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Sammanfattning

Denna rapport utvarderar hur en post-it lapp applikation inom augmented reality fungerar i
samband med den agila arbetsmetoden Scrum, Scrum ar ett arbetssatt dar man kontinuerligt
evaluerar arbetsprocessen och utvecklingen. Inom den har metoden sa anvands post-it lappar
flitigt. Darfor skapades en applikation som en alternativ 16sning for att minska miljépaverkan
och for att ticka mindre yta pa kontoret. Augmented reality ar en teknologi som handlar om
att manipulera omvarlden med hjalp av digitalt genererade objekt som integreras i
anvandarens omgivning. Post-it applikationen utnyttjar dessa mojligheter for att skapa en helt
ny upplevelse. Detta gors genom att ge post-it lapp designen djup och genom att anvénda
omgivningen kring anvandaren for att generera hologram pa vaggar och foremal.
Utvecklingen av post-it mjukvaran utfordes pa Stena AB:s IT avdelning och resulterade i en
demo applikation som kan jamféras med andra digitala Scrum verktyg och den fysiska post-it
lappen. Efter tester med denna demo applikation sa drogs slutsatsen att denna typ av
applikation har potential men tyvarr &r begransad i nuléget.
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Abstract

This paper evaluates how a post-it application in augmented reality functions in association
with the agile working method Scrum, Scrum is an agile working method which continuously
evaluates the work process and the development. In this type of working method post-it’s are
used extensively. For this reason, an application was created as a substitute to lower the
environmental impact and to eliminate the obstructions which post-it’s brings. Augmented
reality is a technology that manipulates the environment with the help of digitally generated
objects that integrates into the real world. The post-it application takes advantage of these
possibilities to create a whole new experience. This is achieved by adding depth to the post-it
model and using the users’ environment to create holograms on walls and objects. The
development of the post-it software was carried out at Stena AB’s IT-department and resulted
in a demo application that can be compared to other digital Scrum tools and the physical post-
it note. Testing this demo application resulted in the conclusion that this type of application
has potential but is still very restricted in terms of usage.
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Forord

Vi vill ta tillfallet i akt att tacka Stena AB for att de gett oss mdjligheten att utforska vara
ambitioner som vi haft sedan tidigare kurs med att medfora inte bara tekniska resurser utan
aven andra necessarer. Vi vill dven tacka vara tva handledare pa StenalT Carl Berglund

och Sebastian Narbrink for underbart samarbete och ett stort tack till var handledare fran
Chalmers, Sakib Sistek, som alltid valkomnat oss med 6ppna armar och ett stort leende. Sen
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TERMINOLOGI/FORKORTNINGAR
Sticky Notes — Applikationens namn
CPU — Central Processing Unit

GPU — Graphical Processing Unit

HPU — Holographic Processing Unit

VR — Virtual Reality

AR — Augmented Reality

Scrum board — Sprint Kanban

Workspace — Arbetsyta

Spatial Mappning — Mappning av omgivningen
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1. INLEDNING

Detta kapitel ger en dversiktlig introduktion till projektet kring varfor just detta arbete har
utforts. Det kommer ta upp bakgrunden till arbetet och den teknologi det baseras pa. Samt de
fragestéllningar som avses besvaras under projektets gang.

1.1Bakgrund

Augmented reality(AR) &r en teknologi som under senare tid fatt enormt med publicitet och
vackt manga individers intresse. Detta for att det har implementerats inom applikationer
sasom Pokemon GO och de nya AR funktionerna som Google infort i dess Google Translate.
Detta ledde till att extremt manga individer bade gamla som unga blev intresserade av denna
plattform och vilket vackte manga fragor om hur langt man kan utveckla denna teknologi. AR
handlar om att manipulera omvarlden, detta skall inte forvaxlas med virtual reality(VR) som
skapar en helt ny virtuell varld, utan AR anvénder objekt, vaggar och ytor i verkligheten.
Dessa vaggar och objekt anvands for att skapa en upplevelse som aldrig forr, det &r en
uppslukande verklighetsupplevelse med objekt och ting som anvandaren kan se och interagera
med. Detta gor augmented reality till en oerhort intressant teknik da anvandaren far en kéansla
av att han eller hon fortfarande ar i verkligheten men med helt nya mojligheter. Projektet
grundar sig i en idé som vi hade fran en tidigare kurs dar vi arbetat med AR. Denna idé
presenterades for Stena AB och de blev direkt intresserade. De hade sedan tidigare haft egna
planer pa att utforska mojligheterna inom detta omrade men inte dedikerat nagra storre
resurser till det. Det har arbetet var darfor en perfekt mojlighet for dem att fa en inblick i AR.
For att se den inlarningskurva och tidsatgang som foljer denna teknik samt mojligheten att
skapa kompentens for framtida utveckling.

1.2 Syfte

Syftet med examensarbetet ar att undersoka alternativa losningar till dagens post-it lappar i
AR med Microsoft HoloLens. Da dagens post-it lappar har manga nackdelar nar det kommer
till funktionalitet, t.ex. i att de tacker stor yta vid anvandning av flera post-it lappar och
portabiliteten ar lag. For att forbattra dessa aspekter ar det bést att digitalisera post-it lapparna
da pappers avfallen minskar och extra funktionaliteter kan implementeras. Det kommer ocksa
utvarderas om en sadan applikation forbattrar den agila arbetsmetoden Scrum jamfort med
dagens alternativ. Detta for att undersoka om denna typen av applikation kan anvandas inom
omraden som dagens post-it lappar &r en stor del av.

10
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1.3 Mal

Da post-it lappar anvands i stor omfattning inom foretag sa behdvs det ett alternativ till
dagens I6sning da det bade ar miljomassigt daligt och tacker stor yta i kontoret. Malet ar
darfor att utveckla en demomjukvara som fyller samma funktion som dagens post-it lappar
med funktioner som skapning, editering, borttagning och forflyttning. Men &ven lagga till
funktioner som &r passande for en sadan har mjukvara. Detta gors aven for undersoka inom
vilka anvandningsomraden AR kan appliceras. Den utvecklade mjukvaran kommer att testas
for agila arbetsmetoder. Specifikt anvindningen till ”backlogs” som anvidnds mycket inom det
agila verktyget Scrum. Applikationen kommer att jaAmforas emot den traditionella metoden,
att anvanda vanliga notiser men ocksa andra digitala I6sningar.

1.4 Fragestallningar

For att uppna de mal som namns ovan kommer ett antal fragestallningar besvaras, dessa ar:
e Aren “sticky notes” l6sning i AR ett alternativ till de Iésningar som finns tillgangliga
idag?
Forbattrar och forenklar det arbete fér anvandaren med en sadan lésning?
Ar AR en bra plattform for en sddan applikation i dagsliaget?
Begransar den fysiska komponenten méjligheterna?
Forbattrar applikationen organisationen av fysiska post-it lappar?
Ar denna applikation enkel att anvanda?

Utover detta vill vi dven undersoka féljande pastaenden:

e Det underlattar att ha tillgang till de post-its man skapat vart man &n ar.

e Rostanvandningen inom applikationen kommer underlétta arbetet.

e Det kommer vara minst lika enkelt att skapa ”scrum boards” i denna applikation som
andra digitala verktyg.

e Applikationen kommer att kunna anvandas som ett alternativt verktyg till de som
redan finns fér Scrum idag.

e Denna Isning for post-it lappar kommer miljomassigt vara béttre.

1.5 Avgransningar

VR kommer inte att arbetas mot pa nagot sétt.

Applikationen kommer enbart utvecklas for Microsoft HoloLens.

Hardvarans konstruktion och uppbyggnad kommer inte att utvéarderas.

Minimalt fokus kommer att laggas pa sakerhet.

Databasoptimering kommer inte vara nagon prioritet.

Test kommer specifikt goras med den agila arbetsmetoden Scrum, mer specifikt med
’scrum boards”.

11
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2. METOD

Arbetet kommer att utforas i samarbete med tva handledare pa Stena IT. Da dessa handledare
aldrig utforskat detta omrade innan kommer de endast att tillféra tips och input géllande
mjukvaruutvecklingen, upplagg och arbetsprocessen. Tillsammans med dessa handledare
kommer det dven att diskuteras kring funktionalitet, anvandargranssnitt och struktur om vad
som behdver forbattras, tas bort och andras men idéen i sig ar oberérd.

2.1 Upplagg

FOr att strukturera arbetet kommer den agila arbetsmetoden Scrum att anvandas. Detta
astadkoms genom anvandning av flera natverksbaserade verktyg sasom GitHub och Trello.
Samt deltagande i Stenas dagliga scrum-moten. Anvandning av Github gér man att standigt
arbetar pa en uppdaterad version av mjukvaran oberoende av vart man arbetar fran. Trello
kommer att anviindas som en “’scrum board” for att halla koll pa vad som é&r gjort, vad som
skall goras och ett sétt att dokumentera nya idéer. Upplégg av arbetstider som bestdmdes var
mellan 9-17 varje vardag. Utover detta dgnas veckoslutet till rapportskrivning.

2.2 Arbetsgang

Det forsta som kommer att goras vid start av arbetet ar att definiera de funktioner som
mjukvaran behéver. Da det redan finns en prototyp av denna applikation, behovs det funderas
over vad som ar fardig implementerat och vad som behéver vidareutvecklas. Aven vad som
saknas for mjukvarans helhet. Sedan struktureras dessa olika funktioner sa att de utvecklas i
en logisk ordning. Darefter skall den redan befintliga databasen omdefinieras sa att den kan
innefatta de olika funktioner som skall tillaggas. Endast darefter kan utveckling av de olika
funktionerna pabdrjas. Fram mot slutet av examensarbetet har tid lagts undan for finslipning
av kod och fardigstallning av rapport. Samt tid for att testa applikationen och de funktioner
som implementerats.

2.3 Datainsamling

For informationssokning anvands Googles sokmotor och biblioteks material for att fordjupa
kunskaperna inom faltet. Tva dokumentationer som kommer att anvandas flitigt ar
dokumentationen for HoloLens som skrivits av Microsoft samt Unitys® dokumentation kring
AR. Testning av mjukvaran kommer att goras direkt pa den fysiska komponenten Microsoft
HoloLens eller i Visual Studios egen emulator. Under arbetets gang kommer det aven att
implementeras ett fatal tester for att besvara de fragestallningar och pastaenden som
definierats. Exempel pa ett sadant test #r att sétta upp ett ”scrum board” och se om detta ger
samma mojligheter som idag. For datainsamling for dessa tester kommer en Google enkat
anvandas, denna kan ses i BILAGA i(iv). Denna enkat togs fram utifran de fragestallningar
som skapats. Det har dven stallts fragor om alder, teknisk bakgrund och kén for att undersoka
ifall det fanns ndgon form av sammanband mellan dessa och de svar som gavs.

