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Abstract

The purpose of this project has been to create a prototype that uses AR functions.
The goal with this has been to use it to enable users to place furniture that is seen in
pictures, in a real environment such as their home or an office. For this to happen, a
design process has been used where information and the collection of data has
happened. This data has since formed the basis for being able to create a number of
different prototypes with two different approaches. These were Figma and Unity. The
results from this project are two different prototypes that show users how AR can be
used in the interior design industry or similar domains. This result has received
positive feedback and has shown that there is a future potential, but that more work

is required, for example, the addition of several distinct functions.

Keywords:

AR, Decor, Unity, Flutter

Sammanfattning

Syftet med detta projekt har varit att skapa en prototyp som anviander sig av AR
funktioner. Malsattningen med detta ar att anvanda den for att kunna placera mobler
som ses pa bilder, i en verklig miljo exempelvis sitt hem eller en kontorsmiljo. For att
detta ska ske har en designprocess anvants dar information och data har samlats in.
Denna data har sedan legat som grund for att kunna skapa ett flertal olika prototyper
med tva olika tillvigagangssatt. Dessa var Figma och Unity. Resultatet fran detta
projekt ar tva olika prototyper som visar for anvandare hur AR kan anvindas inom
inredningsbranschen eller liknande doméner. Detta resultat har fatt en positiv
aterkoppling och har visat pa en framtida potential finns, men att mera arbete kréavs

exempelvis tillagget av flera olika funktioner.

Nyckelord:

AR, Inredning, Unity, Flutter
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Problemformulering

Det kan vara svart att visualisera hur olika mobler ska se ut nar du képer dem via
internet. Om mojligheten inte finns att g till en butik eller varuhus ar en anvindare
beroende av bilder och informationen som finns. Med denna bakgrund kan kép som
sker online paverka anvandarupplevelsen. Ett exempel fran min egen vardag var
under pandemin nar jag behovde kopa ett bord for att bekvamare kunna ha mina
online samtal. Problemet var att jag inte kunde resa till en butik, vilket ledde till ovan
beskrivna problematik. En 16sning som kan anvandas for att bemota detta behov ar

att vissa for anvindare hur mobeln eller andra objekt skulle se ut i olika miljoer.

Syftet med detta projekt ar saledes att skapa en tjanst som kan hjalpa till med detta
genom att anvanda sig av Augmented reality (AR) funktioner. Ett annat exempel pa
hur detta kan anvindas ar i en kontorsmiljo, dar de olika anstéillda kan vara delaktiga
att préagla sin arbetsmiljo. Behov av detta finns efter pandemin dar en bekvamlighet
hade skapats fran att arbeta hemma, vilket darmed har lett till att kontoret behover
fa en ny roll. Mobler i ett rum (fysiskt eller socialt) behover inte endast fa en praktisk
funktion utan kan dven innebara en social funktion. Bland annat gar detta att se med
“Water cooler effect”, dar vattenkylare ar en majliggorare for att skapa social
kontakt. Samma gar dven att se med vita tavlor som kan fa en social funktion, dar
individer kan fa mgjligheten att diskutera eller presentera sina idéer for andra. Har

kan denna tjanst vara till hjalp nar planeringen av denna nya miljo sker.

Malsattning

Detta projekt har tva mélsattningar:
e Att skapa ett fungerande AR tillagg till en tjanst

e Skapa en design som visar hur funktionen kan appliceras i en tjanst

Avgransningar

For att arbetet skulle vara mojligt att genomféra har den tekniska utvecklingen
fokuserat pa operativsystemet Android 12 och den specifika mobil enheten Motorola

G8 Power. Tjansten har darmed testat pa denna plattform och en garanti att den
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fungerar pa andra finns inte. Men som en foljd av flera designbeslut som har tagits

(se kapitlet diskussion) ska tjansten fungera pa andra Android och IOS enheter.
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Bakgrund

For att kunna forsta kontexten detta projekt befinner sig i kommer denna sektion att

presentera resultat fran den datainsamling som skedde innan arbetet startade.

Applikationsutveckling

Utvecklingen av applikation kan se ut pa markant olika sitt och kan ske med ett
flertal olika verktyg. I moderna applikationsutveckling sker fokus pa tva olika
operativsystem (hadanefter forkortat till OS) Apple I0S och Google Android.
Beroende pa vad maélsattning ar och vilka enheter man vill kommer darfor processen

att variera.

