bygge noget og det er noget have et eller andet hvor jeg
programmeringstime pa det o e Es D Igsningen, er det sadan her i vilhave  mere end vi kan sidde og lave en hurtig kunne stebe noget
ikke s ferst nar kunden siger g v g VR s& behaver viikke atbruge  teqning pé et stykke papir og sa lave sammen vise tidligt en eller
det er s&dan her det skal veere ikke programmertid pa at udvikle det g “sma prugertests det kan vi ikke helt anden lidt mere detaljeret
CEO 385-389 CEO 525-528 s& kz’;k“’;:‘gj edfm" e'g'fﬁ:gé:' har for det er jo vr 3d prototype jeg kunne vise frem
L Lead Designer - 60-65 Lead Designer - 148-152

Billede 45 - Praktiker affinity, Et VR-designvaerktaj kunne hjzlpe til forventningsafstemning med kunder og brugere
Denne kategori omhandler en indsigt i, at et VR-designveerktgj kunne bidrage til at
forventningsafstemme med kunder og brugere, hvilket kunne hjzelpe til bade at skabe bedre
VR-produkter og effektivisere design- og udviklingsprocessen (Billede 45). VR beskrives som
veerende sveaert at formidle til kunder, hvilket ggr det svaert eksempelvis at kommunikere
visioner med VR-produkter og hvordan de kan skabe veerdi hos en kunde. Derfor beskrives et
VR-designveaerktgj, der kan give kunder og brugere et visuelt indtryk af hvad et VR-system
kommer til at kunne, som veerende effektiviserende og vaerdiskabende. Ligeledes gives der
udtryk for, at denne afklaring optimalt begr ligge for der inddrages programmegrer til at udvikle
noget funktionelt, da det er dyre udviklingstimer hvis konceptet skal laves om efter

forventningsafstemning med kunden eller brugeren. Der ses altsa et behov for et redskab, der
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kan muligggre og facilitere denne forventningsafstemning og dialog med kunderne og
brugerne tidligt i processen, hvilket bidrager til at effektivisere designiterationer og tests fgr

der bruges dyre udviklingstimer pa at lave noget funktionelt.

Plan fgr og under udvikling

Plan far
0og under
udvikling

: det er jo meget federe nar 3
I think everybOdy ih ) d hg k og sa bruger vi en masse tid Det er maske bedre at
el LN SIIIOCKERS : have gennemtzenkt det
has like if the ; pa en masse tekniske !
y eller skitser eller problemer hvor man s&dan inden man gav det
wanna get wireframes og nogle gange lige glemmer  yidere, s& kunne vi nok
anywhere is like gennemteenke designet og lidt oppe i helikopteren, hvad speede hele
1 I a give det til fanden er det egentlig vi L
deflnetlly have a ro rsamgr'nzrerne 55 6 geme vil goh have den der  udviklingsprocessen op.
long planning phase ~ P'o9rammarerne og 2 rode trad i det ikke. Shbare  Men jeq mangler bare at
VR Udvikler sige naarh jamen sa det at lave en prototype har 189 h 9
forstér jeg det veeret ret udfordrende se hvordan
106-107 CEO 169-173
CEO- L. 348 - 351 CEO - L. 360 - 362

Billede 46 - Praktiker affinity, plan for og under udvikling
Denne kategori omhandler udtalelser om, hvorvidt det kan veere essentielt at have en plan
for et VR-koncept bade fgr og under udviklingen af det, samt at det pa nuveerende tidspunkt
er en forhindring for nogle af respondenterne (Billede 46). Der ses et behov for at kunne
arbejde med VR pa mere struktureret vis, hvor intentionen og visionen med det tiltaenkte VR-
koncept er tydelig for alle der internt arbejder med det, bade fgr og under udviklingen af
konceptet. Denne kategori er derfor en indsigt i, at der blandt respondenterne sgges et
redskab, der kan bidrage til at planlaegge og strukturere et design for et VR-koncept, saledes
processen kan effektiviseres og de forskellige inddragede aktgrer alle har et indblik i hvad

konceptet er og hvordan det skal laves.

105



Du kan ikke se hvad det er
der sker inde i de briller
der, hvilket betyder du kan
ikke se hvad det er at folk
de arbejder med, hvilket
ger det til altsd det havner
ude i greenselandet af
noget der ikke rigtig er
socialt acceptabelt
Industriel Designer
173-176

Problematikker med VR som teknologi

Problematikker
med VR som
teknologi

Men du kan jo heller
ikke designe noget der
skal ses i VR i dag uden
at du pakker et
VR-headset og sender
det med posten for du
kan jo ikke forvente at
alle folk har det
Industriel Designer
192-194

det er lidt samme opfattelse
der er med VR lige i gjeblikket,
det er for sjov. Det er ikke
noget man kan lave noget
serigst med. S& i den forstand
altsé og det er lidt ligesom 3D
printere lige var en overgang,
at man kan ikke lave noget
serigst med det fordi det
eneste folk de ger det er at alle
sidder og printer Pokémons
Industriel Designer 182-186

folk ved ikke hvad det er og
s& er det for fremmet og sa
kan man ikke acceptere det.
Sé& det ville veere rigtig godt
altsa nu bruger jeg VR i min
egen proces og hvis jeg
skulle involvere andre folk i
det s& ville jeg nok netop
designe en proces med
hvordan de skulle involveres
Industriel Designer 188-192

Billede 47 - Praktiker affinity, problematikker med VR sp, teknologi
‘Problematikker med VR som teknologi’ omhandler nogle identificerede problematikker med
VR, som kan have effekt pa mulighederne for et VR-designveerktgj (Billede 47). Der udtrykkes
altsd problematikker vedrgrende: mangel pa social accept da andre ikke kan se hvad der
foregar i brillerne, at VR er anses som vaerende for sjov og ikke et professionelt medium, at
det kan veaere sveert at lave et VR-produkt til en kunde uden at vaere ngdt til ogsa at sende et
VR-headset med og slutteligt, at VR er for fremmed for folk, og at det derfor er sveert at
acceptere. Det er en raekke udfordringer ved VR som medium og teknologi, som vil vaere
relevante overvejelser i konceptudviklingen af et VR-designveerktgj for ikke at udvikle et

koncept, som ikke bliver accepteret eller som brugerne ikke har mulighed for at bruge.
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Det ma ikke ggre designprocessen langsommere, det skal ggre den hurtigere

Det ma ikke gare
designprocessen
langsommere,
det skal gare den
hurtigere

som vr er lige nu [...] sa er
det sindssygt vigtigt at det er
en hurtig proces altsa den
ma ikke vaere et fordyrende
led i flere komplekse ting du
skal fordi det skal bare veere
nemt lige hurtig skitsere op
sa er vi hurtig pa
bglgeleengde (om et evt.
prototypeveerktaj)
Lead Designer - 172-176

Billede 48 - Praktiker affinity, det md ikke ggre designprocessen langsommere, det skal ggre den hurtigere

jeg har prgvet rigtig mange
forskellige typer af
prototypingveerktgjer og
programmer [...] men jeg kommer
altid tilbage til min lille notesbog
med dottede papirer og [...] og
skitserer, tegner og skriver noter
for jeg overhovedet kommer til
nogle designprogrammer fordi
det er bare sa meget hurtigere
jeg kan jo bare krglle papiret
sammen og smide det ud
Lead Designer - 118-124

Denne kategori bidrager med en indsigt i vigtigheden af, at et potentielt nyt VR-designvaerktgj

skal kunne bidrage til designprocessen pa effektiv vis (Billede 48). Det tydeligggres, at tidlige

papirskitser bidrager til at visualisere og kommunikere et tidligt VR-koncept, og at et nyt VR-

designvaerktgj pa samme made ikke ma gg@re processen langsommere og dermed dyrere. Det

er derfor et indblik i, at uanset hvor i processen et nyt VR-designvaerktgj designes til, skal det

kunne bidrage til effektivisering af designprocessen.
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det vi gerne vil opna med
prototypen det er fandme at
fa et eller andet man kunne
vise kunden det er sadan her
det virker det er en | Igser
ved at lave det andet veerktaj
uden at programmere det
ikke det kunne veere smart.
Det kunne gere det meget
hurtigere for os ikke
CEO 390-393

helt konkret sa har vi jo
haft programmearer
koblet kun til det er og
han har jo siddet sa i
Unity og vi har jo ikke
haft sddan nogle
designveerktgjer, det er
jo bare veersgo

CEO - L. 247 - 249

Design skal gives tilbage til designere

Design
skal gives
tilbage til
designere

vi bruger jo ufattelige
ressourcer, eller vi er jo
en lille virksomhed, men
meget tid og pa bare at
lave den her prototype

ikke som man kunne
klare i et "XD" design sa
at sige ikke, hvis der var

et veerktgj til det
CEO 395-398

Vi bruger sa meget tid i dag
ikke ogsa sa den tid vi skal
bruge pa at bruge sadan et
veerktgj det er givet godt ud
vi sparer i sidste ende meget
tid ovre ved programmegrerne
og den der afklaring af ting
sa det tror jeg det kan hjzelpe
0s med at spare tid og
afklare tingene og diskutere
det internt ikke
CEO 517-521

Altsa s& kommer vi ind i hele sadan,
det ville veere sa fedt at man kunne
uden programmere, kunne ligesom
preve nogle forskellige scenarier uden
at skulle udvikle det. Det er det, det
tager sa lang tid alting ikke ogsa det
kunne veere mega fedt man ligesom
kunne preve ja det duede ikke det der,
lad os lave det pa en anden made, at
man allerede kunne afklare det ikke
ogsa, hele det der afklaringsforlgb det
kunne veere s fedt at man kunne tage
det meget tidligere ikke ogsa det er det
man savner
CEO 479-486

vi bruger alt for

meget tid pa at

sidde trial and
error

CEO-L. 377 -
378

Billede 49 - Praktiker affinity, Design skal gives tilbage til designeren

Kategorien ‘Design skal gives tilbage til designere’ omhandler udtalelser om, at der bruges for
meget tid pa at designe, udvikle og redesigne VR fordi programmegrerne er ngdsaget til ogsa
at agere designere grundet mangel pa veerktgjer til at lave VR-prototyper (Billede 49). Der
gives her en indsigt i, at der ses et behov for, at designprocessen for VR udfgres af designere,
der kan designe, redesigne, formidle og teste VR-koncepter fgr programmgrerne inddrages i
processen. Dette begrundes med, at det bliver for teknisk og at der bruges for meget tid pa
"trial and error’, hvilket er dyrt nar funktionaliteterne udvikles fra bunden af programmgrer.
Derimod skal designeren inddrages for at kunne arbejde brugerorienteret og fa udarbejdet
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det mest optimale design til konteksten, saledes dette g@res fgr arbejdet med at fa det til at
virke funktionelt. Der udtrykkes ligeledes, at vaerktgjer sdsom Adobe XD kan vaere med til at
muligggre, at denne designmaessige arbejdsbyrde placeres hos designeren og ikke udvikleren,
og at der gnskes en lignende mulighed indenfor VR. Kategorien bidrager derfor med viden om
et behov for at kunne arbejde med at designe VR pa et mindre teknisk niveau, hvor designere

kan koncentrere sig om designet frem for hvordan det teknisk kan lade sig ggre.

Mangler pa/i designproces

Mangler pd/i
designproces

S& vores designprocess er jo

going back to Jamen jeg vil Ja Q'LSé \Q rf]-tar U?Iityt vildt ustruktureret ikke, s& det
workflow, | know that godt Sige at vi 0g vi har haft en til & er jo ikke s&dan vi har lavet
that is very personal | har en kigge pa det der med e

kind of like to build
things in a very
organic way so | don'’t
have like phases
VR Udvikler 104-106

designproces jeg

vil bare sige den
er ikke optimal
CEO 113-114

Unreal den anden
renderingsfeetter der
ikke om det giver
noget
CEO 466-468

altsa vi har ligesom bare
sadan en metafor eller en
ledestjerne der siger at det er
det her jeg gerne vil og sa
har vi ikke teenkt dybere over
hvordan skal man ggre det
CEO 142-146

Billede 50 - Praktiker affinity, mangler pé/i designproces
Denne kategori udtrykker en mangel pa struktureret og dedikeret designproces hos visse
respondenter (Billede 50). Kategorien giver en indsigt i, at der ikke ngdvendigvis arbejdes
efter bestemte designmaessige processer og standarder, men at der derimod nogle steder
mangler en indsigt i hvordan der skal opstilles en designproces for udvikling af VR. Der
bidrages derfor med en viden om, at der mangler nogle strukturelle rammer for VR-

designprocesser.
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Manglende erfaring med sketching og prototype metoder

Manglende
erfaring med
sketching og

prototype
metoder

om fysisk [om 360 billeder/video] Ja, dem . 2 2 MS: Sa er der
p[roto'gping] viste Augustus der det jeg var MS: dgégr ogé;a Sadar.] Wizard of OZ det
! ikke bekendt men dengang han noget graaers papir  ved jeg ikke om du
Ja, nej det viste med at lige preecis attage ~ man ligesom kan gh. Jeg har hart om?
kender vi den der T boks vi havde ogsd  ved ikke om jeg har noget [..]
heller ikke kunne han lige tage et billede af papir CEO: Okay, nej det
mig og sa havde han et 3D er ikke nej
CEO 436 objekt ikke ogsa det var farste CEO 437 & 441

gang jeg sa det ikke. Men det er
ikke noget vi bruger men der har
vi lige set okay og faet idéen om

CEO: Det har jeg aldrig
hgrt om, men nej det
kender vi slet ikke

det ja

CEO 426-430 CEO 412-414

Billede 51 - Praktiker affinity, manglende erfaring med sketching og prototype metoder
Denne kategori er et indblik i CEO’s manglende kendskab til og erfaring med mange af de
grundlaeggende designmetoder indenfor VR, sdsom sketching pa bade normalt og 360° papir,
brug af 360° billeder og video og brug af wizard of oz principper (Billede 51). Det er en indsigt
i, at der muligvis, i den industrielle verden, er en mangel pa viden om de akademiske
definerede designmetoder, der som tidligere naevnt praeger den moderne forskning inden for

design af VR (jf. 5.1.1.3.2).
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Prototyper skal vise basale funktionaliteter

Prototyper
skal vise
basale
funktionaliteter

we are gonna be AS: Okay, cause we are a in the fithess one well
doing the prototyping  bit interested in also the  probably be doing a bit

just means a you prototype when you oy, wanna figure out

- try to design something : )
barebones version of 5 jqvikier: Well | guess whats fun right so that's

the game without any  ind of with smaller games ~_WhY you prototype
special graphics or  where | have a very clear = basically if something
anything idea | didn't really works or not
VR Udvikler 254-256 VR Udvikler 230-233 VR Udvikler 238-240

Billede 52 - Praktiker affinity, prototyper skal vise basale funktionaliteter

En funktionel prototype.

: ] f Ikke al funktionalitet, men
phase which basically prototyping state of VR do  more prototyping cause bare nok til at de ligesom
kan forsta ideen i det her
ikke ogsa. De vigtigste
ting der giver veerdi, det
er det vi gerne vil vise i en

CEO - L. 239 - 241

Denne kategori bidrager med udtalelser om et behov for, at VR-prototyper kun skal kunne

formidle og visualisere funktionalitet og interaktion pa et simpelt og basalt niveau (Billede

52). Det skal kun veaere nok til at kunne have dialog med en bruger om hvad der giver veerdi

og hvordan VR-systemet kan eller skal benyttes, sdledes vision og koncept kan formidles og

testes. Det er derfor en indsigt i, at et VR-designvaerktgj, der er tilteenkt at kunne lave

prototyper, skal holdes pa et basalt niveau, saledes designeren har mulighed for at arbejde

med iterative processer.
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det er jo lidt der hvor vi er ikke
0gsa, vi skal jo bygge hele lortet
for at du kan forsta hvad det er.
Der mangler vi et veerktgj til at
ligesom vi laver det visuelt
online at du kan se produktet og
se det fra alle mulige vinkler,
nérh ja det er det jeg far, det er
det vi egentlig selv mangler nar
vi udvikler tingene ikke at man
kan se det far man udvikler det.
Det er det vi faktisk savner
CEO 503-508

Visualisering af idé/koncept

Visualisering
af
idé/koncept

Sa tror jeg at det vigtigste

for os det er ligesom at...

jeg tror det er de der use
cases og fa lavet dem til

noget mock-ups og nogle
skitser. Jeg tror det der
ligesom er vigtigt det er
ligesom at fa visualiseret

hvad fanden er det
CEO 536-539

Det er en use case der hedder det
for eksempel hent produkter i en
case, jamen hvordan skal vi fa
lavet den kobling fra use casen til
design. Jeg tror det er der den
starste veerdi ville veere for os.
Okay det er sadan | gnsker det
ikke ogsa, det ville give den der
klarhed ikke ogsa nérh det er
sadan jeg arbejder med veerktgjet,
det er sadan det kommer til at
fungere. Bade for kunden men
ogsa for programmgren
CEO 541-546

Det er det, hvis man
kan kalde det at
konvertere use
cases til noget

visuelt ikke, noget

design ikke. Ja, jeg

tror det vil veere der.
CEO 547-549

Billede 53 - Praktiker affinity, visualisering af idé/koncept
Denne kategori omhandler et behov for at kunne visualisere VR-idéer og -koncepter. Det er
en indsigt i, at en af de store mangler indenfor design af VR er selve visualiseringen af et
koncept eller en idé (Billede 53). Der udtrykkes en mangel pa en mulighed for at overdrage
nogle brugerorienterede informationer til noget visuelt for pa den made at iterere pa

koncepter og idéer gennem en visuel designproces.
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Nuveerende designmetode

AS: Yeah quick
question, how do you
expect to prototype

VR Udvikler: Ehm no
you just use Unity
really
VR Udvikler 261-264

altsa fra papir gar jeg typisk
i sketch [...] og sa bruger
jeg affinity designer og de
to bruger jeg sadan mest
jeg er ikke sa meget fan af
det her der ligger hvor [...]
man far sddan nogle
moduler eller nogle
modeller man bare kan
sidde og treekke ind
Lead Designer - 216-220

Nuveerende

desighmetode

sa der ligger sddan nogle
meget meget faste stadier
vi gar igennem og de har
deres oprindelse i alle de
her teoribgger fra dengang
Vi underviste men det var jo
s& voldsomt fandt vi ud de
her modeller s& vi har selv
kan man sige taget det vi
synes var ngdvendigt
Lead Designer - 46-50

some people might
have phases where
they say right I'm
gonna prototype this
and then Im gonna
make it look better
VR Udvikler
125-126

den méade vi griber
det an pa det er, vi
prover at lave en
prototype s vi bedre
kan vise kunden det
sa de kan forst&
hvorfor er det smart
det her
CEO 88-90

vi er ret hurtige til ligesom at fa
skaret ind til benet og s& sagt det et
det her det skal veere og det her
forlgb [...] alts& det er det her vi skal
hen til og sé& har vi jo de her ting i
vaerktejskassen vi treekker ind og s&

og forskellige visuelle
kommunikationsmoduler vi treekker
ind altsa det er meget sadan de
samme ting vi benytter hele tiden s&
jeg synes vi kommer relativt hurtig til
have [...] den retning vi vil have
Lead Designer - 91-99

overordnet set s& starter vi med
vores projekistyringsmodel og
s& har vi de her faser vi g&r
igennem s hver fase er der
meget konkrete ting vi skal
indsamle af data og hvornér vi
skal have fagpersoner pa ogs&
laver vi en kravspecifikation som
alle godkender og s& gar vi i
gang med at designe og s&
tidligt vi kan sa fér vi folk ind og

teste
Lead Designer - 70-75

lterationer

vi er pa vej derhen til at
f& sddan en proces som
er meget agil mange
tests mange iterationer
hele tiden som vi kender
det fra den almindelig
designproces (iforhold til
VR designprocessen)
Lead Designer - 81-83

Billede 54 - Praktiker affinity, nuvaerende designmetode

Altsa vi lzerer jo undervejs
né forfanden den leegger
alle tingene ind under
samme X Y Z, det er ikke
s& smart okay s& ma vi,
altsa det er iteration pa
iteration hele tiden hvor vi
bliver klogere hver gang

CEO - L. 268 - 270

Denne kategori omhandler en samling af respondenternes udtalelser om deres nuvaerende

designmetode (Billede 54). Denne designmetode fremkommer forskelligt fra
respondenterne, hvoraf VR-udvikleren udtrykker, at han benytter Unity til at udvikle VR uden
forudgdende designmetoder sdsom sketching eller prototyping. CEO udtrykker derimod, at
han forsgger at lave en prototype af deres tiltaeenkte VR-koncept. Lead Designeren uddyber
sit fokus pa, at forsgge at arbejde i forskellige skridt, hvoraf han starter med at udforme et
koncept efterfulgt af brug af en reekke metodiske vaerktgjer til at specificere konceptet mere
og designe de enkelte dele af systemet. Dette praesenteres blandt andet som veaerende
papirskitser efterfulgt af overfgrsel til programmet Affinity Designer (Affinity — Professional

Creative Software, u.d.). Falles for nogle af respondenterne er ligeledes, at de ser deres
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designproces som en iterativ proces, hvor designet konstant revurderes. Denne kategori
bidrager derfor med en indsigt i, at der benyttes forskellige metoder og fremgangsmader til
at designe VR, og at de ikke alle er lige gennemtaenkte og udfgrlige set fra et designmaessigt
perspektiv. Det er derfor en viden om, at der ikke ngdvendigvis er en standardiseret

fremgangsmade til design af VR.

Mangler et VR-designveerktgj

Mangler et
VR-designvaerktaj

jamen alts& hvis det er simpelt  m&A man jo sige det er medsaetning til s& meget andet AS: Det var nemlig mit neeste
nok og sadan nogle ting t J édg K design vi har lavet & har vi sindssyg  SPPTgsmél om du miske selv kunne
selvfelgelig alt er relativt fordi jeg € nyt omrade vr kan meget brugerinddragelse fra starten Y71 lmmsser:ﬁl:tq_gmq! o

har jo ogsé nogle folk siddende
inde som ogsa kerer meget i de
her iterationer og designproces

man sige sa der
mangler jo veerktajer,

stort set fordi for det farste s er vr
sddan det er jo relativt komplekst
iforhold til du skal udvikle for at du

1D: Hvis ah titlen p& min virksomhed
hed noget andet 54 ja helt sikkert

0g jo mere praecist vi kan redskaber og sadan kan teste noget i vr skal du alts3 altsd... Og plus m&o;leklnle
roadmappe alt det her til at = alligevel bygge noget og det er noget  prototype og afpreve ke setups,
stris medjo hurigers wande  1OGIE NG herog e e v v it vike une spave i
sadan set arbejde med tingene arhe1de tegning pé et stykke papir og s lave  Mange penge, prav mmkp‘l"‘;
(om brugen af et evt. d i _ smé brugertests det kan vi ikke el Do0 havde hat noget al a det,
prototyopevaerktaj) Lead Designer for det er jo vr 3d il de h::mm . .
Lead Designer - 241-244. 265-266 Lead Designer - 60-65 Industriel Designer 309-315 T|I dES | g nere
om de ville veere o e b LB e s e hvis jeg sad og lavede og ikke til
ieressere, i at bruge vt o s gl it oo SYStem her, er det sé nogetdurent forskellige vr lasninger til g
‘see it kind of |n isolation | want to see it faktisk kunne vaere interesseret | at forskellige kunder og ligesom du
sadan et system] Jamen wiorking and | don't have maybe the bruge, reelt? ¢ programmﬂrel’
det tror jeg at vi ville helt money o pay somebaody just (o do & Mz ger i bureau verdenen som for
€ leg ) kel eksempel pA hjiemmesider og pi
sikkert prave det af ikke be gond, | just need to put my artin Industriel Designer: Ja af ren ! S&
there, Dafintely that would e useful o interesse. Jeg er ikke sikker pAjeg  Andre designspaces si kunne
ogsé og se om det kunne wz:lmmw ville kunne bruge i min virksomhed 160 godt have et behov for at
hjeelpe os jeg tror det ville -?hummmm;m fordi vi er jo m:'?slgsu.?nm hme[kihfﬂmmﬂig
5 P sae ke in (m interfaces, nu har jeg jo urtig kunne & noget . = = = =
REns hjae"’etos rigig Jomg ol sayvey e oo | gy d ar af mitIv ph atlave apps  sammen vise tidligt en eller wwlﬂln an“d mewsel | skal | hert fald skre jer at
REHE hands. og tegne interfaces | en anden anden lidt mere detaljeret would m-gn..dh talk ikke forseger at tilgodese
CEO 515-516 VR Uvikier 665-698 virksomhed, sé jo helt sikkert prototype jeg kunne vise frem mhrmlwlm the people whomight  hele spektret fordi nu har vi
Industriel Designer 414-420 Lead Designer - 148-152 want ihal might be sometiody who en rimelig hardcore

vi kan ikke lave det i sketch
eller i XD fordi man kan ikke fa
den der rumlighed eller... Jeg
bliver nedt til at rotere det far
Jjeq kan se okay det giver
mening eller der giver ikke
mening vel altsa der det er er
der de kommer til kort de der
toals ikke. S& man savner den
der rumlighed i de der tools og
den der interaktion altsa...
-492

Eksis

terende

veerktajer
mangler

rum

lighed

dw!hmqanmnqwuﬂllm
vihatever. Let's say VR ok

mmme\mu f
amgent
animations o ant and they just want
to create some quick places with
mmmmﬂuyunpmmur

VRUWHerBﬂ:I.Hﬁ

programmer siddende
derinde [...] men jeg tror ikke
det er ham der skulle bruge
det her veerktaj, det her det
ville vaere mig og den
designer jeg har siddende

derinde
Lead Designer - 275-280

alle de der flowting, det er
jo mega sveert at

preecisere i en mockup og
det bliver endnu veerre
med VR ikke fordi alts&

hvad skal du gere hvordan
skal den rotere, hvordan

gar du rundt om det.

CEO - L. 300-303

den der rumlighed, hvordan
faen hvor man den ind. Alts&
det er jo et eller andet 3D
eller et eller andet man skal
have ind i de der wireframe
tools s& man kan se hvordan
skal jeg interagere med det
her ikke ogsa. S det ikke
bare bliver fladt det hele.

CEO-L.368-371

Ogsa interaktionsmaessigt, jeg
ved godt at det kunne noget det
der XD ogs4 det andet tool du
viste med naget mere scripting
hvad fanden var det det hed |[..)
Axure ja, men det mangler lidt
med den der 3D rotation hvor
man gér rundt om ting og shdan
noget der, den der rumlighed det
er det jeg savner i det. Det tror jeg
virkelig kunne hjgelpe os meget
hele den der proces der ikke
CEQ 493-495 & 497-500

det jeg savner fra den normale
designproces jeg har siddet med
det er den her prototyping hvor

jeg kan sidde og bare skitsere
ideer og teste dem af og smide
det vaek hurtigt [...] iforhold til at
det er lidt svaerere nu fordi der er
et hvis abstraktionsniveau i vr i

forhold til man skal ogsé lige
forsta at man er inde i en verden
og der sker en masse ting
herinde
Lead Designer - 75-80

Billede 55 - Praktiker affinity, mangler i VR-designvaerktagjer
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Den stgrste identificerede familiekategori er ‘Mangler et VR-designvaerktgj’ og indeholder
underkategorierne ‘Til designere og ikke til programmegrer’ og ‘Eksisterende vaerktgjer
mangler rumlighed’ (Billede 55). Denne familiekategori omhandler et generelt behov for et
VR-designveerktgj til at visualisere et VR-system eller et VR-koncept, som hurtigt kan vise og
formidle til andre hvad det overordnet set handler om, og som ikke kraever nogen form for
programmeringsevner. Det er en mangel og et behov, som udtrykkes pa tveers af alle
respondenter og det tydeligggres, at det specifikt er manglen pa et veerktgj til hurtigt at skabe
prototyper som kan visualiseres, opleves og testes i VR. Ligeledes laegges der vaegt pa at den
rumlige faktor er essentiel for VR, og at det ikke er muligt at visualisere, formidle og teste
rumligheden med eksisterende veaerktgjer til design af VR. Det er derfor en indsigt i, at der
mangler et VR-designvaerktgj til at udforme VR-prototyper pa et niveau, hvor det visuelle og
interaktionsmaessige kan formidles og testes for pa den made at inddrage brugere pa bedst
mulig vis i designprocessen. Der udtrykkes ydermere, at et sadant veerktgj skal vaere til
designere og ikke programmgrer, da programmgrerne selv kan udvikle prototyper og derfor
ikke fgler et behov for sadan et vaerktgj. Derimod udtrykkes der et tydeligt behov for et sadant
VR-designveerktgj til designprocessen, og det er derfor denne brugergruppe der bgr veere i

fokus.
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Keep it simple stupid

Keep It
simple
stupid

hver gang du
tilfgjer en feature
sa [...] gar det
udover
brugervenligheden
Lead Designer -

hold det simpelt keep it
virkelig simpelt altsa det
skal bare veere og det er
skal man have sadan noget
her igennem det gaelder jo
nok mange ting det skal
bare veere sindssyg
brugervenligt og sa passe
pa man ikke ender i den

der ga feature-amok

180-181 Lead Designer - 298-301

start much smaller than
you wanna go because
you always end up
adding features and
things in even stuff that
might seem kind of
small, then you realize
its complicated to add
on
VR Udvikler 108-111

det er meget vigtigt at
hvis man skal

introducere sadan nogle

veerktajer sa skal det

virkelig veere nemt og
man skal passe pa med
ikke at ga feature-amok

Lead Designer -
176-178

Billede 56 - Praktiker affinity, Keep it simple stupid

Som naevnt omhandler ‘Keep it simple stupid’ anbefalinger til, hvordan et eventuelt nyt
designvaerktgj til design af VR skal vaere simpelt at bruge (Billede 56). Det er derfor ikke
indsigter i deres personlige praksisser, men derimod i, at respondenterne foretraekker
vaerktgjer der er nemme at bruge og leere, samt at et digitalt designveerktgj ikke skal have en
overflod af features, da det gar ud over brugervenligheden. Det er derfor et indblik i, at
mangden af features og brugervenligheden er relateret i den forstand, at jo mere

kompliceret et designvaerktgj er jo sveerere er det at bruge.
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For at danne et overblik over centrale indsigter for dette affinity diagram over interviews med
praktikerne, vil vi i felgende afsnit opsummere og konkludere pa indsigterne fra de relevante

forskere.

5.1.2.2.4 Delkonklusion

Dette affinity diagram for de potentielle brugere har givet en indsigt i, at der ses et behov for
et designveerktgj til at visualisere, formidle og teste VR-koncepter og -systemer, i form af
hurtige interaktive prototyper. Der identificeres at respondenterne finder design af VR
udfordrende og at selv de erfarne indenfor VR-design oplever at eksisterende
designveaerktgjer kommer til kort. Der er generelt ikke stor kendskab til de eksisterende
designmetoder, som vi identificerede fra den akademiske litteratur (jf. 5.1.1.5) hvilket
betyder, at nogle respondenter forsgger sig frem i blinde uden nogen dyb forstaelse for
behjzlpelige designmetoder. Derudover kommer det til udtryk, at et nyt VR-designvaerktgj
skal kunne udforme visuelle, interaktive prototyper pa en made, som er effektiviserende for
designprocessen og ikke ma forsinke processen. Der gives ligeledes en indsigt i, at sketching
spiller en stor rolle i de tidlige faser af designprocessen, og at det for flere respondenter
allerede er en essentiel del af designprocessen. Der udtrykkes, at sketching primaert benyttes
i papirform af Lead Designeren, og at det oftest er det letteste medie at arbejde med i de
tidlige faser, da det er intuitivt og nemt at iterere pa og smide vak, hvis idéen ikke holder.
Derimod udtrykkes der behov for og mangel pa veerktgjer til at teste VR-koncepter pa mere
immersiv vis, da sketches og andre designvaerktgjer, sasom Adobe XD, ikke tilbyder samme
rumlighed og ggr det sveert at teste et koncept uden at skulle udvikle et fungerende system,
hvilket kreever meget programmeringstid. Der udtrykkes ydermere, at det at designe i VR
kommer med en reekke udfordringer, og at nogle respondenter mener det er velfungerende
til at lave hurtige mockups pa et lavt og groft fidelity-niveau, mens andre mener det helt skal

undgas.

Det kan derfor konkluderes, at der i industrien ses et behov for et designvaerktgj til at designe
VR med, som muligggr visualisering, formidling og tests af VR-koncepter og idéer, der ikke
kraever programmering. Der fokuseres pa et vaerktgj, som kan formidle disse koncepter pa
immersiv vis og inkludere brugerne og samarbejdspartnere ved at give dem en rumlig og

immersiv oplevelse af det tiltaenkte koncept og dets funktioner, sdledes VR-konceptet og -
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systemet kan formidles til forventningsafstemning bade internt og eksternt. Denne
undersggelse af relevante praktikeres syn pa design af VR som designdisciplin og de

underliggende problemer med feltet, bidrager derfor med disse konkrete indsigter:

e VR er et umodent medie og er derfor teknisk vanskeligt at designe til og udvikle for
uerfarne, da de teknologiske hjzelpemidler er fa, hvilket virker heemmende for

uerfarne praktikere

® Praktikere indenfor henholdsvis industriel design og VR-spiludvikling mener at det er
nemmere at starte direkte med at programmere frem for at designe skitser og
prototyper, og frygter at et VR-prototypeveerktgj kunne ga hen og blive sa komplekst

at det er nemmere bare at programmere fra start

e 360 billeder og videoer anses som vaerende effektivt til hurtigt at visualisere et miljg

til enten at praesentere en idé eller som reference til designarbejde

o Det er en vigtig del af designprocessen for det geeldende VR-system, at skabe intern
feelles forstdelse mellem teamets forskellige aktgrer under bade design- og

udviklingsprocessen

e Et designveerktgj kan agere kommunikativt til at hjeelpe med at formidle et design til
teamet og er pa den made med til at skabe intern felles forstdelse for det

igangvaerende design

o Designere gnsker ikke et vaerktgj der er for komplekst, de vil derimod have et veerktgj

der er nemt at bruge.

e Det er essentielt at sketching foretages i indledende dele af designprocessen og
prototyping i senere dele og et VR-designvaerktgj skal derfor have fokus pa enten en

af delene eller pa begge, da prototyping ikke kan erstatte sketching og vice versa

® Der eksisterer uenighed om hvorvidt design i VR er en positiv ting eller ej, men

benyttes VR til at designe i, skal det veere pa et groft skitseniveau
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VR kan vare sveert at formidle til kunder og brugere, hvilket vanskeligggr
forventningsafstemning, og et VR-designveerktgj der understgtter dette ville derfor

skabe veaerdi og veere effektiviserende for designprocessen

Det ses som relevant at et VR-designveerktgj kan bidrage til at planleegge og

strukturere designet af VR-koncepter

VR er pa nuvaerende tidspunkt ikke et socialt accepteret medie og anses af mange som

et ikke-professionelt medie, hvilket kan hindre VRs potentiale som teknologisk medie
Et designvaerktgj til VR skal sgge at g@re designprocessen hurtigere

Designprocessen for VR foretages pa nuveerende tidspunkt af programmerer, hvilket
gor iterationer tidskraevende og dyre. Derfor skal det muligggres at den

designmaessige arbejdsbyrde placeres hos designere

Arbejdet med at designe VR skal kunne forega pa et mindre teknisk niveau, sa
designere kan koncentrere sig om designet frem for hvordan det teknisk kan lade sig

gore
Der mangler et standardiseret workflow for VR-designprocesser.

Den inddragede CEO fra en mindre virksomhed, mangler erfaring med sketching- og
prototypemetoder og har derfor ikke udfgrt disse, hvorfor de derfor startede med at

programmere et faerdigt produkt.

Prototyper til VR skal kunne vise basale funktionaliteter, og dermed ikke veere for
komplekse hverken funktionelt og grafisk, men kun nok til at kunne formidler og teste

prototypen
Der er blevet udtrykt et behov for at kunne visualisere ideer eller koncepter til VR

Designprocessen er ikke standardiseret, men papirskitser, programmerede

prototyper, efterfulgt af udvikling med en iterativ process, er hvad der oftest ses.
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e Der er en mangel pa et VR-prototypeveerktgj, som ggr det muligt for ikke-
programmgrer at visualisere og teste VR-prototyper og -koncepter med fokus pa

visuelle aspekter og interaktion

For at konkretisere denne viden fra de tre affinity diagrammer over indsigter fra den relevante
litteratur, relevante forskere og relevante praktikere, vil vi i fglgende afsnit pabegynde det
definerende arbejde i Define, hvilket har til formal at kondensere indsigterne til mere konkret

og central viden om identificerede problematikker.
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Define




5.2 Define

Behovorienterede
designkriterier

Billede 57 — Define, egen tilblivelse
Som naevnt har denne fase til formal at arbejde med at kondensere indsigterne fra Empathize-
fasen. Hensigten med dette er at definere en raekke kernebehov, som kan agere
designkriterier for den efterfglgende Ideate fase samt for resten af bade fgrste og anden
iteration. Med disse designkriterier sgges der derfor at basere designidéer og
designprincipper pa relevante behov og problematikker, identificeret fra de inddragede
relevante interessenter. Fglgende afsnit vil derfor omhandle kondenseringen af
identificerede indsigter til en reekke designkriterier og vil derfor agere Define-fasen for denne

specialeathandling.

5.2.1 Samlede empatiske indsigter

Som nzvnt vil de identificerede indsigter i bade den relevante litteratur og i den indsamlede
empiri fra relevante forskere og praktikere blive opstillet her med formalet om at kondensere
disse indsigter til en rakke kerne-designkriterier. Disse har til hensigt at agere
forstaelsesgrundlag for det geeldende problemfelt, savel som grundlag for resten af

specialeafthandlingens designproces. En samlet liste med disse indsigter kan ses her:
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Nr.

Indsigt

Kommer fra

Der ses en mangel pa et vaerktgj, der er i stand til at samle mange
centrale funktionaliteter, sasom sketching og interaktion, i ét

vaerktgj, som ikke kraever programmering

Litteraturreview

Designere er mest effektive nar de direkte kan kontrollere deres
designbeslutninger, der ses derfor en mangel pa vaerktgjer, hvor
det ikke er en ngdvendighed at kunne programmere, sa

designeren kan have kontrol over sine designbeslutninger

Litteraturreview

Rapid prototyping af VR burde ikke kraeve
programmeringsevner, da dette er for omfattende i forhold til at
prototypernes formal er at visualisere et koncept hurtigt saledes

det kan testes og itereres pa

Litteraturreview

Interaktion simuleret gennem fysiske artefakter via eksempelvis
Wizard of Oz er distraherende under tests, derfor bgr

interaktion simuleres digitalt gennem software

Litteraturreview

Papirsketching er allerede en veletableret designmetode for
design af VR og er effektivt i de tidlige designfaser og som
springbraet til igangsaettelse af designarbejde pa hgjere fidelity

niveau

Litteraturreview

Arbejde med prototyping med fysiske artefakter, sdsom brugen
af Play-Doh, er tidskreevende og kraever stor preaecision under

arbejdet med at udforme objekter og miljger

Litteraturreview
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Digital prototyping fungerer bedre end analog prototyping nar
det geelder VR, da det tilbyder hgjere grad af immersiv og
interaktiv test, hvilket ggr det nemmere at forsta og iterere pa,
da bade designeren selv og inddragede brugere nemmere kan

teste det

Litteraturreview

360 billeder og video er hurtigt til at skabe virtuelle udgaver af
virkelige lokationer og kraever ikke
programmeringskompetencer, hvilket ggr det effektivt til at
prototype VR-systemer og -oplevelser, som finder sted pa rigtige

lokationer

Litteraturreview

Transformeringen af fysiske prototyper til digitale prototyper
kreever mange forskellige veerktgjer og er besveerligt for
designeren uden dedikerede vaerktgjer til at stptte denne

transformeringlndsigter fra relevante forskere

Litteraturreview

10

Set i forhold til andre forskningsfelter, eksempelvis inden for
design af 2D graenseflader, er VR-feltet stadig meget umodent

og der ses en mangel pa forskning heri.

Interviews med

relevante

forskere

11

Der ses en mangel pa et VR-prototypeveerktgj, som ikke kraever
programmeringskompetencer og kan bruges til at eksternalisere
og fremvise idéer i form af noget konkret, som kan praesenteres

til andre.

Interviews med

relevante

forskere

12

Eksternalisering er vigtigt at have fokus pa, da det er essentielt
for en designer at reflektere over og fa feedback pa sine ideer og
designs, hvad enten det er af stakeholders eller internt i

designteamet.

Interviews med

relevante

forskere
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13

At det kraever programmeringsevner at udvikle VR ggr, for
designerne, at fokus flyttes til hvad der rent faktisk er muligt at
programmere i stedet for at det er pa, hvad den ideelle funktion
for brugeren kunne vaere. Det besvaerligggr ogsa test af
prototypen, da de eventuelle @ndringer fra testen skal

programmeres igen.

Interviews
relevante

forskere

med

14

Det er ikke optimalt at udvikle et nyt veerktgj som blot gengiver
funktioner som eksisterende software allerede tilbyder, sa er det
mere optimalt at udvikle noget der er kompatibelt med
eksisterende software og kan udnytte deres funktioner med

henblik pa at fremme unikke designmaessige funktioner.

Interviews
relevante

forskere

med

15

Eksisterende software mangler mulighed for at simulere
interaktion, det er derfor centralt at et nyt digitalt VR-
designveerkt@j giver designeren mulighed for at simulere

interaktion

Interviews
relevante

forskere

med

16

VR er et effektivt medie til, gennem komplet omslutning af den
virtuelle verden, at skabe immersion for brugeren pa en anden
made end traditionelle medier, og det er derfor vigtigt at

understgtte den.

Interviews
relevante

forskere

med

17

VR kan give nogle nye udfordringer til designere grundet den
steerke immersion, sasom at teste brugere uden at gdelaegge

deres immersion under testen

Interviews
relevante

forskere

med

18

Det er vigtigt, at VR-oplevelsen imiterer det intenderede miljg,

dog med plads til fantasi og kreativitet sa laenge de fysiske love i

Interviews
relevante

forskere

med
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VR-oplevelsen stemmer overens med dem i virkeligheden i det

omfang, at det stemmer overens med konteksten.

19

Det er mest optimalt at designe VR pa en 2D graenseflade da det
er mere preecist end at designe inde i VR, men det er ikke muligt
at opleve designet immersivt fgr der patages et VR-HMD. Det er
altsa ngdvendigt for designeren at skifte mellem VR og 2D
grensefladen for at kunne sikre, at VR-designet pa 2D

greensefladen ogsa fremtraeder optimalt i VR.

Interviews
relevante

forskere

med

20

Det er vigtigt at afgreense et designveerktgj, sa det kan

specialiseres frem for at bergre for mange aspekter

Interviews
relevante

forskere

med

21

VR er et umodent medie og er derfor teknisk vanskeligt at
designe til og udvikle for uerfarne, da de teknologiske
hjeelpemidler er fa, hvilket virker heemmende for uerfarne

praktikere

Interviews
relevante

praktikere

med

22

Praktikere indenfor henholdsvis industriel design og VR-
spiludvikling mener at det er nemmere at starte direkte med at
programmere frem for at designe skitser og prototyper, og
frygter at et VR-prototypeveerktgj kunne ga hen og blive sa

komplekst at det er nemmere bare at programmere fra start

Interviews
relevante

praktikere

med

23

360 billeder og videoer anses som vaerende effektivt til hurtigt
at visualisere et miljg til enten at praesentere en idé eller som

reference til designarbejde

Interviews
relevante

praktikere

med
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24

Det er en vigtig del af designprocessen for det geeldende VR-
system, at skabe intern falles forstdelse mellem teamets

forskellige aktgrer under bade design- og udviklingsprocessen

Interviews
relevante

praktikere

med

25

Et designvaerktgj kan hjelpe med at formidle et design til teamet
og er pa den made med til at skabe intern feelles forstaelse for

det igangvaerende design

Interviews
relevante

praktikere

med

26

Designere gnsker ikke et veerktgj der er for komplekst, de vil

derimod have et vaerktgj der er nemt at bruge.

Interviews
relevante

praktikere

med

27

Det er essentielt at sketching foretages i indledende dele af
designprocessen, og prototyping i senere dele og et VR-
designveaerktgj skal derfor have fokus pa enten en af delene eller
pa begge, da prototyping ikke kan erstatte sketching og vice

Versa

Interviews
relevante

praktikere

med

28

Der eksisterer uenighed om hvorvidt det at designe i VR er en
positiv ting eller ej, men benyttes VR til at designe i, skal det

veere pa et groft skitseniveau

Interviews
relevante

praktikere

med

29

VR kan veere sveert at formidle til kunder og brugere, hvilket
vanskeligggr forventningsafstemning, og et VR-designvaerktgj
der understgtter dette ville derfor skabe veerdi og veere

effektiviserende for designprocessen

Interviews
relevante

praktikere

med

30

Det ses som relevant at et VR-designvaerktgj kan bidrage til at

planlzegge og strukturere designet af VR-koncepter

Interviews
relevante

praktikere

med
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31

VR er pa nuvaerende tidspunkt ikke et socialt accepteret medie
og anses af mange som et ikke-professionelt medie, hvilket kan

hindre VRs potentiale som teknologisk medie

Interviews
relevante

praktikere

med

32

Et designveerktgj til VR skal sgge at gg@gre designprocessen

hurtigere

Interviews
relevante

praktikere

med

33

Designprocessen for VR foretages pa nuvaerende tidspunkt af
programmgrer, hvilket ggr iterationer tidskraevende og dyre.
Derfor skal det muligg@res at den designmaessige arbejdsbyrde

placeres hos designere

Interviews
relevante

praktikere

med

34

Arbejdet med at designe VR skal kunne foregd pa et mindre
teknisk niveau, sa designere kan koncentrere sig om designet

frem for hvordan det teknisk kan lade sig ggre

Interviews
relevante

praktikere

med

35

Der mangler et standardiseret workflow for VR-designprocesser.

