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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 använder sig av AR 

funktioner. Målsättningen med detta är att använda den för att kunna placera möbler 

som ses på bilder, i en verklig miljö exempelvis sitt hem eller en kontorsmiljö. För att 

detta ska ske har en designprocess använts där information och data har samlats in. 

Denna data har sedan legat som grund för att kunna skapa ett flertal olika prototyper 

med två olika tillvägagångssätt. Dessa var Figma och Unity. Resultatet från detta 

projekt är två olika prototyper som visar för användare hur AR kan användas inom 

inredningsbranschen eller liknande domäner. Detta resultat har fått en positiv 

återkoppling och har visat på en framtida potential finns, men att mera arbete krävs 

exempelvis tillägget av flera olika funktioner. 

 

Nyckelord:  
AR, Inredning, Unity, Flutter 
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Problemformulering  

Det kan vara svårt att visualisera hur olika möbler ska se ut när du köper dem via 

internet. Om möjligheten inte finns att gå till en butik eller varuhus är en användare 

beroende av bilder och informationen som finns. Med denna bakgrund kan köp som 

sker online påverka användarupplevelsen. Ett exempel från min egen vardag var 

under pandemin när jag behövde köpa ett bord för att bekvämare kunna ha mina 

online samtal. Problemet var att jag inte kunde resa till en butik, vilket ledde till ovan 

beskrivna problematik. En lösning som kan användas för att bemöta detta behov är 

att vissa för användare hur möbeln eller andra objekt skulle se ut i olika miljöer.  

 

Syftet med detta projekt är således att skapa en tjänst som kan hjälpa till med detta 

genom att använda sig av Augmented reality (AR) funktioner. Ett annat exempel på 

hur detta kan användas är i en kontorsmiljö, där de olika anställda kan vara delaktiga 

att prägla sin arbetsmiljö. Behov av detta finns efter pandemin där en bekvämlighet 

hade skapats från att arbeta hemma, vilket därmed har lett till att kontoret behöver 

få en ny roll. Möbler i ett rum (fysiskt eller socialt) behöver inte endast få en praktisk 

funktion utan kan även innebära en social funktion. Bland annat går detta att se med 

“Water cooler effect”, där vattenkylare är en möjliggörare för att skapa social 

kontakt. Samma går även att se med vita tavlor som kan få en social funktion, där 

individer kan få möjligheten att diskutera eller presentera sina idéer för andra. Här 

kan denna tjänst vara till hjälp när planeringen av denna nya miljö sker. 

 

Målsättning  
Detta projekt har två målsättningar:  

● Att skapa ett fungerande AR tillägg till en tjänst 

● Skapa en design som visar hur funktionen kan appliceras i en tjänst  

 

Avgränsningar  

För att arbetet skulle vara möjligt att genomföra har den tekniska utvecklingen 

fokuserat på operativsystemet Android 12 och den specifika mobil enheten Motorola 

G8 Power. Tjänsten har därmed testat på denna plattform och en garanti att den 
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fungerar på andra finns inte. Men som en följd av flera designbeslut som har tagits 

(se kapitlet diskussion) ska tjänsten fungera på andra Android och IOS enheter. 
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Bakgrund 

För att kunna förstå kontexten detta projekt befinner sig i kommer denna sektion att 

presentera resultat från den datainsamling som skedde innan arbetet startade. 

 

Applikationsutveckling  
Utvecklingen av applikation kan se ut på markant olika sätt och kan ske med ett 

flertal olika verktyg. I moderna applikationsutveckling sker fokus på två olika 

operativsystem (hädanefter förkortat till OS) Apple IOS och Google Android. 

Beroende på vad målsättning är och vilka enheter man vill kommer därför processen 

att variera.  

