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Abstract

This master thesis explores the need for a digital design tool for desigRisgstems for

professional contexts, which can be used by4poagrammers. 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 prascypére needed to
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VR designers, we started by exploring relevant literature and empirical insights through

interviews with researchers and practitioners from theld 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 ablevisually 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 dérige

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 thatised 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, -aperate in real time, gpport 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 whatdlsigner 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 veerktgj.

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

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

VR-haender: Digitalt repreesenterede 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
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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 haénetil at
kommunikere med hinanden med ord og hulemalerier, som kan ses som en analog form for
VR, sa er er det farst i slutningen af det 20. arhundrede at VR far stor omtale og at verden
begynder at kunne se VRs potentiale (Jerald, 2016). Mange troed&Raville blive en
teknologisk revolution, dog viste det sig, at teknologien ikke kunne fglge med de
forventninger der var til VR og flere Wikksomheder endte med at lukke (Jerald, 2016).
Efterfalgende var der indtil 2012 ikke meget opmaerksomhed padéRdrende medier og

det var fagrst i 2012 efter stiftelsen af Oculus VR og udgivelsen af Oculus Rift at VR igen fik
opmaerksomhed. Pa dette tidspunkt begyndte virksomheder i forskellige starrelser at kunne
se potentialet i VR, og det endte i 2014 med atdfok opkabte Oculus VR (Jerald, 2016).
Dette var starten p& en nyt gennembrud for VR og pa grund af virksomheder som Oculus, er
VR ogsa gaet fra at veere et vaerktaj som kun er tilgeengeligt for den tekniske elitebruger til at
eksperimentere og forske tiltaveere en mere almen made at konsumere indhold pa for
enhver forbruger. VR er derfor et relativt nyt medie, og det er farst indenfor de seneste 10 ar,

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

De fleste udviklere af VR har historisk setregéngenigrer, da VR fgrhen har veeret sa teknisk
udfordrende, at det var sveert at udvikle \Rlevelser uden en ingenigrbaggrund (Jerald,
2016). Selvom dette har eendret sig, og det ikke kraever en ingenigrbaggrund leengere at kunne
udvikle en VRapplikation er det dog pa grund af mediets umodenhed, stadig teknisk
udfordrende. Pa grund af udviklingsveerktgjer som Unity, kan der skabes simple VR
prototyper helt uden programmeringserfaring. Hvis designeren dog vil lave noget der gar
udover det simple, skal degiere have programmeringserfaring eller arbejde sammen med

en programmagr (Jerald, 2016). Denne udfordring stod vi selv overfor pa vores 2. Semester pa
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kandidaten i Interaktive digitale Medier. Tre af de fire af specialeafhandlingens
gruppemedlemmer arbejd#e med en virksomhed der gnskede et-WRrktgj til deres
salgsplatform, som kunne visualisere brugerkonfigurerede produkter. Under arbejdet med

denne case oplevede vi en mangel pa et vaerktaj, hvor det var muligt at lave hurtige interaktive
prototyper udenprogrammeringskompetencer. Det var her vi fgrste gang blev opmaerksom

pa, at standardveerktgjet for udvikling af yRototyper er Unity, der, som tidligere naevnt,

ogsa kraever programmeringsevner, hvilket vi ikke besidder. | vores sggen pa et veerktgj der
kunre tillade os at prototype uden programmeringskompetencer, endte vi med at anvende
Sketchbox $ketchbox designu.a.) som bruges til at sketche virtuelle scener i VR. Det var i

dette VRveerktgj ikke muligt at lave interaktive interfaces, controllere og anolvjekter og

Grh | yOBSYR(GS RSNF2N {1SGO0Ko2EQ S3Sy &a0SyS¥d
interaktion ved at skifte imellem scener. Denne scenefunktion muliggjorde at skifte scene ved

Fd 1tA118 -LAF ByLQynasidKo 2 EQ  éhHcBey. DettS gadz LI R
problemer i forhold til brugertests, da det var kompliceret at simulere egentlig interaktion
gennem denne sceneskiftsfunktion, fordi brugeren selv skulle skifte mellem scenerne og
dZRFDANB WaAYdzZ SNAY3ISYy Qo ttedthn@&ndé, Brdidkitat ineBE&NE 2 y S N
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navigere i systemet, gdelagde niveauet af indlevelseop&velsen.

| retrospekt ville det have veeret brugbart med et vagjktom gjorde det muligt at skabe
interaktive wireframes til VR som ville gare 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 @#dan et veerktgj, oplever andre ogsa denne mangel?
Derfor ligger vores interesse i at undersgge, hvorvidt der er en mangel pa sadan et veerktgj i
VRindustrien eller om det blot er os der oplever denne mangel. | sa fald er det ogsa vores

interesse at undersge hvad sadan et veerktgj 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 lszenge haft interesse i teknologien,
hvilket ogsa er grundetil at vi valgte at arbejde med den tidligere naevnt case. Vi er fascineret
af déet at kunne indtreede i et virtuelt univers, der tilbyder en mere immersiv oplevelse end

hvad vi far 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 dasteker indenfor
design af VRystemer, samt om der eksisterer et behov for et veerktgj 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 specialeafhandtinfplgende

afsnit vil derfor redeggre for specialeafhandlingens problemfelt.

1.1 Problemfelt

Denne specialeafhandlings problemfelt kredser om VR, og mere specifikt om de
problematikker der opstar i forhold til design af-gf&stemer i industrien. Da VR, so@evnt,

er et nyt og emergerende medie, er det begraenset hvad der findes af veerktgjer til at designe
det. Pa sit nuveerende stadie kraever dét at designe VR stadig mange tekniske kompetencer,
da det er Unity der er standardveerktgjet til at designe og udvikke,cbg for at bruge Unity

er det kreevet, at have kompetencer inden for programmering. Som studerende og
kommende Uxesignere uden programmeringskompetencer ansa vi dette som en
problematik der bgr undersgges naermere. Her er vi vant til iterative precelssor det ikke

er uset at et design kan gennemga adskillige eendringer i lgbet af flere iterationer. Ligeledes
arbejdes der i Igbet af en designproces pa mange forskellige fighligauer og et design nar
ideelt set bade igennem en sketchifase og enprototypingfase, hvor fidelityniveauet
lzbende gges. Saledes er det til sidst muligt at levere et s& komplet system som det er muligt
i forhold til designeres kompetencer. At operere pa disse lave fidaityauer, som sketching

og prototyping befindesig pa, sikrer, at der hurtigt kan foretages aendringer 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 veerktgje
hvor hvert veerktgj 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
aendre i dem. Nar det gaelder design af VR er det spilmotorer der kreever
programmeringskompetencer, sdsom Unity og Unreal Engine, der er standarden. Da det ofte

er komplekst og tidskreevende at programmere, saetter det et starre fokus pa at ggre designet
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funktionelt, hvilket nedseetter designerens fokus pa at lave det bedst muliggeil den
tilteenkte bruger og kontekst. Det er derfor vores vurdering og oplevelse, at det er en central
problematik, at der ikke eksisterer designveerktgijer til at designe VR, som kan understatte
designeres iterative designarbejde. Det er derfor reldévafgrste omgang at undersgge
hvorvidt der findes et generelt behov for et digitalt designveerktg;j til itdteniske designere,

som kan bruges til at designe gigstemer til professionelle kontekster, og dermed flytte
designerens fokus fra at fa funktionét at fungere og til at veere brugerinddragende og
iterativ. Professionelle kontekster skal i denne specialeafhandling forstas som virksomheder
der arbejder med atlesigre VRsystemer til at imgdekomme behov for specifikke omrader i
det professionelle fél Med det menes der, at det kunne veaere virksomheder, der eksempelvis
vil desigre en salgsplatform, et \\&/stem til rehabilitering eller en MiReeningssimulator til
optreening af medarbejdere eller lignende. Vi afgreenser os derfor fra eksempelvis VR
systener indenfor underholdning, sdsom spil og film. Denne afgreensning har vi valgt, da den
farnaevnte problematik som vi selv stadte pa, da vi arbejdede med VR pa 2. semester pa
kandidaten, omhandlede en V4&lgs og visualiseringsplatform. Dette har derfor ldgdten

indledende problemformulering, der er formuleret pa falgende made:

Hvilke behov ses der for et digitalt designveerktgij til at designe-84Rtemer til

professionelle kontekster, som kan benyttes af iklggogrammaerer?

Eftersom denne problemformularg er indledende, vil vi, safremt der identificeres et
generelt behov, fortseette denne undersggelse ved at pabegynde et arbejde med at definere,
hvordan et sadan \\Resignveerktgj bgr designes. Fortseettes denne undersggelse er det
vores intention at dannabstrakte designprincipper for, hvordan et ‘dBsignveerktgj bar
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, siom denne
specialeafhandling vil tage udgangspunkt i, vil falgende klarggre den geeldende kombination

af videnskabsteoretisk afsaet og metodologiske fremgangsmade.



2 Videnskabsteoretisk afseet og metodologi

Dette afsnit har til formal at redeggare for hvand 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 afsaet og metodologien

for hvordan viden bliver ahnet med dette videnskabsteoretiske afseet.

2.1 Videnskabsteoretisk afsaet

For at klargare maden hvorpa vi i denne specialeafhandling anskuer vidensdannelse, samt
hvordan afhandlingens konklusioner og resultater skal forstas, vil der i dette afsnit blive
redegort for det geeldende videnskabsteoretiske fundament. Der tages som udgangspunkt
afseet i et pragmatisk vidensideal, hvortil der ggres brug af feenomenologiske erfaringer samt
et abduktivt logikmgnster. Overordnet er intentionen med det pragmatiske viddrssitaal

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 feenomenologisk vidensideal. Her tages der udgarkgspuaen
indsamlede viden, og gennem personlige erfaringer og forestillinger af imaginaere produkter,
omdannes denne viden til konkrete designlgsninger. Da denne kombination af pragmatisme
og feenomenologi er subjektiv, kan konklusionen af specialet amseygerende en abduktiv
slutning. Dette fordi at argumenterne blandt andet tager udgangspunkt i egne erfaringer. Af
denne arsag ville andre kunne finde en anden lgsning pa samme problematik med samme
empiri. Dette er derfor ikke en endelig l@zsning, men lelokvalificeret geet baseret pa empiri

og erfaring. Intentionen med det falgende afsnit er derfor at uddybe vores forstaelse af de

enkelte begreber, samt hvordan de anvendes i denne specialeafhandling.

Som opstart pa denne redegarelse for det videnskatrgtiiske afsnit, vil vi i falgende afsnit
redeggre for pragmatismen og hvordan der arbejdes pragmatisk i undersggelsen for denne

specialeafhandling.



2.1.1 Pragmatisme

Pragmatismen er en gammel filosofi der afstammer af skepticismen, og blev pioneret af
ImmanuelKant (Ormerod, 2006). Charles Pierce gav senere sin definition pa pragmatismen i
1879, og uddybede denne i en reekke forelaesninger i 1903 (Peirce & Turrisi, 1997). Grundet
pragmatismens alder eksisterer der flere afgreninger og forstaelser af filosofietensg
anvendelseg(Rylander, 2012)Den klassiske pragmatisme opererer med en objektiv verden
som kan forstas gennem videnskabelige studier. Denne tilegnede viden eller teori, skal dog
erfares ogkke teenkes til, med hvilket der menes at den tilegnede viden skal veere funderet i
praksis (Rylander, 2012). Senere opstod denpragmatiske bglge, som revurderede tanker

bag pragmatismen. Denne tager afstand fra tanken om en objektiv verden, og merier d
A11S 4G4 Sy loaz2fdzi alyRKSR {ly 2Lynax 23 &aidN
bedst informerede beslutning. Den ngoagmatiske tilgang har fokus pa at fremdrive viden

om praksis gennem dialog med praktikeren, hvorimod den traditientdgang fremdriver

viden gennem observationer af praksis (Rylander, 2012).

Vi tilgar vores undersggelser med det remgmatiske ideal. Dette betyder, at der er fokus

pa gentagne iterationer frem for at kunne foresla et endeligt lgsningsforslag eftetef
undersggelse. Malet er ydermere at designe til en praktisk kontekst, der ville kunne anvendes
af relevante interessenter, hvilket ogsd laegger sig op af denpragmatiske tilgang
(Rylander, 2012). Der inddrages derfor mennesker der praktiserer ugsrsssefelt, for at

kunne foretage informerede beslutninger baseret pa den opnaede viden.

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

indsamlet data (Pierce, 1974)on Kolko beskriver dennegiiske proces saledes:

GLYUGS R2yS a2YSOKAYy3a tA1S ! 6ST2NBxX odzi (GKS
something like B before, but the circumstances weren't exactly the same. I'm able to abduct
GKFG / Aad 0KS NBOka2¢,s.200A & 200dzZNNAyY I Pé

Som det kan ses fra dette citat tager abduktionen udgangspunkt i praksis og sgger 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 organisatiofte for at kunne understgtte

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

Pragmatisme og abduktion anvendes i denne specialeafthandling, for at kunne danne ny viden
indenfor VRmarkedet, men samtidig sikre at den givne viden er brugbar for de invaleere
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 veerendet likxtretisk og
empirisk funderet bud pa hvordan det givne problem kan lgses. 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 etngdgankt for videre
arbejde for andre forskere eller os selv, til at iterere og lave nye tiltag for at kunne udfylde et

behov i VRrerdenen.

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

til grund for dette arbejde.

2.1.2 Feenomenologi

Faenomenologi er en filosofisk og metodisk tilgang, og omhandler forstaelsen af fs&enomener
(Kockelmans & Husserl, 1994). | praksis betyder dettectéktere over vanlige sociale
interaktioner, handlinger, objekter eller lignende. Disse vanlige faenomener forstas dog ogsa,
ifglge Heidigger, som veaerende i forbindelse med hinanden og et led i en tematik (Heidegger
& Stambaugh, 1996). Derved er feenomemidm 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 feenomenologisk udgangspunkt, baseret pa vores problematikker
fra 2. semester&ndidaten, som tidligere naevnt. Ydermere har den feenomenologiske tilgang

ogsa til formal at informere beslutninger om designforslag, saledes dette sker pa baggrund af
feenomenologiske refleksioner og erfaringer. Husserl ser ogsa feenomenologien som en

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



feenomenologiske anvendes derfor generelt nar der drages pa egen erfaring. Eksempelvis kan
dette veere veddesignaf koncepter, hvortil vores egen erfaring indenfor-84Rtemer kan
hjeelpe med at ggre systemet mere brugbart. Derved kan feenomenologien stgtte op om det

pragmatiske arbejde i udarbejdelsen af denne specialeafhandling.