Native

Att utveckla for native betyder att man utvecklar for den specifika plattformen och
OS som applikationen ska lanseras pa (Singh 2021). Nar det kommer till IOS och
Android finns det flera val pa hur detta kan se ut. Pa ena sidan Android kan man
vilja att utveckla med hjilp av antagligen Java eller Kotlin. A andra sidan p& 10S kan
man vilja mellan objective C och Swift. Dartill finns det dven flera olika mojligheter
pa hur man viljer att utveckla detta, exempelvis med hjilp av en IDE som Android
studio eller med Xcode for IOS eller en sa kan man vilja att arbete med en texteditor.
Att arbeta med native betyder att tjansten har ett storre fokus pa ett specifikt OS och
kan darmed utnyttja alla dess funktioner (ibid.). Men samtidigt kan det d&ven betyda

en langre utvecklingstid om man vill att den ska fungera pa flera olika OS (ibid.).

Cross Platform

Cross platform ar raka motsatsen till native, hiar arbetar man med en kodbas och
version som kan byggas pa flera olika OS. I en sddan utveckling anvands andra
verktyg och programmeringssprak till skillnad fran native. Tva exempel som kommer
att tas upp mer om senare ar Flutter och Unity. Fordelen med att arbete pa detta sitt

ar att utvecklingstiden blir kortare for att man kan utveckla for flera OS samtidigt.
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Men flera problem kan uppsta nir en utvecklare vill anvanda sig av valdigt specifika
funktioner (ibid.).

AR

Augmented reality - AR (sv. egen oversattning: Forstarkt verklighet), ar en teknik-
och designlosning som anvinder sig av olika enheter for att kunna applicera ett
virtuellt granssnitt pa den verkliga viarlden (Elmgaddem 2019, ss. 237—238).
Granssnittet ar antagligen i 2D eller 3D som forstarker det vi ser genom att lagga

over ytterligare information (ibid.). Exempel pa detta ar att placera en virtuell skarm

pa en vag eller ett virtuellt monster i en verklig miljo (se spelet Pokemon GO i figur

1).

Figur 1: En skiarmbild fran spelet Pokemon GO. P4 bilden syns en Pokemon som har
placerats i en verklig miljo. Pokemon ags av Nintendo och Pokemon GO ar skapad av

Niantic (Egen bild 2022).

Toolkit - ARCore

Det finns flera satt att implementera olika AR 16sningar i en tjanst. Men som en foljd
av att projektets avgransningar anvands Googles egna Software development kit -

SDK (mjukvaruutvecklingsverktyg) ARCore for att gora detta enklare (Google Inc
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2022). ARCore ar ett exempel pa ett utvecklingskit, vilket ar en samling av flera olika
funktioner som kan anvandas. ARCore erbjuder fardiga losningar pa flera av de
funktioner som behovs implementeras for att AR ska fungera pa en enhet. Denna

losning ar skapad och fungera darmed endast pa Android.

Liknande tjanster
Ikea Place

IKEA Place skapades for cirka 4 ar sedan (2018) som ett samarbete mellan det
svenskidgda mobelvaruhuset IKEA och amerikanska Tech jatten Apple. Denna
applikation hade darmed tva olika syften, for Apple skulle den fungera som en demo
for deras produkters formaga i att leverera olika AR upplevelser. Ikea & andra sidan

vill visa att dem var i framkant med ny teknologi.

Detta gar att se i applikationen, denna uppfyller sitt syfte att fungera som en demo
for dem olika AR funktionerna som erbjuds. Men flera anvandbarhetsproblem finns,
som en foljd av att AR ar huvudfunktionen i tjansten. Darfor blir manga andra
viktiga funktioner sekundira. En frustration hos anviandare gar darfor att se i

exempelvis deras kommenterar pa app store (Inter IKEA Systems B.V. u.a).

Det andra problemet ar att tjansten inte verkar stodjas pa ett flertal olika enheter,
sarskilt Android. Applikationen fungerar dirmed som en demo, men flera

forbattringsomraden finns for tjansten.

Funktioner/design som sticker ut:

e Bildsokning (En Google lens for mobler)
e AR Place (Placering av mobler)

e FEtt avskalat granssnitt (Lista, placering och bildsokning)
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Design - och utvecklingsprocess

Forarbete

Det forsta steget som skedde under arbetsprocessen var att planera hur projektet
skulle genomforas. En lairdom som jag har tagit med mig fran tidigare projekt ar att
det ar viktigt for mig att skapa ett schema som kan foljas under processen. Detta

skedde genom att skapa ett Gantt schema, som var uppdelade i tre faser (Se figur 2).

