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Referat

Syftet med denna avhandling är att redogöra för utvecklingen av applikationer för virtuell verklighet, och de utmaningar som medföljer.





















[bookmark: _Toc479361487]1. Inledning
Virtuell verklighet (eng. virtual reality) definierar en realistisk och uppslukande simulation över en tredimensionell omgivning, som upplevs eller kontrolleras av en användare med hjälp av kroppsliga rörelser och eventuella röstkommandon. Virtuella verkligheter är nästan oregelbundet skapade med hjälp av interaktiv mjuk- och hårdvara. Virtuell verklighet var skapat för att satisfiera människans ständiga nyfikenhet och vilja att utforska världar utöver den verklighet vi känner till [1].
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[bookmark: _Toc479361489]1.3 (Struktur, gör senare, lite oklart, inte helt nödvändig)

[bookmark: _Toc479361490]2. Vad är virtuell verklighet?

Virtuell verklighet är ett ämnesområde med målet att skapa ett system som erbjuder avnändaren en syntetisk eller illusionistisk upplevelse. Man tolkar upplevelsen som syntetisk eller illusionistisk eftersom den sinnesstimulering man får skapas och simuleras av systemet. Systemet består oftast av flera olika displayer som stimulerar användaren, sensorer som reagerar på användarens rörelser och därefter genererar datorn en lämplig output på basis av den input den fått [2].
Inom utvecklingen av VR-spel inom spelindustrin så används för det mesta spelmotorerna Unity och Unreal Engine 4 som behandlas mer grundligt i stycke 4. (SKIPPA DETTA? Formulera om som ”inom utvecklingen av applikationer för virtuell verklighet, eftersom Unity och UE4 är de främsta plattformarna fastän det inte handlar om spel)
[bookmark: _Toc479361491]2.1 Historia

De första försöken att skapa en virtuell verklighet anses ha varit då målare under 1860 talet började skapa tredimensionella panoramamålningar. De ansåg att målningar med denna teknik gav åskådaren en mera uppslukande upplevelse [3]. Det var först ca 100 år senare som den första tekniska implementationen av en virtuell verklighet gjordes då Morton Heilig uppfann Sensorama, det är en simulator som tillsammans med 3D bilder, doft, vind och ljud skapar en illusion av verklighet [4]. Flera andra produkter skapades under 60-talet som bl.a. Headsight av Philo Corp. som var den första egentliga HMDn (Head-mounted display) och den användes för att utbilda militären. Ultimate Display konceptet av Ivan Sutherland kom strax efter Headsight och var en HMD uppkopplad till en dator så att användaren kunde se en virtuell värld. Senare under 90-talet så utvecklade Georgia Tech forskare en virtuell verklighet där traumatiserade krigsveteraner fick uppleva krigsscener som terapi [3].
Virtuell verklighet är en marknad som vuxit ständigt under de senaste åren och förväntas vid år 2020 vara värd 20 gånger mera än vad den är värd idag [5]. Spelindustrin är en stor drivande faktor i denna marknad, då det finns 1.2 miljarder spelare globalt [6].(FORMULERA KANSKE OM SISTA MENINGEN PGA ÄNDRAD RUBRIK? HAR DEN RELEVANS MERA?)

3. Användningsområden för virtuell verklighet

Virtuell verklighet är av stor nytta i flera olika användningsområden, speciellt i de områden där skolningen innehåller såpass stora risker att den inte är lönsam att utföra under verkliga förhållanden. Inom kirurgiområdet har man funnit väldigt stor nytta av virtuell verklighet applikationer, eftersom man kan utöva skolning utan de risker som de normalt innefattar [7].
I en studie från 2002 vars ändamål var att demonstrera att skolning med virtuell verklighet applikationer överförde teknisk färdighet direkt till operationssalen, så framstod det att de kirurgerna som hade genomgått skolning med hjälp av virtuell verklighet var 29% snabbare på att utföra operationen, som i detta fall var dissektion av gallblåsan. I gruppen med kirurgerna som genomgått virtuell verklighet skolning var det även sex gånger mindre troligt att ett fel skulle begås (1.19 vs. 7.38 errors per case; P .008, MannWhitney test) [8]. 
Värdet av virtuell verklighet kommer även fram inom militären, både på avseende med skolning och terapi, där virtuell verklighet har använts med stor framgång. I en studie från 2014 vars ändamål var att kritiskt (eng. examine (hitta ett ord för detta)) studier som gjorts med avseende på användningen av virtuell verklighet för terapeutiska syften, så fann de 13 relevanta empiriska studier som gav bevis på att virtuell verklighet behandling för krigsveteraner (bar frukt?). Samtliga studier visade tecken på lindrade PTSD-symptom och därmed ökad livskvalité hos patienterna [9].(FORMULERA KANSKE OM DETTA STYCKE, KLUMPIGT? TÄNK ÄVEN PÅ ATT NÄMNA SKOLNINGEN?)
	Spelindustrin är på det kommersiella planet det främsta användningsområdet för virtuell verklighet, inom spelindustrin används stora mängder summor årligen (HITTA REFERENS) för att utveckla spel och förbättra teknologin, då målet är att producera så uppslukande och bra spel som möjligt. Även företag har börjat implementera virtuell verklighet applikationer inom deras marknadsföring- och försäljningsdivisioner för att bättre kunna demonstrera och marknadsföra sin produkt [10]. Volvo har utvecklat en applikation för virtuell verklighet där användaren kan provköra deras nya XC90 bil, applikationen är ämnad för att användas med en kombination av en smarttelefon och Google Cardboard [11].(referera till senare del av texten var google cardboard nämns?)
(Nämn kanske även business-to-business sidan lite mera, nu är bara Volvo där som ett exempel)


[bookmark: _Toc479361492]3.1 Krav på utrustning och omgivning för virtuell verklighet (Utrustning och krav på utrustning för virtuell verklighet?)