 

Native  

Att utveckla för native betyder att man utvecklar för den specifika plattformen och 

OS som applikationen ska lanseras på (Singh 2021). När det kommer till IOS och 

Android finns det flera val på hur detta kan se ut. På ena sidan Android kan man 

välja att utveckla med hjälp av antagligen Java eller Kotlin. Å andra sidan på IOS kan 

man välja mellan objective C och Swift. Därtill finns det även flera olika möjligheter 

på hur man väljer att utveckla detta, exempelvis med hjälp av en IDE som Android 

studio eller med Xcode för IOS eller en så kan man välja att arbete med en texteditor.  

Att arbeta med native betyder att tjänsten har ett större fokus på ett specifikt OS och 

kan därmed utnyttja alla dess funktioner (ibid.). Men samtidigt kan det även betyda 

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

 

Cross Platform  

Cross platform är raka motsatsen till native, här arbetar man med en kodbas och 

version som kan byggas på flera olika OS. I en sådan utveckling används andra 

verktyg och programmeringsspråk till skillnad från native. Två exempel som kommer 

att tas upp mer om senare är Flutter och Unity. Fördelen med att arbete på detta sätt 

är att utvecklingstiden blir kortare för att man kan utveckla för flera OS samtidigt. 

https://www.zotero.org/google-docs/?he4hT5
https://www.zotero.org/google-docs/?q1PQal
https://www.zotero.org/google-docs/?Y88oqz
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Men flera problem kan uppstå när en utvecklare vill använda sig av väldigt specifika 

funktioner (ibid.). 

 

AR 
Augmented reality - AR (sv. egen översättning: Förstärkt verklighet), är en teknik- 

och designlösning som använder sig av olika enheter för att kunna applicera ett 

virtuellt gränssnitt på den verkliga världen (Elmqaddem 2019, ss. 237–238). 

Gränssnittet är antagligen i 2D eller 3D som förstärker det vi ser genom att lägga 

över ytterligare information (ibid.).  Exempel på detta är att placera en virtuell skärm 

på en väg eller ett virtuellt monster i en verklig miljö (se spelet Pokemon GO i figur 

1).  

 

 

Figur 1: En skärmbild från spelet Pokemon GO. På bilden syns en Pokemon som har 

placerats i en verklig miljö. Pokemon ägs av Nintendo och Pokemon GO är skapad av 

Niantic (Egen bild 2022). 

 

Toolkit - ARCore  

Det finns flera sätt att implementera olika AR lösningar i en tjänst. Men som en följd 

av att projektets avgränsningar används Googles egna Software development kit - 

SDK (mjukvaruutvecklingsverktyg) ARCore för att göra detta enklare (Google Inc 

https://www.zotero.org/google-docs/?C2MnaO
https://www.zotero.org/google-docs/?ADwyn0
https://www.zotero.org/google-docs/?6u9s04
https://www.zotero.org/google-docs/?qO38dT
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2022). ARCore är ett exempel på ett utvecklingskit, vilket är en samling av flera olika 

funktioner som kan användas. ARCore erbjuder färdiga lösningar på flera av de 

funktioner som behövs implementeras för att AR ska fungera på en enhet. Denna 

lösning är skapad och fungera därmed endast på Android. 

 

Liknande tjänster  

Ikea Place  

IKEA Place skapades för cirka 4 år sedan (2018) som ett samarbete mellan det 

svenskägda möbelvaruhuset IKEA och amerikanska Tech jätten Apple. Denna 

applikation hade därmed två olika syften, för Apple skulle den fungera som en demo 

för deras produkters förmåga i att leverera olika AR upplevelser. Ikea å andra sidan 

vill visa att dem var i framkant med ny teknologi.  

 

Detta går att se i applikationen, denna uppfyller sitt syfte att fungera som en demo 

för dem olika AR funktionerna som erbjuds. Men flera användbarhetsproblem finns, 

som en följd av att AR är huvudfunktionen i tjänsten. Därför blir många andra 

viktiga funktioner sekundära. En frustration hos användare går därför att se i 

exempelvis deras kommenterar på app store (Inter IKEA Systems B.V. u.å).  

