




Fredriks
Sticky Note
Virtuella Världar i spelbraschen. Spel är komplexa system där estetik och teknik kombineras för att förmedla insikter, kunskap och underhållning. Använde Quicktime VR 1995, helt utan VR-hjälm.



Fredriks
Sticky Note
Virtual Production – Stiller + ILMBIM numera Virtual Design and Construction – VDC . Slussen som exempel. Skanska som provat med Hololens på byggarbetsplats.Matchmoving/TRACKING återkommer som nyckel i att kombinera flera världar.  Från Ica Stigs Bregott Priser till Hur vi placerar ut höjdmarkeringar på byggarbetsplatser.



Fredriks
Sticky Note
Virtual Reality för interaktion med big data. Som en liten del i ett större projekt , Socioteknisk Beroendekarta, hjälpa till att ge nya perspektiv på hur kodbas, organisation och teoretiska datamodeller sitter ihop.  





Fredriks
Sticky Note
VR på Projektverktygsdagen ... What?  Jira i VR – ehRUMSLIGA perspektivet.  



Fredriks
Sticky Note
VR är för många synonymt med ”VR-Hjälm”. ÄR det verkligen vad VR egentligen handlar om?Head Mounted Display – en fönster in i en annan värld.



Fredriks
Sticky Note
“The telephone is virtual reality in that you can meet with someone as if you are together, at least for the auditory sense.” -  Ray KurtzweilMånga definitioner handlar om positionering. Andra blir begränsande kopplade till teknik som blir gammal.   Filosofin är det som egentligen är väsentlig.





Fredriks
Sticky Note
Morten Heilig, the father of VR.



Fredriks
Sticky Note
Morten Heilig , Patent på Teleshphere Mask 1960Ivan Sutherland First HMD - 1968



Fredriks
Sticky Note
Jaron Lanier, Visual Programming Language. Såg framför sig hur vi kunde använda VR ( VR AR MR ) för att delta i kommunmöten, sport och att kunna programmera inuti programmet.



Fredriks
Sticky Note
Google Glass 2012 sågs som ett fiasko. Ingen komersiell succe. Det var dock ett startskott på det vi ser i dag där många techjättar jagar drömmen om bärbar ( wearable ) Augmented Reality



Fredriks
Sticky Note
Även om vi sett vågor av VR försök bubbla upp, har utvecklingen alltid pågått bortanför de begränsade faktorer som finns när man pratar om konsumentmarknaden.   



Fredriks
Sticky Note
Vad har möjliggjort denna början av mass market vr? Inte bara teknik, men även mjukvara och kanske även digital mognad.



Fredriks
Sticky Note
De vanligaste formerna av VR-AR-MROlika hårdvara blir till olika fönster för olika ändamål. Det finns inget som passar allt. Inte idag.. Men kanske i morgon.  Teknologier börjar att konvergera.  I VR-hjälmar som har haft den bästa trackingen ( HTC Vive, 6 Degrees of Freedom )kan man även via inbyggd kamera visa verkligheten.. Och naturligtviss strömma in video från en annan kamera, trackad mot huvudets rörelser eller inte. Med de tillhörande kontrollerna kan haptisk feedback användas för att I mobil VR jobbas det stenhårt på inside out tracking, för att kunna bli 6 dof. Det vanligaste formen av mobil vr idag är egentligen bara monoskopisk 360 video. AR har oftast handlat om att lägga på lager av data med hjälp av telefons olika sensorer och position, men aldrig riktigt matchmovad/trackad som med Microsofts Hololens – som marknadsförs som Mixed Reality..



Fredriks
Sticky Note
När man är intresserad av upplevelser, bra interaktion.... Nytta eller nöje, så blir tekniken bara ett set av constraints. Olika faktorer att väga, risker mot möjligheter. I slutändan är det bara mottagrens upplevelse som är intressant.