12
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3. TEORI

Under detta kapitel kommer den tekniska bakgrunden till rapporten att forklaras bade om
hardvaran och mjukvaran. Sedan dven bakgrundsteori som kravs for att forsta arbetets helhet.
Detta da vissa termer och teknologier ar relevanta i detta arbete.

3.1 Vad ar Augmented Reality?

Information som vi idag tar del av ar till stor del digitalt genererade vare sig det &r tidtabeller,
nyheter eller mejl. Denna digital data tar man del av via virtuella miljoer som genereras i
datorer, mobiler och mycket annat. Augmented Reality (AR) betyder att kombinera denna
digitala information med en verklig miljo och pa sa satt forbattra upplevelsen av det vi ser.
Det mojliggor integration med datorgenererade 2D- och 3D-objekt men ocksa foremal
omkring en. Man far mojligheten att kontrollera véarlden omkring sig pa ett helt nytt satt.
Ronald T. Azuma definerar i ”A survey of augmented reailty”[1] AR som ett system dar
foljande tre karaktéristiker kan finnas: Kombination av verkligt och virtuellt, interaktivt i real-
tid och att det registreras i 3D. [2]

En foljd av den informations alder som vi nu lever i &r att produkter ofta gar att ateranvanda.
En av de som utvecklats mycket under senaste arhundradet ar lagring, exempelvis hur man
lagrar kamerabilder efter de har tagits. Fram tills 1988 hade allmanheten enbart till gang till
analoga kameror som anvénder fotografisk film som lagring. Darefter lanserade Fuji forsta
digitala kameran till konsumenter som lagrar bilderna pa ett ateranvandbart minne. Vilket gor
att man kan anvanda samma lagring flera ganger om istéllet for att behdva byta efter varje
anvandning.[3] Att gora vardagen enklare dr nagot manniskan alltid stravat efter och liksom
digitalkameran kommer AR ha sin plats i historien for just detta.

Ett av de anvandningsomraden dar man kan se denna potential &r inom planplanering. Alltsa
att planera hur en yta skall se ut vid t.ex. ett event eller hur ett rum i ett hus skall mdbleras.
Genom att anvanda AR sa kan man fa fram virtuellt skapade objekt, en stol, ett bord eller en
séng. | figur 2.1 kan man se en illustration av hur detta kan se ut. Detta ger en battre
uppfattning av hur det faktiskt kommer att se ut utan att fysiskt moblera ytan. Alltsa behéver
man inte kdpa mobler och sedan inse att de inte passar eller har den funktionalitet man
forvéantade sig. [4][5]

Figur 2.1 Placering av mobel inom AR

13
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3.1.1 Sensorer

For att visualisera AR for en anvandare kravs en del hardvara som gor det mojligt att se de
virtuella objekten i den riktiga varlden. De ar speciellt tre olika enheter som behdvs for att fa
denna hardvara att fungera. Den forsta dr sensor som anvands for att lasa av omvarlden. De
fyller manga olika funktioner och anvands for manga olika typer av AR applikationer.
Sensorerna gor det exempelvis mojligt att lokalisera den position som man befinner sig pa och
sedan anvédnda denna information for att placera ut objekt eller liknande runtom en anvandare.
De skapar ocksa mojligheten att kartlagga omgivningen vilket gor det mojligt att identifiera
objekt, vaggar, manniskor etc. Manga olika typer av sensorer finns tillgangliga och vilka som
anvands beror helt pa vilken typ av data man arbetar med. De som &r vanligast inom AR &r
dock olika typer av ”sparningssensorer” som anvénds for att fa information om den riktiga
varlden. Det finns ett flertal olika typer av dessa sensorer, bl.a. optiska, akustiska och
elektromagnetiska sensorer. Alla anvands for att utfora samma uppgift, att ta upp information
som en dator kan processa och rendera.

3.1.2 Processorer

Den andra typ av enhet som behdvs ar processorer som anvands for att styra en AR mjukvara
utifran den data som sensorerna tar upp. For AR &r det speciellt tva typer av processorer som
anvands ”Central Processing Unit” (CPU) samt ”Graphical Processing Unit” (GPU). CPU:n
anvands for att utfora olika instruktioner beroende pa vad ett program vill ha gjort. Den gar
igenom den kod som skrivits och utféra de instruktioner som behdvs for att fa fram den
information som efterfragats. En GPU &ar mer specifikt inriktade pa att gora grafiska
berdkningar vilket ar en betydande del i AR da det mesta renderas i 3D grafik. Den data som
dessa olika processorer far fram genom sina berékningar anvands sedan av en applikation for
att visa nagot for anvandaren. For att kunna visualisera denna data behovs den tredje och sista
stora komponenten, en display.

3.1.3 Displayer

Alan B. Craig delar i ”Understanding augmented reality”[4] in dessa displayer i 5 olika
grupper:
Visuella displayer
Audio displayer
Haptiska displayer
Ovriga sensoriska displayer

e Stereo displayer
De mest familjéra av dessa ar visuella displayer som anvander ljus for att skapa en bild som
6gat kan identifiera. Man kénner igen detta i t.ex. datorskarmar, TV-apparater, mobiler m.m.
Dessa dr speciellt anvandbara inom AR da man behdver skapa visuella bilder av virtuella
foremal i omvarlden. Aven audio displayer &r vanliga och dessa anvander ljud for att
kommunicera information till anvandaren. Nagot som ar valdigt anvandbart da det visuella
kanske inte alltid ar inom synhall. Den tredje gruppen &r haptiska displayer dar anvandning av
berdéring kommer in. Kombinerar man nagra eller alla av dessa typer sa kan man fa en stereo
display. Vilket betyder att man anvander sig av en kombination av t.ex. ljud och bild for att
formedla nagot.[6]

14
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Genom att kombinera de tre ovanndamnda enheterna sa kan man skapa manga olika apparater
som har ett brett anvandningsomrade. For AR har man bade skapat och visualiserat ett flera
tal olika saddana genom aren. Dessa enheter faller under tre olika kategorier, visuellt
genomskinlig, obstruerad vy och projicerad AR. Inom gruppen visuellt genomskinliga enheter
ingar t.ex. hjdlmar, "Head-up” displayer (HUD), smart glasdgon och projektorer. Hir anvinds
en genomskinlig skarm genom vilken man ser den riktigt vérlden. Pa denna skarm kan sedan
information visas 6verlappande med verkligheten vilket ger en AR upplevelse. De enheter
som faller under obstruerad vy kallas "Head-mounted display”. Ett headset som blockerar vyn
och istéllet visar den riktiga varlden genom en kamera. Inom projicerad AR sa projiceras den
augmenterade informationen ut fran enheten pa ett objekt i riktiga vérlden. Vilket skapar en
projektiv display dar man ser den data som har genererats.[7]

3.1.4 Implementationer

Ett exempel pa en maskin som faller under kategorin visuellt genomskinlig” dr Google glass.
Glasdgon som anvander en liten genomskinlig display for att projicera information som man
kan se i figur 2.2. Glass skapade manga rubriker nar den forst tillkdnnagavs bade positiva och
negativa. Det skapad diskussioner kring hur AR inkraktar pa var integritet. Da det gar att
skapa applikationer som anvander sig av t.ex. ansiktsigenkanning.[8] Men pa den positiva
sidan sa foljde ett stort uppsving i artiklar och dialoger gallande AR. Vilket satte teknologin i
centrum pa manga hall och har gjort sa att stor utveckling inom detta omrade skett de senaste
aren.[9]

Figur 2.2 Google glass [41]
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AR foér mobilen har pa senare tid borjat anvandas mer och mer. Spelet Pokémon go som
slédpptes under 2016 ar en applikation som anvander sig av AR for att skapa en mer involverad
upplevelse. Den visualiserar POkemon i riktiga véarlden med hjélp av mobilens kamera som i
figur 2.3.[10]

Figur 2.3 AR i Pokémon Go

Inom gruppen visuellt genomskinlig ingick aven projektorer eller projektion. Alltsa att kunna
projicera en 3D figur i riktiga varlden, nagot som ocksa brukar kallas hologram. Denna typ av
enhet har Microsoft jobbat pa sedan 2010.[7] En utvecklarutgava av denna slapptes hosten
2016 under namnet HoloLens (figur 2.4). Microsoft kallar detta for den forsta helt fristdende
holografiska datorn.[11]

Figur 2.4. HoloLens
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3.2 Hur fungerar Scrum?

Inom mjukvaruutveckling sa talar man mycket om nagot som kallas agila arbetsmetoder.
Detta innebér att man kontinuerligt utvarderar arbetsprocessen och ser 6ver hur arbetet gar
tids- och utvecklingsmassigt. Det finns manga olika arbetssétt som anvéander sig av den agila
metoden. Ett av dessa ar Scrum dar man arbetar i vad som kallas sprintar.[12] Dessa sprintar
har en viss langd och under denna tid sa arbetar man mot att fardigstélla en del i det projekt
man arbetar med. Det finns manga olika begrepp inom Scrum som bygger upp hela modellen.
Négra av dessa ar product backlog”, ”sprint”, ’sprint retrospective” och ”daily scrum”. Alla
hjélper pa ett eller annat sétt till att skapa en modell for att arbeta agilt. ”Product backlog” ar
en typ av planering som man satter upp i borjan av projektet. Denna bestar av ett antal
anvandningsfall samt den tid man uppskattar att dessa kan ta att implementera. Infor varje
sprint sa véljer man sedan ut ett antal av dessa och ldgger in 1 en sa kallad “’sprint backlog”.
Denna anvénds sedan som underlag till det som skall ha skapats under en sprint.

De anvandningsfall som satts upp i backloggen fordelas mellan de individer som &r delaktiga i
Scrum teamet. Detta gors utifran den kunskap och erfarenheter de har kring det specifika
omradet. Teamet ansvarar for att fordelningen ar jamn och att alla ar bekvama med deras
roller. Det ar ocksa upp till team managern eller ”Scrum Mastern” som det dr definierat som
inom Scrum, att se till s att varje individ ar satisfierade. Dessa tva entiteter ar de tva som
utgor tva av de storre rollerna inom Scrum. Utdver detta sa finns det ocksa produktagare som
talar for kunden och dess behov och ser till s att allt fungerar ur ett affarsperspektiv.
Ovannamnda medlemmar i Scrum teamet utgor den grupp som star for utvecklingen. Utover
detta finns det ocksa “users”, “’stakeholders™ och ”managers”. ”Users” ar de anvandare som
produkten &r avsedd for, alltsa de som i slutdinda kommer att anvanda denna. Stakeholders”
ar de personer som pa ett eller annat satt kommer att paverkas av denna produkt. Till sist har
vi ”managers” som har ansvar for nagon eller flera delar av utvecklingsprocessen.

