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FORORD

Gruppen vil gjerne takke alle stgttespillerne som har hjulpet til i dette
prosjektet. Uten dem ville utviklingen av en fungerende applikasjon ha veert
mer komplisert og resultatet hadde vaert mindre tilfredsstillende.
Stgttespillerne innebaerer Thomas Fiskeseth Larsen og Hakon Garfors fra
Helse Vest IKT som har stilt opp med teknisk kunnskap og ngdvendige
modeller og verktg@y i prosjektet. Videre har vi Paul Joachim Bloch Thorsen
som har stilt opp som domeneekspert i forhold til fobier og har hjulpet til
med 3 utvikle og forbedre ideen i startfasen av prosjektet. Sist, men ikke
minst er veilederen for gruppen Harald Soleim som har hjulpet gruppen med
skriving og oppsett av utviklingen i prosjektet. Han har ogsa hjulpet til med a
fa kontakt med oppdragsgiver og hva gruppen har matte videresende til
dem.

Her er en lenke til to videoer som viser frem det som er i applikasjonen.
https://youtube.com/playlist?list=PL6 WKbW6CBbDgviTgaeliv3Z70DACOdJFt
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1

INNLEDNING

1.1 Kontekst

Haukeland Universitetssykehus (HUS) har et eget virtual reality (VR)-rom som blir
brukt til trening, aktivisering og spilling i bade somatiske og psykiatriske
sammenhenger. Klinikk psykisk helsevern for barn og unge (PBU) gnsker a
videreutvikle sine behandlinger mot forskjellige fobier. Ved a bruke VR-teknologi
kan det bli mulig a tilby eksponeringsterapi pa en trygg og effektiv mate.
Eksponeringsterapi er en behandlingsform innen klinisk psykologi og psykiatri hvor
en pasient blir utsatt for situasjoner som personen er redd for i en kontrollert og
systematisk form (Malt, 2022).

Prosjektet er et samarbeidsprosjekt mellom Helse Vest IKT og PBU for
masterstudenter ved Hggskulen pa Vestlandet (HVL), men er gjort tilgjengelig som
bacheloroppgave. Prosjektet gar ut pa a utvikle VR-programmer som skal assistere
behandlere som bruker eksponeringsterapi for & behandle pasienter. VR-
applikasjonene laget for eksponering mot cynofobi (hundefobi) (Fossum et al.,
2021) og eksponering for heisfobi (Helle, 2022) er to tidligere resultater av dette
samarbeidet.

1.2 Motivasjon

En fobi er en irrasjonell frykt for noe som er regnet som ufarlig. Der er mange barn
og unge som har en slik frykt, og denne typen frykt kalles en fobi. En fobi kan fgre
til problemer i atferd og interaksjoner med andre mennesker og aktiviteter. Det
kan derfor veere viktig a trene pa a tale situasjoner de er redd for slik at de kan leve
et normalt liv uten psykiske problemer. Dermed er det viktig at helsetjenester har
tilgang pa utstyr som kan hjelpe til med a eksponere pasienten for scenarioer hvor
deres frykt kan utlgses. Et godt verktgy for a I@se dette problemet er VR som
tillater programmerere og psykiatere a produsere en realistisk scene som kan
brukes til eksponeringen (Reger and Gahm, 2008).

Gruppen gnsket a utvikle et produkt som skal assistere psykiatere under
eksponering for achluofobi (mgrkeredsel) og klaustrofobi (redsel for trange rom).
Dette kan oppnas pa mange mater og det er derfor viktig med god kommunikasjon
mellom gruppen og oppdragsgiver for a sikre et godt produkt.



1.3 Prosjekteier

Helse Vest IKT er et aksjeselskap som leverer alle IKT-tjenester til
spesialisthelsetjenesten i Helse Vest. De har som mal a forbedre helsetjenesten
med innovativ bruk av IKT-Igsninger (Helse Vest IKT, n.d.). PBU er en klinikk som gir
spesialiserte helsetilbud til barn og unge (0-18 ar) med psykiske problemer, og
deres pargrende (Helse Bergen, 2022). Helse Vest IKT og PBU stiller begge som
prosjekteier til denne oppgaven.

Samarbeidsteamet i denne oppgaven bestod av innovatgrene ved Helse Vest IKT
Hakon Garfors og Thomas Fiskeseth Larsen og psykiater og seksjonsleder ved
Barneposten pa PBU Paul Joachim Bloch Thorsen. Hdkon og Thomas deltok med
domene kunnskap innen VR-utvikling og Paul Joachim deltok som domeneekspert
pa fobi og psykiatri

1.4 Problembeskrivelse og mal

Prosjektet hadde som mal a eksponere pasienter som lider av achluofobi og/eller
klaustrofobi gjennom a simulere overnatting i et telt i skogen. Overnatting i telt er
et problem for mange ettersom at de som lider av klaustrofobi vil kunne oppfatte
at teltet fgles trangt og lukket. De som lider av achluofobi vil kunne oppleve at
m@rket som kommer om natten og tankene om at man ikke er alene i skogen kan
fere til angst. Derfor vil et program hvor disse parametrene kan justeres pa kunne
hjelpe de som lider av disse fobiene.

Gruppen har sgkt, men har ikke funnet tilsvarende produkter som eksponerer
pasienter gjennom lignende scenarioer. Derav hadde gruppen som mal a utvikle et
Minimum Viable Product (MVP) av en VR-applikasjon som skal kunne assistere
behandlere nar de bruker eksponeringsterapi i behandling av achluofobi og
klaustrofobi.

Ved a gjennomfgre dette malet ville gruppen svare pa fglgende problemstillingen.
Hvordan kan VR-teknologi brukes til utvikling av et verktgy som kan assistere
eksponeringsterapi i behandling av achluofobi og klaustrofobi?

For at produktet som blir utviklet skal kunne evalueres i henhold til
problemstillingen gnsker gruppen a stille fglgende forskningsspgrsmal til
prosjektet:

Er produktet virkelighetsnaert nok til at brukeren kan leve seg inni
scenarioet?



Er produktet enkelt og intuitivt nok a bruke til at en behandler som ikke har
god kunnskap innen VR kan bruke den?

Det var utfordrende a teste med pasienter. Dette skyldes protokoller og lover som
er pa plass for a beskytte helseopplysninger til privatpersoner og spesielt barn og
unge. Testing og forskning med barn og unge er ikke lovlig uten en godkjent
spknad til Regionale komiteer for medisinsk og helsefaglig forskningsetikk (REK)
(helseforskningsloven, 2022, kapittel 3 til 5). Det kan vaere vanskelig a fa godkjent
en slik sgknad innenfor tiden gruppen har til a fullfgre prosjektet. Videre ma ogsa
alle spgrsmal gruppen gnsker a stille sendes inn og godkjennes fgr de kan brukes
til testing. Prosessene for a fa godkjent disse sgknadene er tidkrevende og med
den tiden gruppen hadde til radighet ville dette veaert vanskelig a fa gjennomfgrt.

1.5 Oppbygging av rapporten

Kapittel 1 - Innledning: Forteller hvorfor gruppen har dette prosjektet, hvem dette
prosjektet er interessant for samt motivasjon, mal og problemstillingen til dette
prosjektet.

Kapittel 2 - Prosjektbeskrivelse: Forteller om bakgrunnen til prosjektet. hvilke
avgrensninger gruppen ma ta og hvilke ressurser gruppen har til radighet samt
tidligere litteratur for prosjektet.

Kapittel 3 - Design av prosjektet: Forteller om forslag og valg av teknologi og
verktgy i utviklingen sammen med metoder for utviklingen og planen for
evalueringer av prosjektet.

Kapittel 4 - Detaljert l@sning: Forteller hvordan vi gikk frem med prosjektet, valg vi
gjorde underveis og gir forklaringer pa redskaper og rammeverk vi har tatt i bruk.

Kapittel 5 - Resultater: Forteller om prosjektets resultater og viser frem
tilbakemeldinger fra brukerevalueringer.

Kapittel 6 - Diskusjon: Diskuterer konsekvenser av valg vi har tatt og hva som
kunne ha blitt gjort bedre.

Kapittel 7 - Konklusjon og videre arbeid: Konkludere hvorvidt vi har nadd malene
som ble satt ved starten av utviklingen. Diskuterer prosjektets relevans for
oppdragsgiver samt andre og hva som burde gjgres i videre utvikling.



2 PROSJEKTBESKRIVELSE

2.1 Praktisk bakgrunn

2.1.1

2.1.2

Initiale krav

Det var satt klare mal til prosjektoppgaven. Det skulle utvikles et VR-program som
skal vaere til hjelp i eksponeringsterapi for barn og unge. Programmet skulle ogsa
kunne brukes pa alle typer VR-briller. Oppdragsgiver hadde ogsa et gnske om at
programmet ble utviklet i Unity, ettersom at de har best erfaring med denne
spillmotoren. Gruppen valgte achluofobi og klaustrofobi fra en liste av fobier som
ble gitt ut av oppdragsgiver. Programmet skal ha dynamiske parametre som skal
forandre pa hvordan elementer i programmet oppf@rer seg. Disse parametrene
har kommet frem etter mgter med oppdragsgiver og psykiater fra PBU. Disse
parametrene er:

- A kunne justere pa hvilket vaer som er aktivt
- A kunne justere pa stgrrelsen pa teltet
- A kunne justere pa tiden pa dggnet i programmet

Begrunnelsen for at disse tre parametrene ble valgt ligger i at behandler skulle ha
god frihet til a tilpasse scenarioet etter brukerens behov. Hvilket vaer som er aktivt,
har en del a si for atmosfaeren i applikasjonen. For at brukeren skulle kunne
eksponeres for klaustrofobiske omgivelser var det viktig at stgrrelsen pa teltet
kunne justeres av behandler. Muligheten til & kontrollere tiden tillater
behandleren 3 justere lyset og scenen for a tilpasse eksponering for mgrke. Dette
var de viktigste kravene som ble prioritert. Se vedlegg 9.1 for en fullstendig
oversikt over funksjonelle og ikke funksjonelle krav.

Domeneeksperten har vaert klar pa at pasienten bgr ha tilgang pa en lommelykt.
Dette vil virke betryggende for brukeren.

Initial I@snings-idé

Basert pa gnsker fra produkteier hadde gruppen valgt a utvikle en VR-applikasjon i
Unity. Applikasjonen skal simulere det a overnatte alene i et telt i skogen. Gruppen
har i dialog med psykiater blitt enige om at én teltmodell var nok, hvor pasienten
skal kunne bevege seg fritt i og rundt dette teltet og skal ha mulighet til 3 bruke
lommelykt hvis det er gnskelig. Behandleren skal kunne bestemme hvilket vaer og
hvilken tid pa dggnet som er aktivert giennom hele eksponeringsgkten. Det var



viktig at applikasjonen ble virkelighetsnaer for a forbedre effekten av
eksponeringen (Botella et al., 2017).

2.2 Avgrensninger

Oppgaven slik den ble gitt av oppdragsgiver var apen og la opp til at gruppen selv
kunne komme med ideer og forslag til hvordan programmet kunne utformes. Disse
ideene og forslagene ble enten avslatt eller godkjent av oppdragsgiver. Gruppen
valgte 3 utvikle en VR-applikasjon som inneholder en skogsscene med telt for a
eksponere brukeren for achluofobi (mgrkeredsel) og klaustrofobi (redsel for trange
plasser) i et kontrollert miljg.

Gruppen har gjennom diskusjon med oppdragsgiver bestemt seg for kun a
inkludere et telt i scenen da det ikke er ngdvendig med flere i fgrste omgang.
Dette vil bli diskutert i kapittel 7 hvor vi gar neermere inn pa hva som kan gjgres for
a forbedre produktet.

2.3 Ressurser

For a utvikle produktet hadde gruppen behov for tilgang til VR-briller for a teste
programmet underveis i utviklingen. Gruppen hadde ogsa behov for tilgang til
kraftige datamaskiner for a redusere tidsbruken med a laste inn scenen og starte
applikasjonen. Produktet har blitt utviklet i Unity, hvor JetBrains Rider har blitt
brukt til 3 endre og skrive kode. Modellene og verktgyene vi har brukt underveis i
utviklingen er kjppt av ressurspersoner ved Helse Vest IKT.

Eksterne ressurspersoner i prosjektet er som nevnt i kapittel 1.3 innovatgrene ved
Helse Vest IKT Hakon Garfors og Thomas Fiskeseth Larsen og psykiater og
seksjonsleder ved Barneposten pa PBU Paul Joachim Bloch Thorsen.

Harald Soleim, hgyskolelektor ved HVL, har vaert veileder og intern ressursperson.

2.4 Litteratur og problemstilling

Behandling av angst og spesifikke fobier med virtual reality exposure therapy
(VRET) blir mer og mer vanlig. Det finnes derimot en mangel pa metaanalyser som
forbedrer forstaelsen pa hvor klinisk effektivt VRET er i @ redusere angst utfall
(Parsons and Rizzo, 2008).