Fredriks
Sticky Note
Kontinuitet och Natural Mapping är två grundläggande principer för design.  Att svänga ratten åt höger för att svänga höger känns naturligt..eller hur?  Att leta efter siffror i ett dokument som är för stort för ens skärm är sällan roligt.... Tänk om man istället bara kunde vrida huvudet åt höger?När man adderar 6 Degrees of Freedom stärks denna känsla.. Man kan röra sig relativt den digitala världen med stor noggrannhet. 



Fredriks
Sticky Note
En arbetsyta utan ramar. Det finns en potential med det.  Undersökningar visar på upp till 40% ökad produktivitet när man använder större skärmar.



Fredriks
Sticky Note
Mihaly Csikszentmihalyi, som myntade och definerade begreppet FLOW, menar att vi är kapabla att processa ca 120 bits/s av information. Att fokuserat lyssna på ett samtal kräver ca 60 bits/s. Immersion, inlevelse, bygger på ett innehåll som fångar ens uppmärksamhet. När man inte längre hör, eller ser världen runtomkring. 







Fredriks
Sticky Note
Dagens konsument VR system börjar bli så pass bra att man istället för använda begreppet Immersion pratar om Presence, Närvaro.  Många anser fotorealism är viktigt för att uppnå denna effekt, men på samma sätt som Harry Potter eller Star Wars får människor att leva sig i sina världar trots att de bygger på fantasier handlar både Immersion och Närvaro egentligen om fångad uppmärksamhet kombinerat med Suspension of Disbelief.  





Fredriks
Sticky Note
Pirates på C64, där jag lärde mig geografi genom att segla runt, fäktas och hitta guld. 



Fredriks
Sticky Note
Det första Sogeti byggde internt för att testa våra teorier inom Spelifiering och VR.Vår utrymningsövning för farliga industriella arbetsplatser, Exit.  Mycket pengar satsas idag på säkerhet i många branscher. Hur väl fungerar de lärosätten och certifieringarna idag?  Hur utvärderar man en kaosartad brand och skapar stress, utan risker eller stora kostnader?



Fredriks
Sticky Note
Den del av konceptet Exit som inte var helt klichee, var tekniken som används i spelindustrin för att balancera gameplay, dvs göra så att miljöer inte ger ett lag orättvisa fördelar.  Att med hjälp av heatmaps visualisera spelarnas beteendemönster och viktiga händelser.  Om man stannat upp genereras heat. Vad får någon som ska ta sig ut från en brinnande oljeplattform att stanna upp?  Har han i stressen glömt bort vilken livbåt han ska till...   Är verklighetens navigationssystem ( Skyltar, Siktlinjer etc ) väl utformade?



Fredriks
Sticky Note
Vilken dröm, helt inom räckhåll.   Även om de flesta stora bolagen inom Bygg och Konstruktion idag redan använder VR, AR och Mixed Reality är det oftast för att Visualisera, inte för att undersöka, explorera och kollaborera.I spel umgås vi i interaktiva miljöer, tillsammans med andra. Vi har dashboards som håller koll på våra arbetsuppgifter och statistik på hur väl vi lyckats. Allt detta sker i realtid och distribuerat över hela jordens yta. I vårt tidrapporteringssystem tar det två dagar från att vi ber om ett nytt projektnummer tills det finns publicerat för oss att nyttja. 



Fredriks
Sticky Note
Jonsereds Hijab.  Det här är ett lysande exempel på det jag kallar handlar om ekosystemet. Genom att feeda video till en ”VR-Hjälm” slipper timmerbilsföraren klättra upp i en kran. Han sätter sig i passagerarsätet och tar på sig ett VR-Headset och får bra överblick utan att lämna den varma hytten. 



Fredriks
Sticky Note
Audi är en av de stora biltillverkarna som satsat på Showrooms med VR och AR lösningar.I London har man över 3 år sett en ökning på 60-70 % på nybilsköp och ökad försäljning med 120% på personifierade variationer. Att som kund interaktivt kunna välja sin konfiguration och se den leder till ett större engagemang. Ikea har ett pilotprojekt där man testar interaktiva kök i VR, just nu i 4 varuhus världen över.