PROJECT TITLE [SEUNeI ‘COMPANY NAME [T ‘
PROJECT MANAGER FYERICE =T = g [PLV1S 2022-03-28 — 2022-06-03 ‘

PHASE ONE - Definition
WBS START  DUE PCT OF TASK V144048l

NUMBER TASKTITLE DATE  DATE COMPLETE M| T w|
Forarbete 44 8i4
Definition av utmaning 114 1514
) Forstau 1314 2214
Test1 - iteration w17
Test2  teration .18

Test 3 + iteration w19
Video 16/5 2515

: Presentation 2505 2715
) Rapport 414 E

Figur 2: Ett gantt schema skapat med hjalp av verktyget Google sheet. P4 bilden
syns de malsattningar som fanns och hur lange olika arbetsperioderna varade (Egen
bild 2022).

De tre faserna som bestamdes var:
1. Definition
2. Arbete
3. Avslut

Dessa var baserat pa de olika faserna/delarna och metoderna som tillhor Design
Thinking. Det som darmed anvandes var att forst samla in data och battre forsta
amnet samt anvandare. Med hjalp av datan som samlades in definierades
malsattningen for projektet. Darefter paborjades skapandeprocessen och testningen
av olika idéer. For att kunna diskutera de olika delarna djupare och presentera flera
olika besluten som togs under processen, kommer resten av detta kapitel diskutera

mera om designprocessen.
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Datainsamling

Som tidigare diskuterat var den forsta delen av processen att definiera vad arbetet
skulle gora och vad malsattning skulle vara. Under ett tidigt skede av arbetet kravdes
detta for att skapa ett mal att arbeta mot. Det forsta som darfor skedde var att samla
in information om amnet AR och inredning genom att lasa information samt skapa

en analys om potentiella anvandare:

% Anviandare / Kunder
> Vill kopa mobler
> Inreda sitt hem
> Vill kanske skapa nagot annat
m Miljo
m Ekonomiskt
m Socialt
« Foretaget
> Behover tjana pengar

> Behover skapa en tjanst som gor ndgot nytt
Exempel pa insikter som kom fram under denna period var:

e Fragan/Fragorna: Varfor ar inredning viktigt for dig? — Vilket behov
uppfyller denna? — Hur visualiserar du nar du planerar att kopa mobler? —
Hur ofta brukar du kopa nya mobler?

e Vem ar malgruppen = Nyinflyttade

e Vad ar deras behov — Planera hur inredning ska se ut i deras hem

Metoderna som anviandes sedan var att skapa en enkét baserat pa de fragorna och

insikterna som hade skapats under analysen.
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Enkaten och diskussioner

For att battre forstd anviandarna och malgruppen har en enkit med 10 fragor skapats
(se bilaga 1). Denna delades sedan ut pa Sveriges storsta Facebook grupp for
inredning, dar 20 svar kom in. Utifran svaren som kom in holls dven diskussioner
med andra om deras vanor. Detta skedde spontant med cirka 4 personer. Med dessa

diskuterade dven mer om deras AR vanor och hur de upplevde konceptet.

Definition av malsattning och fokus

Under arbetet som skedde for att samla in data definierades dven en malsattning.
Genom svaren som hade kommit fram fran enkaten och samtalen kunde ett scenario

skapas (Se figur 3).

Kan endast anvande 2D
visulisering och sin egen
fantasi

Problem:

Bilderna kan ge en
missvisande bild ver hur
produkten kommer att se ut
eller vissar inte alla vinklar

Problem

Kan | detta lage forsta att
méblerna inte far plats i
hemmet eller ser ut som de
hade tankt sig

3. Undersbker vad som kan
passa in med hjilp av bilder

4. Véljer en produkt eller flera
olika produkter

5. Gar till kassan och bestaller

hem produkten

6. Far hem varan

[ Beonacio - Kepa st i hors
0: Webben soker efter
produkter
1. Hittar en webbplats ex
jysk eller IKEA
Problem 2. Kollar igenom sortiment 2.1 Jamfor priser och annan

tillganglig information

3.1 Gar igenom information
som stir beskrivet ex
storlekar, fagrvariation och
material

6.1 Bygger ihop produkten

Problem

Information kan vara svar att
tolka snabbt eller utan andra
verktyg ex storlekn kan krdva
att kbparen maste anvinda
en form av matinstrument

Problem
Instruktionerna kan vara
svéra att tyda
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Figur 3: En skarmbild fran Figma. P& bilden kan man se ett anvindarscenario dar
de graa kvadraterna visar huvudresan, de orange visar sekundéra handlingar och de

roda visar potentiella problem (Egen bild 2022).