Parsons and Rizzo (2008) utfgrte en metaanalyse pa 21 forskjellige artikler som alle
evaluerte angst og/eller fobier fgr og etter VRET. De fant ut at VRET hadde en
statistisk stor effekt pa alle angst- og fobi-grupperinger som ble evaluert. Studiet



viser at VRET ser ut til 3 veere effektivt fra et klinisk psykologisk stasted basert pa
de fa artiklene som er undersgkt. En ma vaere noe kritisk til innholdet i
metaanalysen siden kvaliteten pa visse aspekt av dataene er mangelfull.

Parsons and Rizzo (2008) konkluderte likevel med at VRET er relativt effektivt fra et
psykoterapeutisk stasted med pasienter som er ngye utvalgt. VRET har vist seg a
redusere angst og fobi symptomer hos pasienter. Det er derimot ngdvendig med
flere studier som forsker pa effektiviteten av VRET som behandling.



3 DESIGN AV PROSJEKTET

3.1 Forslag til teknologi

3.11

3.1.2

3.13

3.14

3.1.5

Unity

Unity er en spillmotor og Integrated Development Environment (IDE) utviklet av
Unity Technologies. Spillmotoren er utviklet for a vaere et kraftig redskap som er
enkelt a bruke og lzere seg. Verktgyet kan brukes til utvikling av interaktive 2D og
3D produkter. Denne motoren er en av de mest populeere motorene innen
spillutvikling. Unity ble utgitt i 2005 og har siden gkt kraftig i popularitet (Sinicki,
2022).

High Definition Render Pipeline (HDRP)

HDRP er en ferdigbygget scriptable render pipeline (SRP) som er bygget av Unity.
En render pipeline er en rekke operasjoner som viser det som er i en scene pa en
skjerm (Unity - Manual: Render pipelines, 2022). HDRP har stgtte for a lage
nyskapende grafikk med hgy opplgsning og god bildekvalitet for avanserte
systemer (Unity - Manual: Using the High Definition Render Pipeline, 2022).

Universal Render Pipeline (URP)

URP er en ferdigbygget scriptable render pipeline (SRP) som er bygget av Unity.
URP gj@r det mulig a raskt lage optimalisert grafikk for en rekke plattformer (Unity
- Manual: Using the Universal Render Pipeline, 2022).

Built-in

“Built-in” er standard render pipelinen som fglger med Unity. Det er en eldre
render pipeline som er laget for generelt bruk. Den er ikke mulig & konfigurere pa
samme mate som de som er laget med SRP (Unity - Manual: Using the Built-in
Render Pipeline, 2022).

Unreal Engine

Unreal Engine er en spillmotor utviklet av Epic Games. Motoren er utviklet med
hensyn til enkel bruk og hgy grafikk med god ytelse. Unreal Engine kan brukes til
mange forskjellige 3D-prosjekter. Unreal ble utgitt i 1998, men har sett sin stgrste
gkning i popularitet de siste arene etter store oppgraderinger (Real-time round-up
2022).



3.1.6 Diskusjon av alternativene

Unreal Engine legger vekt pa topp kvalitets grafikk og en brukervennlig utforming
for a forenkle utviklingsprosessen. Utviklingen i spillmotoren kan gjgres ved bruk
av C++ scripts eller et system kalt “blueprints” som stiller ferdiglaget kode til bruk i
et grafisk grensesnitt. Denne motoren kunne ha vaert et godt valg til utviklingen
selv om gruppen mangler erfaring med verktgyet.

Unity har flere valgmuligheter til pipelines. HDRP inneholder en kraftig
grafikkprosessering med hgy kvalitet. URP og “Built-in” har lavere kvalitet pa
grafikken, men har bedre stgtte for flere plattformer. Gruppen har noe erfaring
med utvikling i Unity sin “Built-in” pipeline, men manglet erfaring med HDRP og
URP. Dette vil si at gruppen matte ha brukt noe tid pa a gjgre seg kjent med
funksjoner i pipeline-ene fgr de kunne blitt tatt i bruk. Script-spraket i Unity er C#
som passet godt siden gruppen allerede har litt erfaring med dette kodespraket og
Java som er av lignende stil.

URP hadde veert et godt valg dersom produktet ikke hadde hatt krav om a veere
virkelighetsneaert. URP hadde tillatt gruppen a produsere et produkt med god
grafikk og bildehastighet. Dette er ideelt for utvikling av VR-applikasjoner, men
URP har darligere bildekvalitet enn HDRP. Denne mangelen pa kvalitet kunne ha
fert til mindre innlevelse i applikasjonen og eksponeringen kunne dermed gatt
tapt.

HDRP har bedre grafiske muligheter enn URP og “Built-in”, men krever mer av
grafikkortet HDRP har innebygget volumetrisk lys® og subsurface scattering (SSS)?
som var gnskelig a ha i det endelige produktet. Dette fgrte til at gruppen sparte tid
i utviklingen. Valg av en tyngre render pipeline slik som HDRP fgrer til at
applikasjonen ma optimaliseres i en stgrre grad med tanke pa a velge URP eller
“Built-in”

“Built-in” pipelinen er som tidligere nevnt laget for a brukes til flest mulige typer
prosjekt. De fleste ressursene, 3D-modeller og verktgy, i Unity Asset Store er laget
for denne pipelinen og kalles for assets. Dette gjorde “Built-in” til et godt valg til et
variert prosjekt hvor en gnsker a bruke assets fra Unity Asset Store. Alle assetsene
gruppen brukte i prosjektet hadde derimot god st@tte for HDRP og URP. Dermed
var “Built-in” et darligere valg av pipeline for gruppens prosjekt.

1 (What is Volumetric Lighting, 2022)
2 (Understanding Subsurface Scattering, 2022)



3.2 Valgt teknologi

Valget av teknologi som ble brukt falt pa Unity med HDRP som render pipeline.
Dette ble bestemt etter diskusjon med samarbeidsteamet ettersom de @gnsket
Unity som spillmotor og anbefalte HDRP for gruppens bruk. Gruppen hadde selv
sett pa forskjeller pa den samme scenen i URP og HDRP og var imponert over
grafikken som ble realisert med HDRP. Oppdragsgiver hadde et gnske om at
gruppen skulle bruke Unity i utviklingen av applikasjonen. Dette er noe av grunnen
til at gruppen valgte 3 anvende Unity.

3.3 Valg av verktgy

3.3.1

3.3.2

333

334

3.3.5

Unity

Forklart under kapittel 3.1.1. og begrunnet under kapittel 3.1.3.

HDRP

Forklart under kapittel 3.1.1.1 og begrunnet under kapittel 3.1.3.

GitHub

GitHub er en skytjeneste som utviklere kan bruke for a lagre og ha kontroll pa
koden sin og kontrollere forandringer som har blitt gjort. Den bruker
versjonskontrollsystemet Git for a gjgre dette mulig (What Is GitHub?, 2022).
GitHub har gjort det mulig for gruppen enkelt a kunne dele forandringer som blir
gjort i prosjektet pa en oversiktlig og brukervennlig plattform.

CH

C# er et moderne, objekt orientert, komponent orientert og typesikkert
programmeringssprak utviklet og vedlikeholdt av Microsoft. Spraket deler likheter
med andre sprak i “C-familien”, som C, C++ og Java. C# programmer kjgrer pa .NET
plattformen til Microsoft (A Tour of C# - C# Guide, 2022).

Som nevnt i kapittel 3.1.6 blir C# brukt til scripts i Unity. Derfor blir C#
programmeringsspraket som blir brukt i dette prosjektet.

Oculus Quest 2

Oculus Quest 2 er andre generasjon av Oculus sin frittstaende VR-brille serie.
Brillene krever ingen tilkobling til en ekstern pc for a kjgre, men de kan kobles opp
mot en pc dersom dette er gnskelig. Dette kan gjgres ved hjelp av en “link cable”
eller gjennom “Air Link”. “Link cable” ma vaere en USB-C-kabel av hgy kvalitet som



3.3.6

stptter for deling av data og strem (Oculus Link Compatibility, 2022). “Air link”
kobler Quest 2 til en pc giennom WiFi. Fordelen med a bruke enten “Link cable”
eller “Airlink” er at bildene blir prosessert pa pc-en og ikke pa VR-brillene. Dette
tillater hgyere kvalitet pa grafikken i brillene. Gruppen har utelukkende brukt «Link
Cable» gjennom dette prosjektet ettersom applikasjonen er ment for a brukes

med en pc skjerm hvor behandleren kan styre eksponeringen. Link modus tillater
ogsa utvikleren 3 starte applikasjonen uten a bygge og flytte pa den hver gang noe
skal testes.

Gruppen har fatt tilgang pa en Quest 2 brille giennom HVL, og begge
gruppemedlemmene har gatt til innkjgp av denne brillen selv. Dette gjorde
utviklingen raskere ettersom at gruppen kunne raskere teste funksjonaliteter som
kun kunne testes i VR.

Rider

Rider er en kryssplattform .NET IDE utviklet av JetBrains (Rider: The Cross-Platform
.NET IDE, 2022). Rider er basert pa IntelliJ plattformen til JetBrains, men brukes til
.NET og ikke Java. Utviklere som bruker Rider for ogsa tilgang pa ReSharper, et
tillegg som gir utviklere god hjelp til a skrive god kode (ReSharper: The Visual
Studio Extension, 2022).

Rider ble valgt ettersom at det ene gruppemedlemmet har god erfaring med
denne og andre JetBrains-produkt fra fgr av.
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Iterativ utviklingsmodell
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Figur 1: Iterativ utviklingsmodell

3.4 Prosjektmetodikk

3.4.1 Utviklingsmetodikk

Gruppen hadde valgt 8 bruke en iterativ arbeidsprosess i dette prosjektet. Figur 1
viser en illustrasjon pa en slik prosess. Dette har tillatt gruppen a opprettholde god
kontakt med domeneeksperten og resten av samarbeidsteamet som har vaert med
pa a forme og forbedre produktet. Planen for prosjektet bestod av a ha iterasjoner
som varte i to uker etterfulgt av vurderinger og tilbakeblikk. Vurderingene ble
giennomfgrt pa ukentlige tekniske mgter hvor gruppen viste frem hva de hadde
gjort og kunne stille spgrsmal om ting de trengte hjelp med eller fa ideer til
utfgrelsen pa deler av prosjektet. Disse mgtene har hjulpet gruppen med a fa tak i
ngdvendige modeller og verktgy som har hjulpet gruppen med utviklingen.
Gruppen har ogsa hatt ukentlige mgter med veileder for hjelp med skriving og
ideer til hva som burde gjgres i prosjektet samt hva gruppen burde ta opp med
prosjekteieren. Kombinasjonen av god struktur i prosjektet og god kontakt med
oppdragsgiver har fgrt til en god og komfortabel utviklingsprosess hvor gruppen
har laget et produkt som tilfredsstiller kravene som ble satt for utviklingen og det
endelige produktet. Gruppemedlemmene har gjennomfgrt en rekke sma tester
samt to tester med domeneeksperten og en brukerevaluering ved slutten av
prosjektet. Gruppens sma tester bestod av a teste ut funksjoner som hadde blitt
implementert i iterasjonene for a se etter ugnskede interaksjoner eller deler av
produktet som ikke fungerte. Testene gikk ut pa a la domeneeksperten og andre
forsgke produktet og se etter problemer eller funksjoner de kunne gnske

11



3.4.2

343

endringer pa fgr sluttevalueringen. Sluttevalueringen gikk ut pa a la forskjellige
personer, inkludert domeneeksperten og en av innovatgrene, teste programmet
og gi sin mening om hva som fungerer bra, hva de hadde lyst til 3 ha med i
programmet og hvilke problemer de hadde med programmet.

Prosjektplan

Prosjektplanen vises i form av et GANTT-diagram som er vedlagt i vedlegg 9.4.
Dette diagrammet viser hvilke mal gruppen har hatt og viser nar gruppen fullfgrte
dem.

Risikovurdering

Risikovurderingen viser til hvilke problemer gruppen kan stgte pa under
utviklingen av prosjektet. Hensikten med en slik analyse er a finne og motvirke
mulige problemer sa fort som mulig og helst fgr de oppstar. Risikoene blir ogsa
tildelt en poengsum for sannsynlighet og konsekvens. Disse tallene multipliseres
for a finne fargen til risikoen og hvor stort problem dette vil fgre til dersom den
inntreffer. Grgnn viser til liten fare mens r@d viser til en mulig stans av hele
prosjektet.

Gruppens risikovurdering er vedlagt i vedlegg 9.6, for forklaring av farger og
produkt se vedlegg 9.2 prosjekthandboken kapittel 2.