Fredriks
Sticky Note
Att skapa saker i en realtids vr värld ger direkt feedback. Hur funkar skalan. Hur faller ljuset.  Den steroskopiska upplevelsen i 3D, dvs att man upplever djupet på riktigt, är en bidragande effekt till den upplevda ”närvaron”



Fredriks
Sticky Note
I vårt fall med Försäkringskassan handlar det om att kunna urskilja både strömningar i ett mönster och att snabbt hitta samband och detaljer. Både att kunna räkna hur många höbalar man har framför sig, samtidgt som att se hur vilken färg knoppen på nålen har.I en värld utan ramar och ett äkta djup, är det möjligt att kombinera utzoomade mönster, med inzoomade detaljer?





Fredriks
Sticky Note
VR används inom psykiatrin och vården etc. Mer eller mindre experimentellt. Fobier. Fantomsmärtor. Demens. 



Fredriks
Sticky Note
Ta en promenad i någon annans skor.  # generswap  #vuxenbildning  #fantomsmärtorSVT har gjort en VR ( 360 video ) upplevelse för att förmedla känslan av att bli mobbad. https://www.youtube.com/watch?v=Sxd2gTWUA_k



Fredriks
Sticky Note
Varför är det här med kunskapsöverföring så återkommande?  Delade Upplevelser, delade insikter. 



Fredriks
Sticky Note
När vi skapar film och tv visas ett utsnitt av en värld. Den representerar vad skaparna vill förmedla, vilket kan vara multifacetterat eller enkelt, linjärt eller onlinjärt.  Men med 360 graders frihet finns en enorm potential till att skapa historier där vi kan ha än fler tolkningar eller djup inbakade i upplevelsen. Att en film inte lever bara i den korta tid vi ser den, utan även i våra diskussioner om den, i våra funderingar etc. Ett av problement är dock... Vart gömmer vi teamet? 



Fredriks
Sticky Note
VR är ett helt nytt medium för berättande.Film blir mer som en slags 360 teater.. Tänk att korreagrafera det!   När vi konstruerar spel pratar man ofta om replay value.. Att vi som användare kan uppleva olika förlopp vid olika tillfällen, men även att två olika användare har en olika uppfattning om hur något gått till. Det ger ett djup och förflyttar upplevelsen till en högre nivå.  Såg du katten?



Fredriks
Sticky Note
Även om VR funnits sen 1960 talet så är det fortfarande tidigt.  Vi byter ändå teknikstrul, kablar och annat på krångelkontot mot upplevelser som känns in i själen.  Finns det en graf som illustrera vart painpointen är.. Mellan krångel och acceptans?Tänk om Beatles eller Nirvana stod på scen.. Och slutade spela.. ”det är mycket grejjer. Jävla kablar..”Eller om Anders Franzten tyckt att det var för jobbigt med sin dykutrustning när han hittade fram regalskeppet vasa?



Fredriks
Sticky Note
Ett otroligt stort problem är idag BANDBREDD. De bilder vi måste levera till Headsetets displayer är STORA och måste komma OFTA. Helst över 120 bilder/sek och i teorin skulle vi behöva skärmar med upp mot 100 000 x 50 000 pixlar. 



Fredriks
Sticky Note
Tracking, det man inom film och reklam kallar matchmoving är tekniken för att skapa en virtuel kamera/koordinatsystem som ser världen likadant som en riktig kamera....eller ögon.Via bildanalys och avancerade beräkningar kan rummets geometri ( allt i kamerans väg ) återskapas och nyttjas för olika ändamål.  Den stora utmaningen är NOGRANNHET vs PRESTANDA.  Det måste vara exakt och det måste gå fort. Tänk att systemet ska uppdateras 90-120 gånger per sekund.  