For at konkludere kan vores videnskabsteoretiske grundlag ses som en abduktiv
fremgangsmade, @ baserer sine preemisser pa empiri og autoetnografiske

faenomenologiske observationer med henblik pa at skabe et pragmatisk videnssaet. Det bar
dog naevnes, at feenomenologien ikke vil vaere det primaere vidensgrundlag, men derimod
situationsbestemt. Vi anvende eksempelvis faenomenologien nar beslutninger og

konklusioner nas ved hjeelp af egen erfaring, eller nar vi seetter vores egen tolkning over den
empiri vi praesenterer. Altsa er det en central filosofisk tilgang gennem vores speciale, men

ikke altid en metodik tilgang.

For at tydeliggere hvordan fremgangsmaden for det pragmatiske arbejde med
feenomenologisk informerede beslutninger vil forlabe, redeggres der i det falgende for den

metodologiske tilgang.

2.2 Metodologi

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

som muligt.

2.2.1 Transparens

Dette afsnit har til formal at redeggre for begrelmaetodologisk transparens og hvilken rolle
det spiller inden for forskning. Dette er en tilgang vi bestreeber os pa at falge gennem hele

specialeafhandlingen, for at gare den mere reliabel og valid.



Herman Aguinis et al. definerer metodologisk transpar&ard ¥ a X KS RS3INBS 27
disclosure about the specific steps, decisions, and judgment calls made during a scientific
dGdzRe ¢ 0o! Idzh ¥y A De serinltsé ttadsparensrsanyek kordibunmyhwob riveauet

af transparens bliver afgjort af hvaxplicit, 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 ifalge dem skabes ved at
gennemsigtiggere fekningsprocessen sa leesere 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 troveerdigheden af
forskningsresltaterne, fordi det udelukker andre forskere fra at genskabe de samme
konklusioner. Dette kalder Aguinis et al. (2018)méerential reproducibilitpg defineres som
andres evne til at kunne drage lignende konklusioner som de originale forskere, ad fra
bestemt undersggelses resultat. Dette er anderledes egsililts reproducibilityresultaters
reproducerbarhed) som er andres evne til at opn& de samme resultater ved at anvende den
samme data som i den originale forskning. Genskabelsen af de samntatersuhndler 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, s& kommer ens konklusioner ogsa til atevanderledes. 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 konklusianesom de originale forskere, hvor resultaternes

reproducerbarhed blot er et mal til at kunne na derhen.

Grundet vigtigheden af transparens vil vi igennem denne specialeafhandling forsgge at veere
sa transparente med undersggelsen som muligt. Dette vibvwe ged 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 transpaeehar til formal at bidrage til at gennemsigtiggare
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 gentegaf andre.



2.2.2 Research through design

Eftersom det er intentionen med denne specialeafthandling at undersgge hvorvidt der er et
generelt behov for et nyt digitalt designveerktgij til at designesy®emer med, samt hvordan

et sadan veerktgj kan understgttegoeffektivisere designarbejdet med ‘égstemer, ses
denne specialeafthandling som en undersggelsesproces gennem designarbejde. Det findes
derfor relevant at anvende tilgangeesearch through desigmenne tilgang udspringer af
design research (Zimmerman ak, 2010), og omhandler at design anses som veaerende 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 emngForlizzi et al., 2009). Ydermere sgger research through design at
a&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 ge mod nye forstaelser for feenomener 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 nyeartefakter med hvilket der menes, at der fgrst kan skabes teori efter et digitalt artefakt
er blevet designet og afpragvet. De praesenterer derfor research through design som veerende
med formalet om at skabe teori gennem praktisk arbejde med at designe igjld
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-$§Rtemer designes i praksig tivorledes
designprocessen kan effektiviseres, hvilket vil blive undersggt gennem et arbejde med at
opstille en raekke designprincipper funderet i relevante brugerbelitesultatet ses derfor

som veerende principper for, hvordan et nyt designvegrkigr designes for at kunne
effektivisere og understgtte design af 3gigstemer, hvilket er den nye viden om feenomenet

at designe VR.

Zimmerman og Forlizzi (2014) beskriver ydermere, at der er tre centrale rammer for at
arbejde med research through desidrab, Fielebg 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 modseetter sig og udfordrer geeldende status quo. Field derimod,
oprinder fra participatoisk 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 specialeafindling tager derfor udgangspunkt i rammen for Field, da intentionen er
farst at kortlaeeggelen akademiske litteratur der findes om emnet gennertitetraturreview.

Dette er relevant fordi vi, for at kunne skabe ny viden, er ngdt til at udforske dereddler
eksisterende viden der findes for at vide, hvad der kan betegnes som ny viden. Ligeledes vil vi
ogsa kortleegge en grundlaeggende forstaelse for eksisterende praksisser og behov indenfor
design af VR. P& baggrund af dette forstdelsesgrundlag er intemtion denne
specialeafhandling at gennemga en iterativ designproces med det formal at designe en raekke
designprincipper for, hvordan eksisterende designprocesser for design-sys#ner kan
understgttes og effektiviseres via et nyt digitalt designveerkdggse designprincipper vil blive
konceptualiseret og evalueret med henblik pa at sgrge for at de imgdekommer relevante
brugeres behov, saledes abduktivt konkluderende teori kan laves pa baggrund af empirisk
funderede resultater. P4 denne made er det inienen med denne specialeafthandling at
skabe teori om effektivisering og understattelse af eksisterende designmetodologi for design

af VRsystemer.

For at preecisere formalet med at arbejde med designprincipper som resultatet for denne
specialeafhandling, ilv vi i fglgende afsnit redegere 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 bagound af praktisk designarbejde og dermed udfare research through design.

2.2.3 Designprincipper

L¥DZ3S aldzy3d Yo {SAy Si Itftod RSTAYySNBa RSaa3
20KSNJI AyaualyoSa 2F FFNIOATEOG A 201K Is.B)etetskaly 3 | 2
forstds som at designprincipper skal veere 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 beskiser, som kan agere principper for hvordan noget skal
designesDesignprincipper udledes derfoidr designere eller forskere gar fra at undersgge
det specifikke tilfeelde eller den specifikke kontekst til at arbejde pa et mere generisk niveau.
Leona ChandrKruse et al. (2016) argumenterer fat 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 greense mellem ikkeeag for
specifikke til den kontekst de skal anvendes i, da de skal kunne agere mulig inspirationskilde
til andre henseender, men samtidig veere specifikke nok til, at de er geeldende for den

specifikke kontekst, og at der kan idégenereres ud fra dem (Ktusie 2016).

Kruse et al. (2016) redeger ligeledes for, at designprincipper lsegger 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 forméhie pointe er central i forhold til at forsta
K@2NRIY RSAAIYLINAYOALIISNI I y@SYRSa A TFT2NE] STt
principles is deliberative and conscious, and designers indeed write their own version of those
RSaA3y LIKidsy @ &lLAMIS Ast 44)0 For selv at kunne udforme egne versioner af
designprincipper for en specifik kontekst, preesenterer Vijay Kumar (2013) sit perspektiv pa
det metodiske arbejde med at danne designprincipper. Kumar argumenterer for, at
designprinciper ogsa er en made at undga®@tagiskspring 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. Designprincipegesiderfor

til at ggre overgangen fra indsigter til lasning mere transparent og sikrer, at denne overgang
er funderet i egen research (Kumar, 2013). Ifglge Kumar skal designprincipper formuleres som
G OGA2y Il o-f 831 MWD LINRa O NIKuddak AB3, 8 189)) Sédey dea o ¢
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 korteeg idéer (Kumar, 2013). Dette er ogsa

i trdd med Kruse et al. (2016), der argumenterer for, at designprincipper medfarer en
tvetydighed, som bidrager med frihed til udforskning, hvilket er ngdvendig for designere i

forhold til at muligg@re kreativitebg 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 naevnte Field research, hvilket skal
ende med et koncept for et nyt digit VRdesignveerktgj. 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 digitaliegigynvaerktgj 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 @ piéag
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 atstamere

indsigter og designidéer til abstrakte designprincipper(.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§dsignveerktgj, vil vi benytte en kobling

af Design Thinkingg Jon Kolkos (201#esignsynteseDette afsnit vil dedr 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 farst blive redefgjorores forstaelse for
design thinking og designsyntese, samt hvordan der vil blive arbejdet med dette i denne
specialeafhandling. Efterfglgende vil der blive preesenteret en illustration for vores
arbejdsproces ogremgangsmade, som tager udgangspurktéraction 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

Ifalge Claude Diderich (2020) er design thinking en metode, der fokuserer pa at skabe veerdi

til brugerne pa en varieret og baeredygtig made. Metoden anvendes til at lgse sakatkiaz

problems som er uhandgribelige problemer, der skaber nye problemerdedrfindes en

lgsning (Diderich, 2020). Horst W. J. Rittel og Melvin M. Webber (1973) beskriver wicked
problems, som veerende komplicerede og ofte sociale eller politiske problematikker, hvortil

det ikke er muligt at finde en endelig Igsning. Disse wigketllems defineres derudover som

veerende unikke problematikker, der ikke kan lgses som sandt/falsk, men derimod ender i en
vurdering af om det er en god eller darlig lgsning (Rittel & Webber, 1973). Yderligere har
wicked problems ikke et stepunkt, hvor abejdet med at lgse problemet naturligt stopper,

23 Sy WEDAYyAYy3IQ LA Si 6A01SR LINRBoftSY ailos
uhandgribelige problemer, der kreever et stort arbejde med at forsgge at forsta den givne
kontekst for problemet for at kuneudarbejde en Igsning, der kan imgdekomme problemet

23 1fl1aaATAOSNBa a2y Sy WwW3I2RQ tDAYAYy3d O6whdll
komplekse arbejde med at forsgge at lgse wicked problems, arbejder design thinking derfor

med et fokus pa iterativ ptalemidentificering ogspecificering med brugeren i fokus, som

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

Ligeledes preesenterer Michael G. Luchs etéah nmc 0 K@2NRIYy RSaA3y
construed as a creative problesohing approach or, more completely, as systematic and
collaborative approach for identifying and creatively solving probte¢hsichs et al., 2016, s.

1). De beskriver ligeledes hvordan design thinking skal anskues som dinde proces og

at det er encentral fremgangsmade nar der arbejdes med problemer og muligheder, som pa
forhand ikke er veldefinerede. Fremgangsmadens mest centrale princip er derfor at forsgge

at lgse problemer ved farst at identificere hvad det egentlige problem er. Til arbejdét me

dette opstiller de en model for et rammeveerk, der har til formal at understgtte design
thinkings to mest vaesentlige faser: at identificere problemer og at lgse problemer (Luchs et

al., 2016) (Billed&).
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Discover

Identify

Billedel - Model fordesignthinking(Luchs et.al, 2006

Rammeveerket praesenteres som en made at arbsjdgematisk og kollaborativt med design
thinking til at identificere og lgse komplekse designproblemer ved forst at identificere
problemet og efterfalgende arbejde med at Igse problemet. Dette visualiseres phneaear

og iterativ vis, hvor problemet fargentificeres og defineres, hvorefter der skabes en lgsning
pa problemet, som til sidst evalueres. Det iterative fremstar derefter ved, at evaluering

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

Vi tilgar denne specialelaéindling med fremgangsmaden for design thinking og det
grundleeggende 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 insm@tion 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 Billed2
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Design Thinking: A 5-Stage Process

’ | FOUNDATION INTERACTION-DESIGN.ORG

Billede2 - Desigithinking model Thelnteraction Design Foundation, u).a.

Hvor Luchs et al.s (2016) visualisering er struktureret efterdiserf discover, define, create

og evaluate, bestar IDFs visualisering i stedet af fem f&@mpathize, Define, ldeate,
Prototype og TestPa trods af denne anderledes visualisering, er principperne og det
geeldende mindset for IDFs model identisk til LuchS G | f ®4Q ownmc O dzRf n
visualiseringen der er struktureret anderledes, hvilket vi anser som veerende en mere

hensigtsmaessig made for fremgangsmaden for denne specialeafhandling.

Mens Luchs et al.s (2016) visualisering tydeligger dettierag nonlinesere mindset, som

er definerende for design thinking som fremgangsmade, vurderer vi IDFs model til at veere
mere konkret med preecis hvordan disse iterationer foregar. Derudover er modellen inddelt i
fem faser frem for fire, som vi vurdererl tat passe bedre for udfgrelsen af denne
specialeafhandling. Dette grundet at de fem faser praesenteres som veerende mere konkrete
for hvad formalet med den enkelte fase er og hvad der opnas for det udfgrte arbejde i faserne.
Eksempelvis arbejdes der i stantmed 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 ay Prototype, hvilket laegger 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 repreesentation af mverda
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 anvedelsen af IDFs visualisering af fremgangsmaden for design thinking, veelger vi
ligeledes at inddrage Kolkos (20HEsignsynteséengelsk: design synthesis), som omhandler

to dele: at rationalisere og bedre rammeseette det givne designproblem, og gere det
el AL AOAGGS | Nb S 2 R&iskydedynpR@y fra Yhdsige tiy desigh Sr@re
transparent (Kolko, 2011). Kolko (2011) redeger for, at designsyntese i sin kerne omhandler
rationaliseringen af mgdet mellem designeren og designproblemet, hvilkekdonener
gennem kombinationen af et empirisk og teoretisk grundlag og designerens egen erfaring.
Der arbejdes derfor med at lgse empirisk funderede problemer gennem kombinationen af
dyb empatisk forstaelse og designerens egen erfaring, hvilket struktureregeq 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
synliggare centrale valg, beslutninger og fremgangsmadetteDbidrager 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 redeggare for,
hvordan der konkret vil blive arbejdet med desigmn#ting og designsyntese, samt hvordan

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

De fem faser af IDFs visualisering gennemgar, som naevnt, det samme arbejde pad samme
fremgangsmade som Luchs et al.s (2016) \iserwhg. For at visualisere, hvordan vi konkret

har arbejdet med design thinking, har vi pa Bill&lepsat en modificeret udgave af IDFs
model, hvor vi har specificeret hvad vi konkret har arbejdet med i de forskellige faser, hvilke

af Kolkos metoder \iar 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 g Ideate
2. iteration via
\ ~ evaluering med forsker /
-

T e — — —

® Hvad der arbejdes med Endelig ideate via

Metoden for arbejdet evaluering med praktikere

Billede3 - Modd for overordnet projektstruktur. Egen tilblivning.