Interviews
relevante

praktikere

med

36

Den inddragede CEO fra en mindre virksomhed, mangler
erfaring med sketching- og prototypemetoder og har derfor ikke
udfert disse, hvorfor de derfor startede med at programmere et

feerdigt produkt.

Interviews
relevante

praktikere

med

37

Prototyper til VR skal kunne vise basale funktionaliteter, og
dermed ikke veere for komplekse hverken funktionelt og grafisk,

men kun nok til at kunne formidler og teste prototypen

Interviews
relevante

praktikere

med
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38 [ Der er blevet udtrykt et behov for at kunne visualisere ideer eller | Interviews med
koncepter til VR relevante

praktikere

39 | Designprocessen er ikke standardiseret, men papirskitser, | Interviews med
programmerede prototyper, efterfulgt af udvikling med en | relevante

iterativ process, er hvad der oftest ses. praktikere

40 | Der er en mangel pa et VR-prototypevaerktgj, som ggr det muligt | Interviews med
for ikke-programmegrer at visualisere og teste VR-prototyper og | relevante

-koncepter med fokus pa visuelle aspekter og interaktion praktikere

Som det ses i listen er hver indsigt blevet tildelt et nummer til at identificere og referere til
indsigten med samt en kolonne til at vise hvilken data indsigten stammer fra. Denne liste giver
dermed indblik i den samlede mangde af indsigter. For at definere hvilke af disse indsigter,
vi vil fokusere pa i denne specialeafhandling, vil vi afgreense undersggelsesfeltet med
udgangspunkt i denne samlede mangde data. Hensigten er at skaerpe den fortsatte
undersggelse ved at przecisere de mest centrale behov der er identificeret gennem disse
indsigter. Dette har derfor til formal at resultere i en raekke behovsorienterede
designkriterier, efterfulgt af en opstilling af en endelig problemformulering for resten af

specialeafhandlingen.

5.2.2 Afgreensning og endelig problemformulering

Under udformningen af denne specialeafhandling har vi forsggt gradvist at praecisere og
afgreense det brede problemfelt med henblik pa at kunne konkludere pa hidtil indsamlede
indsigter og derigennem praecisere bade problemfelt og problemformulering. Dette har haft
til formal at specificere en konkret vinkel pa emnet, som er unik og interessant at undersgge,

hvilket har resulteret i de ovenstaende indsigter. Med afszet i disse indsigter, vil vi i dette
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afsnit afgraense problemfeltet yderligere med henblik pa at definere et konkret og indsnaevret
problemfelt. Denne afgreensning har derfor til formal at redeggre for den helt konkrete vinkel,
som vil veere i fokus for resten af denne specialeafhandling gennem prioritering af indsigter,

opstilling af behovsorienterede designkriterier og en endelig problemformulering.

Som beskrevet i afsnit 5.1.2.2.4, blev vi bekrzeftet i et fortsat fokus pa undersggelsen af
behovet for og potentialet i digitale VR-designveerktgjer. Denne afgraensning gav mulighed
for at opretholde et specifikt fokus under dataindsamlingen pa hvilke metoder
respondenterne benyttede sig af og deres holdning til et digitalt veerktgj til at understgtte og
effektivisere processen for design af VR-systemer. Dette gav ligeledes en raekke nye indsigter,
der alle peger pa en mangel pa og et behov for et digitalt vaerktgj, der kan bidrage til at
designe og teste VR-koncepter pa bade udforskende og definerende vis, med henblik pa at
brugerteste og bidrage til intern falles forstadelse (jf. 5.2.1). Det blev tydeligt at
respondenterne, der havde en fastlagt designproces, foretrak skitseringer enten pa papir eller
direkte i VR gennem systemer sasom Gravity Sketch. Det var dog sa snart det kom til skitser
og prototyper af hgjere fidelity, som eksempelvis kunne bruges til test og afklaring med

kunder og brugere, at de udtrykte en mangel pa og et klart behov for et nyt designvaerktgi.

Denne afgraensning af det aktuelle fokus, lsegger op til en nedprioritering af visse indsigter.
Disse nedprioriterede indsigter vurderes til at omhandle andre fokusomrader, som derfor
nedprioriteres for ikke at favne for bredt og preecisere arbejdet gennem et mere indskaerpet

fokus. Listen med de nedprioriterede indsigter ses her:

Nedprioriterede indsigter

Nr. | Indsigt Kommer fra

5 Papir-sketching er allerede en veletableret designmetode for | Litteratur-review
design af VR og er effektivt i de tidlige designfaser og som
springbraet til igangseettelse af designarbejde pa hgjere fidelity

niveau
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6 Arbejde med prototyping med fysiske artefakter, sdsom brugen | Litteratur-review
af Play-Doh, er tidskreevende og kraever stor preecision under

arbejdet med at udforme objekter og miljger

9 Transformeringen af fysiske prototyper til digitale prototyper | Litteratur-review
kreever mange forskellige veerktgjer og er besveerligt for
designeren uden dedikerede veerktgjer til at stptte denne

transformeringlndsigter fra relevante forskere

22 | Praktikere indenfor henholdsvis industriel design og VR- | Interviews med
spiludvikling mener at det er nemmere at starte direkte med at | relevante
programmere frem for at designe skitser og prototyper, og | praktikere
frygter at et VR-prototypeveerktgj kunne ga hen og blive sa

komplekst at det er nemmere bare at programmere fra start

30 | Det ses som relevant at et VR-designveerktgj kan bidrage til at | Interviews med
planlzegge og strukturere designet af VR-koncepter relevante

praktikere

31 | VR er pa nuveerende tidspunkt ikke et socialt accepteret medie | Interviews med
og anses af mange som et ikke-professionelt medie, hvilket kan | relevante

hindre VRs potentiale som teknologisk medie praktikere

Disse indsigter viser problematikker i forskellige dele af feltet for design af VR, men er mindre
end det faelles felt der ses for de resterende indsigter listet i forrige afsnit. Indsigt 5,6 og 9
beskriver problematikker eller behov vedrgrende analoge designmetoder og -vaerktgjer samt
overfgrslen af en analog skitse til en digital version. Sammen med planlaegningsfunktionen fra
indsigt 30, ser vi disse som veerende mindre problematikker sammenlignet med behovet for
et digitalt veerktgj til at designe VR med. Ligeledes ville inkluderingen af funktioner til at

impdekomme disse behov ga imod indsigt 20 (jf. 5.2.2), der omhandler at vaerktgjet skal vaere
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specialiseret frem for at kunne alt for mange ting pa et middelmadigt niveau. Disse indsigter
er derfor nedprioriteret for at forsgge at specialisere VR-designvaerktgjet og dermed fokusere

pa, at de inkluderede funktioner er indvirkningsfulde og skaber veerdi.

Indsigt 22 nedprioriteres grundet et fokus pa ikke-tekniske designere, der ikke ngdvendigvis
har programmeringskompetencer. Derfor ses de inddragede respondenter, naevnt i indsigt
22, som vaerende en mindre relevant malgruppe og indsigten nedprioriteres derfor, for at
fokusere pa den ikke-tekniske designer. Den sidste nedprioriterede indsigt, indsigt 30, ses som
vaerende et udtryk for en kulturel og social problematik for VR som teknologi og medie, da
der opleves en social uforstaenhed overfor VR som professionelt medie og redskab. Af hensyn
til ikke at favne for bredt, nedprioriteres denne problematik for at kunne fokusere pa at
fokusere pa designet af et digitalt VR-designvaerktgj. Dette leegger derfor veegt pa de
resterende indsigter: 1, 2, 3, 4, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 23, 24, 25,
26, 27, 28, 29, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 40 (se Bilag 21 for samlet liste af prioriterede

indsigter).

Ses de prioriterede indsigter i sammenhang med Buxtons (2011) redeggrelse for sketching
og prototyping (jf. 4.2), kan der argumenteres for en mangel pa og behov for et veerktgj til de
faser af designprocessen, der ligger mellem ideation og usability. Dette pa baggrund af
praktikernes udlaegning af en praeference til brugen af eksisterende analoge veerktgjer til de
udforskende sketching-faser, hvilket daekker deres ideation-fase. Pa lignende vis udtrykkes
der, at spilmotorer sasom Unity og Unreal Engine bruges til at lave de endelige hgj-fidelity
prototyper, som skal bruges til at praecisere og specificere koncepterne i usability-fasen. Det
er derfor i spilrummet fra midten af ideation til midten af usability, at praktikkerne udtrykker
et behov for et designveerktgj til at understgtte deres proces. Der argumenteres derfor for, at
denne specialeafhandlings problemfelt specifikt skal fokusere pa et veerktgj til at understgtte

overgangsfasen mellem ideation og usability, hvilket er illustreret gennem billede 58.
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Vaegt af designkriterier

Usability |

Investering

Tid

T 1deation [ 1 usability I vores fokus
- Voksende investering

Billede 58 - Ideation til usability, egen tilbivelse

Med afsaet i ovenstaende opstilles der et endeligt problemfelt, der er afgraenset til at fokusere
pa hvad et digitalt designveerktgj til at designe VR-systemer skal kunne for bedst at
understgtte designprocessens overgang fra arbejdet med ideation til at arbejde med usability.
Det er i de midterste/sene dele af arbejdet med ideation og de tidlige/midterste dele af
arbejdet med usability, samt i overgangen mellem dem, at brugerbehovet er og derfor vil
dette blive fokus for resten af denne afhandlings undersggelser. Til at konkretisere arbejdet

med dette fokus, opstilles der en endelig og konkret problemformulering:

Hvilke designprincipper skal ligge til grund for et digitalt designveerktgj til at designe VR-
systemer til professionelle kontekster, som understgtter designarbejdet i overgangen fra

ideation til usability?
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De kommende undersggelser og afsnit i denne specialeafthandling vil tage udgangspunkt i

denne problemformulering og dermed benytte denne til at give et bedste bud pa en Igsning

pa dette problemfelt. For at kondensere de indsamlede indsigter til en mere konkret

definition af de mest centrale behov, vil vi i det fglgende danne en raekke designkriterier, der

har til formal at praecisere de kerneproblemer, som de intenderede designprincipper for et

koncept for et VR-designvaerktgj, skal kunne Igse.

5.2.3 Definering af behovsorienterede designkriterier

For at kondensere de indsamlede indsigter til en raekke designkriterier, som kan agere

empatisk fundament for arbejdet med at danne de grundlaeggende designprincipper for et

digitalt VR-designveaerktgj, indgik vi i et arbejde med at sammensatte de forskellige indsigter

til overordnede beskrivelser af de behov, som indsigterne bidrog med. Dette resulterede i ti

designkriterier, som tilsammen kunne daekke alle de 34 resterende indsigter:

Nr. | Kriterie Beskrivelse Kommer
fra
indsigt
nr.

1 Skal kunne benyttes | Det skal vaere muligt at sketche og prototype VR | 1, 2, 3,11,
uden uden kendskab og kompetencer inden for |13, 21,
programmeringsko | programmering. Dette g¢r at designeren kan | 33, 34,
mpetencer fokusere pa designet frem for vaerktgjet. 39,40

2 Visualisering og | Det er vigtigt at designeren kan udforske design | 1,3, 7,11,
eksternalisering for | gennem visualisering og eksternalisering af idéer | 12, 19,
refleksion bade via|og koncepter, bade gennem arbejde pd|28, 29,
PCog VR computeren og ved at designe i VR. 38, 40
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Fra udforskning til | Det er vigtigt at designeren bade kan skitsere og |1, 3, 14,

raffinering prototype, og at det er muligt at teste designet pa | 27, 32,
alle tidspunkter i processen. Dette g@r det muligt | 33, 35, 40
for designeren at bevaege sig gradvist fra
ideation/udforskning til usability/raffinering.

Fokus pa interaktion | Det er centralt at designeren kan designe VR-|3,4,7,15,

og prototyping | specifikke interaktioner til prototyping, med |16, 17,

specifikt til VR henblik pa bade udforskning og brugervenlighed. | 18, 27,
Dette giver designeren mulighed for at iterere pa | 37, 40
brugervenlighed og teste funktionalitet ved
intenderede idéer og koncepter.

Samarbejde og | Det er vigtigt at designeren kan benytte veerktgjet | 11, 12,

planlaegning for | til planleegning samt samarbejde med andre i | 24,25

faelles forstaelse design- og udviklingsprocessen. Dette giver
designeren mulighed for at formidle og skabe
forstaelse internt, bade fgr og under
designprocessen.

Effektivisere og | Det er centralt at veerktgjet er effektiviserende og | 2, 3, 7, 13,

simplificere simplificerende for prototypearbejdet il20, 21,

prototypeprocessen | designprocessen. Dette gger veerktgjets relevans | 26, 34,
og saetter fokus pa hurtige, simple og brugervenlige | 36, 39
funktioner

Cross-device med | Det er vigtigt at designeren kan arbejde med |4, 7, 12,

fokus pa rumlighed | designet bade pa computeren og i et VR HMD. | 16, 18,
Dette giver designeren mulighed for at arbejde [ 19, 28,
effektivt med designet, samtidig med at det er | 29, 38,
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muligt at se designet som det ville blive set af en
bruger og opleve designets rumlighed.

8 Samspil med andre | Det er vigtigt at veerktgjet kan facilitere samspil | 8, 14, 20,
veerktgjer og | med andre veaerktgjer, sasom importering af 3D | 23,
metoder objekter og resultater af andre sketching og

prototype metoder. Dette giver designeren
mulighed for at benytte eksterne ressourcer til at
visualisere idéer og koncepter.

9 Test, evaluering og | Det er vigtigt at designeren kan teste og evaluere | 1, 3, 4, 7,
forventningsafstem |idéer og koncepter,for eksempelvis at kunne |11, 12,
ning forventningsafstemme med brugere. Dette giver | 17, 29,

designeren mulighed for at fa indblik i designets
brugeroplevelse og brugervenlighed samt skabe
enighed om det endelige produkt.

10 | Malrettes efter | Det er vigtigt at vaerktgjet malrettes efter at kunne | 2, 13, 26,
veerktgjer som | bruges af designere. Derfor skal det drage pa |33, 34,
designere normalt | retningslinjer fra andre vaerktgjer, der bruges af | 35, 40
bruger designere.

Tabellen viser selve designkriteriet og dets tildelte nummer, en mere detaljeret beskrivelse af
designkriteriet, og de indsigter designkriteriet er dannet ud fra (jf. 5.2.1). Formalet med denne
liste er derfor at give et transparent indblik i designkriterierne, hvad de forsgger at |gse eller
impdekomme, samt hvilke empatiske indsigter der ligger til grund for dem. Eftersom formalet
med disse designkriterier er, at blive brugt som kondenserede indsigter i Ideation-fasen, blev
de ogsa lavet til digitale post-its i Lucidchart med henblik pa at bruge dem direkte i

idégenereringsprocessen. En samlet liste af disse kan ses pa Bilag 22.
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Som det ses i ovenstaende tabel, omhandler designkriterie 5 samarbejde og falles forstaelse.
Med henblik at forsgge at forsta hvad samarbejde over digitale platforme omhandler, vil vi,
som afsluttende afsnit i Define-fasen definere, hvordan vi forstar online kollaboration. Dette
med henblik pa at kunne arbejde med samarbejde som teoretisk begreb i det videre arbejde

med at udforme designprincipper for et digitalt VR-designvaerktgj.

5.2.3.1 Online Kollaboration

Med henblik pa at redeggre for, hvordan vi forstar samarbejde og de muligheder, som det
bidrager med til et digitalt designvaerktgj til design af VR, vil vi i dette afsnit definere begrebet
online kollaboration. Dette har til formal at supplere de empiriske indsigter i og det
definerede designprincip om, at mulighed for at samarbejde i realtid er veerdifuldt for et

digitalt VR-designveerktgj.

Definitionen af begrebet kollaboration er der blandt forskere relativ enighed om. Michaela
Meinert et al. (2019) refererer til kollaboration som organiseringen af en faellesindsats fra
deltagere til at opna et faelles mal. Plattner et al. (2018) mener at kollaboration er en proces
hvor to eller flere personer eller organisationer arbejder sammen for at gennemfgre eller
opna noget succesfuldt. Lori Schieffer (2016) skriver om begrebet virtuel kollaboration og
definerer det som, nar fakulteter laerer fra hinanden ved at dele viden og reflektere pa felles

oplevelser ved hjzlp af teknologi.

Med udgangspunkt i de ovenstaende definitioner ser vi derfor begrebet online kollaboration
som vaerende mere end to deltagere der via en online platform arbejder sammen om at opna
et feelles mal som eksempelvis kan vaere udfgrelsen af et produkt eller med at dele og opna

viden omkring et emne.

En af fordelene ved online kollaboration er blandt andet, at det pa grund af muligheden for
at arbejde i et system hvor alle ens relevante handlinger og beslutninger kan gemmes online
giver det mulighed for at evaluere pa andres arbejde bade synkront og asynkront (Dreamson,

2017). Ved at have denne mulighed kan der altid gives feedback til hinandens skitser,
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prototyper og koncepter, som kan skabe en bedre forstaelse blandt designholdet om,
hvordan et endeligt produkt skal se ud. Dette understgttes yderligere ved, at det, ved hjzlp
af online kollaboration, er muligt at dele filer, ressourcer, viden samt refleksioner med
hinanden som kan vaere gavnlig til at reducere fejl og misforstaelser hos gruppemedlemmer.
(Hammond, 2017). Pa grund af den nemme tilgaengelighed og fleksibilitet af online
kommunikation og kollaborationsvaerktgjer bliver det samtidig nemt for brugere at blive
involveret i eksempelvis en designproces uanset hvor i verden man befinder sig og hvor langt
man er i designprocessen (Dreamson, 2017; Hammond, 2017). | et mere socialt aspekt kan
online kollaboration vaere en Igsning for kollegaer som ikke kan vaere fysisk tilstede, mod at
fele sig alene og isoleret da mennesker altid gerne vil forbinde, kommunikere og dele med
hinanden hvilket der er mulighed for i den virtuelle verden. Det kan derfor vaere gavnligt for
dynamikken pa et team at have mulighed for brug af forskellige real-time online
kollaborationsveerktgjer da det muligggr aktiv deltagelse i et projekt i tilfaelde af at fysisk
tilstedevaerelse ikke er muligt. Uden denne mulighed ville der veere risiko for lavere niveau af
motivation som i sidste ende kan pavirke kvaliteten af det endelige resultatet (Dreamson,

2017; Hammond, 2017 ; Schieffer, 2016).

Digitale veaerktpjer bidrager mest til effektiviteten af beslutningsprocessen, herunder
diskussion, beslutningstagning og evaluering og ikke til at forbedre kvaliteten pa designet, da
designet ikke er drevet af teknologien (Chiu, 2002). Det er netop denne beslutningsproces
som er en del af det at skabe en falles forstaelse og derfor kunne et digitalt veerktgj som

vores veaere med til at effektivisere denne proces.

Med henblik pa at igangseette processen med at designe et digitalt VR-designvaerktgj, som
kan understgtte designarbejdet i overgangen mellem Ideation og Usability, vil vi i fglgende
Ideate-fase med, udgangspunkt i de ti designkriterier, indga i et idégenereringsforlgb, som

skal resultere i en raekke grundlzeeggende designprincipper.
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5.3 Ideate

VR-designvaerktgj

- d |deate B -2

® Hvad der arbejdes med

Billede 59 — Ideate, egen tilblivelse

Som naevnt er formalet med Ideate-fasen at pabegynde det kreative arbejde gennem
idégenerering, hvilket skal resultere i en raekke designprincipper. Som udgangspunkt var det
hensigten at arbejde med dette gennem metoden Core Design, prasenteret af Peter Vistisen
og Claus Rosenstand (2017). Til udfgrelsen af denne metode var det hensigten at opstille en
raekke core design modeller, som kunne tage udgangspunkt i forskellige dele af et samlet
koncept og som kunne designes pa forskellige mader afhaengig af det tilkoblede szt af
kvaliteter, i dette tilfeelde designkriterier. Denne metode blev dog fravalgt, da arbejdet med
dette resulterede i sma konkrete koncepter, hvilket modarbejdede intentionen med at
arbejde abstrakt med designprincipper, samt at de empatiske indsigter viste, at der var gnske
om et samlet og sammenhaengende designveerktgj (jf. 5.1.2.2). P& grund af denne
fraveelgelse, vil vi ikke gad naermere i dybden med core design pa nuveerende tidspunkt, men

grundet relevansen af metoden i opgaven vil vi dog belyse det i diskussionen (jf. 8).

| stedet for arbejdet med core design, udfgrte vi det idégenererende arbejde med
udgangspunkt i metoden Insight combination af Kolko, (2011), hvortil vi arbejdede med
formalet om at fundere idégenereringen i de ti designkriterier, som vi opstillede i tidligere
Define-fase. Designprincipperne vil derefter blive indsat i et samlet koncept og suppleret med
konkrete funktioner fra de designidéer, der 13 til grund for designprincipperne, hvilket har til
formal at konkretisere et koncept, som i de efterfglgende faser kan sketches og testes, sa

designprincipperne kan evalueres.
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Felgende afsnit vil derfor redeggre for hvad insight combination er og for vores proces med

at idégenerere med henblik pa at danne designprincipper.

5.3.1 Insight combination

Ifglge Kolko (2011) er insight combination den del af designsyntese, hvor empiriske fund
konverteres til indsigter som konverteres til ideer. Formalet med insight combination er at
generere en stor mangde af ideer og inkorporere dem i det vidensfelt der arbejdes i (Kolko,
2011). Dette ggres ved at forbinde de fundne indsigter med etablerede designmgnstre til at
skabe indledende designidéer. Denne sammensatning gg@r, at designidéerne bade har en
steerk forbindelse til veletablerede ‘best practices’ samt til data der er relevant for det givne
problemfelt (Kolko, 2011). Kolko beskriver en indsigt som vaerende kombinationen mellem ’|
saw this’, som kan veaere en observation, udsagn eller lignende, og ’I know this’, som er
designerens egen faglige viden eller erfaringer (Kolko, 2011). Pa den made tager indsigterne
udgangspunkt i bade praktikerens subjektive og generelle viden, savel som den ‘objektive’

data fra det givne designproblem (Kolko, 2011, s. 165).

Kolko opstiller en tretrins proces for insight combination, som bestar af 1) identificering af
indsigter i den indsamlede data 2) Identificering af relevante designmgnstre og 3) skabelse af
insight combination ved at danne en indsigt med et designmgnster (Kolko, 2011). Denne
proces blev fulgt i vores insight combination og havde til formal at strukturere processen og
sikre, at nye designidéer blev funderet i bade vores indsamlede data og relevante
designmegnstre. | fgrste skridt benyttede vi de identificerede ti designkriterier som de
indsigter, der skulle kombineres med relevante designmgnstre. Disse designmgnstre tog
udgangspunkt i tendenser og mgnstre identificeret i andre designvaerktgjer, der benyttes til
lignende designopgaver indenfor andre medier, hvilket havde til formal at bygge nye
designidéer pa etablerede tendenser i lignende eksisterende veerktgjer i det tredje skridt i

processen.
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Processen blev udfgrt i programmet Lucidchart (Lucidchart, u.a.), ligesom de tidligere affinity
diagrammer, hvor de digitale post-its for kriterier (gul), relevante designmgnstre (rg¢d) og den

nye designidé (blad) blev givet hver deres farve for transparens, som set pa Billede 60.

Ny
designidé

Kriterie Relevant
(indsigt) designmenster

Billede 60 - Idégenerering template

Denne opstilling skulle bidrage til at vise hvilken kombination af kriterie og designmgnster,

der lagde fundament for de nye designidéer.

For at skabe transparens for hvordan selve denne proces blev udfgrt, vil der i de naeste afsnit
blive redegjort for de to sidste skridt i processen; udforskningen af relevante designmgnstre
og kombinationen af kriterie og designmgnster til generering af designidéer. Eftersom det
ferste skridt omhandler generering af indsigter, hvilket vi har redegjort for gennem affinity
diagrammer tidligere (jf. 5.1.2.2.), vil kun de to sidste skridt blive beskrevet. Fglgende afsnit
vil omhandle identificeringen af relevante designmegnstre og redeggre for vores proces med

dette arbejde samt de identificerede mgnstre og tendenser.

5.3.1.1 Relevante designmgnstre

Ifglge Kolko (2011) er eksisterende designtendenser og -mgnstre centralt for generering af

brugbare designidéer. Han beskriver, at denne del af insight combination omhandler at
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undersgge tendenser og mgnstre, der er relevant for kernedomanet og konteksten (Kolko,
2011). Af denne arsag tilgik vi processen ved at undersgge tendenser i etablerede
designvaerktgjer til andre medier, savel som veerktgjer til at designe visuelle elementer inde i
VR. Ligeledes undersggte vi andre former for digitale veerktgjer, sasom LiDAR scannere der
kan genkender og modellerer former og farver pa objekter (Wasser, 2020), hvilket potentielt
kunne bidrage til at skabe veerdi til et VR-designveerktgj. Sluttelligt benyttede vi ogsa de
digitale veerktgjer fra vores litteraturreview, som tendenser, der kunne informere nye

designidéer. Billeder af disse designmgnstre kan findes i stgrre udgave i bilag 23.

Som start identificerede vi nogle generelle tendenser indenfor designveerktgjer, som havde
til formal at bidrage med nogle overordnede mgnstre, som kunne vaere med til at informere

nye designidéer (Billede 61).

DM 9 DM 10
(wlssuV, 2019) (wlasuV, 2019)

| de sene stadier af
designprocessen bruges der
ofte kommentarer der kan

hjeelpe med overlevering fra bsolut it | |
designere til programmaererne elosl i paiilol, seellz, Shlz,

nar prototypen skal udvikles. color, transparency, texture,
#BeOnWall #BeOnGround border
#HasShadow

Der benyttes ofte at kunne
tildele objekter forskellige
attributter, som fx: Relativ,

Billede 61 - DM, eksisterende designmgnstre
For de eksisterende og etablerede designvaerktgjer undersggte vi fgrst og fremmest den
generelle made de var opbygget p3a, hvilket resulterede i en raekke tendenser for hvordan

andre designvaerktgjer opbygges og fungerer (Billede 62).
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Billede 62 - DM, andre designveerktgjer

Udover disse generelle designmgnstre for etablerede designvaerktgjer, undersggte vi
ligeledes specifikke og unikke funktioner ved de enkelte vaerktgjer, hvortil vi udledte en raekke

designmgnstre der udskilte de enkelte designvaerktgjer fra hinanden (Billede 63).

. ===

Billede 63 - DM, funktioner i eksisterende vaerktgjer

| undersggelsen identificerede vi yderligere tendenser i veerktgjer der muligggr at designe
grafiske elementer inde i VR, hvortil veaerktgjerne Gravity Sketch, Tvori, Storyboard VR,

AnimVR og Sketchbox blev undersggt naermere. Dette resulterede i en raekke mgnstre for,

144



hvordan der arbejdes i de forskellige veerktgjer og hvilke funktionaliteter de indeholder

(Billede 63)

Billede 64 - DM, design i VR

Udover designmgnstre for de etablerede designvaerktgjer, identificerede vi, som naevnt, ogsa

LiDAR scannere som en tendens indenfor nye teknologiske opfindelser til at vise og optage

3D grafik (Billede 64).
B ]

Billede 65 - DM, LiDAR scannere
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Slutteligt benyttede vi nogle af de identificerede veerktgjer fra litteraturreviewet (jf. 5.1.1.5),

som tendenser, som set pa Billede 65.

DM 24
DM 22 Andre veerktagjer som
(Nebeling, 2019) 360proto og Adobe
360proto ger det muligt Premiere Pro ger det
for brugere at optage muligt at optage
papir-sketches/prototyper sketches pa 360 papir
og fa dem forhandsuvist i og omdanne det til en
VR sphere, som kan ses i
VR

Billede 66 - DM, varktgjer fra litteraturreview
Disse forskellige identificerede tendenser og mgnstre blev, som set pa billederne, kaldt DM
(Designmgnster) og givet numre, hvilket havde til formal at bidrage med transparens og ggre
det nemmere at referere til de enkelte tendenser og mgnstre. En komplet oversigt over alle

designmgnstre kan ses pa Bilag 23.

Efter identificeringen af disse designmgnstre, pabegyndte vi arbejdet med at kombinere dem
med vores ti identificerede kriterier med det formal at udfgre en struktureret og transparent
idégenerering. Fglgende afsnit vil derfor omhandle processen med denne kombinering og

idégenerering, og vil redeggre for bade proces og de genererede idéer.

5.3.1.2 Kombinering og skabelse af designprincipper

Ifglge Kolko (2011) omhandler kombineringen en helt konkret og fysisk kombinering af indsigt
og designmenster, hvilket han beskriver som veerende gjort ved fysisk at flytte en post-it med
en indsigt og en post-it med et designmegnster sammen og reflektere over mulige designidéer
baseret pa denne kombination. Med udgangspunkt i denne metode, opstillede vi det tidligere
viste eksempel pa, hvordan denne kombinering skulle laves i Lucidchart for, transparent, at

vise, hvor den enkelte nye designidé oprindede fra (Billede 60)

146



Denne idégenereringsproces foregik over tre faser, der gradvist gik fra kvantitativ skabelse af
designidéer til definering af en reekke centrale designprincipper, der kunne agere grundlag for
et samlet baeredygtigt koncept. Til at give overblik over denne proces, opstilles illustrationen

pa Billede 67.

Divergerende idégenerering

Fzlles opsamling pa
idéer, fjerne gengangere

Individuel idégenerering
med fokus pa at

. ing af fl
generere mange idéer 0B generering atlere

idéer

Evaluering og sortering af idéer

Evaluering og sortering Evaluering og sortering
med henblik pa hvor af idéernes relevans,
realistiske og mulige prioritet og mulighed for

idéerne var at opfylde kriterierne

Dannelse af centrale designprincipper

Identificering og Dannelse af centrale
sammenszetning af & d designprincipper for VR-
essentielle idéer prototypevaerktgjet

Billede 67 - Designprincip metodologi
Denne illustration viser de tre faser af vores idégenerering og hvordan der blev arbejdet med
idégenerering og konceptudvikling i de forskellige faser. Der vil i det fglgende blive redegjort
for arbejdet og fremgangsmaden i disse faser for at tydeligggre processen fra den enkelte idé

til dannelsen af de designprincipper, der kan udggre et samlet koncept.
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5.3.1.2.1 Divergerende idégenerering

Formalet med opstarten af idégenereringen er, ifglge Kolko (2011), at generere en stor
mangde idéer uden at forholde sig alt for kritisk til de enkelte idéer, da dette fgrst bliver fokus
senere i idégenereringsprocessen. Af denne arsag startede vi processen med at arbejde
selvsteendigt med at idégenerere for at fa genereret sa mange idéer som muligt uden at
forholde sig kritisk til hinandens idéer. Hvert gruppemedlem arbejdede derfor i deres eget
separate omrade i Lucidcharts canvas, hvor arbejdet gik pa at sammensatte et kriterie og et
relevant designmenster, for pa den made at skabe de nye idéer. Denne proces foregik ved at
flytte en digital post-it med et kriterie og en med et designmgnster sammen, hvortil disse i
sammenhang informerede en ny designidé. Et eksempel pa en af disse idéer, kan ses pa

Billede 68.

Idé
(DK 4 + DM 7)

Design af interfaces og
de virtuelle omgivelser
separeres, sa de
designes i forskellige
modes/steder i
veerktajet

DK 4
Fokus pa interaktion og DM 7 :
prototyping specifikt til VR Kendte authoring
vaerktgjer, sdsom
Det er centralt at designeren kan Adobe XD og Figma,
designe VR-specifikke interaktioner har to forskellige

til protatyping, med henblik pa modes, en til at designe

béde udforskning og. det visuelle og en til at
brugervenlighed. Dette giver des interakii
designeren mulighed for at iterere e

pa brugervenlighed og teste
funktionalitet ved intenderede ideer
og koncepter.

Billede 68 - Idé eksempel
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Efter det individuelle arbejde samlede vi op og sammenlignede de nye designidéer med
formalet om at fjerne gengangere, tale om idéerne og bidrage med nye designidéer, der
opstod under samtalen. Der var derfor stadig fokus pa at skabe og beholde sa mange
designidéer som muligt uden at forholde sig kritisk til de enkelte idéer. Disse idéer skulle
efterfglgende diskuteres, evalueres og sorteres med henblik pa at indsnzaevre den brede vifte
af idéer til en mindre gruppe, der kunne indga i et baeredygtigt koncept. En oversigt over alle

genererede idéer kan ses pa Bilag 24.

5.3.1.2.2 Evaluering og sortering af idéer

Idé
(DK 7 + DM 11)

Der skal i veerktgjet veere

mulighed for at lave sma

justeringer i det virtuelle
rum mens man eriet VR

HMD. Det kan veere at
aendre farven og starrelsen
pa modeller eller tilfgje og
flerne nogle

DK 7
Cross-device med fokus pa
rummelighed DM 11
Det er vigtigt at designeren kan (G ravity Sketch)
arbejde med designet bade pa
computeren og i et VR HMD. Dette Brugere kan

giver designeren mulighed for at

arbejde effektivt med designet, manlpulere det
samtidig med at det er muligt at se virtuelle rum

designet som det ville blive set af
en bruger og opleve designets
rummelighed.

Billede 69 - Insight Combination eksempel

Efter den divergerende idégenerering undergik vi en proces med at evaluere og sortere i de

genererede idéer, hvilket havde til formal at konkretisere maengden af idéer og dermed
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komme tzettere pa et baeredygtigt koncept. Processen foregik ved at indsnaevre maengden af
idéer gradvist over flere omgange med forskellige fokus, hvilket havde til formal at opna en
forstaelse for de genererede idéer og langsomt opbygge et koncept gennem diskussion og
refleksion over idéerne. Som start pa denne proces gennemgik vi alle designidéerne med
henblik pa hvorvidt de var realistiske og mulige at implementere, hvilket havde til formal at
frasortere idéer, der ikke ville kunne lade sig ggre. Dette var eksempelvis hvis en idé tog
udgangspunkt i en teknologi, der ikke eksisterede endnu eller hvis vi afgjorde, at vi aldrig selv
ville arbejde med design pa den made som idéen foreslog. Et eksempel pa en af de
frasorterede idéer var en idé om, at designvaerktgjet skulle kunne optage papir-sketches og

omdanne dem til digitale prototyper (Bilag 24).

Denne idé blev anset som vaerende urealistisk at implementere, da det ikke er specificeret
hvordan denne omdannelse af papir-sketches til digitale prototyper skulle forega, og at en
teknologi til at genkende objekter pa en papirskitse og omdanne dem til digitale 3D-objekter
virkede for urealistisk til at kunne lade sig ggre. P4 denne made arbejdede vi med fgrst at
sortere efter hvorvidt idéerne var mulige og realistiske, sadledes det efterfglgende
sorteringsarbejde kunne fokusere pa idéernes relevans og evne til at imgdekomme de
tilkoblede designkriterier. Billede af alle idéer der blev frasorteret for ikke at vaere realistisk

mulige kan ses pa Bilag 24.

Det neeste skridt i evaluering og sortering var at foretage en felles evaluering af hver idé med
henblik pd at diskutere og sortere idéerne efter relevans og evne til at imgdekomme det
tilkoblede kriterie. Formalet med dette var at udveaelge de idéer, der bedst kunne
impdekomme vores identificerede designkriterier, sdledes en efterfglgende prioritering og
sammensatning af idéer til et koncept ville tage udgangspunkt i de mest relevante idéer, som
var de mest ideele til at imgdekomme designkriterierne. Denne proces foregik ved, at vi
grupperede designidéerne efter hvilke kriterie de var dannet ud fra, saledes vi fik samlet de

idéer der forsggte at imgdekomme de samme kriterier. Eksempel kan ses pa Billede 70.
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Visualisering og eksternalisering for refleksion bade via PC og

Skal kunne benyttes uden programmerings- kompetencer VR

(IN1+DP18+DP7) e
Veaerkigjet skal have (N2 + DP23)
flere prazdefinerede
elementer som skal

kunne geres fre Fx Lidar s et

interaktive, med fokus tredjes

pa at lave user
interfaces,

Mulighed for importering at
digiale objek lser

DP 23
Lidar kan scanne
fysiske objekter

og rum, og
omdanne dem til
digitale versioner

1dé 1
N1 +DP18)
w1
Online bibliotek af Skal kunne benyttes uden r—
brugerdefinerede Programmerings- !

161
miz+DP 30)

DPT

elementer, som kan kompeiencer ‘Balsami] og PratnJa shsom
indseaites og manipueres naiors s Ate ¥ g Fomas
bédo pA computeren og
mens der arbepdes | VR

detvisuele og en vl at
designe interakiion

Billede 70 - idé sortering
Efter grupperingen blev alle idéerne gennemgaet med henblik pa at frasortere dem, der ikke
kunne imgdekomme kriterierne lige sa godt som andre idéer. Der var derfor fokus pa at
udveelge de idéer, som vi vurderede ville kunne imgdekomme kriterierne pa ‘bedst’ mulig vis
og fravaelge andre idéer, der havde mindre potentiale. At evaluere pa denne made bidrog til
at sortere i idéerne efter deres evne til at imgpdekomme kriterierne pa en made, hvor det
stadig kun var de enkelte idéer, der var i fokus. Efter denne evaluering af de enkelte idéer var
der 24 forskellige designidéer tilbage, som havde potentiale til at imgdekomme
designkriterierne (se Bilag 24). Dette var dog stadig et stort antal designidéer og flere af
idéerne sggte ogsa at imgdekomme samme kriterier, men pa forskellige mader og med
forskellig indvirkning. Derfor begyndte vi at evaluere designidéerne med henblik pa deres
potentiale og relevans, hvilket havde til formal at danne en raekke designprincipper, som et
sammenhangende koncept skulle bygges pa. Denne proces vil derfor blive redegjort for i

felgende afsnit.

5.3.1.2.3 Dannelse af centrale designprincipper

Eftersom der stadig var et stort antal designidéer tilbage pabegyndte vi en evaluering af
idéernes prioritet i forhold til hvor essentielle de enkelte idéer var i forhold til et samlet
koncept. Med dette menes der, at vi satte de resterende idéer, lavet pa baggrund af samme
kriterie, op mod hinanden og lavede en vurdering af hvor essentiel den enkelte idé ville vaere

for et samlet koncept, der bygger pa de identificerede designkriterier. Dette havde til formal
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at diskutere designidéernes prioritering for hvilke idéer, der var definerende for et koncept
der kunne understgtte kriterierne og dermed var essentielle, og hvilke idéer der, pa trods af
hvorvidt idéen var god eller ej, ikke var essentielle for et samlet koncept. Processen foregik
ved at sammenligne de 24 idéer og udvaelge dem, som vi i fellesskab vurderede ville vaere
mest essentielle for et samlet koncept, der kan understgtte designkriterierne. Pa billede 71
ses et eksempel pa dette, som var to designidéer, der begge byggede pa Designkriterie 1 ‘Skal

kunne benyttes uden programmeringskompetencer’ (jf. 5.2.3).

lkke essentiel Essentiel

(DK 1 + DM 18) (DK1+DM18 + DM 7)
Online bibliotek af
brugerdefinerede

elementer, som kan
indsaettes og
manipuleres bade pa
computeren og mens der
arbejdes i VR

Veerktgjet skal have
flere praedefinerede
elementer som skal
kunne gares interaktive,
med fokus pa at lave
user interfaces.

DK1
Skal kunne benyttes uden
programmerings-
kompetencer

Det skal vaere muligt at sketche
og prototype VR uden
kendskab og kompetencer
inden for programmering. Dette
ger at designeren kan fokusere
pa designet frem for vaerktajet.

DM 18
Authoring veerktajer sdsom
Balsamiq og Proto.io
inkluderer basale
pre-designede Ul
elementer, ssom knapper,
switches, cards, sggefelter
mm. til at gare det hurtigt
at lave simple designs

DK 1
Skal kunne henyttes uden
programmerings-
kompetencer

Det skal vaere muligt at sketche
og prototype VR uden
kendskab og kompetencer
inden for programmering. Dette
ger at designeren kan fokusere
pa designet frem for veerktejet.

DM 18
Authoring vaerktgjer sdsom
Balsamiq og Proto.io
inkluderer basale
pre-designede Ul
elementer, sAsom knapper,
switches, cards, sagefelter
mm. til at gere det hurtigt
at lave simple designs

DM 7
Kendte authoring
vaerktgjer, sésom
Adobe XD og Figma,
har to forskellige
modes, en til at designe
det visuelle ag en til at
designe interaktion

Billede 71 - essentielle og non-essentielle ideér
Disse designidéer blev begge vurderet til at kunne understgtte Designkriterie 1 og potentielt
ogsa flere designkriterier i et samlet koncept. Der blev dog, som det ses pa Billede 71,
vurderet, at den hgjre designidé om at veerktgjet skal have praedefinerede elementer, som
kan ggres interaktive, var mere essentiel for et samlet koncept end den venstre idé. Dette
blev vurderet pa, at en raekke preedefinerede designelementer, sdsom 3D firkanter, kugler,

152



cylindre etcetera, ville vaere et lokalt integreret redskab i designveerktgjet, som designeren
ville kunne bruge til at designe mange typer interfaces og 3D-omgivelser med. Et online-
bibliotek af brugerdefinerede elementer ville ligeledes kunne hjelpe designeren med at
designe bade interfaces og 3D-omgivelser, men ville veere afhaengig af en stor brugerbase til
at udfylde sadan et online-bibliotek. Af denne arsag blev den hgjre designidé vurderet til at
veere essentiel og den venstre som ikke-essentiel. Lignende vurderinger blev lavet i faellesskab
for alle de 24 idéer, hvor der i fglgende liste kan ses en opstilling af disse designidéer inddelt
i deres tilkoblede designkriterier. Listen viser ligeledes hvilke af designidéerne, der blev
vurderet til at vaere essentielle for konceptet (grenne), savel som dem der blev vurderet til

ikke at veere essentielle (rgde).

Designkriterie 1: Skal kunne benyttes uden programmeringskompetencer

e Det skal veere muligt kunne lave en VR verden hvor rum, omgivelser og objekter kan
genereres og adfaerdsbestemmes samt mulighed for at veelge mellem flere

praedefinerede omgivelser

e Online bibliotek af brugerdefinerede elementer, som kan indszettes og manipuleres

bade pa computeren og mens der arbejdes i VR

Disse valgte og fravalgte designidéer blev beskrevet i eksemplet ovenfor, hvor argumentet for
det valgte designkriterie er, at predefinerede omgivelser og objekter er ideelt i begyndelsen
af VR-veerktgjets implementering, da brugerdefinerede elementer kraever et stort antal af
brugere for at kunne blive en del af veerktgjet. Vi vil dog argumentere for, at det er en
mulighed at tilfgje pa et senere stadie i veerktgjet, nar det er mere veletableret. Hvis
designerne kan veere med til at definere, hvad der skal vaere af rum, objekter og omgivelser,

vil det understgtte at kunne designe til flere kontekster.

Designkriterie 2: Visualisering og eksternalisering for refleksion bade via PC og VR

e Det skal vaere muligt at kunne tegne nogle hurtige wireframes, og kunne teste dem i

VR. £ndringer til systemet skal ske i real time
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e Mulighed for hurtigt at se sit design i et tilkoblet VR-headset, sa det er hurtigt at
udforske om det holder vand eller ej, sa vaerktgjet har sa hurtig en eksternalisering

som muligt

e Designeren kan importere billeder/videoer af skitser, produkter, rum etc. for hurtigt
at kunne drage pa inspiration og referencer fra fx kunders produkter eller det virkelige

rum som VR-platformen skal opleves i (fx operationsstue)

e Det skal veere muligt at arbejde i faner, saledes designeren hurtigt kan skifte mellem

forskellige koncepter

For dette designkriterie har vi valgt, at de to gverste designidéer er essentielle at arbejde
videre med. Formalet med at kunne tegne wireframes er for hurtigt at kunne vise og
eksternalisere idéer ved at tegne forskellige objekter. Dette er vigtigt, da det understgtter de
faser i designprocessen, hvor der forsgges at udforske og vaelge mellem idéer. Det er ligeledes
essentielt at kunne teste, og pa baggrund af denne, sendre i sit design i VR, da designeren ikke
far den rumlige oplevelse, der er central for VR, nar der designes pa en 2D-skaerm. Dette
muliggg@res saledes gennem test i VR, og der kan foretages sma andringer, hvis designeren

identificerer, at noget i designet i VR ikke er optimalt.

Ovenstaende designidéer var mere velargumenteret i forhold til at vaelge dem som
essentielle, end dét at arbejde i faner og importere filer som kunne anvendes som
inspirationskilde og referenceramme. Dette blev nedprioriteret, da vi vurderede, at det kun
havde potentiale til at understgtte den udforskende fase i processen og ikke den raffinerende.
Der var kun fokus pa sketching og mockups med disse idéer, hvorfor de medtagede
designidéer blev vurderet som mere understgttende for bade ideation- og usability-fasen og

ikke kun ideation.