For att kontinuerligt ha koll pa hur langt man kommit, om nagon behdver hjalp eller om
nagon har for lite att gora sa har man vad som kallas daily scrums”. Dessa ér dagliga mdten
dar varje involverad person gar igenom hur det gar, om de behdver hjélp eller om det &r nagot
annat de har att ta upp. Dessa leds av ”Scrum mastern” som later varje lagmedlem gora en
kort summering av foregaende dags arbete. Detta gors kort och koncist for att halla nere tiden
pa motet vilket resulterar i en hogre narvaro. Da man inte kanner att man kommer att slosa
bort sin tid. Nér sprinten sedan ar slut sd gér man en “sprint retrospective”. Har gar man
igenom hur man tycker att det gick, vad som gjorts bra, vad som kan forbéttras till ndsta sprint
etc. Vilket gor att man kan forbéttra sig och se till att man behaller det som fungerat bra.
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Det finns dven en del mindre aspekter inom Scrum som trots detta ar véldigt viktiga. En av
dessa kallas for ”sprint kanban” eller kanske mer ként som “scrum board”. Ett exempel pa
detta visas i figur 2.5.[13] Dessa anvinds i samband med “daily scrums” for att enklare kunna
tala om och halla reda pa vad som gjorts, vad som gors och vad som skall géras. Den forsta
metoden som anvandes for detta var att anvanda sig av t.ex. en tavla eller whiteboard. Pa
dessa placerar man sedan post-it lappar som dokumentering for idéer och de anvéandningsfall
som arbetas med. Anvandningen av post-it lappar gor det enkelt att forflytta och ta bort de
anvandningsfall som har fardigstéllts och de som skall implementeras. Det skapar en
visualisering av arbetet som &r latt att folja och uppdatera. Digitalisering har lett till att detta
ocksa hittat sig ut pa internet. Ett verktyg som finns ute idag som kan anvands for att skapa
scrum boards” 4r Trello.[14] Som man kan se i figur 2.6 sa skapar man olika rubriker och
under dessa kan man skapa vad som kallas kort. Pa dessa kort kan man sedan skriva exakt det
man behdver. Som man kan se ar principen pa de tva figurerna nastan exakt samma, bara att
den ena &r fysisk och den andra digital.

Ea(,\dij Bl s | In f”’jw" DOone

o et Apsce dmaiais

uuuuuuu

f
Figur 2.5 & 2.6 Illustrerar "scrum boards” i fysisk modell(vinster) och med Trello(hoger).
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3.3 Hardvara

Detta kapitel kommer att handla om Microsoft HoloLens som ar den hardvara som anvants.
Det kommer att mer utforligt forklara vad det ar for slags enhet och hur denna ar uppbyggd.
Uppbyggnaden ar uppdelad i sensorer, processorer, displayer och de olika
navigeringsfunktioner denna enhet anvander. Dessa funktioner &r gester och réstkommandon.
| slutet av detta kapitel kommer ocksa spatial mappning tas upp och hur denna funktion
fungerar i samband med hardvarans komponenter.

3.3.1 Microsoft HoloLens

HoloLens &r en holografisk dator i form av en Head-mounted Display(HMD) skapad av
Microsoft.[15] De kallar den ledaren inom “mixed reality” teknologi. Den &r alltsa inte direkt
skapade for att anvandas for AR. Men vad ar skillnaden mellan dessa tva teknologier? Figur
2.7 visar en bild p& “Reality-Virtuality (RV) Continuum” som ar 1994 definerades av Paul
Milgram och Haruo Takemura[16]. Microsoft definierar detta som “The mixed reality
spectrum” som visas i figur 2.8. Vi ser ocksa i figuren att AR ar en valdigt liten del av det
som kallas ”mixed reality”. Som ndmndes i avsnitt 2.1 innebar AR att en video Overlappas
med digital information. ”Mixed reality” &r istéllet en blandning mellan detta och ”Virtual
Reality” (VR). Exempelvis att man har den riktiga varlden framfor sig och i den sa renderas
hologram (datorgenererade 3D-Objekt).[17]

| Mixed Reality (MR) |

— -
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Figur 2.7 lllustration av "Reality-Virtuality Continuum "[16]

Mixed reality

| ]
Physical |' "I Digital
reality reality
Augmented Virtual
reality reality

Figur 2.8 lllustration av “Mixed reality spectrum”™
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HoloLens placeras pa huvudet och anvénds for att visualisera olika typer av hologram i den
riktiga varlden, bade 2D och 3D. Den ar uppbyggd av ett flertal olika komponenter som gor
det mojligt att rendera objekt och placera dem i varlden. | avsnitt 2.1 sa namndes tre
komponentkategorier som ar nddvandiga for en AR enhet. Dessa var sensorer, processorer
och displayer, flera olika komponenter fran dessa kategorier bygger upp HoloLens.

3.3.1.1 HoloLens sensorer

Inom sensorer sa finns bl.a. en ’Inertial measurment unit” (IMU). Denna sensor méter kraften
och vinkelhastigheten helt utan externa referenser. Den data som fas genom detta anvands for
att halla koll pa hur och vart HoloLens &r positionerad. Vilket gor att varlden som HoloLens
ser alltid ar relativ till anvandaren.[18] Det finns ocksa fyra kameror (se figur 2.9) som forstar
miljon omkring dig som anvénds for att spara huvudrérelser. Vilket gor att HoloLens hela
tiden vet vart i miljon omkring dig du befinner dig. Aven platser du inte direkt tittar pd. Det
finns &ven en djupseende kamera som anvander infraréda stralning for att lokalisera, kénna
igen och kartlagga objekt.[19] Genom att anvanda denna kamera s& kan man rakna ut
avstaendet mellan ett objekt och HoloLens. Vilket ar nodvandigt i en holografisk applikation
da dessa hologram ofta skal placeras nagonstans i miljon framfor en, kanske pa ett bord, i en
pool eller en sang.

Ytterligare en sensor som &r en del av HoloLens &r en sé kallade ”ambient light sensor”.

” Ambient light” stir for omgivande ljus allts& hur ljust det ar pa den plats man befinner sig.
Inom mobiler sd anvands en liknande sensor for att avgdra ljuset i omgivningen och darefter
sanka eller hoja mobilens ljusstyrka. Vid Iagt ljust s behdver mobilen t.ex. inte ha lika hdg
ljusstyrka och vise versa. Detta anvands bade for att ge anvandaren en béttre upplevelse men
ocksa for att spara pa batteri da ljusstyrkan har en stor betydelse for batteritid.[20] | HoloLens
anvands det for att justera ljusstyrkan pa hologrammen sa att de syns i den miljé man befinner
sig i.

Figur 2.9 Sensorer i HoloLens
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Utover de sensorer som anvands for att registrera andringar i omgivningen sa finns det ocksa
mikrofoner och en videokamera. Mikrofonerna anvands for att registrera anvandarens rost vid
anvéandning av réstkommandon. Mer om réstkommandon och anvéndningen av detta kommer
i avsnitt 2.3.1.4. Videokameran anvénds for att ta bilder och video av omgivningen framfér
en. Med hjilp av “mixed reality capture” s kan man ocksé dela med sig av den holografiska
miljon via denna kamera. Sa att andra kan se det som visas ur ett forste persons perspektiv.
[21]

3.3.1.2 HoloLens processorer

Den andra komponentgruppen som namndes i avsnitt 2.1 var processorer. | HoloLens sa finns
det en Intel 32-bitars CPU som ocksa anviands som GPU samt en "’holographic processing
unit” (HPU) som Microsoft sjalva har utvecklat. HPUn som ar en for HoloLens specialbyggd
komponent anvénds for att bl.a. lagra en karta 6ver omgivningen och for att kdnna igen gester.
Mer om dessa gester kommer i avsnitt 2.3.1.1. HPUn &r ansluten till sensorer via vilka den far
information om omvarlden. Denna information processas och visas sedan i 3D-applikationer
pa HoloLens. [22] Denna komponent skapades da det ar mycket processorkravande att
rendera hologram och att halla kolla pa exakt den position som hologrammet renderats pa. |
figur 2.10 kan man se hur dessa processorer &r placerade i HoloLens.

Figur 2.10 Processorerna i HoloLens.

3.3.1.3 HoloLens displayer

For att kunna visa de objekt som processorerna renderar med hjalp av information fran
sensorerna sa behover man saklart den tredje och sista komponentgruppen, displayer.
HoloLens bestar av tva stycken olika typer av displayer, namligen visuella displayer och
audio displayer. Det ses alltsa som en typ av stereo display dar man kombinerar bade bild och
ljud. Den visuella displayen bestar av genomskinliga holografiska linser som gor det majligt
att fortsatt se omgivningen. Man kan se dessa linser i figur 2.11. Pa dessa linser projiceras
ocksa de virtuella bilder som skapas ifran en applikation. De skapar en illusion av att dessa
bilder ar pa olika positioner framfor en och pa detta satt skapas hologram. Den visuella
skdrmen bestar ocksé av tva stycken ljusmotorer eller ”light engines”. Philips definerar en
ljusmotor som ”The LED equivalent of a conventional lamp.”.[23] Dessa skickar ut de objekt
som skapats i processorerna som ljusstralar. Pa sa sétt kan anvandaren se de bilder eller
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hologram som applikationen ar tankt att visa. T.ex. en mobel som namndes i forsta avsnittet.
Det synfalt som denna display kommer med ar i nuldget en relativt liten yta, detta begrénsar
hur manga hologram en anvandare kan se framfor sig.

Figur 2.11 HoloLens visuella display.

Det finns ocksa en audio display som sitter i h6jd med 6ronen pa bada sidor pa HoloLens.
Man kan se en av dessa i figur 2.12. De ar skapade for att ge en mer involverad upplevelse.
Ett exempel pa detta ar t.ex. om ljudet appliceras pa ett hologram. Ar hologrammet framfor
dig sa later det som att det ar framfor dig, ar det till hoger sa tystar den vénstra hogtalaren sa
att man upplever det som att det skulle vara ett ljud i verkligheten. Denna typ av ljud kallas
spatial sound”, mer om detta kommer i avsnitt 2.3.1.5.[24][25]

Figur 2.12 HoloLens audio display(hdgtalare)
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Med HoloLens har Microsoft lyckats skapa en interaktiv upplevelse som sammanbinder den
verkliga och digitala varlden.[15] De komponenter som ndmnts ovan gor det mojligt att
interagera med datorgenererade objekt som att de vore en del av den egna miljon. Det finns
ett flertal olika satt att interagera med HoloLens, genom gester, rost och blick. Dessa kommer
I tur och ordning att tas upp i kommande avsnitt.

3.3.1.4 Gester och rostanvandning

Under detta delkapitel kommer det kort forklaras om anvandning av de olika gester,
rostkommandon och rostdiktering som finns implementerad i HoloLens. Det kommer att
forklaras hur dessa gester utfors och inom vilka anvandningsomraden som de kan appliceras.
Till sist kommer funktionaliteten av rostkommandon och rostdiktering att forklaras.