 

Det andra problemet är att tjänsten inte verkar stödjas på ett flertal olika enheter, 

särskilt Android. Applikationen fungerar därmed som en demo, men flera 

förbättringsområden finns för tjänsten.  

Funktioner/design som sticker ut:   

● Bildsökning (En Google lens för möbler) 

● AR Place (Placering av möbler) 

● Ett avskalat gränssnitt (Lista, placering och bildsökning)  

 

 

 

 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?qO38dT
https://www.zotero.org/google-docs/?bYQYtF
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Design - och utvecklingsprocess  

Förarbete  
Det första steget som skedde under arbetsprocessen var att planera hur projektet 

skulle genomföras. En lärdom som jag har tagit med mig från tidigare projekt är att 

det är viktigt för mig att skapa ett schema som kan följas under processen. Detta 

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

 

Figur 2: Ett gantt schema skapat med hjälp av verktyget Google sheet. På bilden 

syns de målsättningar som fanns och hur länge olika arbetsperioderna varade (Egen 

bild 2022). 

 

De tre faserna som bestämdes var:  

1. Definition  

2. Arbete  

3. Avslut  

 

Dessa var baserat på de olika faserna/delarna och metoderna som tillhör Design 

Thinking. Det som därmed användes var att först samla in data och bättre förstå 

ämnet samt användare. Med hjälp av datan som samlades in definierades 

målsättningen för projektet. Därefter påbörjades skapandeprocessen och testningen 

av olika idéer.  För 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 första delen av processen att definiera vad arbetet 

skulle göra och vad målsättning skulle vara. Under ett tidigt skede av arbetet krävdes 

detta för att skapa ett mål att arbeta mot. Det första som därför skedde var att samla 

in information om ämnet AR och inredning genom att läsa information samt skapa 

en analys om potentiella användare:  

 

❖ Användare / Kunder  

➢ Vill köpa möbler  

➢ Inreda sitt hem  

➢ Vill kanske skapa något annat  

■ Miljö  

■ Ekonomiskt  

■ Socialt  

❖ Företaget  

➢ Behöver tjäna pengar 

➢ Behöver skapa en tjänst som gör något nytt  

 

Exempel på insikter som kom fram under denna period var:  

 

● Frågan/Frågorna: Varför är inredning viktigt för dig? → Vilket behov 

uppfyller denna? → Hur visualiserar du när du planerar att köpa möbler? → 

Hur ofta brukar du köpa nya möbler?  

● Vem är målgruppen ⇒ Nyinflyttade  

● Vad är deras behov → Planera hur inredning ska se ut i deras hem 

 

Metoderna som användes sedan var att skapa en enkät baserat på de frågorna och 

insikterna som hade skapats under analysen. 
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Enkäten och diskussioner  

För att bättre förstå användarna och målgruppen har en enkät med 10 frågor skapats 

(se bilaga 1). Denna delades sedan ut på Sveriges största Facebook grupp för 

inredning, där 20 svar kom in. Utifrån svaren som kom in hölls även diskussioner 

med andra om deras vanor. Detta skedde spontant med cirka 4 personer. Med dessa 

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

 

Definition av målsättning och fokus 

Under arbetet som skedde för att samla in data definierades även en målsättning. 

Genom svaren som hade kommit fram från enkäten och samtalen kunde ett scenario 

skapas (Se figur 3). 
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Figur 3: En skärmbild från Figma. På bilden kan man se ett användarscenario där 

de gråa kvadraterna visar huvudresan, de orange visar sekundära handlingar och de 

röda visar potentiella problem (Egen bild 2022). 

 

Med hjälp av den information som finns tillgänglig om AR (se kapitel AR) gick det att 

definiera en målsättning som skulle kunna lösa ett antal av problemen som hittades i 

scenariot. 

 

Denna blev att fokus under detta projekt skulle vara att:  

● Att undersöka hur AR kan implementeras på en Android enhet  

● Skapa en demonstrator som visar upp detta  

 

Utvecklingen av prototyper  
Efter att data hade samlats in och en målsättning hade definierats började olika idéer 

att designas. Detta skedde ett flertal gånger och utvecklades samt förändrades. Under 

denna period skedde ett av de viktigaste besluten, att ändra från att designa en 

lösning i Flutter och ändra till att göra arbetet med hjälp av Unity.  