Designkriterie 3: Fra udforskning til raffinering

e Nar der designes pa PC skal det vaere muligt at kunne se en testversion pa PCi et 3D

milj@
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e Mulighed for at vaelge maengden af visuelle detaljer, saledes der udseendemasssigt

kan skiftes fidelity niveauer, sa der kan testes og evalueres med forskellige formal

e En skitseringsmode, hvor brugere kan eksternalisere deres ideer med henblik pa at
sortere og gruppere dem. Opdelt i grids eller storyboards saledes der ses en tydelig

opdeling mellem hvad der hgrer sammen og er adskilt

| dette designkriterie blev de to gverste designidéer vurderet som vaerende essentielle.
Argumentationen for en testversion i 3D pa PC er, at i og med VR foregar tredimensionelt, er
det vigtigt at kunne se hvordan objekter er placeret i forhold til hinanden. Saledes er det
muligt at raffinere sit design sa meget som muligt inden man tester sit design i VR. Ligeledes
er det essentielt at kunne andre i fidelity-niveauer, da dette kan have indflydelse pa
testpersoners feedback, hvis designet eksempelvis ser mere feerdigt ud end det er tiltaenkt.
En skitserings-mode opdelt i grids eller storyboards blev vurderet som ikke-essentiel, da vi
vurderede, at det ikke ville vaere brugbart eller anvendt i praksis, men at man blot vil dedikere
forskellige pladser til forskellige dele af sit design, praecis som vi selv ggr det i Lucidchart og

Adobe XD.
Designkriterie 4: Fokus pa interaktion og prototyping specifikt til VR

e Interaktion simuleres gennem 'sceneskift' ligesom i Sketchbox og Figma/XD, hvor
omgivelserne/interface skifter fra et 'billede’ eller 'scene’ til et andet, sa det er hurtigt

at opstille

e Design af interfaces og de virtuelle omgivelser separeres, sa de designes i forskellige

modes/steder i vaerktgjet

For dette designkriterie blev begge designidéer vurderet som essentielle. Sceneskift-
funktionen blev vurderet som essentiel ud fra den oplevelse, som vi selv har haft med
funktionen i andre vaerktgjer, og denne er hurtig at forsta for en designer, og den fungerer
optimalt til hurtigt at simulere interaktion. Da denne designidé er dannet ud fra egen erfaring,
er viopmaerksomme pa at veere kritisk overfor den, og derfor vil vi ogsa have fokus pa hvordan
denne fungerer nar konceptet evalueres. | og med der er mange aspekter af dét at designe til

VR, vurderede vi ogs3, at det var essentielt at dele de forskellige typer af design op, saledes
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veerktgjet ikke bliver for rodet og fyldt op med funktioner. Dette er ligeledes en funktion vi
kender fra andre veerktgjer; eksempelvis Adobe XD, der er delt op i ‘Design’, 'Prototype’ og

’Share’ (Adobe XD, u.a.).
Designkriterie 5: Samarbejde og planlegning for falles forstaelse

e Det skal veere muligt at kunne optage en person der interagerer med systemet samt
eksportere denne fil. Derved kan denne fremvises til kollegaer og derved opnas der en

stgrre forstaelse for det intenderede design
e Teamet skal kunne arbejde sammen om designet i vaerktgjet i realtid

e Mulighed for at samarbejde i VR via 2 eller flere HMD'er, sa der kan laves hurtige
skitser af det tilteenkte koncept pa tveers af design-teamet eller med en

kunde/bruger/product manager

For dette designkriterie blev de to gverste designidéer valgt som vaerende essentielle. Det er
essentielt at kunne optage en person der interagerer med systemet, da dette kan bidrage
med at visualisere ens design til kollegaer eller andre interessenter. Pa denne made er det
ikke ngdvendigt at have modtageren til at vaere til stede i det samme rum eller at have sit
eget VR-HMD. Modtageren far ikke den rumlige oplevelse med, men oplever hvordan
designet ser ud fra et VR-HMDs perspektiv og ikke blot fra en 2D-skaerm. At teamet skal
arbejde sammen i realtid anses ligeledes som essentielt, da det bidrager til, at de kan vaere i
dialog med hinanden mens der arbejdes pa designet, hvilket er relevant, da det saledes bliver

muligt at imgdekomme eventuelle misforstaelser ved et design.

Pa trods af det er vigtigt at kunne arbejde sammen i realtid, anses det dog ikke som vaerende
essentielt at kunne veere flere personer inde i VR pa samme tid. Vi vurderede derfor, at det
kan vaere en relevant funktion i fremtiden, men at det pa sit nuveerende stadie var mere

relevant at fokusere pa de designidéer der i stedet er blevet vurderet som essentielle.
Designkriterie 6: Effektivisér og simplificér prototype-processen

e De enkelte designredskaber skal veere simple og fa, som eksempelvis at tegne en

tredimensionel firkant og traekke i dens kanter for at forme og manipulere den
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e Det skal vaere muligt for brugeren at kunne tilpasse sit workspace

e Mulighed for at oprette forbindelser mellem forskellige sketches saledes det er muligt

at se interaktionen mellem dem (Overflow)

For dette designkriterie er den gverste designidé valgt som veerende essentiel. Dette er valgt,
fordi det understgtter simplicitet. Ligeledes bgr disse mader at sendre i objekter pa veere
velkendt fra andre veerktgjer, som designere kender til. Samtidig er denne designidé ogsa med
til at understgtte det sted i designprocessen hvor idéer udforskes og eksternaliseres til en
prototype.

Vivurderede ligeledes, at det ikke er essentielt for designeren at kunne tilpasse sit workspace,
da viidenne iteration fokuserer pa at definere de grundleeggende funktioner der skal udggre
designerens workspace, fgr de kan begynde at tilpasse dem med andre funktioner. Det blev
heller ikke vurderet som essentielt at kunne oprette forbindelser mellem sketches, da vi
vurderede, at det ikke var det centrale fokus for vaerktgjet, da denne funktion fokuserer mere

pa at fa et komplet overblik over alle designets forskellige dele.
Designkriterie 7: Cross-device med fokus pa rumlighed

e Der skal veere forskellige preedefinerede modeller, skabeloner og grafiske elementer,
som hurtigt kan smides ind i designet. Herefter skal der pa computeren veere mulighed

for at lave mere preecise justeringer pa disse

For dette designkriterie var der ingen designidéer der blev vurderet som ikke-essentielle. Det
blev her vurderet som essentielt, at der bgr vaere praedefinerede elementer i vaerktgjet for at
understgtte at kunne starte pa sit design i VR. Eksempelvis er dette relevant, hvis designeren
er bevidst om, at designet kraever en bestemt form for rumlig oplevelse, og derfor kan
vedkommende arbejde i VR med fokus pa den, hvorefter der foretages justeringer pa
computeren, da det som beskrevet tidligere er intentionen, at varktgjet primaert bruges

herpa.
Designkriterie 8: Samspil med andre vaerktgjer og metoder

e Mulighed for importering af digitale objekter og miljger fra fx Lidar scannere eller

tredjepartsveerktgjer, og bruge dem i skitser og prototyper
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e Der skal i veerktgjet veere mulighed for at hente plugins som kan ggre det muligt at
bruge funktioner fra andre software (eksempelvis Photoshop). Pa den made kan man

fa ekstra funktioner som kan give designeren flere muligheder

For dette designkriterie findes to designdéer, hvor den gverste er vurderet som essentiel.
Denne designidé understgtter, at designeren, gennem importering, hurtigt kan danne et
design for at udforske sine idéer. Ligeledes muligggres det med denne funktion, at designeren
kan supplere sit design med disse importerede filer, sdledes vedkommende eksempelvis kan
se om designet passer med det importerede miljg.
Vi vurderede ogsa, at det ikke er essentielt med mulighed for plugins i veerktgjet i denne
iteration af veerktgjet, da fokus f@rst og fremmest er pa at fa gennemarbejdet de

grundlaeggende funktioner.
Designkriterie 9: Test, evaluering og forventningsafstemning

e En test-/evalueringsmode, hvor det er muligt at teste de simulerede interaktioner og
hvor brugeren ser designet som det er tiltaeenkt og hvor interaktion fungerer som

defineret af designeren

e En evalueringsmode, der kan filme brugerens adfeerd og handlinger i prototypen fra

forskellige vinkler, som kan bruges til evaluering og redesign

e Der skal vaere mulighed for kunder/brugere at kunne deltage i designprocessen. Dette
kunne ggres ved at kunden/brugeren kunne sidde med som 'spectator' i veerktgjet og
kan vise eksempler og referencer pa de gnsker han har mens designeren kan skitsere

samtidig

e Muligt at udtraekke data fra tests, som kan vise pain points og frustrationspunkter fra

de enkelte opgaver i testen

For dette designkriterie blev to ud af fire designidéer vurderet som vaerende essentielle. Dette
var en test-- og evaluerings-mode, hvor argumentationen for valget af disse som veerende
essentielle er, at det er vigtigt at kunne teste sit design saledes der kan vurderes om yderligere
2&ndringer er ngdvendige at foretage. Ligeledes er det centralt, at det der testes i denne mode

kan filmes, saledes dette kan praesenteres for interessenter eller andre i ens design-team.
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Dette er med dét formal at imgdekomme misforstaelser, forventningsafstemme og for at
oparbejde en felles forstaelse for dét der designes.
Muligheden for at kunder skulle deltage i designprocessen blev vurderes som ikke-essentiel,
da vi havde bekymringer om, hvorvidt tekniske komplikationer ville have indflydelse pa denne
funktion. Eksempelvis hvis brugeren star i VR og vil &ndre pa et objekt, som designeren pa PC
ogsa vil andre pa, ville dette konflikte med hinanden, hvorfor ovenstaende designidéer blev
prioriteret hgjere i stedet for. Ligeledes blev designidéen om at udtraekke data fra tests
vurderet som ikke-essentiel, da vi vurderede, at dialogen under testen er at foretraekke, hvor
data der ville komme ud af denne test i stedet ville vaere repraesenteret som mundtlig dialog

frem for eksempelvis kvantitative data.

Vi vil slutteligt understrege, at designidéer der er blevet vurderet som ikke-essentielle ikke
anses som veerende darlige idéer, men blot idéer der pa konceptets stadie ikke vil veere
relevante at tilfgje eller at der medfulgte tekniske komplikationer safremt bestemte

designidéer blev medtaget.

Billede af sorteringen af de 24 designidéer med deres tilkoblede kriterie og designmgnster

kan ses pa Bilag 24.

Denne sorteringsproces resulterede i 13 essentielle designidéer, som tilsammen kunne
udgere ét samlet koncept, der kunne understgtte de ti identificerede designkriterier. En

samlet liste over de 13 essentielle designidéer kan ses i listen nedenfor.

Nr. | Designidé

1 Det skal vaere muligt kunne lave en VR verden hvor rum, omgivelser og objekter kan
genereres og adferdsbestemmes samt mulighed for at vaelge mellem flere

predefinerede omgivelser
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2 Det skal vaere muligt at kunne tegne nogle hurtige wireframes, og kunne teste dem i
VR. £Andringer til systemet skal ske i real time

3 Mulighed for hurtigt at se sit design i et tilkoblet VR-headset, sa det er hurtigt at
udforske om det holder vand eller ej, sa veerktgjet har sa hurtig en eksternalisering
som muligt

4 Nar der designes pa PC skal det vaere muligt at kunne se en testversion pa PCi et 3D
miljg

5 Mulighed for at vaelge maengden af visuelle detaljer, saledes der udseendemaessigt
kan skiftes fidelity niveauer, sa der kan testes og evalueres med forskellige formal

6 Interaktion simuleres gennem 'sceneskift' ligesom i Sketchbox og Figma/XD, hvor
omgivelserne/interface skifter fra et 'billede' eller 'scene' til et andet, sa det er hurtigt
at opstille

7 Design af interfaces og de virtuelle omgivelser separeres, sa de designes i forskellige
modes/steder i veerktgjet

8 Det skal vaere muligt at kunne optage en person der interagerer med systemet samt
eksportere denne fil. Derved kan denne fremvises til kollegaer og derved opnas der
en stgrre forstaelse for det intenderede design

9 Teamet skal kunne arbejde sammen om designet i veerktgjet i realtid

10 | De enkelte designredskaber skal vaere simple og fa, som eksempelvis at tegne en

tredimensionel firkant og traekke i dens kanter for at forme og manipulere den
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11 | Der skal veaere forskellige praedefinerede modeller, skabeloner og grafiske elementer,
som hurtigt kan smides ind i designet. Herefter skal der pa computeren veaere

mulighed for at lave mere praecise justeringer pa disse

12 | Mulighed for importering af digitale objekter og miljger fra fx Lidar scannere eller

tredjepartsveerktgjer, og bruge dem i skitser og prototyper

13 | En test-/evalueringsmode, hvor det er muligt at teste de simulerede interaktioner og
hvor brugeren ser designet som det er tiltaenkt og hvor interaktion fungerer som

defineret af designeren

Efter denne udveelgelse af essentielle designidéer pabegyndte vi et arbejde med at omdanne
de enkelte idéer til designprincipper, som kunne vaere definerende for de centrale muligheder
i konceptet. Da det, som tidligere naevnt, er denne specialeafhandlings formal at udforme en
reekke designprincipper for et baeredygtigt koncept til et VR-designveerktgj (jf. 2.2.3 (afsnit om
designprincipper)), er det essentielt at transformere designidéerne til mere generiske
designprincipper. Disse designprincipper vil derfor agere malet for denne designiteration.
Ligeledes vil de i efterfglgende designiterationer blive evalueret og redesignet med henblik
pa at undersgge, hvorvidt de kan imgdekomme de ti designkriterier samt hvad der skal

2ndres, fjernes eller tilfgjes.

Transformeringen af designidéer til abstrakte og centrale designprincipper, tog udgangspunkt
i Kumars (2013) udlaegning af hvordan et designprincip opstilles for at agere grundlag for
udformningen af koncepter. Som naevnt opstilles designprincipper ifglge Kumar (2013) som
handlingsrettede verbumseetninger, der laegger op til udforskning af koncepter. Disse
seetninger opstilles efter en struktur, der indleder med a) hvad princippet sgger at Igse eller
imgdekomme, efterfulgt af b) hvad et koncept skal kunne ggre for at Igse eller imgdekomme
punkt a. Kumar (2013) giver eksemplet: “Raise spirits by detoxifying the emotional
environment and progress toward a healthy neighborhood” (Kumar, 2013, s. 189). For at fglge

denne opstilling af designprincipper, transformerede vi de udvalgte 13 designidéer til en
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reekke designprincipper, der var abstrakte udlegninger af de muligheder, som den
oprindelige designidé ville tilbyde konceptet. Disse designprincipper blev visualiseret gennem
cirkler, der blev tilknyttet og placeret ovenfor den designidé, som det enkelte designprincip
var dannet pa baggrund af. Dette for at fortseette den visuelle transparens for, hvor
designprincipperne stammede fra, sa det var let at kigge tilbage og se hvad der |a til grund for

det enkelte designprincip. Eksempel pa denne transformering kan ses pa Billede 72.

Eksternalisér
designet pa rumlig vis
gennem visualisering i
VR

1dé 3
(DK 2+ DM 13)

Mulighed for hurtigt at se sit
design i et tilkoblet
VR-headset, s& det er
hurtigt at udforske om det
holder vand eller ej, s&

Eksternaliser
designidéer hurtigt
gennem Igbende
visualiseringer pa
PC

1dé 4
(DK 3 + DM 13)

Nér der designes pa
PC skal det veere
muligt at kunne se en
testversion pa PC i et

Géfra
udforskning af
design til raffinering af
specifikt og testbart
koncept gennem
valg af fidelity
niveau

e
(DK 3 & DK 9 + DM 16)

Mulighed for at veelge
maengden af visuelle
detaljer, séledes der
udseendemaessigt kan
skiftes fidelity niveauer, s&
der kan testes og evalueres

veerktgjet har sa hurtig en G >
eksternalisering som muligt 3D miljg. med forskellige formal

DM 13 DM 13

DK 3
Kendte authoring vaerktajer, Kendte authoring vaerktajer, Fra udforskning til raffinering DM16
o r sasom Adobe XD og Figma, sasom Adobe XD og Figma, Den tidligere version
refieksi Cog VR har funktioner tl at teste C og VR har funktioner tl at teste Det er vigligt at designeren af Axure (RP8)
Det er vigtigt at designeren kan cseenceioncen Det er vigtigt at designeren kan udseende og den béde kan skitsere og prototype, R T e
Pty simulerede interaktion enten s oo simulerede interaktion enten o g

at endre grafiske
elementer til at ligne
at de var 'ski

pA en sekundzer skeerm eller
pa det titeenkte device, s
e eren | designeren selv kan teste
og ved at designe i VR. designet

pé en sekundzer skaerm eller
pa det tieenkte device, sa
designeren selv kan teste
designet

g ekstert

K7
Cross-device med fokus pa
rummelighed

Billede 72 - genenrering af designprincipper
Hver designidé blev pa denne made omdannet til designprincipper og visualiseret med en lilla
tilknyttet cirkel ovenfor den bla post-it med den designidé, som princippet byggede pa. En
undtagelse til at hver designidé blev transformeret til et designprincip var Idé 2, 10 og 11, der
blev set som sammenhangende for dannelsen af et centralt designprincip omhandlende
effektivisering af designarbejde gennem hurtig generering af grafiske elementer, og blev
derfor sammensat til at danne ét designprincip. Denne proces resulterede i disse 11
designprincipper, som i fglgende tabel vil blive nedskrevet og tilknyttet en kort beskrivelse.
Den fulde visuelle opstilling med cirklerne og hvor de stammer fra kan ligeledes ses pa Bilag

25.
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Designprincip 1:

Udfgr hurtige visualiseringer og
prototyper gennem generering af
virtuelle miljger

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 1, Designkriterie 1, Designmgnster 11,
Designmgnster 10

Billede 73 - Designprincip 1

Designprincip 2:

Effektivisér designarbejdet gennem
hurtig generering af grafiske elementer

Ophav (nyeste fgrst):

|dé 2, Designkriterie 2, Designmgnster 13,
Designmgnster 14, Designmgnster 20, Idé 10,
Designkriterie 6, Designmgnster 14, |dé 11,
Designkriterie 7, Desighmgnster 5

Billede 74 - Designprincip 2
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Designprincip 3:

Eksternalisér designet pa rumlig vis
gennem visualisering i VR

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 3, Designkriterie 2, Designkriterie 7,
Designmgnster 13

Billede 75 - Designprincip 3

Designprincip 4:

Eksternalisér designidéer hurtigt
gennem |lgbende visualisering pa PC

Ophav (nyeste fgrst):

|dé 4, Designkriterie 2, Designm@nster 13

Billede 76 - Designprincip 4
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Designprincip 5:

Ga fra udforskning af design fil
raffinering af specifikt og testbart
koncept gennem valg af fidelity niveau

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 5, Designkriterie 3, Designkriterie 9,
Designmgnster 16

Billede 77 - Designprincip 5

Designprincip 6:

Arbejd med hurtig skabelse af
interaktive prototyper gennem
simulering af simpel interaktion

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 6, Designkriterie 1, Designkriterie 3,
Designkriterie 4, Designmgnster 32,
Designmg@nster 33

Billede 78 - Designprincip 6
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Designprincip 7:

Effektivisér og simplificér
designarbejdet med prototyper
gennem muligggrelse af forskellige

arbejds-modes

Ophav (nyeste f@rst):

|deé 7, Designkriterie 6, Designmg@nster 7

Billede 79 - Designprincip 7

Designprincip 8:

Promovér intern feelles forstaelse
gennem mulighed for fremvisning af
prototype

Ophav (nyeste f@rst):

|dé 8, Designkriterie 5, Designmgnster 4

Billede 80 - Designprincip 8
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Designprincip 9:

Promovér intern fzelles forstaelse
gennem mulighed for at samarbejde i
realtid

Ophav (nyeste fgrst):

|Idé 9, Designkriterie 5, Designmgnster 6

Billede 81 - Designprincip 9

Designprincip 10:

Muligg@r samspil med andre veerktgjer
ved inkludering af eksterne digitale
objekter og miljger

Ophav (nyeste f@rst):

Idé 12, Designkriterie 8, Designm@nster 23

Billede 82 - Designprincip 10
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Designprincip 11:

Muligger evaluering og
forventningsafstemning gennem
rumlige tests

Ophav (nyeste fgrst):
Idé 13, Designkriterie 9, Designmgnster 2

Billede 83 - Designprincip 11

Designprincip 12:

Stpt brugeroplevelsen i specifikke
temaer og kontekster gennem
embodiment

Ophav (nyeste f@rst):

Tolkning 2

Billede 84 - Designprincip 12
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Designprincip 13:

Arbejd med hurtig, men udferlig
skabelse af interaktive prototyper
gennem simulering af dynamisk VR-

specifik interaktion

Ophav (nyeste fgrst):
Tolkning 6

Billede 85 - Designprincip 13

For at konkretisere hvordan de 11 designprincipper kunne udforme et samlet koncept samt
redeggre for deres relation til hinanden i et sammenhangende koncept, vil vii fglgende afsnit
opstille en visualisering og konkretisering af et sammenhangende koncept med inspiration i

den tidligere benyttede metode Concept mapping (jf. 5.1.1.3.)

5.3.2 Opstilling af konceptuelt framework

| dette afsnit vil vi praesentere det konceptuelle framework. Dette har vi gjort gennem en
visualisering og konkretisering med inspiration i Concept mapping, der har til formal at
igangsaette en proces med specifikt at definere hvordan de 11 designprincipper kan spille
sammen for at udggre et sammenhangende koncept. Hensigten er derfor at udforme et
specifikt koncept, der bygger pa designprincipperne, men som ligeledes konkretiserer de
enkelte funktionelle muligheder, som kan understgtte designprincipperne. Denne opstilling

skal derfor agere konceptudvikling for de 11 designprincipper, hvilket har til formal at
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konkretisere et samlet koncept, som efterfglgende kan skitseres med henblik pa evaluering

af de underliggende designprincipper. Den samlede visualisering af koncept kan ses pa Billede
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Billede 86 - Konceptuelt framework

Som naevnt tog denne konceptudvikling inspiration i den tidligere benyttede metode Concept
Mapping (jf. 5.1.1.3) og havde til formal at visualisere vores forstaelse af et samlet koncept
gennem en opstilling af designprincipperne og tilkoblede understgttende funktioner. Vi
opstillede derfor en oversigt over hvad konceptet bestod af via de nye cirkler med
designprincipper, samt hvordan de var forbundet og fungerede i sammenhang, hvilket vi

fremover vil referere til som et konceptuelt framework. Intentionen var at opstille et centrum
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for konceptet, hvor de 11 designprincipper efterfglgende skulle tilkobles i relation til centrum
og hinanden med henblik pa at skabe system i, hvordan de kunne implementeres sa de ville
give mening i sammenhang. Slutteligt ville vi tilkoble funktioner og muligheder til
designprincipperne, saledes et mere konkret koncept ville kunne udformes og senere

visualiseres med henblik pa evaluering til redesign.

Vi opstartede derfor processen ved at lave konceptets centrale udgangspunkt, hvilket var ‘VR-
designvaerktgj’. Denne tildelte vi en firkantet form og rgd farve, hvilket havde til formal at
tydeligggre at dette var udgangspunktet. Derfra tog vi beslutningen om at inddele konceptet
i tre forskellige dele med hver deres farve: det arbejde der skulle kunne udfgres pa PC (bla),
det arbejde der skulle kunne udfgres mens designeren anvender et HMD og er inde i VR (gul)
og det der specifikt omhandlede at skabe intern fzelles forstaelse og samarbejde (grgn). Dette
havde til formal at vise hvilke muligheder designeren skulle have pa de forskellige enheder,
samt hvor disse skulle overlappe og spille sammen. Ligeledes skulle det vise, hvordan
designeren specifikt skulle kunne arbejde med intern falles forstaelse gennem veerktgjet.

Denne fgrste inddeling sa derfor saledes ud (Billede 87):

VR VR-Designveerktgj

Billede 87 - Konceptuelt framework start

Efter denne inddeling indsatte vi designprincipperne i de farver de ville kunne bidrage til, med

hvilket der menes, at designprincipper der omhandlede samarbejde og feelles forstaelse blev
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koblet pa den grgnne cirkel etcetera. Visse designprincipper kunne indga bade i arbejdet pa
computer og i VR, hvortil disse blev koblet pa begge med henblik pa at vise, at de
omhandlende designprincipper skulle informere det mulige arbejde for begge medier. Det

konceptuelle framework sa derefter saledes ud (Billede 88):

VR-Designvaerktaj
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Billede 88 - Konceptuelt framework overordnet

Denne opstilling viser vores forstaelse for hvordan designprincipperne var tiltaenkt at passe
ind i et samlet koncept, hvor designprincipperne relaterer sig til hinanden og varierende grad
af generalitet gennem distancen fra konceptets centrum. Pilene viser relationen mellem de
forskellige cirkler og jo lengere vaek fra centrum en cirkel er placeret, jo mere specifik er den
i forhold til hvad det enkelte designprincip ville kunne bidrage med som funktionel mulighed
i konceptet. Cirklerne med de stiplede lilla linjer symboliserer, at de er de 11 designprincipper,
hvilket var med henblik pa at veere gennemsigtig i det efterfglgende arbejde med at tilkoble

konkrete funktioner og muligheder til at opstille et koncept efter designprincipperne.

Arbejdet med at tilkoble konkrete funktioner og muligheder foregik ved en brainstorm

baseret pa de 11 designprincipper og de designidéer, de var dannet pa baggrund af. Disse
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designidéer blev i denne proces brugt til at tilkoble den funktionelle del af den enkelte idé,
saledes kombinationen af det abstrakte designprincip og den konkrete funktion fra
designidéen resulterede i koblingen af bade princippet for hvad der skulle kunne lade sig ggre
og hvilken funktion dette skulle kunne lade sig g@re igennem. Brainstormen tog sa
udgangspunkt i det konceptuelle framework, hvortil designprincipperne og de designidéer de
var dannet pa baggrund af blev diskuteret med henblik pa, hvordan der kunne tilfgjes
funktioner til at konkretisere konceptet. Et eksempel pa denne kombination kan ses pa Billede

89:

Konkrete
Designprincip Designidé funktioner/muligheder

Idé 7
(DK 4 + DM 7)

Effektiviser og Mode til

. lifi Design af interfaces 0y e [ .

_ simpliticer de virtuelle omgivelser virtuelle objekter ll Interface mode
designarbejdet med

prototyper gennem

separeres, sa de
designes i forskellige
1 modes/steder i
muliggerelse af veerktzjet
forskellige

arbejds-modes

0g omgivelser

Billede 89 - generering af funktioner

Dette resulterede i et konceptuelt framework, der ser saledes ud (Billede 90):
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Billede 90 - Fuldt konceptuelt framework

Stgrre udgave af hele frameworket og de enkelte dele kan ses pa Bilag 26.

For at uddybe konceptet og hvordan det haenger sammen, vil de forskellige dele af konceptet

blive redegjort for i det fglgende.
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5.3.2.1 PaPC

Som naevnt omhandler de bla cirkler i konceptet det arbejde der skal udfgres pa en computer

(Billede 91).
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VR-prototypevaerkigj

Billede 91 - Konceptuelt framework pg PC
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De bla cirkler tager, efter ‘Pa PC’, sit udspring fra cirklen ‘Generering af prototype’, som blev
opstillet med henblik pa at tydeligggre, at den primaere arbejdsbyrde i forhold til at generere
prototypen skal foretages pa en computer. Dette tager udgangspunkt i Designkriterie 7 ‘Cross-
device med fokus pa rumlighed’ (jf. 5.3.1.2.3) og at designeren skal kunne arbejde primeert pa
en computer og at VR skal vaere understpttende for dette designarbejde. Denne cirkel
specificerer derfor hvad designerens arbejde skal besta af, nar der arbejdes pa en computer.
Fra ‘Generering af prototype’ forgrener de bla cirkler sig derefter ud i to designprincipper,
hvoraf den ene er ‘Eksternalisér designidéer hurtigt gennem Igbende visualiseringer pa PC'.
Dette designprincip er efterfglgende sat i relation til ‘3D preview pa PC’, som informerer
konceptet med en funktion til at eksternalisere designidéerne Igbende pa computeren
gennem en preview-funktion. Den anden forgrening er cirklen med designprincippet
‘Effektivisér og simplificér designarbejdet med prototyper gennem muligggrelse af forskellige
arbejds-modes’, som informerer konceptet med, at alt der forgrenes ud fra dette

designprincip opdeles i modes til forskellige typer arbejde.

Cirklen med ‘Effektivisér og simplificér designarbejdet med prototyper gennem muligggrelse
af forskellige arbejds-modes’ forgrener sig derefter ud i tre cirkler: ‘Mode til virtuelle objekter
og omgivelser’, ‘Interface mode’ og ‘Arbejd med hurtig skabelse af interaktive prototyper
gennem simulering af simpel interaktion’. Disse viser, at designarbejdet med prototypen
inddeles i tre tilstande; en hvor der arbejdes med det virtuelle miljg og 3D objekter, en hvor
der arbejdes med interfaces og en hvor der fokuseres pa at simulere interaktioner mellem
digitale elementer i prototypen. Dette understgtter designkriterie 4 ‘Fokus pa interaktion og
prototyping specifikt til VR’ ved at opdele designvaerktgjets designredskaber og dermed give
designeren mulighed for at fokusere sit arbejde, hvilket har til formal at ggre det nemmere at
prototype de forskellige elementer der er unikke for VR. Designprincipperne og de konkrete

funktioner for disse tre modes vil blive opdelt og uddybet i det fglgende.

Mode til virtuelle objekter og omgivelser

Tages der f@grst udgangspunkt i ‘Mode til virtuelle objekter og omgivelser’ ses det, at cirklen

forgrener sig i to designprincipper: ‘Muligg@r samspil med andre vaerktgjer ved inkludering af
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eksterne digitale objekter og miljger’ og ‘Udfgr hurtige visualiseringer og prototyper gennem

generering af virtuelle miljger’ (Billede 92).

Cirklen med designprincippet ‘Muligggr samspil med andre vaerktgjer ved inkludering af
eksterne digitale objekter og miljger’ forbindes efterfglgende til funktionen ‘Import af digitale

digitale objekter og miljger’, som slutteligt forbindes til det andet designprincip ‘Udfgr hurtige

N /
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Billede 92 - Konceptuelt framework, mode til virtuelle objekter og
omagivelser 1/2

Import af digitale
objekter og miljger

visualiseringer og prototyper gennem generering af virtuelle miljger’. Relationen mellem
disse designprincipper og funktioner viser, at hensigten er, at designeren har mulighed for
enten at generere sine egne digitale miljger og objekter, eller at importere digitale omgivelser
og objekter fra andre vaerktgjer, sasom 3D-modelleringsveerktgjet Blender (Blender.Org, u.a.)
eller LiDAR scannere. Muligheden for selv at generere virtuelle miljger og objekter
understgtter designkriterie 1 ‘Skal kunne benyttes uden programmeringskompetencer’, mens
muligheden for at importere digitale objekter og miljger understgtter designkriterie 8
‘Samspil med andre vaerktgjer og metoder’. At kunne ggre begge dele giver designeren flere
muligheder for selv at veelge mangden af detaljer i det virtuelle rum og hvor hurtigt
prototypen skal kunne genereres. Disse cirkler er derfor efterfglgende forbundet til
designprincippet ‘Ga fra udforskning af design til raffinering af specifikt og testbart koncept

gennem valg af fidelity niveau’, der understgtter designkriterie 3 ‘Fra udforskning til
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raffinering’ og 9 ‘Test, evaluering og forventningsafstemning’ gennem designerens kontrol

over mangden af gnskede detaljer i prototypen (Billede 93).
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Billede 93 - Konceptuelt framework, mode til virtuelle objekter og omgivelser
2/2

Denne kobling til valg af fidelity-niveau og @nskede mangde af detaljer vil blive uddybet
senere for at specificere, hvordan dette er intentionen pa tveers af konceptets forskellige

arbejds-modes.

Interface mode

Hvor ‘Mode til virtuelle objekter og omgivelser’ fokuserer pa designeren arbejde pa de
virtuelle omgivelser og objekter, fokuserer ‘Interface mode’ pa designarbejdet med

forskellige interfaces (Billede 94).
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Billede 94 - Konceptuelt framework, Interface mode
Denne mode er tilteenkt at understgtte designkriterie 4 ‘Fokus pa interaktion og prototyping
specifikt til VR’ gennem mulighed for at arbejde med at prototype VR-specifikke interfaces.
Det er derfor tiltaenkt, at det skal veere muligt at generere interfaces med fokus pa, at de skal
vere brugbare i VR. ‘Interface mode’ er derfor forbundet med cirklen ‘Generering af
interfaces’ og informerer konceptet med muligheden for at generere interfaces, som i
samspil med genererede virtuelle miljger og omgivelser, bidrager til, at designeren kan
prototype hele VR-systemer. ‘Generering af interfaces’ er ligeledes forbundet il
designprincippet ‘Ga fra udforskning af design til raffinering af specifikt og testbart koncept
gennem valg af fidelity niveau’, hvilket, lig den fgrnaevnte arbejds-mode til at generere
virtuelle objekter og omgivelser, informerer om designeren mulighed for at arbejde med valg

af fidelity-niveau.

For at koble interfaces og andre virtuelle objekter sammen og skabe interaktive prototyper,
som kan bruges til tests, er der ligeledes opstillet en mode til at simulere interaktion, hvilken

vil blive redegjort for i det fglgende.
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Interaktions-mode

Forbundet til bade designprincippet ‘Effektiviser og simplificer designarbejdet med
prototyper gennem muligggrelse af forskellige arbejds-modes’ samt funktionerne ‘Mode til
virtuelle objekter og omgivelser’ og ‘Interface mode’ ses designprincippet ‘Arbejd med hurtig
skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af simpel interaktion’.
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Billede 95 - Konceptuelt framework, mode interaktion
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Denne informerer konceptet med en tredje arbejdstilstand, hvor brugeren skal have mulighed
for at simulere interaktion i prototypen. Det er med denne funktion tiltaenkt, at designeren
kan simulere interaktion med bade virtuelle objekter, omgivelser og interfaces, saledes
prototypen kan ggres interaktiv med henblik pa at kunne teste designet. ‘Arbejd med hurtig
skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af simpel interaktion’ er derefter
forbundet til cirklen ‘Interaktion simuleres gennem sceneskift’, der konkretiserer, hvordan
interaktionen simuleres i designveerktgjet. Denne form for simulering af interaktion tager
inspiration fra veerktgjerne Figma, Adobe XD og Sketchbox (jf. 5.3.1.1.), hvor interaktionen
simuleres ved skift fra et artboard til et andet, eller en scene til en anden. Princippet er derfor,
at designeren fgrst laver en scene og gennem interaktionsfunktionen kopierer scenen med
henblik pa at lave andringer i den nye scene. Interaktionen simuleres derfor ved at skifte
mellem de to scener ved at interagere med et grafisk element. Pa Billede 96 ses et eksempel

pa denne type interaktion.

Scene 1

Red knap ‘ 4 Rgd knap

Billede 96 - Ananas eksemplet
Ved at trykke pa den bla ‘Ananas’-knap pa den fgrste scene, skiftes der til scene 2, hvor der
nu er en ananas pa bordet, hvilket dermed simulerer interaktionen at den bla ananas-knap

tilfgjer en ananas til scenariet.

Designprincippet ‘Arbejd med hurtig skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af
simpel interaktion’ giver pa denne made designeren mulighed for at designe interaktion
mellem interfaces, virtuelle objekter og omgivelser samtidig med, at designeren har kontrol

over hvor udfgrt interaktionen skal vaere. Det er bade muligt at designe meget simple og fa
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interaktioner til hurtig test og at designe interaktioner til alle de mulige handlinger i
prototypen, hvilket giver indtryk af mere kompleks interaktion i prototypen. Pa denne made
understgtter ‘Arbejd med hurtig skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af
simpel interaktion’ og ‘Interaktion simuleres gennem sceneskift’ designkriterie 4 ‘Fokus pa
interaktion og prototyping specifikt til VR’. De understgtter ligeledes ‘Fra udforskning til
raffinering’ ved at give designeren kontrol over i hvor hgj grad den simulerede interaktion
designes med henblik pa at lave fa hurtige interaktioner eller mange interaktioner til at
simulere mere fuldendt interaktion. Ydermere understgtter denne made at simulere
interaktion pa, designkriterie 10 ‘Malrettes efter vaerktgjer som designere normalt bruger’,

da det er en velkendt made at simulere interaktion pa fra andre designveerktgjer.

For at redeggre for, hvordan designeren har mulighed for at vaelge den gnskede maengde af
detaljer og fidelity-niveau, vil der i det fglgende blive redegjort for hvordan designprincippet
‘Ga fra udforskning af design til raffinering af specifikt og testbart koncept gennem valg af

fidelity niveau’ er med til at forme konceptet.

Valg af fidelity niveau

Som navnt er de tre fgrnavnte arbejds-modes alle forbundet til designprincippet ‘Ga fra
udforskning af design til raffinering af specifikt og testbart koncept gennem valg af fidelity

niveau’ (Billede 97).
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Billede 97 - Valg aof fidelity niveau
Dette viser, at der i alle tre arbejds-modes er mulighed for, at designeren selv kan valge
mangden af detaljer i bade det virtuelle miljg, de digitale interfaces og i den simulerede
interaktion i VR-protoyperne. Dette giver eksempelvis designeren mulighed for at vaelge selv
at generere objekter og interfaces, samt hvilket niveau af detaljer disse skal vaere alt efter om
formalet er en detaljeret prototype, eller en grov prototype lavet til mange og hurtige tests
og iterationer. Ligeledes giver mulighed for importering af miljger og objekter, pa lignende
vis, designeren mulighed for at veelge at importere et rum eller objekt med en LiDAR scanner
til eksempelvis at visualisere noget hurtigt eller at importere detaljerede 3D objekter fra
Blender til at vise en detaljeret prototype. Ydermere er det, som naevnt, ogsa muligt, gennem
simulering af interaktion via sceneskift-funktionen, at veelge kompleksiteten af de simulerede
interaktioner. P4 den made kan designeren selv afggre mangden af detaljer i de grafiske
elementer og omgivelser, samt hvor fuldendt den simulerede interaktion skal veere med
henblik pa, hvor feerdig og teet pa et fungerende VR-system, prototypen skal opleves af

eventuelle testpersoner.
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For yderligere at specificere hvordan dette lader sig ggre, er ‘Ga fra udforskning af design til
raffinering af specifikt og testbart koncept gennem valg af fidelity niveau’ forbundet med
‘Effektiviser designarbejdet gennem hurtig generering af grafiske elementer’, der
understgtter designkriterie 6 ‘Effektivisere og simplificere prototypeprocessen’ (Billede 97)
og er tilteenkt at give designeren flere muligheder for at arbejde med grafiske elementer.
‘Effektiviser designarbejdet gennem hurtig generering af grafiske elementer’ er pa den ene
side forbundet med cirklen ‘Wireframe skitsering’, hvilket informerer konceptet med
muligheden for at arbejde med en reekke designredskaber til at lave basale grafiske elementer
sasom kasser, kugler, cylindre, flade graenseflader etcetera, som kan manipuleres til at lave
hurtige og grove digitale omgivelser og graenseflader. P4 den anden side er ‘Effektivisér
designarbejdet gennem hurtig generering af grafiske elementer’ forbundet med cirklen
‘Preedefinerede grafiske elementer’, der specificerer, at konceptet skal indeholde en raekke
praedefinerede elementer, som designeren hurtigt kan indsaette for hurtige visualiseringer til
skitsering og grove prototyper. Disse pradefinerede elementer skal vaere tilgeengelige bade
via computeren og mens designeren arbejder i VR, hvilket derfor understgtter designkriterie
7 ‘Cross-device med fokus pa rumlighed’. Dette vil blive uddybet yderligere under

redeggrelsen for de gule cirkler i konceptet.

For at redeggre for, hvordan konceptet imgdekommer designkriterie 7 ‘Cross-device med
fokus pa rumlighed’ og de andre designkriterier gennem arbejde mens designeren befinder
sig inde i VR, vil fglgende afsnit omhandle de gule cirkler i det konceptuelle framework, der

tager udgangspunkt i det arbejde der kan udfgres inde i VR.

5.3.2.2 |VR

De gule cirkler i det konceptuelle framework omhandler som naevnt det designarbejde, som
designeren kan udfgre inde i VR, det vil sige mens designeren har et VR-HMD pa og befinder

sig i det virtuelle (Billede 98).
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Billede 98 - Design i VR

Som det ses pa Billede 98 tager de gule cirkler sit udgangspunkt i cirklen ‘I VR’, hvilket viser,
at de fglgende designprincipper og konkrete funktioner indebeerer det arbejde designeren

udfgrer inde i VR. Cirklen ‘I VR’ er efterfglgende forbundet til designprincippet ‘Eksternalisér
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designet pa rumlig vis gennem visualisering i VR’, hvilket viser at arbejdet i VR omhandler
hurtigt at kunne eksternalisere det designarbejde designeren har lavet pa computeren
gennem visualisering i VR, med henblik pa at kunne vurdere og evaluere eget design. Arbejdet
i VR udger derfor det rumlige perspektiv pa designeren eksternalisering af VR-prototyper.
Cirklen ‘Eksternalisér designet pa rumlig vis gennem visualisering i VR’ forgrenes
efterfglgende i to: ‘Sma andringer og tilfgjelser til prototype’ og ‘Muligger evaluering og
forventningsafstemning gennem rumlige tests’. Disse to afgreninger informerer om to

forskellige typer opgaver, der kan udfgres i VR og vil blive redegjort for i det fglgende.

Sma a&ndringer og tilfgjelser til prototype

Hvor den bla cirkel ‘Generering af prototype’ fra den del af det konceptuelle framework der
ombhandler arbejdet pa en computer, omhandler at kunne udfgre det primaere designarbejde
med at generere en VR-prototype, udviser den gule cirkel ‘Sma sendringer og tilfgjelser til
prototype’ at designarbejdet inde i VR under eksternaliseringen omhandler sma hurtige
justeringer og tilfgjelser til den prototype, som designeren har designet og genereret pa
computeren. Cirklen ‘Sma andringer og tilfgjelser til prototype’ forgrener sig derefter,

ligesom i de bla cirkler, til ‘Effektivisér og simplificér designarbejdet med prototyper gennem
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Billede 99 - sma aendringer og tilfgjelser til prototype
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muligggrelse af forskellige arbejds-modes’, som derefter opdeles i ‘Mode til virtuelle objekter

og omgivelser’ og ‘Interface mode’ (Billede 99).

Denne struktur er ens med den fgrnaevnte made hvorpa arbejdet pa computeren er opbygget
og forskellen er derfor, at det udelukkende er de sma aendringer og tilfgjelser til prototypen,
der kan udfgres, mens designeren arbejder inde i VR. Cirklerne ‘Mode til virtuelle objekter og
omgivelser’ og ‘Interface mode’ er ligeledes forbundet til ‘Effektiviser designarbejdet gennem
hurtig generering af grafiske elementer’, som er forbundet til ‘Preedefinerede grafiske
elementer’ og ‘Wireframe skitsering’, hvilket informerer konceptet med muligheden for at
lave de sma aendringer og tilfgjelser til prototypen gennem disse former for generering af

grafiske elementer.

Hele strukturen for arbejdet med ‘Sma andringer og tilfgjelser til prototype’ skal derfor
forstas som muligheden for, at designeren under rumlig eksternalisering af en prototype kan
lave sma aendringer og tilfgjelser til prototypen, mens den opleves og ses med et rumligt
perspektiv. Det er derfor muligt i VR at redigere i VR-prototypen med henblik pa at lave sma
rettelser til placering, stgrrelse, farve etcetera, idet de virtuelle objekter, omgivelser,

interfaces og interaktioner opleves i VR frem for pa en ‘flad’ computerskaerm.

Udover muligheden for at lave sma andringer under eksternaliseringen af en prototype,
bidrager den anden forgrening ‘Muligggr evaluering og forventningsafstemning gennem
rumlige tests’ til inddragelse af eksterne interessenter, hvilket vil blive redegjort for i det

felgende.

Evaluering og forventningsafstemning

Som navnt udviser cirklen med designprincippet ‘Muligggr evaluering og
forventningsafstemning gennem rumlige tests’ muligheden for ikke kun at bruge dét at
indtreede i prototypen i VR til det interne designarbejde, men ogsa til at inddrage

interessenter til rumlige tests og evaluering (Billede 100).
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Billede 100 - Evaluering og forventinngsafstemning
Denne cirkel forbindes ligeledes til den konkrete funktion ‘Test-mode’, der konkretiserer at
konceptet har en specifik mode eller tilstand til at udfgre test og evalueringer med eksterne
interessenter. Formalet med denne konkretisering er at give konceptet en tilstand, hvor en
VR-prototype kan testes uden mulighed for at redigere eller tilfgje i designet. Derved kan en
prototype testes med henblik pa at testpersonen oplever prototypen som den var tiltaenkt og

designet.

Som den sidste gruppe af cirkler, vil vi i felgende afsnit redeggre for de grgnne cirkler i det
konceptuelle framework, der omhandler mulighederne for at konceptet kan bidrage til intern

faelles forstaelse og samarbejde.
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5.3.2.3 Samarbejde og fzelles forstaelse

De grgnne cirkler tager udgangspunkt i cirklen ‘Samarbejde og fzelles forstaelse’, som
specificerer de muligheder der er i konceptet for at samarbejde og arbejde med intern fzlles
forstaelse i teamet. Som det ses pa Billede 101 er de grgnne cirkler placeret mellem de bla og
gule, hvilket er med henblik pa at vise maden hvorpa samarbejde fungerer bade pa computer
og i VR hver for sig, samt hvordan der er mulighed for samarbejde og at skabe falles forstaelse

pa tveers af medierne.
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Billede 101 - Samarbejde og feellesforstdelse

Som det ses pa Billede 101 er cirklen ‘Samarbejde og feelles forstaelse’ forbundet til den gule
cirkel ‘Eksternalisér designet pa rumlig vis gennem visualisering i VR’, hvilket har til formal at
vise, at selve eksternaliseringen i VR bidrager til at fremme intern felles forstaelse.
Visualisering af prototyper i VR kan pa denne made bidrage til at eksempelvis kolleger kan fa

en forstaelse for hvordan et VR-system skal se ud og opf@re sig gennem rumlig oplevelse af
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en prototype af det tiltaenkte design. Cirklen ‘Samarbejde og falles forstaelse’ forgrener sig
ligeledes ud i designprincipperne ‘Promover intern faelles forstaelse gennem mulighed for at
samarbejde i realtid’ og ‘Promover intern fzelles forstaelse gennem mulighed for fremvisning
af prototype’. Disse viser muligheden for forskellige mader, som konceptet kan understgtte
og promovere den interne falles forstaelse i designerens team. Designprincippet ‘Promover
intern fzelles forstaelse gennem mulighed for at samarbejde i realtid’ udggr muligheden for,
at designeren og en til flere kolleger kan samarbejde med designarbejdet i realtid. Denne
cirkel er ligeledes forbundet til den bla cirkel ‘Generering af prototype’, hvilket viser, at det er
under arbejdet med generering af prototyper pa computeren, at der skal vaere mulighed for
at kunne samarbejde i realtid. Dette bidrager derfor til at fremme intern fzelles forstaelse
gennem direkte samarbejde i vaerktgjet mellem flere designere, hvilket ggr det muligt at

danne faelles forstaelse for VR-koncepter og VR-prototyper under selve designarbejdet.