3.3.1.4.1 Air tap

For att valja objekt eller hologram i HoloLens sa kan man anvinda sig av “air tap” (dven
select gesture). Som namndes i avsnitt 2.3.1 s& har HPU:n mojligheten att kdnna igen
speciella rorelser som gors inom vyn eller gesture frame” (figur 2.13) som Microsoft kallar
det. ”Air tap” fungerar sa att du stracker ut handen framfor dig med handflatan fran dig i en
knytndve. Genom att sedan lyfta och sanka pekfingret som figur 2.14 illustrerar sa kommer
HoloLens att registrera att en valgest har gjorts. Detta kan sedan anvéndas i en applikation for
att t.ex. trycka pa en knapp.[26]

Genom att anvéanda sig av air tap i kombination med andra handrorelse s& far man ocksa ett
par andra mojligheter for att gora ytterligare gester. Genom att géra en enkel tryckning och
sedan halla ned fingret sa kan man halla, navigera och manipulera objekt. For att utfora
navigering och manipulering sa flyttar man runt handen vilket kommer gora sa att ett objekt
andras pa ett eller annat vis. Vad som sker beror helt pa den applikation man anvander.[27]
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Figur 2.14 Illustrerar “air tap” gesten.
3.3.1.4.2 Bloom

For att kunna navigera mellan olika applikationer sd anvander man sig av gesten som kallas
”bloom” (dven “home”). Denna gest anvéands for att komma tillbaks till startmenyn och
anvands enbart for detta. Som figur 2.15 visar sa placerar man handen framfor sig med
handen kupad. For att sedan utfora gesten sa 6ppnar man handen sa att det liknar andra delen
av figur 2.15.[27]

Figur 2.15 Illustration av "bloom” gesten.
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3.3.1.4.3 Blick och pekare

”Gaze” eller blick som det heter pa svenska anvands for att sikta pa objekt i varlden genom att
registrera vart anvandaren kollar. Det fungerar pa samma sétt som muspekaren pa en dator.
Genom att flytta blicken flyttar man ocksa vart man pekar, for att indikera detta sa kan man
anvénda sig av en pekarmarkor. Detta visas 1 figur 2.16. Detta gor det enklare att se exakt vart
mitten av blicken ar placerad.[28]

Figur 2.16 Pekare i HoloLens som indikerar vart anvandaren kollar.

3.3.1.4.4 Rostkommandon och réstdiktering

Den tredje och sista typen av input som man kan anvénda ar rosten. Det gor det mojligt att
anvanda manga olika kommandon genom att saga dem. Om man t.ex. skulle vilja vélja ett
objekt utan att anvénda sig av “air tap” s kan man enkelt sdga ”Select”. Detta kommer att ha
exakt samma verkan som om du skulle anvanda handen och klicka. Det har kan ocksa
anvandas for att diktera text. Har lyssnar HoloLens efter det som anvandaren séger och med
hjalp av fordefinierad grammatik skapas meningar. Detta gor sa att man inte behéver anvanda
sig av ett tangentbord for att skriva.[29] Det gar ocksa att sjalv definiera den grammatik som
ska anvéndas. Detta kan t.ex. goras for att kdnna igen en specifik fras och sedan anvanda
denna for att utféra nagon funktion i en applikation.[30]

3.3.1.5 Spatialt ljud

For att flytta fokus till det hologram som man vill att anvandaren skall kolla pa sa kan man
anvanda sig av nagot som kallas “spatial sound”. Detta gérs genom att simulera 3D-ljud och
pa detta satt fa det att lata som att ljudet kommer fran ett speciellt stalle i rummet omkring
dig. Man kan ocksa med hjalp av detta indikera vart ett objekt befinner sig om det skulle vara
utanfor synfaltet. Vilket skapar en mer uppslukande kansla och far det att verka som att dessa
objekt faktiskt finns.[31]
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3.3.1.6 Spatial mappning

For att applikationer i HoloLens skall veta hur varlden runt en ser ut behdver denna kartldggas
sd att man kan anvéanda denna information for att identifiera vaggar etc. Detta kallas aven
spatial mappning, har skapas en representation av olika ytor i den riktiga varlden. Dessa ytor
ar uppbyggda av ett tatt triangelnat som sparas pa HoloLens och bearbetas med hjalp av
HPU:n. Med hjalp av denna mappning sa kan man fa de virtuella objekten att verka
integrerade i den riktiga varlden. En av de saker som det anvands for ar ocklusion. Alltsa att
ett objekt kan placeras bakom andra foremal som finns i den riktiga varlden. T.ex. att ett
hologram av en hund kommer bakom en stol eller fatolj eller liknande.

En annan funktion som detta ger, ar mojligheten att placera objekt i varlden relativt de véggar
och foremal som finns. Man kan med hjélp av detta begransa hur och vart olika objekt kan
séttas ut i varlden. Exempelvis skall en tavla inte kunna sitta bakom véggen och (oftast) inte
heller pa marken. For att forenkla placering av hologram for anvandaren kan man ocksa
visualisera mappningen. Da kan det exempelvis se ut som i figur 2.17. Detta gor att man ser
vart vaggarna och foremal som kartlagts befinner sig. Man kan exempelvis visa vart golvet
eller vaggen ar samtidigt som man placerar ett objekt vilket ger en klarare bild for vart det
kommer att placeras. Man kan ocksa se exakt vad det ar som har kartlagts. [32]

igur 2.17 Spatial mapping for HLens.
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3.4 Mjukvara

For att utveckla applikationer till HoloLens sa rekommenderar Microsoft att man anvéander sig
av ett par olika mjukvaror. For att programmera sa ar det enklast att anvanda sig av Microsoft
Visual Studio (MSVS). Tillsammans med detta sa anvander man sig av Unity® for att skapa
det objekt som visas i applikationen. Denna kombination ar snabbast for att komma igang
med utveckling inom ”mixed reality”.[33]

3.4.1 Unity®

Unity® &r en spelmotor som kan anvénds for att skapa spel, applikationer och upplevelser i
bade 2D och 3D. Det ar ett av varldens mest anvanda verktyg for spelutveckling. Det anvands
till HoloLens for att skapa de hologram som anvandaren kan se framfor sig. Det gor det ocksa
mojligt att pa ett enkelt séatt skapa skript till dessa objekt som paverkar dem pa olika satt. Det
kan t.ex. vara att objektet flyttas med anvandaren nar denne flyttar pa sig. Dessa skript kan
skrivas med tva olika sprak, JavaScript eller Visual C#.[34] Till HoloLens sa skapas dessa
ofta med Visual C# da detta ocksa ar en produkt skapad av Microsoft. Detta gor det ocksa
enkelt att integrera det man skapar med kod redan skriven av Microsoft. Denna fardigskrivna
kod som Microsoft gor tillganglig kommer under ett paket vid namn HoloToolkit. | detta
finns en méngd olika ndédvandigheter tillgangliga som man direkt kan anvénda i sin
applikation. Bland detta finns t.ex. script som hanterar spatial mappning och mycket annat.
Detta paket gar att importera till Unity® vilket gor anvandningen mycket simpel.[35]

3.4.2 Visual Studio

De script man anvander i Unity® skrivs enklast i Visual Studio som ar en utvecklingsmiljo
byggd for anvandning med bl.a. Visual C#. Denna utvecklingsmiljo gor det enkelt och snabbt
att skriva sin kod. Det ar optimerat for att anvandas med HoloLens och ger ocksa mojligheten
att anvénda en emulator av HoloLens. Denna emulator gor det mojligt att utveckla
applikationer utan den fysiska komponenten.[36]

3.4.3 Blender
Blender ar ett gratis program som anvands for 3D-modellering, animering och mycket mer. |

Unity® kan man enkelt importera dessa 3D-objekt som sedan kan anvands som hologram i en
AR applikation.[37]
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4. KRAVSPECIFIKATION

De krav som vi hade pa denna applikation var féljande:
Grundlaggande funktioner:
e Applikationen skall kunna skapa, ta bort och flytta ”Workspaces” (’scrum boards”)
e Skapa, ta bort, redigera och flytta en rubrik
e Skapa, ta bort, redigera och flytta en notis
e Applikationen skall kunna sétta notiser och rubriker inom dessa ”Workspaces”
e En odversiktlig guide som gar igenom applikationen
e Ensimpel inloggnings metod

Ovriga funktioner:
e Notiser och rubriker skall endast tillhtra ett eller inget ”Workspace”
e Efter inloggning skall en anvandare kunna skapa/ga med en grupp
e Delning av ”"Workspaces” skall kunna gdéras mellan anvandare i samma grupp
e Forstoring/forminskning av ”Workspaces”
e Enny 3D modell pa notisen
e Enny form av inmatningsmetod
e Generella feedback for att applikationen skall ge anvandaren respons
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5. GENOMFORANDE

FoOr att skapa en post-it applikation krévs det mycket tdnk kring vad som behévs och vad som
ar irrelevant inom applikationen. Detta gors for att inte gora allt for manga funktioner som for
applikationen inte har ndgon storre betydelse. Detta kapitel handlar om hur man gick tillvaga
for att sortera ut ontdiga funktioner och implementationer. Sedan aven vad som verkligen
behovs for att denna applikation skall fungerar i samband med den agila arbetsmetoden
Scrum. Detta kapitel kommer dven mer utforligt ga igenom hur dessa funktioner, modeller
och andringar gjordes och varfor. Har ingar t.ex. hur ’scrum boards” och post-it lapp
modellerna ar skapade och deras funktionalitet i applikationen. Aven saker som tangentbord
och varfor det valdes att tas bort helt.

5.1 Sticky notes

For arbetet har applikationen “’Sticky notes” skapats. Denna applikation dr en simpel iteration
av dagens fysiska post-it lappar med nagra extra tillkommande funktioner for att kunna
anvandas med den agila arbetsmetoden Scrum. Applikationen ar skapad for tekniken AR och
ar utformad for att anvandas med Microsoft HoloLens. Applikationen styrs genom att
anvanda sig av ett antal olika rostkommandon samt de tva gester som idag finns
implementerade med HoloLens. Dessa beskrevs i mer detalj i kapitel 2.3.1.4. FOr att skapa en
notis sa sdger man enkelt “create note” vilket kommer att placera en post-it i 6gon hojd. Man
kan sedan anvinda sig av av “air tap” gesten for att forflytta notisen.

Vid forflyttning av en notis sa kommer den att rita upp den spatiala mappningen. Detta
kommer att visa vad som har kunnat kartlaggas av rummet man befinner sig i och detta
implicerar da vart man kan placera notisen. Det har kan man se i figur 5.1.

/
R 4 A { 1 B

\ 8 \ b (o )

\ i
|
v. - )
/ \ %
| :
=
| BN\ B ’
\ e

Figu.drflyttning av notis.