Med hjalp av den information som finns tillgianglig om AR (se kapitel AR) gick det att
definiera en malsattning som skulle kunna l6sa ett antal av problemen som hittades i

scenariot.

Denna blev att fokus under detta projekt skulle vara att:
e Att undersoka hur AR kan implementeras pa en Android enhet

e Skapa en demonstrator som visar upp detta

Utvecklingen av prototyper

Efter att data hade samlats in och en malsattning hade definierats borjade olika idéer
att designas. Detta skedde ett flertal ganger och utvecklades samt forandrades. Under
denna period skedde ett av de viktigaste besluten, att dndra fran att designa en

16sning i Flutter och dndra till att gora arbetet med hjalp av Unity.

Den forsta och enklaste prototypen skedde for hand med hjilp av en designers dldsta

verktyg: papper och penna (Se figur 4).

Figur 4: Bilder av prototyper skapade pa papper. Pa bilderna kan man se: en
startsida (1), kamerafunktionen (2) och interaktionen samt andra element (3) (Egen
bild 2022).
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Med hjalp av denna prototyp kunde ett anvandargranssnitt skapas och aven
anvander flodet fick en mojlighet att visualiseras for en forsta gang. Under denna

process kunde dven tjanstens huvudfunktioner definieras (Se figur 5).

Brainstroming Funktioner / Sidor

Sokfunkt- Katalog Informat-
(ORI . . - - - o = o SR « o o o o v,
i
:
\ 4 \ 4 i
’ . :
AR visning Planering Insperat-

wm=- avenmiljo g-- ion

i
A
AR 3D objekt
instruktio- >
ner

-------

Figur 5: En skiarmbild fran Figma. P4 bilden kan man se vilka funktioner som ska
vara narvarande i applikationen och hur dessa ar kopplade till varandra (Egen bild

2022).

AR funktionen fick dven en lista pa extra funktioner forutom visning som skulle
kunna vara narvarande: Val av objekt; Placera objekt; Flytta objekt; Se flera olika

objekt i en miljo.

Figma en helhetslosning

Den prototyp som hade skapats for hand utvecklades vidare och digitaliserades med
hjalp av verktyget Figma. Figma ar ett verktyg som mojliggor skapande av bade
vektorgrafik och olika prototyper for ett flertal enheter. Under utvecklingen av
prototypen i figma har fler olika lirdomar kommit fram och dven nya insikter over

hur man kan arbeta med 3D objekt samt olika modellerings tillagg. Malsattningen
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med denna fas av arbetet var att skapa ett flertal prototyper som kunde testats pa

anvandare och som kunde leda till olika diskussioner.

Figma arbetet startade med att skapa ett flodesdiagram 6ver de olika sidorna som

finns och vilka funktioner dessa skulle anvianda (Se figur 6).

Startsida

[ |
2
Insperation List Meny Produkt

K i Sékning Kategori Instiliningar  Hjalp Information
: . om produkt
v J 4 4 S——yy
Information Produkt = Information Produkt — AR - Visning
om om
l.(.?l.ekllnn kollektion [
" <
-vern = D R
. Sovrum Badrum Kok Vardagsrum  Utemdbler Kontor Ovrigt

Fran IKEA
anvindare:

Fitor for ex flora Enklar sokning Val av farger Jamférelso
varuhus lier (s50)
platser

Kategorior barde Viktigare med Farre steg kriivs
vara tydligare kategorier inmed
stk

Figur 6: En skirmbild frdn Figma. P4 bilden kan ett flodesdiagram som visar alla

potentiella sidor som kan finnas med i applikationen (Egen bild 2022).

Prototyp version 1

Syftet med den forsta prototypen som skapades var att digitalisera de idéer som
fanns hade designats pa papper, vilket darfor betyder att den ar valdigt likt den forra
(Se figur 7).
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@:: EHE=
[ a]

R B
R B

>

Figur 7: Flera skarmbilder fran figma. Pa bilderna kan man se hur den forsta

prototypen sag ut (Egen bild 2022).

Under skapandet av denna prototyp skedde dven flera experiment med olika
koncept. Bland annat en liggande version och dven hur interaktionen skulle se ut nar

ett objekt placerades.