 

Den första och enklaste prototypen skedde för hand med hjälp av en designers äldsta 

verktyg: papper och penna (Se figur 4).  

 

 

Figur 4: Bilder av prototyper skapade på papper. På bilderna kan man se: en 

startsida (1), kamerafunktionen (2) och interaktionen samt andra element (3) (Egen 

bild 2022). 
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Med hjälp av denna prototyp kunde ett användargränssnitt skapas och även 

använder flödet fick en möjlighet att visualiseras för en första gång. Under denna 

process kunde även tjänstens huvudfunktioner definieras (Se figur 5).  

 

 

Figur 5: En skärmbild från Figma. På bilden kan man se vilka funktioner som ska 

vara närvarande i applikationen och hur dessa är kopplade till varandra (Egen bild 

2022). 

 

AR funktionen fick även en lista på extra funktioner förutom visning som skulle 

kunna vara närvarande: Val av objekt; Placera objekt; Flytta objekt; Se flera olika 

objekt i en miljö. 

 

Figma en helhetslösning  
Den prototyp som hade skapats för hand utvecklades vidare och digitaliserades med 

hjälp av verktyget Figma. Figma är ett verktyg som möjliggör skapande av både 

vektorgrafik och olika prototyper för ett flertal enheter. Under utvecklingen av 

prototypen i figma har fler olika lärdomar kommit fram och även nya insikter över 

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

användare och som kunde leda till olika diskussioner. 

 

Figma arbetet startade med att skapa ett flödesdiagram över de olika sidorna som 

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

 

 

Figur 6: En skärmbild från Figma. På bilden kan ett flödesdiagram som visar alla 

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

 

Prototyp version 1  

Syftet med den första prototypen som skapades var att digitalisera de idéer som 

fanns hade designats på papper, vilket därför betyder att den är väldigt likt den förra 

(Se figur 7).  
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Figur 7: Flera skärmbilder från figma. På bilderna kan man se hur den första 

prototypen såg ut (Egen bild 2022). 

 

Under skapandet av denna prototyp skedde även flera experiment med olika 

koncept. Bland annat en liggande version och även hur interaktionen skulle se ut när 

ett objekt placerades.  

 

Test 

Denna prototyp testades på två olika användare som valdes på grund av att de hade 

en viss erfarenhet med AR sedan innan på grund av tidigare nämnda Pokemon GO. 

Anledningen till att detta beslut togs var att fokus skulle vara på om dem ansåg att 

designen var tydlig, i stället för om dem förstår att en AR funktion fanns tillgänglig. 

Återkopplingen från detta test var positiv, användarna förstår idén och kunde även se 

hur denna kunde vara funktionella. Men som en följd av att en interaktion med 

möbeln (alltså att det inte gick att flytta eller rotera den) inte fanns, ledde det till att 

de ansåg att den tjänst som visades upp inte skulle vara användbar. 

 

Prototyp version 2, 2.5 och 2.8 

Under skapande av dessa prototyper skedde ännu en gång ett flertal olika experiment 

och test av olika koncept. Målsättningen med arbetet som skedde under denna 

period var att testa olika idéer och inte fastna allt för mycket på ett val. Ett exempel 

på detta om går att se i bilderna (se figur 8) är hur både navigation och hierarkin av 

information förändrades samt utvecklades åt olika riktningar. 
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Figur 8: Flera skärmbilder från Figma. På bilderna kan man se hur olika alternativ 

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

 

Prototyp version 3 

Prototyp nummer tre är den sista prototypen och har levererats som den “färdiga 

produkten” (Se figur 9).   
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Figur 9: Flera skärmbilder från Figma. På bilderna kan man se hur den slutgiltiga 

designen ser ut (Egen bild 2022). 