Resterande funktioner fungerar enligt samma princip, nar man vill att nagot skall utféras av
applikationen sa anvander man sig av ett réstkommando eller fysisk gest. Applikationens
grundfunktioner ar foljande: Att skapa notiser, editera och ta bort dessa, det gar aven att logga
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in med ett anvandar-1D som kommer att diskuteras mer om i 5.5. Det gar dven att skapa
arbetsytor som skall fungera som ”’scrum boards” dar man kan spara grupper av post-its i en
viss mall. Denna kan anvéndas for att skapa t.ex. backlogs vilket ar vad denna applikation i
huvudsak testas for. Sedan finns det dven underliggande funktioner sasom att flytta och radera
en text samt forflyttning av en post-it. Nar det kommer till ”scrum boards” finns &ven
funktioner som forstoring/férminskning, radering och forflyttning av en specifik ”scrum
board”. Sedan kan man dven hdmta en redan existerande ’scrum board” som finns i databasen
genom att ange dess unika id.

5.2 Workspace

Tidigare namndes det kort om “scrum boards”, i ”Sticky notes” applikationen sa kallas detta
“Workspace” vilket fungera pa samma sétt. Detta for att applikationen skall vara riktad till att
anvandas tillsammans med den agila arbetsmetoden Scrum som namnt ovan. Det skall alltsa
kunna innefatta notiser som kan placeras under rubriker som man sjélv satter upp efter behov
t.ex. under "finished”-rubriken skall alla de notiser man fardigstéllt l&ggas, detta kan ses i
figur 5.2.

finished

N

S8 iy e
For further you | 2 ad
Tiave o login, sy g N“E'i

Figur 5.2 "Workspace” med innefattande notiser och rubriker.
Man kan dven forstora och forflytta hela ”Workspace” med allt de innefattar, detta gors

genom att anvanda réstkommandot "Open menu™ som aktiverar dessa funktioner, denna meny
kan ses i figur 5.3.

s 4 ”‘\"‘ ui‘-'t‘ ' ¥
Figur 5.3 "Workspace” menyn for forflyttning och storleksandring.
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Dessa "Workspace” sparas kontinuerligt pa databasen nar man skapar ett ”Workspace”,
skapar/flyttar en notis och nar man skapar/flyttar en rubrik. Detta for att anvandning av
”scrum boards” oftast sker mellan flera anvandare och da vill man garna ha en uppdaterad
version av "Workspacet”. Det tankta var att gora detta under real tid men pa grund av tidsbrist
kunde denna funktionalitet aldrig implementeras till fullo. Da den metod som testades inte var
optimal i nagot fall.

Den ideala funktionen hade varit att vid &ndring av ett ”Workspace” som finns nerhamtat pa
flera anvandares HoloLens s uppdateras allas ”Workspace™ automatiskt via databasen. Da
ser alla anvandare en och samma version av ”Workspacet”. For “’sticky notes” applikationen
ar det istallet upp till anvandaren att halla sitt eget ”Workspace” uppdaterat. Genom att saga
“update Workspace” hamtas all information ner fran databasen for det specifika
”Workspacet”, finns det andringar utfors dessa. Det som testades under utvecklingsfasen var
att konstant uppdatera ”Workspacet” via databasen, detta gick inte som tankt da applikationen
skickade ut alldeles for manga forfragningar vilket den inte kunde hantera. Detta ledde till att
applikationen kordes extremt langsamt, saledes bestamdes det att lamna denna funktion for
vidareutveckling.

5.3 Inmatningsmetod

Den ursprungliga inmatningsmetoden som applikationen anvande sig av var ett virtuellt
tangentbord. Detta tycktes vara ett steg tillbaka i utveckling da det bade var langsamt och
relativt knepigt att anvanda. Da detta ar en framtidsriktad applikation var denna losning inte
passande, detta tangentbord visas i figur 5.4.

Figur 5.4 Ursprungliga tangentbordet
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Losningen som tillampades istéllet var att anvénda sig av rostinmatning. Denna teknik fanns
redan i HoloLens da den anvander sig av rostdiktering for att styra dess personliga assistent-
program Cortana.[38] Det gjordes genom att ange ett réstkommando som sedan aktiverar
rostdikteringen, denna rostdikterings session sparas kontinuerligt in i en strdng. Denna stréng
anvandes sedan for att skriva ut texten pa den specifika notisen, detta gjorde att applikationen
ké&ndes naturligare och snabbare att anvanda. For att ge anvéndaren feedback nér denne har
startat rostdiktering for inmatning har en inspelnings timer skapats. Denna visar fér
anvandaren att applikationen ar redo for denne att prata, vilket ses i figur 5.5.

To remove a note

say "remove note*
To open warkspace menu For turther funcbions you
say "open menu” hava to login, say \ogin

Figur 5.5 Rostdikterings ikon.

Detta gjordes sjalvklart for att fa anvandaren att forsta att rostkommandot har upptagits och
att applikationen nu ar i rostdikteringslage. Denna form av inmatningsmetod har dock ocksa
nackdelar, dessa ar att rostdikteringen endast fungerar pa engelska for tillfallet och att
traffsakerheten pa rostdikteringen inte ar 100% utan den tar oftast fel pa liknande ord sasom
"hug" och "bug". Detta ar dock inte fel pa kodningen eller applikationen i sig utan detta gar
bara inte att fa till hundraprocentigt i nulaget. Trotts detta valdes denna inmatningsmetod for
att visa framtidsmajligheterna.
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5.4 Rostkommandon

For navigering i applikationen sa anvands primart en mangd olika réstkommandon. Vilket gor
det snabbt och enkelt att navigera sig runt i applikationen och anvanda dess olika funktioner.
De fanns andra alternativ som att anvénda sig av knappar och “tap”-gesten for att t.ex. kunna
skapa en notis men denna metod var inte bara jobbigare att utféra utan dven langsammare
tidsmassigt. Detta tar dven upp mycket utrymme pa det redan begransade synfaltet som
HoloLens har. Att anvanda rosten for att ge kommandon blir som tidigare ndmnt dven mer
naturligt. Inte minst for en applikation som ar skapad med en sadan framtidsteknik som AR.
Det som styrs med hjélp av dessa rostkommandon &r att skapa notiserna men aven for det
mesta i applikationen. Dessa rostkommandon ar:

Innan inloggning av anvéndare:

"Create/make note" skapar en notis pa en vagg eller framfor en beroende pa scenario.

e "Delete/remove note" tar bort den specifika notisen anvandaren tittar pa.

e "Edit note" startar rostdikteringen fér inmatning av en notis.

e "Clear note" rensar allt innehall pa en notis.

e "Create/make workspace” skapar ett ”Workspace” pa en vagg eller framfor en
beroende pa scenario.

e "Delete/remove workspace” tar bort ett specifikt Workspace” anvandaren tittar pa.

e "Open menu" dppnar ”Workspace” menyn for forflyttning/storleksandring pa det
specifika ”"Workspacet” anvandaren tittar pa.

e "Close menu" stanger av den ovannamnda menyn.

e "Create/make header" skapar en rubrik pa ett "Workspace”.

e "Delete/remove header" tar bort den specifika rubriken anvandaren tittar pa.

e "Edit header" startar rostdiktering for inmatning av en rubrik.

e "Clear header" rensar allt innehall pa en rubrik.

e "Hide guide™ gommer alla guider som finns i applikationen.

e "Login" byter scen till login scenen.

Efter inloggning har anvandaren tillgang till nya réstkommandon, dessa ar:

"Create/make group™ skapar en ny grupp i databasen.

e "Join group" visar upp ett numeriskt tangentbord dér anvéndaren kan ange ett grupp-id
for att ga med.

e "Share workspace” visar upp ett numeriskt tangentbord déar anvéndaren anger den
grupp ett specifikt "Workspace” skall delas med.

e "Get workspace” visar upp ett numeriskt 0-9 tangentbord dar anvandaren anger
“Workspace” id:t som den vill hamta fran databasen (OBS! Detta gar endast om
anvéandaren ar med i den grupp ett "Workspace” &r delat med).

e "Update workspace” uppdaterar det ”Workspace” anvandaren tittar pa.

33
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KeywordManager

Script

Figur 5.7 visar alla de rdstkommandon som finns i applikationen. Det ar dven extremt enkelt
att lagga till nya saddana rostkommandon da scriptet ar gjort sa att man anger en strang som
HoloLens vantar pa att ta upp via mikrofonen. Sedan &r det bara att ange en funktion som
skall koras vid upptagning av den specifika strangen.

Recognizer Start | Auto Start

¥ Keywords And Responses

Size
¥ Create note
» Make note
¥ Create new note
» Make new note
» Spawn note
» Show keyboard
» Remove note
¥ Delete note
» Discard note
» Get all notes
» Edit note
» Alter note
» Clear note
¥ Erase note
» Remove all notes
¥ Login
P Create workspace
» Make workspace
» Open menu
» Close menu
¥ Create header
» Make header
¥ Spawn header
¥ Delete header
» Remove header
» Erase header
» Edit header
» Save workspace
P Get workspace
» Remove workspace
¥ Delete workspace
» Erase workspace
» Update workspace
¥ Create group
» Join group
¥ Share workspace
Close guide

Figur 5.7 Visar de rostkommandon som skapats med hjalp av HoloToolkits egna skript
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5.5 Inloggning

I applikationen loggar man enkelt in via en unik pinkod som applikationen kan generera for
varje anvandare. Dock som sagt i avgransningar har sakerhet inte varit nagot som prioriterats.
Utan det har gjorts sa att man endast loggar in genom att ange den autogenererade pinkoden
man fatt, da ar det ocksa upp till en sjalv att komma ihag denna pinkod. Hur denna pinkod

genereras kan man se i figur 5.8.

(<]

= This is your pin:
3586

Back

Figur 5.8 Generering av pinkod for anvandare.

Detta var dock inte det forsta tankesattet for att logga in, utan det testades &ven med
inloggning via réstigenkanning men detta var fér komplext att implementera, da HoloLens
inte specifikt har nagon sadan funktion. Det enda alternativet att skapa en sadan inloggning
var att jamfora tva audioklipp, vilket betyder att man skulle behdva séga sin inlogging med
samma ton och takt, med minimalt bakgrundsljud. Detta var alldeles foér komplicerat och
specifikt for att det skulle vara en rimlig I6sning. Darfor valdes I6sningen att endast anvénda
pinkoder. Dessa inmatades forst med rostdiktering, men da det konstaterades att detta tog
langre tid &n en simple 0-9 nummerplatta, sa anvandes istéllet detta, detta kan ses i figur 5.9.