Forstarret version kan findes pa Bitadvlodellen er struktureret efter, at det der star til hgjre
for firkanterne er det der arbejdes mod at opna for den enkelte fase, memaeateder 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 farste iteration med Empathize, hvor der arbejdes med
identificering af relevante indsigter og opbyggelsen afpatisk forstaelse for problemet
gennem henholdsvist et indledendigeraturreview og interviews med relevante forskere og
praktikere. Til at arbejde systematiseret med identificering af disse indsigter, vil vi benytte
Kolkos (2011) udleegning af affiniljagrammer, som har til formal at bidrage til at kode
empirien og identificere empiriske indsigter ved at danne manstre 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 deentrale identificerede problemer.

Efter dette pabegyndes det Igsningsorienterede arbejde gennem en ldas¢ée hvor der
idégenereres pa med henblik pa at imgdekomme de behovsorienterede designkriterier. Som

illustreret i modellen, geres dette gennemIkas (2011) insight combination, hvilket er en
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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 helformalet med denne specialeafhandling. Som det er illustreret i
modellen, er det ligeledes til denne Idedtse, at bade anden og tredje iteration looper
tilbage til, hvilket er med henblik pa at iterere pa de dannede designprincipper, da de bliver
resutatet 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 ima@dekomme de behovsorienterede
designkriterier. Dette skal ende i en opstiling af et samlet koncept, visualiseret med
inspiration i Kolkos (2011) metode concept mapping. Dette vil pA den made agere afseet til

den efterfglgende sketching/prototypinfgse.

Efter ideationfasen pabegyndes @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 animadin (Vistisen, 2016; Vistisen & Rosenstand, 2016), hvor der farst vil blive
skitseret en raekke konceptuelle billeder, der efterfalgende vil arbejdet videre pa for at skabe
en samlet animation. Denne har til formal at visualisere og praesentere det samladegtp

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

Efter sketchingasen vil der i den afsluttende fase, Test, blive arbejdet med at teste og
evaluere konceptet med relevante interessenter med henblik pa at kunnerdeve
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 farstation 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 lgbende
identificerer. | anden iteration vil dette bliveay; gennem Kolkos (2011) affinity diagrammer
efterfulgt af Kvales (2014) meningsfortolkning. Grunden til denne forskel mellem de to
iterationer er, at der i farste iteration kun er inddraget én respondent, hvilket besveaerliggar
udfarelsen af et affinity dgram. Dette vil ligeledes blive uddybet i farste iterations Tasé

(if. 5.5. Databehandlingen giver sa, for begge iterationer, slutteligt mulighed for at
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igangseette nye iterationer og nyt arbejde med Ideate, hvilket er visualiseret gennem de
stiplede ple (Billede3). Som tidligere naevnt, udferes 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 pévardere
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 o@ltidigr

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 essentielkionrad udfare 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, igandseehye designiterationer der pa
AGSNYGAQD OAa AYRATNNLISNI LINRof SYS(H 23 RSaA3aysS
problem (Luchs et al., 2016; Diderich, 2020). Derfor er cyklussen og de gentagne iterationer

af denne cyklus det fundamentale faores 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 geeldende 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 ogtilgang, de udfordringer derille opsta undervejs og eventuelle aendringer

i fremgangsmade og prioriteringer. Afsnittet vil derfor drage pa agile og iterative

arbejdsformer, planlaegning og procesmaessige kompromisser grundet dOVID
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3.1 Rammer og forudsaetninger

Eftersom dette er en specialeafhandling pa kandidaten Interaktive Digitale Medier pa Aalborg
Universitet, er undersggelsen underlagt en tidsramme og nogle forudseetninger, som er
fastlagt af Aalborg Universitet. Undersggelsen skulle derfor kunne udfgrésrapporteres

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 COVIRL9 pandemien under de indledende faser i ursigelsesforlgbet (kilde til
officielle restriktioner). Disse indebar bl.a. et forsamlingsforbud p& mere end fem personer,
en minimumsdistance pa to meter mellem hinanden og en helt generel nedlukning af store
dele af den danske industri og arbejdsplad€gisse 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 arb@le. Vi estimerede, at det som det farste 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 gares og udfgres digitalt, hvilket bade gjaldt det daglige
samarbejde, empiriindsamling, mgder og tests. Det er pa baggrfirdisae rammer og
forudseetninger, at vi tilgik undersggelsens metodologi og projektstyring, der havde til formal
at skabe en sa effektiv arbejdsproces-oiljg som muligt under de givne omsteendigheder.

Af den arsag valgte vi derfor at tage udgangspuektagil arbejdsform.

3.2 Aqil tilgang

Den agile arbejdsform og tilgang er, ifglge Charles G. Cobb (2011), funderet i principperne bag
hvad han kalder fdean som er en made at arbejde pa, hvor alt arbejde der ikke skaber vaerdi
for kunden ses som spild (Cobb, 2011, s. 22). De agile metogler salgangspunkt i dette
princip og omhandler at arbejde med et omstillingsparat mindset, hvor aendringer og
udfordringer forventes og imgdekommes gennem omstilling og tilpasning af de tilgaengelige
ressourcer. Der er fokus pa kunden og opstilling af kigsdiduktet, som ofte tilpasses og

fornyes, hvilket skaber regulaere 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 g@iasise arbejdet og processdfalge

Cobb skal de agile tilgange ses som veeredidesed on using continuous improvement to
further optimize the methodology to best fit the project as the project progres¢€sbb,

2011, s. 47)Produktet tilpasses derfor ke til den benyttede tilgang, men er derimod det
udgangspunkt hvortil processen og ressourcerne tilpasses for bedst at skabe veerdi for kunden

og for at effektivisere processen pa bedst mulig vis.

Eftersom denne specialeafhandling, med udgangspunkt i egaereger fra tidligere faglige
undersggelser, har til formal at undersggélker behowder erfor et digitalt VRdesignveerktgj,
samt hvad et sadanveerktgj skulle kunne for at imgdekomme iklekniske designeres
behov, fandt vi det essentielt at arlug agilt. Ligeledes ville den agile tilgang ogsa veere
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 resswmcer, processen og produktet ville vaere en del af
arbejdsprocessen og ikke forhindringer, fandt vi derfor optimalt og effektivt. Den agile tilgang
skulle derfor have til formal at leegge en fast struktur for hvordan disse udfordringer skulle
handteres i Ifet af processen. Uforudsete eendringer ville blive handteret ved mader og
planlaegning af arbejde og proces, hvor vi pa denne made kunne imgdekomme eendringer og

arbejde med dem frem for at se dem som forhindringer.

Traditionelle arbejdstilgange, sasom wdal, 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
forudgéende tung planleegning og tagerrideod 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 aendringer og tilpasninger er det
derfor ngdvendigt ligelges at planleegge lgbende for at kunne imgdekomme disse, hvilket
Cobb kalder fojust-in-time-planning(Cobb, 2011, s. 49). | modsaetning til den forudgaende
tunge planleegning, fokuserer just-time-planning pa at planlaegge de dele af arbejde som er

relevarte, nar de bliver relevante. Det er derfor en tilgang til planlsegning 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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Billede4 - Udklip af Trello Board

Til at strukturere denne agile arbejdsform og jirstime-planning, tog vi udgangspunkt i en
kombination af det digitale planleegningsveerktgj Trelloe{lg u.a.) og daglige mader, som

daglig tilgang til at planleegge og fordele arbejde (se Biligde

Dette havde til formal at understatte judt-time-planning og den generelle agile tilgang ved

at foretage daglig planleegning 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 &rdele 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 planleegge opgaverne og prioritere dem med
henblik pa, at saledes

tydeligggre alle aktuelle opgaver og deres prioritet,

gruppemedlemmerne kunne arbejde selvstaendigt og effektivc med opgaverne for at undga
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for mange uwdvendige mgder. Dette lod sig gere, da Trello gav mulighed for at hvert
gruppemedlem kunne patage sig en ny opgave sa snart vedkommende var faerdig med en
F2NNAI 21LAFGSe® [ A3SESRSa 3AF Y RSO YdzZ AIKSR T2
hvilket informerede om hvilken prioritet opgaven havde. Pa Billé#an 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. Pa denmkemduliggjorde Trello

og de daglige mgder en struktur for det daglige arbejde under specialeafthandlingen. Udover
disse strukturelle veerktgjer, benyttede vi ligeledes en raekke digitale veerktgjer til at erstatte

de normale fysiske metoder og tilgange til kowmnikation, empiriindsamling og kodning af

data, som vi ikke havde mulighed for at benytte grundet de fgrnaevnte restriktioner i

forbindelse med Covid9.

3.3 Digitale alternativer til daglige fysiske metoder

For at kunne foretage specialeafhandlingen underfaimeevnte restriktioner i forbindelse

med Covidl9, 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 veerktgjemed hvert deres fokus: DiscorBigcord u.a.), ZoomZoom u.a.)

og Lucidchartl(ucidchartu.a.). Discord er en gratis digital kommunikationsplatform, hvor der

er mulighed for at oprette en dedikeret server, som vi kunne benytte som digital

W NDSEBR®LIBARO2NR IAGSNI £ A ISt SRS dogYati#anaBK SR T 2
som gruppens medlemmer kan fordele sig i og som kan bruges til forskellige formal (Billede

5).
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Billede5 - Gruppens Discorserver

Formalet med dette var derfor, at opstille et digitalt rum, som viti dizglige arbejde kunne

befinde os i og fordele os i alt efter hvad de givne opgaver kreevede. Veerktgjet skulle derfor
understgtte det agile arbejde gennem mulighed for at digitalisere den normale fysiske
arbejdsplads, hvor nye udfordringer kunne imgdekonsmed hurtigt at foretage magder og
RSNEFGUSNI F2NRSES dzZR A YAYRNB Wi2YyG2NBND o6/ 2606

Til derimod at handtere de eksterne mgder med respondenter og andre inddragede
interessenter, benyttede vi Zoom, der ogsad er en kommunikationsplatform, men som i
modssetning til Discord, fungerer ved at opsaette et fastlagt mgde og sende invitationer ud til
RSGGS YDRS® %22Y KIF@GRS LI RSYy YARS (At F2NY
havde mere formelle retningslinjer og struktur for det enkelte mgde. Det slddigor
RATFSNBYGASNE K@Z2NY ANl GA FFNDBS2RSRS LI RSy F
0SFlIYyRG 28 A RSUG 2FFAOAStEES WYDRStE211tSQ 06%2
nogle retningslinjer og et digitalt arbejdsmiljg, som kunne untits de forskellige former

for kommunikation under specialeafhandlingens forlgb.
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Slutteligt benyttede vi det digitale kollaborative veerktgj Lucidchart, som er et veerktgj der gar
det muligt at samarbejde digitalt med eksempelvis pistog forskellige adre grafiske
elementer. Veerktgijet 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 hvergoeas cursor, hvilket dermed
bidrager til at kommunikere og samarbejde i veerktgjet. P4 denne made muligger Lucidchart
at arbejde med vores vante fysiske metoder gennem et digitalt alternativ, hvilket i
kombination med Discord havde til formal at udggredgitalt kollaborativt rum (Billed®).
Lucidchart havde derfor til formal at blive brugt til al form for arbejde meditsstg digitale

modeller i Igbet af specialeafhandlingen.

Denne redeggrelse for den gzeldende projektstyring, bidrager med en édsstéor hvordan
vi tilgik arbejdet med at strukturere arbejdet med specialeafthandlingen. For at give rapporten
og afhandlingen et sprog og et teoretisk fundament, vil falgende afsnit derfor omhandle en

teoretisk definition pd VR samt pa sketching og ptgping.
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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 medbetite afsnit har derfor til

formal at redegeare 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 méade vi anskuer belgerne pa.

VR

WS NI f R RSTAYSNES Ngnerated digithl enttitonmer thal ddeiibd ékperienced
and interacted with as if that environment were reéalJerald, 2016, s. 9)). Det er altsa et ikke
virkeligt miljg, der opleves som om dette var viige | dette kan brugeren pavirke miljget

med ens handlinger i den fysiske verden hvilket oftest sker gennem etMeadted Display
(HMD). Ifglge Jonathan Steuer (1992) kan der, nar det geelder VR, snakkes om at opleve en
telepresenceger beskrives somet at opleve to separate miljger pa samme tid, hvilket vil
sige det fysiske miljg og det miljg der er repreesenteret 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 dramme. 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, dge¢ dirs fysiske
omgivelser og det rum som du befinder dig i, med en virtuel virkelighed medieret gennem et
HMD (Sherman & Craig, 2018). HvorhéR erstatter den fysiske verden med en simuleret
verden, paleegger AR derimod elementer fra en simuleret veiderm 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; [ter2016). Som tidligere naevnt
bruges der et HMD til VR, mens der, nar det geelder AR, blot kan bruges handholdte displays.

Dette betyder, at de systemkrav der er ngdvendige fodedigneAR er mindre end dem til
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VR, da visningen er uafhaengig af brugereosed og gjne. Til gengeeld betyder det ogsa, 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 sdsom spil ddm pa en 2Bgraenseflade (Jerald, 2018Jixed 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 paleegges digitale elementer, der bidrager med information omdarointeraktionen
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 folkefeerd brugte
magiske illusioner til at underholde et puhlik. 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 selvonvR ikke altid udvikles med det formal at imitere den virkelige
verden, s& er det stadig vigtigt at forsta hvordan vi som mennesker opfatter og interagerer
med den, for at kunne replikere relevante informationer ind i etsyRtem. Hvad der geelder

som relezante informationer, afhaenger af hvilket system der skal udvikles og til hvilken
kontekst. William R. Sherman og Alan B. Craig (2018) identificegée nggleelementer der

er ngdvendige for at skabe en \dBlevelse En af disse emmersion der beskriva a2 Y al
feeling of being involved in the experierggherman & Craig, 2018, s. 1Dgtte kan bade
forega mentalt og fysisk, men nar det gaelder VR er det isaer ogsa den fysiske immersion i det

digitale univers og brugerens sansestimuli der omtales (Shed&n@raig, 2018).

