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Starta Studiecirkel

Studiecirkeln dr en demokratisk arbetsform dar deltagarna tillsammans lar sig
mer om ett amne de dr intresserade av. Genom gemensamma reflektioner och
diskussioner okar hela gruppens samlade kunskap. Studiehandledningen ska
stimulera till diskussioner och samtal, inte ge alla svar.

For att raknas som studiecirkel ska ni:

* vara minst tre deltagare som deltar vid minst tre traffar

+ delta vid minst en av de tre forsta traffarna

+ traffas entill tre ganger per vecka, men det gar ocksa att traffas till exempel
varannan vecka

« arbeta minst en till fyra studietimmar per gang, en studietimme &r 45 min

« traffas minst tre ganger och totalt minst nio studietimmar

+ arbeta tills det gemensamma malet har uppnatts.

Ta kontakt med oss pa NBV sé hjilper vi er att komma i gang. Kontaktuppgifter
hittar ni pa nbv.se

Studiecirkelledarens roll

En viktig uppgift som cirkelledare ar att se till att diskussionen hanger ihop med
gruppens behov och malsittningen med cirkeln. De samtal ni kommer att fora
styrs av era behov. Vissa fragor och dvningar kan kdnnas viktigare 4n andra och
kommer att ta ldngre tid. Andra fragor kanske leder till angeldgna stickspar som
ni vill &gna tid &t. En annan viktig uppgift for cirkelledaren &r att vara uppmark-
sam pa att olika synpunkter kommer fram och att alla far komma till tals. Nar en
grupp samlas for att sdka nya kunskaper bor alla kdnna att de synpunkter man
har tas tillvara och att de fragor man har kommer upp i gruppen. En del grupper
fungerar nastan ”av sig sjalva”, men manga grupper kan behdva stod for att dis-
kussionerna ska komma framat och fér att inte nagra ska dominera.

Det &r ocksa studiecirkelledaren som haller kontakten med NBV. Vill du veta
mera om att vara cirkelledare sa har NBV ett utbildningsprogram dar den forsta
delen handlar om din roll som ledare. Mer information om stéd och utbildningar-
na far du via din NBV-kontakt.

Om NBV

NBV, Nykterhetsrorelsens Bildningsverksamhet, bedriver folkbildningsverk-
samhet Over hela Sverige. Vi ar landets adldsta studieférbund med mer an 120
ars erfarenhet av folkbildning. Vi lagger sarskild vikt vid fragor som handlar om
nykterhet, demokrati och bildning.
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INTRODUKTION

Denna studiecirkel &r framtagen av NBV i samarbete med Untold Garden, och
har kommer vi att ga igenom allt ni behdver for att komma igang med att géra
egna upplevelser i XR. Studiematerialet innehaller sju kapitel som kan omséattas
till sju traffar. Det finns mycket fordjupningar som gor att ni med fordel kan dela
upp det till annu fler traffar.

Studiematerialet fokuserar utdver praktisk kunskap pa teknikens historia och
framtid, samt kritiskt pa dess paverkan pa samhallet och manniskor. XR &r en
teknologi som kommer att paverka vart samhalle drastiskt, och det ar viktigt att
alla delar av samhallet ar en del av utvecklingen.

Den tekniska utvecklingen gar fort och information i det har materialet kan ha
blivit utdaterad nar ni gor er studiecirkel. Darfor ar vissa avsnitt forlagda till sid-
or online som halls uppdaterade. Ar det ndgonting som inte ldngre ar aktuellt s&
sdk pa nyare |6sningar. Instruktioner om hur ni bast sdker finns i kapitel tva.

| tekniska sammanhang ar det oftast engelska som géller. Svenska termer an-
vands i de fall de finns, och da med den engelska termen inom parentes.

Forberedelser

Ni behdver inga tidigare erfarenheter inom utveckling, och ni kommer inte beho-
va skriva nagon kod. Tekniken har kommit langt i att férenkla digitalt skapande,
och tillsammans kommer ni kunna klura ut det mesta. Det 4r bra om nagra i stu-
diegruppen &r datorvana, sa kan ni forklara for de andra ifall nagot ar otydligt.

For alla traffarna i kursen behéver ni tillgang till datorer, forslagsvis varsin lap-
top. Ni behover dven smartphones som ar AR-kompatibla:

i0S: Alla telefoner efter iPhone 6S

Android: De flesta nyare telefoner forutom Nokia och Fairphone.
Har ar en fullstandig lista pa AR-kompatibla Android-telefoner:

Nagra av NBVs regioner har tillgang till VR-headsets. Kontakta din verksamhetsutveck-
lare om det finns tillgangligt hos er. Annars kanske ni kanner nagon ni kan lana av?

Uppgifter

| slutet av varje kapitel s listas uppgifter att géra mellan traffarna. Anpassa uppgif-
terna efter gruppens behov och forutsattningar, och stam garna traff med de andra
och gor de ihop. Lérandet ar enklare och roligare tillsammans. Vissa uppgifter inne-
bar att ni ska testa spel, detta gar ej att rapportera som folkbildningsverksamhet.



En studiecirkel om XR visua
av Al—verktygeﬂjou rney. Kapitel-
markorer samt de flesta bilderna i
studiematerialet ar skapade aa'

| kapitel 6 finns mer information om
hur du kan gora detta sjalv.




VAD AR XR?

Rumslighet

Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), Mixed Reality (MR), Extended
Reality (XR), eller Inmersiva upplevelser? Kirt barn har manga namn. Som
med alla nya tekniker eller uttrycksformer sa tar det ett tag innan allt kristal-
liseras kring en term. Den grundlaggande idén ar att visa digital information
pa ett rumsligt (eng: spatial) vis. Med rumsligt menas att informationen ar
tredimensionell, d.v.s har en plats och storlek i férhallande till andra objekt.

Titta pa rummet omkring dig. Objekten existerar i rummet i férhallande till
varandra, med storlek, plats, och rotation. Kontrastera
detta mot hur information ar organiserad i till exempel ett
spreadsheet, eller pa Facebook eller din mail-inkorg, dar
allt liggerien platt lista.

Sedan skrivspraket uppfanns for cirka sex tusen ar se-

dan har var information varit bunden till olika former av
tva-dimensionella rektanglar. Dagens rektanglar kan gora
mycket mer an Babyloniens lertavlor, men grundforutsatt-
ningarna ar den samma: en liten ruta som férmedlar infor-
mation.

Viar rumsliga varelser och ror oss i tre

dimensioner (fyra om du réknar tid.) Borde inte var informa-

tion folja samma logik som oss? Tappar vi inte verklighetens

M komplexitet om vi plattar ihop allting till tva dimensioner?

e s Det ar just inforandet av rumslighet som gor den har tekni-
- aets ken sa intressant, och varfér den ofta kallas “Spatial compu-

ting” (rumslig data.)

i < NPT ol 0

Tank dig att ett recept dar instruktionerna star ovanpa
ravarorna och uppdateras allt eftersom, eller att du mekar
med bilen och instruktioner visas pa exakt vilka ror du ska
lossa. Tank dig spreadsheets som du kan ga runt i for att fa
en battre forstaelse av datan, eller datorspel som du spelar
ute i stan dar framlingar blir dina med- och motspelare. Det
ar denna sammanblandning av den verkliga varlden och den
varld viidag lever genom vara skdrmar som XR utgor.

wimbledan
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ReachYou &r ett meddelande frén framtiden som du kan se och héra genom din telefon.

XR-upplevelser att testa

VR: Hand Physics Lab (Oculus)

Testa att anvanda dina hander i VR pa ett annorlunda satt. Ett span-
nande utforskande av framtidens granssnitt, och hur vara kroppar
kommer att ndrma sig det virtuella an mer.

AR: ReachYou (iOS)

Ett meddelande fran framtiden som far oss att se pa var samtid med
nya dgon. Konstverket visades pa Tribeca Film Festivals immersiva
sektioni 2022, och &ar ett effektivt anvdndande av berdttande i AR.

Meddelandet kommer bara att spelas en gang, efter det kan du inte
hora det igen.

AR: Meadow (iOS och Android)

Meadow &r en plattform for att dela XR-upplevelser, som later konst-
narer och kreatorer skapa spannande och engagerande upplevelser
utan att behdva bygga en egen app. Ga till feed-fonstret for att se de
upplevelser som ar tillgangliga. Vissa av dem kan ni testa dar ni ar nu,
medan vissa ar platsspecifika och kraver att ni tar er till dem.

m-




AR, MR, VR eller XR?

Oftast anvands Extended Reality (XR) som ett samlingsbegrepp for dessa
teknologier och upplevelser. AR och MR i sin tur anvands for teknik som blan-
dar fysisk verklighet med virtuellt innehall, likt exempelvis Pokémon Go. VR
innebar teknik som for anvandaren in i en helt annan verklighet.

VR &r pa sa vis isolerande, &ven om du kan traffa andra i den helt virtuella varl-
den. Det liknar mer de verkligheter vi redan befinner oss i pa vart vanliga “platta”
internet, genom att de inte blandas med omvérlden. Detta ar anvandbart for till
exempel spel, dar anvandaren inte vill bli stérd av den verkliga véarlden, eller for
terapi.

AR och MR innebéar en blandning av virtuellt och reellt, som 6ppnar mojligheten
for en fysisk varld genomsyrad av digital information. Detta tillampas exempel-
vis inom utbildning, dar virtuell information kan appliceras ovanpa nagot fysiskt.
AR anvinds pa detta satt inom allt fran byggbranschen for att ldgga ror pa ratt
stallen, till inom kirurgin for att visa var lékare ska skdra och inte.

| believe that augmented reality will be the biggest technological revo-
lution that happens in our lifetimes.

Tim Sweeney, CEO Epic Games

I'm excited about Augmented Reality because unlike Virtual Reality,
which closes the world out, AR allows individuals to be present in the
world but hopefully allows an improvement on what’s happening pre-
sently.

Tim Cook, CEO Apple

Tva citat ovan fran tva framtradande teknikledare vid namnet Tim. Det &r just
AR/MRs mojlighet att blanda sig med var vardag som gor den sa viktig. Internet
var en avgdrande uppfinning, men sa lange den var fysiskt knuten till stationara
datorer sa sag samhallet i dvrigt likadant ut. Det var forst nar den flyttade in i
vara fickor som vi sdg en drastisk férandring i hur vi levde vara liv, dar det idag ar
svart att tdnka sig en vardag utan var smartphone.

Med denna tekniken flyttar internet in i vara sinnen, pa ett sdtt som vi kommer
att utforska i denna studiecirkel.

Diskussionsfragor:
«  Kommer XR att féra manniskor ndrmare eller langre ifran varandra?

« Hur paverkar dessa teknologier demokratin? Hjalper de oss att bli mer eller
mindre engagerade i samhallet?



Tekniker for XR

Det finns flera olika teknologier for att uppleva XR; headsets, smartphones,
icke-barbara teknologier, samt linser. | denna studiecirkel kommer vi att fokusera
pa mobil-baserad XR, detta for att i dagens samhalle har de flesta manniskor en
smartphone (90% enligt Svenskarna och Internet, 2018.) Det gor den teknologin

extremt tillgadnglig och demokratisk, jamfort med dyra headsets.

Scanna QR-koderna fér att se en lista pa Youtube med videos fran varje teknik.

Headsets

Headsets for XR, sasom Quest (tidigare Oculus) och Playstation VR,
ar en slags barbara skarmar som helt ersatter ditt synfalt med ett vir-
tuellt. Flera av de moderna headseten har bra kameror som gér mixed
reality-upplevelser mdjliga. ldag kravs valdigt lite teknisk forkunskap
for att anvanda ett headsets, och priset pa vissa modeller har pres-
sats ner till ndgra tusenlappar.

Smartphones

Mobil-baserad XR &r den mest tillgangliga av dessa teknologier. Da-
gens smartphones kan skapa hogkvalitativa upplevelser, &ven om de
ar bundna till den lilla skdrmen. De &r redan en integrerad del av vara
liv, vilket gor dem till ett perfekt verktyg att borja utforska XR med.