& Enter user pin...
e

1
4
v/
@0 v

Figur 5.9 Inloggningsskarm for applikationen.
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5.6 Spatial mappning

| kapitel 2.2.1.6 beskrivs hur HoloLens kartlagger varlden och skapar en sa kallad spatial
mappning. Denna anvands for att en applikation skall kunna veta hur omvérlden ser ut, och pa
sa satt kunna anvanda vaggar och objekt som en kanvas. Ett av problemen som namndes var
att allting omkring en inte alltid kan kartlaggas, dér det basta exemplet &r glasrutor. Till foljd
av detta sa skapas det tomrum i omvarlden dar man inte kan specifikt placera eller skapa
objekt. For “sticky notes™ applikationen blev detta speciellt uppenbart da man forsokte flytta
en notis. Da man anvinder “tap”-gesten sa visas den ’mesh” som har renderats av rummet.
Nar man sedan flyttar huvudet foljer notisen med, men sa fort man kommer 6ver ett tomrum
sa slutar notisen att folja och startar igen forst da man satter blicken pa en plats som lyckats
kartlaggas, detta visas i figur 5.10 och 5.11.

36



CHALMERS

UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

Tomrummen var inget storre problem fér denna funktion da man hela tiden ser vart man kan
placera notisen. Det blev dock ett uppenbart problem da man skulle skapa notiser och
”Workspaces” eftersom man inte ser “meshen” nér detta gérs. Funktionen som skrivits for att
instansiera notiser i omvarlden skapades sa att de placeras pa den véaggen eller det
“Workspace” man kollar pa. Problemet &r att om en del inte renderats och man forsoker skapa
en notis dér s kommer ingenting att hdnda. Detta for att funktionen letar efter ett hitobject”.
Ett "hitobject ” dr det specifika objekt anvandaren kollar pa med hjélp av sin ”gaze”, i detta
fall hamtas detta objekt for att forsékra att man blickar pa en mesh”. Men da inget finns dar
kommer man att fa ut ett null-exception” (object reference not set to an instance of an
object). For att 16sa detta utvecklades funktionen sa att om den inte hittar en véagg, renderas en
notis tva meter framfor anvandaren. Vilket gor att en post-it alltid kommer att skapas
oberoende pa om hardvaran lyckats kartlagga omgivningen helt eller inte. Denna metod
anvands pa samma sétt vid instansiering av ett "Workspace”. Med denna I6sning var det nu
aven mojligt att skapa notiser utomhus eller pa 6ppna ytor, vilket inte hade varit mojligt med
den foregaende iterationen av applikationen.

Ett sammanhangande problem som ockséa hade med den spatiala mappningen att gora, var att
ibland vid instansiering s& skapades objekten bakom den renderade “meshen”. Detta da
renderingen av ytorna aldrig &r helt plana eller perfekta, vilket leder till imperfektioner i
meshen. Dessa imperfektioner kan vara allt fran tomrum till konvexitet, dessa leder till att
HoloLens inte uppfattar ytan som slat. Vid instansiering kan da notisen hamna bakom en av
dessa konvexiteter da den skapas platt mot den ytan som anvandaren blickar pa. Detta ledde
till att vid anvandning av andra funktioner sdsom editering och forflyttning sa uppfattade inte
HoloLens att det anvandaren blickar pa faktiskt var en notis utan den upptar istéllet meshen”.
Detta leder till att vissa funktioner inte fungerar pa vissa stallen av notisen da manga
réstkommandon kraver att anvandaren kollar pa en notis. Detta l6stes enkelt genom att vid
instansiering av notiser och ”Workspace” sa lades de ett par centimeter framfor vaggen. Det
hér gjorde att imperfektionerna som meshen renderat inte har nagon betydelse. Da dessa
endast var nagra millimeter in eller ut. P4 samma satt instansieras alla objekt i applikationen

99,299

dé man vill forsékra att den verkligen ar pd” véggen och inte bakom.

37



%) CHALMERS

UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

5.7 Lagerhantering

Det har tidigare tagits upp om rendering och uppfattning av omvarlden och alla tillkommande
problemen som stéttes pa. Under detta avsnitt skall det beskrivas mer utforligt om
lagerhantering och hur dessa anvandas i applikationen. Aven en kort beskrivning pa vad ett
lager ar.

Lager ar nagot en utvecklare sjalv kan skapa for att underlatta t.ex. instansiering av objekt och
for att hamta objekt anvandaren blickar pa. Unity® anvander lager for att skilja pa
information sasom véggar, platta ytor och objekt. Detta for att t.ex. underlatta for utvecklaren
att hitta specifika objekt som ligger pa de olika lagerna. Detta anvéandas flitigt da lager
anvandes for att forsta vad det ar anvandare tittar pa, om det antingen &r en vagg, tom yta eller
ett "Workspace”, Unitys® lagerhantering kan ses i figur 5.12.

L' Tags & Layers & %
¥
¥ Tags
Tag 0 Letter
Tag 1 BackSpace
Tag 2 NoteText
Tag 3 infe
Tag 4 Workspace
Tag 5 PostIT
Tag & ResizeButton
Tag 7 Header
Tag 8 Numpad

¥ Sorting Layers
= Layer Default

Layers

Builtin Layer 0 [Default
Builtin Layer 1 Transparentfx
Builtim Layer 2
Builtin Layer 3
Builtin
Builtin
Builtin er 6
Builtin Layer 7

User Layer 8 Workspace
User Layer 9

User Layer 10

User Layer 11

User Layer 12

User Layer 13

User Layer 14

User Layer 15

User Layer 16

User Layer 17

Figur 5.12 Lagerhantering i Unitys® spelmotor.

Ignore Raycast

Water
ur

Beroende pa vad anvandaren blickar pa kan olika rostkommandon och funktioner anvandas.
Detta gjorde det enkelt att hitta ett specifikt “gaze”-objekt da lager ignorerar all annan
information angaende kringliggande objekt. Nagot som anvéndes speciellt under instansiering
av notiser da det var enkelt att underscka ifall anvandaren tittar pa en végg eller ett
”Workspace”.
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5.8 Webbserver & databas

For att spara den data som behover ateranvandas i applikationen sa anvander vi oss av en
webbserver. Vi kommunicerar med denna genom WWW-forms och PHP scripts som utfor
olika funktioner. Databasen ar baserade pa RDBMS maria DB och &r en del av ett webbhotell.
Anvandning av en webbserver bestamdes under foregdende projekt da det verkade vara det
enklaste och det som har mest stod for vidareutveckling. Under foregaende projekt testades
manga olika databas typer sasom MySQL och MSSQL men Unity® stodjer dessvérre inte
dessa databastyper da de anvander sig av olika “Framework” versioner.[39] Da ingen storre
vikt skulle laggas pa databasdelen bestamdes det att fortsatta anvanda denna typ av
datahantering, da fardig kod och upplagg redan fanns. Dock behdvdes det géras modifieringar
av databasen da den inte hade alla de tabeller som behévdes. Tabeller sasom grupper och
“Workspaces” fanns inte sedan tidigare. Sa under ett tidigt stadie av utvecklingen sa lades det
ner tid for att omdefiniera databasen sa den klarade av alla de funktioner som planerats att
implementera i applikationen. Den slutgiltiga databasen och dess relationer kan ses i figur
5.13.

e ‘\ content ‘
(o) ™
Jae RN N  user_id ) (ﬁ (‘/_?
Cpomision 2 e R e
\\\ J 7

Figur 5.13 UML-diagram pa databasen.

Med den nya databasen behtvdes det dven andringar i PHP skripten samt nya PHP skripts for
de nya funktionerna i applikationen. Dessa PHP skript designades for att t.ex. hdmta, spara
och uppdatera ”Workspace”. De utvecklade PHP skripten ligger pa serversidan och anropar
databasen via SQL-queries som antingen hamtar eller skickar information. Det som
bestdimmer vad som skall hdnda ar applikationens back-end. Har anvands WWW-forms for att
kommunicera med servern for att t.ex. ldgga in en ny notis i databasen eller uppdatera det som
star pa den.
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5.9 3D-modellering

For att applikationen skulle fa en kansla av professionalitet sa andrades utseendet pa den
redan befintliga notisen. Da den tidigare modellen var trakig, simpel och helt enkelt
oattraktiv. Den liknande &ven inte en post-it lapp (Se figur 5.14).

Figur 5.14 Gamla notis modellen.

Den nya modellen (figur 5.15) ar baserad pa en fysisk post-it lapp, med sma modifieringar for
att den skall uppfattas som ett 3D objekt. Dessa modifieringar var en kurvad nedre vanster
kant med en skuggning som gjorde sa att notisen inte sag sa platt ut i HoloLens. Sedan gavs
den aven djup sa att anvandaren verkligen uppfattar detta som ett hologram, det gjorde dven
sa att man kunde se notisen fran sidan.

Figur 5.15 Den slutgiltiga notis modellen.
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Denna 3D modellering gjordes med hjélp av applikationen Blender. Da applikationen &r tankt
att vara ~open source” kande sa var det sakrare att anvanda en 3D modellerings applikation
som anvander samma licens som var applikation(GNU) och detta tillater utvecklarna att
anvanda de skapade 3D modeller hur som helst. Dessa 3D modeller importerades sedan till
Unity® dar de kunde anvéndas inom applikationen.

Sedan har det dven skapats ett fatal objekt inom Unity®, dessa ar objekt sasom
forloppsmatare, inspelningssymbol, ”Workspace” och guider. Dessa skapades genom
Unitys® egna objekt tillsammans med bilder som skapats med hjalp av Photoshop.
forloppsmatarna skapades genom att lagga tva rektanglar pa varandra dar den ena rektangeln
fylls pa allt eftersom applikationen laddas, pa samma satt skapades inspelnings symbolen.
Guiderna skapades enkelt med en tom kanvas med en ram runt och ett textfalt i, med olika
text beroende pé vilken guide det ér. ”Workspace™ var en simpel bild med tva knappar som
hade tva olika funktioner, den ena for att forstora/forminska ett ”Workspace™ och den andra
for att flytta runt ett "Workspace” i det befintliga rummet.

5.10 Testning av applikationen

For testning av applikationen anvéndes en Google enkat, som anvandare fick besvara efter de
testat applikationen pa den fysiska komponenten. Denna enkat innehaller ett fatal fragor
tillsammans med personuppgifter for att forsta hur en sadan applikation upptas fran flera olika
aldersgrupper, kon och teknisk bakgrund. Dessa fragor besvarades genom en skala 1-10 eller
med ett kort textstycke. Vad de fick gora ar att kora igenom applikationen sjalva med endast
de hjalpmedel som ges av applikationen. Detta for att underséka hur lattanvanda funktionerna
ar och hur latt det ar att komma in i en sadan har applikationen, da man tar hansyn till att vissa
anvandare aldrig ens anvant den fysiska komponenten HoloLens. Med dessa resultat fran
enkaten kunde man sedan sammanstalla en slutsats om hur en sadan applikation fungerar och
upptas i dagslaget.
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6. RESULTAT

Under detta kapitel kommer det diskuteras kring den slutgiltiga applikationen och de resultat
som tagits fram under utvecklingen. Det som astadkommits under arbetet &r en applikation
som nu ar jamfoérbar med andra Scrum verktyg. Applikationen har alla de funktioner som
kravs enligt kravspecifikationen i kapitel 4. De funktioner som implementerats under detta
arbete ar inloggning, skapning/borttagning av ett "Workspace”, delning mellan anvéndare och
grupphantering. Sedan har daven tidigare funktioner och 3D modeller uppdaterats och
optimerats for béattre funktionalitet.