 

Efter att dessa var färdiga fortsatte inte arbetet med figma prototypen förutom att 

ändra färger och flytta vissa textelement. Detta beslut togs efter en diskussion med 

användare och även på en Workshop som skedde. Under en presentation av 

konceptet och idén var det många frågor som kom fram av exakt hur interaktionen 

skulle se ut. Utifrån att flera svårigheter även hade hittats med att skapa en realistisk 

interaktion med Figma togs beslutet att i stället gå vidare med att skapa en 

demonstrator i Flutter.  Problemet var att syftet med AR är att integrera med 3D 

objekt och att tjänsten som designas ska erbjuda denna möjlighet med olika möbler 

exempelvis bord, stolar, hyllor med mera. Men i Figma är det inte möjligt att arbeta 

med 3D objekt och samma problem finns även hos konkurrenten Adobe XD. Det 

finns ett antal olika tillägg som kan tillåta användningen av 3D figurer i en prototyp, 
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men att skapa en realistisk interaktion med dessa är mycket svårare. Att göra detta 

med hjälp av kod och andra hjälpmedel ansågs därför vara enklare, därmed togs 

beslutet att gå vidare med att skapa en demonstrator. 

 

Utvecklingen av en demo 
Målsättningen med demonstrator (hädanefter förkortat till demo) var att skapa och 

visar hur huvudfunktionen i tjänsten ska fungera, alltså skapa en applikation som 

fungerar på en Android enhet och använder sig av AR för att placera möbler. Men på 

grund av ett flertal problem och lärdomar som kom fram under denna fas har det 

huvudsakliga konceptet förändrats, i denna del av kommer därför denna process 

beskrivas och de beslut som togs kommer att presenteras.  

 

Flutter: Något lärt  

Som en följd av att jag har erfarenheter att använda Flutter valdes denna som 

primära verktyg och hjälpmedel för att utveckla en applikation. Flutter har inga 

standardfunktioner som stödjer AR eller andra funktioner, vilket möjliggör 

användningen av toolkits via programmeringsspråket Dart. Men det går att göra 

detta native (se tidigare kapitel native) med hjälp av Kotlin. Däremot finns det en 

möjlighet att implementera AR utan att använda native, vilket är att använda sig av 

det som benämns som packages (kan likställas med externa bibliotek) som stödjer 

ARCore (se tidigare kapitel ARCore).  I implementering av detta upptäcktes en rad 

nya problem. 

 

Packages som användes var:  

https://pub.dev/packages/ar_flutter_plugin  

 

Under test av detta packages skapades fler felmeddelanden och problem som inte 

kunde lösas. Detta påmindes mycket från tidigare erfarenheter med packages. 

Svårigheten med att implementera ett antal av packages som finns tillgänglig är att 

dem är skapade av andra användare och dokumentationen kan vara icke existerande 

eller väldigt svårförståelig. Detta leder således till att mycket av utvecklingstiden kan 

behövas spendera på att lösa problem som i flera fall även inte leder till att en 

https://pub.dev/packages/ar_flutter_plugin
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produkt kan skapas. Utifrån insikten att projektet hade ett slutdatum bestämdes att 

det bättre valet var att överge original planen och starta upp arbetet med ett annat 

verktyg i stället. 

 

Unity: Något att utforska  

Valet på det nya verktyget föll på Unity, vilket från början är ett multiplattforms 

spelmotor. Med andra ord är det ett verktyg som hjälper till i processen att skapa 

spel för olika enheter bland annat Playstation, PC, Xbox och viktigast för detta 

projekt Android. I Unity arbetar man med scener, objekt och ett flertal olika 

komponenter. Huvudanledningen till att valet föll på Unity var att den stödjer AR 

med hjälp av ramverket ARFoundation och att den även är byggd för att hantera 3D 

grafik till skillnad från Flutter. 

 

Prototyp: Cube  

Den första prototypen skapades som ett första test av Unity och dess möjligheter. 