Fredriks
Sticky Note
En VR lösning som jag ser fram mot, ModalVR låter för bra för att vara sann. 80 000 kvadratmeter trådlös tracking, med 10+ användare. Med ett sådant system kan vi tillsammas gå på stadsvandring i en helt ny stadsdel.



Fredriks
Sticky Note
En av de lösningar som hypas mest idag är Microsofts Hololens. Det är en försmak på något fantastiskt. De löser trackingen av världen inside out, dvs utan extern utrusning.  Hela processorkraften är inbyggd i glasögonens skalmar.  Man är uppkopplad, kan använda röstkommandon och gester, placera 3d Hologram, skypemöten eller videoskärmar  I den virtuella rymden.  Den stora nackdelen idag 2017, är att själva fönstret som kombinerar vår värld med den virtuella, är liten. 30 graders field of view ger ca en A4 hållen på armlängds avstånd.



Fredriks
Sticky Note
Formfaktorn är något man talar om för att en ny device ska bli massmarket. Men i de här situationerna spelar formfaktorn inte en större roll.  Nyttan vinner.   Ergonomi, Hållbarhet, Pris, Funktion och prestanda blir istället de avgörande faktorerna.



Fredriks
Sticky Note
Nästa generation bärbar AR/Mixed reality kommer att bli den som gör att vi har den på oss på stan. 



Fredriks
Sticky Note
Det är då vi kanske kan slippa vår telefonskärm?   När jag kan visualisera min inköpslista på trotoaren. När 4Sound kan skicka riktad reklam till mig via en pil på trottoaren.. Eller kanske när jag kan ersätta en tråkig vän med en grå fyrkant. 



Fredriks
Sticky Note
..och självklart jobbas det på att skala ner allt till linsstorlek!



Fredriks
Sticky Note
...och varför inte hacka gener och implantera funktionaliet istället?  Det är redan igång..



Fredriks
Sticky Note
När jag får frågan om hur bra VR är, brukar jag jämföra med telefonen före och efter Iphone. Idag är närmare en Nokia från 97 än en Iphone från 2007



Fredriks
Sticky Note
Tekniker konvergerar. Utvecklas. Influeras. Testas. Bättre PrecisionBättre DisplayerBättre BandbreddBättre senosrer –  större spektrum, infra, ultra – värme och mörkerBättre SYSTEM – Intuitiv DesignKopplad mot AI assistenterFormfaktor = Non Issue



Fredriks
Sticky Note
Video är en viktigt komponent. Idag och i morgon.



Fredriks
Sticky Note
Sensorer och bildanalys. Daqri har redan implementerat Värmekameror i sin Mixed Reality Hjälm. Priset är inte mass market dock.



Fredriks
Sticky Note
När vi kan se all infornation IOT publicerar.



Fredriks
Sticky Note
När vi kan ta och interagera med det virtuella lagret, systemet.



Fredriks
Sticky Note
När vi integrerar samma system som amerikanska armen använder, öronsnäckor som dämpar explosioner och förstärker viskningar samtidigt.



Fredriks
Sticky Note
Och när vi får inbyggd emotionmapping.   Ska jag kunna se hur ni mår?  Hur ni reagerar..  Den kanske mest intressanta applikationen av realtids tracking är en del av något kallat Emotion Mapping.  Apple investerar mycket i teknologin för att analysera ansiktens subtila rörelser för att översätta det till känslor. Det är en teknik som bygger på Paul Ekmans känsloutryck. Tekniken är inte lika etablerad som t.ex eyetracking men används experiementellt inom reklam för att studera reaktioner på fokusegruppers exponering till reklamfilms utkast. 



Fredriks
Sticky Note
Morten Heilig hävade att Virtual Reality is Dreams



Fredriks
Sticky Note
Jag föreslår att det handlar om att ge oss människor  Superkrafter. – Möjligheten att se i mörker, intuitivt kontrollera komplexa system och situationer, expandera vår kunskapsbas, förstå andra människor och förstå oss själva