Cirklen med designprincippet ‘Promover intern falles forstdelse gennem mulighed for
fremvisning af prototype’ bidrager derimod med at vise muligheden for at fremme intern
feelles forstaelse gennem fremvisning af prototyper til designerens team. Cirklen
konkretiseres yderligere gennem den forbundne grgnne cirkel ‘Filme prototype og
eksportering til fremvisning’, hvilket omhandler muligheden for at kunne filme og eksportere
en gennemgang eller test af prototypen. Ligeledes forbindes ‘Promover intern fzlles
forstaelse gennem mulighed for fremvisning af prototype’ til bade den bla cirkel ‘3D preview
pa PC’ og den gule cirkel ‘Test-mode’. Dette tydeligggr, at bade et preview pa computeren og
en optagelse af en test i VR kan bidrage til at fremme falles forstaelse. Ligeledes er den
konkrete funktion ‘Filme prototype og eksportering til fremvisning’ forbundet til den gule
cirkel ‘Test-mode’, hvilket viser den specifikke relation mellem at kunne teste prototypen og
at kunne filme testpersonens perspektiv inde i VR som fremvisning til interne mgder eller
designarbejde. Pa denne made fremmer konceptet den interne falles forstdelse og

samarbejde.
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5.3.2.4 Opsummering pa koncept

For at give en samlet forstaelse for det samlede koncept, vil der kort blive opsummeret pa
konceptet som helhed. Som overordnet koncept er det inddelt i tre mader at arbejde med
VR-designveerktgjet pa: det primaere designarbejde pa computer, det eksternaliserende og
justerende arbejde inde i VR og arbejdet med samarbejde og intern felles forstaelse (se

Billede 90 eller Bilag 26).

Under det primaere designarbejde pa computeren inddeles arbejdsopgaverne i tre arbejds-
modes, som er: mode til virtuelle objekter og omgivelser, mode til generering af interfaces
og mode til simulering af interaktion. | alle tre modes er der mulighed for at designeren kan
veelge niveauet af detaljer og fidelity, saledes den enkelte prototype kan designes med

henblik pa at vaere hurtige og grove eller mere raffinerede og fuldendt.

Under det eksternaliserende arbejde i VR inddeles arbejdsmulighederne i to, hvoraf den ene
er justerende designarbejde med mulighed for at lave sma eendringer og tilfgjelser til
designet, mens det opleves i et rumligt perspektiv. Den anden arbejdsmulighed er
inddragelsen af eksterne interessenter til test og evaluering, hvor testpersonen kan opleve

designet som det er tiltaenkt og uden mulighed for at redigere i det.

Under arbejdet med at fremme intern faelles forstaelse og samarbejde inddeles mulighederne
ligeledes i to, hvoraf den ene er muligheden for at samarbejde i realtid med generering af
prototyper pa computer. Den anden er muligheden for at fremvise prototypen til at skabe
eller fremme intern felles forstaelse, hvilket enten kan ggres gennem 3D preview pa
computeren eller ved at filme og eksportere gennemgang af prototypen i VR. Begge dele med
henblik pa at kunne fremme intern feelles forstaelse gennem fremvisning af prototypens

design.

Med denne opsummering afsluttes konceptudviklingen i denne ideation-fase, hvortil naeste
afsnit vil omhandle arbejdet med at sketche konceptet med henblik pa at visualisere de

konceptuelle muligheder.
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5.4 Sketch

Konceptuel
animeret sketch

® Hvad der arbejdes med

Metoden for arbejdet

Billede 102 - Sketch

Som neaevnt er formalet med Sketch-fasen at visualisere og illustrere det konceptuelle
framework fra Ideate-fasen, hvilket derigennem vil illustrere hvordan de grundlaeggende
designprincipper kan komme til udtryk (jf. 2.2). Dette vil forega via et skitseringsforlgb med
inspiration i den fgrnaevnte metode for at skitsere med animation (Vistisen, 2016; Vistisen &
Rosenstand, 2016), hvor der f@grst vil blive dannet en raekke billedskitser, der bruges til intern
diskussion og planlaegning over visualiseringen af det konceptuelle framework. Disse
billedskitser bruges derefter som storyboard til at strukturere en konceptuel animeret sketch,
som har til formal at kunne formidle konceptet for designprincipperne til respondenter i den

efterfglgende Test-fase.

Felgende afsnit vil derfor redeggre for de dannede billedskitser med henblik pa at konvertere

det konceptuelle framework til noget visuelt.

5.4.1 Sketching af koncepter

Dette afsnit har til formal at visualisere et koncept baseret pa det konceptuelle framework
gennem et sketching-forlgb. Dette med henblik pa at praesentere og visualisere de dannede

centrale designprincipper og de tilknyttede funktioner, saledes det bliver muligt at evaluere
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designprincipperne. Afsnittet tager udgangspunkt i bogen Sketching with animation af Peter
Vistisen (2016), hvor vi vil tage inspiration fra de dele der vurderes som vaerende relevant
for denne specialeafhandling. Eksempelvis praesenterer bogen flere mal ved sketching-
fasen, som eksempelvis aktuelle eller forestillede brugsscenarier, hvor det der ggres brug af
i denne afhandling dog har fokus pa funktioner, frem for scenarier. Da relevansen af
systemet allerede er blevet bekraeftet gennem empiriske fund, findes det mere relevant at

evaluere pa de funktioner der er fundet ud fra behandlingen af empirien.

Intentionen med at skitsere konceptet er at tydeligggre, hvordan disse funktioner kan
fungere, samt visualisere brugen. Dette med henblik pa at skabe intern forstaelse for et
koncept baseret pa det konceptuelle framework, samt at fa eksternaliseret gruppens idéer
for hvordan funktionerne kan komme til udtryk. Skitserne blev lavet pa baggrund af de
centrale designprincipper, der blev dannet i Ideate-fasen, med det formal at fremvise og
kommunikere systemets intentioner og funktioner i den efterfglgende Test-fase. For at ggre
disse sketches sa forstaelige som mulige for inddragede respondenter er disse sketches fgrst
blevet visualiseret med inspiration i Peter Vistisen & Claus Rosenstands (2016) udlaegning af
at skitsere med animation og begrebet high concept mockups. Formalet med at skitsere pa
denne made er, at animation kan bidrage til at skabe forstaelse for et koncept. Ligeledes
ombhandler high concept mockups kun at vise det ngdvendige for at forsta funktioner og
konceptets brugbarhed pa et hgjt konceptuelt niveau, med hvilket der menes at alle
detaljerede visualiseringer af funktioner og det aestetiske udtryk (Vistisen & Rosenstand,
2016). Arsagen til dette er derfor, at en kompleks sketch kan distrahere eller vanskeligggre

respondenters forstaelse for konceptet (Vistisen, 2016).

5.4.1.1 Dannelse af billedskitser

Inden arbejdet med den animerede video kunne pabegyndes, blev der fgrst lavet en raekke
digitale sketches i Photoshop i form af billeder, for at skabe en idé om hvordan den endelige
animation burde se ud. Disse sketches blev lavet, og efterfglgende evalueret af gruppen,
hvortil de foresldede sendringer blevimplementeret. Ydermere bgr det naevnes at disse

sketches hovedsageligt illustrerer funktioner eller muligheder i systemet,med henblik pa at
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eksternalisere idéer og skabe intern forstaelse for, hvad der bgr illustreres i en animeret
sketch. Disse blev derfor brugt til internt arbejde og de vil derfor ikke ngdvendigvis blive
reprasenteret pa samme made i den senere animerede sketch, som skulle vises til eksterne

respondenter.Disse sketches vil blive gennemgaet herunder, og kan findes i bilag 27.

Lav din prototype

Billede 103 - Billedskitse 1

Denne fgrste billedeskitse illustrerer muligheden for at kunne designe prototypen pa PC
(Billede 103). Denne skitse tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks bla cirkler,

der, som navnt, omhandler at designeren kan arbejde med at designe pa PC.
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Interaktionsmode

@

Interfacemode

@

Rum og objekt mode

Billede 104 - Billedskitse 2

Naeste billedskitse omhandler de forskellige modes der skal vaere tilgeengelige i systemet
(Billede 104). Intentionen med at dele det op i forskellige modes, var for at simplificere
systemet, som illustreret i det konceptuelle framework (jf. 5.3.2) og designprincip 7
‘Effektiviser og simplificer designarbejdet med prototyper gennem muligggrelse af
forskellige arbejds-modes’. Pa denne made er det forskellige funktioner delt ud over flere
forskellige interfaces, frem for at praesentere brugere for alle tilgeengelige muligheder pa

farste skeerm, hvilket vi vurderer kan ggre det uoverskueligt og dermed vanskeligt at bruge.
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Indszt objekt

H

Billede 105 - Billedskitse 3
Her visualiseres funktionen ‘Mode til virtuelle objekter og omgivelser’ (Billede 105) fra det
konceptuelle framework (jf. 5.3.2). Denne fokuserer pa genereringen af rum og objekter til
VR-systemet, hvortil der ses to muligheder, wireframing og objekter. Wireframing
indebaerer designerens mulighed for at tegne simple versioner af objekter til VR-softwaren,

hvortil objekter er eksempler som designeren kan hive ind og indseette i miljget.

Importer

CRum o Obiekt —

Billede 106 - Billedskitse 4
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Denne billedskitse illustrerer muligheden for at kunne importere objekter eller rum (Billede
106). Denne funktion tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks mulighed for at
importere digitale objekter og miljger, og derfor ogsa designprincip 8 ‘Muligggr samspil med
andre veerktgjer ved inkludering af eksterne digitale objekter og miljger’ (jf. 5.3.1.2.3.).
Denne import-funktion tillader designeren at arbejde videre pa andre prototyper, eller
inkludere assets, fra andre systemet. Ydermere giver det designeren mulighed for at
specificere konteksten til VR-prototypen. Hvis der eksempelvis, skal laves en prototype til en

hospitalskontekst, kan de importere allerede eksisterende filer frem for at skulle lave nye.

Indsaet grafik

fE
- Knap
@

Billede 107 - Billedskitse 5

Denne billedskitse (Billede 107) omhandler ‘Interface-mode’ og tager udgangspunkt i de
funktioner i de konceptuelle framework, der omhandler muligheden for at generere
interfaces (jf. 5.3.2). Sammen med visualiseringen af ‘Mode til virtuelle objekter og
omgivelser’, er det en visualisering der understgtter designprincip 7 ‘Effektiviser og
simplificer designarbejdet med prototyper gennem muligggrelse af forskellige arbejds-

modes’. Det tilbyder mulighed for at lave interfaces med wireframes, og kan ogsa
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understgttes med praedefinerede knapper, sliders eller switches. Dette for at ggre

designprocessen lettere for designere.

Billede 108 - Billedskitse 6
Denne billedskitse (billede 108) visualiserer det konceptuelle frameworks mode for
interaktioner, og muliggar at ggre interfaces og objekter interaktive gennem en sceneskift
funktion. Her har designeren mulighed for at lave flere scener med forskellige udseender
hvortil der kan skiftes mellem disse scener, ved at klikke pa pilene i gverste hjgrne.
Designeren har ligeledes mulighed for at simulere interaktion, ved at knytte dette sceneskift
til et objekt. Derved kan sceneskiftet blive aktiveret nar en bruger trykker pa en knap eller et
objekt og saledes simulere den interaktion der findes i VR. Arsagen bag at simulere

interaktion pa denne made, var for ikke at ggre systemet for komplekst.
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Billede 109 - Billedskitse 7

Denne billedskitse (Billede 109) omhandler muligheden for at kunne samarbejde i vaerktgjet
og tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks grgnne cirkler og specifikt
designprincip 9 ‘Promovér intern felles forstaelse gennem mulighed for at samarbejde i
realtid’. Billedskitsen visualiserer flere designere, der samarbejder simultant og kan se
hinandens cursor, der agerer digital embodiment (jf. 4.1), saledes samarbejde i realtid

muligggres.
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Billede 110 - Billedskitse 8

Denne billedskitse (Billede 110), illustrerer muligheden for at kunne se hvad der er blevet

lavet i systemet i et 3D preview pa en 2D skaerm og tager udgangspunkt i det konceptuelle
frameworks bla cirkel ‘3D preview pa PC’. Selvom dette ikke ville kunne kommunikere det
samme som at se produktet i VR, vurderede vi, at det kunne vaere brugbart, at designeren
kunne evaluere sit visuelle arbejde, eller tjekke hvorvidt interaktionerne fungerede som

intenderet, uden at skulle tage et VR headset pa.

Billede 111 - Billedskitse 9

Som denne billedskitse (Billede 111) viser samt med udgangspunkt i det konceptuelle
frameworks gule cirkel ‘Test-mode’ i VR, skal det dog stadig veere muligt for designeren at

teste sit produkt i VR.
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Billede 112 - Billedskitse 10

Hertil skal det ogsa veere muligt for designeren at optage sin session i VR, og dele denne
(Billede 112). Denne tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks grgnne cirkel om

‘Filme prototyper og eksportering til fremvisning’.

[ mil [interface ]

Objekter | |Omgivelser|

Billede 113 - Billedskitse 11

Inde i VR, er der ogsa mulighed for at justere og tilfgje bestemte elementer (Billede 113).
Det kan ses at der er en menu der tillader designeren at placere objekter eller omgivelser i

rummet. Ydermere er det her muligt at rykke pa objekter der allerede er blevet placeret.
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Dette tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks bla cirkel ‘Import af digitaler

objekter og miljger’.

Som det ses er det ogsa muligt at optegne wireframes i VR, samt indsaette eksisterende

Billede 114 - Billedskitse 12

w

knapper og menuer (Billede 114). Igen er det ogsa mulig at justere eksisterede interfaces,
samt lave rettelser. Dette tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks bla cirkel

‘Wireframe skitsering’.
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Billede 115 - Billedskitse 13

Ydermere, som det ses pa denne billedskitse, er det muligt at teste den VR-prototype der er
blevet lavet (Billede 115). Som det kan ses pa illustrationen fjerner dette muligheden for at
editere. Derved er det muligt at teste funktioner, eller udseende, uden at designeren eller
testpersonen rykker rundt pa ting. Dette tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks

gule cirkel ‘Test-mode’.

Billede 116 - Billedskitse 14

Slutteligt, som det kan ses pa denne billedskitse, er der mulighed for at optage disse
testsessioner (Billede 116). Dette tager udgangspunkt i det konceptuelle frameworks grgnne

cirkel ‘Filme prototype og eksportering til fremvisning’.
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5.4.1.2 Konceptuel animeret sketch

Efter disse billedskitser var blevet godkendt internt i gruppen, skulle disse agere storyboard
for dannelsen af den konceptuelle animerede sketch. Formalet med den animerede sketch
er at give brugeren en bedre forstaelse af samspillet mellem funktionerne, samt at vi
vurderer at en video er nemmere at forsta end et billede. Videoen kan findes pa bilag 28, og

forlgbet for den konceptuelle animerede sketch vil ligeledes blive beskrevet i dette afsnit.

Welcome

._Jg

Billede 117 - Introskaerm
Det fgrste (Billede 117) der ses er en introskaerm, der tager udgangspunkt i billedskitse 1.
/Astetisk er der forskel pa de to, men funktionelt tjener de begge at veere et startsted for
brugerens designprocess i systemet. Den fgrste bevaegelse i den animerede sketch sker s3,

da cursoren klikker, pa drop-down menuen i hgjre hjgrne.
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[Hode
Room
Interface
Interaction

X

Welcome

You can choose between three modes

Room, Interface and interaction

Billede 118 - 3 forskellige modes
Et klik pa denne menu, viser de tre forskellige modes, som illustreret pa billede 118. Denne
dropdown menu, tager udgangspunkt i billedskitse 2, og illustrerer muligheden for at vaelge
mellem tre forskellige ‘modes’; ‘Room’, ‘Interface’ og ‘Interaction’. Dette valg mellem
modes, er blevet gjort til en drop down menu, saledes det hele tiden er muligt for brugeren

at skifte mode i systemet, frem for det singulzere valg der var i den originale sketch.

207



N

Wireframes

=

Objects

Import

Billede 119 - Import

Cursoren klikker herefter pa ‘room-mode’, hvilket kan ses pa billede 119. Denne tager
udgangspunkt i billedskitse 4, som omhandler import, og den konceptuelle animerede
sketch indeholder mange af de samme elementer som billedskitsen. | billedskitsen var
‘Wireframes’, ‘Objects’ og ‘Import alle adskilt’, men det er blevet samlet i denne for at
visualisere muligheden for at skifte mellem de forskellige grafiske elementer. Herefter

klikker cursoren pa import, hvortil der importeres et rum til skitsen.
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Wireframes

R

Objects

Import

Billede 120 - Wireframes

Efter import af rummet klikkes der pa wireframes (billede 120). Denne kommer af

billedskitse 5, og har visse forskelle. Hertil ses det blandt andet at det er i bunden af billedet,

at det er muligt at veelge mellem forskellige typer af wireframes, som brugeren kan indsatte

i rummet, modsat den hgjre bjaelke som vist pa billedskitsen. Cursoren laver en firkant, som

herefter seettes pa vaeggen for at repraesentere et vindue.
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Wireframes

R

Objects

o |
=

Import

Billede 121 - Objekter
Efter et wireframe er blevet dannet, klikker cursoren pa ‘objects’ (billede 121), hvortil der
nede i bunden fremkommer forskellige objekter der kan indszettes i miljget. Denne tager
udgangspunkt i billedskitse 3, og forskellen her er, lig wireframes, at valgmulighederne for,
hvad der skal indsaettes i miljget er blevet flyttet til en bjeelke i bunden frem for hgjre side.
Efter cursoren vaelger stolen, optraeder denne i miljget med en cirkel under, sa det er muligt

at se denne i forhold til gulvet, hvorefter stolen placeres i lokalet.
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Wireframes

C)‘-.

Billede 122 - Interface mode

Efter ‘room-mode’ er blevet udforsket vaelges her ‘interface-mode’ (billede 122) som
stammer fra billedskitse 2, 3 & 5. Hertil er det muligt at lave interfaces med lignende
veerktgjer som i ‘room-mode’, heriblandt ‘wireframes’ og ‘buttons’. Cursoren danner et
interface via Wireframes, og herefter placerer denne flere forskellige praedefinerede

knapper og sliders, som kan findes under ‘Buttons’.

. Link to scene

Scene 1 Scene 2 _. New Scene

Billede 123 - Interaktions mode
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Efter ‘interface-mode’ skiftes der til ‘interaction-mode’ (billede 123), som tager
udgangspunkt i billedskitse 6. En af forskellene ved den konceptuelle animerede sketch og
billedskitsen er, at brugeren her har et overblik over samtlige scener, der er lavet i systemet.
Ydermere er sceneskift her ikke en pil der klikkes pa, men sceneskift er derimod forbundet
til objekter i miljget via funktionen ‘Link to Scene’. Hertil klikker cursoren pa ‘New Scene’,
hvorefter den inde i denne scene fjerner det vindue der blev lavet tidligere. Herefter klikker
cursoren pa ‘Link to Scene’, hvorefter cursoren laver en streg fra knappen i gverste hgjre

hjgrne af interfacen, ned til ‘Scene 2’.

FAIe _

Billede 124 - 3D preview
Efter scenerne er blevet defineret, klikker cursoren pa ‘preview’ funktionen (billede 124),
som tager udgangspunkt i billedskitse 8. | denne er det muligt at se designet i 3D pa en PC-
skaerm. Inde i denne preview-funktion, klikker og drejer cursoren pa objektet, saledes det
kan ses fra flere vinkler. Ydermere klikker cursoren ogsa pa knappen i gverste hgjre hjgrne
pa interfacen, hvortil vinduet forsvinder. Saledes simulerer systemet derved interaktion

gennem sceneskift.
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Billede 125 - Samarbejde
Efter visualiseringen af de tre forskellige ‘arbejds-modes’, vises muligheden for at kunne
samarbejde (billede 125), som stammer fra billedskitse 7. Hertil viser den animerede video
fire cursors i forskellige farver med tilhgrende navne. Hertil bevaeger disse cursorer sig
samtidig ned og henter forskellige preedefinerede knapper i den nederste bjaelke, og

indsaetter disse pa interfacen simultant.

Billede 126 - VR objekter
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Med designarbejdet pa PC gennemgaet, skifter den konceptuelle animerede sketch til, at
visualisere designarbejdet i VR (Billede 126). Det fgrste der ses her er muligheden for at
placere objekter og wireframes i VR, hvilket tager udgangspunkt i billedskitse 11. Lig denne
billedskitste finder interaktionen sted ved en handmenu placeret pa brugerens venstre
hand. | animationen ses det, at brugeren traekker et billede ud af handmenuen og placerer
denne pa vaeggen. Dette for at illustrere muligheden for at anvende praedefinerede
objekter. Herefter griber brugeren fat i stolen, og rykker denne til hgjre, hvilket

repraesenterer muligheden for at justere i et eksisterende design.

("~ Objects | Interfaces

==

! q
In VR you can run tests which removes the editing ability,
_ as well as offer a recording option -

Billede 127 - VR test

Naeste del af animationen tager udgangspunkt i billedskitse 13 og viser muligheden for at

udfgre test (Billed 127). Hertil klikker brugeren pa denne knap, for at igangsaette denne test.
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Record testsession?

No

Billede 128 - VR optagelse
Efter brugeren klikker pa testknappen, gives der mulighed for at optage denne test-session
(Billede 128). Denne tager udgangspunkt i billedskitse 14 og har tilfgjet et pop-up vindue til
at lade brugeren afggre, hvorvidt de vil optage sessionen eller ej. Herefter igangsaettes
testen, hvortil muligheden for at editere i lokalet forsvinder. Slutteligt ses det, at videoen er

eksporteret til en computer.

Denne konceptuelle animerede sketch har, som tidligere naevnt, til formal at formidle
konceptet for det digitale VR-designvaerktgj og de centrale designprincipper, der ligger til
grund for det, til inddragede respondenter. Denne animerede sketch vil derfor blive brugt i

den fglgende Test-fase til at evaluere konceptet og derigennem designprincipperne.
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5.5 Test

Evaluering af designprincipper
med relevant forsker gennem
animeret sketch

® Hvad der arbejdes med
Metoden for arbejdet

Billede 129 - Test

Som naevnt er formalet med Test-fasen at evaluere pa den konceptuelle animerede sketch fra
Sketch-fasen med henblik pa at evaluere de centrale designprincipper. Intentionen med
evalueringen i denne fase var oprindeligt at kombinere semistrukturerede interviews med et
kvantitativt spgrgeskema, da det var vores overbevisning, at dette kunne have givet os et
bredere indblik i, om andre var enige eller uenige i de designprincipper der blev opstillet eller
om der var forslag til helt andre tilfgjelser gennem ny behov. Det kvantitative spgrgeskema
har netop til formal at kunne give et bredt perspektiv pa et emne, hvilket kunne have bidraget
til at give et mere kvantificeret indtryk af brugbarheden for de enkelte designprincipper

(Bryman, 2012; Mgller, 2016).

Grundet manglende respons pa de udsendte spgrgeskemaer, valgte vi i stedet at foretage et
semistruktureret interview med forskeren Jeffrey Ho efterfulgt af en meningsdannelse og
meningsfortolkning (Kvale, 2014) visualiseret med inspiration fra affinity diagrammer (Kolko,
2011). Dette har til formal at kondensere indsigterne fra evalueringen til fortolkninger, der
kan bruges som data til revidering af de centrale designprincipper i endnu en Ideate-fase i

anden iteration.

Som start vil fglgende afsnit derfor redeggre for det semistrukturerede interview med den

tidligere respondent, Jeffrey Ho.
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5.5.1 Semistruktureret interview med forsker

| dette afsnit vil viredeggre for det semistrukturerede interview med den tidligere respondent
Jeffrey Ho, som udggr denne iterations evaluering (Brinkmann & Tanggaard, 2015; Bryman,
2012). Vi vil derfor gennemga hvordan vi opstillede interviewet og hvordan det blev udfgrt.
Som udgangspunkt i interviewet praesenterede vi vores konceptuelle animerede sketch for
Jeffrey Ho med henblik pa at fa hans feedback pa vores koncept samt de enkelte funktioner
deri. Her fik han mulighed for fgrst at se videoen i sin fulde lzengde og herefter at give sine
indledende tanker omkring det. Dette var med formalet om fgrst at fa feedback fra ham som
ikke var farvet af vores interesser. Efterfglgende stillede vi ham mere specifikke spgrgsmal
om konceptet. Spgrgsmalene omhandlede blandt andet om vaerktgjet kunne promovere
specifikke dele af designprocessen, eksempelvis visualisering, faelles forstaelse og evaluering
med brugere og stakeholdere. De omhandlede ogsa hvorvidt de enkelte funktioner i
veerktgjet kunne vaere brugbare og hvorfor. Dette var med formalet om at fa bekraeftet om
vores koncept stgtter op om de designprincipper vi har opstillet og for at ggre os i stand til at
kunne identificere hvilke dele af konceptet der skal itereres pa. Interviewguiden kan findes i

bilag 29, og interviewet kan findes i bilag 30.

5.5.2 Meningsdannelse

| dette afsnit vil vi praesentere vores centrale pointer fra evalueringen med Jeffrey Ho. Til
forskel fra det tidligere empiri er denne evaluering kun foretaget med en enkelt
interviewperson. Derfor vil vi argumentere for, at den tidligere anvendte
empiribehandlingsmetode, affinity diagram, ikke er ideel for denne proces, da det centrale
for denne er at identificere mgnstre pa tvaers af forskellige idéer (Kolko, 2011). | stedet har vi
valgt at fglge Steinar Kvales (2014) tilgang til meningskondensering. | en
meningskondensering er det centralt at sgge efter naturlige betydningsenheder og udlaegge
deres hovedtemaer. Der spges at kondensere de udtrykte udtalelser i stgrre tekstsegmenter
til mindre men mere betydningsbaerende meningsenheder (Kvale, 2014; Brinkmann &
Tanggaard, 2015). Vi vil dog stadig tage inspiration fra maden at opstille og visualisere et

affinity diagram p3, da vi saledes er i stand til at kategorisere vores kondenserede udtalelser.
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Dette gg@r vi fgrst og fremmest for at skabe et transparent overblik over de udvalgte
udtalelser, men ogsa med henblik pa at foretage en meningsfortolkning pa de udarbejdede
kategorier som praesenteres efter dette afsnit, hvor vi ligeledes vil beskrive hvad
meningsfortolkning er. Formalet med dette er i sidste ende at identificere hvilke dele af det

nuvaerende koncept der er ngdvendig at iterere pa.

Vi vil derfor nedenfor preesentere vores samlede meningskondensering og -kategorisering
opsat visuelt med inspiration fra affinity diagram (Kolko, 2011). De samlede indsigter er opdelt
i temaerne ‘Generelt om systemet’, ‘Interaktioner’, ‘Intern designforstaelse’ og ‘Samspillet
mellem PC og VR’ med henblik pa at skabe struktur for denne redeggrelse. Denne

meningskondensering kan ogsa findes i bilag 31.

5.5.2.1 Generelt om systemet

De f@rste kategorier omhandler generel feedback til systemet. Dette indebzerer Jeffrey Ho’s
generelle feedback og forstaelse af systemet samt enkeltstdende funktionalitetsforslag. Hertil

ses den fgrste kategori:
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Systemet laegger op til udforskning af miljger

Systemet
laegger op til
udforskning

af miljger

| see with the
existing functions it
will be less like a
VR game more like
for environmental
exploration
Ho (I. 74-76)

Billede 130 - Test forsker, systemet laegger op til udforskning af niljger

Denne omhandler at Jeffrey Ho mente, at det koncept vi fremviste, laegger op til at kunne

skabe og udforske rum (Billede 130). Dette baseres pa de funktioner der var inkluderet i

systemet.
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Systemet kan adressere flere scenarier

Systemet kan
adressere
flere
scenarier

the initial setup when
designing on PC, the
initial setup of the

environment, yeah |
can see that the current
design the functionality

can address a lot of

scenarios
Ho (l. 55 - 57)

Billede 131 - Test forsker, Systemet kan adressere flere scenarier
Denne kategori omhandler at brugere af konceptet i sin nuvaerende tilstand, ville veere i stand
til at adressere mange forskellige typer af udfordringer ved hjzelp af dette produkt (Billede
131). Dette kommer sig af, som f@r naevnt, at det er muligt at manipulere med omgivelserne,

sadan at konteksten for produktet kan andres.
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Til designere uden programmeringsevner

Til designere
uden
programmerings
evner

my initial thoughts is would
find that yes, it would be
useful, for | can see it will
be useful for a lot of
designers, and especially
those who do not have
much technical
background, and even if
they have technical
background
Ho (I. 39-43)

Billede 132 - Test forsker, til designere uden programmeringsevner

Naeste kategori stammer fra et citat, hvor Jeffrey Ho siger, at denne type vaerktgj isaer ville

kunne hjlpe designere der ikke er i stand til at programmere (Billede 132). Dette er ogsa en

af de designvaerdier vi har haft fokus pa under designprocessen.
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Det er vigtigt at kunne importere

Det er
vigtigt at
kunne
Importere

AS: ok. Nice. | think yea import
tools and objects do you find that
to be useful as well?

JH: Yea. Import yea | follow this
approach myself. Eh my artistic
talent is not that good so a lot of
times | just, especially for my
prototyping | just grab some free
assets or free models and try to
do it. So yea import things is a
very important part.

Ho (I. 330-335)

Billede 133 - Test forsker, Det er vigtigt at kunne importere
Denne kategori relaterer sig til at Jeffrey Ho mener importfunktionen i systemet er vigtig

(Billede 133). Dette grundet at Jeffrey Ho ikke selv er grafiker, eller har grafiske kompetencer,

sa for ham kunne det vaere brugbart at kunne importere eksisterende objekter og miljger,

saledes han ikke selv skulle lave disse.
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Exporter objekter og mindre dele af projektet fra systemet

Exporter
objekter og
mindre dele af
projektet fra
systemet

| just imagine people may
want to export just a specific
thing that they like sketch or a

wireframe, not the whole
scene or not the whole project

[...] then the nice thing is

people can quickly do a

sketch whether in VR or on

PC for anything that okay they

find missing in the virtual

context
Ho (I. 252-257)

Billede 134 - Test forsker, eksporter objekter og mindre dele af projektet fra systemet

let's say this is a prototype of a VR
game and in the middle of it 'm in a
dungeon and then you find a ah that
will be nice if there was an extra
light or torch over there then | just
quickly sketch it saying hey
something like this height or this
[spec] okay in the VR in the virtual
environment whether it is in VR or
PC, then[...] | can export that and
then some of my colleagues that are
modelers and I sent it to you and
you fix it for me or something like
that
Ho (I. 257-266 )

Denne kategori omhandler en tilfgjet funktion, hvortil det er muligt at eksportere dele af et

koncept. Ifglge Jeffrey Ho kunne denne funktion optimere samarbejdet mellem designere og

udviklere (Billede 134). Dertil ville et eksporteret objekt kunne vaere gavnligt for udviklere til

at agere guidelines til, hvordan enkelte objekter eller dele af scenerne skal se ud. Derfor

mener Jeffrey Ho, at dette kunne vaere en brugbar funktion at inddrage i produktet.
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Praedefinerede objekter er gode til hurtig prototyping

Preedefinerede
objekter er
gode til hurtig

prototyping

| can see that you have
some pre-made objects or
models, that people can
easily drag-n-drop into it,
so yeah | can see that that
would be a nice thing as
well for quick prototyping,
if you can categorize that
into different themes
Ho (I. 63-66)

Billede 135 - Test forsker, praedefinerede objekter er gode til hurtig prototyping
Naeste kategori omhandler Jeffrey Ho’s positive respons pa inkluderingen af praedefinerede
objekter til prototyping af scener (Billede 135). Dog uddyber Jeffrey Ho, at denne kunne ggres
endnu mere brugbar, ved at disse objekter var mere varierede og inddelt i tematikker. Med
tematikker forstas, at objekterne kunne sorteres i en tematik der hedder kontor, hvortil det

sa var objekter der var relevant for et kontor der kunne findes heri.
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Mangel pa avatar customization

Mangel pa
avatar
customization

what is kind of missing or it

would be nice if it can be
added is that | can also select
my embodiment or my avatar,
of the player, like maybe again,
the approach can be similar, to

those objects, like a set of
hands for me to choose[...]like

that so that would be nice
because that can then you can

address scenario
Ho (I. 68-73)

Billede 136 - Test forsker, mangel pd avatar customization

Denne kategori indebaerer, at det kunne vaere brugbart hvis det var muligt at vaelge hvordan

brugerens avatar, altsa den digitale repraesentation af brugeren, skulle se ud (Billede 136).

Dette kunne vaere med til at understgtte de scenarier der udspilles i VR. Eksempelvis, hvis

konteksten for VR designet var en operationsstue, kunne det understgttes hvis brugerens

avatar i VR har plastikhandsker pa VR-handerne.
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Prototypen skal kunne sta alene under tests

Prototypen

skal kunne
sta alene

under tests

users are not designers okay their
imagination will be quite limited by
what you present to them so yeah
that could be pros and cons but
there will be challenges I think it is
still possible similar thing extended
to stakeholders but | imagine
stakeholders may be more you
have more time to designers have
more time to convert them to have
that imagination before user testing
Ho (l.)

if you spend a lot of time
explaining oh you supposed
to imagine something falling

down you supposed to

imagine this and this then
why don’t you just use pen
and paper do a sketch a ask
them to imagine so that will

be the challenge
Ho (I.)

Billede 137 - Test forsker, prototypen skal kunn std alene under tests
Denne kategori omhandler, at den prototype der laves i systemet skal kunne praesenteres
uden megen forklaring (Billede 137). Dette fordi folk udenfor designindustrien ikke har
samme fantasi som designere, og det kan derfor vaere vanskeligt at kommunikere ideer til
disse. Derfor skal systemet kunne understgtte mange funktionaliteter, sa dette ikke er

ngdvendigt.
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Quick and dirty mockups

Quick
and dirty
mockups

| can also see that the
benefits of doing a quick

and dirty mock-up or
prototype just to illustrate
ideas or to discuss about
things and the capability
to allow you to allowing

the user to do more

detailed.
Ho (I. 43-45)

Billede 138 - Test forsker, quick and dirty mockups

Denne kategori kommer fra en indsigt, hvortil Jeffrey Ho siger, at disse protoyper, er hurtige,

og sparsommelige, og dette er noget han ser vaerdi i da dette kan bruges til at illustrere og
diskutere ideer (Billede 138).
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Udfylder standarder indenfor authoring tools

Udfylder
standarder
Inden for
authoring
tools

HO: they can bring in their mindset | can see the that from few years ago
starting | saw that a few tools they may use a

or like familiarity with these screen L o
. ) ) very similar approach at this kind of scene
based prototyping tool like figma for based but for like the 360 camera 360
example then bring these mindset images | saw a few tools | try to include that
to your tool | think so that you can like show a flat and then when
they are selling flats and property
. . management that kind of tools for online
AS: oh yeah so its because it some of them are cloud based or website
reminds a lot of other tools that are based so similar but | can see your tool the
alrea_dy on the market possibilities there are a lot more possibilities
that's why | suggest additional thing is the
interactions that you can include its not just
JH: yeah e point and click
Ho (1. 500-506) Ho (1. 526-534)

Billede 139 - Test forsker, udfylder standarder indenfor authoring tools

Denne handler om, at systemet kan virke nemt for brugere at laere, grundet at systemet

minder om andre lignende veerktgjer der kan findes pa markedet (Billede 139).
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Brugskontekst og malgruppe

Brugskontekst
og malgruppe

many agencies like marketing like
more design agencies they would
use it for especially in the design
teams in the early stage very early
stage they want to try something
what if this what if that they want to
try it out something some ideas and
keep it going and then make (clings)
make the project more refined and - i
to a point that they can pass it on to mare tech oriented can do this

the development team kind of things
Ho (1. 513-518) Ho (I 518-522)

I think | can see that it will be
useful for a lot of designers
because again | think last time we
kind of talked about this as well
now it’s a barrier the technicality
the technical implementation is a
barrier so its only certain
designers or certain teams that are

Billede 140 - Test forsker, brugskontekst og madlgruppe

Denne kategori omhandler, i hvilke kontekster Jeffrey Ho ser dette veerktg@j vaere brugbart,
samt hvilke personer der vil finde det relevant (Billede 140). Han mener, at
designvirksomheder ville kunne bruge den tidligt i deres designproces til at prgve nogle
umiddelbare ideer af. Mere specifikt mener Jeffrey Ho, at det kommer til at veere designere
der bruger systemet, da det, modsat eksisterende digitale VR-designvaerktgjer, er et mere

tilgeengeligt veerktgj for designere, da det ikke kraever programmeringskompetencer.

Disse kategorier beskrev generel feedback til systemet. Det fglgende tema vil omhandle

Jeffrey Ho’s holdning og forslag til interaktionen i systemet.
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5.5.2.2 Interaktion

Interaktioner mellem bruger og objekter

HO: not sure if | missed it, in
the so called interaction is it
only happens on the interface,
can | trigger something or some
object so that it goes to the next
scene.

AS: It is the intention that you
should be able to do that too.

HO: Okay, so yeah that would

nice
Ho (1. 79-83)

so then if
something is
grabbable, then
things would
become very
dynamic
Ho (I. 95-96)

Interaktioner
mellem
bruger og
objekt

one of the things
that may be
missing, is
whether | can grab
something, that |
can hold it,
Ho (I. 83-85)

‘You need to be aware thatit can be
an issue. And so that's why | suggest
if you can support things that can be
grabbable. Like ok | create an object
there. And then change.. it's not just
a trigger. There could be other ways
of interaction. And these are the ways
of interactions. Some of these
interactions are VR specific not just a
trigger. So those interactions ok like
for example grappable or breakable
like | can break it like & glass bottle.
Ho {I. 289-295)

one thing that
cannot be
supported, is
something that |
want to grab,
that is grabbable
Ho (I. 88-89)

at the same time if those
things can be
included(gribe objekter,
og objekter kan
interagere med andre
objekter), then the
whole tool can support a
lot more scenarios, a lot
more design scenarios
Ho (I. 105-107)

Billede 141 - Test forsker, interaktioner mellem bruger og objekt

Denne kategori omhandler mulighederne for interaktioner i det nuvaerende system. Selve
muligheden for interaktion er Jeffrey Ho positiv overfor (Billede 141). Muligheden for at
kunne lade objekter ggres interaktive, som i det nuvaerende system, synes han ogsa er
brugbar. Dog vurderer Jeffrey Ho at den nuvaerende sceneskiftfunktion, har visse
begraensninger, og at systemet og interaktionerne bliver statiske. Hertil leegges der seerlig
veegt pa manglen af en ‘grab-" interaktion med hvilket der menes, at brugeren er i stand til at
tage fat i objekter, og holde dem i det virtuelle rum. En sadan funktion mener Jeffrey Ho,
kunne veere med til at ggre systemet mere dynamisk samt muligggre at systemet kan

adressere flere scenarier.
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Varktgjet skal understgtte ”"standardiserede” interaktionsprincipper for VR

I'm doing this with template
and | do &ll this and then at
that time the only so called
trigger or interaction is just
point and click but now in
Figma you can reference that
and highlight that component
and okay interactions for
different interactions
supported.
Ho (l. 302-306)

Veerktgjet skal
understatte
"standardiserede”
interaktionsprincipper
for VR

It {(Figma) tries to include all the
things that can be supported on the
screen or these devices, Like
swiping right. Or of course point and
click. And then if you think about it
right because they're including the
touchbase devices, The interactions
on touch devices and the include
that into the prototyping tool so that
designers can easily include that,
But these are touch screen specific
interactions
Ho (]. 306-311)

with the same logic you can think
about anything that is,
interactions, that are VR-specific.
Like grabbing things, okay. Like
throwing things, like making
things hovering or something like
that so then if you can include
that then | think a lot of many
possibilities can be included and
then you can support a lot maore
scenarios.
Ho (. 312-316)

Billede 142 - Test forsker, veerktgjet skal understgtte 'standardiserede’ interaktionsprincipper

Denne er en uddybelse af forrige kategori og omhandler de forskellige interaktionstyper

systemet bgr kunne understgtte (Billede 142). Hertil drager Jeffrey Ho paralleller mellem

vores system og Figma. Figma, understgtter flere forskellige muligheder for interaktion, som

eksempel, ‘on click’ og “on hover’. Disse mener Jeffrey Ho er standard interaktionsprincipper

indenfor 2D-skaermbaseret interaktion. Hertil mener han at det kunne vaere brugbart for

dette system, hvis der blev implementeret flere standardiserede interaktioner for VR. Som

tidligere gennemgaet kunne en af disse vaere at det er muligt at gribe fat i ting. Intentionen

med dette er igen for at systemet kan understgtte flere forskellige scenarier, end det kan nu.
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Interaktioner mellem objekt og objekt

Interaktioner
mellem
objekt og
objekt

L:t’lz say it‘?h{ike lrf:(aqit& 'St;aﬂ and then also that
st oL L C L leads to the second
Wars okay. My force is to hold . .
an object and move question that with the
something and move things QbJECt that | am
around okay. That interaction holding, lets say a gun
clannot bE;aSH}&i”Lftr?ed or maybe a Sword can
unless you keep duplicating a - .
lot of scenes. And that could | trlgger !_some_thlng
be the sacrifice you're making. with this ObJE'Ct
Ho (I. 283-287) Ho (I. 97-99)

Billede 143 - Test forsker, interaktioner melle objekt og objekt
Af empirien fremgar det yderligere, at dette kunne vaere brugbart at kunne simulere
interaktion mellem to objekter (Billede 143). Dette kunne eksempelvis vaere, at designeren
ville kunne gribe fat i en nggle, og indsaette denne i en dgr, hvorefter dette ville fa dgren til at
abne sig. Som Jeffrey Ho siger, kan det taenkes, at disse objekter til objekt interaktioner kan
simuleres gennem det nuvaerende system, dette vil dog kraeve en del kopier af den samme
scene. For at blive ved eksemplet med ngglen, kan designeren interagere med ngglen, hvortil
den automatisk hopper over i lasen, denne kan her interageres med, hvortil ngglen drejes.
Herefter kan dgrens handtag sa interageres med, hvorefter dgren sa ville dbnes. Det er derfor

muligt at simulere denne interaktion, det kraever blot mange scener.
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Det skal veere muligt at lave master templates

Det skal
veere muligt
at lave
master
templates
If you can support a ey a0 o ths Scends wctns . 2nd 1 will have like four to five
template idea that Oh 1St e cormicsiee.but sho. ot goes s scenes belongs o thal
go to the template and add ming o s on s, pecascog heaterens dungeon I:_ecause‘of minor
the door in that template ‘scenas who harve very small change, because change in that different
N this A and B, somehdw this window, first one scenes, hut 1hen Suddenly ]
and because these five tha window s closad, the second one windows
scenes are following that St bion, hetwindow i open, ki Inelthero i angioiac
template so that dogr will shon 1 Jusiono chango, th windop, Bt then new door in that room okay,
p M o s iy a0 2 oLl D Srasots, then | need to add that door
be populated to those five than 1ot of ings Wolld be diferent. 50 eeh, in that same place for that
scenes. gt s e e kg same five scenes
Ho (1. 129-132) i el A Ho (1. 125-129)
MS: So what you mean is forn master idéen] [om master idéen] [om master idéen] Because
like some tools have |...] | encountered similar issue at | think that the whole | can see that as you grow
WSk that point as well because | led J f all more and more, the
masters where like if you my students try it and try that idea is for easy o H
add it to the master then it workilow [...] the students said revising. eas design is more complicated
is added everywhere the okay what if | need to change . = g, Y then these 1h|ng.s will come
P i this or | need to add one new reiteration, so these up. And especially when
master is implemented in
g thing to every scene, okay | ou try to manage it or
: easy changes you Ui g
the design? need to add it to exactly the Y ges y P iee i
L 7 modify it, revise it and then
same position or location so want to support these these things will come up
JH: Yeah yeah these ISSSSS would come as well these needs will come up
Ho (. 138-142) Ho (1. 154-158) Ho (I. 149-151) Ho (1. 144-147)

Billede 144 - Test forsker, det skal vaere muligt at lave master templates

Denne kategori omhandler den konkrete funktion at kunne lave master templates i systemet.
Et master template forstas her som en scene designeren er i stand til at definere som en
skabelon, altsa nogle faste gennemgaende elementer (Billede 144). Intentionen med denne
master template er, at hvis designeren vurderer, at der er ting ved designet der skal laves om,
sa kan det blot ggres i master templaten, hvorefter det vil pavirke alle andre scener der er
forbundet til denne. Dette kommer af, at Jeffrey Ho selv har erfaret at, hvis en
designbeslutning revurderes senere i processen, og den er bygget op efter denne type
sceneskift, sa kan det blive et stort arbejde at skulle justere alle disse sketches. Derfor kunne
det ggre designprocessen lettere ved at have nogle generelle templates som designeren
kunne justere i. Ydermere vil dette gg@re selve processen med at evaluere og iterere pa en
prototype nemmere, da det ville vaere hurtigere at lave andringer i systemet, da det
potentielt kun er fa objekter eller scener der skulle justeres for at kunne imgdekomme

feedbacken.