Test

Denna prototyp testades pa tva olika anvandare som valdes pa grund av att de hade
en viss erfarenhet med AR sedan innan pa grund av tidigare namnda Pokemon GO.
Anledningen till att detta beslut togs var att fokus skulle vara p4 om dem ansag att
designen var tydlig, i stillet for om dem forstar att en AR funktion fanns tillganglig.
Aterkopplingen fran detta test var positiv, anvindarna forstar idén och kunde 4ven se
hur denna kunde vara funktionella. Men som en f6ljd av att en interaktion med
mobeln (alltsa att det inte gick att flytta eller rotera den) inte fanns, ledde det till att

de ansag att den tjanst som visades upp inte skulle vara anvandbar.

Prototyp version 2, 2.5 och 2.8

Under skapande av dessa prototyper skedde dnnu en gang ett flertal olika experiment
och test av olika koncept. Malsattningen med arbetet som skedde under denna
period var att testa olika idéer och inte fastna allt for mycket pa ett val. Ett exempel
pa detta om gar att se i bilderna (se figur 8) ar hur bade navigation och hierarkin av

information forandrades samt utvecklades at olika riktningar.
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Figur 8: Flera skiarmbilder fran Figma. Pa bilderna kan man se hur olika alternativ

pa sidor som skapade ser ut (Egen bild 2022).

Prototyp version 3

Prototyp nummer tre ar den sista prototypen och har levererats som den “fardiga

produkten” (Se figur 9).
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Figur 9: Flera skirmbilder fran Figma. Pa bilderna kan man se hur den slutgiltiga

designen ser ut (Egen bild 2022).

Efter att dessa var fardiga fortsatte inte arbetet med figma prototypen forutom att
andra farger och flytta vissa textelement. Detta beslut togs efter en diskussion med
anvandare och dven pa en Workshop som skedde. Under en presentation av
konceptet och idén var det manga fragor som kom fram av exakt hur interaktionen
skulle se ut. Utifran att flera svarigheter 4ven hade hittats med att skapa en realistisk
interaktion med Figma togs beslutet att i stillet ga vidare med att skapa en
demonstrator i Flutter. Problemet var att syftet med AR ar att integrera med 3D
objekt och att tjansten som designas ska erbjuda denna mojlighet med olika mobler
exempelvis bord, stolar, hyllor med mera. Men i Figma ar det inte majligt att arbeta
med 3D objekt och samma problem finns aven hos konkurrenten Adobe XD. Det

finns ett antal olika tilldgg som kan tilldta anviandningen av 3D figurer i en prototyp,
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men att skapa en realistisk interaktion med dessa dr mycket svarare. Att gora detta
med hjalp av kod och andra hjalpmedel ansags darfor vara enklare, dirmed togs

beslutet att ga vidare med att skapa en demonstrator.

Utvecklingen av en demo

Malsattningen med demonstrator (hddanefter forkortat till demo) var att skapa och
visar hur huvudfunktionen i tjansten ska fungera, alltsa skapa en applikation som
fungerar pa en Android enhet och anviander sig av AR for att placera mobler. Men pa
grund av ett flertal problem och lardomar som kom fram under denna fas har det
huvudsakliga konceptet forandrats, i denna del av kommer darfor denna process

beskrivas och de beslut som togs kommer att presenteras.

Flutter: Nagot lart

Som en foljd av att jag har erfarenheter att anvanda Flutter valdes denna som
primara verktyg och hjalpmedel for att utveckla en applikation. Flutter har inga
standardfunktioner som stodjer AR eller andra funktioner, vilket mojliggor
anvandningen av toolkits via programmeringsspraket Dart. Men det gar att gora
detta native (se tidigare kapitel native) med hjalp av Kotlin. Daremot finns det en
mojlighet att implementera AR utan att anvanda native, vilket ar att anvanda sig av
det som bendmns som packages (kan likstéllas med externa bibliotek) som stodjer
ARCore (se tidigare kapitel ARCore). Iimplementering av detta uppticktes en rad

nya problem.

Packages som anviandes var:

https://pub.dev/packages/ar flutter plugin

Under test av detta packages skapades fler felmeddelanden och problem som inte
kunde l6sas. Detta pamindes mycket fran tidigare erfarenheter med packages.
Svarigheten med att implementera ett antal av packages som finns tillganglig ar att
dem ar skapade av andra anvandare och dokumentationen kan vara icke existerande
eller valdigt svarforstaelig. Detta leder saledes till att mycket av utvecklingstiden kan

behovas spendera pa att 16sa problem som i flera fall dven inte leder till att en
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produkt kan skapas. Utifran insikten att projektet hade ett slutdatum bestamdes att
det battre valet var att overge original planen och starta upp arbetet med ett annat

verktyg i stallet.