3.5 Evalueringsplan

Planen for evaluering av prosjektet gikk ut pa & ha sma brukertester og
integrasjonstester under utviklingen og avsluttet med en stor brukerevaluering.
Brukertestene ga prosjekteier muligheten til 3 se hvor langt gruppen var kommet i
prosjektet. Dette gjorde at prosjekteier kunne komme med innspill til videre
utvikling av applikasjonen. Sluttevalueringen ble gjennomfgrt med et System
Usability Scale (SUS)-skjema hvor deltakerne vurderte produktet ut ifra hvor enkelt
de oppfattet det var a bruke applikasjonen og hva de synes om kontrollene
behandler ma forholde seg til. Etter SUS-skjemaet hadde hver deltaker mulighet til
a gi tilbakemelding pa gnskede funksjoner eller endringer som kunne gjgres i
applikasjonen. Integrasjonstestene har gatt ut pa at gruppen og innovatgrer fra
Helse Vest IKT har testet hvor bra nye funksjoner fungerer og om der var noen
problemer med programmet.

12



4 DETALJERT LASNING

4.1 Design

Designet av programmet baserer seg pa at behandler skal ha full frihet til a styre
endringer i applikasjonen og skal veilede brukeren gjennom et scenario som
behandleren bestemmer. Dette realiseres gjennom at behandler kan justere veer,
tid, volum og st@rrelse av teltet fritt. Behandleren kan med dette selv bestemme
hvor mye brukeren skal eksponeres og kan gradvis gke og minske graden av
eksponering. Pa figur 2 er det avbildet gjennom et brukstilfellediagram hvordan
designprinsippet har blitt implementert i programmet.

Brukstilfellediagrammet viser hvilke funksjoner behandler, og bruker har. Som vist
i diagrammet kan man se at bruker ikke har noe kontroll over hvordan
omgivelsene i applikasjonen ser ut, men har mulighet for a apne og lukke teltet og
bruke lommelykt som brukeren matte gnske. Behandleren har gjennom et
kontrollpanel tilgang pa de viktigste funksjonene for a tilpasse eksponeringen av
bruker. Vedlegg 9.3 kravdokumentasjon beskriver funksjonene i
brukstilfellediagrammet i st@rre detalj.

VR applikasjon

Justere sterrelse pa

Bestemme vaer
telt

Bevegelse i scene

Apne/Lukke teltdar Kontrolllpanel

Bruker Behandler

Justere tid pa
degnet

Bruke lommelykt

Figur 2: Brukstilfellediagram
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Figur 3: Brukergrensesnittet

4.2 Brukergrensesnitt

4.2.1

Ettersom at gruppen skulle utvikle et produkt som skal assistere under behandling
av achluofobi og klaustrofobi med bruk av eksponeringsterapi, var det viktig at
produktet ikke var komplisert a bruke. Ved a ha et enkelt og brukervennlig
brukergrensesnitt ville det bli enklere for behandler & skape det scenarioet som
brukeren hadde behov for.

Grensesnittet er et User Interface (Ul) Canvas, som kun vises pa behandlerens
skjerm. Bruker vil ikke ha noen mulighet til 3 se eller gjgre forandringer pa
grensesnittet. Ul Canvas-et kan videre inndeles i fire undergrupper. Disse
undergruppene inneholder elementer som styrer forskjellige funksjoner. De
forskjellige undergruppene som sett pa figur 3 er:

- Lyd

- Teltstorrelse
- Veer

- Tid

Lyd

Figur 4 viser lydgruppen som inneholder to glidere som hver styrer omgivelseslyd
og veer lyd. Disse gliderne gar fra 0 til 100 prosent. Hvor 0 er helt av og hundre er
maks lyd. Hver glider har to tekst-objekter, hvor den fgrste forteller hva glideren

styrer og den andre forteller hvilken verdi glideren star pa.

14



4.2.2

4.2.3

Ambient volume

[
20%

Weather volume
@

Tent scaling
>

20% Scaling: 1.00x

Figur 4: Volum gruppen Figur 5: Telt skalering gruppen

Telt skalering

Skaleringen av teltet styres gjennom en glider som gar fra 0.5 til 2.0. Tallet
representerer stgrrelsen pa teltet i forhold til standard stgrrelsen pa teltet. Figur 5
viser hvordan gruppen for skalering av teltet ser ut i brukergrensesnittet. Her vises
hvilken glider dette er, og hvilken verdi den viser ved a se pa tallet etter “Scaling”.

Veaer

Veret i applikasjonen styres gjennom nedtrekksmenyen pa hgyre side under
“Weather”-tekst objektet, avbildet pa figur 6 (a) og (b). Figur 6 (b) vises hvilke valg
som finnes for veer, hvor disse da er klart, litt skyet, regn, storm og take. Vaeret kan
justeres nar som helst og er ikke avhengig om tiden gar eller ikke. Nar et veer har

blitt valgt vil veeret som var bli gradvis skiftet over til det valgte veeret.

Weather

Clear Sky

+ Clear Sky

Less Clouds VR
Weather ot

Storm VR
(a) (b)

Foggy
Figur 6: Vaer gruppen med lukket meny (a), og dpen meny (b)
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4.2.4

Length of 24h: @@ minutes
Time simulation:

Time

12:00

Figur 7: Tids gruppen

Tid

Dette underkapittelet vil ta for seg figur 7. For at det skulle vaere mulig a
kontrollere tiden, ble det implementert tre deler som til sammen gir full kontroll
pa tid. Glideren kontrollerer tiden som er i applikasjonen og kan justeres etter

gnske. Innskrivingsfeltet kontrollerer hvor lenge et dggn skal vare. Knappen til
hgyre far tiden til 3 starte eller stoppe.

4.3 Modeller

43.1

Gruppen har tatt i bruk flere assets og modeller i applikasjonen. Disse er enten
brukt for a skape en virkelighetsnaer scene eller gjgre utviklingsprosessen lettere
og raskere. Gode modeller er ngdvendig for a skape en scene som er mulig a leve
seg inn i, noe som er ngdvendig dersom applikasjonen skal assistere i behandling
av achluofobi og klaustrofobi. Derfor ble det lagt vekt pa modeller av hgy grafisk
kvalitet og verktgy som simulerer virkeligheten fremfor modeller og verktgy som
er enklere a kjgre.

Terreng

For a skape et naturlig terreng ble Unity sitt innebygde terreng verktgy brukt. Med
dette kan man manipulere hvordan terrenget ser ut. Det er mulig a teksturere pa
en mate man gnsker. Det er ogsa gode muligheter for @ manipulere det fysiske
utseende til terrenget. Figur 8 (a) viser hvordan det er mulig a tilpasse verktgyet
for @ oppna det utseendet man matte gnske. Verktgyet som er avbildet ble mye
brukt under skulpteringen av terrenget. “Smooth Height” glatter ut terrenget i en
radius som er bestemt av glideren for “Brush Size”. Glatting av terreng betyr at
hgydene som er under radiusen til verktgyet blir flatere. Styrken av verktgyet ble
styrt gjennom “Brush Strength”.
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Paint Trees

Mew Brush...
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L2 Edit Trees.. Refresh

Smooth Controls Tree Height Random? «
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Effects »
Erosion »

Raise or Lower Terrain
Paint Holes
Paint Texture
Transform »
Set Height
~  Smooth Height

Stamp Terrain

(c)

Figur 8: Glatte terrenget (a), meny for @ plassere ut modeller (b), valgene (c)

Figur 9 (a) viser hvordan terrenget startet. Denne platen ble omgjort til et mer
realistisk terreng ved a bruke en kombinasjon av verktgyene “Raise or Lower
Terrain”, “Smooth Height”, “Paint Texture” og “Erosion”, som vises pa figur 8 (c).
Terrenget etter det hadde blitt skulptert til gnsket form er avbildet pa figur 9 (b).
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(a) (b)

Figur 9: Terreng fra applikasjonen uten manipulering (a), ferdig skulptert og teksturert terreng
uten modeller (b)

Terrenget i applikasjonen skulle som nevnt i kapittel 2.1.2 etterligne et
skogsomrade. For 3 oppna dette ble modeller fra pakken “Forest Environment -
Nature Pack” brukt. Samarbeidsteamet hadde gode erfaringer med denne pakken
og anbefalte gruppen a bruke denne. Pakken inneholder mange modeller for det
som skulle trenges i en skog, hvor et lite utvalg er avbildet pa figur 10. Ved a bruke
verktgyet for a plassere ut modeller, figur 8 (b), ble terrenget omgjort til et
skogsomrade.

% 3 y, =%
\:;k{‘ '<,‘/

Plants

Medium & Big Trees

(c)
Figur 10: Forskjellige gress modeller (a), forskjellige sma planter (b), forskjellige typer treer (c).

https://assetstore.unity.com/packages/3d/vegetation/forest-environment-dynamic-nature-
150668
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Figur 10: Endelig terreng med telt og skogsmodeller

Den endelige versjonen av terrenget er avbildet pa figur 10. Ved hjelp av Unity sin
“Mass Place Trees” funksjon og manuell utplassering ble terrenget ferdig gjort.
“Mass Place Trees” plasserer ut et valgt antall av en modell i terrenget.
Plasseringen av disse modellene er begrenset til hvor h@yt og hvor bratt terrenget
er. Disse begrensningene kan bestemmes i menyen fgr de plasseres ut. Det var
viktig a fa til en troverdig og virkelighetsnaer skogsscene slik at det er enklere a
leve seg inn i applikasjonen, som nevnt i kapittel 2.1.2.

Et problem som ofte mgtes pa nar man bruker modeller av hgy kvalitet, er at
ytelsen pavirkes negativt. Forest Environment-pakken er laget med dette i
tankene. Pakken er ngye optimalisert og bruker Level Of Detail (LOD)-teknikker for
a hindre at ytelsen blir darligere enn den trenger. Hgyopplgselige 3D-modeller
bestar ofte av mange polygoner, eller flater. Desto flere polygoner det er i
modellene desto mer kreves det av datamaskinen som skal tegne denne. Ved a
minske antall polygoner nar det er mulig vil ytelsen bli bedre. LOD gjgr dette ved a
skifte mellom modeller av forskjellig kvalitet basert pa distansen til kameraet. Figur
11 viser eksempel pa hvordan en LOD-gruppe er. LOD-nivaet bestemmes ut fra
hvor langt kameraet er fra modellen. Alle modeller som brukes fra Forest
Environment-pakken i applikasjonen har LOD-grupper som gker ytelsen i
applikasjonen.
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Figur 11: Eksempel pd LOD-gruppe. https://edwardondevstreet.wordpress.com/college-work-
game-engines/components-of-a-game-engine-2/

4.3.2 Auto hands

Systemet som ble brukt for a kontrollere alt med VR i applikasjonen var “Auto
Hands”. Dette verktgyet gjgr det mulig for brukeren a blant annet bevege seg i
applikasjonen ved hjelp av handkontrollerne. Dette kunne ogsa blitt oppnadd med
a bruke gratis verktgyet “XR-Interaction Toolkit”. Gruppen gnsket a fa tak i “Auto
Hands. Dette var hovedsakelig pa grunn av de ferdiglagde handmodellene som
“Auto Hands” har. Det var viktig at brukeren hadde hender for en bedre innlevelse
i applikasjonen. Domeneeksperten informerte gruppen om at hendene ikke kunne
veere for realistiske da dette kan skape ubehag under eksponeringen. Figur 12 viser
hvordan hendene kan gripe lommelykten som er i applikasjonen. Den automatiske
poseringen nar man griper vil bidra med en mer virkelighetsnaer fglelse i
applikasjonen og vil kunne fgre til styrket eksponeringseffekt som nevnt i kapittel
2.1.2.

(a) (b)

Figur 12: Hendene i applikasjonen kan gripe lommelykten over alt og er ikke Idst til en posisjon
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4.3.3 Enviro

Kontrollering av lyset i scenen var viktig siden applikasjonen skulle assistere
terapeuter med eksponering for achluofobi og klaustrofobi. Enviro er et verktgy
som gjgr det mulig @ ha realistisk lyssetting og dégnsyklus uten mye arbeid. Dette
verktgyet tillot gruppen a fa implementert en realistisk dggnsyklus og fem
forskjellige valg av veer.

Dggnsyklusen skifter mellom to skyboxer. Figur 13 viser eksempel pa disse
skyboxene. En skybox er en boks som er rundt scenen i applikasjonen som har
bilde av himmelen pa innsiden slik at det oppleves at det er en himmel i
applikasjonen. En god skybox vil fgre til at virkelighetsfglelsen styrkes og kan med
dette gke eksponeringseffekt som nevnt i kapittel 2.1.2.

Tiden i applikasjonen styres av Enviro og kan forandres gjennom tidsgruppen i
brukergrensesnittet som avbildet pa figur 7. Nar tiden startes eller forandres pa vil
Enviro oppdatere posisjon til sol eller manen, avhengig om det er dag eller natt.
Posisjonen til solen og manen er ogsa regnet ut i forhold til lengde- og
breddegrader og er realistisk pa himmelen.