Vad denna kan göra är att den visar en kub framför användarens kameraposition när 

applikationen startas upp. Det här sker genom att precis som med Flutter lägga till 

ett package som gör så att det går att få fram ytterligare funktionalitet. I detta fall 

används ARFoundation som kör ARCore på 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 på användare, i stället var fokus på att lära sig så mycket 

som möjligt inför skapandet av nästa version.  

 

https://www.zotero.org/google-docs/?eW5K3A
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Figur 10: Bild som visar hur en kub ser ut när den har placerat i verkligheten (Egen 

bild 2022). 

 

Prototyp: Place Cube  

Nästa steg i arbetet med Unity var att lägga till mera funktionalitet i tjänsten, utifrån 

projektets krav är en av den viktigaste möjligheten att placera ett objekt på golvet. 

Detta kan upplevas vara komplicerat men en lösning finns som tidigare nämnt 

inbyggt i Unity. ARFoundation har flera inbyggda färdiga objekt och komponenter 

som kan användas för att skapa en scen. Genom att därtill lägga till script skapade i 

programmeringsspråket C# kan ytterligare funktionalitet läggas till. Allt detta och 

mer finns beskrivet i dokumentation och exempel på 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 därmed fungerat som vägledning i skapandet av denna prototyp. 

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.xr.arfoundation@4.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.xr.arfoundation@4.0/manual/index.html
https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-samples
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Figur 11: En skärmbild som visar användargränssnittet i Unity (Egen bild 2022). 

 

Bilden ovan (Se figur 11) visar hur detta ser ut i Unity. Till höger kan man se scenen 

där alla objekt som används ligger. Här kan man se de två objekten som används från 

ARFoundation: AR Session och AR Session Origin. Objektet AR Session består av 

komponenten AR Session som styr all aktivitet/upplevelsen från när applikationen 

startas till den avslutas om inget annat anges. I objektet AR Session Origin ligger alla 

komponenter (till vänster i bilden) som är aktiva under denna upplevelse. Dessa 

komponenter kommer alla ännu en gång med ARFoundation och består av flera olika 

användbara funktioner. Dem som är av störst intresse för detta projekt är: AR Plane 

och AR Raycast Manager. Plane manager är den komponent som styr ytorna som 

ritas upp och Raycast Manager är den som hittar punkter där en interaktion är 

möjlig. Genom att därefter lägga till ett script (längst ner i vänster på bilden) som 

styr hur denna interaktion ska se ut kan en användare trycka på sin skärm för att 

placera ett objekt. Scriptet är gjort i verktyg Visual studio och är skrivet som tidigare 

nämnt i programmeringsspråket C#. Som en följd av att tidigare kunskaper saknas 

med detta språk har exempelkod och Github exempel från ARFoundation används 

för att ge rätt funktionalitet. Länk till denna: https://github.com/Unity-

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

Samt även videon “AR Foundation Object Placement - Unity Augmented 

Reality/AR” (2020) skapad av Dev Enabled på youtube.  

Resultatet som går att se med hjälp av denna prototyp går att se i figur 12 nedan. 

 

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
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Figur 12: En bild från verkligheten som visar en röd kub placerad på golvet. Här kan 

man även se ytor som det går att placera objekt på visualiserade med en gul färg 

(Egen bild 2022). 

 

Test:  

Två test skedde av denna på användare där två frågor ställdes. Dessa var:  

1. Förstår du vad du ska göra? 

2. Skulle du kunna se dig använda något liknande?  

 

Svaren som kom in visade att användarna förstår AR, men som en följd av att endast 

en kub kan placeras hade de svårt att se en större funktionalitet. Dem var även 

tydliga med att “wow-faktorn” av tjänsten endast varade en kort period och att detta 

kunde vara problematisk vid vidare implementering. Här menade båda att flera 

funktioner skulle krävas. När samma prototyp även testades under en workshop kom 

liknade kommenterar fram. Därmed är det viktigt att nästa prototyp fokuserade på 

att lägga till flera funktioner och göra tjänsten mer fungerade. 