Immersion er det objektive niveau, hvorpa et-$§&tem 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 fglelsenadrsionvia 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 struktureraf kroppen og de edringsmaessige strukturer som muligger den

sansemeessige 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 netveerk der sammensat af kropslige funktioner, kognition og
adfaerd, som forbinder os til fysiske miljger, og som synkroniserer os med andre menneskers

kognition og adfeerd.

Samlet forstar vi derfor embodiment som veerende resultatet af motoriske handlinger, og
mental bearbejdning, der resulterer i en mental forbindelse til et ejerskab af ekstern
repaesentation. 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 krggpes

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

For at seette embodiment i en digital kontekst mener Chow (2013) at digitale objekter viser
forskellige former for livlighed i form af beveegelse, reaktiblpasning og transformering,
hvortil mennesker har en fglelse af at kroppen er i kontakt med de digitale objekter og dermed
en folelse af at kunne interagere med dem. P& denne made faler mennesket sig embodied i
det digitale miljg gennem sensorishotoriske 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 pd musen for at flytte ting i
interfacet, da personen opnameforstaelse af embodiment i cursoren ved at den bliver set
a2Y WF2NIny3asStasSQ ¥ {NRLWLSyYyO®

| den sammenhaeng tales der om begrelpgesence,som | computermedierede miljger
NEFSNBENBNI GAf F¥DZ2 StaSy F |G S aienéndyNidk St f S
befinder sig i et andet rum (Jerald, 2016; Schultze, 2010). Jerald (2016) beskriver presence
som en bevidsthed i gjeblikket af at veere komplet omsluttet af en virtuel verden mens der
glemmes alt om den virkelige verden og mediet der styreewglsen. Dette ggr at brugeren

ikke bemeaerker mediet men de objekter, begivenheder og karakterer som mediet
repreesenterer. Brugere med en stor fglelse af presence anser @pMéRelse som veerende

St aGSR RS WwW6SaDASNID YSNB (I&adr2016)i Imeherdid kayi 2 3 S
skabe folelsen 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 fglegsil stede i den virtuelle verden (Jerald, 2016)
Dette kan blandtandet understattesgennem en dijital repreesentation sésom 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 kaldegplace illusiorda brugerens saser 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 redegiar designbegrebernsketching

0g prototyping
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4.2 Sketching og prototyping

Eftersom dette speciale har til formdl at undersgge behovet for et digitalt veerktgj til at
designe og prototype \(Bystemer til professionelle kontekster, ses det relevant at ézén
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 redsgfear derfor

til formal at skabe en grundlaeggende forstaelse for, hvordan vi forstar disse begreber samt
bidrage til specialeafhandlingenfaglige sprog. Denne grundlaeggende forstaelse ses som
veerende central for hvordan et veerktgj til at prototype ellsketche VERystemer til
professionelle kontekster potentielt kunne veere effektiviserende og essentielt for

designprocessen til design af gigstemer.

Forskellen mellensketching og prototyping kameere sveer at se, da de greenser over i
hinanden eftersom dsignprocessen 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
F2NBR{SEtfA3IST A11S O0FNB A K@Z2NYynN) RS oNMzZASaA:Z
designeren patager sig under arbejdet med dem. Ifglge Buxton (2011) ered&tle ved
sketching, at det er en visualisering der inviterer til kritik og forslag til forbedring, med hvilket
skal forstas, at det er et udforskende veerktgij til at generere og visualisere designidéer. Han
beskriver ligeledes hvordan sketching er ejtigit 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 konceget (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 fosertegnerser(oversat fra seeingrawingseeing). Ifglge Schoén (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 danindtryk

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 svaghteded det nye design. Denne
proces fortseettes sa, hvor designet bliver udbedret og udforsket og designeren far mere
indsigt i designsituationen og dens muligheder (Schén, 1992). Ifglge Schon er det muligheden
for formulering og realisering af en intentiphvor der kan opsta uventede aendringer, der er

det essentielle ved sketching som et designredskab. Det er de forskellige enkelte sendringer
der laves pa en skitse, der hjeelper designeren med at forsta designsituationen pa ny (Schon,
1992).

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

designeren og designsituationen, som set pa billéde

/Cre:ueN

(seeing that)

sketch

representation

mind

(new) knowledge

Read

Billede6 - Dialog mellem sketch og designBukton, 2011, sl14)
Visualiseringen viser, hvordan denne dialog foregar mellem designeren og sketchen og
bidrager til en forstaelse af skdting som veerende et udforskende veerktgj, der leegger op til
en vekslendeproces, hvor designeren og designsituationen informerer hinanden gennem

multiple skitser.

Buxton (2011) forsgger ligeledes at opstille en raekke kriterier for, hvornar noget er eh sket
hvilket er illustreret pa billedd. 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 koncepterelddes 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 bessisketches ogsa som veerende minimale i
detaljerne til en grad, hvor det kun €odt noklil at visualisere det intenderede koncept.
Buxton (2011) beskriver en regel for, at en sketch ikke bar se flottere og mere feerdig ud end
hvor sikker designeren gra konceptet. Ydermere laves sketches pa en bestemt made der
giver indtryk af noget dbenhed og frihed. Slutteligt har sketches til formal at veere tvetydige

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

Med denne beskrivelse af sketches, defineresskatbet som veerende placeret tidligt i
designprocessen med henblik p& at udforske koncepter og veere dben overfor nye indtryk og
designmaessige alternativer. Nar det derimod geelder prototyper, beskrives de af Buxton
(2011) som veerende primeert brugt i de seméaser 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 tydeliggare forsketienellem de to, opstiller Buxton fglgende model for forskellen

pa de to begrebers kriterier:

SKeTeH s TVPE
EVo¢ATIVE ——— > DIDAcTIC
SVGGEST —> DESCRIBE
EXFPLORE — REFINE
QVESTION > ANSWER

PROFUSE —> TEST

FROVOKE — [CESOLVE
TENTATIVE —> SPEcIFIC

NONCOMMITTAL ———— DEFICcTIoN
Billede7 - Sketch & PrototypeB(ixton, 2011, $40)
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 designprocesoti?pen adskiller sig fra en
sketch ved dens evne til at teste, lgse 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 saeh veerktgj til at undersgge og evaluere

tilteenkte funktioner for et koncept. Ifglge denne definition, er prototyper centrale for at

iterere p& og definere de funktioner, som et koncept tilbyder. | sammenhaeng med Buxton
(2011), giver dette en definition girototyper 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; Holmdst, 2005). Denne definition pa prototyping stattes ligeledes af Jakob
Nielsen (1993) som argumenterer for, at det er en teknik der udfares med henblik pa at teste

et koncept inden det gar i produktion. Han redeger for, at prototyper kan tage mange
forskelige 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 fograiat arbejdes

iterativt med prototyper, nar det geelder design af digitale systemer for at kunne arbejde med

rapid prototyping, hvilket han beskriver som veerende en indvirkende made at teste design

pd, da det giver brugerne en tilfredsstillende oplevels& I G LINR G208 LISy WOA
1993). Pa denne made kan prototyping forstds som en effektiv made at teste et design eller
12yO0SLIi LA YSR KSyofAl LW 4 FTnin oNHzZAO6LF NI FSSF
system (Buxton, 2011; Holmquist, 200&elsen, 1993).

. dzEG 2y OnHnmmMO O0SEAINAGSNI RSaAIYLINRO
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Usability

Investment
Weight of Design Criteria

I Sketch
Billede8 - Fra ideation til UsabilityBuxton, 2011, <138)
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Denne model viser, hvordan ideatidasen pa flydende vis skifter til en usabifigse, hvor

der i sammenhaeng skiftes fra et primaert sketchargenteret 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 etsbemt sted i designprocessen, men at det
derimod er en flydende overgang (Buxton, 2011). Buxton redeggr ligeledes for, at det kan
veere sveert at se forskellen mellem en prototype og en sketch i nogle sammenhange, da
digitale medier kan fa dem til at ligneénanden. Han tydeligger 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 Biledg definitionen af bade
sketching og prototyping edet 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
somhar 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 VRdesignveerktgj, der kabenyttes af designere uden ggrammeringskompetencer

Et digitalt designveerktgj ses derfor ogsa brugbart grundet dets evne til at konvertere digitale
udforskende skitser til digitale definerende prototypddette grundlag vil derfor agere
fundament for forstaelsen af, hvordan forskere og praktikere ser pa de tilgeengelige veerktgjer
i disse designmeessige faser samt hvor der er mangler pa effektiviserende hjeelpemidler.
Ligeledes vil ddeegge et teoretisk fundaent for at undersgge hvordan der kan sketches og
prototypes til design af \Bystemer, da der, som naevnt ¢), ikke eksisterer fyldestgarende
veerktgijer til dette formal. Derfor kan dette perspektiv pa prototyping og sketching bidrage til
at kunne forsé 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 undershkge foe et

digitalt VRdesignveerktgi.

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 thinki2g2(j)
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til at danne empiriske indgter 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 Farste iteration

Dette kapitel udger den fgrste iteration i denne specialeafhandling og gennemgar en hel
cyklus avoresmodel for design thinking: Empathize, Define, Ideate, Sketch og T&s2 (§.
Derfokuseres Empathizepa indledningsvist at undersgge eksisterende metoder til at designe
VR medog de grundlseggende behov faligitale vaerktgjer til at designe VR. | Deffasen
preeciseres det fremadrettede fokus gennem konkretisering af de indsamlede empatiske
indsigter til en raekke behovsorienterede designkriterier, som skaber empatisk grundlag for
de efterfglgende faser. Efterfalgende idégeneres der i Ideate, hvillselitezer i en raekke
empatisk funderede designprincipper for hvad det skal veere muligt at kunne i et digitalt VR
designveerktaj, hvilket efterfglgende vil blive opstillet i et konceptuelt framework, sa et
koncept kan visualiseres. | Sketch vil dette koncejp¢uframework blive skitseret gennem
high concept mockups og animation, saledes konceptet og dets designprincipper kan

evalueres i Test.
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5.1 Empathize

¢ Litteratur-Review

= Interviews med relevante
forskere og praktikere

® Hvad der arbejdes med

Metoden for arbejdet

Billede9 - Empathize. Egen tilblivelse

Som naevnt har Empathifasen til formal at skabe empatisk forstaelse for, hvilke behov der

er for et digitalt VRlesignveerktgj. Dette vil blive gjort gennem en undersggelse af relevant
akademisk litteratur gennem ditteraturreview, efterfulgt af underggelser 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, hvilkdtar til formal at resultere i praecise indsigter fra
henholdsvist det akademiske og praksis, som kan samles og kondenseres til designkriterier i

den efterfglgende Defingase.

5.1.1 Littereere indsigter

Som neaevnt vil dette afsnit omhandle en undersggelse af desisterende litteratur om
design af VR i form af ditteraturreview. Formalet meditteraturreviewet er at undersgge
eksisterende forskning med henblik pa at finde ud af, hvilke omrader af feltet indenfor design
af VR, der allereder blevet forsket i,samt hvad denne forskning eis Dette ggres med
henblik pa at finde erelevant omrade, som vi kan bidrage terfor vil der farst blive
redegjort for fremgangsmaden aflitteraturreviewets udfarsel efterfulgt af selve

litteraturreviewet.
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5.1.1.1 Fremgangsmade

For at kunne redeggre for relevant viden fundet i vdigsraturreview, ses det som veerende
centralt fgrst at praesentere fremgangsmaden for proces&ette afsnit vil derfor beskrive
hvordan vi har arbejdet metlitteraturreviewet, fundet frem til ltteraturen og afgreenset de
fundne artikler og konferencebidrag til kun at inddrage de mest centrale. Afsnittet skal derfor
ses som en metodisk redegarelse, hvorefter shtteraturreviewet vil blive gennemgaet. Der

vil derfor farst blive redegjort for edve fremgangsmaden for litteratursggningen og
sorteringen, hvortil dewil blive praesenteret et affinity diagram, som vil blive systematiseret
gennem et concept map. De enkelte kategorier fra affinity diagrammet vil slutteligt blive

uddybet i selvditteraturreviewet.

For at udforske den faglige undren praesenteret i af$yiif startede undersggelsesprocessen
med etlitteraturreview. Metoden for dettelitteraturreview tog inspiration fra flere metoder
og kilder, men er hovedsageligt en blanding af systéseret emnesggning og ksedeg
citationssggning (Andersen et al., 2016) sénengangsmadepraesenteret i artiklerHow to

conduct a literature revieKeary et al., 2012).

Med udgangspunkt i den indledende problemformuleristartede vi med at opst#l det
centrale fokus forlitteraturreviewet (Keary et al., 2012)der er at undersgge hvilke
designmaessige metoder og veerktgjer der benysiasit rollen for sketching og prototyping i
denne designmetode. Vi gnskede derfor at skabe en forstaelse for desigdiske forslag,
der allerede er implementeret eller foresldet i akademieddte havde til formal at

tydeliggare og ensrette fokus blandt gruppemedlemmerne.

Efter dette blev der opstillet en raekke vejledendgningslinjertil typen af litteratur vi var

interesseret i:

1. Artiklens fokus skal veere pa design atdyRemer, 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 kal have en tydelig designproces

3. Artiklen kal vaere 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 tydeliggere grundlaget for den valgte centrale litteratur.
Overordnet set omhandler dissetningslinjeret fokus pa design af VR og designprocessen
for VRsygemer. Designprocessen fremstar forskelligt i artiklerne, enten ved at artiklen
omhandler selve designprocessen, eller at den er beskrevet nok i detalparde 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. Eksempehhisordan VR kan assistere undehl@dling af psykiske lidelser eller
bidrage til fysisk genoptraenin@enne 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 udfere

opgaver i andre kontekster.