Gjennom Enviro ble det implementert et vaersystem som styres gjennom
brukergrensesnittet, vist i figur 6. Malet var opprinnelig 3 fa produsert en
simulering av regnveer, men Enviro forenklet prosessen med a sett opp veer og
forte dermed til at gruppen hadde tid til 3 implementere flere veerforhold. Det som
ble gjort med disse innebygde typene er at lydene pa dagtid og nattestid ble byttet
ut mot lyd som var mer lik nordisk skog. Lydene som Enviro brukte for dag og natt
var mer lik lyd som en kan finne i sgrligere strgk og ikke noe som minner om norsk
natur.

For a fa bedre mulighet for innlevelse valgte gruppen a finne lyd som minner mer
om norsk natur. Om dagen brukes det nd “Forest birds Ambience” (Mixkit, 2022).
Om natten spilles det av lyd fra 4 forskjellige lydkilder. Det er 30% sjanse hvert 5.
sekund for at det spilles av et lydklipp pa 1 av 4 lydkilder i applikasjonen. Disse
lydklippene er “owl singing 2”, “owl male 05” (Owl sound effects | Sound-Fishing,
2022), “raven cry” (Raven and crow sound effects | Sound-Fishing, 2022) og
“Croaking crow” (Ravens sounds (crow), 2022).
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4.3.4

(a) (b)
Figur 13: Eksempel pa dag skybox (a) og natt skybox (b) i Enviro.
https://assetstore.unity.com/packages/tools/particles-effects/enviro-sky-and-weather-33963

Regnlyden ble ogsa byttet ut med “Forest rain loop” (Download Free Rain Sound
Effects | Mixkit, 2022), som gruppen synes var av hgyere kvalitet enn lyden som
fulgte med Enviro. For a simulere at regnet treffer teltduken, ble det lagt inn en
lydkilde midt i teltet som kun spiller av lyd dersom det regner. “Rain and storm in a
tent” (Rain and storm in a tent, 2022) ble valgt som lydklipp for dette.

Med Enviro kan man bygge videre pa systemet som allerede finnes og ved hjelp av
klassen EnviroAudioSource kan alt som skal styres sammen kontrolleres uten store
problemer.

Teltet

Det var viktig at teltmodellen som ble valgt var av hgy kvalitet slik at den passet
inn i scenen og ikke brgt med virkelighetsfglelsen. Teltet som ble valgt var
opprinnelig kun som vist pa figur 14 (b), men dgren pa figur 14 (a) ble lagt til av
gruppen ved hjelp av Blender. Denne dgren kan apnes og lukkes ved a gripe den
nar man er i applikasjonen. Materialet pa teltet er av typen Subsurface Scattering
(SSS) og ikke Standard. Dette betyr at den tillater at lys slipper gjennom modellen,
som vist pa figur 15 (a). Figur 15 (b) illustrerer hvordan teltet hadde sett ut dersom
materialet ikke hadde hatt SSS. Grunnen til at SSS er aktivert er at teltduker er
laget av stoff som lar lys trenge gjennom. A ikke ha SSS vil derfor gdelegge noe av
innlevelsen og fgre til at teltet feles mer som en solid boks.

(a) | (b)
Figur 14: Teltmodellen med lukket dgr (a) og dpen dar (b)
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4.3.5

(a) (b)

Figur 15: Med SSS kan lys sees gjennom teltduken (a), men ikke hvis materialet er av Standard (b)

Lommelykt

Som nevnt i kapittel 2.1.1 var det viktig at det var en lommelykt i applikasjonen
som brukeren kan bruke. Denne kan gripes akkurat som brukeren gnsker, som vist
pa figur 12. Nar lommelykten blir holdt i en hand kan den skrus av og pa. Dersom
man har mistet lommelykten og gnsker a gjgre den mer synlig kan man ved a
trykke pa sekundaer knappen pa handkontrolleren sin. Da vil lommelykten skifte
farge fra svart, avbildet pa figur 16 (a), til oransje, avbildet pa figur 16 (b). Gruppen
oppdaget under stresstestingen at det kunne vaere vanskelig a fa tak i
lommelykten siden den rullet vekk fra brukeren sa fort den endte opp pa bakken.
Dette ble Igst med a plassere en usynlig boks gjennom lommelykten som hindrer
deni a rulle helt rundt.

(a) (b)
Figur 16: Lommelykten til vanlig (a), og med hay synlighet aktivert (b)
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Figur 17: Hvordan et GameObject i Unity ser ut. Lilla deler er forskjellige komponenter. Bla deler er

metoder som finnes i skript. Tilgjengelig fra
https://www.tutorialspoint.com/unity/unity_quick_guide.htm (Hentet 7. Mai 2022)

4.4 Prosjektarkitektur

Utvikling i Unity baserer seg pa komponentbasert utvikling som gjorde det naturlig
for gruppen a fglge denne programmeringsparadigmen. | tillegg til
komponentbasert utvikling ble ogsa objektorientert utvikling brukt. Det
komponentbaserte systemet kalles for Entity Component System (ECS), hvor da en
Entity kalles for GameObject i Unity. Det viktigste i ECS er komponenter. Det er
disse som definerer hva entitetene er, og hva de skal gjgre. Et GameObject i Unity
kan sees pa som en tom boks uten noe atferd. Ved a fylle denne boksen med
komponenter vil den far atferd som er definert av komponentene. Figur 17
illustrerer oppbyggingen av et GameObject i Unity.

Unity organiserer spill i forskjellige scener. Hver scene inneholder GameObject.
Komponenter er som nevnt det som definerer hvordan objekter i scenen oppfarer
seg. Disse komponentene lages av skript som alle arver fra MonoBehaviour-
klassen. Det er denne klassen som brukes for egendefinerte komponenter i Unity. |
neste delkapittel blir kodestrukturen pa de viktigste komponentene i prosjektet
sett pa for a vise hvordan komponentbasert utvikling ble brukt, sammen med
objektorientert utvikling.
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4.5 Kodestruktur

C# er hovedspraket som brukes til skripting som omtalt i kapittel 3.1.6. Alle skript i
Unity arver fra MonoBehaviour-klassen. Denne klassen har flere metoder som
kjgres til forskjellige tider. Pa figur 17 er det avbildet tre metoder under Scripts.
Disse tre metodene er de vanligste a bruke. Start kjgres med en gang nar klassen
er aktivert fgr noen av Update-metodene kalles. Update metoden kalles hver gang
bildet blir oppdatert hvis objektet er aktivert. FixedUpdate kalles etter et
predefinert tidsintervall uavhengig av bildefrekvensen pa applikasjonen, det gjgr
denne metoden brukes ofte til beregninger som innebaerer fysikk. Figur 18 viser
hvordan de forskjellige klassene i applikasjonen kommuniserer sammen. Dette vil
bli neermere forklart i de kommende underkapitlene. En full oversikt over klassene
som er brukt i prosjektet finnes i vedlegg 9.4 systemdokumentasjon under kapittel

4.
TentScaleController
DoorManager
I GUIController I
WeatherController TimeController AudioController ‘FIashLightCuntmller

-

AudioSetter
HandActivatableReactor

Activatable

Enviro

InsideTentAudioController

‘ BirdSfxManager ‘

Figur 18: Objektdiagram over klasser.
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RS ontrolicr v |
Class

f.’-é _ambientVolumeController f--\ﬂ _weatherVolumeController
|' GUIController ¥ ‘
Class
| = MongBehavicur ‘
r'_'él _tentScaleController "-:5 _weatherController ‘-Aﬂ _timeController
| TentScaleController ¥ | WeatherController ¥ | TimeController ¥
Class Class Clz=z

Figur 19: Objektdiagram over klassene som blir brukt til G handtere input fra brukergrensesnittet

4.5.1 Brukergrensesnitt

Brukergrensesnittet kontrolleres gjennom en komponent kalt GUIController.
Denne har tilgang pa alle elementene i brukergrensesnittet og gjennom egne
klasser for hver hovedfunksjon i brukergrensesnittet vil de forandringene som blir
gjort pa brukergrensesnittet bli overfgrt til applikasjonen. Figur 19 viser disse
klassene: TentScaleController, WeatherController, TimeController og
AudioController. Gruppen valgte 3 dele GUIController inn i forskjellige klasser for a
fa bedre oversikt og splitte ansvar. Ved a gjgre det pa denne maten er det enklere
a legge til funksjonalitet og deler er ikke avhengig av hverandre.

TentScaleController er klassen som har ansvar over stgrrelsen pa teltet. Denne
klassen skalerer teltet i forhold til verdien som er pa glideren avbildet pa figur 5.
Inne i teltet er det en lydkilde som spiller av lyd nar det regner. Volumet til denne
lydkilden er avhengig av distansen fra brukeren. Lydkilden blir skalert sammen
med teltet fordi forholdet mellom teltet og lydkilden er viktig & beholde. Feil
forhold vil fgre til at lyden kan hgres for seint eller for tidlig.

Kontroll av veeret gjgres av WeatherController. Denne klassen tar vaeret som blir
valgt pa figur 6 (b) og forteller Enviro at dette skal veere aktivt. Enviro har en
gradvis overgang mellom veaertypene. Listen pa figur 6 (b) lages ved a hente ut
navnene pa alle vaertypene som Enviro har.
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private void SetTime(float time)

{
_displayTime.text = EnviroSkyMgr.instance.GetTimeString();
EnviroSkyMgr.instance.SetTimeOfDay(time / 60F);
}
public void UpdateTime()
{
if (SimOn)
_5lider.value = EnviroSkyMgr.instance.GetTimeOfDay() * 60;
}

Figur 20: Eksempel pd at verdien fra tidsglideren md omgjares til timer (oppe) og verdien fra
Enviro ma omgjgres til minutter (nede)

Kontroll over tiden pa dggnet var en av de initiale parametrene som skulle kunne
forandres, som nevnt i kapittel 2.1.1. Det var derfor viktig a lage en klasse som
kunne formidle det som styres pa brukergrensesnittet, se figur 7, over til Enviro.
TimeControl ble laget for a kontrollere alle valgene som gis i brukergrensesnittet.
Den omgjor verdiene som gis i tidsgruppen til verdier som gir mening for Enviro.
Tidsglideren har verdier fra 0 til 1440, som representerer antall minutter i et dggn.
For a sette tiden pa dggnet med Enviro ma det gis et tall som tilsvarer antall timer i
dggnet. Siden det er mulig 3 la tiden ga automatisk er det viktig at glideren
oppdateres riktig i forhold til tiden som er i applikasjonen. Pa figur 20 blir begge
disse problemene lgst. SetTime-metoden omgj@r verdien fra glideren til timer, og
UpdateTime omgjgr tiden fra Enviro til minutter.

Lyden i applikasjonen kontrolleres som vist pa figur 4 av to glidere. AudioController
klassen brukes for hver av disse gliderne. Enviro har volum for bakgrunnslyd og
vaer innebygd. AudioController gis en metode som forandrer nivaet pa den typen
som er gnsket ved hjelp av en statisk hjelpeklasse som heter AudioSetter, avbildet
pa figur 21. AudioSetter tillater AudioController a sette volumet pa enten
bakgrunnslyd eller vaer lyden pa Enviro, uten 3@ matte lage egne klasser for
bakgrunnslyd og vaer. AudioController oppdaterer teksten i brukergrensesnittet
nar glideren som tilhgrer klassen skifter verdi.
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4.5.2

public static class AvdioSetter
_[
public static void SetAmbientVolume(float value)
{
EnviroSkyMgr.instance.ambientAuvdioVolume = value;
}
public static void SetWeatherVolume(float value)
{
EnviroSkyMgr.instance.weatherAvdioVolume = value;
}
}

Figur 21: Statisk hjelpeklasse som endrer verdien til enten bakgrunnslyd (oppe) eller veer (nede)

Lommelykt

Lommelykten var, som nevnt tidligere i kapittel 1.4, et viktig element a8 ha med.
For a ha en realistisk lommelykt matte muligheten for a ta lommelykten av og pa
implementeres. For a gjgre dette pa en realistisk mate matte det bare vaere mulig
a ta lommelykten av og pa med den handen som holdt den. Det var ogsa krav om a
gjore lommelykten mer synlig ved behov, noe som ble oppdaget pa f@rste
stresstest pa Haukeland. Figur 22 illustrerer klassene som ble brukt til 3 Igse disse
problemene.