Icke-barbara

Icke-barbara XR-teknologier, som holografiska displayer och projek-
tionssystem (projection mapping), innebar en XR-upplevelser som
inte krdver nagon barbar utrustning. Detta blir en mer social upplevel-
se jamfort med personliga enheter, men begransar interaktiviteten.

Linser

Fungerande kontaktlinser med XR-teknologi finns inte &n, men flera
foretag arbetar pa det. Denna tekniken &ppnar for vad som kallas

for persistent AR (standig AR), d.v.s en blandning av den verkliga och
virtuella varlden som ar konstant och inte nagot du maste aktivt sdka
upp. Precis som att internet tidigare var ndgot man besdkte vid en
stationdr dator men idag alltid &r med oss, sa &r persistent AR nagot
som vi inte behdver dppna en app for att se utan som alltid ar pa.

QR-Koder

Den 6dmjuka QR-koden ar en valdigt enkel form av XR, pa det vis att
den kopplar digital information till en plats i det fysiska rummet.
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Tecknare fran Disneys studio tittar pa medan tva tecknade mdss boxas. | Disneys Alice’s
Wonderland fran 1923 sa blandas verklig video och tecknat material fritt.

Vad innebar det att nagot dr virtuellt?

Vad menar vi nir vi siger att ndgot ar virtuellt? Ar det som &r skapat av
manniskan men inte gar att ta pa? Ar i sa fall musik en sorts “virtual reality”
som skapar nagot ur tomma intet? Maste det vara synligt?

Fran grottmalningarna till dagens digitala konstverk, sa har manniskan alltid for-
andrat sin omgivning. Vilken teknik vi anvander ar sekundart. Med det i atanke
sa ar XR inte fundamentalt annorlunda an till exempel maleri.

Att blanda verkligheten med nagot artificiellt skapat har vi gjort sen fotografiet
|4t oss fanga verkligheten. | Disneys tidiga filmer sa blandades filmade och teck-
nade karaktarer, vilket kan ses som en tidig form av AR, dven om de saknar rums-
lighet och interaktivitet.

Konst ar alltid en sorts forstarkt verklighet (augmented reality), som
utgar ifran verkligheten och samtidigt drar den i oférutsedda riktning-
ar. Moderna teknologier férser konstndrer med nya verktyg for att upp-
na denna férstérkning, precis som penseln och duken en gang gjorde.
Duken var alltid delvis verklig och delvis ett immateriellt fGnster. Konst-
historien bestar till stor del av en férhandling mellan dessa tva sidor.

Ofr£10
Sven Olov Wallenstein, filosof vid Sodertdrn Universitet 'ﬁ"%
L

Det som gér XR annorlunda fran tidigare tekniker &r att malningen inte hanger
pa vaggen, utan precis framfér dina egna dégon. Tavlan férandrar bara den del av
vaggen dar den hanger. XR har potentialen att forédndra allt du ser.

| och med att tekniken fungerar ndstan direkt pa vara sinnen, sa har den ocksa
potentialen att férdndra vad vi ser pa ett individuellt plan. Aven om vi ser pa
samma plats pa vdggen sa kan vi se olika tavlor, och i slutidndan lever vi i atskilda
varldar, helt anpassade efter var egen smak och tycke.
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Varfor lira sig dessa teknologier?

Varfor ska andra an ingenjorer och programmerare engagera sig i ny teknik?
Ar det bara teknikentusiaster och internetndrdar som bor intressera sig for
till exempel XR? Och ar inte allt detta mest relevant for unga som redan ar
digitalt infodda?

Teknologierna som vi anvander for att bygga vart samhélle definierar ocksa vad
som ar maojligt inom samhallet. Precis som tryckpressen, radion, TVn och inter-
net tidigare har revolutionerat var varld, kommer dven XR att férandra hur vi
forhaller oss till varandra och samhéllet i stort. TAnk pa hur 1900-talets medbor-
garrattsrorelser hade sett annorlunda ut utan massmedians genomslagskraft
via radio och TV. Pa samma satt kommer dagens teknologier att forma de utma-
ningar vi star infér nu, sasom klimatkrisen.

Den som behérskar en teknologi har ocksa makt dver den del av samhéllet som
den teknologin paverkar. Detta har blivit uppenbart i [juset av de senaste arens
avsldjanden om hur sociala medier kan paverka demokratiska val. Om denna
makt dver teknologin r koncentrerad till ett fatal féretag, uppstar en stor risk
for demokratins tillbakagang.

XR-teknologier, som direkt paverkar vara sinnen genom att blanda den digitala
och fysiska varlden, fér med sig en dnnu storre risk vid maktkoncentration. Vara
smartphones kan redan spara var plats, men tink om dessa teknologier kan spa-
ra allt vi ser och upplever? Vem dger den datan? Vad anvands den till?

Att medborgare ar brett engagerade i den tekniska utvecklingen ar nédvandigt
for ett demokratiskt samhalle. En befolkning som &r oinformerad och oengage-
rad ar |att att manipulera.

Men den framsta anledningen till att engagera sig ar naturligtvis att det ar fas-
cinerande och spannande. Som science fiction-forfattaren Arthur C. Clarke har
sagt, “all tillrackligt avancerad teknologi r omajlig att skilja frdn magi.” XR hand-
lar om att skapa det som tycks vara omgjligt - att lata saker framtrdda ur tomma
intet. Vad ar det om inte en form av magi?

Diskussionsfragor:

« Utga fran ditt eget yrke eller fritidsintresse, hur tror du att dessa teknologier
kommer att paverka det? Kommer XR att revolutionera ditt falt pa samma
satt som internet forandrade varlden?

» Hur kan du paverka utvecklingen om du engagerar dig tidigt i XR-teknologi-

er? Vilken roll kan du spela for att sakerstélla att dessa teknologier anvands
pa ett etiskt och samhallsnyttigt satt?

1



'W-’"— ;
_— ]

T TS s
rgﬂ\hff..:‘r;’ﬁ{!‘;_il.gy,gﬁﬂ W"“ :
Il. \ L 1! I_l

i YN

Pikmin Bloom, ett populdrt AR-spel av Niantic.

Uppgifter till nasta trafl
Testa dessa XR-upplevelserna

AR: Pikmin Bloom (iOS och Android)

Ett populart AR-spel av Niantic, dir du samlar sdta sma varelser

genom att promenera genom din stad. Precis som den stora succén [m]
Pokémon Go sa kombinerar spelet engagerande AR-innehall med i‘-""
rorelse genom staden, och blir pa sa satt ett nytt satt att upptacka [=]

den plats du bor pa.
AR: Acute Art (iOS och Android)

En av de mest populéra apparna for att se konst i AR. Innehaller verk
av flera internationellt kdnda konstnarer, bland annat Olafur Eliasson Eﬁﬁ
E&F

och Kaws.

VR: Superhot (Quest)

Ett VR-spel som har en spannande spelmekanik dar tiden bara ror sig _

ifall du sjalv ror dig. | VR blir detta snabbt till en vana, och efter att ha O[z=10
spelatien stund kommer du att marka att du forvantar dig att dven ;

den verkliga varlden fungerar likadant. Visar pa hur fort vara sinnen =
paverkas av helt omslukande upplevelser.
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GRUNDLAGGANDE
DATORKUNSKAP

Introduktion

For att skapa XR-upplevelser anvinder vi oss av vara datorer. Aven om de
flesta har en ganska god férstaelse idag for hur man anvander en dator, sa ar
det vissa saker som det ar bra att ga igenom forst.

[sagoberattarrdst] Vi har gravt de djupaste gruvor efter de mest
séllsynta metaller, och med hjalp av extrem hetta och extremt tryck
format dem till mikroskopiskt sma stenar, som vi sedan ristat in séll-
samma runor pa. Vi har fyllt dessa stenar med askans kraft, vilket gett
dem nagot som liknar liv och nagot som liknar sprak, men som &r ofor-
staeligt fér oss. Endast vissa kan tala detta spraket, och de kontrollerar
ocksa de magiska stenarnas makt. De som kan tala stenarnas sprak far
de att frambringa ljud och ljus, till allas férundran.

Sagan om ringen, eller dagens digitala samhalle? Vi har helt enkelt lyckats fa en
sten att tdnka at oss. Ratt fantastiskt om man tanker pa det. Men dessa magiska
stenar likt en dator fungerar inte som en mansklig hjérna, och har visa egenheter
som &r bra att forsta.

Har ar ett klassiskt programmerarskamt som illustrerar dessa skillnader:

Du ber din van, som &r programmerare, att ga till affaren. Du ber dom
att kdpa tva paket mjolk, och ifall de har dgg, kop 12.

Programmeraren kommer hem med tolv paket mjolk. Férvanad fragar
du varfor din van har kopt sa mycket mjolk. De svarar, “De hade 3gg.”

Datorer ar bokstavliga och instruktionsbaserade. De utfér exakt vad vi ber dem
om, utan att férsta de nyanser och kontext som vi intuitivt goér. Denna del av
datorernas ‘tdnkande’ &r central for att forsta hur vi kan anvdnda en dator for att
skapa magi.

14



Saker att tinka pa
Utrymme

Det digitala skapandet kraver utrymme, inte bara for sjalva skapandet utan dven
for att ge datorn ‘andrum’ att arbeta. En god tumregel &r att halla minst 20 GB
ledigt pa harddisken; detta tillater operativsystemet att hantera filer effektivt
och undviker prestandaproblem. Programmen som anvands inom XR kan ofta
vara stora och komplexa, och det ar inte ovanligt att projektfiler vaxer i storlek.
Se darfor till att rensa bort oanvanda program och filer regelbundet.

Prestanda

For att era skapelser ska kunna ta form utan tekniska hinder kravs det att datorn
har tillracklig prestanda. De flesta moderna laptops bor vara tillrdckliga, men ifall
ni upptacker att program som Unity inte fungerar smidigt pa aldre datorer, finns
det oftast mdjligheter att lana utrustning genom studiecirkeln. Kontakta er
verksamhetsutvecklare for att diskutera vilka alternativ som finns tillgangliga.

Uppdatera

En val underhallen dator ar en lycklig dator. Regelmassiga uppdateringar ar
kritiska for bade sakerhet och funktionalitet. Om ni anvdnder Mac-datorer,
kontrollera att ni kor den senaste versionen av macOS for att sdkerstalla kom-
patibilitet med andra program. Windows-anvandare bor aktivera automatiska
uppdateringar dar det ar mojligt, for att inte missa viktiga forbattringar.

Natverk

Bra internet &r en fordel i de flesta sammanhang, och likasa hér. Vissa program
ar stora, och de kan ta lang tid att ladda ner pa ett sdmre nitverk. Om ni har ett
langsammare natverk pa platsen for studiecirkeln sa se till att ladda ner pro-
grammen ni behodver innan traffen.

Backup

Implementera en rutin for regelbunden backup av din dator. Anvand garna moln-
tjianster eller externa harddiskar, pa sa satt kan du enkelt aterstalla ditt projekt
om olyckan skulle vara framme. Att forlora flera veckors arbete for att en katt
spiller ut ett glas vatten 6ver datorn kan lata komiskt, men &r inte roligt nar det
val hander dig.

Ergonomi

Att sitta framfér datorn lange &r daligt for kroppen. Satt en timer och ta fem
minuters paus efter 25 minuters arbete (kallas for The Pomodoro Technique.)

15



Fil och mappstruktur

Alla filer pa din dator ligger i en hierarki. Tank pa det som ett arkiv, dar filer
ligger i mappar som ligger i hyllor som sitter i skap som star i olika rum. Det ir
viktigt bade fér datorns processer och for dina egna att halla ordning i arkivet.