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

skulle anvendeslitteraturreviewet.

5.1.1.2 Litteratursggning

Det naeste skridt ilitteraturreviewet var en litteratursggning, struktureret efter en
systemaiseret emnesggningAndersen et al., 2016Pette blev foretaget ved at kombinere
forskellige ord medoolean operatorspa den givne sggemaskine. Boolean operators, er et
seet af tegn, der forteeller en sggemaskine relationen mellem forskellige ord i eingag
(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 UniverselMisualisemg, Greenseflade og
Designmetode. Disse havde til formdl at gruppere sggeordene med henblik pa at veelge et
sggeord fra forskellige grupper i en sammensat kombination, hvitjetde det muligt at
praecisere sggningerne, og dermed fa mere brugbare resultd@den endelige liste med

sggeord endte med at se saledes Bdlédel0; Bilag X):
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Segeord

Granseflade

User Interface

User Experience

Human Computer Interaction

Prototyping Interaction
Prototyp™ Tool
Sketching Interfaces
CAD Tools

Visualization

Billede10- Sggeord for litteraturreviewet

Disse sggeord blev derefter kombineret pa tveers af grupperinger og sat sammen via boolean
operators, for at danne sggeordskombinationer (BRagefter sggeordskombinationerne var
fastlagte, afgreensede vi litteratursggningen yderligere ved at specificere de anvendte
litteraturdatabaser. Som udgangspunkt benyttede vi Aalborg Universitets biblioteks egen
sggemaskin@UB2 Hertil blev der ogsa udvalgt hvilke databaser, AUB skulleassstater

fra, hvilket havde til formal at afgreense resultaterne yderligere ved at udveelge nogle IT
design og kommunikationsorienterede databaser. De udvalgte databaser kan ses herunder i

en samlet listeRillede 11Bilag3):

Billedell - Sggedatabselitteraturreview
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. Database
ACM
LISA
IEEE
JSTOR
SAGE
ProQuest
. Wiley
Google Scholar
SciTech
AUB
Springer

Efter afgreensningen af sggeresiétr, pabegyndte vi selve litteratursggningeéagningens
resultater blev farst undersggty 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

undersggelser(Billede12; Bilag 3.

Arvial_ Dosbsse  Dskumenttype  Amalsider Segeordshrembination Opssmmering LinKs

st

Billedel2 - Udveelgelse af relevant litteratur
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Efter dette blev artiklerne naerlaest 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 vigtigteoaktuelle artikel
Dette kom i form af pointer eller direkte citater fra teksterne. Krav for hvad der blev vurderet
brugbart, tog udgangspunkt i de indledendetningslinjer for litteratursggningen og

problemformuleringen (jf1.1).

Disse citater blev eftfglgende indsat i et affinity diagram (Kolko120. Affinity diagrammer

er ifglge Kolko (2011) en metode til at identificere forhold mellem ideer og herefter belyse
deres ligheder. Samtidig er det ogsd en made at visualisere de fundne mgnstreKifikge
(2011) kan identificeringen og belysningen af ligheder hjeelpe med at organisere denne
proces, som kan virke overveeldende under transformeringen af adskillige diskrete
datastykker, til mere overkommelige mgnstre og kategorier. Affinity diagram psece
starter med at identificere det som Kolko (2011) kalder for “pieces of data” fra vores
litteraturreview som vi skrev ned pa peistnotes. Disse pieces of data var relevante pointer
udtaget fra artiklerne fundet i vores litteraturreview. Der blev péterne samtidig skrevet
hvilken kilde datastykket kom fra. Herefter flyttede vi kortene rundt for at finde mgnstre i
vores data hvor vi samtidig argumenterede for hvorfor vi vurderede at de passede sammen
og hvordan de dannede et mgnster. Det kunne ekseripeeere at alle disse kort taler om
veerktgjer der ikke kraever programmering. Her mener Kolko (2011), at selvom det kan veere
fristende, sa er det vigtigt ikke at give grupperingerne maerkater for tidligt i processen, da det
ger dem for konkrete for hurtighg kan fraholde andre at tilfgje andre kort til gruppen som
kunne “gdeleegge” den. Efter at have grupperet og dannet mgnstre ud fra alle noterne

navngav vi grupperne for at danne de nedenstaende kategorier

Herefter blev de forskellige pieces of dajannemgaet og sat i forskellige kategorier, mens
irrelevante noter blev sorteret fraintentionen med disse kategorier var bade at skabe et
mgnsterfor den fundne litteratur, og hvad denne litteratur udtrykkeamt at tydeliggere
fokus for litteraturreviewet. Der var mange artikler med mange fund, hvor arbejdet med at

lave disse kategorier gav et overblik over litteraturens centrale indilte{el3; Bilagb).
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Billedel3- Litteraturreviewalffinity farste iteration

Behandlingen af de litteraere indsigter blev udfert medyadgspunkt i Kolkos (2011) metode

for affinity diagrammer og blev udfert i det farnsevnte veerktgj LucidchaBt@).

Efter dette var naeste skridt i processen at undersgge de udvalgte kilders
litteraturhensvisninger, for kilder der ogsa kunne veere reléggiRandolph, 2009). Dee
tilgang praesenterede vi tidligere som kaedesggning og har til foamfiihde mere relevant
litteratur, gennem det allerede anvendte litteratur, da disse kilder ofte vil have refereret til
andre kilder der kan have relevans for eet. 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 veerende relevanddisen et.al.
2016). Derfor var feste skridt i denne proces at udveelge artikler, som disse keedesggninger
skulle tage udgangspunkt i. Disse kan p&Billedel4 & 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 veere 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 l#feraturreviewet. Listen overkategorier kan

findes pa Bilag.
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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,

Billedel4 - 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)

Billedel5 - Udvalgte artikler 2/2

Efter udveelgelsen af de nye kild@ilag7), skulle de igennem samme udveaelgelsesproces,
som beskrevet tidligere. Derefter blev indsigterne fra den nye litterambegreret i det
eksisterende affinity diagram, hvilket gav et overordnet overblik over al den centrale
litteratur, som s skulle agere fokus fditteraturreviewet. Disse affinitykategorier, har skabt
emnerne for vores litteraturreview, hvilket bade vil blive uddybet i falgende afsnit om concept

mappet samt i selvétteraturreviewet.
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5.1.1.3 Concept Map

Efter alle kategorier var lavet, blev der dannet et Concept Map over hvorddorskellige

kategorier skulle relateres til hinanden og hvordan de ville kunne indga i en systematisk
oversigt over vores forstaelse for indsigtern@oncept Map tenikken, blev grundlagt af

Joseph Novak og Alberto Cafias (Kolko, 2011), og er en metode til at visualisere viden. Denne
udfares ved at forskeren noterer viden indenfor et givent emne, hvorefter denne viden
forbindes via pile med beskrivelser, for at kurfoesta relationen mellem disse emner. Disse

pile kan ga i forskellige retninger alt afhaengig af hvad forskeren gnsker, for at kunne lave
betydningsfulde relationer (Novak & Cafas, 2006). Ved at gare dette danner forskeren hvad
Y212 1FfRSNERSENE IWWAYRAWMNEE 20FfY2dz1 23X HAMMI & wMn

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

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

bilag8.

48



WR's
designproces|

o i ok v

Luwm'uz ' - - | i Buhi‘;‘?
o R o
i - . o desgne = dagre
PR e 320 kb
Iege Tk fhEgnenEsmC el 1 g
[ -
-
Hhys
Game vk
. prointpiag 0
Oplevelsar Eilibibin ginad Bngines n-‘o?mlw
iy [ -
- Skeiching .
' g ima v T
g madelierin (S
erwrormen 0
Frogatyping -
retia
VR o 2
Iozomation
VR Eiddelity
N . niveauer §]
ul — protatypire i
gmcke -
oo b T -
PRI pas . Digiel 3D Fysink
protatypar pan Preatyping Ll Sroeatyping

:::::

Evalienng

Billedel6 - Fuldt Concept Map

Dette concept map tager udgangspunkt isuiesignproceqBillede 16. Hertil er der tre

afgreninger fra detteemne hvoraf den til venstre afgning omhandler VR som et

forskningsomrédeDen MR SNB G0S | FANBYAYy I 2YKF yRf SNJ +wQa

KD2Z2NXB | FANBYAY3d 2YKFIYyRt SN y23ftS 3ISySNBffS
mappet er ligeleds inddelt i rade 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 afgresong se pa billede

17 & 18

| vraR
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Billede17 - Concept Magorskningsomradéop
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Oplevelser Collaboration

og her indenfor

(

Virtual
environment
Interageres med via
VR
locomotion
T Ul

Billede18 - Concept Magorskningsomraddund

5.1.1.3.1 Forskningsomrade

En overordne problematik i denne afgrening er tema®¥R er et ungt og teknisk orienteret
forskningsomrad@Denne omhandler, at VRom medie er meget nyt, og der er derfor nogle
problematikker der endnu ikke er blevetriket i, hvilket gar det vanskeligt at designe til

mediet. | YRSNJ RSyyS {F0S3a2NRA TFTAYRSA W/ &ffdtl o2 NI
forskningsfeltet er nytkraever det i hgjere grad @tterdisciplinsertsamarbejde at kunne lave

et produkt i VRend det W ggre vedraditionelle2D baserede digitale produkter. Til trods for

den manglende forsknindpar viidentificeret flere relevante forskningsomrader indenfor VR,

som blandt andet oplevelsen af VR mediet, denne omhandler generelt, hvordan forskellige
oplevelser bliver lavet i VR, satmtordan disse ggres brugervenligéertilidentificerervi to
forskningsmeaessigafgreningerder understgtter denne \M@plevelse. Den ene omhandler
1F0STI2NRASY W+ ANLdzE £ S yvistieNsEnyjersSn ikPlevalgerfindely K | y R f
sted i. Dette kan veere, hvordan miljget skal veere i relation til brugeren, eller hvordaar det

muligt at kunne danne dette miligUnder denne k 1 SI2 NA FAYRSa Wxw [ 2
fokuserer pahvordan der interageres med dette milp@ribland hvordan brugeren bevaeger

og orienterer sigDen anderafgreningomhandler derimod selve ViRterfacen som bruges

til at styre oplevelsen.
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5.1.1.3.2 Designproces

Denne kategori omhandler de skridt der ses i designmsee (Billede 19), som vi har
identificeret pa baggrundf litteraturen. Denneafgrening starter med basale undersggelser,
heriblandtfindes temaeMbrudgaende undersggelser og brugerforstd€lse 5 Sy yS 2 YKI Y
at designeren undersgger omradet som produktet skal laves indenfor, samt at de undersgger

de brugee der kommer til at benytte produkteed dette stadie findes ydermere temaet
W5SAATYYSU2R2t23AQd | SN F FNBYIAANI RSGX G4 RS
AYRSY RS&aA3aIySi LMNoSITeyRSad 5SyyS £ SRSNI 20SNJ
dzy RSNBE DASt a8 2 3DeRnérastarhgf, atliér 8tadiy sea tilfsel@edlitteraturen,

hvor designmetodologien er usynlig eller ikke udfarligt beskrevet saledes at det ville kunne
replikeres. Dette kunne enten tyde pa, at designmetode ikke er en bekymring for VR/AR
designere, ellertadet ikke ses som vaerende relevant pa nuveerende tidspubétte niveau

i concept mappet bliver efterfulgt af de indledendesignstadier. Hertil er standarden at
A0FNILOS RSaAaAIAYLINRPOS&aaSy YSR Wa{SiOKAYy3IQsI KOA
WINENRGELIAYIQS RSNJ ft SRSNJ GAf (FGS3TI2NASY WCAR!
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Fd @nt3aS yABSEHdzZSG ¥ LINRPG2GeLISya FARStEAGED
ses forskellige grader fidelity til typerne af prototyper. Med figemenes der hvor praecist
prototypen gengiver det endelige produkt. Der ses ogsa tilfaelde hvor designeren undgar

sketchingfasen, og prototyper sa snart det er muligt. Ud over denne kategori ses der tre

A

FYRNBE FFIANBYAYIASNI FNILAMCARS AZE FMIISY RESHNNI(3
fidelity pa venstre og hgjre side, og high fidelity i mid(Billede20).

Fidelity
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L L
Prototyping
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" Prototyping h HonererEs fysiske
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L
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|

Evaluering

Billede20- Concept Mayglesignprocesund
¢CAf OSYyaidNB aSa WLILAN LINRG2GLISND® 5S0aGS
forstaelse for interkationer og design. Den anden -fidelity-prototypemetode er
Wt NPG2G@8LIAY3I YSR FTearalsS FINISFLI{GSND® 5SyyS
materialer, hvilket eksempelvis kan veere ptioh eller andre fysiske substitutter. Slutteligt
aSa W5AIAGEE LNt GvertilideyplotypeLi igit&le\systema, for at
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kunne lave noget der er mere naert 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 kateghrSy Wal YaLAttSi YSttSYy Fearai| 23
eksempelvis veere ved at benytte metoderne pa forskellige stadier af designprocessen, eller

ved at digitalisere sketches eller fysiske objekter, og anvende disse i en digital prototype.

HerthA £ 1 Iy RSNJ 3 DASD &-telnikkdrdtil ak snuldté prddukistRintéaktiorh ¥4 Q
gennem bade fysiske og digitale artefakter. Nar en eller flere af disse prototypeteknikker er

0f SPSG +y@SYyR(GzZ LIMNoS3IeyRSa SO | N& 8eB8dg&enYSR |

far brugerens feedback og forsgger at imgdekomme eventuel kritik.

Slutteligt ses den hgjre afgming af systemetsom omhandler generelle tendenser ved
nuveerende VR desidBillede21).