 

Prototyp: Place Furniture Alpha 

Den sista prototypen som skapades, har fått flera funktioner och en ny design. För 

det första användes en plane (yta) som är mindre enformig och sprider ut sig bättre 
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på golvet, vilket har en design som är hämtad från ARFoundation Github sida: 

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

samples/blob/main/Assets/Prefabs/AR%20Feathered%20Plane.prefab .  

Denna prototyp använder också riktiga möbler som utplacerbara objekt i stället för 

en kub. På grund av att skapande av realistiska möbler tar lång tid och att detta 

ansågs vara viktig för projektet har ett tillägg som heter Sketchfab lagts till. Sketchfab 

är separat plattform där användare kan ladda upp sina egna färdiga 3D-modeler, 

som sedan kan laddas ner av andra. I detta projekt har modellerna skapad av 

kreatören Plaggy används eftersom dem inte har en upphovsrätt och är gratis att 

använda. Licens för alla objekt som används finns tillgänglig i deras mapp inom 

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

 

 

Figur 13: En bild från Unity som visar mappen Import där CCO_Shelf_3 finns 

nedladdad från Sketchfab med sitt licensdokument (Egen bild 2022). 

 

Den tredje och sista saken som har lagts till är tillägget Lean Touch för att kunna 

rotera objekt. Som en följd av att tiden för projektet började ta slut fanns ingen 

annan möjlighet än att använda färdiga verktyg för att utöka funktionaliteten i 

applikationen. Scriptet har även uppdaterats så att det går att flytta på objektet. 

 

https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-samples/blob/main/Assets/Prefabs/AR%20Feathered%20Plane.prefab
https://github.com/Unity-Technologies/arfoundation-samples/blob/main/Assets/Prefabs/AR%20Feathered%20Plane.prefab
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Figur 14: Flera bilder från verkligheten som visar hur 3D objektet ser ut när en 

användare placerar den i en miljö. På golvet kan man se den nya visualiseringen av 

ytor (Egen bild 2022). 

 

Test:  

Testet av den slutgiltiga lösningen skedde på två olika personer utan tidigare 

erfarenhet av prototypen, men de visste om tjänsten som utvecklades sedan innan. 

När dem fick en möjlighet att först se en bild av möbeln och sedan få en chans att 

placera den i ett rum, visade dem att de såg hur detta kunde vara användbart. Ett 

gott exempel på detta var en användare som sa att det skulle kunna spara tid när 

man inte behövde mätta storlekar för hand, så att användaren visste om möbeln fick 

plats eller inte. Men både användare önskade också flera funktioner och besväras 

väldigt mycket av olika problem som uppstår vid användning, bland annat var 

kontrollerna otydliga och gjorde inte alltid det som önskades.  
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Resultat  

Resultatet från detta projekt är två prototyper som uppfyller kraven som fanns. Den 

ena prototypen är skapad i Figma och visar upp hur en tjänst som använder sig av 

AR kan se ut samt fungera. Denna är på inget sätt en färdig applikation redo för 

utveckling, men kan fungera som en grund för ett vidare arbete. Den andra 

prototypen som är skapad i Unity är ett bevis på att AR funktionalitet är möjligt att 

implementera och även hur detta kan ske. Utifrån responsen som har kommit från 

både testpersoner och på workshop fungera prototypen även som ett verktyg för 

vidare diskussioner. Diskussioner och samtal vars insikter eller reflektioner kan leda 

till en mer utvecklad tjänst. Resultat är därmed på inget sätt redo för en lansering 

men har enligt mig uppfyllt de krav som var satta från början. 