En dator har en helt annan forstaelse av var “saker finns”. Sag att din van ber dig
hamta nagra nycklar fran koksbordet, i kdket ser du att de inte ligger pa kdks-
bordet utan pa kdksbanken. Inga problem, du tar nycklarna fran bdnken och ger
de till din van. En dator fungerar inte pa det sdttet. Om den blir tillsagd att nyck-
larna ligger pa koksbordet men den inte hittar dom dar, da finns de inte enligt
datorn och den kan inte fullfélja uppgiften.

Dagens datorer har olika funktioner som kommer runt detta och far dem att
“tanka” mer som manniskor, vilket gor att det ar latt att gldmma bort att arkivet
finns dar i bakgrunden. P4 en smartphone racker det med att soka efter det man
vill, och den hittar det at en. Studier har visat att generation Z har en sadmre for-
staelse for filsystem, vilket innebar att de 4r sdmre pa att anvanda datorer.

Bland mina studenter finns ingen uppfattning om var en fil finns. De
sGker bara efter det och plockar fram det. De har en tvéttkorg full av
klader och en robot som hamtar det plagg de vill ha pa begéran.

Saavik Ford, professor i astronomi, klagar pa att hennes studenter inte
vet vad en filstruktur &r i en artikel av Monica Chin for The Verge.

For att kunna programmera, vilket ar det vi kommer att gora i denna studiecir-
keln dven om vi inte kommer skriva nagon kod, sa ar det viktigt att vi bekantar
oss med hur ett filsystem ser ut.

Map (Directory): Kok
|
Map (Directory): Koksbord Koksbank Koksgolv
| | |
Fil (File): ( Tidning ) C Nycklar ) C Matta )

Det &r bast att undvika mellanslag, a 8 6, samt specialtecken i filnamn. Om du
har till exempel en ljudfil som heter “ba ba vita lamm.mp3”, sa byt namn pa den
till “ba-ba-vita-lamm.mp3”.

Diskussionsfraga:

« Vilka fordelar och nackdelar finns det med att vi mer och mer forlitar oss pa
sokfaltet for att hitta det vi sOker efter?

« Arkunskapen om hur tekniken &r uppbyggt och fungerar viktigt?
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Varldens stérsta vertikala arkivskap
| | i { i Prags Centrala Socialinstitution,
| 1937. Arkivet stracker sig fran golv

till tak over 370 kvadratmeter och
hanterades med specialbyggda
elektriska hissbord. Om din dator
hade lagrats pa samma satt hade
arkivet behova vara hundratals
ganger storre.




Internet och Al som hjilp

Mycket av det som vi gar igenom i detta studiematerial kan kidnnas svart for-
sta gangen du gor det. Information blir utdaterad, nagot fungerar pa din vians
dator men inte pa din, och ibland vill du bara kasta ut den genom fdnstret.

Oftast sa har nagon annan stott pa detta problemet tidigare, och i manga fall
har de beskrivit hur du kan |6sa det online. Internets rotter i open source-varlden
har gett det en kultur av delat ldrande, dar folk delar med sig av sin tid for att
hjalpa andra - folkbildning helt enkelt!

Som med allting pa internet ar det viktigt med kallkritik. Titta pa hur manga som
har kommenterat eller svarat pa |dsningen du har hittat, och om den finns pa en
etablerad sida eller pa ett stalle du inte kdnner igen. Det finns mycket utdate-
rad information, sa titta alltid pa hur gammal [dsningen &r innan du testar den.
Med det sagt, ibland kan man hitta |6sningar pa kluriga problem pa bortglémda
japanska
bloggar frdn 2015, det skadar inte att testal! Lés mer om kéllkritik pa

internetkunskap.se

De senaste aret har vi dven fatt ett nytt
verktyg for att soka information; Al, och specifikt Large Language Models
(LLMs). En forenklad forklaring 6ver hur LLMs fungerar ar att de har “last” ige-
nom nastan allt pa hela internet, och sen skapat en statistisk modell dver hur
konversationerna brukar se ut. Nar du fragar en LLM en fraga sa svarar den med
den statistiskt mest troliga kombinationen bokstaver. Detta kan fungera otro-
ligt bra, speciellt fér &mnen som det finns mycket av pa internet, som till exem-
pel hur man skapar XR-upplevelser.

LLMs “tanker” ibland spoklikt ndra hur en manniska tanker, och férstar ofta ny-
ans och kontext. Med det sagt s har de egenheter som &r bra att kdnna till.
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Hur du soker online:

« Sok alltid pa engelska. Engelska ar lingua franca pa internet, och vare sig vi vill
det eller inte sa &r det mesta av informationen vi behdver pa det spraket.

« Beskriv problemet kortfattat och inkludera vilket program och plattform det
galler.

+  Om problemet géller ett felmeddelande s& inkludera alltid texten fran fel-
meddelandet.

Exempel:

Issue installing Unity 2024 on mac 0S Sonoma
Hur du postar pa forum:

Forumsidor som ar relevanta for denna studiecirkeln ar bland annat Stack Over-
flow, Unity Discussions, samt redditforumen r/augmentedreality och r/unity3D.

« Beskriv ditt problem tydligt och vilka steg du har tagit for att adressera det.
* Inkludera information om just din dator (modell, prestanda, operativsystem.)

Exempel:

Hi, I'm experiencing issues with installing Unity 2024 on my Mac.
I get no errors but the installation fails. I'm running Sonomoa
14.1.1. Has anyone experienced similar issues?

Hur man fragar en LLM:

LLMs som du kan anvanda dig av: ChatGPT, Copilot, Bard. Detta faltet ror sig
mycket snabbt och denna informationen kan vara utdaterad nar du laser detta.

+ Beskriv problemet tydligt. Aven hiar fungerar engelska bast, men svenska kan
ocksa ga brai vissa fall.

+ Beomentydlig steg-for-steg beskrivning av I&dsningen, Detta tvingar LLMen
att tanka igenom varje steg for sig vilket skapar battre resultat.

Bonustips om den inte hittar [6sningen:
« S&3g att stora saker star pa spel om problemet inte I3ses.
+ S3gatt LLMen &r expert pa omradet. Erbjud en bonus om [6sningen fungerar.

Exempel:

You are a Unity expert, and will help me solve an urgent issue
I'm experiencing with installing Unity 2024 on my Mac. I get no
errors but the installation fails. I'm running Sonomoa 14.71.1.

Show me how to address this in steps, and explain each step in
detail. If it works first time, I’'11 tip you 20S.
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En ortodox prast valsignar en ny serverhall. Sa langt behdver vi inte ga i denna studiecirkel, men
att ge datorn lite pepp skadar inte.

Uppgifter till nasta trafl

Uppgift 1: Optimera din dator

Din dator ar din viktigaste resurs i XR-utveckling. Be en LLM om hjalp med att
optimera din dator sa att den &r sa bra som majligt infér studiecirkeln.

Borja med att lista din dators specifikationer, sa som operativsystem, tillgangligt
minne, hardvara, etc. Be sen en LLM att ge dig tips pa hur du kan optimera din
dator for att fungera s bra som majligt for XR-utveckling. Folj raden och se om
du méarker nagon skillnad.

Uppgift 2: Automatisera nagot trakigt

Tank igenom vad du anvander din dator till, &r det nagonting du gor pa den som
ar storigt, trakigt, upprepande? Kanske att organisera filer, backa upp datorn,
eller organisera mailen?

Skriv ner processen i detalj och be en LLM om hjalp med att forenkla den. Om

svaren kdnns komplicerade och tekniska sa be LLMen att viagleda dig pa din tek-
niska niva.
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Introduktion

En av de vanligaste formerna av XR ar filter pa Instagram, Facebook, Snapch-
at eller Tiktok. Filterna utgar ofta fran vara ansikten, men inte nédvandigtvis.
Fran att géra om anvandaren till en talande katt, kasta ut dem i yttre rymden,
till att skapa synlighet for sociala fragor, sa anvands filter allt mer i var dagli-
ga kommunikation online.

Det ar enkelt att skapa egna filter. Plattformar som Instagram uppmuntrar an-
vandargenererat innehall och har darfor forenklat processen for att maximera
engagemanget. Tekniskt sett anvander filter algoritmer for att skapa 3D-repre-
sentationer av ansikten, vilka sedan kan modifieras med olika effekter. Detta ar
redan utvecklat av plattformarna, vilket Idter oss fokusera pa det kreativa.

Varje plattform har sitt eget verktyg for att utveckla filter. Detta ar en foljd av
de sa kallade “slutna tradgardarna” (walled gardens) som karaktériserar dagens
techféretag. Meta som driver Facebook vill absolut inte lata Tiktok anvanda
deras produkter, och vise versa. Som tur ar fungerar de olika verktygen ungefar
likadant.

| detta kapitel kommer vi att fokusera pa Spark AR, ett program utvecklat av
Meta for att skapa filter till Instagram och Facebook. Kunskapen ni far har ar i
stort Overforbar till andra plattformar. For SnapChat anvands Lens studio, och
for TikTok anvands HouseEffect.

Filter kan vara mycket mer dn bara gulliga katter. Har 4r ndgra som ni kan testa i
gruppen, sok pa dem pa instagram och klicka pa filter-taben i deras profil:

@huntrezz - amerikansk konstnar som anvander filter som en konstform
@johwska - fransk konstnar som skapar futuristiska ansiktsfilter
(@pastelae - svensk konstnar som bland annat visar skulpturer genom filter

Tips: Dessa plattformar &r designade for att maximera din tid pa dem. Det &r
ldtt att fastna, och plbtsligt kan timmar ha férsvunnit i ett hal av sbta katter,

duktiga snickare och magiska resmal. Pa de flesta enheter kan du satta en
gréns pa hur lange du far spendera i varje app och fa en paminnelse att sluta
scrolla.
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Advokaten Rod Ponton blev ovantat varldskiand under en rattegang i Texas 2021, som hélls via
Zoom, nar han fastnade i ett kattfilter och utbrast de bevingade orden ‘1 am not a cat’

Ansiktets forandrade roll

Aven om dessa filter kan tyckas oférargliga, dr de en indikation pa ansiktets
skiftande roll i var samtid. Fran att ha ansetts som en av de stadigaste aspek-
terna av var identitet har det idag blivit allt mer flytande.

Manniskan har alltid forandrat sitt utseende med olika hjdlpmedel - fran det
forntida Egyptens nastan religidsa installning till smink, till Venedigs maskerad-
baler, till de forfinade sjalvportratt som bestalldes av Europas aristokrater, dar
malarna ofta ombads férstora deras lappar.

Genom vara telefoner sa intensifieras denna trend till den grad att ménga idag
identifierar sig mer med filtrerade versioner av sig sjélva. Idag anvander ndstan
alla unga verktyg som FaceTune pa datingappar, och realtidsfilter i videosamtal
blir allt vanligare, aven om de flesta inte forvandlar sig till katter.

Férr kom folk till mig och bad om att se ut som en specifik kandis, men

nu kommer manga patienter till mig med en telefon och visar selfies

och séger, Sa hér far jag mest likes och féljare, kan vi astadkomma det

pa riktigt? Jag &r trott pa att redigera bilden.’

Dr Banwell, plastikkirurg
Diskussionsfragor:

«  Hur paverkar tekniken var relation till vart ansikte och vad gér det med var
sjalvbild?

+  Vad tanker du om att anvanda filter pa datingappar?
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Stillbild frén en kortfilm pa Youtube skapad av den anonyma anvandaren Bifogat.

Deepfakes

Aven om dessa filter kan tyckas ofdrargliga, dr de en indikation p& ansiktets
skiftande roll i var samtid. Fran att ha ansetts som en av de stadigaste aspek-
terna av var identitet har det idag blivit allt mer flytande.

En ‘Deepfake’ innebar att byta ut ett ansikte mot ett annat i video eller i realtid,
dar Al analyserar originalansiktet och sedan, pixel for pixel, skapar en approx-
imation av det nya ansiktet. Testa att sok pa Youtube pa “whatsapp deepfake
tutorial”, for att hitta flertalet guider pa hur du sjélv kan géra detta.