Lige nu ses det ofte at det

Y Burde ikke
. e i q . kreeve For at imadekomme
Disse processer harofte————— Prl;?fgen;?‘ligng —Men den——u- programmering problematikken forsager nogle
. 9 at designe
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designmetodologi |
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Billede21 - Concept map generelléRtendenser
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5.1.1.3.3 Generelle VR tendenser

58Sy FDANEGS {1IGSI2NAINRINISHIBYI SNI YR E8H B3NS QINE
programmeringsevner er pakraevet for at kunne lave noget i Videdikke findes mange let
anvendelige designveerktgjer til VR endnu. Dog mener flere forskedette er problematisk

som tydeliggjort i kategoried A f KDZNXB X W. dzNRS A11S {1 NhoS LINJ
fordi mediet farst udvikler sig, nar det kommer i haenderne pa designere. Naeste kategori er

W' ROA1TESNI OnNJ D2 GAf LINRG2GeLIAY3I RSNIAT1S |
imgdekomne problematikken omkring design ved at lave veerktgjer der ikke kreever
programmering. Derved er det muligt at give designet tilbage til designeren. Slutteligt i denne
FFAINBYAY I -RSOAROSHOSYENRYAa 2 YKEF YRESNI O #MEAS On!
ogpdencomputert Af KDZNB F2NJ {F3iS3I2NASY WYNHOSNI LI
F FANBYAYy3ISE RSN FDANBN) GAftol3aS GAf GARfAISNEB
RSAA3IYYS(i2R2f23AQx RIF RSGGS 23an SdieBtyg I F RS
afgrening ses kategorienW DI YS 9y 3A Yy SaQ ata\iRYbliver Yidviklgt RriedS NJ
programmeringskompetencer i forskellige game engines, som eksemplelitysog Unreal

Engire. Til cenne udviklingsprocegares der brug alet sidste 6§ Y I & 3Dfnod&NkhdD

Afsluttende for concept mappet afgreensede vi fokusomradetlifteraturreviewet, ved at
sortere og prioritere kategorierne efter relevansen for specialeafhandlingens undersggelse.
Denne prioritering foretog vi pa baggrund af den indledende problemforrimgde(jf. 1.1)

samt det tidligere naevnte centrale fokus fdateraturreviewet (jf.5.1.1.3.3, hvortil de grenne
derfor udger de mest relevante kategorier for dette fokus. Det er derfor de kategorier, der i

concept mappet er markeret granne, som vil blive uddylmket falgendditteraturreview.
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5.1.1.5 Litteratur-review

| dette afsnit vil vi praesentere vordisteraturreview hvilket, som naevnt, har til formal at
bidrage med akademisk viden om vores problemfelt. Vi vil her uddybe de prioriterede
kategorier fra concefpmappet 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 medskte
indsigter i, hvilke behov der er for et digitalt designveerktgj til at designe VR. Vi vil kort
understrege, at dettditteraturreview ogsa vil preesentere indsigter, der vedrgrer AR, da vi
erfarede, at forskningen havde en tendens til at behandle dissmner under et og samme
emne.

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

litteraturreviewet kan findes i bilag.

5.1.1.5.1 Mangel pa veerktgjer:

En af de tematikker der blev udledt af litteraturen, omhandiemangel pa veerktgier til bade
prototypeudvikling, og generelesignaf 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 dekesisterende VRlesignveerktgjer. Ligeledes kan vi gennem disse
programmer ogsa finde ud af hvilke fidelitiveauer der arbejdes p& og hvordan. Denne

mangel pa veerktgjer kan blandt andet ses pa modellen nedgBitbede22)
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Billeck 22 - Kategorisering af \AReerktgjer Nebeling og Speiche2018, s.33B
Denne model illustrerer fem eksisterda klasser af designveerktgjer, hvor den lodrette akse
repreesenterer 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 ndeet 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 veerktgjer
derudfylder dette hul (Nebeling & Speicher, 2018). Som det kan ses i denne model, eksisterer
der mange veerktgijer til at lave VR prototyper. Problemet med alle disse veerktgjer er, at de
alle deekker deres egen niche og safremt et hgijt fidelieau skal kunnepnas uden
programmering, ville det kreeve en kombination af flere forskellige veerktgjer. Der mangler
derfor et veerktgj, der er i stand til at samle alle disse funktionaliteter sdsom: sketching, basal
animation, og interakon (Nebeling & Speicher, 2018 Flere artikler kommer med
lgsningsforslag til denne problematik, hvilket eksempelvis indebaerer kombinationen af
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allerede eksisterende systemer. Eksempelvis kombination af programmBro&gAR og
GestureWiZNebeling & Speicher, 2018). ProtoAR erndthl at scanne sma fysiske objekter

og lave digitale 3fnodeller 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 derfor muligt at importere 3D modeller af objekter,

og gere disse interaktive, ved hjeelp af GestureWiz (Nebeling & Speicher, 2018). En anden
nuveerende Igsning kan findes gennem brug af forskellige teknikker. En hurtig prototype af et
milig kan eksempels 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 (Ad&o et al., 2018). Denne lgser en
problemstilling i forhold til at kunne danne et hurtigt interaktivt miljg, dogder aspekter

som usetinterface, 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 ggres ved at lave den gnskéstéace i et program som
eksempelvis powerpoint. Hertil skal disse eksporteres og herefter indsaettes i en-fiTML
som er istand til at afspille den ved hjaelp af en internetbrowser (Ho, 2017). Det vil altsa sige,
at selvom denne lgsning muligvis ikkeeker at designeren er i stand til at programmere
HTML, kreever det dog stadig en forstaelse for programmering, for at kunne indseette
billederne. Denne metode er ogsa problematisk, da det kan veere vanskeligt at inkorporere
elementer i 3D, samtidig med at mg@ af Ulelementerne kan blive forvreengede under

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

Undersggelsen af disse alternative teknikker til at prototypedegigre VR er relevant for
undersggelsen, da vi gnsker at fa et inklhbifor det farste de praksisser der ses, samt de
metoder der gares brug af, men ogsa hvordan det sezettes i forhold til hvilke fideli#auer

der opereres pa. Ligeledes er det ogsa relevant for os at vide, at designere ser en
ngdvendighed i at ty til sdrnative metoder, som slideshegoftware for at kunne visualisere
deres ideer og prototypemDette tydeliggar, at der eksisterer en mangel pa et VR vaerktg; 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 designveerktgjer. Arsagen bag et manglende komplet veerktgj, kan blandt andet
veere at VR er nye medier. Som effekt af dette er der ikke klare designmetoderseticwjer
til at understgtte processen (Adéo et al., 2018). Derved kan udviklingen af sadan et veerktgj

aSa a2y Si SR A xzwQa Y2RYAYy3JaLINROSaA

5.1.1.5.2 Mangler i eksisterende veerktgjer

Hvor forrige afsnit gav indsigt i, at der mangler vaerktgijer til at designbarRlette afsnit til

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

Som etableret via modellgpa billede 22er der visse huller som nuveerende VR software ikke
udfylder og der er dermed nogle funktionaliteter der mangler ved de forskellige systemer
(Nebeling & Speicher, 2018). Veerktgjer, som eksempelvis Adobe XD og Invisiongbeskriv
som veerende gode til at kunne lave en hurtig prototype med relativt fa
programmeringsevner, dog er de kun gode til at stgtte visse dele af processen, sdsom tidlige
digitale sketchingaser, hvor der arbejdes med udforskning af greenseflader (Nebeling &
Soeicher, 2018). En manglende funktionalitet, som ville kunne ggre det nemmere at
prototype til VR i disse systemer, kunne eksempelvis veere at kunne omseette sketches til
digitale artefakter eller miliger (Nebeling & Speicher, 2018). Af denne arsag evaigs@jer

ikke sa brugbare i processen som de kunne vaere. Hertil kunne et vaerktgj 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 forrigegaat. Dog har ProtoAR
ogsa nogle problematikker rent funktionelt, eftersom ProtoAR beskeeftiger sig med AR
prototyper, hvilket vil sige at den ikke har fokus pa skabelsen af et virtuelt milja til VR. Hertil
kunne veerktgjet360proto veere brugbart. 360proteer en kollektion af veerktgjer til 360
papirprototyper med interaktive VR/AR interfaces. Dette veerktg] anses som veerende
medium fidelity, og kan ogsa lave 2D objekter sdsom interfaces i miljget (Nebeling & Madier,
2019).

Det tyder derfor pd, at der eksigter VRdesignveerktgjer, men blot ikke et veerktgj der gar

alt hvad brugeren har behov for, hvilket gar processen omstaendig og problematisk. At gare

denne proces mindre kreevende, er vigtigt for at fremme VRs udvikling (Macintyre et al.,
59



2004). Ifglge Blair Ecintyre et al. (2004) er det muligt at finde brugsmgnstre ved et nyt medie

ved at seette det i haenderne pa designere, frem for programmgrer. 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, ifglge Macintyre, veere med til at fremme mediets udviklingsproces

(Macintyre et al., 2004).

Der kan derfor konkluderes, at der findes mange veerktgjer fme#tioner til at muliggare
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 ikkeresm made hvorpa designeren kan illustrere sine

pointer.

5.1.1.5.3 Det kreever programmering at designe VR

Der ses ydermere en problematik ved de eksisterende veerktgjer, idet mange pa et stadie i
implementeringen stadig kraever, at designeren kan programmnigeane ematik 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 &ulle 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 geelder prototyping af VR tilfgjer Jeffrey Ho (2017) flastde
prototypeveerktgjer, der eksisterer pa nuveerende tidspunkt til at designe VR ogsa kraever
kompetencer inden for programmering. Som tidligere naevnt, ses der et hul blandt de
eksisterende veerktgjer til et samlet designveerktgj, som kan benyttes uden
programmeringskompetencer (Bille@2). Ligeledes er designeren, som naevnt, mest effektiv
nar vedkommende har kontrollen over sine designbeslutninger. Der kan derfor ses en mangel
pa veerktgjer, hvor det ikke er en ngdvenukgl at kunne programmere, sa designeren kan
have kontrol over sine designbeslutninger. Herunder kunne en type af disse veerktgjer netop
veere etprototypeveerktgj til at designe VR. Michael Nebeling understreger, i forhold til de
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derfor argumenteres for, ud fra den eksisterende litteratur, at der ses en mangel pa
veerktgjer, hvoprogrammeringsevner 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 prtotyp
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 veere ngdvendige.

5.1.1.5.4 Design af VR burde ikke kreeve programmeringsevner

Ovenstdende tematik beskve at det, pa det nuveerende 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 veere en ngdvendighed at kunne programmere, hvis
der gnskes at dégne til VR. Dette er relevant, da designere ikke ngdvendigvis har
programmeringsevner, men netop gnsker at designe til VR. Problematikken fremhaever
derfor vores indledende undren, der handler om hvorvidt andre gnsker at designe VR, men

er begreenset i detja 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 langsonatige, og designerne bliver demotiverede og udmattede,
fordi de eksisterende veerktgjer 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, aprototyperne skal itereres pa og dermed omprogrammeres igen. Ifglge
Marco de S& og Elisabeth F. Churchill (2013) er det ydermere dyrt at programmere
funktionelle prototyper, hvilket blandt andet netop skyldes tid. | forleengelse heraf
argumenterer VangeliMetsis 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, sdledes det kan testes og itereres pa (Metsis et al., 2019).

61



Fordelen ved low og medium fidelity prototyper er ogsd, at de er bade hurtigere og billigere

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

Der kan ud fra dette konkluderes, at der mangler et rapid prototypeveerktgj til design af VR,
hvor det ikkeer 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 somghnuli

5.1.1.5.5 Fidelity niveauer

Denne tematik beskriver, hvordan der opereres pa forskellige fideiitgauer, samt hvad det

kan have af betydning for designprocessen. Tematikken er relevant for os at undersgge, da
det er vigtigt at vurdere hvilket fidelitgiveau der er relevant atlesignepa 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 biver bevidste om, at vi bar have et klart formal med hvilket eller hvilke fidelity

niveauer, som designeren kan vaelge mellem for deres design pa i vores veerktg;.

Inden for fidelity preesenteres der tre forskellige niveauer, der bliver beskrevet som
henholdwvislow, mixedoghigh fidelity Eksempelvis udviklede de S& & Churchill (2013) en low
FARStAGE LINRPG20e@LISE K@AT1SG QN Sy QRdzyyegQ i
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sa papirstrimler med grafiske papirikoner ind i den tomme telefon, og brugeren kunne pa den

made frit vaelge mellem ikonerne, hvortil de benyttedewizard of ozeknik til at simulere
interaktionen (de Sa & Churchill, 2013). Wizard oft€knikken, 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 kodinere og simulere samtlige aspekter af et®yRtem samt at

have flere wizards kraever traening og god koordinering (Nebeling & Speicher, 2018). Dette
tyder derfor pa, at Wizard of Oz har begreensninger for denne type medie grundet
besveerlighed ved koordinig af wizards, hvilket derfor ogsa kan betyde, at det har

begraensninger for test af VR.
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Et eksempel p& mixed fidelity prototype kunne veere video optaget fra en testlokation, med
grafiske elementer indsat via videoredigeringssoftware. | de S& og Churchills artikel (2013) var
disse grafiske elementer eksempelvis Facebi&oker til at simuleredet grafiske input der

viser brugerens Faceboslens placering. P4 den made simulerede de et mere feerdigt

produkt men uden mulighed for komplet interaktion (Bille2i&.

Billede23 - Interface simuleringde Sa & Churchill, 20,18.1900

En anden Igsning til at opna medium fidelity er at udnytte de simple teknikkpringipper

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 ggm@rpaockups 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 fgerende tidlig prototype, hvor det var muligt for

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

De Sé& og Churchill skriver i deres kapitel, at de, efter deres udfgrte tests, kan konkludere, at

deres mixed fidelity prototypéungerede 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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high fidelity prototype viste et problem med at have en prototype der er for teet pa den
virkelige vare, da testpersonerne har for hgje forventninger til den. Nar funktidder i
fungerede som testpersonen forestillede sig de ville eller fejlede, var det for distraherende og
skuffende. Ligeledes havde testpersonerne sveert ved at veere eksplorative og bidrage med
nye kreative input, hvilket de Sa og Churchill (2013) formodeowh 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
veerende den mest succesfulde prototype til testt Dedigerede videomateriale simulerede

det tiltaenkte koncept, men blev derimod holdt pa et konceptuelt niveau der gjorde det let
for testpersonerne at forholde sig eksplorativt til konceptet og dets rammer (BiR&jiéde

Sa & Churchill, 2013).