234



At the end of the day you are
prototyping anyway, it is not a
final idea okay, we understand
we are on the same page, but
the idea is if the things are
relatively static if | want to rmake
something dynamic | have to do
an extra effort whether if it is to
make a copy or even if you
have the master idea okay the
master feature, still | have to
like duplicate things
Ho (. 277-282)

Interaktioner skal veere mere dynamiske

Interaktioner
skal veere
mere
dynamiske

the current approach
seems to be every
scene will be
supposed to be quite
static, you trigger
something, then It
goes to the next
scene
Ho (I. 92-93)

for example | have an idea |
want to like point and then just
drag something let's say okay
it's a magic | can hold
something like the star wars
my force | can hold an object |
can move things around okay
that interaction cannot be
easily illustrated unless you
keep duplicating a lot of
scenes okay
Ho (l. 282-286)

| appreciate the approach
okay and how the tool support
designers to easily migrate or
bring their mindset from other
regular prototyping tool or like
screen based prototyping tool
and bring this mindset to the
tool okay. It's just potentially
you may have issue in the
idea of things are basically
static
Ho (1. 266-271)

you illustrated the dynamics or
illustrated the interactivity by
duplicating different static
things and then allowing them
to changing from this different
static status to illustrate the
idea, so that could be... That
would be easy for others to
migrate into the tool, but at the
same time you might sacrifice
the creativity or the possibilities
Ho (. 272-277)

Billede 145 - Test forsker, interaktioner skal veere mere dynamiske
Denne kategori er blevet adresseret i nogle af de andre kategorier, men vil blive ekspanderet
mere her (Billede 145). Denne omhandler, at interaktioner i det nuveerende system er
statiske, frem for dynamiske. Med dette menes der, at systemet ikke tilbyder mulighed for at
simulere VR-specifik interaktion for specifikke elementer, men derimod kun gjeblikkelige
a&ndringer fra en scene til en anden. Jeffrey Ho siger dog at det er muligt at illustrere disse
VR-specifikke interaktioner gennem sceneskift, men at dette dog kraever at designeren
kopierer flere scener og @ndrer de gnskede objekter fra scene til scene, hvilket Jeffrey Ho
mener kan vaere bade godt og skidt. Pa den ene side er det nemt for uerfarne designere at
seette sig ind i veerktgjet, pa den anden side kan det ogsa begraense designerens muligheder

for at simulere den gnskede VR-specifik interaktion.
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Mens disse kategorier omhandlede Jeffrey Ho’s holdning til konceptets interaktion, vil
felgende tema omhandle Jeffrey Ho’s holdning og forslag konceptets muligheder for at

samarbejde og bidrage til intern falles forstaelse.

5.5.2.3 Feelles forstaelse

Systemet promoverer intern falles forstaelse

Systemet
promoverer
intern feelles

forstaelse

Again it's compared to pen and paper ar

in VR things may not be in scale.
compared to like you know pecple when they

talk about these ideas they use if they don't
have a good way 1o ilustrate their ideas they
usa hand gesture they say hey this, and then
wou click this and then track that. Then that
piece |5 only a piece in my mind | try to make

| need to make yvou as my colleagues

understand what | mean by tracking is it like
whan you point it you get it in to the model ar
you have a handle in the model where you
do something. Something very specific. Than

it's if we are just talking with gestures that
would be very difficult to ilustrate and then |

helisye the tool would help
Ho {|. 354-355)

Maybe I'm a giant king kong and
I'm running in a city or I'm like an
ant man being super small and
running around in a kitchen for
example. So these things cannot
be illustrated even with boxes or
like all these physical objects in
the real world. Then it will be
difficult and then your tool would
help
Ho (l. 360-364)

as the development or the
project moves on from like more
pure design and in to handing it
aver to the development team
and then back and forth with
design teams as we move
forward because things with your
tool things can be illustrated in a
mare refined way maore refine or
in away more refine means
mare specific ways.
Ho (1. 367-371)

Billede 146 - Test forsker, systemet promoverer intern fzelles forstdelse
Denne kategori er en bekraeftelse pa et af de dannede designprincipper, som omhandler at
systemet skal kunne promovere felles forstaelse (Billede 146). Dette mener Jeffrey Ho, at
systemet g@r, grundet evnerne til hurtigt at inddrage og tegne objekter. Jeffrey Ho mener, at
dét at kunne ggre dette i VR frem for pa papir eller med andre fysiske objekter ggr, at
designeren er bedre i stand til at kommunikere med resten af sit team, hvad intentionen med

designet er. Ydermere mener Jeffrey Ho, at et sadant designveerktgj ger det nemmere at
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overdrage designarbejdet til programmgrerne, da de sa ville kunne have en bedre ide om

hvad det endelige produkt skal kunne ligne.

Det er vigtigt at kunne arbejde sammen i realtid

Det er vigtigt
at kunne
arbejde

sammen i
realtid

allowing everybody to add and
change something at the same time
is very crucial because if the mouse
and keyboard is just handled by one
person even if they whole team is
sitting behind me sometimes there
will be some either power struggle
or like [...] so yeah but the
illustration how do you visualize
how do you present that different
people at different points and then
they are working on different things,
that will be a challenge
Ho (I. 180-186)

Billede 147 - Test forsker, det er vigtigt at kunne arbejde sammen i realtid

Denne kategori omhandler vigtigheden i at kunne arbejde sammen pa et koncept, fra hver sin

computer (Billede 147). Jeffrey Ho mener, at hvis der kun er en person der kan sidde med

konceptet, kan det skabe problemer internt i designteamet, og det er derfor en vigtig

funktion.
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Embodiment er vigtigt under samarbejde

Embodiment
er vigtigt
under
samarbejde

In collaboration you kind of
illustrate that okay you use
when we are designing
collaboratively we can see
each other’s cursors [...] One
abstract idea that people use
embodiment okay | can see
each other’s body, then in this
sense okay things could get
complicated because you are
waorking in a 3D environment
Ho (I. 159-164)

if they are making
changes [...] from the
virtual environment | can
see what they are doing,
but | cannot see what they
are maybe looking at or
observing or they are
inspecting certain parts of
the VR environment or

how can | see the
cursors because he or
she my colleagues
might working on like,
not just on different
side of the screen it's
just on different side of
the VR space
Ho (I. 164-166)

most of the things that we have
seen are like on the screen
base okay, one example is like
the Google docs and the
Google Sheets. On Google
Sheets you can see the
different cells right and that
person is on that cell so you
know where he or she is so that
cell becomes her body
somehow because | can see

So that idea of
embodiment that will be
a challenge if you want
to support that although

| can see thatthe in
some of the functionality
that will be necessary or
it will be a very big plus

Ho (I. 191-193)

you can have different highlights, so you
«can make certain part that are kind of dim
or transparent or make it so that certain
parts are highlighted. Not exactly like a
bright yellow color but somehow highlight it
feature. So then you let the teamn let the
designers to decide what it means to be
highlighted what it means to be so called
dimmed. They're supposed to come up
with some kind of common understanding.
As a tool you can not overdesign this kind
of thing that okay this highlight means, red

means certain things ok yellow means

the okay she is working on that
Ho (I. 167-171)

certain things you don't need to do that.

Ho (I. 186-191) Ho (I, 429-437)

Billede 148 - Test forsker, embodiment er vigtigt under samarbejde
En funktion til intern fzelles forstaelse, som Jeffrey Ho dog mener der kan udbedres, er maden
hvorpa andre personer der arbejder pa det samme koncept visualiseres i systemet (Billede
148). | konceptvideoen blev det illustreret ved fire forskellige cursorer der arbejder om det
samme. Dette er noget Jeffrey Ho mener er vanskeligt at inkorporere, da det ikke foregar pa
en 2D flade men et 3D objekt. Dog, selvom dette er vanskeligt, mener Jeffrey Ho, at det kunne
veere brugbart for systemet at inkorporere en sadan funktion. Ydermere, mener han, at for
at flere kan samarbejde om et objekt, som vist i vores konceptvideo, sa bgr objekter blive
highlighted med en bestemt farve, sa det er tydeligt, at der er en anden person der arbejder

pa en bestemt del af objektet.
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For hgjt fidelity-niveau kan give et ‘for’ faerdigt indtryk

For hajt
fidelity-niveau
kan give et
‘for' feerdigt
indtryk

Then sormetimes ehm confusion may come
because things are more specilic because
things are more refine. Because for example
the development 1earm may think that, ket
say ohl point at a8 window over there on that
wiall In the VR space then the development
team of the colleagues can actually oo nto
VR and open a projectand see oh there'sa
window okay b that place there's & windowc
Exactly at that positon, Andihen later they
say the designer oh R was kind of ke a
sketch, It was meant to be almast at that
polnt. It was st that polnt bt the window
should B2 ot that high or K should B2 slighthy
Inwer or what | mean ks a window facing north
fiar example,

He {l. 372-381)

and kind of extendmng that kiea that lagic to
this context In VR so kind of like I 1 show you
a quick sketch with a paper aguick sketch of
a pustcr and these are the words or | want
the pEU.II’e here and | show it yvouand i's
quick skeich then you get ihe kiea of oy
this ls aguick sketch s not the exact plelure
of how | should posiion this. But B 1 dravy i
and stlll call It a wiretrame But | draw itin 2
software and do stralghl Ines and mlngs—.
then people may, other colleagues may
interpret this as oh vou want that how many
piwels, 35 phsds but what | mean bs Its still a
sketeh almost ke pen and paper but ] did i
wiilth an eleciromic oo,
Ha {1, 384-403)

one of the issues we mention is the
users may not know which part is
supposed to be refined which part is
supposed to be so called sketchy pant
then they either their directions or
comments will be deviated towards
the so called supposed to be sketchy
part that one thing also they those
sketchy aspects may influence their
comments and their perception about
those supposed to be refined pant
supposed to be tested or evaluated
Ho (l. 472-478)

the key is to make sure or all the
team members all the colleagues
know that for this prototype this
version what are the things that are
the so called refined aspects what
are the things that are sketchy
aspects and eh shightly more effort
or to be aware of what is refine or
sketchy the first thing is from the
design perspective you need to
know what we are designing this
stage
Ho (l. 411-417)

[om informationsarkitektur]
don't include any colors in wirgframes
don't need to make it beautiful if font
type it doesn't matter then use one
very basic fonts across the whole
wireframes because at this stage okay
for example where im we are not
talking about like branding of the app
okay whether it is on brand or no okay
s0 remove all the colors just use
greytone okay then we focus really on
the information struciure of the screen
or the page
Ha {l. 456-4561)

Billede 149 - Test forsker, for hgjt fidelity niveau kan give et 'for' feerdigt udtryk

Denne omhandler, at det er muligt at prototypens fidelity-niveau kan blive for hgjt og dermed
kan risikere at give et ‘for’ faerdigt indtryk internt i design-teamet, hvilket kan resultere i
forvirring (Billede 149). Dette fordi gget fidelity-niveau kan give et indtryk af, at prototypen
narmer sig et feerdigt produkt. Dette kan eksempelvis resultere i, at interne og eksterne
personer misforstar hvor faerdigt et design er og antager at objekter, miljger og interfaces er
faerdige. Eksempelvis, hvis der er lavet en hgj-fidelity interface for at teste funktionaliteter,

kan programmgrerne muligvis ogsa tro at selve dimensionerne og det aestetiske pa interfacen
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ogsa bgr medtages, hvilket ikke ngdvendigvis er intentionen. Lgsningen pa dette er ifglge
Jeffrey Ho, en bedre intern kommunikation, for at sikre sig at denne type fejl ikke sker, dog

kan det ogsa optimeres ved, at det er muligt at lave simple wireframes, som i vores system.

Kommunikation og samarbejde

Kommunikation
0g samarbejde

| can assume even if you So that becomes
enable some audio chat or complicated and although it
they just have a_Zoom call in is a very important and
parallel okay going on, they necessary feature

talk to each ather, but then
you know come a language
right say oh how ahout this
okay, oh you should change
this or what is this you are

especially nowadays where
we are working remotely
and also even if these
people are working in the

referring to okay how do | same office like physically
know in the same place
Ho (I. 171-174) Ho (1. 177-180)

But for the tool itself how
can you kind of support this
kind of communication
maybe it's a ok to. Ok one
simple thing is that you can
allow them to add
comments like make a tag
kind of like the comments
feature in word.

Ho (1. 425-428)

Billede 150 - Test forsker, kommunikation og samarbejde
Denne kategori omhandler, at veerktgjet ogsa kan tiloyde en mulighed for at kunne
kommunikere og samarbejde i systemet (Billede 150). Jeffrey Ho giver flere eksempler pa
hvad dette kan vaere. Det kan vaere en voice chat, hvilket han selv er skeptisk overfor, da
mange bruger Zoom, eller sidder pa kontor sammen. Det andet forslag er en
kommentarfunktion til systemet, saledes det tillader folk at efterlade kommentarer til en

bestemt del af designet.
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Dette tema omhandlede Jeffrey Ho’s holdninger og forslag, til mulighederne for samarbejde
i systemet. Hernaest vil der fokuseres pa det sidste tema, som omhandler samspillet mellem

PC og VR.

5.5.2.4 Samspillet mellem PC og VR

Skift mellem PC og VR er en ngdvendighed

Skift mellem
PC og VR er
en
ngdvendighed

AS: Yea. Nice. Do you
also believe that this
ability to switch between
PC and VR is useful?
JH: Yea. Not just useful.
I think it's necessary
nowadays.

Ho (I. 327-329)

Billede 151 - Test forsker, skift mellem PC og VR er en ngvendighed
Denne omhandler, at Jeffrey Ho vurderer, at det, i det nuvaerende marked, er et krav at et
veerktgj som vores understgtter muligheden for at arbejde og evaluere, bade pa PC og i VR

(Billede 151).
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Workflow pa PC er hurtigere og mere pracist end VR

Workflow pa
PC er
hurtigere og
mere preecist
end VR

| assume the workflow, would be
that when | am working on the PC
things would be more detailed, not
exactly detailed but most of my time
or the initial set-up | would do it on
PC, and then on VR | can test it or
experience it and then | can refine
some details some additional things
like that, | assume this is because of
the control of the mouse and
keyboard are mare precise, or you
can do things more guicker, on
mouse and keyboard,
Ho (1. 46-52)

Billede 152 - Test forsker, workflow péG PC er hurtigere og mere preecist end VR

Denne omhandler, at Jeffrey Ho mener, at workflowet bgr veere baseret pa at fa lavet

stgrstedelen af designet pa PC, og herefter foretage sma rettelser i VR, da han vurderer, at

man er mere preecis med mus og tastatur, end man er i VR (Billede 152).
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Se VR test i realtid pa PC

one scenario is okay
the people who are
looking at the PC
screen okay ftry to
observe what the VR
user is looking at and
doing
Ho (l. 215-216)

Se VR test
| real-tid
pa PC

One scenario is okay they
are colleagues okay they
are commenting on, but
there is only one VR set
available in the office or in
the team for example so
then they need to
caommunicate okay then
which are you referring to
and things like that
Ho (I. 216-220)

Another scenario is doing user
test okay the VR user[...] | also
want to observe from the PC
screen and then to see what he
or she is doing or loaking at or
things like that so in a real time
scenario then be able to
observe what the VR user is
looking at and doing then the
basic functionality | would
expect is that you can see it
from the first person perspective
Ho (I. 220-226)

Billede 153 - Test forsker, Se VR test i real-tid pG PC

Endnu en mulighed der var i systemet var at teste. Jeffrey Ho mener, at noget der kunne veaere

brugbart ved denne test er, at kunne se den i realtid, pa en PC skeerm mens testen bliver

udfgrt (Billede 153). Ifglge Jeffrey Ho kan dette lede til bedre intern forstaelse, og bedre

brugerforstaelse af designet. Evalueres der internt er det muligt at se og diskutere dét der

foregar i VR, hvilket ellers kan veere problematisk hvis virksomheden kun ejer ét VR-HMD, og

ved brugertest kunne det vaere brugbart at kunne observere testpersonernes adfaerd i VR

under testens udfgrsel. Dette promoverer altsa dialog mellem designeren og testpersonen.
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Flere kameravinkler

Flere
kameravinkler

in addition to that if possible you
may maybe you want an additional
view that | can navigate in the wvirtual
view but | am not only looking at
what the person can see meaning
not directly streaming what the VR
device is showing because whether
for demonstration or somehow you
want to ohserve the environment
where exactly he or she is okay that
third person perspective in the
virtual environment for the observer
would be an important thing
Ho {l. 227-233)

in addition to that is it possible
for the tool to support a third
person recording in VR,
meaning kind of like holding a
camera and then placing it
and like now | put it there okay
hovering in the space and
then | start the recording then
okay here | can do this and
navigate and do this, so that
may be a useful thing okay
Ho (l. 239-243)

what | saw in the video
is | saw that you can
record it from a first
person view right, so
kind of like the existing
occulus quest right you
can do a recording and
kind of like that
Ho (l. 236-239)

maybe not exactly for the
scenario of like game
prototyping, but in the
scenario of like oh | want to
talk about how people
navigate in this environment |
don't know maybe in an
architectural visualization or
something like that, then that
third person view may be
necessary as well
Ho (I. 243-247)

Billede 154 - Test forsker, flere kameravinkler

Til at vise brugerevalueringer pa PC, mener Jeffrey Ho yderligere, at det kunne veere brugbart
at tilfgje ekstra kameravinkler (Billede 154). Altsa at VR-designerne er i stand til at placere
kameraer rundt omkring i miljget som sa bade optager og streamer, for pa den made at
muliggare at skifte kameravinkler under testen. Jeffrey Ho mener, at dette kan veere brugbart,
hvis testen omhandler at udforske brugerens opfgrsel og bevaegelsesmgnstre i relation til

miljget.
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Med udgangspunkt i denne meningskondensering, er det nu muligt at undersgge mere
generelle tendenser, der er blevet observeret pa tvaers af kategorier, med henblik pa at
anvende disse til designprincipper. Dette vil vi ggre i det efterfglgende afsnit vedrgrende

meningsfortolkning.

5.5.3 Meningsfortolkning

Efter denne praesentation af vores meningskondensering og -kategorisering, saettes disse nu
i relation til hinanden gennem en meningsfortolkning. En meningsfortolkning har til formal at
strukturere tekstens manifeste betydninger, det vil sige i vores tilfeelde de kondenserede
udtalelser fra Jeffrey Ho, med mere eller mindre spekulative fortolkninger af disse (Kvale,
2014). En meningsfortolkning rekontekstualiserer udsagnene inden for en bredere
referenceramme, der betyder, at der sgges at identificere betydningsstrukturer og -
relationer, der ikke umiddelbart fremtraeder i en given tekst (Kvale, 2014). Dette afsnit har
derfor til formal at preesentere vores tolkninger af nogle generelle indsigter vi identificerede
i interviewet. Dette for at sikre transparens, sa det er muligt for laeseren at se hvilke kategorier
der har pabudt en bestemt forstaelse af problematikkerne. Disse er af natur subjektive, og vi
vil derfor stadig stille os kritiske overfor samt reflektere over tolkningernes anvendelighed for
den videre designproces. Ydermere er det ogsa muligt, at en kategori pabyder flere forskellige
tolkninger, eller forstaelser af empirien. Malet med dette afsnit er derfor fgrst og fremmest
at praesentere hvad vi anskuer som de mest centrale indsigter fra dette interview, og

efterfglgende designe designprincipper baseret pa disse indsigter.

| spgen om fortsat at danne visuelt overblik over denne proces, vil vi ligeledes for
meningsfortolkningen tage inspiration fra Affinity diagrammets (Kolko, 2011) visuelle
fremgangsmade med post-its. Meningsfortolkningen vil derfor fortsaette meningsdannelsens
arbejde med post-its i Lucidchart. De nye tolkninger vil blive repraesenteres gennem de bla
post-its, mens de rgde post-its er de kategorier, der har inspireret tolkningen. Disse kan

ydermere findes i bilag 32.
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Bekraeftelse af designveerktgjet som helhed

Det er Udfylder For hgjt

Workflow p& . §

PC er Quick Til designere Pradefinerede o standarder fidelity-niveau Syl
hurtigere og and dirty uden Brugskontekst objekter er vigtigt at inden for Kan give et promoverer
mere ; programmereings. og mélgruppe gode til hurtig kunne X o ! intern faelles

preecist mockups i i _ authoring for' feerdigt o
end VR p importere tools indryk forstaelse

Billede 155 Bekraeftelse af designveerktgjet som helhed

Med udgangspunkt i kategorierne pa Billede 155, dannes tolkningen ‘Jeffrey Ho bekraefter
konceptet som helhed’ (Billede 155). Denne fgrste tolkning omhandler at flere steder i
evalueringen bekraeftede Jeffrey Ho vores eksisterende designprincipper eller kriterier.
Jeffrey Ho naevner blandt andet, at veerktgjet er velegnet til designere uden
programmeringsevner, hvilket er en bekraftelse af at designveerktgjet kan understgtte ikke-
tekniske designeres designproces. Ydermere udtrykker han, at de praedefinerede elementer
er brugbare til selve visualiseringen af et VR-system, da det er hurtigt, hvilket bekraefter
designveerktgjets mulighed for at designere kan arbejde udforskende med at designe VR.
Dette understreges yderligere ved, at han udtrykker, at designveerktgjet er velegnet til at lave
hurtige lav-fidelty mockups. Jeffrey Ho bekraefter ogsa, at det er hurtigere at designe pa PC
end VR, og at det er pa PC den primzere arbejdsbyrde skal ligge. Ydermere vurderer han, at
import-funktionen er vigtig for designere, da han blandt andet selv ikke er kunstnerisk anlagt.
Slutteligt mener han, at veerktgjet er med til at skabe faelles forstaelse blandt designteamet.
Alle disse indsigter kan samles til en tolkning om, at Jeffrey Ho bekraefter designvaerktgjet
som helhed og dets mulighed for at understgtte designerens arbejde med at designe VR. De
efterfglgende tolkninger vil derfor uddybe de dele af designvaerktgjet, hvor Jeffrey Ho havde

forslag til forbedring.
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Transparens under evaluering

Prototypen

Flere skal kunne
kameravinkler std alene

under tests

Se VR test Skift mellem

ireal-id  PCOIVRe
pé’l PC ngdvendighed

Billede 156 - Tolkning 1
Med udgangspunkt i kategorierne set i Billede 156, dannes tolkningen ‘Ved evaluering bgr der
gives muligheder for transparens for testholder’. Denne fgrste generelle tolkning omhandler
linket mellem PC og VR ved evaluering. Jeffrey Ho udtaler blandt andet at han vurderer at
kunne se hvad tespersonene laver i VR, mens testen star pa, kunne vaere mere brugbart, end
blot at modtage en video efterfglgende. Ydermere mente Jeffrey Ho, at flere kameravinkler
kunne veere brugbare under selve testen, til at give et indblik i personens udforskning af
rummet. Fra disse sedler kan det tolkes, at Jeffrey Ho vurderer, at der generelt skal gives mere
transparens og kontrol til testholderen, sa de er i bedre stand til at indsamle den gnskede
empiri. Det tydeligggres, at test og evaluering af denne typer prototyper skal kunne udfgres
uden at designeren behgver at forklare alt om testen til testpersonen. Altsa skal disse
funktioner understgtte muligheden for at testholderen selv kan definere hvad der skal filmes
og dermed undersgges, sasom hvilke interaktioner med objekter eller graenseflader, der er

relevante at kunne filme for testen.
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Mulighed for at veelge avatar

Praedefinerede

objekter er le\.'/gte;rpa
gode til hurtig tal
prototyping customization

Billede 157 - Tolkning 2

Med udgangspunkt i kategorien ‘Praedefinerede objekter er gode til hurtig prototyping’ og
‘Mangel pa avatar customization’, dannes tolkningen ‘Konceptet mangler mulighed for at
kunne veaelge avatar sa der lettere kan skabes immersion i forskellige kontekster’ (Billede 157).
Denne tolkning omhandler, at det kunne veere brugbart at give designeren mulighed for at
veelge brugerens avatar samt at tematisere disse avatars. Dette tolker vi som vaerende med
henblik pa at give designeren flere muligheder for at understgtte forskellige scenarier og
kontekster med systemet. Derved vil dette system kunne vaere brugbart for flere designere,
samt understgtte hurtigere prototyping, ved allerede at have et stort udvalg af praedefinerede

avatars.
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@get mulighed for kommunikation mellem designer og programmer

Exporter
objekter og
mindre dele af
projektet fra
systemet

Billede 158 - Tolkning 3

Med udgangspunkt i kategorien ‘Eksporter objekter og mindre dele af projektet fra systemet’,
dannes tolkningen ‘@get mulighed for dialog mellem designer og programmgr’ (Billede 158).
Denne tolkning omhandler et behov for at kunne eksportere dele af et koncept. Vi tolker at
dette system skal kunne videre understgtte dialog og internt samarbejde, mellem designer
og programmgr. Dette gennem eksport af dele af designet, som kan agere inspiration til

eksempelvis programmagrer eller grafikere, for hvordan endelige objekter skal designes.
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Stgtte samarbejde yderligere med kommunikation og embodiment

Det er vigtigt
L UITE Kommunikation
arbejde . og samarbejde
sammen i
realtid
Embodiment fideﬁi?; Ir11;i2\’4];<teau
eLﬁﬁ:}?t kan give et
. ‘for' faerdigt
samarbejde indryk

Billede 159 - Tolkning 4

Med udgangspunkt i kategorierne set pa Billede 159, dannes tolkningen ‘Systemet bgr kunne
stptte samarbejde yderligere, med fokus pa embodiment og kommunikation’. Denne tolkning
omhandler, at Jeffrey Ho var positivt stemt overfor muligheden for at kunne samarbejde i
real-tid. Han havde dog visse bekymringer, hvoraf en af disse var, at vores made at vise dette
pa, med forskellige computermus pa en skaerm, ikke virkede realistisk for ham. Hans forslag
var i stedet at give de komponenter personen arbejder pa, et farveskaer unikt til dem.
Ydermere vurderede han at en kommentarfunktion, til eksempelvis at markere hvilke
komponenter der er feerdige, og en eventuel voice-chat kunne veere brugbare. Baseret pa
disse udleder vi, at systemet som helhed, bedre skal inkorporere brugeres embodiment til
samarbejde pa forskellige projekter. Ydermere skal systemet ogsa understgtte en form for

kommunikation i designveerktgjet, til at hjeelpe med forskellige designbeslutninger.
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Design og justeringer kan ggres lettere for brugeren

Systemet
ligger op til
udforskning
af miljger
Udfylder Det skal
standarder vaere muligt
inden for at lave
authoring master
tools templates

Billede 160 - Tolkning 5
Med udgangspunkt i kategorierne set pa Billede 160, dannes tolkningen ‘Design og justeringer
kan ggres lettere for brugeren’. Denne tolkning omhandler, at Jeffrey Ho mener, at der stadig
eksisterer visse problemer i relation til systemets fleksibilitet, da den nuveaerende
scenefunktion ggr, at det kan veere vanskeligt at sendre noget eestetisk, nar fgrst
interaktionerne er lavet. Mulighederne for at redigere i allerede udarbejdet design skal derfor
simplificeres, saledes det er muligt at arbejde effektivt og struktureret med design af miljger,
objekter og interaktioner. Jeffrey Ho foreslar til dette en template-funktion, som giver
designeren mulighed for at 2endre et objekt et sted, hvortil de aendres alle steder dette objekt

optrader.
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Dynamisk interaktion

Systemet kan Interaktioner
adressere skal veere
flere mere

scenarier dynamiske

Interaktioner Interaktioner

Veerktajet skal

mellem understatte mellem

"standardiserede"

Objekt 0g interaktionsprincipper bruger 0g
Objekt for VR ObjEKt

Billede 161 - Tolkning 6

Med udgangspunkt i kategorierne set pa Billede 161, dannes tolkningen ‘Systemet skal kunne

adressere flere scenarier ved hjalp af mere komplekse interaktionsmuligheder’. Som

adresseret tidligere, var det szerligt interaktionsfunktionen, hvor Jeffrey Ho havde generelle

forslag til aendringer. Helt konkret mener han at der mangler muligheder for at skabe

interaktioner mellem objekter samt at kunne definere objekters opfgrsel ved interaktion. Han

refererer til nogle standardiserede interaktionsprincipper, sdsom at kunne gribe fat i objekter,

hvilket han mener der er en mangel pa i det nuvaerende koncept. Som effekt af dette mener

Jeffrey Ho ogsa, at det nuveerende design leder til statiske prototyper, med begraenset

mulighed for at adressere forskellige scenarier. Af denne arsag tolker vi dette som, at

designvaerktgjet har brug for mere kompleksitet med hensyn til typer af interaktion, saledes



at det er muligt at lave dynamiske prototyper til at adressere flere forskellige scenarier og

simulere mere VR-specifik interaktion.

Hermed har vi faet nye og vigtige indsigter i vores konceptet. Disse udggr derfor evalueringens
resultater og vil blive taget med videre i anden iteration, som udgangspunkt for en revidering
af vores centrale designprincipper. Den fgrste tolkning ‘Bekraeftelse af designveerktgjet som
helhed’ er, som naevnt, udelukkende bekraeftende for VR-designvaerktgjet som helhed. Af
denne arsag vil denne kategori blive betragtet som en bekraftelse af, at de centrale
designprincipper kan understgtte arbejdet med at designe VR i spilrummet mellem ideation
og usability. | sammenhang med dette anses de andre tolkninger som undtagelser for denne
bekraeftelse, hvortil disse vil agere grundlag for revideringen af designprincipperne i anden
iterations Ideate-fase. Nedenfor kan der derfor ses en liste over de indsigter, der vil blive brugt

til revidering af designprincipperne i anden iteration:

Medtaget til revidering af designprincipper
1. Ved evaluering bgr der gives muligheder og transparens for testholder

2. Konceptet mangler mulighed for at kunne vaelge avatar sa der lettere kan skabes

immersion i forskellige kontekster
3. @get mulighed for dialog mellem designer og programmer

4. Systemet bgr kunne stgtte samarbejde yderligere, med fokus pa embodiment og

kommunikation
5. Design og justeringer kan ggres lettere for brugeren

6. Systemet skal kunne adressere flere scenarier, ved hjxlp af mere komplekse

interaktionsmuligheder
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Disse agerer ligeledes resultaterne fra fgrste iteration, som skal agere grundlag for det videre
arbejde i anden iteration. For at opsamle pa f@rste iteration, vil fglgende afsnit omhandle en

opsummering og delkonklusion af processen og resultaterne fra denne iteration.

5.6 Opsummering og delkonklusion

Som nzevnt har dette afsnit til formal at opsamle pa den fgrste iteration. Dette med henblik
pa at belyse og tydeligggre de vigtigste indsigter, ideer og koncepter, som vi har dannet
igennem iterationen, samt hvordan resultaterne herfra vil blive anvendt videre i

designprocessen.

For at besvare vores problemformulering udfgrte vi fgrst, i vores Empathize-fase, et
litteraturreview, hvor en af de mest centrale indsigter som vi kunne konkludere fra
litteraturreviewet var, at der ses en mangel pa et vaerktgj, som gg@r det muligt at samle flere
centrale funktioner som sketching og interaktion i ét veerktgj, der ikke kraever
programmeringskompetencer. Dette grundet, at der var enighed om, at det ikke burde vaere
ngdvendigt at have programmeringskompetencer for iterativt at designe VR, da der burde
veere fokus pa at lave hurtige visualiseringer, som kan testes og itereres pa. Disse indsigter
bekraeftede specialeafhandlingens indledende fokus, hvilket resulterede i en fortsat
undersggelse af behov for et digitalt designveerktgj blandt forskere og praktikere. Med
udgangspunkt i dette udfgrte vi empiriindsamling i form af semistrukturerede interviews med
henholdsvis forskere og praktikere indenfor design af VR, hvor formalet var at undersgge
deres perspektiv pa vores problemfelt og deres erfaringer indenfor sketching og prototyping
af VR. Vi brugte her igen affinity diagramming til at uddrage indsigter herfra. Fra interviews
med forskerne var en af de mest centrale indsigter, at det mest udbredte veerktgj til at designe
VR er Unity, som kraever at designere har kompetencer indenfor programmering. Dette kan
derfor veere for komplekst for designere, som ofte ikke har programmeringskompetencer,
samt flytte designerens fokus fra iterativt at udforme et optimalt design til, hvordan specifikke
funktioner kan programmeres. Hertil kunne der blandt praktikerne ses et behov for et

designvaerktgj til at visualisere, formidle og teste VR-koncepter og -systemer, i form af hurtige
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interaktive prototyper. Flere respondenter fandt design af VR udfordrende, samt at selv de

erfarne indenfor VR-design oplever, at eksisterende designveerktgjer kommer til kort.

Vi pdbegyndte herefter Define-fasen hvor vi med udgangspunkt i dennes resultater
identificerede og konkluderede at det er i spilrummet mellem ideation og usability, at

praktikkerne udtrykker et behov for et designvaerktgj til at understgtte deres proces.

Med afsaet i ovenstaende blev der opstillet et endeligt problemfelt, der var afgreenset til at
fokusere pa hvad et digitalt designvaerktgj til at designe VR-systemer skal kunne for bedst at
understgtte designprocessens overgang fra arbejdet med ideation til at arbejde med usability.
Til at konkretisere arbejdet med dette fokus, blev der opstillet en endelig og konkret

problemformulering:

Hvilke designprincipper skal laegge til grund for et digitalt designveerktgj til at designe VR-
systemer til professionelle kontekster, som understgtter designarbejdet i overgangen fra

ideation til usability?

Pa baggrund af denne problemformulering, omdannede vi de indsamlede empatiske indsigter
til ti designkriterier, som havde til formal at danne nogle overordnede kriterier, der skulle
imgdekommes gennem udarbejdelsen af de centrale designprincipper (jf. 5.3.1.2.3). Disse

designkriterier kan ses i skemaet herunder:

Nr. | Kriterie

1 Skal kunne benyttes uden programmeringskompetencer

2 Visualisering og eksternalisering for refleksion bade via PC og VR

3 Fra udforskning til raffinering

4 Fokus pa interaktion og prototyping specifikt til VR
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5 | Samarbejde og planlaegning for fzelles forstaelse

6 Effektivisere og simplificere prototypeprocessen

7 Cross-device med fokus pa rumlighed

8 Samspil med andre veerktgjer og metoder

9 Test, evaluering og forventningsafstemning

10 | Malrettes efter vaerktgjer som designere normalt bruger

| Ideate-fasen blev disse ti identificerede designkriterier, ved hjaelp af Insight combinations,

kombineret med relevante designmgnstre som resulterede i 13 essentielle designideer som

tilsammen udgjorde et konceptuelt framework. Disse ideer blev transformeret til 11

generiske designprincipper som agerede malet for denne designiteration. En samlet liste med

designprincipperne kan ses i nedenstaende tabel:

Nr. | Designprincip

1 Udfar hurtige visualiseringer og prototyper gennem generering af virtuelle miljger

2 Effektivisér designarbejdet gennem hurtig generering af grafiske elementer

3 Eksternalisér designet pa rumlig vis gennem visualisering i VR

4 Eksternalisér designidéer hurtigt gennem Igbende visualiseringer pa PC

5 Ga fra udforskning af design til raffinering af specifikt og testbart koncept gennem
valg af fidelity niveau

6 Arbejd med hurtig skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af simpel
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interaktion

7 Effektivisér og simplificér designarbejdet med prototyper gennem muligggrelse af
forskellige arbejds-modes

8 Promovér intern faelles forstaelse gennem mulighed for fremvisning af prototype

9 Promovér intern faelles forstaelse gennem mulighed for at samarbejde i realtid

10 | Muligggr samspil med andre veerktgjer ved inkludering af eksterne digitale
objekter og miljger

11 | Muligger evaluering og forventningsafstemning gennem rumlige tests

Med udgangspunkt i disse designprincipper dannede vi med inspiration i concept mapping, et
konceptuelt framework, der agerede konceptudvikling for de 11 designprincipper, som
resulterede i et endeligt koncept opdelt i tre arbejdsmodes: mode til virtuelle objekter og
omgivelser, mode til generering af interfaces og mode til simulering af interaktion. Derudover
er der mulighed for at eksternalisere designarbejdet pa PC og i et VR-HMD med henblik pa at
lave sma justeringer til designet samt at kunne inddrage eksterne interessenter til test og
evaluering. Der er ogsa mulighed for at arbejde sammen i veerktgjet i realtid samt at fremvise
prototyper enten gennem 3D preview eller ved hjalp af eksportering af optagede filer (jf.

5.3.2). Det samlede konceptuelle framework kan ses pa Bilag 26.

Efter udviklingen af vores konceptuelle framework, dannede vi i Sketch-fasen, med
udgangspunkt i Sketching with Animation af Vistisen (2016), billedskitser af konceptet og de
enkelte muligheder heri. Med udgangspunkt i disse sketches, lavede vi en konceptuel
animeret sketch med henblik pa, at kunne kommunikere konceptet pa forstaelig vis til

eksterne respondenter i den efterfglgende fase, hvor der blev evalueret pa konceptet.

| Test-fasen evaluerede vi vores koncept ved at interviewe forskeren Jeffrey Ho via et
semistruktureret interview som blev efterfulgt af en meningskondensering visualiseret med
inspiration i et affinity diagram. Ud fra denne evaluering kunne vi konkludere, at nogle af de
ting der fungerede godt ved konceptet var blandt andet, at systemet kan adressere flere

scenarier, og at det ikke kraever programmeringsevner. Pa den anden side fandt vi ogsa ud af,
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at konceptet har nogle mangler i form af avatar customization, mulighed for at lave master
templates, samt en funktion der ggr det muligt at tage fat i objekter og holde dem og flytte

dem i det virtuelle rum.

Udforskning af resultaterne fra evalueringen med Jeffrey Ho vil blive foretaget i fglgende
kapitel omhandlende specialeafhandlingens anden iteration. Denne anden iteration vil blive
opstartet fra en ny Ideate-fase med henblik pa at benytte resultaterne fra denne iterations

Test-fase til at revidere de centrale designprincipper.
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6 Anden iteration

Dette kapitel udggr specialeafhandlingens anden iteration, som tager udgangspunkt i
arbejdet fra fgrste iteration og specifikt resultaterne fra evalueringen. Denne iteration har til
formal at arbejde videre med udformningen af de centrale designprincipper, hvortil
iterationen ikke gennemgar en hel design thinking-cyklus. Iterationen starter derfor, som
illustreret i vores model for design thinking (jf. 2.2.5), fra fasen Ideate med henblik pa at
revidere de centrale designprincipper baseret pa de nye indsigter fra fgrste iterations
evaluering med Jeffrey Ho. Efterfglgende revideres det konceptuelle framework fra fgrste
iteration med henblik pa at konkretisere de abstrakte designprincipper, saledes de igen kan
konceptualiseres med henblik pa at ggre designprincipperne konkrete og forstaelige. | den
efterfglgende Sketch-fase dannes der nye billedskitser af de nye designprincipper og
funktioner med henblik pa internt at afstemme hvordan de skal komme til udtryk, hvorefter
den konceptuelle animerede sketch opdateres med de nye designprincipper og funktioner.
Den konceptuelle animerede sketch vil efterfglgende blive evalueret med to praktikere i Test-
fasen, hvilket bidrager med ny feedback til designprincipperne. Denne feedback vil
efterfglgende blive behandlet med Affinity diagram og meningsfortolkning, hvortil
designprincipperne efterfglgende vil blive revideret for sidste gang med henblik pa at danne
de ‘endelige’ designprincipper i en afsluttende Ideate-fase. Disse endelige designprincipper
afslutter derefter designprocessen for denne specialeathandling, hvorefter processen og

resultaterne vil blive diskuteret, konkluderet og perspektiveret.
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6.1 Ideate (anden iteration)

Revidering af
designprincipper

-2 4 ldeate BB -3

® Hvad der arbejdes med

e — — -

Metoden for arbejdet 2. iteration via
evaluering med forsker

Billede 162 - ideate 2. iteration

Formalet med fgrste Ideate-fase i anden iteration er, at revidere de centrale designprincipper,
hvilket vil blive gjort med udgangspunkt i resultaterne fra evalueringen med Jeffrey Ho i fgrste
iteration (jf. 5.5). Efter denne revidering vil der blive dannet nye konkrete funktioner til
designprincipperne med henblik pa at konkretisere designprincipperne sa de kan formidles
pa en made, sa respondenter kan forholde sig til dem. Efterfglgende vil de nye
designprincipper og funktioner blive integreret i det konceptuelle framework, saledes det kan

bruges som udgangspunkt for skitser i den efterfglgende Sketch-fase.

Som start pa fgrste iteration og ldeate-fasen, vil der i det fglgende blive redegjort for
revideringen af de centrale designprincipper med udgangspunkt i resultaterne fra

evalueringen i fgrste iteration (jf. 5.6).

6.1.1 Revidering af designprincipper

Fremgangsmaden for denne revidering af de centrale designprincipper, tager udgangspunkt i
den forrige made, hvorpa principperne blev lavet (jf. 5.3). De reviderede designprincipper
opbygges ligeledes gennem Kumars (2013) metode for at lave designprincipper, der udformes
med henblik pa at vaere handlingsrettede (jf. 2.2.3). Dette foregik ved, pa baggrund af
tolkningerne fra Test-fasen, at danne helt nye designprincipper, samt at revidere
designprincipper ved at omformulere dem for at imgdekomme forslag fra tolkningerne fra
ferste iterations meningsfortolkning (jf. 5.5.3). Dette med henblik pa at revidere
designprincipperne, sa de imgdekommer forslag og feedback fra evalueringen med Jeffrey
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Ho. Dette betyder derfor, at der eksempelvis er tolkninger, der informerer og ekspanderer pa
eksisterende designprincipper, men at der ogsa er dannet nye designprincipper. Revideringen
af de enkelte designprincipper vil blive gennemgaet i det fglgende. Et samlet overblik over de

reviderede designprincipper kan ses i bilag 33.

Den fgrste der vil blive gennemgaet, er et nyt designprincip vi tolkede ud fra Jeffrey Ho’s

feedback (Billede 163).

Billede 163 - Designprincip fra tolkning 2

Dette nye designprincip hedder ‘Stgt brugeroplevelsen i specifikke temaer og kontekster
gennem embodiment’ og kommer fra meningsfortolkningen ‘Konceptet mangler mulighed for
at kunne veaelge avatar sa der lettere kan skabes immersion i forskellige kontekster’. Dette nye
princip omhandler at kunne adressere flere forskellige scenarier fra et tematisk perspektiv

ved at kunne tilpasse brugerens embodiment. Systemet skal derfor kunne give brugeren en
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mere optimal oplevelse af immersion i forskellige tematiske kontekster, sasom at have
arbejdshandsker pa i en simulering af en byggeplads. Dette skal derfor bidrage til brugerens
immersion i systemet, og gennem mulighed for at tilpasse brugerens embodiment,
effektiviserer det ligeledes brugerens mulighed for oplevelse af presence (Schultze, 2010) (jf.

4.1).

Naeste designprincip er en revidering af et tidligere designprincip og ser saledes ud (Billede

164):

Effektiviser

designarbejdet
gennem hurtig
generering af grafiske
elementer

Billede 164 - Designprincip fra tolkning 5

Dette nye designprincip hedder ’'Effektivisér designarbejdet gennem hurtig generering af nye
samt justeringer af eksisterende grafiske elementer’ og er en kombination af tolkningen
‘Design og justering kan ggres lettere for brugeren’ og det forrige designprincip ‘effektivisér
designarbejdet gennem hurtig generering af grafiske elementer’. Under evalueringen med
Jeffrey Ho tydeliggjorde han, at han savnede nogle funktionaliteter, der kunne ggre arbejdet
nemmere for designeren gennem blandt andet gget struktur som navnt i tolkningen. Da
fokus fgrhen i princippet var pa blot at sikre, at prototypeprocessen var hurtig, tilfgjede vi, i
det reviderede designprincip, et fokus pa at kunne justere eksisterende grafiske elementer

nemmere end fgr. Nogle af de problematikker Jeffrey Ho adresserede, omhandlede at
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designeren, ved flere lejligheder, kunne risikere at skulle lave den samme andring pa flere
scener. Derfor mente han, at det ville vaere brugbart, hvis der var mulighed for at kunne ggre

denne justerings- og aendringsproces mere effektiv.

Naeste designprincip er ogsa et nyt princip fra Jeffrey Ho’s evaluering (Billede 165).

Arbejd med
hurtig, men udfarlig
skabelse af interaktive

Arbejd med hurtig
skabelse af interaktive
prototyper gennem
simulering af
interaktion

prototyper gennem
simulering af dynamisk
VR-specifik
interaktion

t

Idé 6
(DK 3 + DM 13)

Interaktion simuleres
gennem 'sceneskift' ligesom
i Sketchbox og Figma/XD,
hvor omgivelserne/interface
skifter fra et 'billede’ eller
'scene' til et andet, sa det er
hurtigt at opstille

Billede 165 - Designprincip, sceneskift mod dynamisk interaktion

Dette princip hedder ‘Arbejd med hurtig, me udfgrlig skabelse af interaktive prototyper
gennem simulering af dynamisk VR-specifik interaktion’, og er dannet ud fra tolkningen
‘Systemet skal kunne adressere flere scenarier, ved hjelp af mere komplekse
interaktionsmuligheder’ og vi har valgt at sidestille denne med ‘Arbejd med hurtig skabelse af
interaktive prototyper gennem simulering af interaktion’. Dette fordi, dette princip
ombhandler at udbygge de eksisterende muligheder systemet har for interaktion. Dette kan
betyde at vaere i stand til at gribe ting eller lignende VR-specifikke interaktionsmuligheder.
Ved at skulle inkludere dette i det nuvaerende koncept, vurderer vi, at der er en risiko for at
interaktionsmulighederne kan blive for komplekse, nar der ogsa er mulighed for at lave
sceneskift. Vi ser derfor ikke disse principper som aktivt modstridende, men at inkluderingen

af begge principper vil stride imod gnsket fra respondenterne om at holde vaerktgjet simpelt
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(jf. 5.1). Vi vurderer derfor, at pa nuvaerende tidspunkt, er det optimalt at bibeholde disse to
eksisterende principper, og via yderligere evaluering give muligheden for, at andre praktikere
kan komme med deres input om, hvilken interaktionstype de foretraekker, eller eventuelt om
de kan se en mellemgrund hvor disse to metoder kan mgdes. Disse vil derfor begge blive

medtaget til yderligere evaluering.