FlashlightController sitt ansvar er 3 ta lyset pa lommelykten av og p3, og ta hgy
synlighet av og pa. Figur 23 viser metoden som tar lyset av og pa. “spotLight” er en
referanse til lyskilden til lommelykten og “ active” er en boolsk variabel som lagrer
om lyskilden skal vaere av eller pa.

| HandActivatableReactor ¥ | 3 g gy | FlashlightController ¥ | i'ncﬁmmm
Class - Class 4| Abstract Class

< MencBehaviour + Activatable * il = MenoBehavicur

Figur 22: Klassediagram over klassene som brukes til lommelykten og funksjonene rundt denne
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protected override vold PrimaryButtonPressed()
_[
_active = !_actlve;
spotlLight.enabled
}

Figur 23: Metoden som tar lommelykt lyset av og pd

Denne metoden overskrives fra Activatable klassen, som FlashlightController arver
fra. Activatable klassen ble laget for at det skal veere enklere a implementere flere
elementer i applikasjonen som trenger a gjgre noe nar den blir holdt. Denne
klassen har metoder for hver knapp pa en VR-kontroller, bade nar en knapp blir
trykket ned og nar den blir sluppet. | applikasjonen er det bare lommelykten som
bruker denne klassen, men ved videre arbeid vil denne klassen gjgre det lettere 3
implementere nye elementer som skal reagere pa knappetrykk nar de blir holdt.
HandActivatableReactor ble laget for a sjekke om knappene pa handkontrollerne
blir trykket pa. Denne klassen lytter etter den knappen du tildeler den. Hvis denne
knappen blir trykket ned vil det sjekkes om handkontrolleren holder et objekt som
arver fra Activatable. Deretter vil metoden som korresponderer til knappen kalles
pa objektet. Det samme blir ogsa gjort nar en knapp blir sluppet.

| applikasjonen er det to HandActivatableReactor-er, en for PrimaryKey og en for
SecondaryKey. Som vist pa figur 23 har blir lommelykt lyset tatt av og pa nar
PrimaryKey blir trykket ned. Nar en SecondaryKey blir holdt nede vil lommelykten
lyseoransje som avbildet pa figur 16 (b).

29



5 RESULTATER

5.1 Evalueringsmetode

Gruppen har brukt SUS-skjema for a undersgke hvorvidt malene som ble satt for
prosjektet har blitt oppnadd. SUS skjemaer brukes mye for a evaluere
brukervennligheten og funksjonene til et produkt. Spgrsmalene i et SUS-skjema
besvares med gradering mellom helt enig og helt uenig. Poengskaringen beregnes
ut ifra hva deltakeren svarte pa spgrsmalene for sa @ multiplisere svarene med 2.5
(Affairs, 2022). Gruppen har tatt giennomsnittet av svarene fra deltakerne for a fa
en oversikt over hva deltakerne generelt tenkte om produktet. Gruppen la ogsa til
et ark sammen med SUS-skjemaet hvor deltakeren ble spurt om hvor mye erfaring
de har med VR fra tidligere, hva ellers de kunne tenke seg a ha med i applikasjonen
og annet de gnsket a si. Svarene gruppen har fatt pa dette SUS-skjemaet gir en
pekepinn pa hva gruppen har fatt til og hva som kan forbedres i videre arbeid.

Evalueringen ble gjennomfgrt med seks deltakere. Fire av deltakerne har ikke hatt
noe a gjgre med prosjektet fgr testingen. Planen for testingen var a ha to og to
deltakere skifte pa rollene som bruker og behandler. Denne formen for testing var
ikke mulig pa grunn av travle timeplaner. Testingen ble derfor gjennomfgrt med en
deltaker og gruppemedlemmene til stede for a fylle inn den ledige rollen.

Deltakerne fikk f@rst prgve rollen som bruker. Testingen startet med forklaringer
av kontrollene for sa a be deltakerne plukke opp lommelykten, dpne teltdgren og
sette seg inn i teltet. Videre ble deltakerne forklart at et dggn i applikasjonen ville
vare fem minutter og at personen som styrte applikasjonen ville skifte veer og
teltstgrrelse for a vise frem alt gruppen hadde implementert. Deretter ble tiden
startet, og opplevelsen var i gang. Deltakerne fikk sa prgve hvordan det var a styre
hva som foregikk i applikasjonen etter a ha fullfgrt et dggn. Denne gangen var det
gruppemedlemmer som var brukeren og fikk se hvordan det ville vaere dersom
noen satt og endret pa innstillingene i applikasjonen.
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5.2 Evalueringsresultat

Prosjektet ble evaluert i uke 18. Planen for testingen var at samarbeidsteamet og
fire fra HUS skulle teste og evaluere applikasjonen. For @ kunne hente inn bade
kvantitative og kvalitative data ble hver person gitt et SUS-skjema som omtalt i
kapittel 5.1. Gruppen innhentet kvantitative data giennom SUS-skjemaet, hvor
hver evaluator skulle svare pa pastander ved hjelp av tallgivning. Kvalitative data
ble innhentet ved hjelp av muligheten for a gi kommentarer pa spgrsmal angaende
applikasjonen.

Gruppen lagde et SUS-skjema med 14 pastander som vist pa figur 24. Pastand 13
ble ikke gitt til innovatgrer ettersom at de ikke behandler pasienter. Ellers ble alle
gitt de samme pastandene. Pastand 1 til 5 skulle svares pa fra brukerens stasted og
resten skulle svares pa fra behandlers stasted.

Jeg syntes teltet virker troverdig

Jeg syntes lydene forsterket virkelighetsfglelsen

Jeg syntes scenen var virkelighetsnaer

Jeg syntes kontrollene var kompliserte a bruke

Jeg trengte mye oppleaering for a kunne gjgre ting i scenen

SN A T o o

Jeg syntes de forskjellige funksjonene i dette systemet var godt

integrert

7. Jeg syntes det var darlig sammenheng i dette systemet

8. Jeg syntes systemet var tungvint a bruke

9. lJeg folte meg trygg pa a bruke dette systemet

10.Jeg trengte mye tid pa a laere dette systemet

11.Jeg ser for meg at folk flest laerer a bruke dette systemet raskt

12.Jeg syntes systemet var enkelt a bruke

13.Jeg tror jeg vil bruke dette systemet med pasienter som lider av
klaustrofobi og/eller mgrkeredsel

14.Jeg ser potensiale til 3 videreutvikle systemet

Figur 24: Pastandene fra SUS-skjemaet

Pastand 1-5 omhandler hvorvidt applikasjonen er mulig a leve seg inn i. Figur 25
illustrerer svarene evaluatorene ga. Pastand 2 og 3 hadde gode tilbakemeldinger
som indikerer at det visuelle kan ha blitt Igst pa en god mate, men ved a gjgre
teltet litt mer realistisk ville scorene blitt enda mer positive. Pastand to kan
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indikere at lydene var realistiske og forsterket virkelighetsfglelsen. Svarene
gruppen fikk pa pastand fire og fem kan indikere at det er behov for en
opplaeringsdel i applikasjonen. Disse svarene var uavhengige av tidligere erfaringer
rundt VR. Hvis kontrollene er kompliserte a bruke blir det vanskeligere a leve seg
inn siden man ma enten spgrre hva som er riktig a gjgre eller eksperimentere selv.
Dette er noe som blir viktig a implementere ved et videre arbeid. En enkel og
oversiktlig giennomgang av hva som er mulig 3 gjgre i applikasjonen vil gke
brukeropplevelsen betraktelig.

Resultatene fra SUS-undersgkelsen er vist under.

1. Jeg syntes teltet virker troverdig 2. Jeg syntes lydene forsterket virkelighetsfalelsen
[} 6
4 4
: 5
2 Z
2 2
1] 0
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Veldig uenig Helt Enig Veldig uenig Helt Enig
(a) (b)
3. Jeg syntes scenen var virkelighetsnaer 4. Jeg syntes kontrollene var kompliserte & bruke
6 [}
4 4
s 3
2 £
< <
| | j
1] 1]
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Veldig uenig Helt Enig Veldig uenig Helt Enig
(c) (d)

5. Jeg trengte mye oppleering for a kunne gjere ting i scenen

6

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

(e)
Figur 25: Pastand 1(a), 2(b), 3(c), 4(d) og 5(e) som omhandler hvor virkelighetsnaer og
brukervennlig VR-delen av applikasjonen er
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8. Jeg syntes system var tungvint a bruke
6

Antall svar

Y

1 2 3 4 5

Veldig uenig Heit Enig

(a)

9. Jeg folte meg trygg pa a bruke dette systemet
6

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

(b)

10. Jeg trengte mye tid pa a leere dette systemet
6

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

(c)

11. Jeg ser for meg at folk flest leerer a bruke dette systemet
raskt

6

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

12. Jeg syntes systemet var enkelt & bruke
6

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

(d)

(e)

Figur 26: Pastand 8(a), 9(b), 10(c), 11(d) og 12(e) omhandler hvor brukervennlig applikasjonen i sin

helhet er

Ut ifra svarene pa pastandene 8 til 12, avbildet pa figur 26, kan det indikere at
applikasjonen var lett og intuitivt uavhengig av tidligere erfaring med VR og hva de
jobber med. Gruppen oppfattet at for a fa full score pa brukervennlighet burde
gruppen ha forenklet brukergrensesnittet litt og fatt inn en opplaeringsscene.

33



6. Jeg syntes de forskjellige funksjonene i dette systemet var 7. Jeg syntes det var darlig sammenheng i dette systemet
godt integrert .

6

Antall svar

Antall svar

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig Veldig uenig Helt Enig

(a) (b)

Figur 27: Pastand 6(a) og 7(b) omhandler sammenhengen i applikasjonen

Resultatene fra figur 27 kan indikere at sammenhengen mellom alle de forskjellige
funksjonene i applikasjonen ble Igst pa en god mate. Uavhengig av tidligere
erfaring evaluatorene hadde, var svarene som ble gitt positive for prosjektet.

For a knytte problemstillingen inn i sp@rreskjemaet ble pastand 13 gitt til
evaluatorer som behandler pasienter. Det betyr at innovatgrer ikke ble gitt denne
pastanden ettersom det ikke er relevant for hva de jobber med. Svarene pa
pastand 13 er avbildet pa figur 28 og viser at det er flertall som tror de ville ha
brukt produktet i behandling. Kun en av evaluatorene var usikker pa om den ville
ha brukt det.

13. Jeg tror jeg vil bruke dette systemet med pasienter som
lider av klaustrofobi og/eller mgrkeredsel
5

4

3

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

Figur 28: Pdstand 13 er direkte relevant ovenfor problemstillingen
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14. Jeg ser potensiale til & videreutvikle systemet

5
4

3

Antall svar

1 2 3 4 5

Veldig uenig Helt Enig

Figur 29: Pastand 14 forteller gruppen om det er noe potensiale i systemet

Pa figur 29 er resultatet fra pastand 14. Her vises det at alle utenom en er helt
enige og den ene var enig i at applikasjonen viser potensiale til 3 bli videreutviklet.
Dette indikerer at applikasjonen gruppen har utviklet viser potensiale i videre
utvikling.

Alle som evaluerte fikk mulighet til 8 komme med @nsker til hva som kunne legges
til eller endres i applikasjonen, for a gjgre det mer relevant for a assistere i
behandling av klaustrofobi og achluofobi. Fire av seks hadde tilbakemeldinger a gi
pa dette punktet. Figur 30 viser to slike tilbakemeldinger. Felles er at de savner litt
mer som skjer i applikasjonen, som er et viktig poeng. Applikasjonen har gode
muligheter for a legge til elementer som vil gjgre applikasjonen mer
virkelighetsnaert, noe som ogsa gjenspeiles av svarene pa pastand 14 pa figur 29.
Alle de besvarte skjemaene kan sees pa under vedlegg 9.7 og 9.8.

Tenker det kan brukes mer lyd effekter i forhold til m@rke, evnt andre bilder,
som dyr/personer i skogen

(a)

- Litt mer realistisk telt
- Legg til dyr evt

Poenget er at dette er super bra og kan anvendes slik det er na

Har stort potensiale til & videreutvikle

(b)
Figur 30: Eksempel pa tilbakemeldinger pG om noe burde forandres eller implementeres i
applikasjonen
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5.3 Prosjektresultat

Prosjektet resulterte i en VR-applikasjon som simulerer det d veere i et
skogsomrade i et telt over natten. Applikasjonen oppfylte de initiale kravene som
er beskrevet under kapittel 2.1.1. For en fullstendig liste over de funksjonelle og
ikke funksjonelle kravene se vedlegg 9.1 kapittel 5 og 6.

Et krav fra oppdragsgiver var at applikasjonen kan kjgres pa forskjellige VR-briller.
Gruppen fikk ogsa krav om a gjgre det mulig for terapeut a justere elementer i
applikasjonen. Dette er naermere beskrevet i kapittel 4.

Gruppen har forsgkt a utvikle applikasjonen slik at det er enkelt a bygge videre pa
den. Dette har blitt forsgkt oppnadd ved hjelp av abstraksjon i koden og
utviklingsprinsipp.

Produktet er en MVP av en mulig applikasjon som er mulig & bruke i eksponering
mot achluofobi og klaustrofobi. Applikasjonen har derimot ingen dokumentert
effekt i eksponering for disse fobiene ettersom at gruppen ikke har mulighet eller
tid til 3 fullfgre grundige tester pa pasienter som nevnt i kapittel 1.4.

5.4 Prosjektgjennomfgring

Prosjektgruppen ble enig med samarbeidsteamet om de initiale kravene til
applikasjonen og begynte 3 sette opp prosjektet i Unity. Det ble gjort mye testing
med forskjellige versjoner og tilleggspakker for a finne ut hva som virket slik
gruppen gnsket. Gruppen hadde fatt tilgang pa 3 pakker med forskjellige modeller
for omgivelsene. Etter flere uker med prgving og feiling endte gruppen opp med 3
bare bruke den ene pakken og nyeste versjon av Unity. En del av utviklingstiden til
prosjektet ble brukt pa a forsgke a sette opp Unity og teste pakker som vi gnsket a
bruke.