Unity: Nagot att utforska

Valet pa det nya verktyget foll pa Unity, vilket fran borjan ar ett multiplattforms
spelmotor. Med andra ord ar det ett verktyg som hjalper till i processen att skapa
spel for olika enheter bland annat Playstation, PC, Xbox och viktigast for detta
projekt Android. I Unity arbetar man med scener, objekt och ett flertal olika
komponenter. Huvudanledningen till att valet f6ll pa Unity var att den stodjer AR
med hjalp av ramverket ARFoundation och att den dven ar byggd for att hantera 3D
grafik till skillnad fran Flutter.

Prototyp: Cube

Den forsta prototypen skapades som ett forsta test av Unity och dess mojligheter.
Vad denna kan gora ar att den visar en kub framfor anviandarens kameraposition nar
applikationen startas upp. Det har sker genom att precis som med Flutter lagga till
ett package som gor sa att det gar att fa fram ytterligare funktionalitet. I detta fall
anvands ARFoundation som kor ARCore pa en Android enhet (DocFX 2022). I
bilden nedan (Se figur 10) kan man se resultatet av hur detta ser ut verkligheten.
Denna version testas inte pa anvandare, i stillet var fokus pa att lara sig sd mycket

som mojligt infor skapandet av nasta version.
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Figur 10: Bild som visar hur en kub ser ut nar den har placerat i verkligheten (Egen
bild 2022).

Prototyp: Place Cube

Nista steg i arbetet med Unity var att lagga till mera funktionalitet i tjansten, utifran
projektets krav ar en av den viktigaste mgjligheten att placera ett objekt pa golvet.
Detta kan upplevas vara komplicerat men en 16sning finns som tidigare namnt
inbyggt i Unity. ARFoundation har flera inbyggda fardiga objekt och komponenter
som kan anviandas for att skapa en scen. Genom att dartill 1agga till script skapade i
programmeringsspraket C# kan ytterligare funktionalitet laggas till. Allt detta och
mer finns beskrivet i dokumentation och exempel pa Github samt deras egen sida.
Deras webbplats:

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.xr.arfoundation@4.0/manual/index.

html
GitHub:

https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-samples

Dessa har darmed fungerat som vagledning i skapandet av denna prototyp.
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Add Component

Figur 11: En skarmbild som visar anvindargranssnittet i Unity (Egen bild 2022).

Bilden ovan (Se figur 11) visar hur detta ser ut i Unity. Till hoger kan man se scenen
dar alla objekt som anvands ligger. Har kan man se de tva objekten som anvands fran
ARFoundation: AR Session och AR Session Origin. Objektet AR Session bestar av
komponenten AR Session som styr all aktivitet/upplevelsen fran nar applikationen
startas till den avslutas om inget annat anges. I objektet AR Session Origin ligger alla
komponenter (till vanster i bilden) som ar aktiva under denna upplevelse. Dessa
komponenter kommer alla &nnu en gang med ARFoundation och bestar av flera olika
anvandbara funktioner. Dem som ar av storst intresse for detta projekt ar: AR Plane
och AR Raycast Manager. Plane manager ar den komponent som styr ytorna som
ritas upp och Raycast Manager ar den som hittar punkter dar en interaktion ar
mojlig. Genom att direfter lagga till ett script (Iangst ner i vanster pa bilden) som
styr hur denna interaktion ska se ut kan en anviandare trycka pa sin skarm for att
placera ett objekt. Scriptet ar gjort i verktyg Visual studio och ar skrivet som tidigare
namnt i programmeringsspraket C#. Som en foljd av att tidigare kunskaper saknas
med detta sprak har exempelkod och Github exempel fran ARFoundation anviands

for att ge ratt funktionalitet. Lank till denna: https://github.com/Unity-

Technologies/arfoundation-samples/blob/main/Assets/Scripts/PlaceOnPlane.cs

Samt dven videon “AR Foundation Object Placement - Unity Augmented
Reality/AR” (2020) skapad av Dev Enabled pa youtube.

Resultatet som gar att se med hjilp av denna prototyp gar att se i figur 12 nedan.

Sida 21 av 29


https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-samples/blob/main/Assets/Scripts/PlaceOnPlane.cs
https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-samples/blob/main/Assets/Scripts/PlaceOnPlane.cs
https://www.zotero.org/google-docs/?dKUmxW
https://www.zotero.org/google-docs/?dKUmxW
https://www.zotero.org/google-docs/?dKUmxW
https://www.zotero.org/google-docs/?dKUmxW

Anojan Santhakumar | IMD 19 | Praktiskt examensprojekt |
VT22 | Sodertérns hogskola

Figur 12: En bild fran verkligheten som visar en rod kub placerad pa golvet. Har kan
man aven se ytor som det gar att placera objekt pa visualiserade med en gul farg
(Egen bild 2022).