Disse resltater giver et indblik i vigtigheden af balancen mellem fungerende og simuleret
interaktion, da interaktion der giver et indtryk af at veere fuldt funktionel opleves som
veerende feerdigt, mens interaktion der simulerer interaktion pa for lavt fideliteau gor

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 veere

essentielt for designere af VR.

5.1.1.5.6 Sketching

Sketching er et relevant tea, da det er centralt at finde ud af hvordan sketching anvendes i
en designproces til at designe VR. Det er iseer relevant, da VR er tredimensionelt, hvorfor det
kan veere anderledes at sketche til VR frem for thi2l3erede medier. Som beskrevet i forrige
afsnit, arbejdes der ofte med pagsketches af forskellige typer som low fidelity prototyping.
Disse typer indebzerer bade sketching i sin normale 2D form, hvor koncepter visualiseres pa
normalt papir, men ogsa brug af 360° template papir. Dette 360° tatmppapir har
hjeelpelinjer, som designeren kan tegne efter for at simulere 3D rum og objekter, hvis

tegningen importeres via software til at blive seti VR (Kauhanen et al., 2017). Feelles for de to
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typer er, at formalet er, hurtigt og omkostningsfrit,dg¢signe platforme, scenarier, oplevelser

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

For fremgangsmaden med at sketche pa 360° template sketgidpiy, starter designeren
indledningsvist med at notere pa traditionelt papir, hvordan eystt er tilteenkt (Nebeling

og Madier, 2019). Herefter tegner designeren sine idéer pa 360° papir, hvorefter disse
tegninger scannes og importeres digitalt til et digitalt veerktgj, som kan visualisere disse i et
VRHMD (Kauhanen et al., 2017; Nebeling, 2084 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 kompetencertii at udvikle og teste systemet grafisk inden
kravspecifikationerne er aftalt (Kauhanen et al., 2017). Derved kan sketching p& 360° papir
ses som et skridt til at igangseette efterfalgende designmetoder, for pa den made at arbejde

sig op i fidelityniveau(Nebeling, 2019)

At benytte 360° sketches som et springbreet til at fortseette designprocessen via prototyping
pa hgjere fidelityniveauer er ogsa en tendens der er feelles for disse tekster (Kauhanen et al.,
2017; Nebeling, 2019). Det er et mgnster der nise 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 efterfalgende at bevaege sig op i fidaligau og benytte andre
metoder og redskaberemere i processen. Disse mangler beskrives som vaerende begraenset
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, Sokuserer pa sketching via papir,
hvad end det er klassisk papir eller orienteret mod 360 design, findes der ogsa digitale
lgsninger til skitsering. Visse designere benytter eksempelvis en tablet og stylus pen til at
sketche digitalt. Denne designproces eskrives som veerende det baerende

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

Det kan derfor ses som relevant at kunne tilpasse sin sketehgtgde til den enkelte
designproces for at benytte den rette metedil 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 konkluders, at der bruges forskellige typer af sketching forskellige steder i
processen, eksempelvis bruges der pabietches til prototyping af lavt fidelitgiveau. Der
redeggares ligeledes for, at 360° sketching bidrager til at vise tredimensionelle aspeketr ved
design eller koncept, mens skitser pa normalt2ipir anses for at vaere hurtigere at lave og
udforske. Herunder kan bade 2D papketches 360° og template papir, veere springbreet til

et hgjere niveau af fidelity. Sketching bruges ogsa digitalt i fafrtablet 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 sketohtoden

herefter.
5.1.1.5.7 Papir-prototyping

Papirprototyping 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 hizedte er
relevant for os at undersgge, da vi forsgger at kortleegge hvilke metoder der anvendes til at
designe VR, saledes vi kan anvende den viden til at overveje hvilken type veerktgj vores design

skal veere samt, hvilke metoder det skal understgtte.

Papirprototyping 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 desigfemte elementer og
medier (Kelly et al., 2018; Nebeling & Speicher, 2018). Annie Kelly et al. (2018) mener, at
papirbaseret prototypingnetoder fungerer bedst nar der arbejdes med todimensionelle
grafiske greenseflader. Hun mener ikke at disse metodar dpd lettere at prototype
handgribelige interaktive systemer i realtid. Hvis papirprototyper skal geares til interaktive,
handgribelige systemer, skal der gares brug af andet software. Dette kan dog g@re processen
besveerlig, tidskreevende og dyr, samt at #esever 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 fidalwgauet, at
papir-prototyping bliver begenset. Der findes mange veerktgijer til at skabe interaktive
prototyper, dog er deres evne til at understgtte VR indhold og intéoakbegraenset og
spredt ud i forskellige veerktgjer (Nebeling & Speicher, 2018). Nebeling & Madier (2019)
vurderer samtidig at efter en undersggelse af litteratur om VR, at pggototyper 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 veerktgj, som kan gare
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 prototypeveerktgjer hvor de inviterede studerende tiRedeégign jam.
Blandt andet mente de studerende, at papirototyping 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 ligefargeren, sdsom menuer

og andre graenseflader. Til at overkomme dette problem udviklede Nebeling & Madier (2019)
360proto, som gar det muligt at optage sine pamiototyper i det digitale veerktgj og fa dem
forhandsvist i et VRIMD, og derved fa et indtrykf hvordan det ville se ud i VR.

Det er derfor tydeligt, papiprototyping 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 veerktgj desn omdanne papirprototyperne til immersive og
interaktive VRprototyper og samtidig gare det pa en billig og let made, der ikke kreever 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 omhandl&dé 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 tidskiu 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 besde medier.

En af de identificerede metoder til prototyping med fysiske artefakter er brugen afiiRlay

til at designe 3D objekter til senere digitalisering. | undersggelsen, som Nebeling et al. (2018)
foretog, blev Playpoh benyttet til eksempelvis atesigne en AR mgbelplacerirgsp, hvor
PlayDoh blev udnyttet til at lave de fysiske -Bibdeller af mgblerne der skulle placeres
digitalt i appen. Under nogle evaluerende design jams, gav deltagerne, en gruppe
interaktionsdesignstuderende, positiv feedlbatd brugen af Playponh til prototyping, og isaer

i forhold til fleksibiliteten i det (Nebeling et al., 2018). Disse fund resulterede i, at Nebeling et
al. (2018) skabte prototypeveerktgj@60proto Camerasom blandt andet kan optage 3D
modeller fra forsk#ige 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 sveert at udfgre i praksis, da det kreever en bestemt teknik at bevaege modellen pa
optimal vis og stor preecision for at det skulle fungere ordentligt, hvilket er tidskreevende at

leere og gore (Nebeling et al., 2018).

Baseret pa disse artikler kan det ses, at fysiske prototyper ofte bliver brugt som et led i en
digitaliseringsprocess, hvoreftarodeller 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. | modseetning til dem, omhandler Digital Prototyping de tendenser der
ses for at benytte digitale redskaber tiigtotyping 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 anvendds 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 prqioty af VR, fordi
papirbaseret prototyping er begreensende for bade designerne og under brugertests af
prototyperne. Der ses et mgnster i at referere til papiototyping som veerende brugbart til

de indledende faser af designprocessen, men at det hurtigebfor begraenset til fortsat at

veere en optimal metode laengere inde i designprocessen (Ho, 2017; Nebeling & Madier, 2019;
Nebeling & Speicher, 2018). Dette begreenser dog eksempelvis testpersonernes immersion,
da det ikke er realistisk nok til at kunnerdybe sig i prototypen (Ho, 2017). Ligeledes er det
nemmere for en designer at designe\éRsystem 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 &ladier, 2019). Ligeledes konkluderer de S& et al. (2013) ogsa, at deres
digitale prototyper der ger brug af video overordnet set fungerede bedre end deres low
fidelity prototype. Dette grundet deres testpersoner bedre kunne forstd de simulerede
interaktioner i den digitale prototype, samt at den var bedre til at simulere den intenderede

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

Digital prototyping tager mange forskellige former i den eksisterende litteratur, sa det er
derfor ogsa tydeligt, at der ikker 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 veerktagjer i de farste to temaer (jf. Mangel pa veerktefet.1.5.1; Mangler i
eksisterende veerktey 5.1.1.52) ses der blandt andd®roto.io, Snap Lens Studio, Amazon
Sumarian og aframe.joder er konkrete veerktgjer til prototyping (Nebeling, 2019;
Billinghurst, 2020; Ho, 2017). Der findes ligeledes eksempler, hvor designere har
eksperimenteret med veaerktgjerhvis 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 and@bwerpointog Snap Lens Stud{plo, 2017; Billinghurst,
2020). Ligeledes har der veeret forsgg nuesignaf prototyper ved hjeelp af flade videoer,
hvori der er tilfgjet grafiske SoMé&oner. Med flade videoer menes der normalt
videomateriale, der ikke har 360° perspektiv (de Sd.e2811; Ho, 2017). Arbejdet med at

69



benytte disse mange digitale veerktgjer og metoder viser derfor, at der er et behov for at

digitalisere prototypingmetoderne for VR.

Det er ogsa tydeligt, at der i forsggene med at implementere digitale vaerktgjeotiitgping

er resultater der viser, at de digitale veerktgjer 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 S&, 204,3017; Nebeling & Madier, 2019;
Nebeling & Speicher, 2018).

5.1.1.5.10360° billeder/videoer

Hvor forrige kategori omhandlede aesignedigitale prototyper, er der ogsa identificeret
metoder hvor der designes Mitngivelser ved hjeelp af 360 videoer. Dette tema fokuserer
derfor pa brugen af 360° billeder og video som metode til rapid prototypindeun
designprocessen. Der er identificeret to mader at benytte 360° billeder og video pa, hvoraf
det for den farste benyttes til bade prototyping og som slutprodukt. Den anden made at bruge
360° billeder og video er ved at benytte det udelukkende som rapidotyping-metode,

hvortil slutproduktet eksempelvis blivelesigret som ren grafisk produkt.

Nar 360° billeder og video benyttes som vaerende et slutprodukt af en proces, betyder det, at
formalet har veeret at udvikle et veerktgj der ger brug af 360° videgebilleder (Kaimaris,

2014; Wallgriin, 2017). Fordelen ved dette er, at det stgtter immersionen (Kauhanen et al.,
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steder, som brugeren skal opleve og blive fordybet i, er det derfor nemmere at benytte 360°

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

Nar 360° billeder og videoer anvergisom 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 VRniljger (Metsis et al., 2019). | Metsis et al.s undersggelse anvendes
dette netop som rapid prototypingnetode. Undersggelsens formal er at behandle

studerende der har social angst ved at praesentere dem for forskellige scenarier gennem
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simuleringer i VRniljger, som enten deemper eller fremprovokerer deres angst. Dette
understreger gsa tidligere argument, der omhandler, at 360° billeder og videoer er med til
at bidrage til indlevelse i VRiljget, som Metsis et al. argumenterer for er en ngdvendighed

i behandlingen af studerende med social angst (Metsis et al., 2019; Kauhane2@13).,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 prototypirgetode (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 veere formalet at udvikle et koncept der beSG0af
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 fagle sig tilstede og foidgeer
virtuelle verden. Derudover er det ogsa en fordel da det ikke kreever 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 deadiske 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 proto¢ og skal omdanne det til noget
digitalt for blandt andet at gge fideligiveauet (Nebeling & Speicher, 2018). Det er relevant
for os at undersage samspillet mellem fysisk og digital prototyping, da vi dermed far indsigt i
hvordan de lowfidelity prototyper der er udarbejdet fysisk, det vil sige enten pa papir eller
ved hjaelp af artefakter og objekter, kan digitaliseres saledes fideliteten gges til en medium

til hgj-fidelity digital prototype.

Nebeling & Speicher (2018) vurderer i deres undersggdlsarskellige prototypeveerktgjer

pa markedet, at det, for en designer, kreever brug af flere forskellige klasser af veerktgjer (se
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billede 22) for at kunne lave denne overgang, og dette kan vaere bade besveerligt og dyrt,
hvilket muligvis kan besveerliggere ngleden for at sendre i tidligere trufne beslutninger.