Det var mulig a starte utviklingen av elementer som skulle veere med i
applikasjonen etter at prosjektet var ferdig oppsatt og gruppen hadde begynt pa
terrenget. Gruppen hadde ukentlige mgter med samarbeidsteamet, hvor hver
iterasjon ble presentert og tilbakemeldinger ble gitt. Prioriteten for videre utvikling
ble skiftet basert pa tilbakemeldingen pa disse mgtene. Eventuelle nye forslag til
funksjoner ble lagt til i en liste. Denne listen kan bli tatt i bruk ved videre utvikling.

Gruppen brukte et Kanban-brett for a holde kontroll pa hvilke funksjoner som
skulle utvikles og hva som skulle vaere med i applikasjonen. Pa dette brettet
organiserte gruppen oppgavene i hvor i prosessen de var. Brettet inneholdt syv

kolonner, hvor disse var “Backlog”, “Design”, “To-Do”, “Doing”, “Code review”,
“Testing” og “Done”. “Backlog” var en kolonne med funksjoner som ville blitt sett
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naermere pa dersom gruppen hadde hatt mer tid. “To-do” inneholdt alle
funksjoner som gruppen sa pa som helt ngdvendige for prosjektet. Denne
kolonnen ble oppdatert da gruppen eller samarbeidsteamet kom med nye
funksjoner. “Doing” var kolonnen som viste gruppen hvilke funksjoner som ble
jobbet med til enhver tid. “Code review” og “Testing” handlet om a vise hvilke
funksjoner som ble sett over og testet. Funksjoner ble plassert i “Done” dersom
gruppen sa pa dem som fullfgrt etter a ha sett over og testet dem.

Kanban-brettet gjorde det ogsa mulig & ha kontroll pa hvilket gruppemedlem som
tok seg av hvilken oppgave og hva som hadde blitt gjort eller manglet. Denne
oversikten var til god hjelp med a holde fristen som ble satt i GANTT-diagrammet,
illustrert i vedlegg 9.5.

Ved slutten av utviklingsperioden ble det gjennomfgrt to stresstester. En stresstest
er en test hvor programmet blir kjgrt for a finne svakheter som bgr fikses. Pa disse
testene fikk domeneeksperten og tre andre, to pa fgrste og en pa siste, mulighet til
a finne problemer i applikasjonen. Ved disse stresstestene ble det funnet
funksjonaliteter i programmet som ikke fungerte slik de skulle. Disse ble forsgkt
fikset sa godt som mulig for brukerevalueringen.

Brukerevalueringen startet uken etter utviklingsperioden var fullfgrt, og er forklart
under kapittel 5.1 og 5.2.
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6 DISKUSJON

6.1 Konsekvenser og virkninger av valgte tilnserminger

Valgene gruppen foretok seg underveis i utviklingen har hatt bade positive og
negative innvirkninger pa utviklingen av prosjektet. Valget med a bruke Oculus
Quest 2 har fgrt til at gruppemedlemmene har hatt mulighet til & anskaffe egne
briller og dermed teste og justere programmet underveis i utviklingen. Dette har
fort til en raskere og enklere utvikling hvor problemer i VR-applikasjonen ble
oppdaget tidlig og gruppen kunne dermed jobbe effektivt med & motvirke
problemene.

Unity har veaert enkelt a leere og bruke gjennom hele utviklingen. Gruppen har
funnet mye hjelp pa nettet og i tilleggspakker som Helse Vest IKT har sendt. Valget
av render pipeline var derimot et valg som kan diskuteres. Den mest aktuelle
render pipelinen for utvikling i VR er URP fordi den stiller med god grafikk og god
ytelse. Gruppen har heller valgt HDRP grunnet bedre grafikk og bedre muligheter
for veer og lys. Problemet med HDRP er at denne pipelinen setter st@rre krav til
grafikkprosessor og krever derfor mer av systemet gruppen bruker i utviklingen.
Dette kunne merkes da de private pc-ene til gruppemedlemmene fungerte greit til
utviklingen, men hadde noen problemer med a oppfylle kravene til VR-brillene. Pc-
ene som ble brukt for brukerevalueringene var derimot kraftigere som fgrte til
bedre kvalitet pa kjgringen og mindre problemer med reisesyke som er et kjent
problem med VR-briller.

Reisesyke er en fglelse av kvalme som oppstar av darlig kvalitet pa bildene i
brillene. Dette fenomenet forarsakes av at gynene til brukeren tror brukeren
beveger seg mens andre sanser kjenner at brukeren egentlig star i ro. Denne
effekten forsterkes ved treg oppdatering eller lav bildekvalitet i applikasjoner.
Reisesyke er mindre markant i nyere VR-briller fordi teknologien har blitt forbedret
og reisesyke er et av problemene utviklerne av VR-briller har sett mye pa og
forsgkt a forbedre. En mate gruppen kan videre motvirke reisesyke er a gjgre det
enklere a kjgre applikasjonen for systemet.

Unity er for det meste skrevet i C++, men skripting er normalt satt til C#. Dette vil
si at C# har de beste integreringene for skripting og er et godt valg i denne
sammenhengen. IDE-en som ble brukt for & utvikle skript var Rider som tidligere
nevnt i kapittel 3.6. Dette viste seg a vaere et godt valg som IDE da Rider har god
integrasjon med Unity, noe som gjorde utviklingsprosessen lettere og raskere. Det

38



ene gruppemedlemmet hadde god erfaring med denne fra fgr av gjorde det mulig
a lettere laere opp det andre gruppemedlemmet. Visual Studio hadde krevd mer
tid for opplaering siden ingen av gruppemedlemmene hadde erfaring med denne
IDE-en.

GitHub har tillatt rask og enkel tilgang til alt av kode og deling mellom
gruppemedlemmene. Dette har gjort det enkelt for medlemmene a jobbe sammen
om koden og teste hverandre sine problemer.

6.2 Forbedre resultatet

Gruppen klarte ikke 3 implementere alle funksjonene som var gnsket @ ha med.
Videre vil forskjellige endringer og problemer vises frem for a formidle hva som
kan forbedres i produktet.

Planen for teltet var a ha en teltluke med glidelas, men det viste seg a veere
vanskelig a fa til og det ble derfor byttet ut med en dgr som apnes og lukkes ved a
gripe den. Gruppen hadde ogsa planlagt at teltet skulle oppfgre seg som om det
var laget av stoff, men det viste seg a ikke fungere som tenkt nar teltet skal
skaleres og ble derfor fjernet slik at skaleringen fungerte slik det var gnsket.
Grunnen til at stoffysikken ikke fungerte er at stoffet hadde konstant stgrrelse selv
etter skalering. Dette problemet fgrte til noen interessante visuelle seeregenheter.
Dessuten bestar teltluken av faerre polygoner enn resten av teltet. Dette fgrer til at
den ikke ser helt ut til a tilhgre teltet. Teltluken har ikke den samme svake
selvlysende effekten som far den til 3 skille seg ut fra resten av teltduken. Skalering
av teltet fgrer ogsa til at luken blir forskjgvet fra sin originale posisjon nar den er
deaktivert som fgrer til et mellomrom mellom luken og kanten den skal sitte inntil.

Gruppen gnsket i starten a legge til vind i scenen. Dette ble ikke implementert pa
grunn av mangel pa tid. Gruppen hadde tilgang pa verktgy som hjalp med a sette
opp vindsoner, men prioriterte heller a forbedre innlevelsen i applikasjonen. Dette
ble gjort gjennom forbedret lyd pa faerre vaerforhold samt bedre lommelykt og
mer virkelighetsnaer belysning i scenen. En annen grunn til at vind ikke ble
implementert er at teltet ikke fikk stoffysikk som betyr at det hadde blitt vanskelig
a fa teltduken til 3 se ut som om den beveger seg i vinden. Dessuten matte
gruppen ha funnet og fatt tak i lyder av telt som blafrer i vinden. Problemet med
lyder er derimot at styrken og frekvensen matte ha blitt justert sammen med
vindstyrken. Dette hadde tatt tid & implementere med mindre gruppen hadde fatt
tak i et verktgy eller funnet en enkel mate a Igse problemet.
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Regnvaeret i scenen er ikke helt slik gruppen gnsker at det skal vaere. Dette
kommer av at effekten av draper ikke er store nok eller tett nok til a skape en
fplelse av at det regner. A implementere et system for regndraper og vann hadde
veert a foretrekke, men vil ta tid a fa til uten et verktgy som hjelper til eller en
guide pa hvordan man setter opp et slikt system.

Belysningen i scenen skaper et problem dersom behandleren skifter dggntiden for
raskt. Den visuelle forstyrrelsen som oppstar ved en slik hendelse, er at hele
scenen blir badet i et skarpt lys som gjgr at brukeren ikke kan se annet enn hvitt i
brillene. Dette kan fgles ubehagelig for brukeren og irritere gynene eller forarsake
problemer dersom brukeren er blant personer som reagerer sterkt pa skarpe lys
og raske endringer av lysstyrke og farge. Dette kan ordnes ved a ikke tillate
behandleren 3 skifte tiden for fort eller ved a forhindre at lyset blir for sterkt.

Render pipelinen brukt i applikasjonen kunne ha blitt byttet ut med URP, nevnt i
kapittel 3.1.3. A bruke en annen render pipeline vil ha resultert i en annen mate a
jobbe pa, men ville ha samtidig fgrt til en reduksjon av krav overfor grafikkortet..
Grunnen til at kravene hadde blitt lavere er at URP har darligere grafikk og mangler
enkelte avanserte grafiske metoder som gjgr at den blir enklere a kjgre.

Noe gruppen kunne ha gjort for a forbedre brukerens opplevelse er a
implementere en opplaringsscene. Denne scenen ville ha gatt ut pa a vise frem
hvilke knapper pa kontrollerne som er relevante og hva de gjgr. Gruppen fikk ikke
tid til 3 lage denne scenen da de sa pa resten av applikasjonen som mer relevant
for dette prosjektet.

Overgangen mellom scenen og omradet utenfor er bra og ikke forsgkt a skjules.
Dersom brukeren beveger seg langt nok pa scenen vil den til slutt na en kant hvor
det eneste som forhindrer brukeren fra a falle av er en usynlig vegg. Gruppen
kunne ha satt inn fjell brukeren ikke kan komme seg over, eller forsgkt a lage en
overgang som ser naturlig ut. Problemet med 3 forsgke a lage en overgang er at
skybox eller bilder av trzer ikke gir skygger og kan forhindre lyset fra a trenge
gjennom slik gruppen gnsker at det skal.

Kollisjonene og interaksjonene i applikasjonen kunne ha trengt en finpuss for a
forbedre dem litt. Lommelykten kunne ha trengt en endring i boksen som
forhindrer den fra a rulle ettersom denne forarsaker endringer i hvordan handen
ser ut nar brukeren griper lommelykten. Ett problem som ble oppdaget sent i
utviklingen var at brukeren kunne ende opp med a veere for hgyt eller for lavt over
bakken dersom de beveger seg rundt i scenen. Tredje interaksjonsfeilen oppstar
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dersom brukeren beveger seg med kontrolleren og holder lommelykten pa en slik
mate at den vil kollidere med teltduken. Det er mulig a tvinge lommelykten
gjennom teltduken ved hjelp av denne interaksjonen.

Det er ngdvendig a optimalisere applikasjonen for a forbedre kjgring og opplevelse
mens den er i bruk. Applikasjonene er na mulig a bruke, men gruppen anbefaler at
en sterk pc brukes under kjgring for best mulig opplevelse som bruker. A
optimalisere applikasjonen ville ha hjulpet pa kjgringen av applikasjonen pa
svakere systemer ettersom applikasjonen vil hakke og kjgre tregt pa svakere pc-er
slik den eri dag.

De resterende problemene som kan oppsta under bruk av applikasjonen er sma og
vanskelig 3 komme over uten at det skjer ved uhell eller ved bevisst a forsgke a
forarsake disse hendelsene. Der er ogsa noen grafiske problemer som er vanskelig
a oppdage og er dermed mindre kritiske til en forbedring av applikasjonen.
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7 KONKLUSJON OG VIDERE ARBEID

7.1 Sammendrag av malet

Gruppen hadde som mal a utvikle et verktgy som kan assistere behandlere i
behandling av achluofobi og klaustrofobi. Det var viktig at verktgyet var
virkelighetsnaert og at det var mulig a kontrollere graden av eksponering for a ha
en god effekt under eksponering. Kontroll over eksponeringen matte ogsa veaere
enkel og intuitiv selv for behandlere med liten VR erfaring.