Detta gor att du kan anvanda valfritt ansikte i ett videosamtal, vilket folk anvan-
der for allt fran att fejka arbetsintervjuer till mer avancerade bedrégerier, som
att utge sig for att vara en chef och instruera ekonomiansvariga att féra 6ver
pengar till en specifik adress. Vid forsta anblicken kan idén om att byta ut ditt
ansikte infér en arbetsintervju framsta som oérlig. Dock kan det argumenteras
for att detta &r ett satt for marginaliserade grupper att kringga diskriminering i
branscher praglade av rasism och sexism.

Film:

“| built a smart mirror using EbSynth, Stable Diffusion and Faceapp”
av anonyma anvandaren Bifogat. Scanna QR-koden for att se filmen:

Diskussionsfragor:

« Ardet fusk att anvidnda ett annat ansikte pa en arbetsintervju, ifall jobbet r
pa distans och ni aldrig kommer traffa era medarbetare?
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Kapitel 3: Filter i Spark AR

Introduktion till Spark AR

Ladda ner Spark AR
For att ladda ner Spark AR, sdk i din webblasare efter ‘Spark AR download’ eller
besok direkt spark.meta.com/download.

Ladda ner programmet och folj sedan stegen i installationsprocessen.

Spark AR ar gratis, men du kan behdva logga in med ditt Facebook-konto.

NavigeraiSpark AR

Efter att ha 6ppnat Spark AR dyker ett fonster upp. Har valjer du alternativet
‘blank projekt’ for att pabdrja ett nytt projekt fran grunden.

Sahar ser Spark ut nar du 6ppnar det. Varje gang du 6ppnar programmet sa far
du tips om olika funktioner. Klicka pa krysset uppe till hdger for att stdnga tips-
rutan.

Har féljer en genomgang av de viktigaste fonsterna:

— Assets: Har ligger de assets du anvander dig av i ditt projekt. TAnk pa det som
en verktygslada dar du forvarar allt du behdver for att skapa ditt filter, som bil-
der, ljud och 3D-modeller.

Properties: Instillningar pa dina komponenter och objekt. De visas féor det ob-  ~ ——
jekt som du har valt i antingen Assets eller Scene vyn. Har dndrar du egenskaper
for dina objekt, som att sitta volym pa en ljudkalla eller storleken p& ett objekt.

25



Kapitel 3: Filter i Spark AR

— Scene: Har ser du en lista 6ver alla delar i ditt filter, som 3D-objekt, komponen-
ter och effekter. Har arrangerar du hur de visas och interagerar med varandra.

Scenen ar arrangerad i en hierarki. Tank pa hierarkin som ett familjetrdd, dar varje
del eller objekt kan ha “children” (delar under det) och “parents” (delar det ar
under). Delar som inte har nagon foralder kallas for “root”.

Objekt A (root)
Objekt B (child till Objekt A)
Objekt C (child till Objekt B, grandchild till Objekt A)
Objekt D (sibling till Objekt C)
Objekt E (root)

Som ett praktiskt exempel, tink dig ett bord (root) med en tallrik pa (child),
och pa tallriken star det en kopp (grandchild). Om du flyttar bordet flyttas dven
tallriken och koppen. Men flyttar du koppen sa flyttas inte tallriken eller bordet.
Detta paverkar hur saker ror sig eller andras i ditt filter. Om du flyttar bordet
(root-objektet), flyttas allt som ar kopplat till det, som tallriken och koppen
(child-objekten).

Detta koncept kan ge upphov till en del markliga Google-sékningar nar du pro-
grammerar, som ‘how to kill all grandchildren’, vilket refererar till att ta bort alla
underobjekt i hierarkin.

Viewport: Har ser du filtret du har skapat i 3D. Det ar anvandbart for att placera —/
objekt korrekt och se filtret fran flera vinklar. S&har navigerar du fonstret:

Rotera: Hall ned command-knappen (Mac) eller Ctrl-knappen (PC) och dra med
musen.

Pana: Hall ned option (alt)-knappen och dra med musen

Zooma: Anvand skrollhjulet pa musen eller dra med tva fingrar pa styrplattan.
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Kapitel 3: Filter i Spark AR

ALHT 0 o s T R 1N DT

“— Anvandarvyn: Har ser du hur ditt filter ser ut. Du kan testa det direkt pa din
dators kamera, som att prova klader i en spegel. For att byta till kameran pa din
egen dator, tryck pa kameraikonen i nedre vanstra hdrnet, och vélj sen din dators
kamerailistan (pa Mac ofta kallad Facetime HD camera.)

Skapa ditt {Srsta filter

1. Lagg till en Face Tracker-komponent

Borja med att hogerklicka pa den tomma ytan i Scene-fonstret och valj Face
Tracker i menyn. Detta lagger till en Face Tracker-komponent i din scen, vilken
foljer positionen pa anvandarens ansikte.

2. Lagg till en 3D-text

For att l[agga till text, hogerklicka igen i Scene-fonstret och valj 3D Text. Detta
skapar ett 3D-textobjekt i din scen. Du kan anpassa textinnehallet genom att
valja 3D-textobjektet och sedan redigera i Properties-fonstret till hoger.
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Kapitel 3: Filter i Spark AR

3. Lagg 3D texten som ett “child” till din face tracker

For att texten ska folja ansiktets rorelser, dra den nyligen skapade 3D-texten till
Face Tracker-komponenten. Detta gor texten till ett child till din Face Tracker,
vilket innebar att texten foljer ansiktets rorelser.

4, Testa ditt filter

Du har nu gjort ditt forsta filter! For att testa det pa din telefon genom att
( trycka pa den lilla symbolen med en pil och en telefon nere i vanstra hornet.

Om du blir ombedd att specificera en ‘Experience Type’, klicka pa ‘Add Experien-
ce Type’. Vélj sedan 4+ Add Experience’ och markera ‘Sharing effect’ fran listan.

Test on device

Tips

Om din effekt inte spelar, se till att du inte har tryckt av Play-knappen uppe till
vanster. Har kan du ockséa pausa din effekt, om du inte vill se den rulla hela tiden.
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Kapitel 3: Filter i Spark AR

Kort introduktion till Patches

Texten vi har skapat foljer med huvudets rérelser, men hur gor vi for att till
exempel fa texten att dndra storlek beroende pa hur dppen munnen ar?

For att dstadkomma detta anvander vi nagot i Spark AR som kallas for “patches”,
men som ar en typ av visuellt kodsprak (visual scripting). Visual scripting ar en
modern programmeringsmetod som inte kraver traditionell kodskrivning. Istal-
let for att skriva kod, skapar du logik genom att koppla ihop olika noder.

Vi kommer att ga in ndrmare pa detta i traff 7 men har foljer en kort genomgang
som visar hur det anvands i Spark. Det gor ingenting ifall du inte helt hdnger med
pa hur detta fungerar, det kommer att bli tydligare |1angre fram.

En nod i visual scripting ar en grundlaggande enhet som representerar en funk-
tion eller ett varde. Du kopplar samman dessa noder for att bygga upp ett logik-
flode. Varje nod har en eller flera in- och utgangar (ports), och kan anvandas for
att kontrollera en mangd olika funktioner.

For att testa detta, valj 3D-texten i din Scene, och klicka pa den lilla pilen bredvid
Scale-faltet i Properties for att skapa en patch som kontrollerar skalan.

-0,1 0 0

0,001 0,001 0,001

0 0] 4]

Du far nu upp ett nytt fénster, din patch editor. Har kan du skapa ett logikflode
som kontrollerar skalan.

Hej NBV!
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For att borja bygga ditt logikflode, hogerklicka inuti patch editorn. Har soker du
och véljer olika noder att lagga till i ditt flode. Genom att lagga till och koppla
ihop dessa noder skapar du ett logikflode som definierar hur ditt filter beter sig.

For att kontrollera textens storlek beroende pa hur 8ppen munnen &r, aterskapa
patchen som visas nedan.

Vad denna patch gor ar:

1. Face Finder: Tar emot information om de ansikten som din Face Track-
er-komponent har identifierat i scenen.

2. Face Select: Viljer det forsta ansiktet som identifierats, ansikte nr O. | pro-
grammering bdrjar rdkningen alltid fran O.

3. Mouth Open: Analyserar graden av mundppning. Den nedre utgdngen ger
oss ett varde mellan O (stdngd mun) och 1 (fullt dppen mun).

4. To Range: Omvandlar vardet for mundppningen till ett nytt intervall. | vart
fall omvandlas O (stangd mun) till 0.001, och 1 (helt dppen mun) till 0.003.

5. Pack: Omvandlar vart numeriska varde till en vektor, som &r en samling av tre
varden, ett for varje riktning i koordinatsystemet (X, Y, Z).

6. 3D Text Scale: Skalan pa var 3D text. Vektorn vi har skapat fran vardet vi har
pa hur dppen munnen ar paverkar nu skalan pa texten.

Vidare utforskande

Nu har du skapat ditt forsta instagramfilter, grattis! Om nagot inte har fungerat
eller sett annorlunda ut mot denna guiden, sék pa Google eller fraga ChatGPT.

Det finns mangder med bra tutorials for Spark online. Sok pa Youtube pa exem-
pelvis “spark AR introduction tutorial” eller “spark AR patches tutorial” for att
hitta ett brett utbud av guider i hur du goér. Tutorials med manga visningar ar
ofta av hog kvalitet. Men ta en snabb titt pa kommentarerna innan du kollar for
att se om andra verkar ha fatt nytta av den.

Spark har en aktiv Facebookgrupp som du hittar om du soker efter Meta Spark

Community. Medlemmar stéller fragor och hjalper varandra, och har kan du ock-
sa hitta manga intressanta exempel pa effekter folk skapar.
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Instagramfilter av Huntrezz Janos skapat for Tate Modern.

Uppygifter till nasta trafl

Uppgift 1: Hitta nyskapande filter

Leta igenom Instagram (eller din favoritplattform som stodjer filter) efter exem-
pel pa ovanliga och spdnnande filter som dveraskar och ifragasatter. Dela dem
med de andra i gruppen.

Uppgift 2: Gor ditt eget filter i Spark AR

Gor ett eget filter i Spark AR, som kommenterar pa en nyhetshidndelse fran den
senaste tiden. Ladda upp filtret till ditt instagram och/eller Facebook-konto och
dela det med de andra i gruppen. Se kapitel 6 for tips om var du kan hitta 3D mo-
deller och annat innehall att anvanda dig av.

Visa filtret for de andra i gruppen och ge varandra konstruktiv feedback.

Exempel:

Sveriges utrikesminister missade ett internationellt méte da han hade glémt sitt
pass och inte fick félja med planet. Hur ser detta ut som ett filter?
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XR I WEBBEN

Introduktion

De flesta smartphones kan kora enklare XR-upplevelser i webblasaren, vilket
oftast ar Safari for iOS och Chrome for Android. Detta innebar att anvanda-
ren inte behover ladda ner en app, utan kan testa en upplevelse direkt.

For kortare upplevelser dr detta fordelaktigt, da folk dverlag ar ovilliga att ladda
ner en app de bara ska anvianda en gang. Det gor ocksa vagen till upplevelsen
smidigare, anvandaren laser av en QR-kod med sin telefon, och upplevelsen star-
tar direkt i deras webbldsare, istallet for att de forst maste ga till AppStore eller
Google Play for att ladda ner den.

Daremot ar XR i webbldsaren begransat, och kan inte anvanda telefonens resur-
ser fullt ut. Det ar nastintill omadjligt att géra de avancerade interaktiva upplevel-
ser som ar mojliga med specifika appar, som i t.ex. Pokémon Go. Darfor anvadnds
XRiwebblasaren oftast for kortare enklare upplevelser, som t.ex. reklam; se en
ny Nike-sko i “verkligheten”, se en laskflaska “komma till liv”, eller testa lappstift
med L'Oreals virtuella smink-provare.

Web-varlden forandrar sig mycket snabbt, och det som var viralt for en vecka
sen ar ofta helt bortglomt idag. Det kostar att ha webbsidor uppe, och reklam
visas oftast under en kort tid. Darfor inkluderas inga exempel i detta kapitlet,
da de med stdrsta sannolikhet kommer att ha tagits bort nar ni ldser detta.