6.1 Resulterande applikationen

Applikation kan nu skapa ett ”Workspace” med tillhrande notiser och rubriker samt
inloggning av anvéndare. De ”Workspace” som en anvéndare skapat kan nu &ven delas
mellan olika anvéndare och grupper genom databasen. De tidigare funktioner som optimerats
ar att editera en notis, skapa en notis och sjéalva utseendet pa notisen. | féregaende version av
applikationen utfordes editering med ett tangentbord och knapptryck medan det i denna
version gors genom rostdiktering, se avsnitt 5.3. Skapning av notiser gjordes forr genom att
bara instansiera notisen pa en plats tva meter framfor anvandaren. Detta gors nu istallet
genom att identifiera vad som &r framfor anvéndaren och dérefter avgéra om notisen skall
skapas pa ytan som anvandaren blickar pa eller i luften tva meter framfor anvandaren. Mer
om detta kan lasas i avsnitt 5.6. Sedan har &ven 3D modellen for notisen uppdaterats till en
mer post-it liknande design.

Skapning av "Workspace” foljer samma princip som notiser. Dessa skapades for att enkelt
kunna gruppera flera notiser under samma rubrik och for organisering. Nu kan man dven
skapa/ta bort och editera rubriker pa dessa ”Workspaces™ som agerar som félt i ”scrum
boards”. Forflyttning av ett ”Workspace” fungerar som for notiser forutom att alla objekt ett
”Workspace” nu flyttas enhetligt som ses i figur 6.1. Genom att logga in som en anvéndare
kan man ocksa skapa en grupp och enkelt ga med i en befintlig grupp. Efter detta kan man
dela "Workspaces” med alla anvandare inom en grupp. Detta mojliggor for anvéndare att
arbeta fran olika platser. Efter hamtning av ett sadant Workspace™ kan man kontinuerligt
uppdatera ett "Workspace”, detta gor att flera anvandare kan sitta och arbeta pa samma
”Workspace” samtidigt. Med alla dessa funktioner kan man nu anvénda denna applikation i
samband med Scrum.
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6.2 Fragestallningsresultat

Fragestallningarna som stalldes vid borjan av arbetet kan ses i kapitel 1.4. Dessa
fragestéllningar har under arbetets gang besvarats genom antingen enkaten som finns bifogad
(se BILAGA 1. Sid i(iv)) eller egna utvarderingar. ”Sticky notes” applikationen som
utvecklats under detta arbete ser ut att kunna bli en alternativ 16sning for verktyg som finns
idag. Dock verkar det som att en sadan l6sning inte &r optimal i dagslaget, detta syns tydligt
pa de svar som registrerats via enkaten (se BILAGA 2. Sid i(iii)). Det tycks enligt manga att
den fysiska komponenten i dagslaget begransar anvandningen av AR teknologin sa pass
mycket att en applikation gjord for AR inte kan anvéndas till dess fullo. Detta for att de tyckte
att HoloLens som enhet var alldeles for klumpig och synféltet var begransat, vilket ledde till
en forsamrad upplevelse.

Om en sadan har applikation skulle vara béttre eller férenkla arbetsgangen av Scrum
besvarades ocksa under enkaten med ett fatal fragor. Dessa svar foljer ssmma tema som ovan,
att en sadan har applikation har potential men &n idag inte bra nog for ersattning. Det som
verkade vara en klar uppgradering jamfort mot dagens losningar var att applikationens valda
inmatningsmetod tycks vara féredragen, alltsa att inmatning via rostdiktering var en béttre
I6sning jamfort med tangentbord. Detta styrker dven pastaendet ”Rostanvéndning inom
applikationen kommer underlitta arbetet” som angavs innan arbetet paborjats. Anvandarna
var ocksa enade om att en sadan har applikationen kan fungera utméarkt pa en plattform som
AR.

Att denna applikation forbattrar organisationen verkade testarna ocksa enade om. Det som
uppskattades av anvandarna var att bade ha mojligheten att spara notiser pa databasen och att
kunna spara/hamta Workspaces”. Aven att notiserna enkelt kunde flyttas utan att
kompromissa dess integritet oavsett hur manga ganger detta nu gors. Enligt anvandarna var
detta en battre 16sning organisationsmassigt an att ha fysiska post-it lappar klistrade runt
kontoret och hemmet. Enligt anvandarna var en sadan har applikation aven relativt enkel att
lara sig, efter att ha testat applikationen i 10-15 minuter sa kunde de anvanda applikationen
med relativ lite anstrangning.

6.3 Resultat av pastaenden

Pastaendena som angivits har ocksa besvarats fran bade testare(verbalt) och oss. Nar det kom
till rostanvandning for navigation kring applikation togs det emot oerhort bra och kandes
valdigt naturligt for en sadan har applikation, detta var bada vi och testarna enade om. Denna
form av navigering tycks vara den foredragna versionen for en sa framtidsriktad applikation
som denna. Det var inte bara enkelt att anvanda utan dven enkelt att utveckla réstkommandon
for navigeringen. Pastaendet “Det kommer vara minst lika enkelt att skapa “scrum boards” i
denna applikation som andra digitala verktyg” mottogs annorlunda fran olika parter. Enligt
vissa testare tycks skapningen av “scrum boards” vara svarare an med de verktyg som finns
tillgangliga idag. Medan andra tyckte att det var i samma svarighetgrad som andra verktyg.
Detta varken starkte eller forsvagade det ursprungliga pastaendet.
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Daremot pastaendet om att en sadan har applikation kan anvéandas i samband med Scrum
redan idag har forsvagats en hel del. Enligt alla parter verkade det som att denna applikation i
jamforelse med andra verktyg sasom Trello ar en nedgradering. Det som forhindrade denna
applikation till att vara anvandbar var mestadels den fysiska komponenten, i helhet fungerade
den som den skulle men problemet Iag i dess dimensioner bade viktmassigt och
synfaltsmassigt. Det pastods aven att en sadan har applikation skulle vara miljomassigt battre
och det verkade ocksa stamma. Med tanke pa att en HoloLens kan skapa odndligt med notiser
sa ansags detta vara en mycket miljovanligare 16sning. Da att producera notiser kraver
anvandning av papper och for att det klassiska klistret som finns pa notisen inte alltid kan
tvattas bort. Detta beror helt pa vilken typ av bearbetningsanlaggning som finns tillganglig.
Det &r inte heller sékert att notisen kan atervinnas da de ofta ar fargade vilket gor att det inte
kan atervinnas med vitt papper. [40]
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7. DISKUSSION & SLUTSATS

Ur ett framtidsriktat perspektiv ar en sadan har 1osning i AR fantastisk bade miljomassigt och
anvandningsmassigt, dock som tidigare namnt sa verkar en sadan har I6sning i dagslaget vara
ett antal steg i utvecklingen kort. Det som kravs for att verkligen fa uppleva denna applikation
till dess fulla potential &r att den fysiska komponenten skall bli lattare for anvandaren att béra
pa huvudet och att synfaltet skall bli stérre. HoloLens som komponent hade manga positiva
delar sasom att kvalitén pa hologrammen var valdigt hoguppldsta och de inbyggda hogtalarna
var tydliga och diskreta men utveckling kravs definitivt for att den skall kunna anvéandas for
allmanheten. Enligt oss kravs det dven extra utveckling kring hur en sadan komponent som
binder samman AR med den verkliga varlden skall kartlagga anvandarens omvarld, da vi
tycker att rackvidden pa kartlaggningen ar aningen kort och mappningen av ljusa ytor knappt
fungerar.

Sedan ar alternativ pa fysiska komponenter i dagslaget véldigt begransat, extremt kostsamma
och svara att fa tag pa. For att holografisk AR verkligen skall sld igenom kravs det att dessa
komponenter forst och framst blir billigare for individer att kdpa och lattillgangligare. Sedan
krdvs det &ven mer support for utvecklare inom AR, for att 6ppna mojligheten for &nnu fler
utvecklare att utveckla denna teknologi.

Nér det kommer till att jamfora applikation som skapats med de andra alternativ som finns
idag ké&nner vi att det &r snéppet battre an att ha fysiska post-it lappar och ”’scrum boards”.
Dock é&r det ett ganska stort gap mellan “’sticky notes” applikation och andra internet baserade
verktyg, da vi saknar vissa funktioner och att det gar betydligt mycket snabbare att skapa
scrum board” pa de andra verktygen. Det applikationen har som inte dessa internetbaserade
verktyg har ar kanslan, vid anvandning av t.ex. Trello far man inte riktigt den "kontorskansla"
man kan fa av att anvanda var applikation med HoloLens.

Applikationen har bra flode och upplevs ganska anvandarvénlig enligt testare, dock tycker vi
att det ar ndgot som saknas. Denna applikation enligt oss kanns inte helt fardig i jamforelse
med t.ex. Trello. Det vi tror &r anledningen &r att man helt enkelt inte &r van vid att anvénda
HoloLens och detta leder till att upplevelsen inte kanns komplett. Hade vi fatt valja hade vi
helt klart valt att anvanda oss av Trello, men vissa testare sdger annat.

Applikationen har enormt mycket storre potential till skillnad fran alla andra verktyg som
finns tillgdngliga idag, mojligheterna med “Sticky notes” dr nistan oéndlig. Bade
funktionsmassigt och optimeringsmassigt kan mycket goras for att skapa en applikation som
ingen sett tidigare. Det kommer dock krava bra manga ar innan AR och dess fysiska
komponenter ar bra nog for att utvecklingen av en sadan har applikation skall leva upp till
forvantningarna. Men vi tror att detta ar framtiden och att denna teknologi inom 15 ar
kommer vara nasta smartphones.
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8. KRITISK DISKUSSION

Arbetetsgangen har dverlag gatt valdigt bra och arbetet har f6ljt tidplanen som vi satte upp
innan arbetets borjan (se BILAGA 3. Sid i(i)). Detta da vi hade tidigare kunskaper och
erfarenheter nar det galler Unity® och AR utveckling. Men det har trots detta stotts pa en del
problem under vagen, sasom rostdiktering for applikationen. Da det tog en del tid att
implementera och forska kring. Det som var det svara med rostdiktering var att forsta hur det
fungerade i samband med HoloLens och hur vi skulle separera pa rostdiktering och
rostkommandon. Da bada koncept anvander samma inmatningsmetod, detta ledde till
komplikationer nar man skulle skifta mellan rostdiktering och réstkommandon. Ut6ver detta
sa uppstod det dven lite komplikationer med inloggning for applikationen, da vi testade flera
olika alternativ och losningar. Dar kunde vi lagt betydligt mindre tid pa att forsoka utveckla
en battre metod och istéllet kort pa den funktion vi visste skulle fungera. Detta gjorde sa
onddig tid lades pa saker som inte gynnade applikationen, dock har vi fatt med oss en hel del
erfarenheter och kunskaper.