Naeste designprincip er en videreudvikling af et tidligere princip (Billede 166).

Promoveér intern faelles
forstdelse gennem
mulighed for fremvisning
af prototype

Billede 166 - Designprincip fra tolkning 1
Dette designprincip hedder ‘Promovér intern fxlles forstaelse gennem mulighed for
brugerdefineret fremvisning af prototype’, og er en kombination af tolkningen ‘Ved
evaluering bgr der gives muligheder og transparens for testholder’ og det tidligere
designprincip ‘Promover intern fzalles forstaelse gennem mulighed for fremvisning af
prototype’. Dette nye designprincip tilfgjer, at designeren skal have st@grre kontrol over sine
muligheder for at optage evalueringer, saledes designeren bedre kan foretage beslutninger
om hvilke dele af prototypen der skal fremvises. Derved ville systemet tilbyde designeren

bedre mulighed for at kunne indsamle den information, som de har brug for.
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Naeste princip er ogsa dannet ud fra et eksisterende princip (Billede 167).

Promovér intern
feelles forstaelse
gennem mulighed for
at samarbejde i
realtid

Billede 167 - Designprincip fra tolkning 4
Dette princip hedder 'Promovér intern feelles forstaelse gennem mulighed for at samarbejde
i realtid understgttet af digital embodiment og kommunikation’, og er dannet ud fra
tolkningen 'Systemet bgr kunne stgtte samarbejde yderligere med fokus pa embodiment og
kommunikation’ og det forrige princip ‘Promovér intern felles forstaelse gennem mulighed
for at samarbejde i realtid’. Denne omhandler en videreudvikling af, hvordan samarbejde i
det nuvaerende koncept fungerer. Som pointeret af Jeffrey Ho, kunne den nuvaerende made
potentielt ikke lade sig ggre i et 3D milj@, men samtidig var det vigtigt, at kollegaer kunne se
hinanden under samarbejde. Derved kombineres denne tolkning med det forrige princip til
stadig at have fokus pa muligheden for at kunne samarbejde i systemet, men med ekstra
mulighed for at denne felles forstaelse kan understgttes af en form for digital embodiment

samt implementerede muligheder for at kommunikere internt om en prototype.

Det sidste reviderede designprincip er ogsa dannet pa baggrund af et eksisterende

designprincip, og ser saledes ud (Billede 168):
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Muligger samspil
med andre veerktgjer
ved inkludering af
eksterne digitale
objekter og miljger

Billede 168 - Designprincip fra tolkning 3

Designprincippet hedder ‘muligggr samspil med andre veerktgjet ved inkludering af eksterne
digitale objekter og miljger samt eksportering af prototypens elementer’, og stammer af
tolkningen ‘dget mulighed for dialog mellem designer og programmgr’ og det forrige
designprincip ‘Muligggr samspil med andre vaerktgjer ved inkludering af eksterne digitale
objekter og miljger’. Intentionen med denne revidering er at give gget mulighed for dialog
mellem designer og programmgr ved at ekspandere mulighederne for at kunne eksportere
prototypens elementer. Dette kommer af, at Jeffrey Ho vurderer, at muligheden for at kunne
eksportere dele af et helt koncept ville kunne praecisere, hvad det er programmgren bgr
fokusere pa. Derved ville muligheden for at eksportere dele af et koncept bidrage til den

interne kommunikation mellem designer og andre interne samarbejdspartnere.

For at give et overblik over de nye designprincipper, der er blevet dannet pa baggrund af
evalueringen af den konceptuelle animerede sketch, vil vi her praesentere et skema med de
reviderede designprincipper. Det viser bade designprincipperne og deres oprindelse (version

med mere detaljeret ophav kan findes pa Bilag 34).
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Designprincip 1:

Udfar hurtige visualiseringer og
prototyper gennem generering af
virtuelle miljger

Ophav (nyeste forst):

Idé 1, Designkriterie 1, Designm@nster 11,
Designmgnster 10

Billede 169 - Designprincip 1

Designprincip 2:

Effektivisér designarbejdet gennem
hurtig generering af nye, samt
justeringer af eksisterende, grafiske
elementer

Ophav (nyeste fgrst):

Tolkning 4 + Designprincip 2, |dé 2, Designkriterie
2, Designmgnster 13, Designmgnster 14,
Designme@nster 20, Idé 10, Designkriterie 6,
Designm@nster 14, Idé 11, Designkriterie 7,
Designmgnster 5

Billede 170 - Designprincip 2
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Designprincip 3:

Eksternalisér designet pa rumlig vis
gennem visualisering i VR

Ophav (nyeste fg@rst):

Idé 3, Designkriterie 2, Designkriterie 7,
Designmgnster 13

Billede 171 - Designprincip 3

Designprincip 4:

Eksternalisér designidéer hurtigt
gennem lgbende visualisering pa PC

Ophav (nyeste f@rst):

Idé 4, Designkriterie 2, Designmgnster 13

Billede 172 - Designprincip 4
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Designprincip 5:

Ga fra udforskning af design til
raffinering af specifikt og testbart
koncept gennem valg af fidelity niveau

Ophav (nyeste f@rst):

Idé 5, Designkriterie 3, Designkriterie 9,
Designmgnster 16

Billede 173 - Designprincip 5

Designprincip 6:

Arbejd med hurtig skabelse af
interaktive prototyper gennem
simulering af simpel interaktion

Ophav (nyeste f@rst):

Idé 6, Designkriterie 1, Designkriterie 3,
Designkriterie 4, Designmegnster 32,
Designmgnster 33

Billede 174 - Designprincip 6
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Designprincip 7:

Effektivisér og simplificér
designarbejdet med prototyper
gennem muligggrelse af forskellige

arbejds-modes

Ophav (nyeste forst):

ldé 7, Designkriterie 6, Designmgnster 7

Billede 175 - Designprincip 7

Designprincip 8:

Promovér intern faelles forstaelse
gennem mulighed for brugerdefineret
fremvisning af prototype

Ophav (nyeste fgrst):

Tolkning 1 + Designprincip 8, Idé 8, Designkriterie
5, Designmgnster 4

Billede 176 - Designprincip 8
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Designprincip 9:

Promovér intern faelles forstaelse
gennem mulighed for at samarbejde i
realtid understgttet af digital

embodiment og kommunikation

Ophav (nyeste fgrst):

Tolkning 4 + Designprincip 9, Idé 9, Designkriterie
5, Designmg@nster 6

Billede 177 - Designprincip 9

Designprincip 10:

Muliggar samspil med andre vaerktgjer
ved inkludering af eksterne digitale
objekter og miljger, samt eksportering

af prototypens elementer

Ophav (nyeste fg@rst):

Tolkning 3 + Designprincip 10, Idé 12,
Designkriterie 8, Designm@nster 23

Billede 178 - Designprincip 10
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Designprincip 11:

Muligggr evaluering og
forventningsafstemning gennem
rumlige tests

Ophav (nyeste fgrst):
Idé 13, Designkriterie 9, Designmg@nster 2

Billede 179 - Designprincip 11

Designprincip 12:

Stgt brugeroplevelsen i specifikke
temaer og kontekster gennem
embodiment

Ophav (nyeste forst):

Tolkning 2

Billede 180 - Designprincip 12
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Designprincip 13:

Arbejd med hurtig, men udfgrlig
skabelse af interaktive prototyper
gennem simulering af dynamisk VR-

specifik interaktion

Ophav (nyeste fgrst):
Tolkning 6

Billede 181 - Designprincip 13

For at kunne evaluere disse reviderede designprincipper undergik vi et redesign af det
tidligere opstillede konceptuelle framework (jf. 5.3.2) med henblik pa igen at kunne
konkretisere, hvordan designprincipperne kunne komme til udtryk som konceptuelle
funktioner. Fglgende afsnit vil derfor omhandle processen med at redesigne det konceptuelle

framework.

6.1.2 Redesign af konceptuelt framework

Et redesignet koncept havde til formal at bidrage til at konkretisere de nye designprincipper
og de revurderede designprincipper, sa de blev forstaelige for eksterne interessenter, saledes
det igen ville kunne visualiseres og evalueres med henblik pa endnu en revidering af
designprincipperne. Der vil derfor blive redegjort for arbejdet med at indsaette det nye
designprincip i det konceptuelle framework (jf. 5.3.2), @ndringen af de reviderede
designprincipper og tilfgjelsen af nye konkrete funktioner til at konkretisere, hvordan de nye
og reviderede designprincipper skal komme til udtryk. Der vil derfor kun blive redegjort for

de steder i det konceptuelle framework, hvor der er sket andringer, da resten forbliver
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uaendret for denne iteration. Det samlede nye konceptuelle framework kan ses pa Billede

182.
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Billede 182 - konceptuelt framework

Forstgrret udgave kan ses pa Bilag 35.

De nye konkrete funktioner til de nye eller reviderede designprincipper blev dannet ud fra
forslag fra de nye data fra evalueringen med Jeffrey Ho, hvilket var med henblik pa at

imgdekomme designprincipperne gennem empirisk funderede forslag. Processen tog derfor

276



udgangspunkt i det enkelte designprincip kombineret med udtalelser om forslag fra Jeffrey
Ho til konkrete funktioner, som ville kunne bidrage til at imgdekomme designprincippet. De
enkelte nye funktioner og deres oprindelse vil blive gennemgaet i det fglgende sammen med
indszettelsen af funktionerne og de nye og reviderede designprincipper i det konceptuelle

framework.
Kommunikation og embodiment

En af de fgrste aeendrede designprincipper, der optraeder tidligt i det konceptuelle framework
er det reviderede designprincip ‘Promovér intern falles forstaelse gennem mulighed for at
samarbejde i realtid understgttet af digital embodiment og kommunikation’. Ud fra dette

reviderede designprincip dannede vi to konkrete funktioner, som set i de rgde cirkler pa

Billede 183.

Markering pa
arbejdsomrader

Kommentar funktion

t

you can have different highlights, But for the tool itself how
50 you can make cerain partthat  can you kind of support this
are kind of dim or transparent or kind of communication

make it 5o that certain parts are s
highlighted. [..] Sothen youlethe  Maybe it's a ok to. Ok one

team let the designers to decide  Simple thing is that you can

whal it means 1o be highlighted allow them to add
what it means to be so called i
dimmed. They're supposed to ion;r:;?f "';E make a tag
come up with some kind of ind of like the comments
common understanding. feature in word.
Ho (I. 429-437) Ho (1. 425-428)

Billede 183 - Kommunikation og embodiment, funktion
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Disse funktioner blev dannet pa baggrund af to udtalelser om forslag fra Jeffrey Ho til konkret
at kommunikere og blive reprasenteret gennem embodiment, hvilket ses pa de grgnne post-
its. Disse er direkte citater fra Jeffrey Ho og fremgar af det tidligere beskrevne affinity (jf. 184).
Dette reviderede designprincip og de to konkrete funktioner blev derfor indsat i det

konceptuelle framework som vist pa Billede 184.

\

Kommentar
funktion

~ e
Promover intern
feelles forstaelse

gennem mulighed for at
samarbejde i realtid .
understattet af digital ' Generering af

embodiment og
kommunikation prototype
. Markering pa
arbejdsomrader
Jover™
feelles %\

Billede 184 - kommunikation og embodiment, framework

Som det ses er designprincippet blevet opdateret i frameworket til det reviderede
designprincip og funktionerne ‘Kommentar funktion’ og ‘Markering pa arbejdsomrader’ er sat

i relation til designprincippet og til henholdsvist ‘Pa PC’ og ‘Generering af prototype’.

Brugerdefineret fremvisning

Til det reviderede designprincip ‘Promovér intern falles forstaelse gennem mulighed for
brugerdefineret fremvisning af prototype’ dannede vi de to konkrete funktioner ‘Se test i

realtid pa PC’ og ‘Brugerdefinerede kameravinkler’ (Billede 185).
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Se test i real-tid pa
PC

One scenario is okay they
are colleagues okay they
are commenting on, but
there is only one VR set
available in the office orin
the team for example so
then they need to
communicate okay then
which are you referring to
and things like that
Ho (1. 216-220)

L ——

Flere

kameravinkler
under evaluering

t

in addition to that is it possible
for the tool to support a third
person recording in VR,
meaning kind of like holding a
camera and then placing it and
like now I put it there okay
hovering in the space and then
| start the recording then okay
here | can do this and navigate
and do this, so that may be a
useful thing okay
Ho (I. 239-243)

Filme prototype og
eksportering til

fremvisning

Billede 185 - brugerdefineret fremvisning, funktion

Disse funktioner blev dannet pa baggrund af de to udtalelser fra Jeffrey Ho vedrgrende
fordelen ved at kunne se en test af en prototype pa computeren i realtid og muligheden for
at opstille virtuelle kameraer i det virtuelle miljg med henblik pa at brugerdefinere forskellige
kameravinkler til at filme en test. Dette reviderede designprincip og dets konkrete funktioner

blev placeret i det konceptuelle framework som set pa Billede 186.
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Billede 186 - Brugerdefineret fremvisning, framework

Eksport af elementer

Det naeste reviderede designprincip er

‘Muligggr samspil med andre varktgjer ved

inkludering af eksterne digitale objekter og miljger samt eksportering af prototypens

elementer’, som blev tilknyttet den konkrete funktion ‘Eksportér elementer af koncept’

(Billede 187).
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Eksporter
elementer af

koncept

| just imagine people may
want to export just a specific
thing that they like sketch or
a wireframe, not the whole
scene or not the whole
project [...] then the nice
thing is people can quickly
do a sketch whether in VR or
on PC for anything that okay
they find missing in the
virtual context
Ho (. 252-257)

Billede 187 - eksport af elementer funktion

Denne konkrete funktion blev udledt af Jeffrey Ho's udtalelse om et muligt behov for at kunne
eksportere dele af et koncept uden ngdvendigvis at eksportere hele konceptet. Denne

konkrete funktion blev placeret i det konceptuelle som set pa Billede 188:
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Billede 188 - eksport af elementer, framework

objekter og miljger

VR-embodiment

Det naeste designprincip er det nye designprincip ‘Stgt brugeroplevelsen i specifikke temaer
og kontekster gennem embodiment’, som har til formal at informere konceptet om at
brugeroplevelsen af specifikke temaer og kontekster skal kunne stgttes gennem
inkluderingen af VR-specifik embodiment. Til dette designprincip knyttede vi funktionen ‘Valg
af VR-avatar’ (Billede 189).
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Valg af
VR-avatar

f

what is kind of missing or it

would be nice if it can be
added is that | can also select
my embodiment or my avatar,
of the player, like maybe again,
the approach can be similar, to

those objects, like a set of
hands for me to choose[.. ]like

that so that would be nice
because that can then you can

address scenario
Ho (. 68-73)

Billede 189 - VR-embodiment, funktion

Funktionen ‘Valg af VR-avatar’ blev udledt af udtalelsen fra Jeffrey Ho om, at det ville skabe
vaerdi, hvis brugeren havde mulighed for at vaelge en avatar og forskellige typer VR-hander.

Det nye designprincip og den konkrete funktion blev placeret i det konceptuelle framework
saledes (Billede 190):
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Billede 190 - VR-embodiment, framework

Som det ses er bade designprincippet og den konkrete funktion farvet med en blanding af gul
og bla, hvilket er med henblik pa at vise, at arbejdet med at veelge embodiment og VR-avatar
skal kunne fungere bade pa computeren, og mens brugeren befinder sig inde i VR. Dette med
henblik pa at kunne bestemme VR-avatar og VR-haender pa computeren, men eksempelvis
ombestemme sig efter at veere indtradt i VR grundet bedre immersion gennem en anden
avatar eller et par andre VR-hander. Funktionen ‘Valg af VR-avatar’ er ligeledes forbundet
med ‘Test-mode’, hvilket har til formal at vise, at valget af avatar og arbejdet med

embodiment kan have direkte effekt pa immersionen under tests (jf. 4.1).

To variationer af simulering af interaktion

| det konceptuelle framework (Bilag 182) ses seks cirkler af en lidt lysere bla farve. Disse viser
inkluderingen af to variationer af muligheden for at simulere interaktion, hvilket kommer af
udtalelser fra Jeffrey Ho vedrgrende behovet for at kunne simulere mere VR-specifik og
dynamisk interaktion, hvilket, som tidligere naevnt, dannede designprincippet ‘Arbejd med

hurtig, med udfgrlig skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af dynamisk VR-
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specifik interaktion’ (jf. 5.5). For at undersgge hvorvidt der er behov for enten den simple
simulering af interaktion gennem sceneskift fra fgrste koncept eller en mere dynamisk
simulering af interaktion, vil begge typer veere inkluderet i det konceptuelle framework. Som
konkrete funktioner til det nye alternative designprincip er der tilknyttet ‘Giv objekter

egenskaber og adfaerd’ og ‘Interaktion mellem objekter’ (Billede 191).

Giv objekter

Interaktion mellem
egenskaber og

objekter

adfaerd

$

with the same logic you can think

and then also that
about anything that is,

interactions, that are VR-specific. |ead§ to the sepond
Like grabbing things, okay. Like question that with the
mlmm\;ﬂng :1“9% like :;I”“!‘T'Ike object that | am

n ove| or som al A

b L You can ot holding, lets say a gun

that then | think a lotof many or maybe a sword can |
possibilities can be included and trigger something with
then you can support a lot more this Obj ect

scenarios.
Ho (. 312-316) Ho (. 97-99)

Understgt flere typer

af scenarier via
udbygning af
interaktionsmuligheder

Billede 191 To variationer af simulering af interaktion, funktion

Disse funktioner er udledt af udtalelser fra Jeffrey Ho om, at muligheden for at kunne tildele
objekter forskellige egenskaber og adfaerd samt at have mulighed for at skabe interaktion
mellem to objekter, ville give mulighed for at understgtte VR-specifik interaktion pa bedre vis.

Dette designprincip og de tilkoblede funktioner er placeret i det konceptuelle framework som

set pa Billede 192:
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Billede 192 - To variationer af simulering af interaktion, framework

Som det ses er de to variationer af simulering af interaktion begge integreret i frameworket.
De er forbundet til cirklen ‘Simulere interaktion’, hvilken er til for at indkapsle de to
alternativer pa lige fod med henblik pa videre at undersgge, hvilken variation der ville give
mest vaerdi. Cirklen ‘Simulere interaktion’ er ligeledes forbundet til de to alternativer gennem
stiplede gra pile, hvilket har til formal at tydeligggre, at det ikke er sikkert, hvilken variation
der giver mest vaerdi. Yderligere evaluering af konceptet og designprincipperne skal derfor
bidrage til at praecisere, hvilken type simulering af interaktion der skal integreres i

designprincippet om simulering af interaktion.
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Master templates

Det sidste reviderede designprincip var ‘Effektivisér designarbejdet gennem hurtig generering
af nye samt justeringer af eksisterende, grafiske elementer’, hvortil vi koblede funktionen

‘Master templates’ (Billede 193).

Praedefinerede
grafiske

Wireframe
skitsering

Master templates

elementer

If you can support a
template idea that oh | just
go to the template and
add the door in that
template and because
these five scenes are
following that template so
that door will be populated
to those five scenes.
Ho (1. 129-132)

Billede 193 - Master tamplate, funktion

Denne funktion var udledt af en udtalelse fra Jeffrey Ho om, at muligheden for at kunne lave
hurtige og nemme justeringer pa objekter og scener gennem templates, ville kunne
effektivisere designerens arbejde. Dette bidrog derfor med en funktion om at kunne oprette
og redigere i master templates, som ville medfgre aendringer pa template-objektet eller -
scenen alle de steder de optradte i en prototype. Dette reviderede designprincip og den

tilknyttede funktion blev placeret i frameworket som set pa Billede 194:
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Billede 194 - Master template, framework

Denne position skal derfor forstds som, at alle typer grafiske elementer kan laves til

templates.

6.1.2.1 Opsummering af redesignet konceptuelt framework

For kort at opsummere de nye muligheder i konceptet, er der nu tilfgjet funktioner til at
understgtte samarbejde i realtid gennem mulighed for at seette kommentarer og gennem
digital embodiment, for at vise hvilket objekt den enkelte designer arbejder pa under
kollaboration. Ligeledes gives der mulighed for bedre at brugerdefinere fremvisning af
prototypen gennem muligheden for at opseaette flere virtuelle kameraer i det virtuelle miljg
samt mulighed for at se tests i realtid pa computeren. Derudover giver konceptet nu mulighed
for at eksportere mindre dele og elementer af en prototype samt mulighed for at vaelge VR-

avatar og VR-hander med henblik pa at understgtte immersion.

Konceptet indeholder nu ogsa to mulige variationer af at simulere interaktion; en simpel
gennem sceneskift og en dynamisk med mulighed for at tildele objekter egenskaber og

adfeerd samt mulighed for at skabe interaktion mellem objekter. Disse er dog begge
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inkluderet med henblik pa at evaluere pa, hvilken variation der bringer mest veerdi. Slutteligt
inkluderer konceptet ogsa mulighed for at skabe og justere i master templates som en made
at effektivisere arbejdet med at lave aendringer af eksisterende objekter og scener. Det

samlede koncept kan ses pa Billede 182 og Bilag 35.

For at kunne evaluere pa dette nye konceptuelle framework vil vi i fglgende Sketch-fase indga
i et arbejde med at skitsere nye high concept mockups efterfulgt af endnu en animeret sketch

med henblik pa at foretage endnu en evaluering af konceptet og designprincipperne.
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2. ITERATION



6.2 Sketch (anden iteration)

Tilfgjelser til konceptuel
animeret sketch

® Hvad der arbejdes med
Metoden for arbejdet

Billede 195 - sketch 2. iteration
Formalet med Sketch-fasen i anden iteration er, som i fgrste iteration, at visualisere og
illustrere det konceptuelle framework fra iterationens Ideate-fasen, hvilket derigennem vil
illustrere, hvordan de grundlaeggende designprincipper kan komme til udtryk (jf. 2.2.5). Dette
vil igen foregd ved revidering af billedskitserne fra fgrste iteration og dannelse af nye med
henblik pa nye interne diskussioner og planlaegning over ny visualisering af det konceptuelle
framework. Disse nye billedskitser vil derefter blive transformeret til nye dele af den
konceptuelle animerede sketch, sadledes en samlet video over konceptet og de nye
designprincipper og funktioner kan formidles til nye respondenter i den efterfglgende Test-

fase.

Felgende afsnit vil derfor redeggre for de nye billedskitser med henblik pa at konvertere nye

designprincipper og funktioner fra det konceptuelle framework til noget visuelt.

6.2.1 Nye billedskitser

Efter designprincipperne blev specificeret og omdannet til konkrete funktioner, indgik vi igen
i et arbejde med at generere billedskitser med henblik pa at lave en konceptuel animeret
sketch med intentionen om at udfgre endnu en revidering af designprincipperne. Lig forrige
sketching-fase, tages der her udgangspunkt i at skitsere med animation (Vistisen, 2016;
Vistisen & Rosenstand, 2016) (jf. 5.4). En samlet liste over alle billedskitser med stgrre udgaver

af billedskitserne - bade dem fra fgrste iteration og de reviderede, kan ses pa Bilag 36.
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Billede 196 - Billedskitse 15

Den fgrste funktion tager udgangspunkt i designprincippet ‘Stgt brugeroplevelsen i specifikke
temaer og kontekster gennem embodiment’ og funktionen ‘Valg af VR-avatar’ og omhandler
muligheden for at vaelge avatars (Billede 196). Her er disse visualiseret som praedefinerede
figurer pa en bjaelke nederst pa den venstre computer. Ydermere er det tydeliggjort, at disse
figurer har VR-hander, fordi brugeren sjaeldent ser sin egen avatar i et VR-system, men mest
kigger pa sine VR-hander. Derfor vurderede vi, at det var vigtigt at illustrere, hvilken type VR-
haender det er brugeren vaelger ved den enkelte avatar. Et eksempel pa dette kan ogsa ses pa

skaermen til hgjre i billedet, hvor VR-handerne ses i den virtuelle verden (Billede 196).

Billede 197 - Billedskitse 16

Denne billedskitse tager udgangspunkt i designprincippet ‘Effektivisér designarbejdet
gennem hurtig generering af nye samt justeringer af eksisterende grafiske elementer’ og

funktionen ‘Master templates’ fra det konceptuelle framework og omhandler genereringen
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af templates (Billede 197). Som det kan ses bliver templates genereret ud fra eksisterende
miljger, hvortil disse kan defineres af brugeren selv og kan derefter bruges til videre design af
konceptet i designveerktgjet. Dette fremstar pa billedet ved, at designeren i det fgrste billede
har genereret et miljg, som vedkommende definerer som vaerende en template, hvorefter
denne template bliver kopieret til flere scener i det midterste billede. Fortryder brugeren et
designvalg, kan der redigeres i templaten, der er illustreret pa den sidste skaeerm, hvor alle

stole er blevet fjernet.
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Ga i stykker
Tyngdekraft

Billede 198 - Billedskitse 17

Denne billedskitse tager udgangspunkt i designprincippet ‘Understgt flere typer af scenarier
via udbygning af interaktionsmulighed’ samt funktionen ‘Giv objekter egenskaber og adfzerd’
og omhandler den nye type interaktion, hvor designeren har mulighed for at tildele objekter
VR-specifik interaktion, som egenskaber og adfaerd (Billede 198). Som naevnt tidligere, sa
Jeffrey Ho nogle problematikker ved interaktion simuleret gennem sceneskift (jf. 5.5.2),
hvortil muligheden for at tildele et objekt egenskaber og adfzerd bidrager til mere VR-specifik
interaktion. Dette kunne eksempelvis vaere muligheden for, som illustreret pa Billede 198, at
tildele et @ble en egenskab med, at det bliver muligt at tage fat i &blet samt en adfeerd, der
giver &blet ‘tyngdekraft’. Dette kan derfor simulere, at seblet opf@rer sig som det ville vaere
forventet af et a&ble, hvilket muligggr VR-specifik interaktion med aeblet i form af at kunne

interagere med det pd samme vis som i virkeligheden.

294



'Knap 1. Knap 2 Knap 1' Knap 2

| Knap 3| .Knap 4 'I(.nap 3 |.|<nap 4‘

Billede 199 - Billedskitse 18
Naeste billedskitse tager udgangspunkt i designprincippet ‘Arbejd med hurtig, me udfegrlig
skabelse af interaktive prototyper gennem simulering af dynamisk VR-specifik interaktion’ og
‘Interaktion mellem objekter’, og omhandler at kunne skabe interaktion mellem objekter
(Billede 199). Hertil er det vist, at objekter kan kobles op pa knapper, hvortil det er muligt at
skabe interaktion mellem elementer, sdsom muligheden for at fa et &ble til at forsvinde ved
at trykke pa en knap som illustreret i billedet. Det er dog ikke kun muligt at lave interaktion
mellem interface og objekt, men ligeledes mellem to eller flere objekter. Set i sammenhang
med den tidligere billedskitse om at tildele objekter egenskaber og adfaerd (Billede 199),
bliver det muligt for designeren at designe dynamisk VR-specifik interaktion, hvor brugeren

eksempelvis kan samle en nggle op og indszette den i en dgr, hvilket dbner dgren.
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Billede 200 - Billedskitse 19
Denne billedskitse tager udgangspunkt i ‘Promovér intern fzelles forstaelse gennem mulighed
for at samarbejde i realtid understgttet af digital embodiment og kommunikation’ og
funktionen ‘Markering pa arbejdsomrdder’ (Billede 200). Den omhandler en forbedret
mulighed for at samarbejde i realtid i designvaerktgjet. Som Jeffrey Ho beskrev, kan det vaere
svaert at vise andres cursor i et 3D miljg (jf. 5.5.2). Derfor, som det kan ses pa billedet, har vi
valgt et alternativ, hvor det der interageres med bliver tildelt et farvet omrids, der er unikt for
den specifikke designer, frem for at visualisere hver designer via deres cursor (jf. 5.5.2). Det

er derfor stadig muligt at samarbejde i systemet, men dette er blot visualiseret anderledes.
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Billede 201 - Billedskitse 20
Endnu en funktion der blev tilfgjet er muligheden for at saette kommentarer (Billede 201).
Denne tager udgangspunkt i designprincippet ‘Promovér intern felles forstaelse gennem
mulighed for at samarbejde i realtid understgttet af digital embodiment og kommunikation’
samt funktionsforslaget ‘kommentarfunktion’ fra det konceptuelle framework. Billedet
illustrerer muligheden for at kunne saette kommentarer til eget og andre designeres arbejde
i designveerktgjet med henblik pa at fremme samarbejde og intern faelles forstaelse. Disse
kommentarer er i billedskitsen visualiseret gennem en bjaelke i skeermens hgjre side, og ved

interaktion vises det, hvad kommentaren omhandler.
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Billede 202 - Billedskitse 21

Denne billedskitse kommer fra designprincippet ‘Promovér intern faelles forstaelse gennem
mulighed for brugerdefineret fremvisning af prototype’ og funktionaliteten ‘Se test i realtid
pa PC’ og illustrerer muligheden for at se test pa PC’en, nar en test udfgres i VR (Billede 202).
Til venstre ses computeren, der kgrer designvaerktgjet og viser testsessionen, hvortil
designerne observerer testen. Til hgjre ses testpersonen ifgrt et VR-HMD og som er i gang

med en brugertest, hvortil dét testpersonen ser i VR bliver vist pa designernes PC skaerm.

Billede 203 - Billedskitse 22

Udover at se tests i realtid skal det ogsa veere muligt at seette flere kameraer op, saledes det
ogsa er muligt at observere brugerens adfaerd, hvilket illustreres pa Billede 203. Denne
billedskitse tager udgangspunkt i designprincippet ‘Promovér intern felles forstaelse gennem

mulighed for brugerdefineret fremvisning af prototype’ og funktionen ‘Flere kameraer under
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evaluering’ fra det konceptuelle framework. Til venstre i billedet er det illustreret at en
designer indszetter et virtuelt kamera i konceptet, mens kameraets perspektiv ses til hgjre i
billedet. Den farvede cirkel i hgjre billede repraesenterer brugeren, hvor den store firkant i
midten er kgkkengen, og firkanterne er stolene. Dette illustrerer derfor, at designeren har
mulighed for at indsaette disse virtuelle kameraer i konceptet med henblik pa at kunne optage

brugerdefinerede kameravinkler til test og fremvisning.

Eksporter

Billede 204 - Billedskitse 23
Slutteligt ses her en billedskitse af muligheden for at eksportere designet (Billede 204). Denne
kommer af designprincippet ‘Muligggr samspil med andre varktgjer ved inkludering af
eksterne digitale objekter og miljger samt eksportering af prototypens elementer’ og
funktionen ‘Eksportér elementer af koncept’ fra det konceptuelle framework. Her illustreres
det, at brugeren har muligheden mellem at eksportere alt eller dele af designet. Hertil vaelges
dele, hvor brugeren til hgjre i billedet markerer de aspekter, som brugeren er interesseret i

at eksportere. Dette kan ses ved det bla omrids visse objekter har faet i billedet til hgjre.

Som nzevnt bidrog dannelsen af disse billedskitser til intern diskussion om, hvordan konceptet
skulle visualiseres, hvortil de efterfglgende blev brugt til at tilfgje de nye elementer til den

konceptuelle animerede sketch med henblik pa at kunne formidle konceptet til flere
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respondenter. Den reviderede konceptuelle animerede sketch vil derfor blive gennemgaet i

felgende afsnit.

6.2.2 Redesignet konceptuel animeret sketch

| dette afsnit vil vi beskrive hvordan vi har redesignet den animerede sketch over konceptet
med udgangspunkt i de nyerfarede elementer ud fra billedskitserne. Da den animerede sketch
er udarbejdet som en video, vil vi i det fglgende afsnit gennemgd animationerne med en
dybdegaende beskrivelse af dem, saledes det ikke er et krav at se videoen. Denne vil dog

stadig blive vedlagt i Bilag 37.

Efter dannelsen af de nye billedskitser, blev de endnu engang brugt som storyboard til nye
dele af den konceptuelle animerede sketch. Der blev derfor udformet en raekke nye
animationer over funktionerne visualiseret i billedskitserne, som efterfglgende blev klippet
ind i den forrige video. Dette havde til formal at vise de nye funktioner som en del af det
samlede koncept, sadledes alle designprincipperne og deres tilknyttede funktioner blev
formidlet, for at respondenter, der ikke var bekendt med vores forrige resultater stadig ville
kunne forsta det samlede koncept. De nye tilfgjelser til den konceptuelle animerede sketch
vil blive gennemgaet enkeltvis i det felgende med henblik pa at give en indsigt i, hvad de viser.

Den samlede video kan ses pa Bilag 37.
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Valg af avatar
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Billede 205 - valg af avatar
Fgrste nye del viser implementeringen af avatar funktionen (Billede 205). Denne ligner
billedskitse 15 (jf. 6.2.1), dog med en knap ude i siden for at illustrere muligheden for at kunne
vaelge det som en funktion. Animationen illustrerer muligheden for at vaelge avatar ved at
klikke pa manden til venstre, hvor det er muligt at se bade den avatar, brugeren bliver
repraesenteret igennem i konceptet, men ogsa de VR-hander, som er tilknyttet avataren.
Denne visualisering har pa denne made til formal at informere respondenter om muligheden

for at kunne arbejde med brugerens embodiment (jf. 4.1).
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Templates

. . Link to scene
O I

® )

Master template

me| me| ma
Hem - i Bl e R - —I_
Scene R Scene 2 Scene 3 Scene 4 New Scene

Billede 206 - Template sketch

Den naeste nye del af videoen omhandler muligheden for brug af templates (Billede 206;
Billedskitse 16). Der illustreres her muligheden for at vaelge hvilken scene der skal konverteres
til en template, hvilket illustreres ved den lilla markering. Animationen viser efterfglgende, at
cursoren fjerner vinduet til hgjre i det virtuelle miljg pa templaten, hvortil det ligeledes bliver

fiernet pa de andre scener der tager udgangspunkt i templaten (Billede 207).

. . Link to scene
e \3
Master template
as IL 1] an as
= A =R = A k|

Scene 1 Scene 2 Scene 3 Scene 4 New Scene

Billede 207 - Fjernelse af vinduer
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Tilstand

Under arbejdet med at animere billedskitserne mgdte vi problematikker ved at visualisere
den effekt interaktion havde pa objekter, sdsom at udfgre interaktion med en knap, hvilket
ferer til @ndringer af et andet objekt. Dette igangsatte derfor en dialog mellem os som
designere og den animerede sketch (jf. 4.2), hvilket resulterede i en funktion til at tildele
objekter forskellige tilstande. Billede 208 viser derfor muligheden for at tilfgje forskellige
tilstande til et objekt i sin egen skaerm, hvilket er med henblik pa at kommunikere den nye

type af interaktion pa forstaelig vis.

+

. . W= Add state
L @&

> +

Create different states to objects Add behavior

OnClick OnHover OnDrag OnLook

Billede 208 - tilfaj adfaerd
Ved at tildele objekter tilstande giver det designeren mulighed for at aendre objekter og dets
udseende, hvortil designeren i dette eksempel vaelger en ny farve til stolen som set pa Billede
209. Til venstre ses stolen fra det virtuelle miljg, hvortil designeren skifter farven til lilla

(Billedskitse 18).
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Billede 209 - stadier

Designeren har derefter mulighed for at veelge den interaktion der andrer stolens tilstand

som set pa Billede 210.

\

+

Add behavior

Billede 210 - interaktion
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Giv objekter egenskaber og adfaerd

88
e

Add behavior

Grabbable Breakable Wheightless Sticky

Billede 211 - Samarbejde i real-tid
Den naeste nye del af videoen omhandler muligheden for at tildele objekter egenskaber og
adfeerd (Billede 211; Billedskitse 17). Denne illustrerer maden hvorpa designeren tilfgjer de
fernaevnte egenskaber og adfaerd til objekter, sdsom at kunne tage fat i objekter og give dem
tyngdekraft (jf. 6.2.2). Der vises i videoen, at designeren vaelger stolen og trykker pa ‘Add
behaviour’ og derefter tildeler stolen egenskaben 'Grabbable’, hvorefter det efterfglgende

bliver illustreret, at det pa denne made er muligt at tage fat i stolen og flytte den (Billede 212).
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Billede 212 - Interaktion med objekt

Eksport af elementer

/

Wireframes

Will you export all, or parts

of your project? ‘
- Buftons

Billede 213 - Eksport dele af koncept

Den naeste nye del af videoen er funktionen til at eksportere elementer (Billede 213;
Billedskitse 23). Dette illustreres gennem knappen ‘Export’, hvortil der praesenteres en
mulighed for at vaelge mellem dele eller hele konceptet. Det illustreres derefter, at designeren
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veelger ‘Parts’, hvortil der gives mulighed for at veelge de elementer der skal eksporteres

(Billede 214).

»

Billede 214 - veelg dele til eksport

Kommentarfunktion

. . Add comment
. ®

®

Maybe a different A bit lower please

color?  \;

Billede 215 - Kommentar funktion
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Den naeste nye del af videoen er muligheden for, at designeren kan saette kommentarer i
designvaerktgjet (Billede 215; Billedskitse 20). | videoens illustrering af denne funktion er der
mulighed for at se eksisterende kommentarer og for at tilfgje kommentarer. Holdes der med
musen over en kommentar markeres det objekt kommentaren omhandler, som set pa Billede

215.

Test i realtid

Billede 216 - Test i realtid

Den naeste nye del af videoen illustrerer muligheden for at se tests af et koncept i realtid pa
computeren (Billede 216; Billedskitse 21). Dette illustreres ved at vise, at dét som

testpersonen med VR-HMD’et pa ser i VR, ogsa vises pa computeren pa bordet i realtid.

308



Placering af flere virtuelle kameraer

®

Bl [ EEa ==

Scene | Scene 2 New Scene

Link to scene

Add camera

Billede 217 - placer kameraer

Slutteligt illustreres muligheden for at placere virtuelle kameraer (Billede 217; Billedskitse 22).

Dette vises i animationen ved, at designeren trykker ‘Add camera’ og placerer det sorte

kamera oppe i hgjre hjgrne. Derefter illustrerer animationen, at det er muligt at se hvad en

testperson laver fra dette kameras perspektiv ved at vise testpersonen interagere med de

virtuelle objekter fra kameraets vinkel (Billede 218).
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g

Disse illustrationer af de nye tilfgjede og reviderede designprincipper og deres funktioner

Billede 218 - £ndret kameravinkel

giver et indblik i, hvordan den nye konceptuelle video kommunikerer de nye funktionsforslag
fra evalueringen med Jeffrey Ho (jf. 5.5). Som naevnt kan den samlede video for denne nye
konceptuelle animerede sketch findes pa Bilag 37. Den nye konceptuelle animerede sketch vil
i den fglgende Test-fase blive brugt til at formidle konceptet for det digitale VR-designvaerktgj

og dets grundlaeggende designprincipper, hvilket vi vil redeggre for i felgende afsnit.
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2. ITERATION



6.3 Test (anden iteration)

Evaluering af designprincipper
med relevante praktikere
gennem animeret sketch

® Hvad der arbejdes med
Metoden for arbejdet

Billede 219 - test 2. iteration
Formalet med Test-fasen i anden iteration er, som i fgrste iteration, at evaluere pa den
konceptuelle animerede sketch fra Sketch-fasen med henblik pa at evaluere de centrale
designprincipper. Dette vil igen forega gennem semistrukturerede interviews, men denne
gang med to praktikere, hvoraf den ene er den tidligere inddragede CEO fra en mindre
virksomhed og den anden er en UX Designer som ikke har vaeret inddraget tidligere. Disse
interviews vil efterfglgende, som i fgrste iteration, blive behandlet via et affinity diagram
(Kolko, 2011), efterfulgt af en meningsfortolkning (Kvale, 2009) med henblik pa at skabe
mgnstre og indsigter i den indsamlede data, som kan bruges til en endelig revidering af de

centrale designprincipper i en ny Ideate-fase.

Som start vil fglgende afsnit derfor redeggre for de semistrukturerede interviews med de to

praktikere.

6.3.1 Evaluering med praktikere

Med udgangspunkt i de revurderede designprincipper og redesignet af det samlede koncept
efter interviewet med forskeren Jeffrey Ho og det efterfglgende affinity diagram, var det
planen, at vi ville udfgre et fokusgruppeinterview med tre praktikere med tre forskellige
profiler indenfor design af VR. Vi havde kontakt til den tidligere inddragede CEO fra en lille

virksomhed, en UX designer og en VR-udvikler med designerfaring. Formalet med dette
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fokusgruppeinterview var derfor at igangszette diskussion mellem disse fagligt forskellige
respondenter om den konceptuelle animerede sketch og de preesenterede funktioner og
muligheder. Dette var med formalet om, at de kunne udfordre hinanden og udfolde et samlet
perspektiv pa det fremstillede digitale VR-designvaerktgj (Bryman, 2012). Dette blev dog
forhindret grundet afbud og forhindringer i at planlaegge fzelles tid hvor alle tre respondenter
kunne deltage, hvilket resulterede i en beslutning om at foretage semistrukturerede
interviews. Ligeledes endte det med, at VR-udvikleren med designerfaring ikke kunne deltage
alligevel, hvilket derfor reducerede respondenterne til CEO’en fra en lille virksomhed og UX
designeren. Vi opstillede derfor to semistrukturerede interviews for disse respondenter med
fokus pa feedback til det generelle system, og de muligheder det tilboyder samt feedback til
de nye funktioner og designprincipper. Strukturen for de to semistrukturerede interviews
fulgte skabelonen for interviewet med Jeffrey Ho, men med tilfgjede konkrete spgrgsmal til

de nye designprincipper og funktioner. Interviewguiden kan ses pa Bilag 38.

Efter disse semistrukturerede interviews blev afholdt, indgik vi i en proces med
meningsdannelse og meningsfortolkning (Kvale, 2014), hvilket var med henblik p3a, ligesom i
ferste iteration, at kondensere den indsamlede viden fra de to semistrukturerede interviews.

Felgende afsnit vil derfor redeggre for denne proces (Bilag 39 & 40).

6.3.2 Affinity diagram over evaluering med praktikere

Til behandling af indsamlede data fra de to semistrukturerede interviews med den tidligere
inddrage CEO fra en mindre virksomhed og UX designeren, vil vi benytte Kolkos (2011)
metode affinity diagrammer. Dette vil, pa samme made som de tidligere udfgrte affinity
diagrammer (jf. 5.1.2.2), blive gjort ved at inddele relevant data i grupper, som efterfglgende
defineres som kategorier for pa den made at danne mgnstre. Dette vil efterfglgende blive

brugt til at udfgre en meningsfortolkning for pa den made at danne relevante indsigter.

Det endelige affinity diagram ser saledes ud (Billede 220):
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Billede 220 - Fuldt praktiker affinity

Stgrre billede kan findes pa Bilag 41.

De enkelte kategorier vil ligeledes blive og praesenteret efter disse overordnede temaer:
Intern fzelles forstaelse, Bruger- og praedefinerede objekter, Interaktion, Generelt feedback.
Temaerne er lavet med henblik pa en struktureret redeggrelse for de kondenserede data og

de tildelte kategorier.
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6.3.2.1 Intern feelles forstaelse

Systemet hjalper til fellesforstaelse

Programmgr,
designer, de snakker
ikke sammen. De
snakker samme
sprog, men de forstar
ikke hinanden. Det
ser vi tit.