Sok istallet pa exempelvis “best web AR experiences” (relevant artal) och se vad
ni hittar.

pa deras hemsida dar du kan prova olika sorters smink pa ditt eget

Undantaget ar 'Oreals virtuella smink-provare, en Web-AR funktion E E
ansikte. Funktionen har funnits uppe i flera ar och fungerar val. E \
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Reklam i XR

Fa manniskor soéker aktivt upp reklam, men samtidigt dr reklam en av de eko-
nomiska drivkrafter som mojliggor samtidens internet. Utan reklam hade vi
inte haft Facebook, Reddit eller Youtube. Om detta hade gjort internet batt-
re eller samre kan diskuteras, men utan reklam hade internet helt klart sett
annorlunda ut.

Anledningen att reklam fungerar sa bra pa t.ex. Facebook, dr for att folk spende-
rar mycket tid pa plattformen. Detta &r en av anledningarna till att XR inte har
blivit storre. Hittills har det inte dykt pa nagon XR plattform som folk vill stanna
pa, och darfor finns inga mojligheter att finansiera dem genom reklam.

Facebook analyserar dina preferenser och ger dig sen reklam baserat pa detta.
For annonsorerna ar detta guld vart, da de kan specificera sin publik med extrem
noggrannhet. Det ar till exempel fullt mojligt att rikta reklam mot personer i Sve-
dala som gillar punkrock och den argentinska forfattaren Jorge Luis Borges.

Facebook kan na denna exaktheten genom att analysera vad du har féljt och gil-
lat pa plattformen. | XR flyttar denna analysen ut i verkliga rummet. De kameror
som teknologin anvander for att analysera din omgivning kan potentiellt skicka
den informationen till olika féretag, och se till att du far reklam fér en snabbmat-
skedja precis nar du passerar den.

Reklam i XR kan ocksa bli mycket mer patrdngande &n vad den &r idag i och med
att varje yta omkring dig kan bli en potentiell reklampelare. Men pa samma satt
kan vi anvanda tekniken for att skapa en ad-block i verkliga livet, som byter ut
alla reklamskyltar mot bilder pa gulliga kattungar. .

Scanna QR-koden for att se en prototyp for en verklig ad-blocker:
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Framtidens personliga filterbubblor

Det fléde av innehall som du ser pa exempelvis Facebook ir skapat av en

algoritm anpassad efter dina preferenser. Mycket har skrivits om hur dessa
algoritmer skapar filterbubblor och ekokammare, och om huruvida de utgor
ett hot mot demokratin eller en mojlighet for likasinnade att hitta varandra.

Hittills har dessa bubblor funnits pa en specifik digital plats, till exempel Face-
book. Aven ditt fldde paverkar dina asikter, sd finns inte algoritmens individua-
liserande logik kvar nar du har lamnat det. Med ‘persistent XR, som ndmndes i
forsta kapitlet, sa kan denna individualiserande logiken féras in dverallt.

Tank dig att du och en van tittar pa en ny offentlig skulptur i sten. Ni kan ha olika
asikter om konstverkets kvalitet och innebdrd, men ni tittar pd samma stenk-
lump. Forestall dig nu att ni tittar pa ett virtuellt konstverk som ni ser genom
era headsets, linser eller telefoner. | och med att ni anvdnder olika enheter sa kan
verket ocksa anpassa sig efter era preferenser. Kanske vet konstverket att du
tenderar att gilla historiska skulpturer medan din van gillar abstrakt konst, och
anpassar sig efter det. Ni star i samma fysiska miljo, men ser olika verkligheter.

Att leva tillsammans i varlden innebéar i grund och botten att en vérld
av ting finns mellan dem som har den gemensam, likt ett bord som star
mellan dem som sitter runt det; vérlden, liksom allt ddremellan, bade
relaterar och separerar manniskor.

Hannah Arendt, The Human Condition

| The Human Condition sa forklarar den tyska filosofen Hannah Arendt hur “the
common sense”, det sunda eller gemensamma fornuftet, grundar sig i att vi
delar en verklighet med andra. Vi méa ha olika politiska &sikter, men vi maste 34nda
ha samma asikt om att vi sitter och diskuterar dessa asikter vid ett specifikt
bord. Arendt fortsatter med att forklara hur modern massmedia kan bryta ner
detta gemensamma férnuft genom att isolera oss fran varandra. XR drar detta
till sin spets genom att lata oss bebo samma varld i helt sdrskilda men samtidigt
overlappande verkligheter.

Film:

Hyperreality av Keiichi Matsuda. Niantic, ett av de storsta AR-
bolagen, anstallde Matsuda efter att ha sett denna filmen, for
att se till att den inte blir verklighet.

Diskussionsfraga:

*  Persistent AR har mdjligheten att ge oss skraddarsydda upplevelser som
standard i vart vardagsliv. Hur paverkar detta oss som manniskor?
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Guide till Web-AR

Som tidigare namnts sa dndrar sig webb-varlden hela tiden, och tekniker och
ramverk kommer och gar lika snabbt som memes pa TikTok. Darfér gar vi inte in
pa nagon plattform specifikt, utan ndmner ett antal olika som ni sjalva kan ut-
forska i detalj.

OBS: Flera av dessa tjanster kostar pengar. Studiematerialet ska vara tillgangligt
utan extra kostnader, sa ni far sjalva ta stallning i gruppen om hur ni gor.

8th wall

8th Wall 4r en plattform for webbaserad AR som stddjer bade Android och iOS
utan behov av en separat app. Plattformen erbjuder en rad verktyg for utveckla-
re att skapa interaktiva och engagerande AR-upplevelser. For att géra dina upp-
levelser behdver du skriva html-kod. Plattformen har flera mallar att utga ifran.

Pris: 8th Wall har en manads free trial.

Blippar

Blippar ar en valkand Web-AR plattform som erbjuder verktyg for att skapa
interaktiva AR-upplevelser. Plattformen ar utformad for marknadsforing och
varumarkesengagemang och tillater anvandare att “blippa” objekt eller bilder for
att avsldja interaktiva, digitala upplevelser. Detta kan inkludera allt fran spel och
animationer till 3D-modeller och informationspaneler.

Pris: Blippar kan anvandas gratis men kostar per visning.

AWE Media

AWE Media fokuserar pa att gdra AR-skapande tillgangligt for alla. Du kan en-
kelt skapa interaktiva och engagerande AR-upplevelser utan att behdva koda.
Plattformen erbjuder drag-and-drop-verktyg som gor det enkelt att placera
objekt, animationer och interaktioner i dina AR-scener.

Pris: AWE Media har en gratisversion med ett begriansat antal visningar per manad.
Zapworks by Zappar

En av de dldsta |6sningarna for Web-baserad AR. Har funnits i gamet sen 2011,
och fungerar fortfarande val. Har en valutvecklad editor som liknar Unity, och

kan anvandas for att gora komplexa interaktiva upplevelser.

Pris: Mycket dyr med en manadskostnad pa runt tusen kronor, men med tva
veckors free trial.
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Konstverket Global Perspective av Anton Bakker fran 2020, som visades genom Web-AR dver
hela varlden. Verket ar tyvarr inte langre aktivt.

Uppgifter till nasta trafl
Uppgift 1: Hitta din Web-AR plattform
Testa nagra olika Web-AR plattformar tills du hittar en som du kdnner dig be-

kvam med. S6k pa exempelvis “best current platforms for Web-AR” for att hitta
nya. Titta pa recensioner och pa trustpilot innan du bérjar anvanda en.

Uppgift 2: Gor ett platsspecifikt Web-AR konstverk

Anvand den plattform du har valt for att gora ett platsspecifikt konstverk i
Web-AR. Det kan vara en skulptur for torget framfor mataffaren, eller ett litet
spel som kan spelas i parken dar du bor. Se kapitel 6 for tips om var du kan hitta

3D modeller och annat innehall att anvdnda dig av.

Na&r du har gjort fardigt upplevelsen séa skriv ut QR-koder som lankar till den pa
klistermarken och satt upp de pa platsen sa att andra kan testa den.

Visa upplevelsen for de andra i gruppen och ge varandra konstruktiv feedback.

OBS: Om du anvénder en av de plattformar dér du
betalar per view sa se till att satt upp en gréns pa

hur mycket du kan ténka dig att betala.
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Vad ir en spelmotor?

| de kommande tre kapitlen kommer vi att anvanda oss av ett program vid
namn Unity. Unity ar en spelmotor, vilket ir en sorts verktygslada for att
skapa spel. Det finns flera spelmotorer, men Unity ar i framkant nar det galler
just XR-utveckling ar det fokus i detta studiematerial. Spelmotorer tenderar
att fungera pa liknande sitt, sa denna kunskapen ar 6verférbar. Inom folk-
bildningen ar spel som folkbildningsverksamhet inget som gar att tillampa.
Men att forsta och att lira sig det bakomliggande kring det ir okej.

Som ni sdkert kdnner till fungerar en dator med ett binart system, alltsa ettor
och nollor. Till exempel representeras bokstaven A som 01000001. Som ni nog
forstar, att programmera en dator direkt med binira koder blir snabbt odver-
skadligt. Darfér har programmerare utvecklat olika kodsprak som dversatter
deras instruktioner till det bindra sprak som datorn forstar. Detta har utmynnat
i dagens operativsystem, dar vi kan interagera med datorer genom enkla knapp-
tryckningar istallet for att hantera ettor och nollor.

P4 samma satt forenklar en spelmotor arbetet for oss. For att ett datorspel ska
fungera maste datorn exempelvis veta vad den ska rendera pa skdrmen. Spel
har dven andra dterkommande behov som att simulera fysik (fér att t.ex. kunna
kasta skoldpaddsskal), ljudspelare for att spela ljud och granssnitt.

Tank dig att du ska bygga en veranda. De flesta borjar inte med att falla trad och
grava efter malm till spik. Istallet dker du till en byggvaruhandel och kdper det du
behdver. Pa samma satt tillhandahaller en spelmotor fardiga [6sningar.

Men vad exakt gor spelmotorn? Forestall dig den som en teaterscen, dar alla
olika delar av din upplevelse kommer samman. Du bygger din scenografii verk-
staden eller i ett 3D-program likt Blender, du skriver ditt manus (dina scripts) i en
skrivarstuga eller i en utvecklingsmiljo likt Visual Studio, du tar fram din musik
och ditt ljud i en musikstudio eller i Logic. Inne i spelmotorn, din’scen’, arrangerar
du sedan belysning, placerar ut scenografi, staller in hogtalare, och till sist intro-
ducerar du dina skadespelare eller karaktarer for att kdra igang upplevelsen.

Aven om de upplevelser vi skapar inte nddvandigtvis ar spel, &r det spelutveck-
larnas verktyg vi anvander. Spelvarlden har gatt i braschen fér XR-utvecklingen
och har definierat spelplanen. Det gér det saklart &nnu viktigare att fler ger sig in
och bérjar skapa XR-upplevelser, sa att framtiden inte bara ser ut som Fortnite.
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Om spelmotorer

Det finns ett antal olika spelmotorer pa marknaden, och de flesta stora spelpro-
ducenter har utvecklat sina egna. De mest populdra spelmotorerna ar:

Unity

Unity var en av de forsta spelmotorerna som erbjod stod for att skapa spel for
flera plattformar samtidigt. Tidigare sag programmeringsprocessen i princip
helt olika ut for t.ex. en PC och fér en Xbox eller en Androidtelefon, vilket gjor-

de att allt arbete behdvde goras om for varje ny plattform spelutvecklaren ville
stodja. Unity gjorde det mojligt att spara enormt mycket tid genom att lata spel-
utvecklare konvertera ett projekt till en annan plattform.

Unity anvands fér majoriteten av alla mobilspel, och for de flesta XR-upplevelser.
Spelmotorn har ett brett community, och anvands fran allt fér enkla 2D-spel,
interaktiva konstupplevelser, simulationer av industriprocesser, till forskning i
computer vision.