7.2 Maloppnaelse

Basert pa malene gruppen hadde ble det ferdige prosjektet en suksess.
Resultatene fra brukerevalueringen, som ble presentert i kapittel 5.2, viser at
applikasjonen bade er virkelighetsnzert og lett 3 bruke som behandler. Som
illustrert pa figur 25 (d) og (e) er det behov for en Igsning som bedre lzerer opp
brukeren. Figur 25 (a), (b) og (c) underbygger at applikasjonen fgles
virkelighetsnaert og er mulig a leve seg inn i som bruker. Resultatene fra figur 26
(a), (b) og (e) viser at applikasjonen sett pa fra behandlers stasted er enkelt a
bruke, og resultatene fra figur 26(b), (c) og (d) forteller at det er intuitivt og ikke
trenger mye tid for a leere seg. Resultatene fra figur 26 viser ogsa at det er rom for
forbedringer pa designet av Ul-en for a gjgre den enklere a bruke. Figur 27
indikerer at elementene i applikasjonen har god sammenheng. Dette virker
positivt pa opplevelsen og kan vaere med pa a gke innlevelsen i applikasjonen.

Gruppen stilte to forskningsspgrsmal til prosjektet for a evaluere i henhold til
problemstillingen. Resultatene fra brukerevalueringen indikerer at
forskningsspgrsmalet “Er produktet virkelighetsnaert nok til at brukeren kan leve
seg inn i scenarioet?” kan stemme. De samme resultatene indikerer at
forskningsspgrsmalet “Er produktet enkelt og intuitivt nok a bruke til at en
behandler som ikke har god kunnskap innen VR kan bruke den?” er mer usikkert.
Det er viktig a papeke at antallet som var med pa brukerevalueringen er langt ifra
nok til 3 etablere et sikkert svar pa forskningsspgrsmalene.

Prosjektets problemstilling var “Hvordan kan VR-teknologi brukes til utvikling av et
verktgy som kan assistere eksponeringsterapi i behandling av achluofobi og
klaustrofobi?”. Prosjektet resulterte i en applikasjon som bruker VR-teknologi til a
simulere scenarioer som kan brukes til 3 eksponere personer som lider av enten
achluofobi eller klaustrofobi.
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Dersom gruppen hadde hatt mer tid til utvikling kunne de ha forsgkt a Igse
problemene som ble diskutert i kapittel 6. Spesielt regnvaeret var visuelt
skuffende, dette virker negativt pa brukerens innlevelse i applikasjonen. Flere av
de som evaluerte kommenterte pa mangelen av visuelle regndraper. Ved a fa
dette inn i applikasjonen ville evalueringen vaert enda mer positiv, som betyr at
dette er et viktig poeng a ta med til eventuelle videre utvikling.

7.3 Nyttighet av resultat

Produktet gruppen har utviklet egnes til videre utvikling av en applikasjon som kan
brukes til eksponering for achluofobi og klaustrofobi. Det kan ogsa brukes som
eksempel for andre applikasjoner av lignende type. Alt i alt tilfredsstiller
applikasjonen mange av kravene som ble satt i starten og underveis i utviklingen.
Dette vil si at applikasjonen kunne ha blitt brukt som en tidlig versjon av et mer
gjiennomfgrt produkt med flere funksjoner og eventuelt flere scener for en variert
eksponering. Applikasjonen kan ogsa modifiseres til 3 legge vekt pa andre
elementer og dermed skifte fra achluofobi og klaustrofobi til andre fobier.

7.4 Videre utvikling

Videre utvikling av applikasjonen burde fgrst og fremst forsgke a forbedre
teltluken ettersom denne er viktig i eksponeringen. Forbedringene gruppen vil
anbefale er en hgyere oppl@gsning pa dgren og innstillinger slik at lys trenger
gjennom den. Videre kan skaleringen av teltluken forbedres slik at den ikke skilles
fra teltet under bruk. En siste forbedring pa teltluken er a skifte maten dgren
apnes til 3 enten animere apningen nar brukeren griper den eller fungere som en
glidelas slik at det fgles mer virkelig nar brukeren skal apne og lukke teltet.

En forbedring av lyd og veer vil fgre til en bedre innlevelse i applikasjonen. Lyd
fungerer slik den er, men den kan endres til 8 passe bedre med norsk natur.
Applikasjonen mangler vindstyrke som en av funksjonene med mulighet for
justering. Dette vil fgre til at scenen vil fgles mer livlig og dermed gke innlevelsen.
For best mulig funksjon av vinden bgr ogsa teltet endres slik at det blafrer i vinden
og sette inn lyder med varierende styrke basert pa vindstyrken.

Belysningen i scenen kan vaere for lys eller for mgrk basert pa VR-brillene som blir
brukt. Dette er vanskelig a ta stilling for pa forhand. En god Igsning er 3 gi
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behandleren mulighet for a justere belysningen i scenen slik at det tilpasses
brillene som er i bruk. Dette vil ogsa gjgre det mulig a justere lyset til 4 passe til
brukeren som kan hjelpe til med a justere graden av eksponering.

Applikasjonen kan brukes slik den er og er grei a laere, men videre utvikling burde
ha en opplaeringsscene hvor brukeren far informasjon om og mulighet til 3 teste
knappene pa VR-kontrollerne. Dette vil gjgre det enklere for brukerne nar
eksponeringen starter ettersom de allerede er fortrolige med hvilke knapper som
har funksjoner og hva de gjor.

Produktet er ikke optimalisert til kjgring pa svakere pc-er. Dette kommer av at
gruppen ikke hadde nok tid til & gjgre en ordentlig innsats pa optimaliseringen av
programmet. Det kjgrer greit, men kan oppleves som hakkete eller tregt. Det er
derfor en god ide 3 optimalisere applikasjonen slik at det kan kjgre med en ytelse
som passer til kravene pa VR-brillene. Optimalisering av applikasjonen vil ogsa
hjelpe pa opplevelsen pa sterkere pc-er, men vil ikke vaere like markant. Dersom
systemet er sterkt nok vil optimalisering kun s@rge for at der er stgrre sjanse for at
hastigheten holder seg stabil og at det forekommer mindre eller ingen hakk under
bruk.
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9.5 GANTT-diagram
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Iterasjon 3
Optimalisering

Fiksing basert pa tilbakemeldigner ...

Brukerevaluering

Obligatorisk
0A-4: Oppstartsmete
0A-5: Mate med HVL-veileder
0A-T: Statusmete

0A-8-1: Analyse av tidligere bachelo...

OA-9: Statusmete mad HVL-veileder
OA-10: Forprosjektrapport

04-11: Forprosjektpresentasjon
O4-12: Prosjektstatus

0A-13-1: Hovedrapport utkast 1
0A-13-2: Hovedrapport utkast 2
0iA-14: Endelig rapport

0A-15: Refleksjonsnotat

0A-16: EXPO poster

0A-17: Presentasjon

Expo

02/05/22
04/03/22
01/03
04/03
0L/04/22
01/04
01/04
01/04
01/04
01/04
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22/04
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coocoooopeceecececeoooel poeoBeoeocoec oo BeooBE B

Mathias

Sehastian
Mathias
Sebastian
Mathias
Sehastian
—
sebastian NG
Mathias [INNNEG_
Sebastizn NN
sebastian [INNEG_——

49

Mathias . Sepastian [N
Mathias . Sebastian [INNINGNGINGER




9.6 Risikoanalyse

Hendelse/Risiko Arsak Sannsynlighet Konsekvens Risiko-produkt Tiltak
Applikasjonen blir ikke Ineffektiv og lite Hay (4) Hoay (4) 16 Gjennomfgre
tatt i bruk. brukervennlig brukertesting
brukerdialog.
Applikasjonen blir ikke Darlig planlegging Middels (3) Hgy (5) Ha god kommunikasjon
ferdig utviklet og darlig samarbeid og ha god planlegging i
starten, som revideres
kontinuerlig.
En av gruppe- Blir sengeliggende Lav (2) Middels (3) 6 Passe pa a ikke bli syk
medlemmene kan ikke en periode
bidra til oppgaven
Kodebasen gar tapt Kodebasen er kun Lav (1) Hay (5) 5 Lagre koden i et
lagret lokalt og versjonskontrollsystem
denne blir gdelagt som Git.
eller gar tapt
Problemer med a fa til For kompliserte Middels (3) Middels (3) 9 Vaere god pa a spgrre
noen av funksjonene gnsker i forhold til om hjelp fra noen som
tiden vi har kan det
Problemer med For mye Middels (3) Hoy (4) 12 Kontinuerlig testing pa
optimalisering til funksjonalitet som om applikasjonen er
utstyret som skal kjgre ikke har blitt lgst pa optimalisert nok
programmet en gunstig Igsning
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9.7 Besvarte behandler skjemaer

/i

SUS-Behandler

2 = —
Navn: PIR™ME S 2AND

Arbeidstittel: Wi LIOTERAYEOL

Pastand 1-5 skal besvares ut ifra pasientens stasted, 6-13 skal besvares ut ifra behandlers stasted

Pastand Veldig uenig Helt enig
1 2 3 4 5
1  Jeg syntes teltet virket troverdig 0O 0 0O © 0O
2 Jegsyntes lydene forsterket '
virkelighetsfglelsen O O & = ©
3 | Jeg syntes scenen var virkelighetsnaer B 0O 0O © 0
4  Jeg syntes kontrollene var kompliserte |
a bruke O O B ® ‘ = | O
5  Jegtrengte mye oppleaering for a kunne
gjgre ting i scenen O O ® O | O
6  Jeg syntes de forskjellige funksjonene i
| dette systemet var godt integrert O C O ® O
7 | Jegsyntes det var darlig sammenheng i
dette systemet O ® O O O
8  Jeg syntes systemet var tungvint a
i ®  0|0|0 |0
9  Jeg fglte meg trygg pa a bruke dette
systemet O O O O ®
10 Jeg trengte mye tid for a leere dette
systemet A O © O O | O
11 Jeg ser for meg at folk flest leerer a
bruke dette systemet raskt - o O u O ek ® H
12 Jeg syntes systemet var enkelt a bruke 0O 0O O 0 ®
13 Jeg tror jeg vil bruke dette systemet
med pasienter som lider av O O o SRR R )
klaustrofobi og/eller mgrkeredsel
14 Jeg ser potensiale til 3 videreutvikle 0O 0 0 0 ®

systemet
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F 7

4
y

/ SUS-Behandler

Hva er din tidligere erfaring med VR?

/ Sett ring rundt svaret som passer best.

1. Har brukt VR mye, ogsa i behandling

2. Har brukt VR mye

3. Har prgvd VR fgr
4. Har aldri brukt VR

Er der noe som bgr forandres eller implementeres i dette systemet
for a kunne bruke det i behandling av klaustrofobi og/eller

mgrkeredsel?
Tenksy Rk kour budew 0 Lud effeliby
%/L\o\olk A e ey Leonk  ouchet bildy |, Son,
d/:j// QWS [ 5&05—64/\

Andre kommentarer?

etk & pav, m@r&hj vedeyy i Spahild bandl,

5.
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SUS-Behandler

kA - { A u foa
Navn: A Y . dolé..

G Worn A 444,
Arbeidstittel: 2t e

Pastand 1-5 skal besvares ut ifra pasientens stasted, 6-13 skal besvares ut ifra behandlers stasted

Pastand Veldig uenig Helt enig
1 2 3 4 5
1  Jegsyntes teltet virket troverdig o) O e O O
2 Jegsyntes lydene forsterket | 1
virkelighetsfglelsen O O Q o ! 2
3 leg syntes scenen var virkelighetsnaer 0O 0O O O ©
4  lJeg syntes kontrollene var kompliserte
a bruke O O & O _ ©
5 Jegtrengte mye opplaering for a kunne <
gjere ting i scenen O O O O O
6 Jegsyntes de forskjellige funksjonene i :
dette systemet var godt integrert O O O O ©
7  Jeg syntes det var darlig sammenheng i
dette systemet 7 © O O O O
8 Jeg syntes systemet var tungvint 3 =
bruke O Q O O O
9 Jeg folte meg trygg pa a bruke dette e
systemet O ‘ O O » O e
10 Jeg trengte mye tid for a lzere dette
systemet O ' /@, O O _ O
11 Jeg ser for meg at folk flest leerer & N
bruke dette systemet raskt O O O ) O
12 Jeg syntes systemet var enkelt 3 bruke 0O o) o) ‘O"" o
13 Jeg tror jeg vil bruke dette systemet
med pasienter som lider av © - 0 0O 8~
klauit_r_ofobi og/eller mgrkeredsel
14 Jeg ser potensiale til & videreutvikle o o O o o

systemet
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SUS-Behandler

Hva er din tidligere erfaring med VR?

Sett ring rundt svaret som passer best.

1. Har brukt VR mye, ogsa i behandling
2. Har brukt VR mye

(§./,Har prevd VR fgr

li. Har aldri brukt VR

Er der noe som bgr forandres eller implementeres i dette systemet
for @ kunne bruke det i behandling av klaustrofobi og/eller
mgrkeredsel?