Det som vi skulle tanka pa tills nasta gang man gor ett sa pass stort arbete ar att vi lagger
fokus pa att forst gora klart applikationen i helhet. Sedan beroende pa hur mycket tid man har
kvar, sa kan man lagga tid p att forbattra de funktioner man tidigare skapat. | varat fall hade
vi som tur tid pa oss att fa klart applikationen da vissa andra funktioner gjordes betydligt
snabbare och enklare en forvantat.

Enkéaten och svaren som angivits i rapporten skall forvisso vara opartiska, dock tror vi anda
att familj och kompisar har varit optimistiska angaende vart arbete. Detta kan ha lett till att
partiska svar angivits i enkaten vilket ger ett resultat som inte reflekterar verkligheten. Da
enkater och underlag for resultat inte skall vara influerade av skaparna. Trots detta tycker vi
anda att svaren verkar rimliga, da dessa har en relativt stor spridning och var ungefar vad som
estimerats.

Samarbetet mellan oss har varit extremt bra och vi har kunnat bolla idéer med bada
handledarna pa Stena och var handledare fran Chalmers, detta har gynnat oss da vi fatt input
fran tva olika perspektiv. Vi har ocksa arbetet enligt tidsplaneringen som ovannamnt, detta
har forenklat kommunikation mellan oss samt att det har forbattrat samspelet. Vi har med
hjalp av Scrum kunnat planera och lagga upp arbetet pa ett effektivt sett. Detta har gjort att
utvecklingsprocessen och planering av sjélva applikationen kunnat utféras med prioritet pa de
viktigaste funktionerna. Da har vi dven kunnat salla bort onddiga idéer och funktioner som vi
hade tankt att implementera. For framtida arbeten finns det som sagt en del att tanka pa, men
éverlag tycker vi arbetet har gatt valdigt bra och samarbetet likasa.
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9. VIDAREUTVECKLING

Det kan goras oandligt mycket med en sadan har applikation, men nagot som vi specifikt
skulle vilja fa gjort ar definitivt mojligheten att fa skapa “burndown charts™ och att kunna rita
pa notiser. Detta hade underlattat for en del arbeten, for i dagslaget kan man endast skapa
”scrum boards” och notiser men man kan inte endast forlita sig pa var applikation for att
arbeta med Scrum. Da kravs det ytterligare funktionalitet sdsom “burndown charts” och
nagon form av videokonferens sa att man kan ha dagliga Scrum moten, dessa ar saklart
funktioner som man kan implementera.

Vi skulle d&ven som namnt ovan vilja implementera ritning pa notiser, detta for att det ibland
ar tydligare att rita &n att skriva. Samt funktioner sasom att kunna bifoga en bilaga pa notisen
och att kunna &ndra notisens storlek. Vi har &ven ett par funktioner vi garna skulle vilja
forbattra, dessa ar att logga in, ga med grupper och delningen av "Workspace”. Dessa
funktioner ar enligt oss inte framtidsriktade nog, da vi nu loggar in via en pinkod utan nagon
som helst sakerhet. Detta kan goras via rostigenkanning som vi ocksa testat att implementera,
men inte lyckades med pa grund av att den fysiska komponenten inte hade funktionaliteten for
att skapa en sadan funktion. Men detta skulle absolut ga att implementera vid ett senare stadie
da den fysiska komponenter standigt kommer utvecklas och nya funktioner kommer att
tillforas. Ett annat alternativ ar mgjligen att anvanda sig av det befintliga Microsoft id:t som
man anvander sig av for att for forsta gangen logga in pa HoloLens. Detta hade gjort sa att
man slipper logga sig in inne i applikationen och man hade da fatt tillgang direkt till alla dess
funktioner. Detta hade dven forbattrat flodet i applikationen da man slipper byta scen for att
logga in, s& man arbetar inom samma scen under hela applikationen.

Hur man gar med i grupper och delar ”Workspaces™ hade man dven kunnat géra pa mycket
battre satt. Det som hade varit optimalt var om man kunde skapa réstkommandon som forstar
olika siffror t.ex. "Join group 6" s& kommer applikationen automatiskt forsta att man vill ga
med i en grupp och det grupp numret ar 6. Detta gar nog i dagslaget men hade tagit for
mycket tid att implementera da vikten inte 1ag pa att skapa réstkommandon s& bra som
mojligt utan endast pa applikationens funktioner sa valde vi att inte lagga for mycket tid pa
just detta. Men en sadan implementation hade forbattrat flodet inom applikationen en hel del.
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BILAGA 1
Post-it lappari AR

Hur upplevde du post-it lapps applikationen?

*Required

Jag identifierar mig som *
O Man

(O Kvinna

(O Annat

Jagar*

O o0-204ar
O 21-304&r
O 31-404ar
O #41-504ar
O 51-604ar

O 61-704r

Teknisk bakgrund *

O Nyborjare

(O Goda kunskaper

O Mycket goda kunskaper

(O Akademisk niva

Hur enkel var applikationen att anvénda? (hogre ar svarare) *

1 2 3 B 5 6 7 8 9 10

O 0O O O O O 0o o0 O



Hur anvandbar anser du denna applikation att vara? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O OO O O O O O O O

Tror du en sadan har applikation har framtids potential? *
O Ja
O Nej

Hur anser du responsen i applikationen var? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O OO O O O O O O O

Hur tycker du om rostanvandning inom applikation var? *
O Bra
(O Battre an tangentbord

(O Medelmattigt

O Dpaligt

Ser du att denna applikation skulle kunna forbattra din
organisation av post-it lappar? *

O Ja
O Nej

Det du har fatt testa nu ar en sticky notes applikation som
utvecklats med agila arbetsmetoder i atanke, ser du nagra andra
anvandningsomraden for en sadan har applikation?



Post-it lappari AR

*Required

Vid svar ja kommer du fa ytterligare ett fatal fragor, tack fér ditt svar!

Har du arbetat med eller ar bekant med Scrum sedan innan? *
O Ja
O Nej

BACK NEXT

Never submit passwords through Google Forms.



Post-it lappar i AR

*Required
Sticky notes med Scrum

Hur tycker denna applikation jamfor sig med andra verktyg for
Scrum som du anvant? *

O Samre

(O Likabra

O Battre

Tror du att du skulle anvanda denna eller en liknande applikation
i framtiden for att exempelvis gora "taskboards"?

OJa

O Ja, nar tekniken ar mer utvecklad

(O Kanske

O Nej

Ar det ndgon forbattring som kan goras av hardvara eller
mjukvara som skulle andra ditt svar pa ovanstaende fragor, i sa
fall vad?

Var det nagon funktionalitet du kdnde saknades?

BACK SUBMIT



BILAGA 2

Jag identifierar mig som

Man
Kvinna

Kvinna

Kvinna

Man
Man
Man
Man
Man
Man
Man
Man
Kvinna
Kvinna
Man
Man

Man
Man

Jag ar

61-70 &r
41-50 ar

0-20 ar

0-20 &r

0-20 ar

0-20 ar

21-30 &r
21-30 &r
21-30 &r
21-30 &r
21-30 &r
21-30 &r
41-50 ar
21-30 &r
21-30 &r
21-30 &r

21-30 &r
41-50 ar

Teknisk bakgrund

Akademisk niva
Nybdrjare

Nybdrjare

Nybdrjare

Goda kunskaper
Akademisk niva
Akademisk niv&
Akademisk niva

Mycket goda kunskaper
Akademisk niva
Akademisk niva
Akademisk niva
Nybdrjare

Mycket goda kunskaper
Akademisk niva

Mycket goda kunskaper

Akademisk niv&
Goda kunskaper

Hur enkel var
applikationen att
anvanda? (hogre ar
svarare)

FNQF

H

Hur anvandbar anser du
denna applikation att
vara?

Tror du en sddan har
applikation har framtids
potential?

5Ja
7 Ja

7 Ja

8 Ja

1Ja

10 Ja

7 Ja

8 Ja

5 Ja

7 Ja

6 Ja

7 Ja

6 Ja

7 Ja

7 Ja

9 Ja

6 Ja
5 Ja

Hur anser du responsen
i applikationen var?

©



Hur tycker du om
rostanvandning inom
applikation var?

Battre an tangentbord

Battre an tangentbord
Battre an tangentbord
Battre an tangentbord
Battre an tangentbord
Bra
Bra
Battre an tangentbord
Battre an tangentbord
Bra

Battre an tangentbord
Bra

Ser du att denna Det du har fatt testa nu
applikation skulle kunna &r en sticky notes
forbattra din organisation applikation som

av post-it lappar? utvecklats med aaila

Ja
Ja
Ja

Ja

Ja
Ja
Ja
Ja
Nej
Ja
Ja
Ja
Ja
Nej

Ja

Ja Generell post-it
anvandning

Ja
Ja

Har du arbetat med eller
ar bekant med Scrum
sedan innan?

Ja
Ja

Ja

Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Nej

Nej
Ja

Nej
Nej

Hur tycker denna
applikation jamfor sig
med andra verktyg fér
Scrum som du anvant?

Lika bra
Lika bra

Samre

Battre
Lika bra
Samre
Samre
Samre
Samre

Samre

Samre

Samre

Samre

Tror du att du skulle
anvanda denna eller en
liknande applikation i
framtiden for att

Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad
Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad
Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad

Ja

Ja

Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad

Ja

Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad
Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad
Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad
Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad

Ja, nar tekniken ar mer
utvecklad
Ja

Ar det nagon forbattring
som kan géras av
hardvara eller mjukvara
som skulle andra ditt

Kan ej svara pa det

Hololensen &r for tung,
SVAr att se for att
synféltet ar litet, gor
sma& whiteboard tavor
istéllet, att sudda och
grejer, minska
tryckningar.
Tangentbord som man
kan trycka pa, men inte
en och en som det
fungerar nu. T.ex. att
projicera ett tagentbord
och anvanda kameran
for att lasa nar man
trycker, likt gesterna.

Rostanvandning pa flera
olika sprék och stérre
synfalt

Mer ljud responser och
storre synfalt.

Ett bredare synfalt

Gor HoloLensen lattare
och bekvamare pa
huwdet



Var det ndgon
funktionalitet du kande
saknades?



BILAGA 3

22-mar 0l-apr 1l-apr 2l-apr 0l-maj 11-ma] 21-maj 31-maj 10-jun  20-jun
Definiera funktioner I
Strukturerar funktioner I
Omadefinering av databas/server .

Vidareutveckla nuvarande funktioner

Utveckla nya funktioner

Farfina och vidareutveckla GUI

Kommunikaionen med databasen

Produkt testning

Rapport skrivning