UX'er (480-482)

Systemet
hjeelper
feellesforstaelse

A5 Men ror du e& at et veeras, som det her,
willa kunne hjmipe il det?
wer Ja, fordd at her kan man igan visualt gara
ded licknemmere, sddan at du har negle
Uzt-designen men nogks andre designer, som
kan gi ind o tage fat | det ag at lave nogst
simpalt og siga ded ar cirka det her altsd =i kan
programmarerme bedra forsth. Okay =i detar
devovra akay nu forstdn jeg det, Og s kan man
begynde at lagpa lick akstra kool scripts, og
e detar man nu ellars skal, skal lag Ind i
bageter,
e (483-402)

det der med at sikre, at
man taler samme sprog.
Man kommer fra forskellige
verdener og folk visuelt kan
samle sig om noget. Det
tror jeg altsa, det er godt.
UX'er (535-538)

den der eksport funktion, det

kunne veere fedt, hvis man pa
en eller anden méde kunne

[...] geire denne overdragelse

[til programmrer el.] s&
smidig som muligt, s man
kan eksportere objekterne,
men kan man fa alle de der
ting, man nu skal bruge, f&
dem ud pa en eller anden
méde
CEO (583-589)

det kunne vaere fedt at man ikke
behpver at vaere ekspert i det her
vaerktaj, men alligevel man kan
komme med sit inputinde i
miljget, uden at man skal vide, at
nérh du skal altsa klikke pd
deroppe farst, far du gér videra
[...] Hyis | kunne lave det sidan
eller konceptet kunne indbyde til
at det var nemt, for ikke
super-tool-brugere at komme med
deres feedback ikke, si kunne
det jo vaere rigtig fedt
CEO (369-377)

Billede 221 - test praktiker, systemet hjeelper til feelles forstdelse
Denne kategori omhandler, at systemet kan assistere i at skabe intern faelles forstaelse for et
VR-design (Billede 221). Der anerkendes ogsa i dette affinity, at intern kommunikation mellem
designere og programmgrer kan vare problematisk, da disse kan snakke forbi hinanden.
Hertil udtaler begge praktikere, at dette digitale VR-designvaerktgj ville kunne understgtte
denne kommunikation. Dette fordi begge parter muligvis ser forskelligt pa design, men at
visualiseringer giver et faelles udgangspunkt, som bade designere, programmgrer og andre
internt i design teamet, ville kunne diskutere ud fra. Derved vil disse kunne na frem til mere
betydningsfulde diskussioner om designet, og derved ogsa opna hgjere falles forstaelse for

designkonceptet.
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[om virtuelle kameraer]
For jeg tror lige praecis
det er er den
rumlighed, der skaber
hele vaerdien i det her
vaerkte]. Det synes jeg
er fedt s& man ser fra
alle de vinkler der
CEOQ (414-416)

[om virtuelle kameraer]
Mega fedt, fordi det er jo lige
preecis det der med rumligheden
ikke alisd nu ser man det hele her
farfra, men hvordan ser det ud fra
en anden vinkel ikke ogsd, er det
sidan, vi vil have det og man skal
nemiig passe pa al man ikke bare
bruger PCs modes til det her,
man skal jo lige praecis have
rumligheden ind og det synes jeg
lige preecis det med kameraet ger
CEOQ (400-405)

de der features | hayde
med der var de der tre som
jeq synes var helt vilde.
Det var den der preview i
3D med VR ikke og s& de
der behaviours pé ikke og
sd de der forskellige
kameraer der ikke. Det
synes jeg var konge
argumenter
CEQ (576-573)

Optagelse med virtuelle kameraer giver vaerdi

Optagelse
med virtuelle
kameraer
giver veerdi

Og s er der lagde lige maerke
til test kamera man kunne
satte ind | forskelige vinkler,
Det giver jo ige prascis det her
rumlighedsting som man ikke
kan faien XD, som jeg forstar
det. Det synes jeg kunne vaere
mega fedt, og man netop kan
vise kunden og de kan forsta
den der rumlighedsdimensione
man far af VR
CEOQ (87-T1)

Det er en mega fed feature,
fordi det kan veere, at det ser
helt anderledes ud, nar
man... Altsd hvis brugeren
roterer rundt lige pludselig,
nu forestiller vi os han star
sadan der, men hvad nu hvis
han gik bag om stolen og
begyndte at sta og pege pi
den eller et eller andet ikke
CEO (405-409)

54 og det der med at
eksportere super fedt ikke.
Det kunne jeg og vise det
til kunden og man kan
optage det og de kan vare
med i det samtidigt og kan
man arbejde sammen, si
man kan vise folk, mens
man udvikler det s& det er
collaboration
CEO (135-139)

Sd lige praecis rumligheden det
er jo lige preecis det, der er
wigligt og det er lige pracis det
| far med kameraeme, s det
synes jeg man skulle narmest
som default have at der var fire
kameraer inden fra alle vinkler
ikke, & man altid 5a det fra
fire vinkler, nir man lavede en
optagelse, s& man ikke
behevede at setie det ind
CEO {409-413)

jeq synes, det 1 riglig godt med
karmeraerne del har By ogsh
skrevet ned det med, at man selv
kan valge inde i verden, fordi som
regel ser du o bare pa skermen
ved siden af lige praecis det samme,
SOM Personen serigennem briflerne.
Men det man s& kan vaelge, at man
ser fra ot andet synspurnkt, det jeg er
mega fedi, og det er det, der
mangler | nogle af de andre
verdener, jeg nu sidder og leger

me
UCer (248-255)

5S4 jeq ta=nkte hvad er
det det er egentlig den
dér rumlighed, jeg har

efterspurgt. Man kan se,
og det er jo derfor, jeg
synes dette preview i

30. Den viser jo lige

praacis rumligheden. Det

har jeq skrevet er guld
CEO (62-65)

Billede 222 - test praktiker, optagelse med virtuelle kameraer giver veerdi
Denne kategori omhandler, at funktionen, der tillader brugeren at placere forskellige
kameraer i rummet til evaluering af konceptet er anset som veerende brugbar af begge
respondenter (Billede 222). Hertil er argumentet, at flere kameraer vil illustrere rumligheden
og dermed give bedre indsigt i tests samt bidrage til bedre mulighed for fremvisning af et
design. Ligeledes udtales der, at det kan understptte det interne samarbejde og bidrage til

intern feelles forstaelse.
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jeg arbejder ikke i den
verden sa jeg havde lidt
sveert ved at forsta lige
hvad er det jeg skal
bruge den der export
ting til ikke ogsé, men
det kunne man sagtens
til dem der skal arbejde
med det ikke
CEO (334-338)

Eksport af dele er ikke brugbart

Eksport af
dele er

ikke

brugbart

Ah export all or parts of
your proto ja nemlig. Jo,
jeg kan bare ikke lige se
hvad jeg skal eksportere
det til altsa hvad format,
og er det fordi jeg vil have
detind i et CAD system,
hvad skal jeg bruge det til
det var mere den jeg gh...
CEO (316-319)

Jeg kan sagtens se
importen, men
eksporten havde jeg lidt
sveert ved at se hvad er
det, jeg skal eksportere
dem til? Og hvad
format er det i og sédan
noget der ikke ogsa
CEO (321-324)

Eksportere delen jeg vil
hellere eksportere end fuld
feerdig scene bagefter frem
for at kan eksportere dele,

fordi du far det ikke rigtig delt
til andre og sé kigger de og
sa siger de jamen det ser da
fint nok ud og sa far han ikke
rigtigt s& meget ud af det
UXer (264-268)

Billede 223 - test praktiker, eksport af dele er ikke brugbart

Denne kategori omhandler funktionen med at eksportere dele af et koncept (Billede 223).
Holdningerne til funktionen varierer mellem respondenterne, men er overvejende kritisk
overfor funktionen. CEO’en fra en mindre virksomhed udtaler en vanskelighed ved at se
brugbarheden for funktionen, men anerkender selv, at dette kan veere grundet hans rolle, og
at en designer muligvis ville kunne se brugbarheden i det. Hertil udtaler UX-designeren, at
han ikke ser den store veerdi i at eksportere elementer isoleret, da han vurderer, at det er
bedre at vurdere et VR-system som helhed og dermed veere kritisk overfor et samlet koncept.
Han mener derfor, at det kan vaere vanskeligt at vurdere brugbarheden af assets alene, og at
det derfor ville vaere mere brugbart at se disse i kontekst af et samlet koncept. Disse udtalelser
strider imod, hvad vi laerte fra forrige evaluering med Jeffrey Ho (jf. 5.5), der selv foreslog

denne &ndring. Dette vil der ogsa blive diskuteret senere i specialeafhandlingen (jf. 8).
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Er godt til forventningsafstemning

Jamen jeg synes det giver nogle
nye dimensioner ikke ogsa, som vi
ikke hari dag, eller man ikke kan fa.
Altsé i stedet for ligesom med andre
de laver ligesom hele VR... Inden
man gar i gang med det projekt, si
vil man jo gerne afstemme red
kunden hvad er det, det skal kunne,
sa man ikke ferst skal levere
lesningen ligesom med alt muligt
andet ikke, at rman ligesom upfront
kan sige det er sadan her det
kommer il
CEO (539-544)

Er godt til
forventnings-
afstemning

Ogsa for dem der ikke kender
VR, de har maske en eller
anden idé om, at ah det er

det her vi far og s& ndr man
har brugt lang tid pa at
udvikle det, s troede de at
de fik noget andet. Sa der
kommer ikke nogen
overraskelser med det her
ikke ogsa. What you see is
what you get
CEOQ (547-551)

Det synes jeg er mega fedt,
som man kunne faktisk vise
kunden prav at se her, det kan
godt veere i ikke har kebt, men
nu har vi taget den her brille
med, prev det, der er sadan
her det virker, det giver jo en
helt anden dimension end at
se en PDF hvor man bladre
frem med nogle klik her og klik
her ikke
CEO (553-558)

Billede 224 - test praktiker, er godt til forventningsafstemning

Du skal jo netop saelge dem
VR idéen og der vil det jo
veere rigtig cool at tage det
med i et VR headset og sa
have en prototype og preve
det af i ikke, eller bare
konceptet for det ikke. Det
ville jo gere det meget
nemmere at snakke om
tingene med kunden ikke
CEO (558-561)

Denne kategori omhandler, at dette digitale VR-designveerktgj ville bidrage til eksterne

forventningsafstemning med kunder og brugere (Billede 224). CEO’en fra en mindre

virksomhed udtaler, at han ser veerdi i at kunne designe et koncept, der kommer til at ligne

det endelige produkt, saledes han er i stand til at vise hans nuvaerende kunde det produkt de

kan fa. Ydermere ser han vaerdi i at bruge designvaerktgjets mulighed for at visualisere VR-

systemer, som en salgsteknik til hurtigt at vise forskellige kunder, hvad det er, de ville kunne

fa ud af kpbe specifikke VR-systemer.
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Funktioner til kollaboration bliver ikke brugt

Funktioner til

kollaboration
bliver ikke
brugt
collab delen, hmm det altsa i forhold til at
ved jeg ikke hvor, det er samarbejde i en verden.
nok vigtigt men jeg ved Alts& det er en fin tanke
ikke, om det er vigtigt | og det der er ogsé
farste udgave af jeres mange andre der har.
platiorm, elier om dat er Men det bliver ikke brugt

noget, som skal komme
senere hen som sadan
noget nice to have
UX'er (260-264)

$& meget, som man
egentlig forventer.
UX'er (245-247)

Billede 225 - test praktiker, funktioner til kollaboration bliver ikke brugt
Denne kategori omhandler udtalelser fra UX-designeren om, at han har erfaring med at
kollaborations-funktioner ikke bliver brugt (Billede 225). Han synes selv at kunne samarbejde
i et designveerktgj er brugbart, men baseret pa hans erfaring bliver det ikke brugt. Dertil
tilfgjer han, at det er en funktion andre designveaerktgjer inkluderer, men at han vurderer, at
det ikke er en funktion der bgr vaere en prioritet, men derimod burde tilfgjes pa et senere

tidspunkt i processen.
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Kommentarfunktionen er brugbar, men bliver ikke brugt designere imellem

(Om kommentar
funktionen) Sa ja,
sa det er en god
tanke. Men om der
bliver brugt, det
ved jeg ikke
UX'er (374-375)

Billede 226 - test praktiker, kommentar funktionen er brugbar men bliver ikke brugt designere imellem

Kommentar
funktionen er
brugbar, men

bliver ikke brugt
designere
imellem

(Om kommentar
funktionen) Jeg synes, det
er brugbart, men om folk
far det brugt? Det ved jeg
ikke. Hvis jeg skal veere
eerlig, sa tror jeg ikke atde
vil fa det brugt. For de har
det implementeret i andre
systemer
UXer (322-324)

(om kommentar
funktionen) S& om det
bliver brugt, det ved jeg
simpelthen ikke, fordi vi
som mennesker har
darlige vaner med at ga
tilbage til papirer eller
sige det til hinanden
UX'er (332-334)

Denne kategori omhandler, at UX-designeren vurderer, at der er en god idé bag

kommentarfunktionen, men ud fra hans erfaring bruger folk ikke denne type funktion (Billede

226). Det er hans personlige vurdering, at det ligger mere vanligt for mennesker, ved

evalueringer, at tage noter pa papir eller at tale overlevere feedback og forslag ansigt til

ansigt. Derfor mener han, at det ikke er en darlig idé, men at den er overflgdig.
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Kommentarfunktionen er meget brugbar for kommunikation mellem designer og andre

interne kollegaer

[om kommentarfunktion]

Jamen det synes jeqy er fantastisk. Sa
man kan. Ja som vi snakkede om man
kan seette post-its eller pa en anden
made se hvem har sagt hvad som man
kan fa det bredere ud end hvis du for
eksempel lavede det der opleeq, og jey
skulle kigge pa det ikke, sa vi ligesom
man er flere, s& vi kunne samle det
sammen og sendre hvad der skal
zendres i stedet for at det ryger i mail
og printscreen og en pil hen der og alt
sadan noget der ikke. Det kunne veere
rigtig fedt at indbygge det | det der
CEO (341-348)

Kommentar
funktionen er meget
brugbar for
kommunikation
mellem designer og
andre interne
kollegaer

[om kommentarfunktion]
Eller man kunne sortere alle dem,
der synes noget med baggrunden
der skal eendres, at man ligesom
fik alt det samlet, som man ikke

skal ind, hvis man nu var ti, der
sidder og kigger ikke ogsa, man
kunne gemme information pa
forskellige méader, som man
ligesom kan slice n' dice alt efter
hwvad man nu skal jeg rette i selve
den der kontrolpanelet og hvem
har kommenteret pa den?
CEO (349-354)

Sa jeg tror den
collaboration feature
[kommentarfunktion]
ville veere rigtig fed

CEO (356-357)

Billede 227 - kommentarfunktionen er meget brugbar for kommunikation mellem designer og andre interne kollegaer

Modsat UX-designeren udtalelser fra forrige kategori, udtaler CEO’en fra en mindre
virksomhed i denne kategori, at han vurderer, at en kommentarfunktion kunne vaere brugbar
til deres interne samarbejde (Billede 227). Dette fordi han mener, at der er mange
funktionaliteter i en kommentarfunktion, der ville kunne vare med til at understgtte deres

samarbejdsprocess mellem designer, programmer og leder.
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Kunne vare brugbart at kunne understgtte kommentarer med visuelle hjelpemidler (pile

foreslag til ny placering etc.)

det er mere om man havde brug
for neermest at kunne lave en
visuel kommentar sormn en eller
anden made man kunne angive
med en pil, den skal flyites
dérop, altsé s man ikke bare
skriver tekst, at man pa en anden
méde kunne, dem der skal give
kommentarer ogsa kunne bruge
nogle visuelle hjeelpemidler til,
ligesom at sige den skal sgu
dragges derover
CEO (381-386)

Kunne veere brughart
at kunne understgtte
kommentare med
visuelle hjeelpemidler
(pile, forslag til ny
placering etc)

hvad mener folk nogle gange
nar du siger, den skal flyttes
lidt. Hverhen? Op, ned?
Hvorhen eller et eller andet ikke
altsd, at man pa den made
havde nogle 3D hjeelpemidler,
som kunne vise at det er det
der jeg mener uden at det
forstyrrer. Men hvis man kunne
klikke, s& kunne man se
kommentarerne og ogsa sadan
se kommentarerne i 3D
CEO (388-391)

man skal kunne
teende nogle lag med

de der visuelle
kommentare og pille
dem af igen ikke, det
kunne veere ret cool

sa
CEO (394-396)

Billede 228 - test praktiker, kunne veere brugbar at kunne understgtte kommentarer med visuelle hjeelpemidler

Den sidste kategori i temaet Intern fzelles forstaelse omhandler udtalelser om at muligheden

for at kunne tilfgje visuelle elementer til kommentare (Billede 228). CEO’en fra en mindre

virksomhed udtrykker et gnske om at kunne vise de andringer han gnsker pa visuel vis frem

for udelukkende at kunne skrive om det i kommentarer. Han giver et eksempel med at kunne

tegne pile for at vise hvor han gnsker at et element skal rykkes hen. Pa denne made mener

han, at visuelle veerktgjer kunne bidrage til kommentarfunktionen, for pa den made at kunne

vaere mere preecis og effektiv med kommunikationen til kollegaer og samarbejdspartnere.
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6.3.2.2 Bruger- og preedefinerede objekter

Import af brugerdefinerede elementer er veerdifuldt

Import af
brugerdefinerede
elementer er
veerdifuldt

[om import ]
ja bare sadan en feature er
jo fed fordi den er jo med fil
at szelge det sa kunderne
kan forsta det at naarh det
er sadan her vores silo
eller vores vaskemaskine
eller vores vaskemaskine
eller et eller andet ik sa det
synes jeg er super fed
CEO (86-29)

Jamen det er altafgerende
at det er simpelthen fordi
kunderne vil se deres egne
produkter, fordi de siger
amen vi szlger jo ikke en
stol, vi szelger en
vaskemaskine. De kan ikke
forholde sig til det, hvis de
ikke ser deres egne
produkter
CEO (490-493)

| skal forvente, at
mange af dern, der vil
veere mange designere,
sorn allerede har noget
eller vil hellere selv lave
noget.
UXer (591-593)

Og sa opdager de lige
pludselig det de troede
man skulle maske ikke
holder vand, fordi nu fylder
alt for meget og alle mulige
ting ogsa, sa det er mega
vigtigt at kunne se sine
egen produkterne inde i...
sa det er altafgarende at
man kan importere dem ja
CEO (495-498)

Billede 229 - test praktiker, import af brugerdefinerede elementer er veerdifuldt
Denne kategori omhandler vaerdien i den eksisterende import-funktion. Hertil naevner CEQ’en
fra en mindre virksomhed, at flere af deres kunder vil vaere interesseret i at se deres egne
modeller af deres produkter i VR-prototyper (Billede 229). Han udtrykker derfor, at en import-
funktion vil kunne tillade dem at importere de eksisterende modeller og dermed give kunder
mulighed for bedre at forsta intentionen med et VR-system. Ydermere bekraefter UX-
designeren ogsa, at flere designere nok er interesseret i at inddrage assets, som de selv har

designet til disse prototyper. Derved vurderer begge, at denne funktion kunne vaere brugbar.
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Pradefinerede objekter er brugbare

| forhold til importering. Det program jeg har
brugt til at lave 3D modellering ii VR. Det
havde et bibliotek, hvor jeg kunne klikke
import, og s& havde den allerede nogle asseis
jeg kunne hente fra, Jeg havde ogséa
muligheden for selv kunne uploade fpx, tror
jeg det var, altsé normale 3D modeller, man
kunne smeekke ind i fra computeren af. Det
synes jeg er godt, [...] Og sa ville de have
rigtig mange [...] som ikke giver en fuck, for
det skal bare hurtigt kunne finde en stol. (Part
1
UX'er (585-505)

Preedefinerede
objekter er
brugbare

Og sa skal den bare ind i, altsa den.
Jeg er ligeglad med, om det er en PH,
eller hvad det er, der skal bare, den
skal bare ind og det skal veere nu. S&
vi kan komme videre. Sa hele det her
med at have noget feerdiglavet. Alts&
igen, have nogle templates, have
noget import man hurtigt lige kan ga
ind og veelge nogle ting fra. (Part 2)
Ux'er (595-601)

ogsa er der, de der
praedefinerede objekter der
jeg synes der er meget den
der rumlighed, det den jeg
ligesom har svaert ved at
se i andre veerktajer jo det
VR giver, den der
dimension, og man kan
interagere med tingene, og
det er det jeg synes er fedt
CEO (89-93)

Billede 230 - test praktiker, preedefinerede objekter er brugbare

Denne kategori omhandler at begge respondenter er positive overfor muligheden for at

kunne indseette praedefinerede objekter, da de mener at inkluderingen af praedefinerede

objekter vil kunne lette designprocessen og effektivisere den (Billede 230). UX-designeren

udtrykker at han ikke er interesseret i det praecise objekt nar han designer VR, eksempelvis

hvorvidt en lampe er meerkevarere eller ej, da det bare er for at illustrere at designet

inkluderer en lampe. Her tilfgjer CEQ’ en fra en mindre virksomhed, at praedefinerede

objekter ville kunne hjaelpe med at give designet rumlighed og at muligheden for at ggre dem

interaktive bidrager til at kunne illustrere et VR-koncept. Der er derfor enighed om at

praedefinerede objekter er brugbare for design af VR.
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Men sa kunne jeg godt se
det er nok mere, sadan som
man viser heenderne og
hvordan man interagerer
med systemet. Det var sadan
min uden og sa taenkte jeg
hvad skal man egentlig
bruge den til der kom ikke
mere vel det er nok sadan en
indstilling, som kan bruge
CEO (175-179)

Har lidt svaert ved at se formalet med avatars

Har lidt
sveert ved at
se formalet
med avatars

MS:Teenker du at... nu er
funktionaliteten handler om at du
kun kan vaelge forskellige typer
haender og have. Taznker du at
sadan noget kan bidrage? Til
noget sorn helst, og hvor hvis du
gor
CEO:s4 teenker jeg maske mere
det er nok méaske det deri
collaboration hvis man sku. Det
kommer an pa om man skal se nar
folk kornmer ind i rummet
CEO (180-184)

Hvis man ikke ser
sin avatar, sa. Sa
har jeg lidt mere
sa behgver man
ikke at vise om
det.
CEOQ (185-186)

Billede 231 - test praktiker, har lidt sveert ved at se formalet med avatars

Denne kategori omhandler, at CEQ’en fra en mindre virksomhed har ikke kan se formalet med
at kunne veaelge sin egen avatar (Billede 231). Han udtrykker at muligheden for at kunne veaelge
forskellige VR-haender er brugbar, og naevner at muligheden for at kunne se andres avatar
hvis systemet supporterede at flere personer kunne indtraeede i samme VR-design pa samme
tid, ville vaere brugbar. Udover disse eksempler udtrykker han dog, at han ikke ser muligheden

for at veelge specifik avatar som en brugbar funktion.
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At kunne valge avatar er brugbart og kan gge immersion

At kunne
veelge avatar
er brugbart og

kan @ge

Immersion

Jeg teenker det godt. Det er.

R Jeg kan godt
efelmee,  lide ideen i at
A man kan skifte
najore, $4 et r got, a o& haender

selv kan vaaredI:red til at veelge CEO (194'195)

UX'er (170-174)

Billede 232 - test praktiker, at kunne vaelge avatar er brugbart og kan gge immersion
Denne kategori star i modseaetning til forrige, hvor der her praesenteres argumenter for,
hvorfor at kunne veaelge avatars kan vaere brugbart (Billede 232). Hertil er argumentet, at
muligheden for at kunne veaelge avatars kan vaere brugbart i forhold til at skabe immersion.
Her mener UX-designeren, at folk knytter et band til avatars der ligner dem, hvorfor at

muligheden for at kunne veaelge avatar vil kunne gge immersion.
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6.3.2.3 Interaktion

Foretraekker dynamisk interaktion frem for sceneskift

Foretraekker
dynamisk
interaktion
frem for
scenaskift
de vl i e ot e Jeg il altid
o irerak on, er toretrakie falak
mn.\.k'nwm-dlﬁai Interakion, fram
it byivier e & elat i
andetcen eribhe ey 107 81 man kggar
S g doin i griber aller bare kigger
. vl e ot el andet en knap.
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Billede 233 - test praktiker, foretraekker dynamisk interaktion frem for sceneskift
Denne kategori er en familiekategori, der omhandler det valg der blev praesenteret i videoen
mellem at simulere interaktioner gennem scenenskift, sat overfor muligheden for at kunne
simulere objektbaserede dynamiske interaktioner (Billede 233). | forhold til valget mellem de
to mader at simulere interaktion pa, gjorde begge respondenter det klart, at de foretrak
simulering af dynamiske interaktioner frem for sceneskift. Argumentet bag dette er, at den
dynamiske interaktion leegger mere op til objekt interaktion end sceneskift ggr. Hertil
vurderer begge respondenter, at dét at kunne interagere med miljget er centralt for VR, og
derfor mener de, at den dynamiske interaktionsform er mere optimal til at simulere VR-
specifik interaktion end simulering gennem sceneskift. Iseer funktionen at kunne gribe fat i

objekter, er noget begge respondenter vurderer hgjt, da muligheden for at kunne manipulere
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objekter er med til at understgtte VRs rumlighed og muligheden for at skabe immersion. Dette

er nogle af arsagerne til, at respondenterne foretraekker denne type interaktion.

For at praecisere underkategorierne i denne familiekategori, vil disse ligeledes blive redegjort

for.

Sceneskift er problematisk

Sceneskift
er
problematisk

Hele med scenclasklft altsa scener er godt
og master templates, men det ggr ogsa,

relovant det vl biive BRI =
komplekst, og det er

fordi det det kommer det nok A t
an pa ogsa, hvordan i €l nok 0gsa, hoge
I skal overveje

opbygger det. ;

Billede 234 - test praktiker, sceneskift er problematisk
Denne er den fgrste underkategori til ‘Foretraekker dynamisk interaktion frem for sceneskift’
og omhandler, at sceneskift som funktion kan vaere problematisk, da det g@r designet
komplekst at arbejde med. Pa denne made udtrykker UX designeren, at sceneskift er okay,

men at det resulterer i kompleks simulering af interaktion (Billede 234).
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Sceneskift kan vaere okay til simple interaktioner

Sceneskift
kan veere
okay til
simple
interaktioner
Sa jeg tror d -
| bgg‘;g for begge Overvejende tror
[interaktions]typer. Det Jeg der er behov
deter bade og. Inogle 107 Degge typer
situationer er det fordi den erjo
meget smart at lave nem.
kift hurtigt.
"CEO (290.297) CEO (274-275)

sd kan du linke tingene
sammen i de sceneskift s
at sige ik det er sadan
rimelig basic nok at lave.
Man kender ikke XD og
sadan noget, der sa deter
ligesom noget velkendt pa

noget sé den synes jeg nok,

den er gode til nogle formal
CEO (276-279)

Billede 235 - test praktiker, sceneskift kan vaere okay til simple interaktioner

Denne kategori er anden underkategori i familiekategorien

‘Foretreekker dynamisk

interaktion frem for sceneskift’ og omhandler, at CEQO’en fra en mindre viriksomhed mener,

at simulering af interaktion gennem sceneskift kan vaere brugbart til simple interaktioner

(Billede 235). Han udtrykker at det er en simpel made at simulere interaktion pa til simple

design med fa interaktioner, da det er en nem og effektiv made at simulere interaktion.
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Brugbar at kunne skifte fx obj fil gennem interaktive states

Brugbart at
kunne skifte fx
obj fil gennem

Interaktive

states

Sa de der states det kunne jo
veere et objekt, som man
havde flere versioner af
objektet, eller sadan et eller
andet der maske ikke ogsa, vi
vil typisk fa en CAD-fil med en
aben der lukkede dare eller et
eller andet, sa vi ikke skal
sidde og tegne et eller andet
ikke. Ja, det kunne veere ret
cool
CEO (304-308)

Jeg synes det er en god tanke
at dele det op i de der states
pa et objekt, fordi det er det jo
lige preecis det vi har behov
for, for eksempel en
vaskemaskine lage, &bne,
lukke der ikke, sa kan man
vise hvordan ser den ud nar
den har &bnet tromlen og
hvordan ser siloen ud, hvis
man abner en lage pa den
CEO (292 - 297)

Billede 236 - test praktiker, brugbar at kunne skifte fx obj fil gennem interaktive states
Den sidste underkategori fra familiekategorien ‘Foretraekker dynamisk interaktion frem for
sceneskift’ omhandler muligheden for at kunne skifte objekt igennem den illustrerede
tilstandsfunktion (jf. 6.2) (Billede 236). Som naevnt g@r denne tilstandsfunktion det muligt at
tildele objekter forskellige tilstande, sasom at skifte farve eller stgrrelse. Hertil vurderer
CEQ’en fra en mindre virksomhed, at det kunne veere brugbart, hvis det var muligt ogsa at
skifte selve objektet gennem tilstandsfunktionen. Han udtrykker at dette kunne bidrage til at
simulere sendringer af selve objektet, sasom muligheden for at skifte mellem et billede af en
bil med lukkede dgre til et billede af en bil med en dben dgr for pa den made at kunne simulere

at abne en bildgr.
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Templates kan effektivisere arbejdet

Templates
kan
effektivisere
arbejdet

[Om master templates] Ja,
fordi det jo typisk det der er et
helvede, n&r man har lavet et,

ag sa finder man ud af i en
anden scene vi skulle faktisk
have et andet ekstra ph, at si
skulle man til at opdatere alle

de andre bagefter, Det er et
keempe issue, altid mega
iriterende, s den er fed
CEOC (213-218)

(D master lemglales) Jeg tar, man
skal udvide den lidn. Nogle gange har
ran behow for al gd nd | en scene og
tilfaje naget som man kke Wl have
med ph samuige. Hvis man skal sh det
Rurine viere fedt, hvis man maske
mighbghtade alle dem, hver der er
@ndringer pi Men hvis man laver an
andring. som kun er hightlighted, 53 er
et kun ph den scene, at man laver
amndnnger. Dot kanne vasre fedt, hvis
man kan vaelge. Hvor skal en mndring
ocptrade er del pd samtige? Eller or
det pi den erkelle,

det er mega smart, at man kan
definere et andet generisk,

som man kan kontroliers hele

vejen igennem. Men man skal

nok have mulighed for at sige
at 80 procent af det, det ar

ens, men jeg lige har behov for

at tilpasse jer scena tre, udan

at det slar igennem pa scene

et eller to og fire egos
CEQ (224-228)

Jja lige preecisdet har vi ogsa,
ndr vi laver sidan et dokument
man har ligesom en template,
ag 54 kan man sidde og lave
@ndringer pa og alle falger
den template 53 kan du jo
definere en ny template, der
har en anden apsaething. Ja,
det giver konge mening, Sa
kan du sparer en masse tid.
CEQ (235-239)

CEQ (216-223)

Billede 237 - test praktiker, templates kan effektivisere arbejdet

Denne kategori omhandler, at CEQ’en fra en lille virksomhed vurderer, at templates er en
brugbar funktion, da det gor designeren i stand til at &ndre samme objekt flere steder i
designet pa samme tid (Billede 237). Han vurderer, at dét at kunne definere et objekt som en
template, sa det derefter kan anvendes og editeres pa tvaers af scener, er effektiviserende for
designprocessen. Dog udtrykker han, at det kunne vaere brugbart at kunne valge bestemte
steder i designet, hvor a&ndringer pa en template kan fraveelges, for at give designeren frihed

over hvor andringer pa en template traeder i kraft.
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Kunne ogsa vaere brugbart at kunne simulere hand-interaktion i stedet for controller

Kunne veere
brugbart ogsa at
kunne simulere
hand-interaktion i
stedet for
controller

Det kunne ogsa veere
cool, at man kunne sa
kunne bruge hand
gestures i stedet for
controllerne, at man
nogen kan godt lide at
bruge haenderne i stedet
for direkte i stedet for
sadan en kontroller
CEO (193-195)

Billede 238 - test praktiker, kunne ogsa vaere brugbart at kunne simulere hdnd-interaktion i stedet for controllere

Denne kategori omhandler muligheden for at kunne erstatte VR controllere med direkte
registrering brugerens haender. Visse VR-headsets, sasom Oculus Quest 2 (Oculus, u.a.), kan
detektere brugerens hander og tilbyder muligheden for at kunne navigere i systemer via
handbevaegelser frem for brug af controllere, hvilket CEQO’en fra en mindre virksomhed

udtrykker ville veere brugbart til at fremvise VR-systemer (Billede 238).
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6.3.2.4 Generelt feedback
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Billede 239 - test praktiker, generelt feedback
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Den made | sa kan gaind og levere
den her ydelse pa, detger lige
pludseligt at man mere efiektvi kan
fa de her nye iterative design sprints
i VR, Wi kan hurtigere fa testet nogle
ting afsikre, at de gar i den rigige
retning, med funktionaliteter og ikke
bruger ressourcer pa noget, som
ikke skal bruges pa.

Ux'er (611-618)

Kan veere
brugbart til at
understatte
iterative

designprocesser

A Jeg hurtfoe kovm Tave e lile soere, b ko jeg g
ud 6l nople borgens eler kunder eler vem dat nu
e og=h kan e sige. am et e dan bar retming v
shial g i, A o men chet e og chet char chat e righig
pait Men ak et der over det e simpeihen ke
chrt i mgnb, dertvar takiisk cketog det vi ments.
M ok, sh gir Jog dlbage. Sh kn jeg burdal
flksenople (g, uden atjog har brsgt en masss
ressourcer phat apbygos nople verdener. Men jeg
ki Town, hurdol lave nole iterative processer.
Hyar jieg kan visanopes afog sige. atvi stadigemk
ligooe i chan rigtige Fetning. Ja oler naj. Superyi
gir viterr. Mt chen mangler vi, og et er dar ipea
Irvar Jieg v jeres knn komme ind og wene gonit
Ulkler (508-513)

S8 det er jo i hwert fald en méade at
lave hurtige prototyper pa. Det kan
jeq se en super veerdi i ikke 0g5a.
Og sa er der selvfelgelig alt der der
kunde noget, men det er maske
ikke designeren, men at man
hynhurtigt kan vise det til slutkunder,
09 sa sige til dem er det sadan heri
forstod det ikke ogsa [...| Det ger, at
det bliver handgribeligt lynhurtigt det
her ikke, i stedet for sadan noget,
altsd det er forventiningsafstemning
lynhurtigt ikke,
CEOQ (439-445)

Kan vaere brugbart til at understgtte iterative designprocesser

jeg tror designeren skal jo
designe det, men det giver
hare en hurtigere proces, fordi
man kan hurtigere vise noget
og fa den der rumlighed med,
er det shdan her du taenkte
dig det, eller det du herte jeqg
sagde, Jeg tror bare, det
bliver en meget mere ag
hurtigere process og en mere
iterativ process
CEO (423-427)

Og fordi det er & hurtigt og nemt
at saette op si er det nemt at lave
andringer og nemt at vise nogst,
er det det her du mente, at man
ikke bruger lang tid pa det og s&
er géet fejl af hinanden [...] det
virker s& nemt ikke at man kan
hurtigt vise at det er sidan her
det kommer til at se ud, er det
shdan her vi skal arbejde videre,
eller er det helt galt ikke. Sa det
er jo sAdan noget rapid
prototyping
CEO (427-433)

Billede 240- test praktiker, kan veere brugbart til at understgtte iterative designprocesser

Denne kategori omhandler, at respondenterne har en generel positiv holdning til, hvordan
det digitale VR-designvaerktgj ville kunne understgtte deres nuvaerende designprocesser
(Billede 240). Her fokuserer begge respondenter pa, at designveerktgjet ville kunne ggre deres
iterative designprocess hurtigere, hvilket de udtrykker er fordi respondenterne en designer
er i stand til hurtigt at kunne lave og evaluere en prototype med designvaerktgjet. Derfor ville
designveaerktgjet kunne understgtte den iterative designproces, da det tillader designere at
arbejde hurtigere med faerre ressourcer, samt at det ville kunne bidrage til at skabe fzelles
forstaelse for intentionen med designet, hvilket kan mindske fejl. Ydermere uddyber en af
respondenterne, at det ogsa ville kunne gg@re processen hurtigere i den forstand, at designere

er i stand til at kunne fremvise et VR-system for eksterne kunder, som de ville kunne forsta.
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Derved ville kunderne kunne give deres feedback tidligt i processen, hvilket ogsa bidrager til

at understgtte den iterative brugerorienterede designproces.

Systemet er intuitivt og giver mening

Systemet
er intuitivt
0g giver
mening

Dt squinass ogrsd sidde i Unky, op s&
lae det no e piange. Opfen mangler

Jeg taenker det ser der vl jag inen ogs rda fer ol at |

Det virker

fornuftigt altsa
det er over mod
det, som giver
mening
UX'er (108-109)

Det virker intuitivt for mi%.
som ikke er designer alis,
Sa det kan godtveere der
mangler nogle ting, at man
skal lemne sig meget af op
af hvordan andre lige
preecis er bygget op. Men
det virker maget intuitivt,
synes jeq. Logisk,
CEO (533-536)

Ja, du kunne f& mere
funktionalitet aller lligesom dat
der med al laye aclions pi.
Jamien altsidat kan bBliya mene...
Dt bliyer ke sBdan overordnet
kun, diat bllyar meget sbdan, at
det virker nghgt set detud il e
at man ligesom badre far en
folelse af dat skdan her, dat
Eommer 1il, ndr [eg kikker pd dan
der eller pager pd dat dar, =B
sker dar dat der lkke ogsi
CEQ {50Z-507)

ok selv, ol [op lige bansmakie
eller amdet hurtigtsammen, of lige
e o aish sdhoan nog e hutige
prototyper, lidt ligesom paper
prolotyping ? O rapid protohyping?
barei VR H=h bele den derrapid
proiotyping user centered design
korceptog tareegany, den e squikle
rig'y kommet Indi VR ordentige. Og
Freis | barmnabe det, s& hae arkelpet
eller amdet skl
LiCer (AGE-4 75}

Jet &1 viat ke helt skarp p&
Ivad designere er farmilizere
med, Men denminder o meget
om s8dan standardsystemer
gynes leg ke, at lunktionaliter
med sidebars oo sdan noget,
en viewer Inde Imidien of man
dragger ing nd oo s8dan
noget, det er jo kle sadan helt
anderledes design end alle
mulige andre vel
CEQ (5ZB-532)

Kommuner, Teknologisk
Institut der er mange,
som sagtens ken bruge
et system som det her.
Sé der er meget
potentiale i det.
Ux'er (697-699)

godt ud, som i det der
farst springer i | min
optik, det er jo bare
google sketch-up og
allspace mixet
sammen.
Uxer (100-102)

min
umiddelbare
lige at det
virker meget
intuitivt
CEO (74)

prenver at downloade Alispaca, Op
lige sidde og lepe lidt med det og
prev lipe at &a nondan de ger det
{..) Dt ar leekkert. 58 kan | lesgoe
Jerlidt op ad den méda, de gor det
P&, 58 arjop slder pad, atigen, 54
ramima | ahish it pd nogat.
Uxer {570-577)

58 o, dat ville give naple badre
learinger, end man ellers kunng
uden [eres veerkda), ok dat her
weerkia) Vil o give nagle badre
badre l@sninger som man... lser
diet her med rumlighed, det tror
|ag dat er darfar man vaiger VR
Ike oged, du t8r den har nye
dimansion, som du [kke kan &
pd e PCsely selymed 300 Det
er den der dimension, fwerdan
180 vi uditrykt den
CED {51B-523)

Billede 241- test praktiker, systemet er intuitivt og giver mening
Denne affinity diagram kan ses som en bekraftelse af konceptet. Respondenterne udtrykker
blandt andet, at konceptet virker intuitivt og at selve systemet som helhed giver mening i
kontekst af deres arbejde og erfaring med at designe VR-systemer (Billede 241). | denne
kategori bliver det eksempelvis bekraftet, at respondenterne ser et reelt behov for et digitalt

VR-designveerktgj, der giver mulighed for at sketche og prototype VR som illustreret i den
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konceptuelle animerede sketch. Ydermere udtrykker respondenterne ogsa, at konceptet for

VR-designveerktgjet minder om eksisterende designvaerktgjer som designere allerede har

kendskab til, hvilket g@r at det virker velkendt og intuitivt.

Mulighed for at kunne kgre gennem en webbrowser

Mulighed for
at kunne
kagre gennem
en web
browser

iseer den der med om man vil
bruge Amazon web-service til at
kare det igennnem en browser,
det &bner op for nye muligheder
til, at man kan, bliver ikke sa 1ast

til, at man skal have en god
computer, hvor man kan sidde og
styre det pa fordi iseer kommuner
og andre sterre virksomheder.
De har ikke de, der leekre
computere
UXer (132-137)

det mere pa kunne kare det
gennem en webbrowser som
egentlig kan processere hele
molevitten for dig noget
hurtigere, end du selv kan gare
pé din egen computer. Det ville
nok vaere hensigtsmaessigtsa
er der noget i forhold til alt
mulig andet skrammel man s&
rammer ind i der.
UX'er (140-144)

Billede 242- test praktiker, mulighed for at kunne k@re gennem en web browser

Denne kategori omhandler et funktionsforslag fra UX-designeren vedrgrende muligheden for

at VR-designveaerktgjet kunne fungere gennem en web browser (Billede 242). Der udtrykkes,

at nogle designere med behov for et nyt digitalt VR-designveerkt@j muligvis ikke har adgang til

computere der er kraftfulde nok til at kunne designe og vise VR. Derfor kunne det vaere en

mulighed at designe designveerktgjet som et browser-baseret system, saledes den store

hardware-maessige arbejdsbyrde kunne eksternaliseres til en raekke servere, frem for hos
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designeren selv. Der ustrykkes ligeledes, at dette kunne ggre VR-designveerktgjet lettere

tilgaengeligt og at det derfor kunne na ud til en bredere malgruppe.

Skifte mellem PC og VR er godt men skal ske hurtigt

Skifte mellem
PC og VR er
godt men
skal ske
hurtigt

hvis det bliver lavet ordentligt,
‘0g det er nemt og intuitivt, og
det bare er Snappy i forhold tl

alts den méde collab det
teenke jeg, at det er godt,
hvor de har en inde i brillen og

En gimmick er det sjove et par
jange,

Ja og der tror jeg mere, at

Ie men i det lange lab er det
man vil kunne & et godt

samarbejde ud af, at jeg ind p& computeren. Der der il velovskide og leve e atnu eksporterer jeg, & ligger

sidder ved computeren og tror jeg der vil komme et rigig skulptur, Det kan du “"“’“k‘i €N der | brillen og jeg Kan teste af

kan ggre et eller andet. effelivt samarbejde, fordi der ey S e med det samme, og hele det
S4 jeg sidder og styrer siger, de tingene til hinanden s:\enpuer Z\IersN?:;eﬂ\ \e’rte? Zﬂir sf;li‘?ﬁnfiﬁfmi g:fe.‘ i:g‘ I der workflow, hvis det bare

computer og siger upload, jamen nogle ting, og der sidder med det samme, og de kan andet for at lave den her figur, ger nu. Brug det primaert pi spiller, s e jeg sikker p&, at
R R seen med brillerne pé. eksekvere pa.det, frem or det e dt er sAcan it en e e o i

i brillen inden for Kort tid 5 bare at elers bilver det glemt gimmick. tingene afi VR fra Unity
Uxer (d09-414) UXer (340-343) Uxer (346-351) UXer (425-431) UXer (431-437) UXCer (463-467)

jeg tror det er sveert ar P& PC virker det rigtigt, men | [om smé sendringer | VR] Men jeg tror ikke, man i de der features i havde
? jeg gt

kdilesi'%ne i v? []egl;ﬂ figon i e fegt VR vil lave alle de der med der var de ﬁelr tre‘dsum
skal afpreve deti VR nar man rigtigt, s& tilbage til tegnebordet i i eg synes var helt vilde.
B AT e e ARG T JeTe e sehe R
man biiver nok ngdt ti S afprove del, jeg tror VR Sb\' 5 ‘f '"k el lv'U"e't’ 3D med VR ikke og sa de
stadiguesk at designe det p& biver afravings-plaiomen, ol o o il g iver for komplicere der behaviours pa lkke og
en pe. Men det biver sdan ealeomi e e it forkert det bilede. Det skal tror jeg med at st& med s de der forskellige
en switch, det bliver s&dan en design-platformen, men de Jidt lzengere op, det er méske en pegepind og udpege ki der ikke. Det
wial and efror ikke, jeg ror det hzenger sammen, og derfor P Tt z H ameraer der ikke. Det
her e rigligt n praver vi det skal det vaere nemtal switche B e actions og alt sddan synes jeg var konge
alts&i VR frem og tiibage hurtigt interaktioner. noget der argumenter
CEO (449-453) ‘CEO (453-457) CEO (476-481) CEO (481-484) CEO (576-579)

Billede 243 - test praktiker, skifte mellem PC og VR er godt men skal ske hurtigt

Denne kategori omhandler workflowet i at skulle skifte mellem PC og VR, hvilket begge
respondenter er positivt stemt overfor. Begge respondenter udtrykker, at det er mest
veerdifuldt at lave det primeere designarbejde pa PC (Billede 243). Det beskrives, at dét at
skulle designe noget i VR i lang tid kan blive treettende for en designer, og at det derfor er
mere oplagt pa en PC, hvortil de mener det er godt at det primeere designarbejde foregar pa
PC. Ydermere udtrykker de, at dette skifte mellem PC og VR er godt til evaluering. At skulle
vurdere et design udelukkende pa en PC skaerm kan vaere vanskeligt, hvortil det er brugbart,
at det er muligt at se designet i VR. Dette tillader designeren at arbejde iterativt med at se
designet i VR, og hurtigt bagefter kunne lave nogle andringer baseret pa den hurtige
visualisering i VR. Ydermere udtrykker UX-designeren, at det ligeledes kunne tilbyde en
brugbar made at samarbejde om at designe VR-systemer gennem, at der sidder en designer
ved en PC samtidig med, at en anden designer er ifgrt et tilkoblet VR-HMD, saledes det er
muligt at give gjeblikkelig feedback. Dette tillader designeren at lave justeringer pa PC, mens
en kollega gjeblikkeligt kan se nye aendringer pa rumlig vis, for pa den made at samarbejde

effektivt og iterativt med at designe VR-systemer.
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Begge respondenter udtrykker dog ligeledes, at det er centralt at overfgrslen af et design til
et tilkoblet VR-HMD, at det skal fungere hurtigt. De udtrykker begge, at hvis det tager lang tid
for computeren at overfgre designet til VR, vil dette hamme designprocessen, da det
medfgrer irritation over arbejdet med designvaerktgjet. Derved er der enighed om, at
funktionen er brugbar, dog kraever det, at den praktiske implementering ggr, at det er hurtigt

at se &ndringerne i VR.

For at transformere disse kategorier til brugbare indsigter, som kan informere en revidering
af de centrale designprincippper, vil naeste afsnit, lig evalueringen med Jeffrey Ho (jf. 5.5),
omhandle en meningsfortolkning (Kvale, 2014) med formalet om at danne tolkninger ud fra

kategorierne fra dette affinity diagram.