Upplevelsen som virtuella verklighetens ämnar att skapa kräver specifik utrustning från användaren för att uppnå bästa möjliga resultat, till denna utrustning hör bl.a. VR-glasögon (eng. virtual reality headset), sensorer i form av stavar som man håller i händerna som ger information till systemet över ens rörelser, löpmattor där användarens fysiska position, hastighet och rörelseriktning räknas ut för att göra upplevelsen så pass realistisk som möjligt. Vissa applikationer för virtuell verklighet kräver även att användaren befinner sig i en omgivning där man har plats att röra på sig utan några hinder.
En stor begränsning under tidiga stadiet av virtuell verklighet var att systemet inte kunde skapa en naturlig rörelseförmåga för användaren, användaren navigerade sig med hjälp av en joystick, datormus eller liknande apparat, hen fick då en respons via t.ex. en HMD att hen rörde på sig i den virtuella verkligheten, men eftersom hen fysisk inte rörde på sig kunde starkt illamående och obehag upplevas [12]. För att skapa en så fungerande och behaglig upplevelse som möjligt för användaren har det på senaste åren uppfunnits och utvecklats massor utrustning ämnad för användning av applikationer för virtuell verklighet. 
Google Cardboard är en plattform för virtuell verklighet som är utvecklad av Google, den används som en HMD tillsammans med en smarttelefon. Det är det billigaste alternativet om man vill införskaffa sig ett HMD som är avsett för smarttelefoner, Google Cardboard är uppbyggt av delar av kartong, 2 stycken linser med 45mm brännvidd, gummiband och alternativt ännu en NFC-tag (eng. Near-field-communication tag) som möjliggör smarttelefonen att direkt öppna en applikation då man insätter den i Google Cardboarden [13]. 
[image: ]Figur 3.1: Google Cardboard med insatt telefon


Google har även utgett samtliga mått och specifikationer för deras egna Google Cardboard, så att andra tillverkare kan fritt fram utveckla sina egna versioner av Google Cardboard [14]. Googles egna Google Cardboard kostar bara 15 dollar, och är därmed väldigt tillgänglig för samtliga användare, de versioner som är skapta av andra tillverkare med hjälp av Googles specifikationer varierar på mellan 5-70 dollar, beroende på versionen. Google har även utvecklat en SDK (eng. Source Development Kit) som tillåter utvecklare att lättare utveckla applikationer för virtuell verklighet som är kompatibla med Google Cardboards, SDKn var ursprungligen utvecklad för operativsystemet Android, men 2015 kom Google ut med en version som är kompatibel med både Android och IOS, det är en SDK som integreras med Unity (skall unity nämnas här mera specifikt? Kommer att komma fram i kapitel 4) för att enkelt kunna utveckla applikationer för virtuell verklighet som är kompatibla med både Android, IOS, och Google Cardboard [15].
(berätta om HTC VIVE, Samsung Gear, Oculus Rift etc.etc. redogör för skillnaderna, berätta kanske även om mer ovanliga och intressanta alternativ, som 360 löpmatta)
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Utvecklingen av applikationer för virtuell verklighet genomförs med hjälp av olika ramverk, det som främst behövs för utvecklingen är en Real-time engine(finns det ett svenskt ord för detta? Annors kan game engine också användas.), som t.ex. Unity och Unreal Engine 4 som är de största på marknaden just nu. Dessa real-time engines är ursprungligen utvecklade för att användas som spelmotorer och utvecklingsplattform för videospel. 
Den snabba tillväxten på marknaden för virtuell verklighet både på kommersiella sidan, där det mest fokuseras på att utveckla spel, och den industriella sidan där man utvecklar applikationer för skolning, terapi, business-to-business försäljning osv. Har lett till ett stort behov av plattformar och real-time engines, eftersom spelmotorer har varit de främsta inom denna bransch, så används spelmotorer för utveckling av alla sorts applikationer för virtuell verklighet, och inte endast inom utvecklingen av videospel. Även 3D modellerings mjukvara, mjukvara för ljud- och bildmanipulering kan behövas då man utvecklar en applikation för virtuell verklighet.
(Tala om utvecklingen med unity/ue4 som bas, tala också om utveckling med google VR, eftersom det är en väldigt vanlig plattform för utvecklingen inom mobila applikationer, tillsammans med unity)
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Utvecklingen av applikationer för virtuell verklighet omfattar väldigt många utmaningar och ”saker” man måste tänka på då man utvecklar, eftersom utvecklingen av applikationer för virtuell verklighet är ett relativt nytt fenomen, så existerar det utmaningar och stilistiska optimeringar som inte ännu är helt självklara för utvecklarna. Det är därför viktigt att redan i planeringsfasen identifiera de möjliga utmaningarna så att man kan förbereda för dem, vilket leder till en så effektiv utveckling som möjligt.
På grund av virtuella verklighetens natur så existerar det flera stilistiska och tekniska fenomen(?) som man måste ta i beaktande, fenomen som kan vara fullständigt irrelevanta för applikationer som inte är avsedda för virtuell verklighet.
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Field of view
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Game Design (Applies to everything, not only what we know as ”games” every application is essentially a game of some sort)
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Locomotion
Simulator Sickness
Haptics
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Kort diskutera visionen för marknaden inom de kommande åren
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