Derfor har Nebeling (2018) i sit veerktgj ProtoAR gjort det til et krav at der skal veere 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 prototypeveerktgj ARcadia. &elly(2018) opstiller

Si {NYg 2Y i RSNIA RSNBa gnNJyJaGDZ ailft @nNJ
YEN]JSNE G2 O2YY2Yy dzASNJ AYUSNFIFOS StSYSyaaég o
meerkater med specifikke symboler, som kan eepentere noget i det digitale veerktgj som

lyde, farver eller Uelementer. 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 ellem det digitale og fysiske ses ogséa i Nebeling & Madiers (2019) veerktgj
360proto, som de udviklede, fordi der er et stort spring fra pgpatotyping, som er
todimensionelt, til VR som er tredimensionelt. Derfor var formalet med 360proto at kunne
digitalisere og interagere med papirprototyper via et digitalt veaerktgj. Af denne arsag
udviklede Nebeling en samling af tre veerktgjer, der henholdsvis 1) kan sketche 360 scener, 2)
optage og forhandsvise papirsketches og pa baggrund af dette 3) skabe VRcéawerfa
(Nebeling & Madier, 2019). P& 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 cenkeaindsigter udledt af ovenstaenditeraturreview, vil
indsigterne i fglgende afsnit blive opsummeret og preeciseret med henblik at kunne afgreense

undersggelsens problemfelt.
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5.1.1.6 Opsummering og afgraensning

Litteratur-reviewet giver et indblik i, at ddslandt alle forskerne er en feelles konklusion pa,

at der mangler standardiserede metoder, veerktgjer og tilgange til at designed¢R
ngdvendige kompetencer for programmerin@rundet denne mangel, ligger det akademiske
fokus pa design af VR i det metskie, hvor der eksperimenteres med en raekke forskellige
mindre veerktgjer odilgangetil hurtigt at arbejde med konceptudvikling og visualisering af
VRkoncepter. Disse mindre veerktgjer ses i form af enten sma digitale veerktgjer, der skal
bruges i sammenhagnmed andre eksisterende veerktgjer, eller i form af metoder til at
designe digitale 3D objekter og rum via fysiske-falelity designredskaber. Bade de digitale
redskaber og metoderne med fysiske redskaber introduceres dog primaert som veerende af
lav til medium fidelity og der er primeert fokus pa de indledende faser af en designpieoes.

at preecisere de centrale indsigter fiteraturreviewet, opstilles her en liste af praeciserede

formuleringer af disse indsigter:

Der ses en mangel pa et veerktgj, der iestand til at samle mange centrale
funktionaliteter, sdsom sketching og interaktion, i ét veerktgj, som ikke krzever

programmering

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

programmere, sa designeren kan have kontrol over sine designbeslutninger

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

saledes det kan testes og itereres pa

Interaktion simuleret gennem fysiske artefakter via eksempelvis Wizard of Oz er

distraherende under tests, derfor bgr interaktion simuleres digitalt gennem software

Papirsketching er allerede ewveletableret designmetode for design af VR og er
effektivt i de tidlige designfaser og som springbreet til igangseettelse af designarbejde

pa hgijere fidelity niveau
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Arbejde med prototyping med fysiske artefakter, sasom brugen af-[Bidy er
tidskreevende odreaever stor preecision under arbejdet med at udforme objekter og

miljger

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 pada bade designeren selv og inddragede brugere nemmere kan teste det

360 billeder og video er hurtigt til at skabe virtuelle udgaver af virkelige lokationer og
kreever ikke programmeringskompetencer, hvilket gar det effektivt til at prototype VR

systemer g -oplevelser, som finder sted pa rigtige lokationer

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

stgtte denne transformering

Disse preeserede 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 kreever

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 veerende optimal for design af VR, da

digitale prototyper tilbyder bedre mulighed for immersion og interaktiend 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 skesfor 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 bekreefter et behov for et digitalt “‘dBsignveerktgjog vi finder det derfor

relevant atfastholdedenne specialeafhandlindgskus pa at identificere behov blandt forskere
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og praktikere for et digitalt designveerktdper sggesderfor at undersgge mulighederne og
potentialet ved et nyt digitalt veerktgj tiltalesigne nye VVRystemer. Dette fokus skal derfor
bidrage til at specificerde empiriske undersggelseed at malrette den mod at fa empatisk
forstaelse for eksisterende praksissesamt hvilke behov der ses for et digitalt VR
designveerktgj. Dette vil dior veere 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 gare brug af disse indsigter, saledes 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 empiriindsamliegat undersgge praktikernes og forskernes perspektiv
pa vores problemfelt og deres erfaringer indenfor sketching og prototyping af VR. Der vil
derfor farst blive redegjort for hvordan de forskellige interviews blev opstillet og udfart, samt
hvad formalet med de var. Derefter vil vi behandle den indsamlede empiri via to affinity

diagrammer.

5.1.2.1 Opstilling af semistrukturerede interviews

| dette afsnit vil vi farst redeggre for fremgangsmaden for at indsamle empirien og derefter
skabe transparens for empirien vedidargare 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 redegare for de

anvendte mebder, 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 bev 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 indsidthvordan der arbejdes med VR i praksis i industrien. Respondenterne
udger derfor to forskellige typer; forskere og praktikere, og er opdelt ud fra den praemis, at
en opdeling er ngdvendig, da de bidrager af forskellig karakter til projektet. To ud eksle s
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 indenfategign.
Eftersom de bidrager forskelligt til projektet, behandles de to tygerespondenter 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 oveller 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

designveerktgij til at desige VRsystemer.

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. 5.1.1.9, da disse tidligere var vurderét 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 vaere bade som en del af en designproces eller som et
enkeltstaende stykke arbejde. Pa demméde 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 veeret
nysgerrige pa at arbejde med VR, men af den ene eller anden grund kun naede kort at have
med det at ggre. B beveeggrunde, der har veeret 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 virksomhe CEO og daglig leder af lille B2B virksomhed, der personligt h
veeret involveret med at designe og udvikle en sabgs
visualiseringsplatform til VR, hvor andre virksomheder kunne
seelge og visualisere deres produkter til deres egne kunder

Industriel degyner Industriel designer, der til daglig designer forskellige produkté
VR, men som har veeret involveret i at designe esysem,
hvor brugere kunne se store maskiner i fuld starrelse i VR til
konferencer

VR lead designer Lead designer i en virksomheddr laver VRsystemer til
professionelle kontekster, der til dagligt arbejder som
virksomhedens eneste designer for de forskelligesy®emer
de designer, udvikler og leverer til deres kunder

VR udvikler Selvsteendig VR udvikler som ogsa agerer desiggespm har

erfaringer i stgrre Videsign teams. Designer nu en VR platfor
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 VRdesignveerktgj. De vil derfor blive refereret til someres 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 eg fald hvilke der er fremtreedende 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 Meisity's School of Design, hvis litteratur vi ogsa har taget
udgangspunkt i litteraturreviewet, hvor han forskede i designveerktgjer til VR og generelt
hvordan designprocessen, nar det gaelder VR, kan optimeres. Vi sa det derfor som en god
mulighed at iterviewe 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 refereremsl h
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 HossRiu@rende, som primaert
forsker i interaktbn og embodiment i VR. Han blev foreslaeteffréy Ho selv, og vi takkede
derfor ja til et interview, da hans forskning lod til at veere mere praktisk orienteret nar det

geelder interaktion VR.

Foruden at opdele vores interviews i to i forhold til hvilken viden disse frembrihgeryi
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 (Bilatp). | denne interviewguide var fokus pa gode savel sortiggderfaringer

med deres tilgange hvad end det handlede om metoder eller specifikke veerktgjer. 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 getr miere, eller ogsa at de har et
gnske om at arbejde med det i fremtiden (BilHg). | 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 ogifald 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 (Bilgghvor fokus er pa

om og i sa fald, hvilke problematikker der finde&; det gaelder 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 preesentere en

dybdegaende gennemgang af detdgorier 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 fernaevnte Lucidchart gf3). 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 falgende afsnit.
5.1.2.2.1 Affinity diagram over forskere

| dette affinity diagram tages der udgangspunkt i interviews af forskeren Ho (Bl)agamt

en af hans Phidtuderende, Prieto (Bilatyd). Bade Ho og Prieto arbejder indenfor HCI og VR

feltet. Formalet med disse interviews var at fa et indblik iv¢Rensfeltet kerunder 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 programmeringsfeisigrvaerktgj til VR. Vi har derfor

under kodningen af disse interviews fokuseret paaleliser der understgtter dette formal.

Den sidste kategort?{ LISOA I f AAaSNBG FTNBY FT2N Tl OySyRSQ>
andre kategorier, da den omhandler specifikke anbefalinger til udarbejdelsen af det digitalt

VRdesignveerktgj.

Dette afsnit hatil formal at redeggare for de kategorier vi har udledt af den indsamlede empiri.

Det samlede affinity kan ogsa findeslaBil5.
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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

Billede24 - Forsker affinity, mangel pa viden indenfor VR

Med denne kategor(Billede 24) sesder at VR stadig er et umodent vidensfelt. Forskerne
vurderer at der erstor mangel pa forskning og litteratur heri. Dette geelder blandt andet
designprocessen indenfor VR, hvor der ikke findes lige sa meget forskning som der gar
indenfor eksempelvis degn af 2D greensefladeDette gar ifalge forskerne ogsa processen
besveerige for designere grundethanglendedesignnormer og de skal derfor veere mere

kreative underderes arbejde med at designe Yg#ninger
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Modning af VRfeltet

Modning
af
VR-feltet

| think it's because

we're developing a we have a The main thing is
okay people is relying

medium in general so  medium now, but ;
all the people who are e need content Ognul_rj‘m’eg?;@:](:)
tw?r:kl?g gg\g? 'Sa and_we need because the model
IV gme dium P effective content commentation is there
DhAIP (e8I DMP - L. 423 - 424
DMP 182-183

Billede25 - Forsker affinity, modning af Vigltet

Der udtrykkes at \HReltet stadig er umodentpg atforskere og designeraf VRer ngdsaget
til ogsA atveere dem, som fremmer modningen af design afségR fagligt feltBillede 25.
Dette forklares som at nadesignere indgar i design af istemer bidrager de bade med
det enkelte VRsystem, men ogsa til VR som medie og fagligt Bt kan vaere forskellige
feellesskaber hvor folk hjeelper hinanden med forskellige udfordringer indenfor feltetdedm

sesmed programmer som Unity og Unreal Engine.
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Mangel pa VRlesignveerktgj

Mangel pa

VR-designveerktgj

is not just about the tool its
about how these tools lets say
we have these tools and how
do these fit in to workflows or
even to say what kind of
workflow do we need for
designing vr and then we can
also look back and see other
tools that im using so | think
that these are the things that
there is a room or gap on the
process level
JH -189-194

there is a missing part for
okay for some kind of VR
prototyping or model
quickly show the idea just
to externalize the idea from
our head to something
concrete that as a designer
they can see that and
reflect an it and also for
design critique
JH - 44-47

usually about system
right, the landscape
of systems let’s say
unity and other
platforms, is kind of
complex to
understand
DMP 84-86

I don't like AutoCAD but
around the world people
are still using it. So it
doesn’t matter.If you
actually have to use it it
doesn’t matter if you will
be in that field

DMP - L. 430 - 432

Billede26 - Forsker affinitymangel pa VRlesignvaerktgj

Forskerne mener, at der er mangel pa vaerktgjed¢isignaf VR(Billede 2§. Blandt andet

mener de, at der er behov for edesigrveerktgj 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 veerktgjer

indenfor VR, der allerede eksisterer kan veere for komplekse og fotekkéske 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

Billede27 - Forsker affinityEksternalisering

Eksternalisering af en idé er vigtig ifglge fersie, da det er en af de tidlige opgaver i
designprocesse(Billede 27. En designer skal have mulighed for at udtrykke sin idé visuelt,
bade for selv at veere i stand til at vurdere det, men ogsa for at fa feedback fra andre designere
eller stakeholdere. Ifglge forskee skal dette kunne gares hurtigt og effektivt, sa designeren
ikke mister fokus. Til at eksternalisere idéer i-déRignprocesserbenytter forskerne
forskellige metodersason360 maps, storyboards og bodystormjisgm bidrager med hurtig

eksternalisering.
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lterationer

Define. | think the ) , i start with some rough sketch
define, designers I'm pretty sure there’s  n haper 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 slortnet_h_ing: ge_ry smft:\ll mre
3 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

Billede28 - Forsker affinityiterationer
En stor del af designprocessen er arbejdet med iteratigBdede 2§, 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 indfarestétket som helst software
pa computeren for at gare skitsen digital og derved gge fidalitgauet. Jeffrey Ho
fortseetter derefter iterationerne indtil hans chef eller stakeholders er tilfredse nok til at
kunne fortseette processen. Derved udtrykkes deategorien, at en iterativ arbejdsproces er

central for den etablerede V&bejdsmetode.
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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
find some blogs and talk
about how to use unity
JH -26-28

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

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

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

idea or externalize your idea not just
in your head your express it with
whatever with words with some
visuals sketches or other things
JH - 334-339

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

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
scripting and programming
so that wont be a barrier
for people
JH - 177-180

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

if you are from design
background or maybe
another background
you won't have a
coding base on c++
or unity or any
conceptual
background
DMP 94-95

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

Billede29 - Forsker affinityTekniske/progammeringsudfordringer

| forleengelse af at nogle af de eksisterende veerktgjer indenfor VR kan veere for komplekse
mener Jeffrey Ho og Prieto, at designere ofte har tekniske udfordringer nar det gaelder design
af VR (Bilede 29. Dette fordi der indenfor \ddesign ofte er et krav om
programmerngskompetencer og kendskab til veerktgjer som Unity og Unreal Engine. Dette
skaber en barriere for mange designere meget tidligt i designprocessen, som flytter fokus veek
fra design. Derved vanskeligggares fremvisningen og tests af prototyper, da det errugitee

for en designer at iterere pa en prototype ved at programmere den. Derfor mener de, at der
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skal udvikledesigrveerktgjer, der ikke kraever programmeringskogbgncer, for at kunne

bruges.

Brug af eksisterende software

Brug af
eksisterende
software

| may tend to like different

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

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

Billede30- Forsker affinityBrug af eksisterende software

Til at overkomme tekniske @okrdringer har forskerne udviklet systemer og workflows, der
gor brug af eksisterende softwar@®illede 30. Blandt andet har Jeffrey Ho udviklet et
workflow, hvor brugen af PowerPoikbmbineres medindre software til at preesentere sine
ideer. Jeffrey Ho har udviklsin egen software, der gar 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 veerktgj som blot gengiver de funktioner som eksisterende
software allergle opfylder. Vores fortolkning af denne udtalelse er, at det ikke er

hensigtsmeessigt at lave endnu et veerktgj til at udfgre specialiserede designopgaver.
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Eksempelvis ville det vaere uhensigtsmaessigt at give mulighed for detaljeret 3D modellering,
da det alérede tilbydes i veerktgjer 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-Wikeraktivitet

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

Billede31 - Forsker affinityeksisterende software mangler mulighed for at simulerent@®aktivitet



Enaf de mader hvor VR adskiller sig fra andre medier er dets anderledes typer af imterakti
(Billede 31). Eksisterende software mangler mulighed for at simulere inteoaktig det er
derfor centralt at et nyt designveerktgij til at designe VR skal kunne simuleraktion Dette
geelder bade interaktion medreenseflader og \\Bpecifik interaktion, sonblandt andet at
kunne interagere med objekter i det virtuelle milj@et bliver derfor relevant at kunne

simulere interaktion med bade graenseflader og virtuelle olgekt

Immersion og embodiment i VR
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Billede32 - Forsker affinityjmmersion & embodiment
| forleengelse a¥/Rspecifikinteraktion 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 skais brugerertbillede 32. De mener,
at VR er et effektivt medie til at skabe immersion for brugeren pa en anden made end
traditionelle medier giver mulighed fpoda brugeren bliver komplet omsluttet af det virtuelle
miljg. Ifalge Ho giver dette dog ogsa nogle udfamder, hvortil det eksempelvier en

udfordring at teste personer i VR, da det kan risikeres at gdelsegge immersionen, hvis der
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