Test:
Tva test skedde av denna pa anviandare dar tva fragor stilldes. Dessa var:
1. Forstar du vad du ska gora?

2. Skulle du kunna se dig anvianda nagot liknande?

Svaren som kom in visade att anviandarna forstir AR, men som en f6ljd av att endast
en kub kan placeras hade de svart att se en storre funktionalitet. Dem var dven
tydliga med att “wow-faktorn” av tjansten endast varade en kort period och att detta
kunde vara problematisk vid vidare implementering. Hir menade bada att flera
funktioner skulle kravas. Nar samma prototyp aven testades under en workshop kom
liknade kommenterar fram. Darmed ar det viktigt att nasta prototyp fokuserade pa

att 1agga till flera funktioner och gora tjansten mer fungerade.

Prototyp: Place Furniture Alpha

Den sista prototypen som skapades, har fatt flera funktioner och en ny design. For

det forsta anvandes en plane (yta) som ar mindre enformig och sprider ut sig battre
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pa golvet, vilket har en design som ar hamtad fran ARFoundation Github sida:
https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-
samples/blob/main/Assets/Prefabs/AR%20Feathered%20Plane.prefab .

Denna prototyp anvander ocksa riktiga mobler som utplacerbara objekt i stillet for

en kub. P4 grund av att skapande av realistiska mobler tar lang tid och att detta
ansags vara viktig for projektet har ett tillagg som heter Sketchfab lagts till. Sketchfab
ar separat plattform dar anvandare kan ladda upp sina egna fardiga 3D-modeler,
som sedan kan laddas ner av andra. I detta projekt har modellerna skapad av
kreatoren Plaggy anvands eftersom dem inte har en upphovsritt och ar gratis att
anvanda. Licens for alla objekt som anvands finns tillgédnglig i deras mapp inom

projektet enligt kraven som finns pa Sketchfab (Se figur 13).

Import > CCO_-_Shelf_3

materials meshes textures CCO_-_She... license

Figur 13: En bild fran Unity som visar mappen Import dar CCO_Shelf 3 finns
nedladdad fran Sketchfab med sitt licensdokument (Egen bild 2022).

Den tredje och sista saken som har lagts till ar tilligget Lean Touch for att kunna
rotera objekt. Som en foljd av att tiden for projektet borjade ta slut fanns ingen
annan mojlighet an att anvanda fardiga verktyg for att utoka funktionaliteten i

applikationen. Scriptet har dven uppdaterats sa att det gar att flytta pa objektet.
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Figur 14: Flera bilder fran verkligheten som visar hur 3D objektet ser ut nir en
anvandare placerar den i en miljo. Pa golvet kan man se den nya visualiseringen av

ytor (Egen bild 2022).

Test:

Testet av den slutgiltiga 16sningen skedde pa tva olika personer utan tidigare
erfarenhet av prototypen, men de visste om tjansten som utvecklades sedan innan.
Nar dem fick en mojlighet att forst se en bild av mobeln och sedan fa en chans att
placera den i ett rum, visade dem att de sag hur detta kunde vara anviandbart. Ett
gott exempel pa detta var en anviandare som sa att det skulle kunna spara tid nar
man inte behovde matta storlekar for hand, sa att anviandaren visste om mobeln fick
plats eller inte. Men bade anviandare 6nskade ocksa flera funktioner och besvaras
valdigt mycket av olika problem som uppstar vid anviandning, bland annat var

kontrollerna otydliga och gjorde inte alltid det som 6nskades.
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Resultat

Resultatet fran detta projekt ar tva prototyper som uppfyller kraven som fanns. Den
ena prototypen ar skapad i Figma och visar upp hur en tjanst som anvander sig av
AR kan se ut samt fungera. Denna ar pa inget sitt en fardig applikation redo for
utveckling, men kan fungera som en grund for ett vidare arbete. Den andra
prototypen som ar skapad i Unity ar ett bevis pa att AR funktionalitet 4r majligt att
implementera och dven hur detta kan ske. Utifran responsen som har kommit fran
béde testpersoner och pa workshop fungera prototypen aven som ett verktyg for
vidare diskussioner. Diskussioner och samtal vars insikter eller reflektioner kan leda
till en mer utvecklad tjanst. Resultat ar darmed pa inget sitt redo for en lansering

men har enligt mig uppfyllt de krav som var satta fran borjan.