 

Diskussion  

Designbeslut  
Under projektet har ett flertal beslut tagits som diskuteras i föregående delar. Det 

viktigaste som skedde under processen var att byta verktyg och målsättning. Att byta 

från Flutter till Unity var inte enkelt. Dels hade jag tidigare erfarenhet med Flutter 

och var därmed även bekväm med att använd den. I raka motsats hade jag ingen 

erfarenhet med vare sig Unity eller programmeringsspråket C#. Sett även till att 

utifrån de cirka 4 veckor som från början hade planerats till utveckling av prototyper 

hade 1 ½ använts till figma och ungefär lika mycket till Flutter. Därmed var det inte 

mycket tid kvar. Men beslutet att byta till Unity togs eftersom för många problem och 

fel skedde med Flutter. Eftersom även AR upplevelsens ansågs vara central för 

projektet var beslutet att använda Unity viktigt. Utifrån resultat som finns var detta 

rätta beslut, men ett beslut som bör tagits tidigare i processen. Om detta hade skett, 

finns det en chans att flera av de funktioner som önskades från början skulle finnas 

med i prototypen idag.  Bland annat blev vidareutvecklingen av gränssnittet som 

hade skapat i Figma omöjligt, vilket har lett till att användarupplevelsen inte 

uppfyller många av dem kraven som finns på en bra upplevelse.  
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Reflektion 
Utifrån tidigare nämnda beslut finns därför flera saker som projektet kan uppnå om 

ett vidare arbete sker. Men detta är slutet för nu, att förhålla sig till en deadline och 

levererar ett resultat är en viktig lärdom från detta. Men även att problem uppstår 

som kommer att leda till flera olika beslut. Att resultat även inte blir som den var 

tänkt från början och i stället är något annat, är inte ett misslyckande. Responsen jag 

har fått från detta projekt har varit väldigt positivt och har motiverat mig under hela 

processen. Resultat från detta projekt har skapat diskussioner och har fått flera att 

tänka på ett annorlunda sätt. Nästa steg blir därmed för mig eller någon annan att få 

detta att fungera bättre, genom att exempelvis fokusera på att skapa ett 

användarvänligt och anpassat gränssnitt för en AR upplevelse. Projektet har enligt 

mig åstadkommit mycket men samtidigt kvarstår även mycket mer. 
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Bilagor  

Bilaga 1 Enkätfrågor  
Detta är en del av ett examensprojekt anordnat av Södertörns Högskola. Syftet med 

detta projekt är att skapa ett koncept som kan hjälpa till vid inredning av en miljö 

exempelvis via en applikation. Målet med denna enkät är att förstå hur individer 

tänker om inredning.  

 

All insamlade data kommer att förstöras efter insamlingsperioder och enkäten är helt 

anonym. Om personlig information delas kommer denna inte att tas med. Ingen 

information delat med denna enkät kommer att gå vidare till en aktör utanför 

Södertörns Högskola. 

 

Tack att du deltar  

Anojan Santhakumar  

 

 

Jag går med på att mina svar registreras  

● Ja  

● Nej  

1. Kön (demografiska data, kan vara av intresse för att jämföra med andra 

studier) 

a. Man 

b. Kvinna  

c. Annat 

d. Vill ej uppge 

2. Åldersgrupp (demografiska data, kan vara av intresse för att jämföra 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. Är inredning viktigt för dig? (Grundläggande fråga) 

a. Ja 

i. Varför? (Vidare diskussion för att öka förståelse) 

b. Nej 

4. Hur ofta brukar du köpa nya möbler? (Kvantitativt värde för att förstå 

beteende) 

a. Vilken är den vanligaste anledningen? (Förklaring av beteende) 

5. Hur väljer du vilken inredning du vill köpa? (Motivation till beteende) 

6. Är utseendet på enskilda möblerna viktiga för dig?  

a. Ja  

i. Varför?  (Vidare diskussion för att öka förståelse) 

b. Nej  

7. Vad är mer vanligt, att du köper i butik eller beställer hem? (Verktyg) 

a. I butik  

b. Beställer hem 

8. Finns det en anledning till föregående svar? (Förklaring av beteende) 

9. Vilka varuhus/butiker är det vanligast att du köper varor från? (Samling av 

konkurrenter för vidare undersökning eller inspiration) 

10. Har du någonsin stött på några problem? (Förståelse av behov) 

 

 

 