~ LT Méa  peacipk Jey

-~ (eoe )it Dyo epr

T

[/ Polwser  Ea 4T pelv €2 sueez Bes
O kAv AMVEV WS Selk  D2) £2.1-p

Haz Se]  STow Sjdee [/C f
~_ Vibtag i gy
o

Andre kommentarer?
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SUS-Behandler

]
—~

( v .
Navn: £ AQ IR XKLEL

)
<
v
4

Arbeidstittel: OVERLEGE

Pastand 1-5 skal besvares ut ifra pasientens stasted, 6-13 skal besvares ut ifra behandlers stasted

Pastand Veldig uenig Helt enig
1 2 3 4 5
1  Jeg syntes teltet virket troverdig 0 0O 0O o) 0O
2 Jﬂég syntes lydene forsterket | 3 !
virkelighetsfglelsen ‘ 9 O I O | - i & :
3  Jegsyntes scenen var virkelighetsnaer O 0O 0O @ 0O
4  Jeg syntes kontrollene var kompliserte ' | | starten.
a bruke © O ‘ O O ‘ O
5  Jeg trengte mye opplaering for a kunne
gjore ting i scenen - @ | O O O
6  Jegsyntes de forskjellige funksjonene i
dette systemet var godt integrert < O - O © O
7  lJegsyntes det var darlig sammenheng i
_ dette systemet O @ = c ‘ <
8  Jeg syntes systemet var tungvint a
s © | 0j0|0 |0
9 Jeg fglte meg trygg pa a bruke dette
systemet o ‘ - - Q ©
10 Jeg trengte mye tid for a leere dette
systemet @ | O S O 4 WO 7
11 Jeg ser for meg at folk flest lzerer a
bruke dette systemet raskt o O J . ©
12 Jeg syntes systemet var enkelt a bruke O 0O 0O 0O o
13 Jeg tror jeg vil bruke dette systemet i
med pasienter som lider av O O @) O+
klaustrofobi og/eller mgrkeredsel
14 Jeg ser potensiale til & videreutvikle o) 0O 0O ® )

systemet
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[/

J
~ sus-Behandler

Hva er din tidligere erfaring med VR?

Sett ring rundt svaret som passer best.

1. Har brukt VR mye, ogsa i behandling
2. Harftiriurkt VR mye

3. Har provd VR far
4. Har aldri brukt VR

Er der noe som bgr forandres eller implementeres i dette systemet
for @ kunne bruke det i behandling av klaustrofobi og/eller
mgrkeredsel?

?Ja/\a,,.otw ber o@si Vot e M0 L"’AGL éef
c‘i Docre M }M\\-o« LMW{ @QQ\wd&M-

Andre kommentarer?




SuUS-Behandler

A o - . "
NaVﬂ:J] /i f} /f/“ v//‘/,',{“ <2/

Arbeidstittel: /50 fP1apJ U [~

Pastand 1-5 skal besvares ut ifra pasientens stasted, 6-13 skal besvares ut ifra behandlers stasted

Pastand Veldig uenig Helt enig
1 2 3 4 5

1  Jegsyntes teltet virket troverdig 0O 0O 0O o 0O
2 Jegsyntes lydene forsterket

virkelighetsfglelsen O O O O ©
3  Jegsyntes scenen var virkelighetsnaer 0O 0O 0O 0O o
4 Jeg syntes kontrollene var kompliserte

a bruke © O O O O
5 Jeg trengte mye opplaring for & kunne

gjore ting i scenen O S O O O
6 lJegsyntes de forskjellige funksjonene i

dette systemet var godt integrert O O O O Q
7  Jeg syntes det var darlig sammenheng i

dette systemet S O O O O
8 Jeg syntes systemet var tungvint a

brike & 0| 0|00
9 Jeg folte meg trygg pa a bruke dette

systemet O O _ O O ©
10 Jeg trengte mye tid for a lzere dette

systemet = O O © O
11 Jeg ser for meg at folk flest laerer &

bruke dette systemet raskt » O O O O Q
12 Jeg syntes systemet var enkelt a bruke 0O 0O 0O e Q
13 Jeg tror jeg vil bruke dette systemet

med pasienter som lider av | O B0 O

klaustrofobi og/eller mgrkeredsel
14 Jeg ser potensiale til @ videreutvikle 0O O o o o

systemet
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SUS-Behandler

Hva er din tidligere erfaring med VR?

Sett ring rundt svaret som passer best.

@ Har brukt VR mye, ogsé i behandling
2. Har brukt VR mye

3. Har prevd VR for
4. Har aldri brukt VR

Er der noe som bgr forandres eller implementeres i dette systemet
for @ kunne bruke det i behandling av klaustrofobi og/eller
merkeredsel?

Andre kommentarer?
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SUS-Behandler

Navn:_|AVOWet- e sen)

. % i\( N\ -.;L‘
Arbeidstitte]: > \CooehtTen L

Pastand 1-5 skal besvares ut ifra pasientens stasted, 6-13 skal besvares ut ifra behandlers stasted

Pastand Veldig uenig ] ~ Helt enig
1 2 3 4 5
1 Jegsyntes teltet virket troverdig 0O 0O 0O 0O o
2 Jegsyntes lydene forsterket B
virkelighetsfglelsen O O Of ) o © §
3  Jegsyntes scenen var virkelighetsnaer 0O O 0O 0 o
4  Jeg syntes kontrollene var kompliserte ‘ ' 7
a bruke O O Q O O
5  Jegtrengte mye opplaering for a kunne
gj@re ting i scenen O O Q : O O
6  Jeg syntes de forskjellige funksjonene i
dette systemet var godt integrert > O O O _ ‘@ :
7  Jegsyntes det var darlig sammenheng i ;
dette systemet < 70 = O Q
8 | Jeg syntes systemet var tungvint a o~
e g o0|o|o|o
9 Jeg fglte meg trygg pa a bruke dette v
~ systemet = | o | - O g
10 Jegtrengte mye tid for a laere dette
systemet - Q | O O ‘ O
11 Jeg ser for meg at folk flest lzerer &
bruke dette systemet raskt O ‘ O O © | O
12 Jeg syntes systemet var enkelt @ bruke 0O 0 0O o) 0O
13 Jég tror jeg vil bruke dette systemet g
med pasienter som lider av O O O O S
klaustrofobi og/eller mgrkeredsel 7 7
14 Jeg ser potensiale til & videreutvikle O 0O 0O 0O S

systemet
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SUS-Behandler

Hva er din tidligere erfaring med VR?

Sett ring rundt svaret som passer best.

y < 1. Har brukt VR mye, ogsa i behandling -
2. Har brukt V'R my;. :
3. Har prgvd VR for
4. Har aldri brukt VR

Er der noe som bgr forandres eller implementeres i dette systemet
for a kunne bruke det i behandling av klaustrofobi og/eller
mgrkeredsel?

Andre kommentarer?

60



9.8 Besvarte innovatgr skjema

£

SUS-Innovatgr

_ e gl
Navn:__{howiow ﬁ\swf@ D it

Arbeidstittel: | virovasn- | VK W

| / /\‘ 47

[
TV

T

L.

| (LA LY

Pastand 1-5 skal besvares ut ifra pasientens stasted, 6-13 skal besvares ut ifra behandlers stasted

Pastand Veldig uenig Helt enig
1 2 3 4 5

1  Jeg syntes teltet virket troverdig O 0O O 0O ©
2 Jeg syntes lydene forsterket '

virkelighetsfglelsen O O O | O -
3  Jeg syntes scenen var virkelighetsnaer 0O 0 O 0 ©
4  Jegsyntes kontrollene var kompliserte

a bruke O O © O O 7
5  Jegtrengte mye oppleering for a kunne

 gjore ting i scenen O O © O O ‘

6  Jegsyntes de forskjellige funksjonene i

dette systemet var godt integrert O O O O ©
7  lJegsyntes det var darlig sammenheng i

dette systemet = O O O | O
8  Jegsyntes systemet var tungvint a

bruke © O O | O O
9 Jegfglte meg trygg pa a bruke dette

systemet < O O 7® OV j
10 Jeg trengte mye tid for a leere dette

systemet o = O O | O
11 Jeg ser for meg at folk flest lzerer a

bruke dette systemet raskt O O O o O
12 Jeg syntes systemet var enkelt 3 bruke 0 0O O ®) o)
14 Jeg ser potensiale til 3 videreutvikle 0O 0 0 0 o)

systemet
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SUS-Innovater

Hva er din tidligere erfaring med VR?

Sett ring rundt svaret som passer best.

1) Har brukt VR mye, ogsd i behandling
2. Har brukt VR mye

3. Har prgvd VR fgr

4. Har aldri brukt VR

Er der noe som bgr forandres eller implementeres i dette systemet
for & kunne bruke det i behandling av klaustrofobi og/eller
mgrkeredsel?

v\});&'ww\.ovu’ @ ok PR o g ’/QO‘XW h;ruyq (\k
sl ot Zed o2 Uebee glopmmeen &é/( W(Sv@ﬁ
CCQJJ* 28 \/GMSLLE/Q,Q 6 Sorlefec ./%qu /%/ N, Sony
wesr |\ \/Q“ Spesio /&m Ao WS&M)
Faéut @)(l ¢ Q

/(_OV\/\W\L(M(AJL \/‘Mr P&} ? fnﬁ(/t a ’610\

b ceM qrep.

V\SMU’ (\A&AM wAMtderern™ st apds Qovasf

Andre kommentarer?

Veldig Hora “?F&«b@ -M{/‘L?u/“i Visueld og
X—U\Mm«og SO\AMW\M«W@ o LvuaL{-«/&— /é\&»,
grock oN st B s Lol | fotad
W\AW sdiiofe
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10 Figurliste

Figur 1: Iterativ utviklingsmodell laget av Mathias (Dato laget)

Figur 2: Brukstilfellediagram (Hentet 5. Mai 2022)

Figur 3: Skjermdump av VR program (Hentet 6. Mai 2022)

Figur 4: Skjiermdump av volum gruppen pa brukergrensesnittet (Hentet 6. Mai 2022)

Figur 5: Skjiermdump av telt skalerings gruppen pa brukergrensesnittet (Hentet 6. Mai
2022)

Figur 6: Skjiermdump av vaer gruppen pa brukergrensesnittet med lukket meny
(Hentet 6. Mai 2022)

Figur 7: Skjiermdump av tid gruppen pa brukergrensesnittet (Hentet 6. Mai 2022)
Figur 8: Skiermdump av Unity editor (a), (b), (c) (Hentet 6. Mai 2022)
Figur 9: Skjermdump av VR program (Hentet 6. Mai 2022)

Figur 10: NatureManufacture. (2022) Forest Environment - Dynamic Nature. (a), (b),
(c) - (Hentet 06. Mai fra https://assetstore.unity.com/packages/3d/vegetation/forest-

environment-dynamic-nature-150668)

Figur 10: Skjiermdump av VR program (Hentet 6. Mai 2022)

Figur 11: Wordpress bruker edwardondevstreet. (n.d.) (Hentet 06. Mai 2022 fra
https://edwardondevstreet.wordpress.com/college-work-game-

engines/components-of-a-game-engine-2/)

Figur 12: Skjermdump av hendene i applikasjonen som griper lommelykt (Hentet
6.Mai 2022)

Figur 13: Haupt.H (2022) Enviro - Sky and Weather (a), (b) - (Hentet 06. Mai fra
https://assetstore.unity.com/packages/tools/particles-effects/enviro-sky-and-
weather-33963)

Figur 14: Skjermdump av teltet i applikasjonen (Hentet 06. Mai 2022)

Figur 15: Skjiermdump av teltet med lommelykt inne i teltet som lyser pa teltduken
med SSS (a), uten SSS (b) (Hentet 06. Mai 2022)

Figur 16: Skjiermdump av lommelykten, vanlig (a), hgy synlighet (b) (Hentet 06. Mai
2022)

Figur 17: TutorialPoint (n.d) Unity - Quick Guide. Tilgjengelig fra:
https://www.tutorialspoint.com/unity/unity quick guide.htm (Hentet 7. Mai 2022)
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https://assetstore.unity.com/packages/3d/vegetation/forest-environment-dynamic-nature-150668
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Figur 18: Oversikt over viktigste klasser (Hentet 08. Mai 2022)

Figur 19: Klassediagram over logikken som handterer inputen fra brukergrensesnittet
(Hentet 08. Mai 2022)

Figur 20: Skjermdump av kode (Hentet 08. Mai 2022)
Figur 21: Skjermdump av kode (Hentet 08. Mai 2022)

Figur 22: Klassediagram over klassene som brukes til lommelykten og funksjonene
rundt denne (Hentet 08. Mai 2022)

Figur 23: Skjermdump av kode (Hentet 08. Mai 2022)
Figur 24: De 14 pastandene som var med pa spgrreskjemaet (Hentet 09. Mai 2022)

Figur 25-29: Sgylediagram som illustrerer svar fra brukerevalueringen (Hentet 08.Mai
2022)

Figur 30: Eksempel pa tilbakemeldinger (a), (b) (Hentet 09. Mai 2022)

64