Diskussion

Designbeslut

Under projektet har ett flertal beslut tagits som diskuteras i foregdende delar. Det
viktigaste som skedde under processen var att byta verktyg och malsiattning. Att byta
fran Flutter till Unity var inte enkelt. Dels hade jag tidigare erfarenhet med Flutter
och var dirmed dven bekvam med att anviand den. I raka motsats hade jag ingen
erfarenhet med vare sig Unity eller programmeringsspraket C#. Sett aven till att
utifran de cirka 4 veckor som fran borjan hade planerats till utveckling av prototyper
hade 1 %2 anvants till figma och ungefar lika mycket till Flutter. Darmed var det inte
mycket tid kvar. Men beslutet att byta till Unity togs eftersom for manga problem och
fel skedde med Flutter. Eftersom aven AR upplevelsens anségs vara central for
projektet var beslutet att anvanda Unity viktigt. Utifran resultat som finns var detta
ratta beslut, men ett beslut som bor tagits tidigare i processen. Om detta hade skett,
finns det en chans att flera av de funktioner som 6nskades fran borjan skulle finnas
med i prototypen idag. Bland annat blev vidareutvecklingen av granssnittet som
hade skapat i Figma omojligt, vilket har lett till att anvindarupplevelsen inte

uppfyller ménga av dem kraven som finns pa en bra upplevelse.
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Reflektion

Utifrén tidigare nimnda beslut finns darfor flera saker som projektet kan uppna om
ett vidare arbete sker. Men detta ar slutet for nu, att forhalla sig till en deadline och
levererar ett resultat ar en viktig lairdom fran detta. Men aven att problem uppstar
som kommer att leda till flera olika beslut. Att resultat dven inte blir som den var
tankt fran borjan och i stillet ar ndgot annat, ar inte ett misslyckande. Responsen jag
har fatt fran detta projekt har varit valdigt positivt och har motiverat mig under hela
processen. Resultat fran detta projekt har skapat diskussioner och har fatt flera att
tanka pa ett annorlunda satt. Nasta steg blir dirmed for mig eller ndgon annan att fa
detta att fungera battre, genom att exempelvis fokusera pa att skapa ett
anvandarvianligt och anpassat granssnitt for en AR upplevelse. Projektet har enligt

mig astadkommit mycket men samtidigt kvarstar aven mycket mer.
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Bilagor

Bilaga 1 Enkatfragor

Detta ar en del av ett examensprojekt anordnat av Sodertorns Hogskola. Syftet med
detta projekt ar att skapa ett koncept som kan hjilpa till vid inredning av en miljo
exempelvis via en applikation. Mélet med denna enkit ar att forsta hur individer

tanker om inredning.

All insamlade data kommer att forstoras efter insamlingsperioder och enkéten ar helt
anonym. Om personlig information delas kommer denna inte att tas med. Ingen
information delat med denna enkit kommer att ga vidare till en aktor utanfor

Sodertorns Hogskola.

Tack att du deltar

Anojan Santhakumar

Jag gar med pa att mina svar registreras
e Ja
e Nej
1. Kon (demografiska data, kan vara av intresse for att jamfora med andra
studier)
a. Man
b. Kvinna
c. Annat
d. Vill ej uppge
2. Aldersgrupp (demografiska data, kan vara av intresse for att jimfora med
andra studier)
a. 18—-21
b. 22-25
c. 26—30
d. 31—40
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e. 41-50
f. 51-60
g. 61+

h. vill ej uppge
3. Arinredning viktigt for dig? (Grundliggande fraga)
a. Ja
i.  Varfor? (Vidare diskussion for att 6ka forstaelse)
b. Nej
4. Hur ofta brukar du kopa nya mobler? (Kvantitativt viarde for att forsta
beteende)
a. Vilken ar den vanligaste anledningen? (Forklaring av beteende)
5. Hur viljer du vilken inredning du vill kopa? (Motivation till beteende)
6. Ar utseendet pa enskilda mdblerna viktiga for dig?
a. Ja
i.  Varfor? (Vidare diskussion for att oka forstaelse)
b. Nej
7. Vad ar mer vanligt, att du koper i butik eller bestiller hem? (Verktyg)
a. Ibutik
b. Bestiller hem
8. Finns det en anledning till foregdende svar? (Forklaring av beteende)
9. Vilka varuhus/butiker ar det vanligast att du koper varor fran? (Samling av
konkurrenter for vidare undersokning eller inspiration)

10. Har du nagonsin stott pa nagra problem? (Forstaelse av behov)
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