Unity har en gratisversion som ger dig full tillgang till programmet. Det finns
manga olika betal-licenser fér utdkad support, lagring, delade projekt, och mer.

Godot m

-’

Godot liknar Unity pa manga satt men &r gratis och helt open source. D3 spel-
motorn helt drivs som ett open source projekt sa saknas stdd for en hel del
plattformar, som till exempel all XR-utveckling. Samtidigt sa sker utvecklingen
inom projektet valdigt snabbt, och det ar fullt mojligt att stod for XR har imple-
menterats nar ni gor denna studiecirkel.

Unreal

Unreal utvecklas av Epic Games, foretaget som ligger bakom Fortnite, ett av de
mest populara spelen i modern tid. Spelmotorn anvands i forsta hand for sa kall-
lade AAA-spel, valutvecklade datorspel med hogkvalitativa renderingar. Unreals
renderingskvalitet &r langt 6ver vad de andra spelmotorerna kan astadkomma,
men de har samtidigt samre stod for mobil och XR-headsets.

Unreal dr generellt sett mindre anpassningsbart 4n andra spelmotorer, da det i

huvudsak forlitar sig pa fardiga mallar for dig att anvanda i din upplevelse. Med
det sagt, om du ska skapa nasta Skyrim sa ar det ratt val for dig.
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Meadow

For att uppleva de XR-upplevelser vi skapar i Unity anvander vi oss av platt-
formen Meadow (det 4r manga termer nu, men oroa er inte - allt kommer att
bli tydligt.) Meadow ar en plattform utvecklad av Untold Garden, som NBV
samarbetar med i framtagandet av det har studiematerialet, for att forenkla
skapandet och distribueringen av XR-upplevelser. Forenklat kan det forklaras
som en slags Youtube for XR.

Om du vill gbra en XR upplevelse for t.ex. mobil sa behdver du i vanliga fall forst
skapa deni Unity och sen bygga ut den som en app till din telefon. Den proces-
sen ar relativt enkel i ett teststadie, men kan latt bli komplicerad nar du vill publ-
icera appen och dela den med andra. Bd&de App Store och Google Play har harda
regler for appar, och att fa allt att fungera pa alla olika modeller av mobiler kan
latt bli ett heltidsjobb.

De appstore och apputvecklingsprocesser vi har idag lampar sig inte for enkla-
re mindre XR-upplevelser. Darfér har vi tagit fram Meadow, for att vi tror vi kan
skapa fantastiska upplevelser om vi fokuserar mer pa det kreativa och mindre pa
det tekniska.

Meadow fungerar pa sa satt att du bygger en upplevelse i Unity och laddar
upp den till en webbportal, och sen kan din publik uppleva den genom appen
Meadow i sina egha smartphones eller headsets. Untold Garden har tagit fram
en mangd olika verktyg som forenklar ditt arbete i Unity med

specifikt fokus pa XR utveckling, som exempelvis funktioner OEEHO
for att skapa interaktiva dialogtrad, och for att hantera data e
fran mikrofonen. m 7

il O |
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Kom igang med Unity och Meadow

For de tekniska bitarna i detta kapitel anvander vi oss av var online-guide vi har
tagit fram for att anvanda Meadow. Detta ar dels for att processerna uppdate-
ras ofta och materialet annars snabbt hade blivit utdaterat, och dels for att det

ar enklare for er att valja vad ni vill fokusera pa.

1. Installera Unity

Det forsta steget ar att installera Unity, scanna QR-koden eller ga till
manual.meadow.space/installing-unity

2. Ladda ner projektmall
Untold Garden har skapat ett mallprojekt som ni kan utga franier
utveckling, detta sparar er tid genom att ni inte sjdlva maste installera

det ni behdver for att anvdnda Meadow.

manual.meadow.space/install-the-template-project

3. Introduktion till Unity

Titta pa detta i detalj tillsammans s& att ni bekantar er med program-
met. Det finns manga bra tutorials online som kan ge er mer for-
djupande information. S6k pa “Unity introduction tutorial + versionen
ni anvander (ex 2024)” pa Youtube.

manual.meadow.space/navigate-the-unity-editor

4., Skapa din forsta upplevelse
Detta ar en kort tutorial dar ni skapar en enkel upplevelse.

manual.meadow.space/create-your-first-experience

5. Ladda upp till Meadow

Nu &r det dags att ladda upp det ni skapat till Meadow sa att ni sjalva
kan testa det pa era telefoner.

manual.meadow.space/upload-to-meadow
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Vanliga blommor har fantastiska ménster som bara kan ses av 6gon som kan plocka upp ultravi-
olett ljus. En kamera som &versatter UV-ljus till [jus som vi kan se kan [ata oss ta del av det som
annars bara insekter kan se.

Nya sinnen i XR

Férutom att lata oss se saker som inte finns, sa kan XR lata oss se det som
redan finns men som vara sinnen inte kan plocka upp. En nightvision-kamera
fungerar genom att fanga upp infrarétt ljus, som ar osynligt for det mansk-
liga 6gat, och omvandla det till bilder inom det synliga spektrumet. Pa detta
satt kan vi se i morker likt en katt.

Detta kan dven anvandas for att dversatta information fran ett medium till ett
annat. Vi dr s vana vid att forsta varlden genom vara dgon att vi later andra
sinnen fdérsvagas. Forskning har visat att manga stammar i Amazonas har langt
battre horsel an vad vi har, detta da de anvénder den aktivt i sin vardag. Kan vi
med teknikens hjalp ateraktivera sinnen som vi har glémt bort?

NASA:s Chandra Sonification Project omvandlar data fran rontaenobservatoriet
Chandra till ljud. | vanliga fall represen-
teras astronomisk data visuellt, i detta
projekt presenteras det som ljud istal-
let. Det gor det mojligt for personer
med synnedsattning att uppleva rymd-
data, och erbjuder ocksa ett nytt per-
spektiv for forskare. Med hjalp av denna
metoden s& upptacktes det nyligen att
Saturnus har askstormar i sina ringar.
Att lyssna pa datan hjalpte astronomer-
na att hitta monster som deras égon annars hade missat.
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XR-projekt:
Garden of Ghost Flowers

Garden of Ghost Flowers ar en performance for upp till 20 personer som
anvander sig av VR-headsets for att visualisera det som redan finns mellan
medlemmarna i gruppen men som vi inte kan se.

Du leds in i ett rum och bjuds att sitta ner pa golvet med ryggen mot en annan
deltagare. Ett VR-headset placeras pa ditt huvud. Inuti ser du ingenting annat dn
morker. En guide leder dig genom en kort andningsdvning innan de ber dig att,
pa deras tecken, gora ett ljud. Ett, tva, tre, aaaah. Nar du sldpper ut din rost ser
du den visualiserad framfor dig, liksom rosterna fran de andra deltagarna.

Du reser dig och later din visualiserade rost blandas med de andra deltagarnas,
och i dessa vokala korsningar borjar nagot att vaxa fram. Konstiga, svampaktiga
former, primitiva livsformer, sma till en bérjan men stérre ju mer du matar dem
med din stamband. The Ghost Flower ar en virtuell varelse som lever av klang-
eniera roster. Blomman som skapas av varje grupp ar unik, beroende pa hur de
anvander sina roster tillsammans.

Garden of Ghost Flowers ar skapat av Untold Garden och
konstnarsduon Lundahl & Seitl. Se en kort film om projektet har:




Deltagare i Garden of Ghost Flowers under STRP Festival,
Eindhoven, i 2022.



&

The Matrix ar redan en realitet for denna kossan i Turkiet. Ett specialbyggt VR-headset visar en
andlds grén ang, vilket gér kon lugn och glad och far den att producera mer och battre mjélk
enligt bonden som har testat tekniken.

Falska sinnen i XR

Om XR kan ge oss nya sinnen kan det ocksa anviandas for att ge oss falska sin-
nesintryck, och fa oss att uppleva virldar som inte finns. Detta amne har be-
handlats i manga filmer, bland annat i The Matrix och den battre men mindre
kanda filmen eXistenZ, dir olika verkligheter kopplas in direkt pa synnerven.

Fragan om vad som ar verkligt och inte stélls har pa sin spets. Manga haller nog
med om att en skdrm monterad framfor dina dgon som visar nagot annat &n
platsen du vistas pa inte utgdr en verklighet. Men om vi forestéller oss en teknik
dar det inte 4r nagon skillnad mellan det som ar “verkligt” och det som &r “inte
verkligt” ar distinktionen fortfarande relevant?

Finns dar en kvalitativ skillnad, eller &r det den verkligheten som goér mig lyckligast
som &r viktig, oavsett om den &r reell eller inte? Fraga en datorspelsentusiast hur
de kan spendera sa mycket tid i en varld som inte r pa riktigt, s& kommer de nog
fraga dig tillbaka hur du kan spendera s mycket tid i en varld som &r sa trakig.

Den viktiga fragan 4r vem som har skapat den verklighet du lever i, och varfor. |
The Matrix sa har intelligenta maskiner forslavat ménniskan och anvander oss
som batterier medan vi lever i en dromvarld. Som den franska filosofen Gilles
Deleuze har sagt; Om du ar fast i en drom skapad av ndgon annan, da &r du kord.

Film

Uncanny Valley av Federico Heller.
Innehallsvarning: filmen innehaller vald och starka scener.

Diskussionsfragor:

« Ardetratteller fel att [3ta kor beta pa virtuella dngar?
« Vilka verkligheter lever viiidag som ar skapade av andra, och for vilka syften?
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Mixamo har, nar detta studiematerial tas fram, fortfarande ett stort bibliotek av gratis 3D-
karaktarer och animationer som du kan ladda ner och anvanda i dina upplevelser. Har finns allt
fran enkla g, spring och hopp-animationer till salsadans.

Uppgifter till nasta trafl

Uppgift 1: Gor en Unity tutorial
Hitta en tutorial for Unity som du tycker verkar intressant. Det kan vara fér nagot
omrade som du &r specifikt intresserad av, till exempel rumsligt ljud eller hur du

importerar animerade karaktarer fran mixamo . com, ett bibliotek med animationer.

Det finns en skriven guide i Meadows manual, som beskriver
hur du importerar animationer och satter upp en karaktar.

manual.meadow.space/animations

Uppgift 2: Gor en upplevelse och ladda upp den till Meadow

Utga fran det du lar dig i tutorialen och skapa en enkel upplevelse, det kan vara
till exempel en dansande gubbe och ett ljudspar.

Fardigstall upplevelsen i Unity och ladda sen upp den till Meadow enligt instruk-
tionerna. Visa den for de andra i gruppen och testa varandras upplevelser. Ge
varandra konstruktiv feedback pa era upplevelser. Det har kan ni med fordel gora
som en enskild traff.
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HJALPMEDEL

Att skapa engagerande och intressanta XR-upplevelser &r komplext och tar tid. |
och med att XR spelar pa sa manga sinnen samtidigt sa krdvs manga olika er-
farenheter for att fa ihop en upplevelse. Precis som pa en filminspelning dar det
ofta finns hundratals anstallda som ansvarar for olika aspekter av inspelningen.
Som tur &r sa finns det mangder av resurser, genvagar, och bibliotek med fardiga
komponenter att anvdnda sig av, sa att det dven dr mojligt att gora fantastiska
upplevelser med sma teams.

Bibliotek och marknadsplatser

Det ligger utanfér omfattningen av detta studiematerialet att ga in pa
3D-modellering eller animation, alltsa att skapa virtuella 3D-objekt. Men vi
behdver ju samtidigt ha 3D-objekt for att skapa vara upplevelser? Som tur
ar finns det mangder av modeller online, pa flera olika marknadsplatser och
bibliotek.

Att modellera och animera till exempel en rav ar valdigt komplext. Du behover
inte bara vara vass pa ett modelleringsprogram, utan ocksa studera ravens ro-
relsemdnster for att fa den att rora sig naturligt. Det krdvs ndstan en zoolog for
att fa till verklighetstrogna ravrorelser. Daremot kan du hitta en révmodell i hdg
kvalitet fér nagra hundralappar online.