6.3.3 Meningsfortolkning

Denne meningsfortolkning er blevet udfgrt pa samme made, som ved forrige fra fgrste
iterations Test-fase (jf. 5.5). Fremgangsmaden tager udgangspunkt i at omdanne kategorierne
fra affinity diagrammet til tolkninger for at kontekstualisere udsagnene i en bredere
referenceramme, hvilket ggres med henblik pa at indsigterne ggres direkte brugbare til at
revidere de centrale designprincipper. Disse tolkninger vil blive gennemgaet i dette afsnit og

kan yderligere findes i samlet og forstgrret version pa Bilag 43.
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Stgrre fokus pa bruger- og pradefinerede objekter

bruglgggg;itnzfrede Preedefinerede
elementer er objekter er
veerdifuldt brugbare

Billede 244 - Tolkning 7

Med udgangspunkt i kategorierne ‘Import af brugerdefinerede elementer er vaerdifuldt’ og
‘Praedefinerede objekter er brugbare’, dannes tolkningen ‘Det skal veere muligt at have et
stort bibliotek af preedefinerede objekter, men mulighed for at importere egne objekter og
bruge dem pa lige fod med de praedefinerede’ (Billede 244). Dette tolkes pa baggrund af, at
begge respondenter fandt bade preedefinerede og importering af brugerdefinerede objekter
brugbare, og det kan dertil tolkes, at et stgrre fokus pa disse ville kunne hjelpe designere
med hurtigt at lave en prototype. Vi forstar ligeledes denne indsigt som et gnske om, at der i
designvaerktgjet er adgang til et bibliotek af preedefinerede elementer, savel som mulighed
for at importere egne elementer til dette bibliotek. Tolkningen bidrager derfor til en indsigt i,

at muligheden for at opstille hurtige visualiseringer gennem praedefinerede og
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brugerdefinerede objekter anses til at bidrage til at udforske koncepter. Ligeledes tolkes det
0gsa, at de brugerdefinerede objekter bidrager til at forventningsafstemme med kunder, og

at disse derfor ogsa understgtter designerens raffinerende arbejde med brugerens oplevelse.

VR-avatars gger immersion

Har lidt A LT

svaert ved at veelge avatar
er brugbart og

se c1;::eralt-:-t kan @ge
med avatars immersion

Billede 245 - Tolkning 8

Pa baggrund af kategorierne ‘Har lidt sveaert ved at se formalet med avatars’ og ‘At kunne
veelge avatar er brugbart og kan gge immersion’, dannes tolkningen ‘Avatars og forskellige
typer VR-hander er brugbart og kan gge immersion, men de skal have et klart formal’ (Billede

245). Tolkningen dannes baseret pa, at CEO’en havde sveaert ved at se formalet med at vaelge
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avatar, mens UX-designeren mente at valg af avatar kan gge immersion. Pa baggrund af dette
tolkes det, at der er blandede holdninger til relevansen af at kunne arbejde med brugerens
embodiment i designveerktgjet. Til denne tolkning vurderes det dog ligeledes, at grunden til
de forskellige holdninger kan vaere baseret pa de to forskellige faglige profiler, hvoraf UX-
designerens perspektiv er fokuseret pa hvad designveaerktgjet skal kunne for at kunne give en
bruger en immersiv oplevelse af en prototype af et design. CEOQ’en har derimod ikke en
designorienteret profil, og har maske derfor ikke det samme brugerorienterede perspektiv og
erfaringen med at designe brugeroplevelser. Dette laegger derfor et grundlag for, at UX-
designerens perspektiv pa avatars vaegter hgjere end CEQO’ens, hvortil det tolkes, at
muligheden for at vaelge brugerens avatar og type af VR-haender er brugbart og kan gge
immersion. Det tages dog med i tolkningen, at CEO’en mener, at formalet med disse avatars
skal veere klart, sa de bidrager til noget bestemt i designvaerktgjet. Denne tolkning bidrager
derfor med en indsigt i, at arbejdet med avatars er relevant og kan gge immersionen, hvilket

kan bidrage til at raffinere brugeroplevelsen.
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VR-designvaerktgj understgtter iterative processer

Skifte mellem Systemet
PC od VR er Veere brugbart . .
od? men til at understgtte er intuitivt
9 iterative 0gQ giver
skal ske designprocesser )
hurtigt mening

Billede 246 - Tolkning 9

Med udgangspunkt i kategorierne ‘Skifte mellem PC og VR er godt men skal ske hurtigt’, ‘Vaere
brugbart til at understgtte iterative designprocesser’ og ‘Systemet er intuitivt og giver
mening’, dannes tolkningen ‘Systemet ville kunne understgtte de iterative designprocesser
og arbejdet med at designe en VR-platform pa intuitiv vis’ (Billede 246). Denne tolkning er en
generel bekrzaeftelse pa, at konceptet kan understgtte de iterative designprocesser med
gennem designarbejdet med hurtige visualiseringer.Hertil er muligheden for at skifte mellem
PC og VR under designprocessen central, for at kunne understgtte denne iterative
designproces og de hurtige visualiseringer. Denne tolkning bekrzefter derfor, at et veerktgj,
designet efter de opstillede designprincipper, kan understgtte de hurtige iterationer med at

visualisere VR, hvilket bidrager til udforskende designarbejde..
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Dynamisk interaktion frem for sceneskift

Templates . Sceneskit
kz x Sceneskift kan veere
.. er okay til
AELWTEHE problematisk simple
arbejdet interaktioner
Foretraekker Kunne veere Brugbart at

dynamisk ~ brugbartogsaat  ynne skifte fx
kunne simulere

interaktion hand-interaktion i opj fil gennem
frem for stedet for interaktive
sceneskift controller states

Billede 247 - Tolkning 10

Med udgangspunkt i kategorierne set pa Billede 247, dannes tolkningen ‘Dynamisk
interaktioner foretrukket, men sceneskift er ikke ngdvendigvis skidt det kan bare hurtigt blive
kompliceret. Templates kan bruges til begge og skal ikke vaere afhaengig af sceneskift-
funktionen’ (Billede 247). Denne tolkning er orienteret mod de to forskellige mader at
simulere interaktion pa, som blev fremvist i den konceptuelle animerede sketch (jf. 6.2):
interaktion simuleret gennem sceneskift og dynamisk simulering af interaktion. Gennem
fremvisning af begge mader at simulere interaktion p3a, gav vi respondenterne mulighed for
at stille dem op mod hinanden og tale om hvad de ville foretraekke, hvortil de konkluderede,
at de foretrak dynamisk simulering af interaktion, da den tilbyder bedre mulighed for at

simulere VR-specifikke interaktioner. Det b@r dog neevnes, at respondenterne ikke vurderede,
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at simulering af interaktion gennem sceneskift ikke ville kunne fungere, men at det ville blive
for kompliceret for designarbejdet med mere komplekse VR-systemer. Det tolkes ligeledes,
at der er veerdi i at kunne lave master templates, men at disse skal veere uafhaengige af
sceneskiftsfunktionen, saledes master templates relaterer sig til objekter i stedet for scener
og derfor ogsa kan bruges i arbejdet med dynamisk simuleret interaktion. At respondenterne
foretraekker den dynamiske interaktion giver derfor et indblik i, at arbejdet med simulering af
interaktion bade bgr kunne laves simpelt for hurtige iterative og udforskende visualiseringer,
savel som til det mere raffinerende arbejde med komplekse brugeroplevelser. Det forstas
derfor som et udtryk for, at denne type interaktion bidrager til et bredere spaend i spilrummet

mellem ideation og usability, end simulering gennem sceneskift.
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Kommentarfunktion frem for kollaboration

Kommentar
funktionen er at kunne understgtte

Kunne vaere brugbart

Systemet
hieelper brugbar, men kommentare med
bliver ikke brugt  visuelle hjizelpemidier
feellesforstaelse designere (pile, forslag til ny
imellem placering etc)
Kommentar
funktionen er meget COl |ab
brugbar for

kommunikation bl iver Ikke

mellem designer og

andre interne bru gt

kollegaer

Billede 248 - Tolkning 11

Med udgangspunkt i kategorierne set pa Billede 248, dannes tolkningen ‘Collaboration bliver
ikke brugt s3 meget og bgr derfor ikke have fgrsteprioritet, men mulighed for at lave
kommentarer fra en designer til en ikke-designer internt i teamet ses af CEO som varende
centralt for feelles forstdelse’ (Billede 248). Denne tolkning laves pa baggrund af, at
muligheden for at samarbejde i realtid ifglge UX-designeren er en brugbart funktion, men at
den ikke bliver ikke af designere. Dette inkluderer bade muligheden for at samarbejde i realtid
samt muligheden for at saette kommentarer. Derfor vurderer han ikke kollaboration som
vaerende centralt for VR-designveerktgjet. Dog vurderes det af CEO’en fra en mindre
virksomhed, at kommentarfunktionen er central for at kunne skabe faelles forstaelse internt i
deres design-teamet, hvorfor denne funktion er vigtig for ham. Der er derfor uenighed om
muligheden for at samarbejde i realtid og muligheden for at kommunikere gennem
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kommentarer. Dog kan det tolkes, at designvaerktgjet gennem kommentarfunktionen

bidrager til intern faelles forstaelse.

Browser-baseret

Mulighed for
at kunne
kare gennem
en web
browser

Billede 249 - Tolkning 12

Med udgangspunkt i kategorien ‘Mulighed for at kunne kgre gennem en web browser’,
dannes tolkningen ‘Det ville vaere brugbart at designveerktgjet ikke var afhaengigt af
hardware-tunge computere’ (Billede 249). Denne omhandler, at et VR-designvaerktgj vil
kraeve kraftfulde computere for at kunne fungere optimalt, hvortil der foresldas en web-
baseret Igsning, da det kraever mindre af designerens computer, hvortil designveaerktgjet ville
kunne bruges af designere uanset hvor kraftfulde deres computer er. Dette Igsningsforslag
vurderer vi dog er praktisk orienteret med henblik pa hvordan VR-designveerktgjet bgr
implementeres, hvorfor det ikke vil blive relevant for arbejdet med at opstille centrale

designprincipper for et digitalt VR-designvaerktgj.
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Brugerdefinerede kameravinkler er centralt for fremvisning

Optagelse med

Er godt til virtuelle
forventnings- kameraer er
afstemning meget
veerdifuldt

Billede 250 - Tolkning 13

Med udgangspunkt i kategorierne ‘Er godt til forventningsafstemning’ og ‘Optagelse med
virtuelle kameraer er meget veerdifuldt’, dannes tolkningen ‘Muligheden for at opstille
virtuelle kameraer til at filme brugerdefinerede vinkler er centralt og giver nye muligheder for
at filme og fremvise til fx forventningsafstemning’ (Billede 250). Denne tolkning omhandler,
at muligheden for at kunne placere brugerdefinerede virtuelle kameraer er centralt for
evaluering og forventningsafstemning. Det er derfor en bekrzeftelse af, at muligheden for at
brugerdefinere fremvisningen af visualiseringen af et VR-system bidrager til det iterative
designarbejde, da det giver bedre mulighed for at specificere hvilke dele af et VR-design, som

designeren gnsker at iagttage under tests.
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Eksport af mindre dele er ikke brugbart

Eksport af

dele er
Ikke
brugbart

Billede 251 - Tolkning 14

Med udgangspunkt i kategorien ‘Eksport af dele er ikke brugbart’, dannes tolkningen ‘Eksport
som funktion er brugbar, men at kunne eksportere dele er ikke brugbart’ (Billede 251). Denne
tolkning omhandler, at det generelt er anset som veerende brugbart at kunne eksportere VR-
design og -koncepter, men at ingen af respondenterne kan se vaerdien i at kunne eksportere
mindre dele af et VR-design. Det er derfor en afkreeftelse af at muligheden for at eksportere

mindre dele af et design bidrager til at understgtte designarbejdet med at designe VR.

Disse tolkninger bidrager med indsigter, som vil blive anvendt til den endelige revidering af

designprincipper. For kort at opsummere samles disse indsigter her:

7. Det skal veere muligt at have et stort bibliotek af praedefinerede objekter, men
mulighed for at importere egne objekter og bruge dem pa lige fod med de
praedefinerede

8. Avatars og forskellige typer VR-haender er brugbart og kan gge immersion, men de

skal have et klart formal
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9. Systemet ville kunne understgtte de iterative designprocesser og arbejdet med at

designe en VR-platform pa intuitiv vis

10. Dynamisk interaktioner foretrukket, men sceneskift er ikke ngdvendigvis skidt det kan
bare hurtigt blive kompliceret. Templates kan bruges til begge og skal ikke vaere

afhaengig af sceneskift-funktionen

11. Collaboration bliver ikke brugt sa meget og bgr derfor ikke have fgrsteprioritet, men
mulighed for at lave kommentarer fra en designer til en ikke-designer internt i teamet

ses af CEO som vaerende centralt for faelles forstaelse

12. Muligheden for at opstille virtuelle kameraer til at filme brugerdefinerede vinkler er

centralt og giver nye muligheder for at filme og fremvise til fx forventningsafstemning

13. Eksport som funktion er brugbar, men at kunne eksportere dele er ikke brugbart

Denne meningsfortolkning har bidraget med nye indsigter fra evalueringen med CEQ’en fra
en mindre virksomhed og UX-designeren. Disse tolkninger udggr derfor resultaterne fra
evalueringen med de to praktikere og vil derfor agere grundlag for revideringen af de

‘endelige’ designprincipper, hvilket vil blive foretaget i fglgende Ideate-fase.
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|deate




6.4 |deate 2 (anden iteration)

Revidering af
designprincipper

-5 - Ideate -

® Hvad der arbejdes med N 7/
~ -~
Metoden for arbejdet -~ -

L ————

Endelig ideate via
evaluering med praktikere

Billede 252 - ideate 2, 2. iteration

Formalet med denne sidste Ideate-fase i anden iteration er, at revidere de centrale
designprincipper med udgangspunkt i resultaterne fra evalueringen med praktikerne (jf. 6.3).
Denne revidering har til formal at resultere i de ‘endelige’ designprincipper for denne
specialeafhandling, hvortil der derfor arbejdes med at konkludere, diskutere og perspektivere
specialeafhandlingens proces og resultater. Der pabegyndes derfor ikke en tredje iteration og

anden iteration afsluttes efter den endelige revidering af de centrale designprincipper.

Der vil derfor i det fplgende blive redegjort for den endelige revidering af de centrale
designprincipper med udgangspunkt i indsigterne fra meningstolkningen over evalueringen

med praktikerne (jf. 6.3.3).

6.4.1 Endelig revidering af designprincipper

Som navnt tager den endelige revidering af de centrale designprincipper udgangspunkt i
indsigterne fra meningsfortolkningen fra forrige afsnit. Fremgangsmaden for denne
revidering vil forlgbe pa samme made, som forrige revidering af designprincipper (jf. 6.1.1)
og har til formal at danne de ‘endelige’ designprincipper for undersggelsen i denne

specialeafhandling.
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Stat
brugeroplevelsen
0g Immersionen |

specifikke temaer og
kontekster gennem
embodiment

Billede 253 - designprincip fra tolkning 8

Dette princip ‘Stgt brugeroplevelsen of immersionen i specifikke temaer og kontekster
gennem embodiment’” kommer af tolkningen ‘Avatars og forskellige typer VR-haender er
brugbar og kan gge immersion, men de skal have et klart formal i veerktgjet’ og det tidligere
designprincip ‘Stgt brugeroplevelsen i specifikke kontekster dennem embodiment’ (Billede
253). Dette nye designprincip bevarer forstaelsen for, at dette system bgr kunne adressere
flere forskellige scenarier, samt gg@re dette lettere for brugeren. Dog bgr et gget fokus i dette
vaerktgj ogsa vaere brugerens immersion, hvortil disse temaer og embodiment kan veaere
brugbare til at fremme dette. Designprincippet baseres altsa pa, at immersionen er central
for brugeroplevelsen, og at eksempelvis avatars, der er repraesenteret i sammenhang med

den kontekst, som de fungerer i, kan veere med til at gge immersionen. Der skal derfor vaere
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fokus pa, at designeren far mulighed for at tilfgje elementer til sit design der har fokus pa at

gge immersion for brugere.

Effektivisér

designarbejdet gennem
hurtig generering af nye,
samt justeringer af
eksisterende, grafiske
elementer

Billede 254 - designprincip fra tolkning 7 & 10

Dette designprincip lyder ‘Effektivisér designarbejdet gennem hurtig generering af nye samt
justeringer af eksisterende grafiske elementer’, og kommer af tolkningerne ‘Det skal veere
muligt at have et stort bibliotek af preedefinerede objekter, men med mulighed for at
importere egne objekter og bruge dem pa lige fod med de praedefinerede’ og ‘Templates kan
bruges til begge og skal ikke vaere afhaengig af sceneskift funktionen’. Der er ikke andret i
formuleringen af dette princip, men betydningen er blevet ekspanderet. Dette indebzerer, at
fortsat er mulighed for brug af preedefinerede objekter, samt mulighed for ogsa at justere
koncepter hurtigt via templates og ikke udelukkende scener. Designprincippet stgtter nu
mere op om tolkningen, der omhandler dynamisk interaktion, da det var dette der gennem
empirien blev givet udtryk for var mere brugbar end sceneskiftsfunktionen. Ligeledes
understgtter det ogsa dét at kunne lave skabeloner, der muligggr hurtigt arbejde, som netop

er brugbart i faserne mellem ideation og usability. Selvom selve designprincippet ikke er
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blevet aendret p3, bliver dette dog stadig medtaget, for at sikre transparens og vise konkret,

hvilke tolkninger der har resulteret i en ny forstaelse af et tidligere princip.

Arbejd med hurtig, men
udfarlig skabelse af
interaktive prototyper gennem
simulering af dynamisk
VR-specifik interaktion

Arbejd med
hurtig, men udferlig
skabelse af interaktive

Arbejd med hurtig
skabelse af interaktive
prototyper gennem
simulering af
interaktion

prototyper gennem
simulering af dynamisk
VR-specifik
interaktion

Billede 255 - designprincip fra tolkning 10

Dette designprincip lyder ‘Arbejd med hurtig, men udfgrlig skabelse af interaktive prototyper
gennem simulering af VR-specifik interaktion’ og stammer fra tolkningen ‘Dynamisk
interaktion er foretrukket, men sceneskift er ikke ngdvendigvis skidt det kan bare hurtigt blive
kompliceret. Templates kan bruges til begge og skal ikke veere afhaengig af sceneskift-
funktionen’ og designprincippet ‘Arbejd med hurtig, me udfgrlig skabelse af interaktive
prototyper gennem simulering af dynamisk VR-specifik interaktion’. Dette designprincip kan
ses som et svar pa refleksionen vedrgrende hvilken type af interaktion systemet burde
understgtte. Som beskrevet ovenfor blev det klart via dialog med praktikerne, at de foretrak
dynamisk interaktion frem for sceneskiftfunktionen, og hertil er dette designprincip lavet, for
at kunne udfolde de fordele der blev identificeret ved at skifte til denne type interaktion, som
at den er hurtigere, og laegger mere op til VR-specifik interaktion end sceneskiftfunktionen.
Iszer sidstnaevnte er relevant for dette designprincip, da der findes aspekter ved VR-design

der kun er specifikt for dette. Dette er eksempelvis dét at interagere med objekter, som det
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gores i den virkelige verden; eksempelvis at gribe fat i og slippe objekter eller kaste med
objekter. Ligeledes blev der ogsa givet udtryk for, at der kan vaere mange komplicerede
interaktioner, nar det geelder VR. Det kan for eksempel vaere fgrst at gribe fat i en nggle,
hvorefter det er muligt at interagere med en lukket dgr for at Idse den op. Det vurderes derfor,
at denne dynamiske interaktion er optimal bade til udforskende og raffinerende
designarbejde, hvortil denne type interaktion vaelges over den simple simulering af

interaktion gennem sceneskift.

Promover intern feelles
forstaelse gennem mulighed
for brugerdefineret
fremvisning af prototype

Billede 256 - designprincip fra tolkning 13
Dette naeste designprincip hedder ‘Promovér intern felles forstaelse gennem mulighed for
brugerdefineret’ og bliver underbygget af tolkningen ‘Muligheden for at opstille virtuelle

kameraer til at filme brugerdefinerede vinkler er centralt og giver nye muligheder for at filme
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og fremvise til fx forventningsafstemning’. Dette princip er der heller ikke @ndret ved, men
bliver tildelt yderligere betydning ved, at praktikerne har understreget vigtigheden i
muligheden for at brugerdefinere fremvisningen. Der vil derfor laegges st@rre fokus pa denne
mulighed end tidligere. At kunne brugerdefinere fremvisningen ggr, at designeren selv kan
bestemme hvilke dele af et design der gnskes at vaere fokus pa. Dette laegger ogsa op til dialog
mellem designeren og andre fagligheder i designteamet, idet alle personer kan vaelge hvad
og hvordan bestemte dele af designet skal vises. Pa den made kan der internt i designteamet
oparbejdes en falles forstaelse for, hvad der snakkes om ved designet, og eventuelle

misforstaelser kan imgdekommes.

Promoveér intern feelles
forstéelse gennem mulighed
for at samarbejde i realtid
understgttet af digital
embodiment og
kommunikation

Billede 257 - designprincip fra tolkning 9 & 11

Dette designprincip er heller ikke blevet lavet om. Det lyder ‘Promovér intern falles forstaelse
gennem mulighed for at samarbejde i realtid understgttet af digital embodiment og
kommunikation’. De to tolkninger tilknyttet er ‘Systemet bgr kunne stgtte samarbejde
yderligere, med fokus pa embodiment og kommunikation’ og ‘Collaboration bliver ikke brugt
sa meget og bgr derfor ikke have fgrsteprioritet, men mulighed for at lave kommentarer fra
en designer til en ikke-designer internt i teamet ses af CEO som vaerende centralt for falles

forstaelse’. Som det kan ses, er disse principper modstridende. Dette fordi, nogle af de
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generelle indsigter, som vi har faet fra evalueringen med Jeffrey Ho, og evalueringen med
praktikkerne modstrider hinanden. Dette betyder, at dette princip endnu ikke bgr itereres pa,
men bgr undersgges yderligere. Dette med fokus pa at finde ud af, hvor brugbart forskellige

praktikere finder muligheden for at kunne samarbejde i systemet.

Muligger samspil med andre

veerktgjer ved inkludering af

eksterne digitale objekter og
miljger

Billede 258 - designprincip fra tolkning 14

Dette reviderede designprincip hedder nu ‘Muligg@ér samspil med andre veerktgjer ved
inkludering af eksterne digitale objekter og miljger’ og kommer af tolkningen ‘Eksport som
funktion er brugbar, men at kunne eksportere dele, er ikke brugbart’ og det forrige princip
‘Muligggr samspil med andre veerktgjer ved inkludering af eksterne digitale objekter og
miljger samt eksportering af prototypens elementer’. Som det kan ses, er delen der
specificerer muligheden for at eksportere dele af prototypen blevet fjernet. Det fordi

praktikerne havde sveert ved at se brugen af funktionen.
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Efter revideringen af disse designprincipper, baseret pa evalueringen med praktikerne, vil vi i

det fglgende praesentere en samlet liste af alle de endelige designprincipper.

7 Endelige designprincipper

Designprincip 1:

Udf@r hurtige visualiseringer og
prototyper gennem generering af
virtuelle miljger

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 1, Designkriterie 1, Designmgnster 11,
Designmgnster 10

Billede 259 - Designprincip 1
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Designprincip 2:

Effektivisér designarbejdet gennem
hurtig generering af nye samt
justeringer af eksisterende, grafiske
elementer

Ophav (nyeste f@rst):

Tolkning 10, Tolkning 7, Tolkning 6 + Tolkning 4 +
Designprincip 2, Idé 2, Designkriterie 2,
Designmgnster 13, Designmg@nster 14,

Designme@nster 20, Idé 10, Designkriterie 6,
Designm@nster 14, |dé 11, Designkriterie 7,
Designmgnster 5

Billede 260 - Designprincip 2

Designprincip 3:

Eksternalisér designet pa rumlig vis
gennem visualisering i VR

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 3, Designkriterie 2, Designkriterie 7,
Designmgnster 13

Billede 261 - Designprincip 3
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Designprincip 4:

Eksternalisér designidéer hurtigt
gennem lgbende visualisering pa PC

Ophav (nyeste fgrst):
|dé 4, Designkriterie 2, Designmg@nster 13

Billede 262 - Designprincip 4

Designprincip 5:

Ga fra udforskning af design ftil
raffinering af specifikt og testbart
koncept gennem valg af fidelity niveau

Ophav (nyeste f@rst):

Idé 5, Designkriterie 3, Designkriterie 9,
Designmgnster 16

Billede 263 - Designprincip 5
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Designprincip 6:

Arbejd med hurtig, men udfgrlig
skabelse af interaktive prototyper
gennem simulering af dynamisk VR-
specifik interaktion

Ophav (nyeste fgrst):

Tolkning 6 + Designprincip 13, Idé 6,
Designkriterie 1, Designkriterie 3, Designkriterie
4, Designmgnster 32, Designmgnster 33

Billede 264 - Designprincip 6

Designprincip 7:

Effektivisér og simplificér
designarbejdet med prototyper
gennem muligggrelse af forskellige

arbejds-modes

Ophav (nyeste fgrst):

ldé 7, Designkriterie 6, Designmgnster 7

Billede 265 - Designprincip 7
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Designprincip 8:

Promovér intern falles forstaelse
gennem mulighed for brugerdefineret
fremvisning af prototype

Ophav (nyeste f@grst):

Tolkning 13, Tolkning 1 + Designprincip 8, Idé 8,
Designkriterie 5, Desighmgnster 4

Billede 266 - Designprincip 8

Designprincip 9:

Promovér intern feelles forstaelse
gennem mulighed for at samarbejde i
realtid understgttet af digital

embodiment og kommunikation

Ophav (nyeste fgrst):

Tolkning 11, Tolkning 4 + Designprincip 9, Idé 9,
Designkriterie 5, Designmgnster 6

Billede 267 - Designprincip 9
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Designprincip 10:

Muligggr samspil med andre vaerktgjer
ved inkludering af eksterne digitale
objekter og miljger

Ophav (nyeste fgrst):

Tolkning 14 + Tolkning 3 + Designprincip 10, Idé
12, Designkriterie 8, Designmgnster 23

Billede 268 - Designprincip 10

Designprincip 11:

Muliggar evaluering og
forventningsafstemning gennem
rumlige tests

Ophav (nyeste fgrst):

Idé 13, Designkriterie 9, Designmgnster 2

Billede 269 - Designprincip 11
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Designprincip 12:

Stat brugeroplevelsen og immersionen
i specifikke temaer og kontekster
gennem embodiment

Ophav (nyeste f@rst):
Tolkning 8 + Designprincip 12, Tolkning 2

Billede 270 - Designprincip 12

8 Diskussion og Refleksion

Som tidligere neevnt var det planen ved konceptudviklingens start at anvende Core Design
metoden praesenteret af Rosenstand og Vistisen (2017). Vi valgte dog ikke at anvende den da
vi vurderede, at vi med denne fremgangsmade ville risikere at fokusset ville ligge pa at lave
flere mindre koncepter frem for et samlet koncept, som indeholdt alle vores ti kriterier. Core
design tager udgangspunkt i, at der fokuseres pa kernen i det fremtidige digitale
mediesystem, der udvikles. Dette g@res ved at fa systemet til at fungere med sa fa features
og assets som muligt og herefter danne det fulde system rundt om disse (Rosenstand &

Vistisen, 2017; Vistisen & Rosenstand, 2016).

Vi vurderede, at hvis vi var fortsat med at anvende Core design, kunne vi fgrst og fremmest

risikere, at vi blev for konkrete, resultatorienterede og for funktionsspecifikke for tidligt i

364



processen. Dette fordi Core design arbejder med fokus pa at konkretisere flere mindre
koncepter tidligt i designprocessen for pa den made at arbejde udforskende med relevante
koncepter baseret pa forskellige grupperinger af kvalitetskriterier (Vistisen & Rosenstand,
2017). | modsaetning til dette s@gger insight combinations (Kolko, 2011) at opstille ét samlet
koncept baseret pa alle identificerede indsigter, hvilket derfor indbyder til et iterativt arbejde
med revideringer af det enkelte koncept. Der kan derfor argumenteres for, at insight
combination bidragede til at igangsatte et arbejde med opstilling af en raekke
sammenhangende designprincipper. Derimod kan der ligeledes argumenteres for, at havde
vi anvendt Core design, kunne vi have arbejdet med fokus pa udarbejdelsen af de enkelte
designprincipper, hvor der kunne opstilles en reekke forskellige mindre koncepter med et
enkelt designprincip i fokus for hvert koncept. Dette arbejde kunne muligvis have bidraget til
at fokusere pa de enkelte designprincipper som individuelle principper. Dog kan der derimod
argumenteres for, at adskillelsen af designprincipperne kan fjerne deres relevans for en
samlet raekke designkriterier, da koncepter med et enkelt designprincip i centrum muligvis
ville indbyde til kritik af at koncepterne ikke var fyldestggrende for en sammenhaengende
designproces. Dette ville ikke vaere optimalt for os, da vi igennem vores empiri fandt ud af, at
der ikke gnskes at skiftes mellem forskellige veerktgjer under arbejdet med at designe VR,

men at der gnskes at have ét vaerktgj til mange designopgaver.

Havde vi valgt at arbejde med Core design og fglge denne metode, kunne vi dog muligvis
stadig have udarbejdet abstrakte, sammenhangende designprincipper gennem et iterativt
arbejde med de adskilte konkrete koncepter. En designproces kunne eventuelt have taget
udgangspunkt i, at designprincipper skulle dannes pa baggrund af at designe sma konkrete
koncepter baseret pa de behovsorienterede designkriterier. Hvert mindre koncept ville sa
kunne gennemga flere iterationer med henblik pa at revidere og preecisere det enkelte
koncept, saledes konceptet til sidst ville blive godkendt til at kunne udfgre en bestemt type
designarbejde. Efter et fyldestggrende antal iterationer og revideringer af de enkelte
koncepter, ville det veere muligt at kunne fgre koncepterne op pa et mere abstrakt niveau for
pa den made fgrst at praecisere de enkelte konkrete koncepter, fgr de blev omdannet til
abstrakte designprincipper. Pa denne made kunne vi have indgaet i en designproces, der var
mere fokuseret pa mindre men hurtigere iterationer, frem for stgrre og mere komplekse

iterationer, hvilket muligvis kunne have praciseret noget af designarbejdet. Pa denne made
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kunne vi ogsa have arbejdet konkret med koncepter det meste af processen, hvilket der kan
argumenteres for, kan vaere mere effektivt end konstant at skifte mellem at arbejde konkret

og abstrakt med designprincipper og koncepter.

Dog kan der ogsa argumenteres for, at arbejdet med konstant at skifte mellem at arbejde
konkret og abstrakt har bidraget til at forstd hvordan de abstrakte designprincipper
informerer konkrete funktioner og vice versa. Det er derfor muligt, at vores designproces har
bidraget til at forstd bade hvordan konkrete koncepter og funktioner kan forstas pa et
abstrakt niveau, men ligeledes hvordan der, pa baggrund af abstrakte designprincipper, kan
udledes konkrete funktioner og koncepter. Ligeledes har det tvunget os til konstant at
forholde os til bade det abstrakte niveau og hvordan designprincipperne kan formidles pa
konkret vis, sa det var muligt at evaluere designprincipperne. Der kan derfor argumenteres
for, at denne proces har bidraget til at forsta relationen mellem det konkrete og det abstrakte.
Ligeledes har vi gennem processen ogsa vaeret bevidste om, at vores vidensbidrag ikke ligger
i det konkrete VR-designveerktgj, men naermere i de designprincipper der ligger til grund for
konceptualiseringen af dette, hvorfor vi valgte at forholde os pa et hgjere abstraktionsniveau
end at fokusere pa at visualisere bestemte funktioner i konceptet. Vi anser derfor vores VR-
designveaerktgj som et middel til at demonstrere de definerede designprincipper igennem, og

en made hvorpa vi kan teste og iterere pa dem.

Det kan dog yderligere diskuteres, hvorvidt Core design muligvis kunne have fungeret
simultant med vores fremgangsmade. Der kan argumenteres for, at muligheden for ikke kun
at iterere pa den samlede raekke af designprincipper, men ogsa for at iterere pa de enkelte
designprincipper og de konkrete funktioner, der bidrager til at imgdekomme
designprincipperne, kunne veere relevant for dannelsen af designprincipper, der fungerer
bade individuelt og i sammenhang. Skulle denne undersggelse foretages igen, kunne det
derfor vaere muligt at kombinere de to fremgangsmader med henblik pa at szette fokus pa

designprincipperne bade som enkeltstdaende principper og som samlet enhed.
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9 Konklusion

Denne specialeafhandling er et resultat af et pragmatisk arbejde med at danne
designprincipper for et digitalt VR-designvaerktgj. Undersggelsen tager afszet i personlige
oplevelser af en mangel pa et digitalt designvaerktgj til at designe VR, som ikke kraever
kompetencer indenfor programmering. Dertil spges der at svare pa, hvilke behov der er for et
digitalt VR-designvaerktgj til ikke-programmgrer, samt hvilke designprincipper der skal ligge
til grund for et sadant vaerktgj. Til udarbejdelsen af denne undersggelse arbejdes der med

problemformuleringen:

Hvilke designprincipper skal ligge til grund for et digitalt designvaerktgj til at designe VR-
systemer til professionelle kontekster, som understgtter designarbejdet i overgangen fra

ideation til usability?

Til at undersgge dette opstillede vi en iterativ pragmatisk undersggelse, der, igennem
undersggelser af litteratur og interviews med forskere og praktikere, dannede en empatisk
forstaelse for kriterierne for digitalt VR-designvaerktgj. Det konkluderes her, at der er behov
for et digitalt VR-designvaerktgj, som skal kunne benyttes af designere uden
programmeringskompetencer til at kunne arbejde med design af VR i spilrummet fra midten
af designprocessens ideation-fase til midten af usability-fasen. Dette VR-designveerktgj skal
derfor kunne muligggre, at designeren gennem en vekslen mellem at arbejde pa PC og i VR,
kan arbejde bade udforskende og raffinerende pa simpel og effektiv vis med mulighed for
eksternalisering og visualisering af VR-elementer samt simulering af interaktion. Ligeledes
skal VR-designveerktgjet kunne understgtte samarbejde og bidrage til feelles forstaelse samt
muligggre immersive tests, alt sammen med henblik pa at prioritere designerens arbejde
med, pa iterativ vis, at optimere designet til konteksten frem for at fokusere pa3,

programmeringsmaessigt, at muligggre funktioner.

Til at undersgge hvilke designprincipper et digitalt VR-designvaerktgj skal understgttes af for
at kunne imgdekomme disse kriterier, indgik vi i et iterativt arbejde med at veksle mellem at
arbejde med abstrakte designprincipper og pa et konceptuelt niveau med konkrete

funktioner. Dette vekslende arbejde havde til formal at formidle de abstrakte
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designprincipper pa forstaelig made, saledes de kunne evalueres og revideres. Under dette

iterative arbejde opstillede og reviderede vi centrale designprincipper for et digitalt

designvaerktgj til at designe VR, der tog udgangspunkt i indsigter fra forskere og praktikere.

Dette arbejde resulterede i disse designprincipper:

Udfer hurtige visualiseringer og prototyper gennem generering af virtuelle miljger

Effektivisér designarbejdet gennem hurtig generering af nye samt justeringer af

eksisterende, grafiske elementer
Eksternalisér designet pa rumlig vis gennem visualisering i VR
Eksternalisér designidéer hurtigt gennem Igbende visualiseringer pa PC

Ga fra udforskning af design til raffinering af specifikt og testbart koncept gennem valg

af fidelity niveau

Arbejd med hurtig, men udferlig skabelse af interaktive prototyper gennem simulering

af VR-specifik interaktion

Effektivisér og simplificér designarbejdet med prototyper gennem muligggrelse af

forskellige arbejds-modes

Promovér intern faelles forstaelse gennem mulighed for brugerdefineret fremvisning

af prototype

Promovér intern falles forstaelse gennem mulighed for at samarbejde i realtid

understgttet af digital embodiment og kommunikation

Muligger samspil med andre veerktgjer ved inkludering af eksterne digitale objekter

og miljger
Muligger evaluering og forventningsafstemning gennem rumlige tests

Stgt brugeroplevelsen og immersionen i specifikke temaer og kontekster gennem

embodiment
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Disse designprincipper fordrer derfor, at et digitalt VR-designveerktgj kan understgtte
designeren i at kunne skabe interaktive visualiseringer via genererede og importerede
virtuelle miljger og grafiske elementer pa hurtig og effektiv vis, hvilket skal kunne
eksternaliseres Igbende bade pa PC og immersivt i VR. Det er centralt, at de interaktive
visualiseringer kan designes med henblik pa immersion gennem arbejdet med VR-specifik
interaktion og embodiment, sdledes det er muligt at arbejde iterativt med immersive
brugertests. Det skal for designeren ligeledes veere muligt at kunne arbejde med forskellige
niveauer af fidelity for at kunne bevaege sig fra udforskende til raffinerende designarbejde. Pa
denne made har designeren mulighed for bade at udforske forskellige visuelle koncepter samt

mulighed for iterere pa og finjustere brugeroplevelsen.

Ligeledes skal designeren kunne fremvise visualiseringer og samarbejde i realtid med henblik
pa at promovere intern faelles forstaelse for det enkelte design. Dette skal designeren
ydermere kunne arbejde effektivt med via en opdeling af forskellige modes i designvaerktgjet,
som opdeler designarbejdet. Med muligheder for fremvisning og samarbejde kan et VR-
designvaerktgj understgtte designerens arbejde med at formidle design og koncepter bade
internt og eksternt. Dette bidrager derfor til at kunne praecisere visualiseringer og VR-
koncepter, saledes det er muligt at arbejde iterativt og malrettet med bade et udforskende

og raffinerende perspektiv.

Pa denne made kan et VR-designvaerktgj understgtte designarbejdet mellem ideation og
usability. Det kan derfor konkluderes, at disse designprincipper, ud fra de indsamlede
empiriske og litteraere indsigter, ses som veerende centrale for et designvaerktgj til at designe
VR, der har til formal at understgtte designarbejdet i spilrummet mellem det udforskende
arbejde med ideation og til det raffinerende arbejde med usability. Dette kan dog kun
konkluderes pa baggrund af denne undersggelse og indenfor design af VR-systemer til
professionelle kontekster, hvortil designprincipperne skal ses som denne specialeafhandlings

funderede bud pa design af abstrakte designprincipper for et digitalt VR-designvaerktgj.

Afslutningsvist ses det ogsa ngdvendigt at udfgre vyderligere iterationer af denne
undersggelse, da der udvises uenighed om designprincipperne omhandlende samarbejde og
embodiment. Derfor ses resultaterne som blot et bedste bud pa centrale designprincipper

baseret pa den indsamlede viden.
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10 Perspektivering

Efter vi nu har konkluderet pa vores problemformulering, vil vi i dette afsnit perspektivere pa
vores udarbejdede konklusioner, og satte disse i relation til en bredere og mere
samfundsfaglig kontekst. Vi vil derfor beskrive hvilken betydning vores koncept og de
implikationer det kan have for forskningsfeltet at udarbejde designprincipper der beskriver

hvordan et VR-designvaerktgj kan konceptualiseres.

Gennem denne specialeafhandling, hvor vi ggr brug af en research through design-tilgang
bidrager vi til forskningsfeltet gennem de designprincipper der er prasenteret ovenfor. Dette
giver et indblik i, hvad der skal til og hvilke overvejelser der kraever at designe VR, hvad enten
det er til et designveerktgj eller de aspekter der indgar i selve designet af VR, som ogsa er
aspekter vi har matte tage stilling til for at kunne vurdere hvilke designprincipper der skal

udarbejdes for at imgdekomme de behov designere har, nar de designer VR.

| specialeafhandlingen har vi identificeret et behov for et VR-designvaerktgj til spilrummet
mellem ideation- og usability-faserne i designprocessen. Intentionen med veerktgjet er derfor,
at det skal anvendes som en del af en designproces. Her vil vi argumentere for, at der, i qua
af teknologiens umodenhed (jf. 5.1.1.5), endnu ikke findes en standardiseret designproces for
at designe til VR. Dette er derfor vores forslag til, hvordan der kan forskes yderligere i relation
til dette emne. | og med VR er sa anderledes et medie i forhold til andre medier, kan det vaere
relevant at opstille en VR-specifik designproces, der tager udgangspunkt i netop de aspekter,
der er specifik for VR. Eksempelvis har vi gennem specialeafhandlingen argumenteret for, at
elementer, som immersion og embodiment, er hvad der ggr VR specielt. Det ses derfor som
relevant at integrere disse elementer i designprocessen, saledes designeren har dem med i
sine overvejelser, nar vedkommende skal udarbejde et design. Pa denne made tages der
hgjde for alle de VR-specifikke aspekter, der er vigtige for at give en optimal VR-oplevelse.
Det er ogsa essentielt, at designprocessens fokus holdes pa at veere iterativ, saledes er der
fokus pa at patage sig forskellige mindsets alt efter, hvor man befinder sig i designprocessen.

Eksempelvis et mindset i den udforskende fase som ideation, hvor der gives plads til at
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udforske idéer uden at skulle have programmeringskompetencer. Ligeledes bgr der vaere
fokus pa at veere interessent- eller brugerinddragende pa disse stadier, saledes der
forventningsafstemmes og dermed undgas misforstaelser. Hvis det foregar pa dette sted i
designprocessen undgas der ligeledes, at der er udviklet for meget, saledes det er for
kraevende at andre i de dele af designet som brugerne italesetter. Lgbende gennem
designprocessen bgr det veere muligt at arbejde sig op i fidelity-niveau, saledes der sidst kan
programmeres et komplet VR-system. Det er derfor vigtigt understrege, at et VR-
designvaerktgj baseret pa vores definerede designprincipper ikke skal anses som en erstatning
for Unity, der er det standardiserede veerktgj til at designe VR pa nuvaerende tidspunkt, men
skal blot anses som et supplement som designere kan anvende tidligere i deres designproces,
saledes det ggres nemmere at udforske idéer og reflektere over dem, hvad enten det er med
sig selv eller ved at ga i dialog med interessenter, brugere eller kolleger. Et VR-designveerktgj,
der baseres pa vores definerede designprincipper, skal derfor anses som veerende et bud pa
et middel, der kan hjzlpe designere med at arbejde med de tidligere beskrevne mindsets og
faser, men samtidig vurderer vi ogsa, at det er ngdvendigt, at der forskes mere i at
standardisere en designproces for VR, da dette vil bidrage vyderligere til vores

designprincippers tilblivelse og eksistens.

Udover en mere standardiseret designproces har vi ogsa identificeret nogle mere praktiske
udfordringer, der bgr udforskes mere. Dette drejer sig om brugen af VR-HMD’et og de
tilhgrende controllere. Under brugertests kan det vaere problematisk, at teknologien ikke er
saerlig velkendt endnu, da det skaber problemer at brugere ikke kender til brugen af
controllerne. | og med VR kraever et HMD, hvor brugeren er komplet omsluttet, kan det blive
problematisk at blive introduceret for controllerne. Hvis brugeren eksempelvis starter med at
tage HMD’et p3, kan de ikke se controllerne, mens hvis de starter med at blive introduceret
til controllerne, kan de ikke saette controllernes funktioner i relation til det de ser i HMD’et.
Ligeledes kan det veere sveert at fgre dialog mellem testholderen og brugeren, da brugeren
eksempelvis ikke kan se hvis testholderen peger pa noget bestemt. Dette stiller krav til
testholderen, da vedkommende skal forsgge at vaere sa verbal som muligt om dét der skal
testes eller interageres med. Af denne arsag kan det derfor ligeledes veere relevant at forske
mere i, mulighederne for at ggre brug af heender i stedet for controllere, da vi vil argumentere

for, at det vil veere nemmere for brugeren at ggre brug af dem, da de er en naturlig del af
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kroppen som brugere er vant til at bevaege, og derfor vil det fgles mere intuitivt for dem at
navigere pa denne made. | forhold til at navigere ved brug af haenderne i VR, handler det
derfor i hgj grad om at undersgge, hvilke bevaegelsesprincipper der findes naturligt for
brugeren at ggre brug af i sin interageren med VR-systemet. Eksempelvis nar det geelder
introduktionen og dialogen mellem testholder og brugeren, kan det vaere fordelagtigt for
testholderen at henvise til genkendelsesfaktorer, som brugeren i forvejen kender til. Det kan
vaere mere relaterbart og nemmere at forholde sig til, at testholderen siger til brugeren 'Prgv
at peg pa x objekt’ eller 'Prgv at lav en thumbs up’ frem for 'Prgv at hold Y-knappen inde’. At
gore mere brug af haenderne er derfor ogsa mere universelt, men problematikken ved dette
er, at der gas pa kompromis med haptisk feedback, som Jerald (2016) argumenterer for er
med til at ggre en VR-oplevelse mere immersiv. Dette findes i controllerne i form af
vibrationer der sender feedback til en bruger. Denne form for haptisk feedback kalder Jerald
for Self-grounded haptics (Jerald, 2016). Vi ser derfor relevans i, at foretage mere forskning
inden for dette felt og eventuelt, at nye teknologier bgr udforskes mere. Jerald (2016)
praesenterer eksempelvis en exoskelet-handske, der giver brugeren haptisk feedback, mens
vedkommende bruger sine haender. Herunder er det relevant at udforske aspekter som
modstand. Det kan vaere, at brugeren skal samle en flaske op, og | og med en flaske ikke er
saerlig tung, mgder brugeren kun en del modstand, mens hvis objektet i stedet var
eksempelvis et bord, ville brugeren maerke i haeenderne, at modstanden blev stgrre alt efter

hvor tungt objektet var.

Ud fra denne perspektivering har vi, med udgangspunkt i vores egne fund fra denne
specialeafhandling, foresldet, hvilke steder i forskningen der er brug for mere viden, og
opsummeret kan der argumenteres for, at mediet bgr ggres mere brugervenligt for nye
brugere, der ikke, eller knapt, kender til det. Eksempelvis er en mulighed at sla dette sammen
med ovenstaende forslag til en standardiseret designproces specifik for VR, saledes den
brugerinddragende designproces ogsa introducerer brugeren for mediet alt efter, hvor kendt
vedkommende er med det. Det kan veere med guidede videoer, eller egne demonstrationer

fra testholderen.
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