P& n3sta sida foljer ett antal marknadsplatser dar du bade kan kdpa och hitta
gratis modeller att anvanda i dina upplevelser. Dessa har funnits lange, men pas-
sa pa att sdka efter “best 3D market places [ditt ar]” for att se om det har dykt
upp nya nar du laser materialet.
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3D-modeller

Turbosquid - turbosquid.com

En av de framsta marknadsplatserna for 3D-modeller. Har kan du hitta allt fran
fotorealistiska vita tigrar till vaggande badankor. Sidan ar en av de dyrare, men
har s& brett utbud att du ofta kan hitta bra objekt kostnadsfritt.

CG Trader - cgtrader.com

CG Trader tenderar att vara billigare men med nagot ldgre kvalitet. Har finns
mangder av objekt och mycket &r gratis. Du behdver skapa ett konto for att fa
ladda ner modeller, samt vanta i 19 sekunder per nedladdning.

GrabCad - grabcad.com/library

GrabCad ar ett bibliotek dar anvandare kan lagga upp 3D-modeller for andra att
ladda ner. Har kan du hitta allt fran exakta modeller av ISS till valdigt fula stolar.
Manga modeller &r i markliga filformat, sa sdkerstall att du laddar ner ratt.
Mixamo - mixamo.com

Mixamo har ett stort bibliotek av 3D-karaktdrer och motion capture data fran

skadespelare. Perfekt for att hitta huvudpersonen till din upplevelse. Alla model-
ler &r fortfarande gratis nar detta studiematerial skrivs.

Sketchfab - sketchfab.com

Sketchfab &r en marknadsplats for 3D-modeller som bland annat innehaller
manga 3D-scans. Har kan du hitta allt fran romerska ruiner till snabbmat.

Klicka i ’Downloadable” for att bara visa modeller du kan ladda ner.

3dsky - 3dsky.org

3dsky har mestadels hoguppldsta modeller som ar perfekta for projekt som be-
hdver en hdg detaljniva, till exempel visualiseringar av arkitektur eller design.
Men har kan du dven hitta smycken och byggnadsdetaljer som rér och fonster.

OBS: Marknadsplatserna tar betalt, men oftast gar det

att hitta nagot som ar gratis. Klicka i “Free” i sokfaltet sa
sdker du endast efter kostnadsfria modeller.
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Ljud

Bra ljud och musik dr avgdrande for en stark upplevelse. Roligast ar saklart att
spelain sitt eget ljud, men det &r inte alltid majligt. Har &r nagra platser dar du
kan hitta gratis ljud och musik:

Free Music Archive for upphovsrattsfri musik- freemusicarchive.org

Free Sound for upphovsrattsfria ljudeffekter - freesound.org

Unity Asset Store

Unity har en egen marknadsplats for allt Unity-relaterat. Har kan du hitta allt
fran modeller av medeltida byar till hela spel och kodlésningar.

Tank pa att egen kod inte fungerar pa Meadow. Om du anvander dig av en plugin
fran asset store som har egen kod sa kommer den inte att fungera i appen.

Om filformat
3D-format

Pa de olika marknadsplatserna hittar du mangder av filformat, de du ska halla ett
Oga ute efter ar:

OBJ for statiska objekt, alltsa objekt som inte &r animerade. Till exempel hus,
stenar och fula stolar.

FBX for animerade objekt. Detta &r standardformatet for spelutveckling, och
anvands i huvudsak for animerade modeller, till exempel karaktarer och djur.

GLTF / GLB f6r animerade objekt. Detta formatet anvands mycket for webb da
det resulterar i mindre filer an FBX.

Ljud-format

Unity stddjer MP3 och WAV. Nar du exporterar din upplevelse sa komprimerar
Unity ljudet med sin egen kompression. | och med att WAV ar ett okomprimerat
format sa ar det att foredra da du undviker dubbelkompression vilket kan leda

till sdmre ljudkvalitet.

Mer om filformat och om hur du staller in
importinstallningarna for filer i Unity:

manual.meadow.space/file-formats
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AR
e AR

Forfattaren till det har studiematerialet 3D-scannar en uppstoppad varg i Naturhistoriska Riks-
museets killare for en AR-upplevelse om svensk natur. Det som sitter pa telefonen &r en tidig
extern infrar6d kamera som funkar likadant som den som finns inbyggd i dagens iPhones.

3D-scanning

3D-scanning innebar att du gor en virtuell version av ett verkligt objekt, vilket

ar ett enkelt satt att skapa modeller du kan anvanda i dina upplevelser. Det

finns flera appar for 3D-scanning, bade for iOS och Android. En av de basta ar

Polycam, som har en gratisversion med ett max antal scans. Polycam ger dig &
en tydlig guidning innan du kor igang, och det &r [att att skapa riktigt bra scans

att anvanda i dina upplevelser. Om Polycam inte fungerar, sa sok pa "best free Ot
3D-scanning app (ditt ar)”.

Filstorlek

3D-scans kan ofta resultera i valdigt tunga filer. | Polycam kan du dndra install-
ningar som exempelvis "simplification” for att skapa lattare filer.

| de flesta fall &r en filstorlek pa ca Tmb att féredra, men det beror helt pa vilka
behov din upplevelse har. Komprimering ar alltid en balansgang, dar olika fak-
torer far vdgas mot varandra. Ifall hdg detaljniva pa modellerna &r avgbérande sa
kan du istallet dra ner kvaliteten pa ljudet, eller vice versa.
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Kapitel 6: Hjalpmedel

Al

Al kan, som for sa mycket annat, till férdel dven anvidndas som hjdlpmedel for att
skapa dina XR-upplevelser. Det finns vid tidpunkten for detta studiematerialets
framtagande ingen palitlig Al for att ta fram 3D modeller, men det drdjer nog
inte [Ange forran det kommer. Sok pa exempelvis “Al for creating 3D models” for
att se om det har dykt upp.

Annat som Al kan anvandas for ar att skriva dialog, skapa texturer och bakgrun-
der, komma pa idéer, samt saklart att hjalpa till med tekniska I6sningar for sjalva
implementationen.

Testa att beskriva din idé fér en LLM och se hur langt den kommer i att hjélpa
dig genomfdra den. Namn att du ska bygga den i Unity och att du har en fardig
|6sning for att visa den pa mobil. Den kdnner formodligen inte till Meadow, och
kommer formodligen att forsdka hjalpa dig att satta upp alla AR-systemen sjalv,
vilket du inte behdver géra (om du inte vill testa det saklart.) Be den att fokusera
pa sjalva spelet (game logic, game mechanic.)

E  ChatGPT 35 -

=

L4 You

¥ | wanlt to create a mobile-based AR experience where you are a squirrel building a large tower out
of nuts and sweets falling from the sky. | am using Unity and | have already set up an AR scene, 50
you do not need to explain that. | just need help with making the game. | will use assets | find on
online marketplaces.

Can you help me get started?

@ ChatGPFT
Certainly, | can help youw get started with creating a mobile-based AR game where the playeris a
squirrel building a tower out of falling nuts and sweets in Unity. Here are the steps to begin:

I Design the Gameplay:

* First, outline the core gameplay mechanics. Decide how the player will control the squirrel and
stack the nuts and sweets. Consider using touch gestures or tilting the device for a more
immersive experience.

* Define the win conditions and goals, such as reaching a certain height or stacking a specific
number of items.

! Setting Up Assets:

* Sincea you mentioned using assets from online marketplaceas, browsa and download 3D
maodels for the squirrel, nuts, sweets, and any other elements you need for the game.

* Impaort these assets into your Unity project. Ensure that they are properly rigged and textured,

i, Physics and AR Integration:

* Implement physics to simulate the beh n w af falling objects. Unity's Rigidbody component

can help with this.

Message ChatGPT..

ChatGPT can maks mistakes. Cordider chaecking important information

T —
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XR-projekt:
The Swamp Observatory

The Swamp Observatory ar ett konstverk i augmented reality skapat av den
litauiska konstnarsduon Urbonas Studio. Verket utgor en ny virtuell fauna for
dagvattendammarna i norra visby, och har tagits fram i samarbete med barn
fran skolor i nirheten.

Konstverket utgar fran vatmarken som en motesplats dar olika arter tavlar och
samarbetar. Tillsammans med lokala skolelever har konstnarerna under flera
workshops tagit fram nya arter, eller monster, att bosatta dagvattendammarna.

Eleverna har forst ritat monsterna med papper
och penna, Urbonas Studio har sedan latit en
3D-modellerare "veckla ut” teckningarnai 3D, sa
att monsterna far en kropp. Dessa kroppar har
sen animerats sa att monstren kan flyga, simma
och springa runt pa dagvattendammarna.

Projektet &r ett exempel pa hur analogt och di-
gitalt kan motas, och hur olika kompetenser kan
samarbeta for att skapa ett helt unikt resultat.

Verket kan upplevas pa plats: Toftavagen 30, 622 59 Visby, Sverige
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Skarmvy fran mobil som visarmonsterna dver dagvattenbadden:utanfor Visby.




Uppygifter till nasta trafl

Skapa en upplevelse fran en gemensam 3D-scan

3D-scanna alla i gruppen och anvand modellerna for att skapa en XR-upplevelse
tillsammans.

Om ni vill animera modellerna sa kan ni anvdnda animationer fran exempelvis
Mixamo. Ni behdver da ”binda” animationer till era 3D-scans, sdk pa Youtube pa
exempelvis "how to apply Mixamo animation to 3D scanned person”.

Tips: Sta i en sa kallad T-pose nér ni scannas. Det innebér att ni star med fot-
terna lika brett som axlarna och med armarna rakt ut. Det ar ’standardposen”
hos humanoida 3D-modeller och enklast att applicera en animation pa.




TA DIN UPPLEVELSE
TILL NASTA NIVA

For att skapa en spannande immersiv upplevelse, sa behdver du inte bara en
bra idé, utan som i sa manga andra konstformer sa behéver dven tekniken
vara pa plats. XR ir ett méte mellan teknik och kreativitet, och allt for ofta
vager en upplevelse for starkt at ena eller andra hallet. Tekniken kan vara fan-
tastisk medan konceptet kdnns meningslést, eller sa adr idén fantastisk men
ingenting fungerar.

| detta kapitel gar viigenom hur du kan ldgga till mer avancerad spelmekanik i
din upplevelse, ge den stod for flera anvandare, samt testa for buggar. Flera av
omradena ar komplexa och kraver mer an en traff for att forsta. Detta studiema-
terial fungerar som en ingang till vidare larande, sa dela gédrna upp denna traffen
pa flera ifall gruppen vill.

Detta amnet &r stort och vi skrapar bara pa ytan har. Det finns dven massa andra
omraden som vi inte tittar pa, som exempelvis animering, 3D-modellering, och
hur man designar en interaktiv upplevelse, sa som UX och Ul. Dessa dmnen kan
ni soka information om pa egen hand.
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En visual scripting graf som far en kub att rotera och byta fiarg beroende pa hur langt bort du &r.

Visual Scripting

Visual scripting ar ett sett att skapa funktioner och logik for din upplevelse
utan att du behdver skriva traditionell kod. Istillet for textbaserad kod sa
utgar visual scripting fran ett visuellt flédesschema dar noder representerar
olika funktioner. Dessa noder kan sedan sammanlankas for att skapa kom-
plexa funktioner och beteenden. FIddesscheman anviands idag inom manga
olika program, och fér er som har erfarenhet inom elektronik sa kan detta
liknas vid kopplingsscheman.

Tank dig att du vill ha en upplevelse med en kub som roterar och byter farg bero-
ende pa hur langt bort anvandaren &r. Det finns flera sitt att astadkomma detta.
Du kan anvanda fordefinierade animationer, men da tappar du interaktiviteten.
Du kan skriva din egen textbaserade kod for detta, men det innebar en hog inlar-
ningstroskel for den oerfarne, samt stdds inte pa Meadow. Visual scripting ger
dig helt enkelt ett verktyg for att skapa logik for dina upplevelser.

Du skapar din logik i en visual scripting graf, som innehaller en till flera noder.
Du kan ha hur manga grafer du vill i din upplevelse, och det &r en god praxis att
separera dem sa mycket du kan. Om du till exempel har en rdv som springer, en
roterande kub och en ringande klocka sa kontrollera dem med tre olika grafer.

Har ar en guide for att komma igang med visual scripting:

manual.meadow.space/visual-scripting
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Datorns klocka

Som ni sikert vet sa bestar en film av en serie stillbilder som visas snabbt
efter varandra, vilket ger illusionen av rorlig bild. En dator fungerar lite lik-
nande, och det dr anviandbart att ha en grundldggande férstaelse av ett pro-
grams uppdateringsloop eller instruktionscykel, d.v.s. hur det kor kod.

Varje program har en uppdateringsloop som kérs i varje ”frame”, hastigheten pa
denna beror pa datorns prestanda, men ar ofta flera hundra ganger per sekund.

| visual scripting representeras uppdateringsloopen med eventet (handelsen)
OnUpdate (se grafen nedan), det innebéar helt enkelt att i varje uppdateringsloop
sa sidger programmet till ditt visual script att kdra det som finns i OnUpdate.

| slutet av varje uppdateringsloop s& samlar programmet allt som har skett un-
der loopen och renderar det till skarmen, vilket skapar illusionen av rorlig bild.

Tank dig att du ska gora en upplevelse dar en kub vaxer i storlek. Du tar da ku-
bens skala och gor den lite stdrre for varje frame som gar. Grafen kan se ut sdhér.

Vad som hander har ar
attivarje uppdateringsloop sa sdger programmet till grafen att kora flodet efter
OnUpdate. Nar det ar klart renderar programmet bilden.

Programmet: Tja, ny updateringsloop, kér allt i OnUpdate!

Grafen: Uppfattat, jag tar kubens skala och lagger till en centimeter.
Programmet: Gott, da renderar jag bilden!

Programmet: Halld igen, ny updateringsloop, kér allt i OnUpdate!
Grafen: Absolut, jag tar kubens skala och ldgger till nnu en centimeter.
Programmet: Harligt, da renderar jag.

Och sd vidare...

Ett event i visual scripting 4r en nod som startar igang en del av ett fldde. Forut-
om OnUpdate sa finns det andra events som ar viktiga att kdnna till:

OnStart - Kors en gang nar upplevelsen startar eller nér grafen blir enabled.

OnExperiencelnitialized - Ett event specifikt till Meadow som kdrs nar upple-
velsen ar fardigladdad och redo att starta.

Custom Events - Du kan definiera dina egna event som du triggar inom grafen
eller utifran grafen, fran till exempel en annan graf.
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Kapitel 7: Ta din upplevelse till nista niva

Testning

Lopande testning &r en grundlaggande del av utveckling. Upplevelserna blir fort
komplexa, och det &r mycket som kan ga fel. | en fysik teaterpjas kan skadespe-
larna slata 6ver en missad replik eller [6sa saknad rekvisita i stunden, men som vi
tidigare har gatt in pa sa fungerar datorer valdigt annorlunda. En liten siffra som
har hamnat snett kan latt resultera i mangder av buggar.

En”bugg” betyder nagot som har gatt snett i ett program. Termen &r gammal
men populariserades av dator-pionjaren Grace Hopper i 1947 nar hennes avdel-
ning hittade en dod nattfjaril i ett av relderna till deras elektro-mekaniska dator.

Testa i Unity

Visual scripting grafer kan |4tt bli komplexa, och det &r manga sma parameter
att halla reda pa. Testa dem i Unity innan du testar dem pa din enhet.

1. Se till att scriptet ar tillagt i din upplevelse.
2. Tryck pa Play-knappen i Unity-editorn.
3.Se om beteendet ar som du forvantar dig.

4. Om nagot inte funkar, titta i grafen och se om nagon nod har blivit réd. Marke-
ra en rod nod for att |dsa vad som har gatt snett i informationsrutan till vanster.

5.0m du inte kan hitta nagot fel i grafen men upplevelsen d4nda inte fungerar sa
kan du titta i Console-fonstret for fler felmeddelanden, som beskrivs i manualen.

Testa pa mobil

Nar allt fungerar i Unity dr det dags att testa upplevelsen pa din enhet. | och
med att XR interagerar med verkligheten sa dyker det ofta upp problem som du
har missat i Unity. Objekt kan vara for stora, for langt bort, eller rora sig for fort.

Om mojligt sa testa pa ett antal olika telefonmodeller. iOS och Android fungerar
olika, och det finns nastintill odndligt manga olika Androidtelefoner som alla har
olika féorutsattningar. Ingen upplevelse kommer att fungera pa alla enheter.

Bjud in dina vanner till en testsession

Na&r du tycker att allt fungerar sa ar det dags att lata en publik testa upplevelsen.
Detta genrep ar avgdrande, inte bara for att hitta markliga buggar utan ocksa
for se om publiken férstar vad de ska gora. Ofta sa ar det som man sjalv tror ar
sjalvklart otydligt for andra: ”’Du ska ju trycka dar!” ”’Hur ska jag veta det?”

OBS: Ingen upplevelse blir buggfri och det kommer alltid
finnas ndgot som skevar. Imperfektion &r en del av char-

men med nya tekniker och ndgot vi far leva med!
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Multiplayer

Att en upplevelse ar multiplayer innebar att flera kan delta i den samtidigt,
och att upplevelsen kan paverkas av alla deltagarna. Att upplevelsen blir
gemensam helt enkelt. Det mesta pa internet idag 4r multiplayer, annars sa
hade det snabbt blivit trakigt. Fa hade nog hingt pa Instagram om plattfor-
men bara visade dina egna bilder. PA samma sitt blir immersiva upplevelser
mer intressanta och relevanta om de kan upplevas tillsammans.

Att gbra en multiplayer-upplevelse ar i vanliga fall svart. Det kraver en djup
forstaelse av att satta upp egna servrar och hantera data och ar langt utanfor
omfattningen pa detta studiematerialet. Untold Garden har med Meadow
skapat en fardig multiplayer-16sning som ni kan anvanda i era projekt. Man har
helt enkelt satt upp en server och skapat fardiga noder som ni kan anvanda er
av for att skapa en multiplayer-upplevelse.

Hur ni anvander multiplayer-funktionaliteten &r upp till er. | datorspel sé fung-
erar den ofta sa att man spelar i samma varld, och kan exempelvis slass mot
monster tillsammans.

Har ar en guide till multiplayer i Meadow:

manual.meadow.space/networking-and-multiplayer

Teatergruppen Bombina Bombast anvander sig ofta av VR i sina forestallningar, och
| deras forestélining Slumberland fran 2023 sa representeras varje publikmedlem
med en mask i den vihtuglla varlden dar skadespelet sker. Maskerna ror sig efter hur
du rér dig i rummet, menkan inte kommunicera. Anda sa skapar denna enkla funk-
tion en stark kdnsla avinarvaro. Jag vet inte vilka de andra ar eller hur de ser ut, men
jag vet att jag inte &r har ensam.
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| Pastelaes konstverk Berget sé representerades varje besdkare av en stor rosa ren som féljde
dem runt konstverket. Aven om du besdkte verket ensam pé en plats kunde du se alla besdkare
fran andra platser, och pa s& satt viavde verket samman landet i ett virtuellt lager.

XR-projekt:
Vivda rum

Vavda rum var Sveriges storsta konstutstallning med offentlig virtuell konst.
Under sommaren 2023 sa visades tio virtuella konstverk pa éver 1600 plat-
ser i hela landet, fran Simrishamn i séder till Kiruna i norr. Verken upplevdes i
augmented reality genom en specifik app, och placerades ut i varje stad av en
lokal konstforening som agerade som vard for projektet.

Alla konstverken var interaktiva och flera av dem var multiplayer. Bland annat
Adam James verk, Den tredje lanken, dar besdkarna fick delta i en geografiskt
utspridd social skulptur som ocksa delades pa sociala medier. | Oscar Hagg-
stroms satir Over samtidens traningskultur s& loggades hur l&nge varje besdkare
spenderade med verket och visades i en nationell topplista.

Vavda rum var ett projekt av Sveriges Konstféreningar i samarbete med Untold
Garden, och genomférdes med stdd fran Postkodsstiftelsen. Projektets curator

var Ulrika Flink.
[=] (ks [m]
[=]

Om ni vill gora era upplevelser platsspecifika i Meadow sé& ar det enkelt: klicka
bara ur ”Available everywhere” i instillningarna pa plattformen, och placera sen
ut det pa kartan dar ni vill att det ska finnas tillgangligt.

Se en kort film av nagra av verken i Vavda rum:

61



INGRESS

PAIME

Multiplayerupplevelser i XR

AR: Ingress

Ett pionjarspel inom AR utvecklat av Niantic, skaparna av Pokémon

Go. | Ingress utforskar du en dold varld dar virtuella portaler och [=]g}=[=]
energiféremal finns spridda i den verkliga varlden. Genom att vélja en

sida i en konflikt, kan du samarbeta och tavla om kontroll ver dessa [=]ky

platser. Spelet kombinerar teknik med fysisk rérelse och uppmuntrar
till utforskning av verkliga platser pa ett unikt satt.

VR: Multibrush

Mala tillsammans i VR! Multibrush bygger pa det populéra Tilt Brush,

och later dig mala och skulptera i en 3D-milj6 tillsammans med andra O[Z:=10]
i realtid. Perfekt for att mala fram markliga varldar tillsammans, eller

bara leka och ha kul. [=]

Testa ocksa Kingspray Graffiti, dar du kan mala graffiti pa virtuella EE
vaggar tillsammans med andra. Perfekt for sbndagshang med vanner : e
som bor langt bort. Ol

VR: Wooorld

Wooorld ar en VR-upplevelse som erbjuder en interaktiv och pedago- .
gisk varldskarta dar du kan utforska och lara dig om olika platser runt [Elgazl=]
om ivarlden. Med intuitiva kontroller och en lattillganglig design kan

du resa till olika lander, se sevardheter och lara sig om geografi, kultur (=]
och historia pa ett engagerande sitt.
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Kapitel 7: Ta din upplevelse till nista niva

Sista uppgiften
Skapa en gemensam multiplayerupplevelse

Vid tidpunkten for detta studiematerials framtagande finns det fa intressanta
multiplayerupplevelser i XR. En av de battre ar piratspelet ARrrrrgh dar du gra-
ver ner en skattkista i AR som din motspelare sen ska hitta. En fin men mycket
enkel upplevelse, som sdger en del om vart faltet star idag.

Detta ska vi dndra pa! Sla era kloka huvuden ihop och kom pa en spdnnande, ut-
manande och intressant upplevelse som utnyttjar Meadows multiplayerlosning.
Ni bestammer tillsammans vad den utgor.

Nar ni dr klara sd bjud in alla era vanner till ett vernissage eller 5ppningsevent
dar ni gor upplevelsen tillsammans och sen diskuterar den &ver en god fika.

Glom inte att bjuda in vanner till en testsession innan vernissaget for att fixa det
sista finliret. Hall detta separat sa att ni kan fokusera pa testning, och sen pa det
roliga med att visa andra det ni har skapat. Ni kommer sikert hitta ndgra buggar
dven pa visningen, men de kan ni |&sa senare.

Tips: Om ni har svart att komma pa en idé, tank pa hur fysiska spel hade kunnat

Oversattas till XR. Kan ni kanske gora en version av moérkerdunkgdmme som kan
spelas samtidigt fran olika platser i varlden?

Codename: Neon, en prototyp for ett lasertag-spel i AR av Niantic fran 2018, som tyvarr aldrig
blev slappt. Tekniken var inte tillrdckligt palitlig och darfér vagade de inte satsa pa idén.
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